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1. Proje Ekibi/Proje Özeti (Proje Tanımı)  

         Turizm bir yörenin maddi - manevi kalkınmasında büyük rol oynamaktadır. Türkiye’nin 
her il/ilçesinin kendine özgü özellikleri ve güzellikleri bulunmasına rağmen tatil yeri 
denildiğinde akla sadece popüler yerler gelmektedir. Sakarya’nın Karasu ilçesi örneği 
alındığında; doğası, kültürü, tarihi gibi birçok eşsiz özelliği olmasına rağmen popüler yerler 
sorulduğunda akla gelen yerler arasında bulunmamaktadır. Bunun nedenini öğrenmek için 
Karasu’da yaşayan halk üzerinde, Google Form kullanılarak ‘’Gezgin Kaşif’’ adlı bir anket 
düzenlenmiştir. Ankete katılan Karasu ilçesinde yaşayan halkın yaşadıkları yerin özelliklerini, 
tarihi yapılarını ve kültürel özelliklerinin birçoğunu bilmedikleri, ilçenin tanıtımının yeterli 
olmadığını ve doğal güzelliklerinin yeteri kadar değerlendirilmediğini düşündükleri sonuçları 
ortaya çıkmıştır. Bu nedenle de yaşadıkları yeri tatil yeri olarak görmedikleri ortaya çıkmıştır. 
Tatil yapmak istediklerinde seçimlerinin, o yöreye ait her güzelliğin değerlendirildiği ve o yer 
hakkında detaylı bilgi sahibi oldukları yerleri tercih ettikleri sonucuna ulaşılmıştır. Gezgin 
Kaşif projesine başlanırken, Karasu hakkında yeterli bilgi sahibi olabilmek için Uzman 
Tarihçi Oğuzhan KIR ile görüşülmüş, tarihi ve kültürel özellikleri öğrenilmiştir. Karasu 
Belediyesi ile görüşülerek Karasu’da değerlendirecek yerler öğrenilmiş, fotoğrafları alınmış 
ve Karasu hakkında yeterli bilgi toplanıldıktan sonra projeye başlanılmıştır.  
           İnternetin hayatımıza girmesiyle birlikte, insanlar gün içindeki vakitlerinin çoğunu 
sanal alemde geçirmektedir. Günlük hayattaki meşguliyetlerimiz, gün içindeki vaktimizin 
çoğunu almakta ve dinlenmek için kendimize ayırdığımız vakti azaltmaktadır. Bu vakit 
azlığındaki dinlenme zamanlarımızda farklı bir şeyler yapabilme, merak duygusu ve farklı 
ortamlarda olma isteğimiz bulunmakta ve oyun yapımcıları bu ortamları sanal alemde 
kurgulayarak bize sunmaktadır. Bu sayede insanlar gerçek hayatta ulaşamadığına birçok şeye 
sanal alemde rahatlıkla ulaşabilmektedir. Bunlardan dolayı, Gezgin Kaşif projemiz için en 
etkili yolun bilgisayar oyunu olmasına karar verildi. Oyun içerikleri için Google Form 
üzerinden anket soruları düzenlenerek, alınan cevaplarla içerik dizaynları belirlenmiştir.  
     Gezgin Kaşif oyunu ile Karasu ilçesinde yaşayan halk, yaşadıkları yer hakkında 
bilinçlenerek, daha kaliteli vakitler geçirerek, yaşadıkları yere olan bağlılıkları artacaktır. 
Karasu’ya hiç gelmeyen hatta adını bile duymayan turistler, oyunu oynadıklarında içindeki 
detayların güzellikleriyle burayı keşfederek Karasu’yu merak edecek ve gerçek hayatta görme 
ihtiyacı duyarak buraya geleceklerdir. Bu durum Karasu’nun turizm olarak kalkınmasına 
destek olacaktır. Gezgin Kaşif oyunun tanıtımı için, Karasu Belediyesinden sunum talep 
edilmiş ve oyun biter bitmez, Karasu ilçesini kalkındırma projelerini arasında olması için 
sunumu yapılacaktır.  
         Tasarım: Gezgin Kaşif oyunu içerisine Karasu yöresine ait gezme yerleri, kültürel 
özellikleri gibi yöreyi anlatacak detaylar içermektedir. Karasu’ya ait, dalgıçlar için cazip olan 
Batık Denizaltı, savaşlardan kalan Kurganlar, Tarihi Çivisiz Camii, Osmanlı Mezarları, Ardıç 
Ağacı, geçim kaynağı olan fındık ve kivi, Mavi Bayrak ödüllü sahili, Dünya’da ilk üçte 
bulunan Acarlar Longozu, Küçükboğaz, Yenimahalle’de gün doğumu - gün batımı gibi birçok 
özelliği oyunumuzun içine gizlenmiş olacaktır. İlk olarak sahil bölgesinde başlayan 
oyunumuzda ister dalış seçeneğiyle batık denizaltına ulaşılabilecek istenirse kurganlar 
seçilerek oyuna başlanılmış olacaktır. Oyunumuzda ilerlenildikçe Çivisiz Camii ve Osmanlı 
zamanından kalma mezarlardan geçilecektir. Oyuncu ister yürüme ister koşma isterse de 
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bisiklet kullanabilecektir.  
Yazılım: Unreal Engine 4 & Blueprint kullanılarak yapılmışır. Tasarım kısmı için Blender 
uygulaması kullanılmıştır. 
Montaj: Oyunumuz, dizüstü veya masaüstü bilgisayarlarda çalışacak ve herkesin ücretsiz 
olarak erişilebileceği bir video oyunudur. 
 

Ad-Soyad     Görev Dağılımı    Uzmanlıkları  Okul  
Sevdenur   
Sipahioğlu 

Saha çalışması 
    

Proje sunumu, rapor yazımı, veri 
toplama, anket çalışması 

Karasu Atatürk 
Anadolu Lisesi 10.sınıf 

Gülay 
Arıtürk 

Saha çalışması Proje sunumu, rapor yazımı, veri 
toplama, anket çalışması 

Karasu Atatürk 
Anadolu Lisesi 10.sınıf 

Alperen 
Telçak 

Oyun 
programlama  

Oyun programcılığı, Araç 
geliştirmeciliği 

Karasu Atatürk 
Anadolu Lisesi 10.sınıf 

Koray 
Bayrak 

Oyun materyal 
tasarımı 

Oyun tasarımcılığı Karasu Atatürk 
Anadolu Lisesi 10.sınıf 

Ayşe Gökalp Takım Danışmanı Matematik Öğretmeni, Eğitim 
Koçu, 3 yıldır etkin olarak Tübitak 
ve Teknofest proje danışmanı.  
Teknofest’2022’de 6 alan başvuru 

Karasu Atatürk 
Anadolu Lisesi  

  
 

2. Algoritma ve Tasarım: 

Yazılım Algoritması: 

 
 
                                                                    Resim 1 
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Tasarım Algoritması: 

 
Resim 2 

 
 
 
 
 
 

3. Sistem Mimarisi: 

    Oyunumuzu tasarlamak için ihtiyaç duyulan 1 oyun motoru ve 1 üç boyutlu tasarım motoru 
kullanılmıştır. Piyasada bu amaca yönelik pek çok araç bulunmakla birlikte takım olarak 
Blender ve Unreal Engine 4 & Blueprint uygulamaları kullanılarak yapılmıştır.  

  Oyun programı yapımında kullanışlı ve çok popüler bir oyun motoru olan Unreal Engine 4 
kullanılmıştır. Basit, kullanışlı ve çok yönlü olmasından dolayı Blender uygulaması tercih 
edilmiştir. Oyunumuzu oynayabilmek için bir bilgisayara ihtiyaç duyulmaktadır. Bilgisayarın 
minimum özellikleri 1 gigabayt VRAM (Video Random Acces Memory) ve 4 gigabayt 
(Random Acces Memory) gerekmektedir. 

 

 

4. Hayata Geçirilebilirlik/Uygulanabilirlik 
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      Gezgin Kaşif projemizi hayata geçirme aşamasında, ilk olarak insanların ihtiyaçlarına 
cevap vermesi ve bir ihtiyacı karşılar nitelikte olmasını istediğimiz için Google Form 
üzerinden ‘’Gezgin Kaşif’’ isimli bir anket çalışması yaparak başladık. Ankete katılan 
bireylerin görüş ve fikirlerinden yararlanarak oyunumuzun içeriklerini planlayarak tasarladık. 
Gezgin Kaşif projemizi oyun olarak tasarlamamızın nedeni, insanların hayat şartlarında 
yapamadığı birçok şeye sanal alemdeki oyunlar sayesinde ulaşabilir nitelikte olmalarıdır. 
Oyunumuzda ister bisiklet kullanabilecek bir birey ister yürüyen ya da koşan isterse de 
yüzebilen bir birey olabilecektir. Günün yoğunluğuyla maddi - manevi şartlarının 
uyumsuzluğuyla gidemedeği birçok ortama yine oyunlar sayesinde ulaşabilir nitelikte 
olmaktadırlar. Gezgin Kaşif projemiz ile birlikte Sakarya’nın Karasu ilçesine hiç gelmemiş, 
gelememiş bireyleri oyun vasıtasıyla buraya getirebilmiş ve hem eğlenerek hem öğrenerek 
ilçenin tanıtımını yapmış olacağız. İnsanlarda merak uyandırarak, gelme ihtiyacı duymalarını 
sağlayıp Karasu ilçesinin turizm olarak daha da gelişmesine katkıda bulunmuş olacağız. 
 
       Gezgin Kaşif oyunun içeriklerini belirlemek için yaptığımız ankette, ilk hedefimiz 
Karasu’da yaşayan halkın bu ilçeye bakış açısından yola çıkmak oldu. Bunun için anketimizin 
ilk sorusu olarak, anketimize katılan kişilerin sayısının yerleşik mi turist mi olduğunu 
belirlemek adına ilk sorumuzu sorduk ve katılanların %95.7’si olarak yerleşik halk olduğunu 
belirlemiş olduk.(Resim3) 

                                                                                
                                 Resim 3 
           Anketmizde 2. soru olarak, “Karasu hakkında yeterli bilgiye sahip misiniz?” sorusu 
sorulmuştur (Resim 4) ve %74.4 ile “evet” cevabı alınmasına rağmen,  

3.soru olarak yönelttiğimiz “Karasu’nun gezilecek 
yerleri nerelerdir?” sorusuna “sahil, çarşı, Acarlar 
Longozu, Maden Deresi” dışında cevap 
verilmemiştir. Ayrıca 4. soru olarak yönelttiğimiz 
“Karasu’nun tarihi yerleri nerelerdir?” sorusuna 
gelen cevapların çoğu önceki soruya gelen 
yanıtlardan farksızdır. 

                   Resim 4 
             
            Anket sorularından 2. , 3. ve 4.soru ve cevapları göstermektedir ki, Karasu ilçesinde 
yaşayan halk olarak sadece piknik ve mesire alanlarına, sahil bölgesindeki sadece deniz 
kısmına hakim olduklarını, bunlarında tarihi ayrıntıları hakkında bilgi sahip olmadıklarını 
göstermiştir. Karasu’nun tarihiyle ilgili diğer bölgelerden ayıran özelliklere de hakim 
olmadıklarını göstermiştir.      
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        Anket sorularımızdan, ‘’Karasu’yu tatil yapılacak bir yer olarak görüyor musunuz?’’ 
sorusuna ise %57.1 ile “evet” cevabı alınmıştır(Resim5). Daha önceki sorularda Karasu 
hakkında detaylı bilgi sahibi olma sayısının düşüklüğüne rağmen burayı tatil bölgesi olarak 
görmesinin yüzdesi daha yüksek çıkmıştır. Bu sonuç farklılığı ise, hakkında yeterli bilgiye 
sahip olmamalarına rağmen doğal güzelliklerinden yararlandıklarını göstermektedir.       

                 
                      Resim 5                                                   
       
      Bir sonraki anket sorusu olarak “Karasu’nun turizminin geliştiğini düşünüyor musunuz?” 
açık uçlu sorusuna gelen yanıtlar olarak, turizmin yeterince gelişmediği, imkanların ve 
yerlerin yeterince değerlendirilmediği çıkmıştır. Ayrıca Türkiye’de sayılı yerlerde bulunan 
doğal güzelliklerin, örneğin Türkiye’nin en uzun sahillerinden biri olması, longozları gibi 
özellikleri olmasına rağmen bunun turizm olarak değerlendirilmediği sonuçları da çıkmıştır.  
         
      Bu sonuçlarla, Karasu halkının yaşadıkları yer hakkında yeterli bilgiye sahip olmadıkları, 
ilk olarak yaşayan halkı bilinçlendirip sonra da burayı hiç tanımayanlara, rehberlik yapacak 
olan bir oyunun turizmi geliştireceği düşüncesi ile oyunun planlanması ve tasarım 
çalışmalarına başlanıldı. Video oyunumuz sayesinde, ilk olarak Karasu ilçesinde yaşayan halk 
bilmedikleri detayları öğrenmiş, yaşadığı yeri daha çok sahiplenerek, buraya ait korunması 
gereken yapıları korumuş olacaktır. Buraya hiç gelmeyen hatta adını bile duymamış olan 
insanlar oyunla burayı merak ederek gelme ve ziyaret etme ihtiyacı duyacaklardır. Böylelikle 
turizm kalkınacak, yaşayan halka yeni iş alanları açılarak maddi kazanç kapıları açılacak, 
halkın maddi refah seviyesi artmasına katkı sağlanmış olacaktır. Ayrıca başka yörelerden 
gelen farklı kültürdeki insanlarla etkileşim artacak ve insanlar arası hoşgörü seviyeleri de 
artarak, daha bilinçli ve mutlu huzurlu insanlar haline geleceklerdir. Gezgin Kaşif oyunu 
sayesinde insanlar bilinçli şekilde seyahat edebilir. Bilinçli seyahat ise verimli turizme yol 
açacaktır.   
 
            Gezgin Kaşif oyunumuz için Resim 6’da sahil bölgesinde olan amfi bulunmaktadır. 
Resim 7’de ise kum ve sahil vardır ve Resim 8’de bahsettiğimiz bisiklet görseli 
bulunmaktadır. 

                                 Resim 6                                                             Resim 7                                                                       
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Resim 8 

 
Oyunun ilk evresi  sahil  ile başlayacak oyunda yürüme, koşu, bisiklet sürme ya da 
yüzülebilecek bunun yanı sıra tatlı ve göz yormayan grafikler tercih edilmiş bir oyun 
tasarlanmıştır.  
 
 

5. Yenilikçilik/Özgünlük : 

   Gezgin Kaşif projemizin içeriklerini belirlemek için Karasu ilçesi halkı üzerinde Google 
Form üzerinden ‘’Gezgin Kaşif’’ adında bir anket yapılarak, yöre halkının ihtiyaçları 
belirlenmiştir. Bu ihtiyaçlar doğrultusunda araştırmalar yapılarak oyun içerikleri belirlenmiş 
ve oyun içeriklerine eklenilmiştir. Bu sayede oyunumuz bir ihtiyacı karşılar nitelikte 
olmuştur. Karasu hakkındaki bilgileri, Karasu hakkında derinlemesine araştırma yapan uzman 
tarihçi Oğuzhan KIR tarafından doğru bilgiler alınmış, Karasu Belediyesinden ise doğal 
güzellikleri hakkında detaylı bilgiler alınarak, oyunun görselleri hazırlanmıştır. Oyunun içinde 
kulaktan duyma bilgiler yerine, nitelikli insanlardan doğru bilgiler alınarak oyuna eklenmiştir. 
Böylelikle Karasu hakkında bilinmeyenleri öğretmek ve yanlış bilinen şeylerin doğrusunu da 
göstermiş olacağız. Daha önceki yapılan oyun uygulamaları incelendiğinde turizm alanında 
çok fazla oyun bulunmamaktadır. “Otobüs Simulato : Ultimate” , “Bus Simulator: Original” 
ve “Truck Simulator : Ultimate” gibi oyunlarda sadece bir şehirden şehire yolculuk yapma 
vardır şehrin detaylı özellikleri bulunmamaktadır. “Erzurum” da ise sadece kış aylarının 
soğuklarına vurgu yapmak için hayatta kalma oyunu yapılmıştır ancak Gezgin Kaşif 
oyununda ise hem doğa hem kültür hem de tarih anlatılmaktadır. 
 
   Turistler bir yer gezecekleri zaman sadece harita uygulamaları kullanmaktadır ve bu 
uygulamalar yetersiz görsele sahiptir. Çoğu uygulamada sadece görsel kullanılmaktadır ve 
animasyon bulunmamaktadır. Gezgin Kaşif oyunumuzda canlı görsel animasyonuna eğlenceli 
oyunumuz eşlik etmektedir. Bizim uygulamamızın farkı ise rehberlik ve turistleri 
bilgilendirmek dışında eğlenceli bir oyun olarak, insanları bir yandan eğlendirirken bir yandan 
da bilgilendirip öğretmiş olacaktır. İnsanlar için eğlenerek öğrendikleri bilgiler daha kalıcı 
hale gelmektedir. Oyunumuz daha da geliştirilecek ve içerisine, turistlerin ihtiyaçları 
doğrultusunda market, ATM, eczane, hastane, restoran, kafe vb. konumları eklenerek onları 
bu konuda da billendirecektir. Bu durum Karasu ilçesindeki hem yerleşik halkın hem de gelen 
turistler için büyük kolaylıklar sağlayacaktır. Zamandan tasarruf sağlayarak, bunları bulmak 
için kaybedilen zamanı daha etkili kullanmaları sağlanmış olacaktır. Ayrıca bu yöredeki 
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esnaflara da yararı dokunmaktadır. Birçok bilgiye oyun sayesinde ulaşacak insanlar hem 
eğlenecek hem de buraya ait detayların hepsine hakim olacaklardır.  
 
              Son zamanlarda popüler bir oyun motoru olan Unreal Engine 4 ve desteklediği görsel 
kodlama olan (Visual Scripting) Blueprint kullanılmıştır. Her açıdan çok yönlü, kullanımı 
basit ve kullanışlı bir uygulama olan Blender tercih edilmiştir. 
 
 Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi: 
 
        Sakarya ilinin Karasu ilçesinin sahil bölgesinde 1944 yılından kalma batık denizaltısı 
bulunmaktadır. Bu da profesyonel dalgıçlar için caziptir. Savaşlardan kalma kurganları, 
Hürriyet Köyünde bulunan Çivisiz Camii’si, 7 asırlık Ardıç Ağacı, Osmanlı’dan kalma tarihi 
mezarları gibi tarihi özellikleri vardır. Güneşin doğuşu ile batışını izleyebileceğiniz, Sakarya 
Nehri’nin Karadeniz’e döküldüğü Yenimahalle bölgesine ve bu bölgede nehrin üzerindeki 
kafelere ve yemek yeme yerlerine sahiptir. Küçükboğaz bölgesi hem piknik bölgesi hem de 
kefal, kızılkanat, sazan balığı avcılığında ayrıca bazı dönemlerde yapılan karameke, 
yabankazı ve yaban ördeği avcılığında öne çıkan bir bölgedir. Dünya’daki ilk üçte yer alan 
Acarlar Longozu bulunmaktadır. Mavi Bayrak ödüllü, Türiye’nin 2. sıradaki en uzun sahili de 
burada bulunmaktadır. Ayrıca doğanın yeşil rengi olan ormanlar ile mavi renginin anlamı 
denizin birlikte yer aldığı eşsiz doğasıyla kültürüyle tarihiyle birçok eşsiz güzellikte bir ilçe 
olmasına rağmen popüler tatil yerleri arasında yer almamaktadır. Bunun nedeni olarak, 
Karasu ilçesinde yaşayan halkında, bu bölgenin özellikleri hakkında yeterli bilgiye sahip 
olmadıkları ve halkın çoğunun buranın turizm olarak değerlendirilmediği için, tatil yöresi 
olarak görmediklerini, ‘’Gezgin Kaşif’' anketinde yazdıkları cevaplar ile görülmüştür.  Karasu 
ilçesinin doğası kültürü ve tarihi ile bu kadar güzel bir yer olması ancak bunların yeteri kadar 
değerlendirilmemesi, halkı için yaşadıkları yere olan bağlılıklarını azaltmaktadır. Halbuki ilk 
olarak yaşayan halka, yaşadıkları yer hakkında yeterli bilgi sunulmalı, ilçenin kendine özgü 
özellikleri değerlendirilmeli, halkın ilçeye bağlılığı arttırılmalıdır. Bunun sonucunda halk 
bilinçlenecek turizmin kalkınmasına destek olacaktır. Yöreye turistler gelecek bu da halk için 
yeni iş kapıları açarak maddi kazanç sağlamalarına ve refah düzeylerinin artmasını 
sağlayacaktır. Farklı yörelerden gelen insanlar ile farklı kültürlerden kişilerle tanışacaklar, bu 
da daha hoşgörülü insan olmalarını sağlayacaktır.  
                Günümüzde birçok yerli ve yabancı turist gezip görmek istediği bölge hakkında 
yetersiz bilgiye sahip olduğundan seyahat ederken nerelere gitmeleri gerektiğini veya buralara 
nasıl gideceklerini bilememektedirler bu yüzden rehber veya bir kafile aracılığıyla gezilerini 
gerçekleştirmektedirler. Turistler kişisel seyahat etmeleri durumunda ise bölge hakkında 
yeterli bilgiye sahip olmadıkları için yoldaki yabancılardan yardım almakta ya da navigasyon 
uygulamalarından yararlanmaya çalışmaktadırlar. Belirlenen hedefe en kısa yolu gösteren 
navigasyon uygulamaları ise şehri bilmeyen birinin gezmek için verimli bir şekilde 
kullanabileceği bir uygulama çeşidi olmak yerine monoton günlük hayatta en kısa yolu 
bulmak üzere geliştirilmişlerdir. Bu probleme çözüm üretmesi için yaptığımız oyunumuz ise 
hem rehberlik görevi yapmak hem de mekanlar hakkında bilgi vermektedir ve ayrıca bunu 
eğlenceli şekilde gerçekleştirmektedir. Oynumuzda bulunan 3B grafikler görsel açıdan da ilgi 
çekicidir. Oyunumuz çok yönlü olduğu için bilinçli gezmek isteyen insanlar veya sadece oyun 
oynamak isteyen insanlar tarafından kullanılabilir.  
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6. SWOT Analizi  

  Güçlü Yönleri: Daha önce ilçeye gelmeyen birisine ilçeyi tanıtarak merak uyandırır. 2B 
(2boyutlu) değil de 3B (3boyutlu) olduğu için gezilecek yerleri daha detaylı gösterir. Ofline 
olarak, interneti olmayan bireylerinde oyunu oynayabilecektir. 

  Zayıf Yönleri: Oyunun şu anlık sadece Karasu ilçesini anlatır nitelikte olması 

  Fırsatları: Oyuna güncelleme ile başka şehirlerin eklenmesi.  

  Riskleri: Oyunun kopyalanabilir olması.  

7. Kaynakça  

Gezgin Kaşif Anketi :  

https://docs.google.com/forms/d/1-
x_YSwljfkBDSpDmLjyatzgMT984RWimzI6_e0hFeSA/edit 

son erişim tarihi: 12.05.2022 

  

https://docs.google.com/forms/d/1-x_YSwljfkBDSpDmLjyatzgMT984RWimzI6_e0hFeSA/edit
https://docs.google.com/forms/d/1-x_YSwljfkBDSpDmLjyatzgMT984RWimzI6_e0hFeSA/edit

