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Oz

Bu caligmada tarihi Amasra ilgesinin {i¢ boyutlu modeli olusturulmustur. Olusturulan bu model {izerine hikaye tabanli oyun
gelistirilmigtir. Tasarlanan oyunda karakter birinci kigi gbziinden Amasra otogarindan baslayarak il¢enin kiiltiirel alanlarini ziyaret
edebilmektedir. Oyunun kurgusunda karakter ziyaret mekanlarini, tamamlamasi gereken gorevleri gergeklestirerek gezebilmektedir.
Calismada, Amasra’nin turistik mekanlar1 Blender ve Unity’nin agik kaynak olarak saglamis oldugu modeller kullanilarak

dijitallestirilmistir. Amasra’nin dijitallestirilmis mekanlar1 {izerine kurgulu hikaye tabanli oyun yardimiyla, Karadeniz’in kiiltiirel
mirasinin uluslararasi turizmine kazandirilmasi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Reklam oyunu, Dijitallestirme, Benzetim, FPS, Turizm.

Game Based Digitalization of Amastris to Improve Tourism of Black
Sea

Abstract

3D models of the historical places for Amastris are created in this work. Story based game is proposed by using the developed 3D
models of Amastris. The character in the story based game, can visit the cultural places at beginning point of Amastris terminal. In
fiction of the game, the character can visit the cultural places in the condition of completed missions. The cultural places of Amastris
are digitalled by Unity and Blender3d’s assets that shared as open source. It is aimed to contribute to the international tourism of the
cultural heritage of the Black Sea with the help of the story-based game based on Amastris. This work is supported by the 2209 program
of Scientific and Technological Research Council of Turkey.

Keywords: Advergame, Digitalization, Simulation, FPS, Tourism.
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1. Giris

Kralliklara ve medeniyetlere ev sahipligi yapmis olan
Amasra ilgesi giinlimiizde de Bat1 Karadeniz bdlgesinin en turistik
noktalarindan biri olmaya devam etmektedir. Amasra koylarin
arasinda kalmast ve bu sebeple Karadeniz bolgesinin sakin
sularina sahip olmasi sayesinde sadece Bati1 Karadeniz bolgesinin
degil biitiin Karadeniz bolgesinin cezbedici noktalarindan biri
konumundadir.

Sehrin tarihi M.O. XII. yiizyila kadar dayanmaktadir. Eski
caglarda Fenike kolonizasyonu, Ionya, Lidya ve Pers
Imparatorlugu gibi devletler Amasra’da yerlesim kurmuslardur.
Amasra ilk doénemlerinde Sesamos olarak anilmaktadir. Biiyiik
Iskender Doneminde Asya Seferi ile birlikte Pers iradesine son
verilmis olup iran medeniyeti ile daha yakin iliskiler
kurulabilmesi adina iki devletin arasinda bir evlilik yapilmasina
karar  verilmistir =~ Makedon generallerinden  birisi ile
evlendirilecek olan kisi ise sehre ismini verecek olan Iran Prensesi
Amastris’tir [1].

Romalilar doneminde ise Amasra, sahip oldugu ormanlar ve
sakin sular ile 6nemli bir liman kenti haline gelmistir. Romalilar
Direklikaya gibi yapilari Amasra’ya kazandirmiglardir. 13.
ylizyildan 1460 yilina kadar kentin yonetimi birka¢ Karadeniz
sehri ile beraber italyan Devleti olan Cenevizliler tarafindan
yapilmigtir. Ceneviz Kalesi ile Armasi bu donemden giiniimiize
kadar ulasmistir. Daha sonraki dénemlerde ise Amasra, Osmanl
Devleti yonetiminde kalmustir [1]. Bu agidan bakildiginda Amasra
¢ok farkli kiiltiirlerin mirasint barmdiran tarihi bir ilgedir. Bu
¢alismada, Amasra’nin bilinirliginin ulusal ve uluslararasi 6lgekte

artirlmast  amaciyla hikaye tabanli simiilasyon oyunu
gelistirilmigtir [2].
Internet ve mobil uygulamalar, interaktif etkilesimi

artirmakla birlikte turistik tiiketiciler arasinda bag kurmak

amactyla kullanilabilmektedir [3]. Advergameler turizm
sektoriindeki  isletmelerin  kullanabilecegi ve bu sayede
tanitimlarini ~ yapabilecekleri  bir  yontemdir. Advergame

kullanilarak bir turizm beldesi ile ilgili kiiltiirel bilgileri
kullanicilara sunmak bu durumu desteklemektedir. Gengler ve
¢ocuklar advergame uygulamalarii daha ¢ok kullanmalari
sebebiyle, advergamelerin en Onemli hedef kitlesi gengler ve
¢ocuklardir [4-6]. Farkli bir turizm beldesinin ya da turistik
destinasyonlarin  tanitilmasi, gergek seyahat igin istek
uyandirilmast amactyla seyahat acentalar1 ya da yerel idareler
advergameleri kullanabilirler. Sehrin tarihini merakli ve eglenceli
bir sekilde tanitmak amaciyla (sehrin degisik yerlerine bulunmasi
i¢in bir seyler saklanmasi vb.) yontemler kullanilarak tanitimlar
advergameler kullanilarak yapilabilmektedir. Bu sekilde turizm
mekanlarindan olan sehrin sokaklari, meydanlari, saraylari ya da
ibadethaneleri kullanici tarafindan kesfedilebilir. Boylece turizm
mekanlarin1 gezmek ve gormek noktasinda oyunu oynayan
kisilerde bir istek uyandirilmis olur [4-6].

Dahas1 oOnerilen yontemler arasinda oyunlar igerisinde
olusturulabilecek farkli kurgular ve senaryolar ile kullanicilarin
belirli bazi sifreleri ¢ozmeleri istenebilir ki, bu ¢alisma i¢in daha
uygun bir alternatif sunmaktadir [3]. Advergameler turizm
sektoriiniin arz-talep dengesi geregi kullanilabilir uygulamalardir.
Advergameler biiyiik dlgekte iilkelerin turistik tanitim faaliyetleri
ile birlikte ulusal bazda tanitim amaciyla da kullanilabilmektedir.
Gliniimiizde mobil uygulamalarin  ve akilli  cihazlarin
kullaniminda artan talep bu tip reklam uygulamalarinin daha etkin
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kullanilmas1 gerektigini ortaya koymaktadir. Yerel yonetim ya da
turizm sektdriinde faaliyet gosteren otel zincirleri, sahip olduklar
turistik destinasyonlarin1 daha c¢ekici hale getirmek amaciyla
biitinlesik oyun reklam uygulamalar1 olusturarak, tanitim ve
pazarlama faaliyetlerinde bulunup talep olusturmalar1 ve talebi
yonlendirmeleri miimkiindiir. Netice olarak oyun reklamlari
sayesinde turistlerin belirli bir destinasyona yonelik ilgilerini
artirmak miimkiindiir. Ayrica essiz bir deneyim sunmalari
acisindan da oyun reklamlarinin, turizm sektoriinde kullanimi
onemli goriilmektedir. Seyahat sonrasinda s6z konusu
destinasyonun tekrar hatirlanmasi noktasinda da oyun
reklamlarimin 6nemi ve etkisi yadsinamaz diizeydedir [3]. Tiim bu
bilgiler 1s181inda, Amasra’nin tanittminin  oyun iizerinden
yapilmasi kentin reklaminin yapilabilmesi, kentin isminin iilke
disina tagimabilmesi ve kente gelen turist sayisinin artirilabilmesi
i¢in efektif bir ¢6zlim olacaktir.

Calismanin ikinci boliimiinde, Amasra’nin dijitallestirilen
tarihi mekanlarina ait gorsellere ve dijitallestirme agamalarina yer
verilmistir. Dijitallestirme asamalarinda Blender 3D [7] programi
kullanilmustir. Ugiincii boliimde ise kurgulanan oyun programinda
karaktere verilen gorevler ve oyuna ait gorsellere yer verilmistir.
Oyun tasariminda Unity [8] programi kullanilmistir. Dordiirci
boliimde ¢alisma zetlenmistir. Onerilen ¢alismanin Karadeniz
Bolgesi turizmine katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Calisma TUBITAK 2209 Universite Ogrencileri Arastirma
Projeleri Destekleme Programi tarafindan desteklenmektedir.

2. Amasra’nin Modellenen Kiiltiirel

Miraslan

Calismada gerek kullanicinin dogru bilgilendirilebilmesi
gerek gercege yakin goriintiiler elde edebilmek adina hem gorsel
hem de yazili olarak veriler toplanmistir ve drone yardimiyla
havadan da goriintiiller alinmaya devam edilmektedir. Amasra
ilgesine ziyarette bulunularak Mendirek, Fatih Sultan Mehmet
Camii, Kemere Kopriisii, Barig Akarsu Heykeli gibi yapilarin
gorsel verileri elde edilmistir. Amasra ile ilgili yazili veriler elde
edebilmek icin gesitli web siteleri ve makaleler taranarak yazili
kaynak elde edilmistir.

Amasra’nin tarihi yerlerinin modellenebilmesi amaciyla hem
ticretsiz olmasi hem de kolay kullanim imkan1 sunmasi sebebiyle
Blender 3D programinin 2.79 versiyonu tercih edilmistir. Tarihi
modeller ile birlikte projenin 6zglin degerini arttirabilmek
amaciyla farkli binalar ile dekor ve esya tasarimlar
gerceklestirilmistir. Araba, otobiis gibi modeller zaman kazanmak
adma hazir assetsler kullanilarak projeye dahil edilmistir. Sekil
1’de oyunda mekan olarak kullanilan Amasra’nin 3D harita
modeli gdsterilmistir.

Projenin en ¢ok zaman ve ugras gerektiren kismi
programlama agamasi olmustur. Halen 10000 satir kod yazilmistir
ve harita diizenlemeleri ile animasyon diizenlemeleri devam
etmektedir. Projede zaman kaybini daha aza indirgeyebilmek
amactyla Unity’nin kendi {iretmis oldugu standart assets paketi
projeye import edilmis ve bu sekilde birincil tekil sahis
kamerasindan bakis agis1 elde edilebilmistir. Blender 3D
programinda ¢izilen modeller oyun i¢i buglarla karsi karsiya
kalmamak i¢in ekipmanlara collider komponentleri eklenerek
gezilebilecek sekle getirilmistir. Sekil 2°de modellenen Amasra
Kalesinin girisinde yer alan Ceneviz Kralliginin amblemi
gosterilmistir.
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Oyun igine terrain eklenerek bu terrain Amasra’nin yersekline
uygun bir bi¢cime getirilmeye calisilmistir. Barig Akarsu’nun
heykeli ise Blender 3D programinin yan iriinii olan
“MakeHuman” ile tasarlanmistir. Sonrasinda Blender 3D
programina eklenmis ve diger Blender 3D kullanicilarin ticretsiz
olarak sundugu gitar modeli ile birlestirilerek aslina yakin bir
model elde edilmeye calisilmistir. Sekil 3’de tasarimi

gerceklestirilen Barig Akarsu heykeline ait gorsele yer verilmistir.

Sekil 1 Amasra 3D harita modeli.

Sekil 2 Amasra Kalesinin girisinde yer alan Ceneviz Kralliginin
amblemine ait model.

Sekil 3 Barig Akarsu heykeli.

Sonug olarak Blender 3D kullanilarak Amasra 3D olarak
modellenmis ve tasarlanan model, lizerine oyun kurgulanmasina
elverigli hale getirilmistir.

3. Onerilen Hikaye Tabanh Simiilasyon
Oyunu
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Kodlama kisminda projenin en ¢ok zaman gerektiren asamasi
kullaniciya farkli gorevler ekleyebilmek, farkli animasyonlarin
olusturulmas: ve uygulama islemleri olmustur. Kullanilan 11k
modelleri ve yapay zeka objelerinin (yan karakterler, hayvanlar,
vb.) kullaniciya daha iyi bir simiilasyon deneyimi sunabilmek i¢in
en uygun konumlara yerlestirilmesine 6zen gosterilmistir.

Bu kisimda gerceklestirilen yazilimlar kontrol ettigimiz
karakterin simulasyon oyuncularina olan etkisi ile hikaye ve
sahne tasarimi olmak tizere iki ana baglik altinda Boliim 3.1 ve
3.2’de verilmektedir.

3.1 Kontrol Ettigimiz  Karakterin
Simiilasyon Oyuncularina Olan Etkisi

Oyunun igersinde yonlendirdigimiz karakter birincil sahis
(FPS) goriiniimii ile kontrol edilmektedir. Bu goriis agisini
se¢memizin temel nedeni simulasyon oyunculara gergege yakin
bir oyun deneyimi sunmasini saglamak ve yonettikleri karakter ile
arasinda kurulan empati duygusunu artirmaktir.

"Karsisindaki gibi hissedebilen kisi" kavraminin birgok
tanimi; empatiye, ulusal smirlar ve kiiltiirel ayrimlar 6tesinde
bagkalarin1 anlamak icin 6zellikle dnemli bir egilim olarak deger
verir. Bagkalariyla empati kurmalari insanlar i¢in zor olabilir.
Bilgisayarli simiilasyon oyunlari, kiiresel empatiyi ve kiiresel
yurttaslik 6grenimine ilgiyi gelistirmeye yardimci olabilmeleri
acisindan halen kullanilmaktadirlar [9].

Ogrencilerin oyundaki karakterlerini kontrol etmelerine
olanak taniyan bir simiilasyon oyunu olan “real lives” oyunu
kontrollii deney olarak oynatilmigtir. Bir kontrol grubu ile
karsilagtirildiginda, miifredatlarimin bir pargast bu simiilasyon
oyununu oynamak olan Ogrenciler arasinda farkliliklar tespit
edilmistir. Daha fazla kiiresel empati duygusunun kullanildig
oyunlart oynayan Ogrencilerin diger {ilkelerdeki insanlarin
kiiltiirleri hakkinda bilgi edinmeye daha fazla ilgi gosterdikleri
ortaya ¢ikmistir [9].

Gergek hayattaki karakterleriyle 6zdeslesme, kiiresel empati
ile de olumlu bir sekilde iliskilidir. Bu bulgular, simiilasyonlarin
kiiresel Ogrenme ve vatandaslik icin Onemli egilimler
gelistirebilecegi iddialarini desteklemektedir [9, 10].

Bu arastirmada da goriildiigi iizere, simiilasyon oyunlarinin
oyuncular tizerinde ciddi olumlu etkileri bulunmaktadir [9, 10].
Bu projede, Amastris’in tasarlanan her sahnesinde hikaye
oyuncunun, yonlendirdigi karakteri kendisi gibi hissetmesine
olanak saglamaktadir.

3.2 Hikaye ve Sahne Tasarimi

Daha 6nce Bati Karadeniz’de bulunmamis ve bu bolgenin
tarihine ¢ok fazla ilgi duyan karakterimizin Amasra’daki macerasi
ilge merkezinin girisinde bulunan Amasra otogarinda
baslamaktadir. Otobiisten ilk indiginde karsilastigi manzaradan
etkilenen karakterimiz buranin tarihi ve turistlik yerleri hakkinda
bilgi sahibi olmayi, tarihi ve turistlik yerleri gezip gormeyi
istemektedir. Amasra’nin insani ile olan diyaloglarinda onlara
gidecegi yerleri sormus, ihtiyaci olanlara yardim etmis, onlarla
beraber bu tarihin temiz tutulmasina Ozen gdstermis ve
hayvanlarin sagligina 6nem vermistir. Karakterimizin bu tutumu,
hem ¢ok giizel bir terciibe edinmesine hem de insanlarin i¢indeki
empati ve saygi duygusunun  hicbir para Dbirimi ile
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o0denemeyecegini bizlere net bir sekilde gdstermistir

Simiilasyon oyununu baslattigimizda karsimiza ¢ikan ilk
ekran Sekil 4’te gosterilen giris ekranidir. Ekranda oyuncularin dil
ayarlar1 yapabilecegi, kaldig1 veya isteyecegi boliimden devam
edebilecegi ve oyundan ¢ikis yapabilecegi  butonlar
bulunmaktadir. Ana meniiniin arka planinda kullanilan gorsel ise
oyun igerisinden aktarilmig bir gorseldir.

i
oL '—~-&LL.~.__

Amastris

Sekil 4: Amastris oyunu giris ekrani.

Oyunun en Onemli ve gergekeiligi artirmayr amaglayan
yazilimi ise yapay zekalarin hareketlerini saglayan kodudur. Sekil
5’te verilen kodlar oyunda hareketi saglayan kodlardan biridir.
Yazilan bu kodlar bircok hayvan ve insan modelleri ile
uyumludur. Sekil 6’da tavsanin hareketi bu yazilim ile
saglanmaktadir. Bu hareketin c¢alisma mantigt vektorler ile
saglanmaktadir ve Gismos 1ginlar1 sayesinde Unity diizenleyici
panelinde goriintiisi alinmuistir.  Verilen kodlar yapay zeka
kodunun ufak bir kismudir, bu bir Editor Code’dur ve oyunculara
gozitkmemesi amaglanmistir. Yalnizca oyunun yapimci ekibinin
gorebilmesi i¢in tasarlanmugtir.

Oyunun bir diger énemli hususu ise karakterin simiilasyon
icerisinde ilerlemesini saglayan gérevlendirme sistemidir. Bunun
sayesinde karakter bir yerden bir yere giderken Amasra’nin tarihi
hakkinda bilgi edinmektedir

Ornegin Sekil 7°de goriinen gorevin amaci karakterin kayik
ile tavsan adasina gitmesini ve tavsanlari gérmesini amaglamistir.
Gorevin uygulanis sekli ise karakterimiz sahil yaninda yiiriirken
bir kayik¢rya denk gelir ve bu kigi ona “Tavsan adasina gitmek
istiyor musun?” diye sorar. Gegen diyalogun ardindan kayik¢i
karakterimizden kaybolan kiiregini bulmasini istemektedir ve
kiirek bulundugunda beraber tavsan adasina giderler. Yapacagi
iyilikden habersiz olan karakterimiz adaya vardiginda kayik¢1 az
once buldugu kiirek ile tavsan adasina havug ekmesini rica eder.
Karakterimiz burada yasayan tavsanlarin beslenmesine ve hayatta
kalmalarina yardim etmisken bir yandan da Amasra’nin dogal
giizelligi olan Tavsan Adasi’mi da gezide yasadigi anilarina
eklemis olur.

Oyunun sahne tasarimi ve goérev sisteminde bunun gibi
ornekler bulunmaktadir. Bu yontemin hem oyuncunun oyuna
odakl1 kalmasini hem de Amasra tarihi ve kiiltiiri hakkinda bilgi
edinmesini saglamasi uygun goriilmiistiir.

Oyunda bulunan o6zelliklerden biri de gece giindiiz
dongiistidiir. Bu dongiiye ait gorselleri Sekil 7 ve Sekil 8 de
gormekteyiz. Ortamin karanligr ay ile giinesin hareketleri ile
ayarlanmaktadir. Gece giindiiz gergege en yakin saat dilimlerine
gore diizenlenmistir. Ornedin saat 6:00 gibi giines dogarken
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aksam 19:00 gibi ay ortaya c¢ikmaya baslamaktadir. Bir diger
ozellik ise dil segeneklerine gore degisen saat dilimleridir.
Omegin Ingilizce dili segildiginde 12 saatlik zaman diliminde
Ogleden Oncesi i¢in “am”, 6gleden sonrasi i¢inse “pm” ifadesi
kullanilmaktadir.

Bu dongiiniin eklenmesi karakterin uyumasini saglayacak bir
yazilima ihtiya¢ oldugunu gostermektedir. Sekil 8 de goriilen
yatak kodunda karakterimizin sadece geceleri uyumasini saglayan
komut oyuna eklenmistir Bu sekilde karakterimiz gece
oldugunda saati erkene alabilir ve tekrar havayr aydinlatarak
macerasina devam edebilir.

private void

if

for (int

for (int

for (int

Sekil 5 Oyunda tavsanlarin hareket vektorlerini saglamak amaciyla
yazilan kodlar.
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Sekil 6 Tavsanlarin hareketini saglayan kodun gorseli.

Sekil 8 Gece Giindiiz dongiisii.

4. Sonuc¢

modeli

Calismada Amasra harita olusturulmus  ve
Amasra’nin tarihi ve kiiltiire] mekanlar1 Blender 3D programu ile
modellenmistir. Dijital modeli gergeklestirilen Amasra {izerine
Unity kullanilarak hikaye tabanli oyun tasarimi gergelestirilmistir.
Bu sayede oyuncunun oyununu oynarken bdlgenin kiiltiirel
mekanlarinin  reklammi1  yapan bir advergame tasarimi
gerceklestirilmistir.  Projenin  Karadeniz  turizmine katki
saglayacag diisliniilmektedir.

Calisma TUBITAK 2209 Universite Ogrencileri Arastirma
Projeleri Destekleme Programi tarafindan desteklenmektedir.
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