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1001 – BİLİMSEL VE TEKNOLOJİK ARAŞTIRMA PROJELERİNİ DESTEKLEME PROGRAMI
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	Proje Başlığı: Eğitimde Yeni Bir Yöntem: Simülasyon Temalı Bilgisayar Oyunuyla Osmanlı Tarihini Öğrenmek

	Proje Yürütücüsü: Dr. Öğr. Üyesi Metin Çavuş

	Projenin Yürütüleceği Kurum/Kuruluş: Özyeğin Üniversitesi


ÖZET

Türkçe ve İngilizce özetlerin projenin (a) özgün değeri, (b) yöntemi, (c) yönetimi ve (d) yaygın etkisinin ana hatlarını kapsaması beklenir. Her bir özet 600 kelime ile sınırlandırılmalıdır. Bu bölümün en son yazılması önerilir.

	Proje Özeti

Bilgisayar oyunları, temelde bilgisayarda oynanmak üzere tasarlanmış ve geliştirilmiş dijital oyunlardır. Bunlar Atari'de
 oynanan basit oyunlardan karmaşık rol yapma oyunlarına veya simülasyon oyunlarına kadar çeşitlilik gösterebilir ve farklı yaş grupları ve farklı seviyelerden oyuncular için tasarlanabilir. Bilgisayar oyunlarını eğitim amacıyla oynamak bir süredir araştırmacıların, eğitimcilerin ve oyun geliştiricilerin ilgilendiği bir alan olmuştur. Bilgisayar oyunları, eğitim alanında kullanılabilir ve problem çözme, karar verme ve takım çalışması gibi becerileri geliştirmede yardımcı olabilirler (Barr, 2017). Ayrıca öğrencilerin dikkat toplama, hafıza ve bilişsel esneklik gibi bilişsel işlevlerini geliştirebilirler (Granic, Lobel, & Engels, 2014). Oyunların, gerçek dünya senaryolarını simüle etme ve deney yapabilme ve hata yapmak için güvenli bir ortam sağlama özelliği vardır ve bu da öğrencilerin gerçek hayata uyum sağlama noktalarında yardımcı olmaktadır.
Bir bilgisayar oyunu oynarken çok farklı alanlardan farklı konular öğrenilebilir, bunlardan biri de tarihtir. Tarihin derinliklerindeki olayları öğrenmek ve anlamak, gençlerin kendilerini daha donanımlı hissetmelerine ve dünyaya daha bütünsel bir bakış açısıyla bakmalarına yardımcı olabilir (Seixas, 2016). Tarih, insanlığın tarihi ve kültürleri hakkında bilgi verir ve bu, gençlerin kendi kültürleri ve diğer kültürler hakkında daha iyi bir anlayışa sahip olmalarına yardımcı olabilir (Barton & Levstik, 2004). Tarihi bir bilgisayar oyunuyla öğrenmek ise, öğrenme deneyimini daha akılda kalıcı ve eğlenceli hale getirebilen dinamik ve etkileşimli bir yöntem olabilir. Tarihi özellikle simülasyon formatında bir oyun oynayarak öğrenmek, oyuncuyu oyunun hikayesine çekmeye yardımcı olabilir. Bu sayede, oyuncular gerçek hayatta karşılaşabilecekleri durumlar hakkında fikir sahibi olurken, aynı zamanda eğlenceli bir deneyim yaşarlar. Bu oyunlardan bir tanesi SimCity’dir
. Bu oyun, bir şehri baştan inşa etmeyi ve yönetmeyi konu alan bir şehir kurma simülasyon oyunudur. Oyuncular, sanayi, ticaret, konut ve kamu hizmetlerini geliştirmek ve bunları bütçe dengesiyle birleştirmek için şehir planlaması, kamu yönetimi ve ekonomik kararlar alarak kendi şehirlerini inşa ederler.
Şehir kurma temalı simülasyon oyunlarının eğlendirici ve eğitici yönlerini kullanarak ülkemizde de kendi tarihimizi öğretmeyi amaçlayan bir bilgisayar oyunu hazırlamak ve bu oyunu öğrenciler üzerinde test ederek bilgisayar oyunlarının bilgiyi aktarmada ne kadar başarılı olduğunu klasik eğitim metodlarıyla kıyaslayarak görebiliriz. Yapılan bir araştırmada, bir simülasyon oyunu aracılığıyla öğrenmenin, okuma materyalleri ve sınıf tartışmaları gibi geleneksel öğrenme yöntemleriyle karşılaştırıldığında daha etkili olduğunu bulunmuştur (Garris ve diğerleri, 2002). Bununla birlikte aksini iddia eden çalışmalar da vardır. Örneğin bir araştırmada bilgisayar oyunlarının öğrenme üzerindeki etkisinin az olduğunu ortaya koyulmuştur (Wouters ve diğerleri, 2013). 
Bu araştırma projesinin amacı tarih eğitiminde yeni bir yöntem önermektir. Bu çalışma, tarihin bilgisayar oyunları ile geleneksel yöntemlere göre daha iyi öğretilebileceği varsayımıyla yola çıkmaktadır. Bunun için Osmanlı İmparatorluğu’ndaki şehirciliği, sosyo-kültürel yaşamı, ekonomi yönetimini, kentsel gelişimini ve benzeri alanları eğlendirerek öğretebilecek bir simülasyon oyunu tasarlanacak ve geliştirilecektir. Hazırlanacak oyun öğrenciler üzerinde test edilerek, bilgisayar oyunlarının tarihi öğretmede ne kadar başarılı oldukları gösterilecektir. 
Önerilen proje 18 aylık bir sürede tamamlanacak ve 7 iş paketinden oluşacaktır. Proje, Osmanlı tarihi, bilgisayar oyunları, anlatı yapıları, öğrenme ve gelişim, disiplinlerarası öğrenme ve mimarlık alanlarında çalışan bir ekip tarafından yürütülecektir.

	Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunları, Eğitici Oyunlar, Simülasyon Oyunları, Şehir Kurma Oyunları, Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme, Kültürel Farkındalık, Eğitimde Bilgisayar Oyunları Kullanımı, Tarih, Ulusal Tarih, Osmanlı İmparatorluğu, Şehircilik, Öğrenme ve Gelişim


	Title : A New Method in Education: Learning Ottoman History through a Simulation-Based Computer Game

	Summary

Computer games are digital games designed and developed to be played on a computer. They can range from simple Atari games to complex role-playing or simulation games and can be designed for players of different age groups and levels. Playing computer games for educational purposes has been an area of interest for researchers, educators, and game developers for some time. Computer games can be used in education and can help develop skills such as problem-solving, decision-making, and teamwork (Barr, 2017). They can also improve students' cognitive functions, such as attention, memory, and cognitive flexibility (Granic, Lobel, & Engels, 2014). Games have the ability to simulate real-world scenarios, conduct experiments, and provide a safe environment for making mistakes, which can help students in adapting to real life.

Playing a computer game can help learn various topics from different fields, one of which is history. Learning and understanding events from the depths of history can help young people feel more equipped and have a more holistic perspective on the world (Seixas, 2016). History provides information about the history and cultures of humanity, which can help young people have a better understanding of their own culture and other cultures (Barton & Levstik, 2004). Learning history through a computer game can be a dynamic and interactive method that can make the learning experience more memorable and enjoyable. Learning history, especially through a simulation format game, can help engage players in the game's story. This allows players to have an idea about situations they might encounter in real life, while also having a fun experience. One of these games is SimCity, a city-building simulation game that involves building and managing a city from scratch. Players construct their own cities by planning city planning, public administration, and economic decisions to develop industry, trade, housing, and public services and balance the budget.

By using the entertaining and educational aspects of city-building simulation games, a computer game can be prepared in our country to teach our own history, and we can test this game on students to see how successful computer games are in transferring knowledge compared to traditional educational methods. In a study, learning through a simulation game was found to be more effective than traditional learning methods such as reading materials and classroom discussions (Garris et al., 2002). However, there are also studies that claim the opposite. For example, a study found that computer games had a minimal impact on learning (Wouters et al., 2013).
The purpose of this research project is to propose a new method for history education. This study assumes that history can be taught more effectively through computer games compared to traditional methods. To achieve this, a simulation game will be designed and developed that can teach the urban planning, socio-cultural life, economic management, urban development, and other related areas of the Ottoman Empire in an entertaining way. The prepared game will be tested on students to demonstrate the success of using computer games in teaching history.
The proposed project will be completed in 18 months and will consist of seven work packages. The project will be carried out by a team working in the fields of Ottoman history, computer games, narrative structures, learning and development, interdisciplinary learning, and architecture.


	Keywords: Video Games, Educational Games, Simulation Games, City-Building Games, Digital Game-Based Learning, Cultural Awareness, The Use of Computer Games İn Education, History, National History, The Ottoman Empire, Urban Planning, Learning and Development.


1. ÖZGÜN DEĞER 

1.1. Konunun Önemi, Projenin Özgün Değeri ve Araştırma Sorusu veya Hipotezi
Proje önerisinde ele alınan konunun kapsamı ve sınırları ile önemi literatürün eleştirel bir değerlendirmesinin yanı sıra nitel veya nicel verilerle açıklanır.
Özgün değer yazılırken projenin bilimsel kalitesi, farklılığı ve yeniliği, hangi eksikliği nasıl gidereceği veya hangi soruna nasıl bir çözüm geliştireceği ve/veya ilgili bilim veya teknoloji alan(lar)ına kavramsal, kuramsal ve/veya metodolojik olarak ne gibi özgün katkılarda bulunacağı literatüre atıf yapılarak açıklanır. Kaynaklar http://www.tubitak.gov.tr/ardeb-kaynakca sayfasındaki açıklamalara uygun olarak EK-1’de verilir.
Projenin araştırma sorusu ve varsa hipotezi veya ele aldığı problem(ler)i açık bir şekilde ortaya konulur.
	2023 yılı itibarıyla var olan Osmanlı İmparatorluğu konulu bilgisayar oyunları genellikle savaş temalıdır, önceliği oyuncusuna tarihi bilgileri aktarmak değildir. Osmanlı İmparatorluğu tarihini şehir kurma temalı bir simülasyon oyunuyla öğretmeyi amaçlayan eğitsel bir oyun bu açıdan değerli sayılabilir. Tarih öğrenmek için simülasyon oyunları kullanmak, öğrencilerin tarihi olayları ve kavramları daha derinlemesine anlamalarına ve öğrenmelerine yardımcı olabilir (Reiners et al., 2012). University of Southern California'dan araştırmacılar, bir şehir kurma simülasyonu olan SimCity oyununu kullanarak öğrencilerin kentsel konuları anlama yeteneklerinin arttığını bulmuşlardır (Fuchs et al., 2003). Bilgisayar oyunu oynayarak öğrenmenin, geleneksel eğitim metodlarından daha etkisiz olduğunu gösteren araştırmalar da vardır (Clark, 2007; Van Eck, 2006) ve henüz bu alanda net bir karar verilememiştir.
Bilgisayar oyunlarının popülerliği, her yaştan insana hitap etmesi, eğlendirerek öğretmesi, bu tarz bir oyunun üretilmesi gerekliliğini gösterebilir. Ülkemiz tarihini de eğlendirerek öğretecek şehir kurma konulu simülasyon tarzında bir oyun dikkat çekici olacaktır. Projenin sonunda, öğrenciler üzerinden bilgisayar oyunları vasıtasıyla öğrenmenin ne kadar başarılı olacağının test edilecek olması projeyi farklı kılan özelliklerdendir. Ayrıca bilgisayar oyunları, tarih ve eğitim psikolojisi gibi farklı alanları da kapsadığından çok yönlü interdisipliner bir proje olarak kabul edilebilir.
Projenin araştırma soruları aşağıdaki gibi sıralanabilir:
· Tarih bilgisayar oyunları ile geleneksel yöntemlere göre daha iyi öğretilebilir mi? 
· Bilgisayar oyunları okullarda ve diğer öğrenim kurumlarında bir eğitim aracı olarak kullanılması uygun mudur ve bu tür bir eğitim sürdürülebilir midir?
· Oyun süresinin ve oyun sıklığının öğrenme çıktıları üzerindeki etkisi nedir?
Hangi eksikliği nasıl giderebilir?
· Bilgisayar oyunu oynayarak öğrenmenin sonuçlarına dair farklı görüşler vardır. Örneğin bir araştırmada, eğitimde kullanılan bilgisayar oyunlarının öğrencilerin motivasyonunu arttırdığını ancak öğrenme başarısında önemli bir artışa neden olmadığını bulunmuştur (Ha et al. 2012). Bir diğer araştırmada, öğrencilerin bilgisayar oyunları kullanarak matematik öğrenmeleri için bir program geliştirilmiştir. Araştırma sonuçları, öğrencilerin oyunları kullanarak matematik öğrenmelerinin, geleneksel sınıf ortamında öğrenmelerinden daha etkili olduğunu göstermiştir (Ke, 2008) Başka bir araştırmada, bir bilgisayar oyununun tıp öğrencilerinin anatomi öğrenmelerinde kullanılması incelenmiştir. Araştırma sonuçları, oyunun öğrencilerin anatomi bilgilerini öğrenmelerinde etkili bir araç olduğunu ve öğrencilerin oyunu daha fazla oynayarak anatomi bilgilerini daha iyi hatırladıklarını göstermiştir (Nesbit et al. 2014). Tarihi öğretmeyi amaçlayan bilgisayar oyunları da mevcuttur.  Antik Mısır'da şehirciliği anlatan Pharaoh adlı oyun veya Roma dönemi şehirciliğini anlatan Caesar III gibi oyunlar, bu medeniyetlerin tarihini oyuncuya aktarabilmektedir. Osmanlı İmparatorluğu tarihini bu şekilde anlatabilen bir bilgisayar oyunu henüz yoktur ve olması, tarihi sevdirerek oyuncuya öğretebilir. Bu çalışmada öğrencilerin bilgisayar oyunu yardımı ile Osmanlı şehircilik tarihini öğrenip öğrenemedikleri araştırılacaktır. 

· Oyunun İngilizce dil seçeneği de olacaktır. Bu sayede oyun, İngilizce bilen yurt dışındaki oyunculara da hitap edecek ve bu kişilere de Osmanlı İmparatorluğu’nun tarihini öğretebilecektir.
· Araştırmalar, görsel materyallerin, öğrencilerin belleklerinde kalıcı izlenimler bıraktığını ve dolayısıyla öğrenmeyi kolaylaştırdığını göstermektedir (Mayer, 2001). Öğrencilerin tarihle ilgili konuları daha iyi anlamalarına yardımcı olmak için görsel materyallerin kullanımı önemlidir. Tarihi olayları görselleştirmek, öğrencilerin bu olayları daha iyi anlamalarına yardımcı olabilir. Tarihi bir bilgisayar oyunu, öğrencilerin tarihi olayları daha derinlemesine anlamalarına ve yorumlamalarına yardımcı olabilir (Kafai & Resnick, 1996). Bilgisayar oyunları, oyunculara karar verme ve problem çözme becerilerini geliştirmeleri için fırsatlar sunabilir. Tarihi bir bilgisayar oyunu, öğrencilere tarihi olayları simüle etme ve gerçek hayatta karşılaşabilecekleri durumlara hazırlık yapma fırsatı sunabilir (Gee, 2003). Bilgisayar oyunları, gerçek hayattaki senaryoları simüle etmek için kullanılabilir. Bilgisayar oyunları, öğrencilerin öğrenmeye olan motivasyonunu artırabilir. Tarihi bir bilgisayar oyunu, öğrencilerin tarihi olayları daha ilgi çekici bir şekilde öğrenmelerine yardımcı olabilir (Ke, 2009).
Hangi soruna bir çözüm bulabilir?

· Tarih öğrenme konusunda yaşanan ilgisizlik ve isteksizlik, öğrencilerin tarihi sadece bir ders olarak algılamalarından kaynaklanabilir. Ancak, bilgisayar oyunları gibi teknolojik araçlar kullanılarak tarih dersi öğrenciler için daha eğlenceli ve ilgi çekici hale getirilebilir. Bilgisayar oyunları, tarihi öğrenmenin yanı sıra öğrencilerin problem çözme, karar verme, takım çalışması ve yaratıcı düşünme becerilerini de geliştirmelerine yardımcı olabilir. Örneğin, "Civilization" gibi strateji oyunları, tarihi olayları ve liderleri içeren bir senaryo üzerine kuruludur ve oyuncular, geçmişte yaşanan olayların sonuçlarını deneyimleyerek tarih bilgilerini pekiştirebilirler. Araştırmalar, bilgisayar oyunlarının tarih öğrenme üzerinde olumlu bir etkisi olduğunu göstermektedir. Bir araştırmada, öğrencilerin tarihi olayları öğrenmek için bilgisayar oyunlarını kullandıklarında, öğrenme süreçlerinin daha etkili olduğu ortaya çıkmıştır (Ketelhut, 2007). 
· Öğrencilerin problem çözme, karar verme ve takım çalışması gibi becerileri geliştirmesi gerektiği, ancak bu becerilerin geleneksel öğretim yöntemleriyle yeterince geliştirilemediği düşünülebilir. Bilgisayar oyunları, bu becerilerin geliştirilmesinde etkili bir araç olabilir.

Bilime nasıl bir katkıda bulunabilir?

· Bilgisayar oyunları, öğrencilerin eleştirel düşünme becerilerini geliştirmede etkili bir araç olabilir (Klopfer et al., 2009). Bu proje, bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanımının etkililiği hakkında daha fazla veri toplanmasına ve analiz edilmesine yardımcı olabilir. Bu da bilim insanlarının, bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanımı konusunda daha iyi bilgi sahibi olmalarına ve daha etkili eğitim yöntemleri geliştirmelerine yardımcı olabilir.

· Proje, bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanımı hakkında daha fazla araştırma yapılmasına katkıda bulunabilir. Tarihin simülasyon formatında öğrenilmesinin etkileri hakkında daha fazla bilgi edinmemizi sağlayabilir. Simülasyon oyunları üzerine yapılan araştırmaları destekleyebilir. Tarihin öğretiminde farklı yöntemlerin kullanılmasını teşvik edebilir.
Konunun önemi:
Bilgisayar oyunu oynamanın çok farklı yararları vardır, el-göz koordinasyonunu arttırma, bilişsel yetenekleri geliştirme, stres ve kaygıyı azaltma, sosyal etkileşimi geliştirme, hafıza ve konsantrasyonu geliştirme, motivasyonu arttırma, motor becerilerini geliştirme, yeni beceriler öğrenme ve erişilebilirlik gibi çeşitli faydaları vardır. Örneğin, hızlı refleksler ve hassas hareketler gerektiren oyunlar el-göz koordinasyonunu geliştirmeye yardımcı olurken, problem çözme, eleştirel düşünme ve karar verme gibi bilişsel yetenekleri zorlayan oyunlar bilişsel yetenekleri artırabilir. Ek olarak, bilgisayar oyunları oynamak bir tür gerçeklerden kaçma ve stres ve kaygıyı azaltma, kişinin ruh halini ve genel refahını iyileştirme yolu olarak hizmet edebilir. Ayrıca, yazmayı, tıklamayı veya küçük objeleri manipüle etmeyi içeren oyunlar, ince motor becerilerini geliştirmeye yardımcı olabilir ve ödüller sunan veya oyuncuların seviyelerle ilerlemesine izin veren oyunlar, motivasyonu ve katılımı artırabilir. Bu açılardan bilgisayar oyunlarının olumlu yönde birçok faydası vardır. Bilgisayar oyunu oynayarak öğrenmek de yeni bilgi ve beceriler edinmenin etkili ve ilgi çekici bir yolu olabilir. Bilgisayar oyunları genellikle bilgi ve becerileri görsel olarak çekici ve etkileşimli bir şekilde sunarak öğrenmeyi çalışmaktan çok oyun gibi hissettirir. Bu, özellikle geleneksel öğretim biçimlerinden çok oyunlarla daha fazla motive olan genç öğrenciler için çekici olabilir. Ek olarak, birçok video oyunu, motivasyonu ve katılımı artırabilen anında geri bildirim ve ödüller sunar. Bilgi tekrar tekrar maruz kalma ve güçlendirme yoluyla pekiştirildiğinden, bu aynı zamanda daha hızlı ve daha derin öğrenmeye yol açabilir. Osmanlı İmparatorluğu tarihini bu açılardan oynayarak öğrenmek, oyuncular için akılda kalıcı öğrenme deneyimi sunacaktır. Sonrasında oyunu oynayarak öğrenen ve geleneksel yöntemlerle öğrenen kişiler arasında yapılacak anket ve testlerle hangi yolun daha iyi sonuç verdiği test edilecektir. Bu anket ve testler, daha önce bu tarzda yapılan araştırmalar incelendikten ve en uygun yol bulunduktan sonra yapılacak, şu ana kadar yapılan araştırmalardan faydalanılacaktır. 




1.2. Amaç ve Hedefler
Proje önerisinin amacı ve hedefleri açık, ölçülebilir, gerçekçi ve proje süresince ulaşılabilir nitelikte olacak şekilde yazılır.
	Projenin amaçları:
· Bilgisayar oyunlarının eğitim amaçlı kullanımı: Bilgisayar oyunlarının eğitim alanında kullanımı giderek artmaktadır. Bu amaçla hazırlanan oyunlar, öğrencilerin becerilerini geliştirmelerine yardımcı olmak için tasarlanmıştır. Örneğin, problem çözme, karar verme ve takım çalışması gibi becerilerin geliştirilmesi için kullanılabilirler. Ayrıca, öğrencilerin dikkat toplama, hafıza ve bilişsel esneklik gibi bilişsel işlevlerini geliştirebilirler. Oyunlar, gerçek dünya senaryolarını simüle etme ve deney yapabilme ve hata yapmak için güvenli bir ortam sağlama özelliği ile öğrencilere gerçek hayata uyum sağlama noktalarında yardımcı olmaktadır. 
· Tarihin eğitim amaçlı kullanımı: Tarih öğrenmek, insanların kendilerini ve dünyayı anlamalarına yardımcı olur. Tarih, insanlığın tarihi ve kültürleri hakkında bilgi verir ve bu, gençlerin kendi kültürleri ve diğer kültürler hakkında daha iyi bir anlayışa sahip olmalarına yardımcı olur. Ayrıca tarih öğrenmek, insanların ülkelerini ve çevrelerinde yaşanan, dünyayı şekillendiren olayları ve şartları anlamalarını sağlar. . Bir ulusun tarihini bilmek, güncel, siyasi, ekonomik ve sosyal meselelere çok daha objektif bir şekilde bakmayı sağlar, insanların atalarının yaşadıklarını ve deneyimlerini öğrenmelerine, takdir etmelerine ve ders çıkarmalarına yardımcı olur. Bir kişinin bu oyunu oynayarak, dolayısıyla doğduğu ülkenin tarihini öğrenerek aşağıdaki gibi kazanımları olur:

· Artan ulusal gurur: Ülkesinin tarihi ve kültürel mirası hakkında bilgi sahibi olmak, kişilerin ulusal gurur ve kimlik duygusu geliştirmelerine yardımcı olmak.

· Güncel olayların daha iyi anlaşılması: Bir kişinin ülkesindeki güncel olayların tarihsel bağlamını anlaması, dünyayı ve onu şekillendiren olayları daha iyi anlamasına aracı olmak.

· Geliştirilmiş eleştirel düşünme becerileri: Tarihsel olayları incelemek ve birincil kaynakları yorumlamak, kişilerin eleştirel düşünme becerilerini geliştirmelerini sağlamak.

· Empati ve perspektif alma: Bir kişinin ülkesindeki farklı zamanlardan insanların deneyimlerini ve bakış açılarını anlamak, empatiyi besleyebilir ve olaylara birden çok açıdan bakmaya teşvik eder.

· Artan yaratıcılık ve hayal gücü: Bir ülkenin tarihini incelemek, kişilerin hayal gücünü harekete geçirebilir ve yaratıcılığa ilham verir.

· Geliştirilmiş sivil katılım: Bir kişinin ülkesindeki toplumu ve hükümeti şekillendiren tarihi olayları anlamak, kişilerin kendi topluluklarına ve siyasi sürece daha fazla dahil olmaya teşvik eder.

· Gelişmiş problem çözme becerileri: Kişiler, tarihsel olayları inceleyerek, zorluklara ve çatışmalara yönelik geçmiş çözümleri analiz ederek ve anlayarak problem çözme becerileri geliştirebilirler.

· Ulusal anıtların ve sit alanlarının takdir edilmesi: Tarih bilincinin artırılması, koruma ve koruma çabalarını teşvik ederek, kişilerin ulusal anıtların ve sit alanlarının önemini takdir etmelerine ve anlamalarına zemin hazırlar.

· Kişinin kültürel mirasını daha iyi anlaması: Kişinin kendi milliyetiyle ilgili tarihsel farkındalığını artırması, kişilerin kendi kültürel miraslarını ve ülkelerini şekillendiren gelenekleri anlamalarına yardımcı olur.
· Tarihi simülasyon oyunları ile öğrenme: Tarihi bir bilgisayar oyunu ile öğrenmek, öğrenme deneyimini daha akılda kalıcı ve eğlenceli hale getirebilen dinamik ve etkileşimli bir yöntem olabilir. Tarihi özellikle simülasyon formatında bir oyun oynayarak öğrenmek, oyuncuyu oyunun hikayesine çekmeye yardımcı olabilir. Simülasyon oyunları, gerçek hayattaki olayları veya durumları, sanal bir ortamda canlandırmak amacıyla tasarlanmıştır. Bu sayede, oyuncular gerçek hayatta karşılaşabilecekleri durumlar hakkında fikir sahibi olurken, aynı zamanda eğlenceli bir deneyim yaşarlar.
· Bilgisayar oyunu oynamanın klasik eğitim metodlarıyla kıyaslanması: Bu proje, bilgisayar oyunlarının geleneksel eğitim yöntemlerine kıyasla ne kadar etkili olduğunu test etmeyi amaçlamaktadır. Proje, öğrencilerin belirli konular üzerinde çalışmaları için farklı öğretim yöntemleri kullanacak ve sonuçlarını karşılaştıracaktır. Örneğin, bir konu için öğrencilerin bir ders kitabını okuması ve test çözmesi ile diğer öğrencilerin aynı konuyu bilgisayar oyunları yoluyla öğrenmesi arasında karşılaştırma yapılabilir. Projenin amacı, öğrencilerin bilgiyi daha iyi öğrenmelerini ve daha uzun süre hatırlamalarını sağlayan yöntemlerin belirlenmesidir. Proje ayrıca, öğrencilerin bilgisayar oyunları kullanarak öğrenme biçimlerini ve bu yöntemlerin eğitim sürecine nasıl entegre edilebileceğini de araştıracaktır. Bu şekilde, bilgisayar oyunlarının eğitimde daha fazla kullanılması için öneriler sunulabilir.



2. YÖNTEM

Projede uygulanacak yöntem ve araştırma teknikleri (veri toplama araçları ve analiz yöntemleri dahil) ilgili literatüre atıf yapılarak açıklanır. Yöntem ve tekniklerin projede öngörülen amaç ve hedeflere ulaşmaya elverişli olduğu ortaya konulur. 

Yöntem bölümünün araştırmanın tasarımını, bağımlı ve bağımsız değişkenleri ve istatistiksel yöntemleri kapsaması gerekir. Proje önerisinde herhangi bir ön çalışma veya fizibilite yapıldıysa bunların sunulması beklenir. Yöntemlerin iş paketleri ile ilişkilendirilmesi gerekir.
	Önerilen proje, 7 sayıda iş paketinden oluşacak şekilde kurgulanmıştır. Bu iş paketlerinde;
· Proje Yürütücüsü: Dr. Öğr. Üyesi Metin Çavuş

· Danışman 1: Dr. Öğr. Üyesi Oya İklil Selçuk

· Danışman 2: Dr. Ebru Kılıç-Bebek 

· Danışman 3: Öğr. Gör. Volkan Davut Mengi

Görev alacak ve 6 sayıda bursiyer çalışacaktır. İş paketleri ve uygulanacak yöntemler aşağıda detaylandırılmaktadır.Proje, bilgisayar oyunu üretimiyle başlayacaktır, oyun, Özyeğin Üniversitesi Mühendislik Fakültesi ve Mimarlık ve Tasarım Fakültesi lisans öğrencileri, yüksek lisans ve doktora öğrencisi ve danışmanlar tarafından hazırlanacaktır, daha sonra oyunun öğrenciler üzerinde test edilmesi ve testlerden elde edilen verilen analiz edilmesiyle son bulacaktır. Projenin başlangıcında, bilgisayar oyununun üretim aşaması aşağıdaki şekilde bölünebilir:

· (İP1) Araştırma ve Konsept Belirleme: İlk aşamada, oyunun konsepti belirlenir. Bu aşamada, oyunun temel fikirleri, hikaye ve oynanış mekanikleri gibi unsurlar belirlenir. Bu örnekte, Osmanlı dönemi simülasyonu konsepti belirlenmiştir. Danışmanlar koordinatörlüğünde oyundaki ana karakterin ünvanı (kadı, beylerbeyi, mütesellim, şehremini, sancak beyi veya vali gibi) ve yönettiği bölge (köy, nahiye, kaza, sancak, vilayet veya beylik gibi) belirlenir. Bu iki detay belirlenirken en önemli kriter, oyuncuya Osmanlı İmparatorluğu tarihiyle ilgili olabildiğince çok bilgi verebilecek ikiliyi seçmek olacaktır.
· (İP2) Tasarım Dokümanı Oluşturma: Oyunun nasıl oynanacağına ve görüneceğine dair tasarım dokümanları oluşturulur. Bu aşamada, oyunun anahtar özellikleri (örneğin Osmanlı İmparatorluğu'nda yerel yönetimlerin gelir kaynakları tespit edilip, İskan ve iltizam gelirleri, Cizye, Arazi vergileri, Avarız, Tımar sistemi, Belediye vergileri, Ticaret vergileri, Bağışlar ve sadakalar gibi, bunların oyunda nasıl yer alacağına karar verilir) oynanış mekanikleri (tamamen 3 boyut tabanlı bir oyun mu yoksa 3 boyutlu olarak izometrik render alınan 2 boyutlu görüntüler mi) kullanıcı arayüzü (oyun için ve genel menü görünümleri) ve diğer detaylar belirlenir.
· (İP2) Senaryonun Hazırlanması: Oyunun hikayesi detaylı bir şekilde belirlenir. Şehir kurmanın ilk aşamalarından, oyunda ilerledikçe nasıl sorunlarla karşılaşılacağı, bu sorunların nasıl üstesinden gelineceği ve bu süreçte oyuncuya hangi bilgilerin aktarılması gerektiği tespit edilir. Oyunun yurt dışına açılabilmesi için İngilizce tercümesinin yapılması da gerekecektir.
· (İP3) Teknik Altyapı Hazırlığı: Bu aşamada, oyunun teknik altyapısı hazırlanır. Oyun motoru, grafik motoru, fizik motoru gibi bileşenler belirlenir ve gerekli yazılım ve donanım altyapısı hazırlanır.

· (İP3) Oyun Mekaniklerinin Geliştirilmesi: Oyunun nasıl oynanacağına dair mekaniklerin geliştirilmesi için çalışılır. Bu aşamada, oyuncunun yapabileceği işlemler, oyun içindeki diyaloglar ve olaylar, nesneler ve karakterlerin özellikleri gibi detaylar belirlenir.

· (İP4) Grafik Tasarımı ve Görsel Materyalin Oluşturulması: Oyunun grafik tasarımı, arayüz ve karakter tasarımları, animasyonlar ve diğer görsel varlıklar bu aşamada oluşturulur. Bu örnekte, Osmanlı İmparatorluğu dönemine uygun grafik ve görseller tasarlanacaktır. Örnek olarak döneme ait yapılardan camiler, medreseler, kervansaraylar, hanlar, kütüphaneler, hamamlar, su yapıları, bedestenler, darülfünunlar, darüşşifalar, kışlalar ve tersaneler döneme uygun şekilde tasarlanacaktır.
· (İP5) Oyun testleri yapma: Oyun tasarımı ve geliştirme süreci tamamlandıktan sonra, oyun testleri yapılır. Bu aşamada, oyunun kullanıcı dostu, hatasız ve sorunsuz bir şekilde çalıştığından emin olunur. Oyunun performansı, grafikleri, sesleri ve kullanıcı deneyimi incelenir ve gerekli düzenlemeler yapılır.

· (İP5) Oyun yayına hazırlama: Oyun testlerinin başarılı bir şekilde tamamlanmasından sonra, bilgisayarlar hariç oyunun yayınlanacağı platformlar belirlenir. Bu platformlar, mobil cihazlar veya oyun konsolları olabilir.

· (İP6) İzleme ve analiz: Oyun daha fazla oyuncuyla test edilir, oyunun performansı izlenir ve analiz edilir. Bu aşamada, kullanıcı geri bildirimleri, yorumlar ve eleştiriler takip edilir. Bu veriler, oyunun performansını değerlendirmek, hedef kitleye daha iyi bir deneyim sunmak ve gelecekteki oyun projeleri için fikirler sağlamak için kullanılır.

· (İP6) Güncelleme ve bakım: Oyun tamamlandıktan sonra, geleceğe yönelik gerekli güncellemeler ve bakım çalışmaları konusunda hazırlık yapılır. Bu aşamada, oyunun hataları, kullanıcı geri bildirimleri ve teknolojik değişiklikler göz önünde bulundurularak gerekli düzenlemeler yapılacaktır. Bu aşama, oyunun kullanıcıların taleplerine cevap vermesini ve uzun süreli başarısını sağlamak için önemlidir.
· (İP7) Oyunun Öğrenciler Üzerinde Test Edilmesi: Son aşamada tamamlanan oyun öğrenciler üzerinde test edilecektir. Bu testin nasıl yapılacağının detayları, şu ana kadar yapılan araştırmalar, uygulanan teknikler analiz edildikten sonra danışman kararıyla belirlenecektir.

· (İP7) Projenin Sonuçlandırılması: Yapılan testlerin analiz edilmesiyle elde edilen sonuçlar yayınlanır.
Oyun senaryosunu oluşturmak için danışmanların yol göstermesi dışında aşağıdaki gibi çalışmalar yapılacaktır:
· Tarihsel arka planı araştırmak: İktidara yükselişi, siyasi ve sosyal yapısı, kültürel ve mimari başarıları dahil olmak üzere Osmanlı İmparatorluğu'nun tarihini okumak.

· Osmanlı şehirciliğini incelemek: Altyapı, kamusal alanlar ve mimari tarzın kullanımı da dahil olmak üzere Osmanlı şehir planlaması yaklaşımını araştırmak.

· Osmanlı şehirlerini incelemek: İstanbul, Bursa ve Edirne gibi Osmanlı şehirlerinin gelişimine bakmak ve yerleşimlerini, altyapılarını ve kültürel önemlerini göz önünde bulundurmak.

· Birincil kaynakları okumak: İmparatorluğun kültürünü, değerlerini ve önceliklerini daha iyi anlamak için Osmanlı vakayinameleri, seyahatnameleri ve mimari incelemeleri gibi birincil kaynaklara bakmak.

· Osmanlı eserlerini incelemek: İmparatorluğun şehirleri hakkında bilgi sağlayabilecek haritalar, resimler ve fotoğraflar gibi Osmanlı eserlerini incelemek için müzeleri ve arşivleri ziyaret etmek.

· Haritaları ve planları analiz etmek: İmparatorluğun şehir tasarımına yaklaşımını ve farklı kentsel alanlar arasındaki ilişkileri anlamak için Osmanlı şehir planlarını ve haritalarını incelemek.

· Video oyunları ve simülasyonları gözden geçirmek: Üretilecek oyunla ilgili olabilecek benzer oyun tasarımı ve mekaniği hakkında bilgi edinmek için diğer şehir kurma oyunlarına ve simülasyonlarına bakmak.

· Toplulukla etkileşime geçmek: Oyunu geliştirmeye yardımcı olabilecek geri bildirim ve fikirler toplamak için oyun topluluğu, tarihçiler ve diğer paydaşlarla iletişime geçmek.
Oyunda değinilmesi düşünülen bazı konular aşağıdaki gibidir:
· Tarihsel doğruluk: Osmanlı İmparatorluğu'ndan doğru tarihi olayları, binaları ve figürleri dahil etmek oyuna bir gerçekçilik katmanı ekleyebilir.

· Siyasi ve askeri strateji: Oyuncular, imparatorluklarının ittifaklar kurma, savaşlar yürütme ve anlaşmalar müzakere etme gibi askeri ve siyasi işlerini yönetebilirler.

· Din ve kültür: Osmanlı toplumunda din ve kültürel geleneklerin rolünü birleştirmek oyuna derinlik katabilir ve oyunculara dini yapılar inşa etme ve kamuoyunu etkileme yeteneği verebilir.

· Dini hoşgörü: Oyuncular, dini hoşgörü ve çeşitliliği teşvik eden veya katı dini yasalar ve kısıtlamalar uygulayan kararlar alabilirler.

· Ticaret: Oyuncular hem imparatorluk içinde hem de komşu devletlerle ticaret yollarını yönetebilir ve ticaret ağları kurabilir.

· Mimari ve şehir planlama: Oyuncular, Osmanlı mimari stillerini ve şehir planlama ilkelerini kullanarak şehirler tasarlayabilir ve inşa edebilir.

· Tarımsal kalkınma: Oyuncular, imparatorluğun tarımsal üretim ve dağıtımını yönetebilir ve yeni çiftçilik teknikleri geliştirebilir.

· Nüfus artışı ve göç: Oyuncular, şehir nüfusunun büyümesini ve göçünü yönetebilir ve sosyal ve ekonomik değişikliklere yanıt verebilir.

· Bayındırlık işleri ve altyapı: Oyuncular yollar, su temin sistemleri ve diğer bayındırlık işleri inşa edebilir ve şehirlerinin altyapısını koruyabilir.

· Doğal afetler: Depremler, yangınlar ve kuraklık gibi olayları birleştirmek oyuna bir düzeyde zorluk ve öngörülemezlik katabilir.

· Diplomasi görevleri: Oyuncular, diğer devletlerle diplomatik etkileşimlere girebilir ve ilişkiler kurmak ve anlaşmazlıkları çözmek için diplomasi görevlerine başlayabilir.

· Bilim ve teknoloji: Oyuncular bilim ve teknolojiye yatırım yapabilir, yeni teknolojiler keşfedebilir ve bunları imparatorluklarının refahını ve verimliliğini artırmak için kullanabilirler.

· İmparatorluk genişlemesi: Oyuncular, yeni bölgeleri fethederek veya diplomatik yollarla barışçıl bir şekilde emerek imparatorluklarını genişletebilirler.

· Saray hayatı ve saray siyaseti: Oyuncular, Osmanlı sarayının sosyal ve siyasi hayatını deneyimleyebilir ve saray siyasetinin entrika ve manevralarında gezinebilirler.

· Sosyal ve kültürel çeşitlilik: Oyuncular, Osmanlı İmparatorluğu içindeki çeşitli sosyal ve kültürel gruplarla karşılaşıp onları yönetebilir ve kararlarının her bir grup üzerindeki etkisini değerlendirebilir.

· Kültürel anıtlar ve miras alanları: Oyuncular, Osmanlı kültürünün zenginliğini ve çeşitliliğini yansıtan ve imparatorluğun mirasını koruyan kültürel anıtlar ve miras alanları inşa edebilirler.

· Çevre yönetimi: Oyuncular, imparatorluklarının doğal kaynaklarını yönetebilir ve ekonomik kalkınma ile çevresel sürdürülebilirliği dengeleyen kararlar alabilirler.

· Kamu hizmetleri ve refah: Oyuncular eğitim, sağlık ve altyapı gibi kamu hizmetlerine yatırım yapabilir ve vatandaşlarının ihtiyaçlarını karşılayabilir.

· Kentsel planlama ve imar: Oyuncular, konut, ticari ve endüstriyel alanların nereye yerleştirileceğini ve arazi ve kaynakların nasıl tahsis edileceğini seçerek şehirlerini planlayabilir ve tasarlayabilir.

· Vergilendirme ve bütçe yönetimi: Oyuncular vergi toplayabilir, kaynakları tahsis edebilir ve imparatorluklarının ekonomisini ve istikrarını etkileyen mali kararlar alabilir.

· Entrika ve siyaset: Oyuncular, imparatorluklarının karmaşık siyasi ortamında gezinebilir ve rakip grupların çatışan çıkarlarını dengeleyen kararlar alabilir.

· Eğitim: Oyuncular eğitime ve entelektüel arayışlara yatırım yapabilir ve sanat, bilim ve edebiyatın büyümesini teşvik edebilir.

· Popüler ayaklanmalar ve sosyal huzursuzluk: Oyuncular sosyal huzursuzluğu yönetebilir, halkın şikayetlerini giderebilir ve kurallarının istikrarını ve meşruiyetini koruyabilir.

· Sağlık ve hijyen: Oyuncular halk sağlığına yatırım yapabilir, hastalıkları ve salgınları ele alabilir ve nüfusun sağlığını ve esenliğini etkileyen kararlar alabilir.

· Sosyal hizmetler ve refah: Oyuncular, sosyal hizmetler sağlayan, yoksulluk ve eşitsizliği ele alan ve imparatorluklarının sosyal dokusunu etkileyen kararlar alan kurumlar ve programlar oluşturabilirler.

· İnsan hakları ve sivil özgürlükler: Oyuncular, insan haklarını ve sivil özgürlükleri koruyan veya özgürlükleri kısıtlayan ve otoriter politikalar dayatan kararlar alabilir.
Bilgisayar oyunu tamamlandıktan sonra öğrenciler üzerinde test edilecektir. Geleneksel eğitim yöntemleriyle öğrenen öğrenciler ile bilgisayar oyunları aracılığıyla öğrenen kişiler arasındaki öğrenme farklılıklarını ölçmek için, Özyeğin Üniversitesi, Mimarlık ve Tasarım Fakültesi'ndeki belirlenen bir grup öğrenciye belirli bir süre boyunca üretilecek bilgisayar oyununa konu olan Osmanlı İmparatorluğu tarihi hakkında eğitim verilecek, diğer bir grup öğrenci aynı süre boyunca bilgisayar oyunu oynayarak eğitimini tamamlayacak ve ardından öğrenmelerini ölçmek için belirli bir test yapılacaktır. Bu testin nasıl yapılacağına dair yöntemlere karar vermek için bu alanda daha önce yapılmış araştırmalar incelenecektir. Daha sonra, verilerin doğru şekilde toplanması için test protokolü hazırlanacaktır. Bu protokol, testin nasıl uygulanacağı, hangi ölçümlerin yapılacağı, testlerin tekrarlanabilirliği için ne tür önlemler alınacağı ve hangi veri analiz tekniklerinin kullanılacağı gibi konuları kapsayacaktır. Araştırmanın sonuçlarını analiz etmek için, istatistiksel yöntemler kullanılacaktır. İstatistiksel analiz, verilerin açıklanması ve yorumlanması için önemlidir. T-testi, ANOVA analizi, korelasyon analizi gibi istatistiksel teknikler, verilerin özelliklerine ve araştırma sorularına göre seçilecektir. Ayrıca, verilerin doğru şekilde analiz edilebilmesi için, istatistiksel analiz programları kullanılacaktır. Testin sonuçlarını analiz etmek için, öğrencilerin sınav performansları karşılaştırılacak ve her iki grup arasındaki öğrenme farklılıklarını ölçmek için çeşitli istatistiksel yöntemler kullanılacaktır.

Örneğin, öğrenme farklılıklarının tespiti için ANOVA analizi kullanılabilir. Bu analiz, iki veya daha fazla grup arasındaki ortalamalar arasındaki farklılıkları belirlemek için kullanılacaktır. Ayrıca, gruplar arasındaki öğrenme farklılıklarını ölçmek için öğrenme eğrileri de çizilecektir. Bu, her iki grubun öğrenme performansını takip ederek, öğrenme eğrilerindeki farklılıkları belirlemeye yardımcı olabilir. Ayrıca öğrencilerin sınav öncesi ve sonrası anketlerini de kullanarak öğrenme farklılıklarını ölçmeyi planlıyoruz. Bu anketler, öğrencilerin öğrenme sürecindeki motivasyon düzeyleri, dikkat seviyeleri ve öğrenme tarzları hakkında bilgi sağlayabilir. Anket verileri, öğrencilerin öğrenme performansları ile ilişkisini belirlemek için kullanılacaktır. Bu aşamada yöntemlerin belirlenmesi ve veri analizlerinin sağlıklı yapılması için danışmanlardan destek alınacaktır.



3. PROJE YÖNETİMİ
3.1. Yönetim Düzeni: İş Paketleri (İP), Görev Dağılımı ve Süreleri
3.1.1. İş-Zaman Çizelgesi
Projede yer alacak başlıca iş paketlerinin hangi sürede gerçekleştirileceği “İş-Zaman Çizelgesi” doldurularak verilir. Literatür taraması, gelişme ve sonuç raporu hazırlama aşamaları, proje sonuçlarının paylaşımı, makale yazımı ve malzeme alımı iş paketi olarak gösterilmemelidir.

İŞ-ZAMAN ÇİZELGESİ (*)
	İP No
	İş Paketi Adı 
	Projenin Başarısındaki Önemi (%)**
	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(***)
	AYLAR

	
	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36

	1
	Araştırma
	20
	Yürütücü
Danışman 1, 2, 3
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Bilgisayar oyunu tasarımına başlangıç
	10
	Yürütücü
Danışman 1, 2, 3

L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4
Y. L. Bursiyeri 1

D. Bursiyeri 1
	
	
	
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Bilgisayar oyununun geliştirilmesi
	15
	Yürütücü

Danışman 1, 2, 3

L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

Y. L. Bursiyeri 1

D. Bursiyeri 1
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Bilgisayar oyununun geliştirilmesi 2
	15
	Yürütücü

Danışman 1, 2, 3

L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

Y. L. Bursiyeri 1

D. Bursiyeri 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Bilgisayar oyununun test aşaması
	10
	Yürütücü

Danışman 1, 2, 3

L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

Y. L. Bursiyeri 1

D. Bursiyeri 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	Bilgisayar oyununun tamamlanması
	10
	Yürütücü

Danışman 1, 2, 3

L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

Y. L. Bursiyeri 1

D. Bursiyeri 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	Bilgisayar oyununun öğrenciler üzerinde test edilmesi
	20
	Yürütücü

Danışman 1, 2, 3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


•
Danışman 1: Dr. Öğr. Üyesi Oya İklil Selçuk

•
Danışman 2: Dr. Ebru Kılıç-Bebek 

•
Danışman 3: Öğr. Gör. Volkan Davut Mengi
3.1.2. İş Paketleri
Proje, izlenebilir ve ölçülebilir hedefleri olan İP’lerden oluşur. İP oluşturulurken birbirileri ile ilişkili görevlerin bir araya getirilmesi beklenir. İP’nin başarılı bir şekilde tamamlanma durumunun izlenebilmesi için her bir İP’nin hedefi, başarı ölçütü ve ara çıktısı/çıktıları somut bir şekilde belirtilir.
Aşağıdaki İP Tablosu, her bir İP için ayrı ayrı hazırlanır. İP sayısına göre tablo çoğaltılabilir. 

	İŞ PAKETİ TABLOSU

	İP No: 1
	İP Adı: Araştırma (9 ay)

	İP Hedefi: Bilgisayar oyununa başlangıç öncesi hazırlık aşaması ve veri toplanması
 

	İP Kapsamında Yapılacak İşler/Görevler:

1.1. Projenin kapsamı, özellikleri, gereksinimleri ve kaynaklarının belirlenmesi
1.2. Geliştirme metodolojisi ve proje planı oluşturulması
1.3. Araştırmaların nasıl yapıldığı incelenip ona göre yöntem bulunması
1.4. Bursa gezisi

	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(*)
1.1.Yürütücü
1.2.Danışman 1, 2, 3

	İP’nin Başarı Ölçütü: Aşağıdaki maddeler sağlandığında İP başarılı bir şekilde tamamlanmış sayılacaktır:
1. Hangi özelliklerin oyunun içinde yer alacağı belirlenmeli, örneğin hangi dönemde Osmanlı İmparatorluğu'na ait yapılara yer verilecek, hangi tarihi figürler oyunda yer alacak vb.

2. Oyunun hedef kitleleri belirlenmeli, örneğin hangi yaş aralığındaki öğrencilerin oyunu oynayacağı ve oyunun hangi derslerde kullanılacağı.

3. Oyunun teknik gereksinimleri belirlenmeli, örneğin hangi platformda oynatılacağı, oyunun grafik ve ses özellikleri vb.

4. Projenin kaynakları belirlenmeli, örneğin oyunun geliştirilmesi için ne tür araçlar, yazılımlar ve donanımlar gereklidir.

5. Geliştirme süreci için hangi metodolojinin kullanılacağı belirlenmeli, örneğin su döngüsü modeli gibi çevik metodolojiler kullanılabilir.

6. Projenin zaman çizelgesi ve milestoneları belirlenmeli, örneğin ne zaman hangi aşamanın tamamlanacağı gibi.

7. Proje ekibinin rolleri belirlenmeli, kimin hangi görevi yapacağı ve projenin sorumluları kimlerdir belirlenmeli.

8. Araştırmanın hangi ölçütlerle yapılacağı belirlenmeli, örneğin oyunun konusunun ne kadar öğrenildiği, öğrencilerin ne kadar sürede öğrendiği, öğrencilerin oyunda karşılaştıkları zorluklar vb.

9. Hangi yöntemlerin kullanılacağı belirlenmeli, örneğin anketler, testler, gözlem vb.

10. Verilerin nasıl toplanacağı ve analiz edileceği belirlenmeli, örneğin hangi veri toplama araçlarının kullanılacağı ve verilerin nasıl analiz edileceği.
11. Proje ekibi, Osmanlı İmparatorluğu’ndan izler taşıyan Bursa şehrini ziyaret edecektir. Bu ziyarette mimari yapılar, şehir ve çevre incelenecektir. Bu sayede oyunda kullanılacak görsellerin daha gerçeğe yakın olması hesaplanmaktadır.


	Ara Çıktılar: 
1.1. Özelliklerin başarılı bir şekilde belirlendiğini anlamak için, oyunun hedef kitlesinin ilgisini çektiğini ve oyun içeriğinin amacına uygun olduğunu gözlemlemek gereklidir.

1.2. Hedef kitlenin belirlenmesiyle birlikte, oyunun kullanılacağı derslerde öğrencilerin ilgisini çekecek ve öğrenme performanslarını artıracak şekilde tasarlanıp tasarlanmadığına bakılabilir.

1.3. Teknik gereksinimlerin başarılı bir şekilde belirlendiğini anlamak için, oyunun hedef kitle için uygun bir platformda oynatılabilir ve oyunun grafik ve ses özellikleri hedef kitleyi memnun edecek düzeyde olmalıdır.

1.4. Projede kullanılan kaynakların başarılı bir şekilde belirlendiği anlaşılabilir, gerekli araçların ve yazılımların kullanımı ile projenin tamamlanma süresi ve kalitesi artabilir.

1.5. Kullanılan metodolojinin başarılı olduğunu anlamak için, geliştirme sürecinin verimli, proje hedeflerine uygun ve projenin zaman çizelgesine uygun şekilde ilerlediği gözlemlenmelidir.

1.6. Projenin zaman çizelgesi ve milestonelarının başarılı olduğu anlaşılabilir, proje aşamaları planlanan zamanda tamamlanır ve proje süresi bütçesine uygun kalır.

1.7. Proje ekibinin rollerinin başarılı olduğu anlaşılabilir, ekibin uyumlu çalışması ve projenin sorumlularının rollerini tam olarak yerine getirmesiyle projenin başarısı artabilir.

1.8. Araştırmanın ölçütlerinin başarılı olduğu anlaşılabilir, ölçümler projenin hedeflerini açık bir şekilde yansıtır ve ölçütler proje sonuçlarına uygun şekilde belirlenmiştir.

1.9. Kullanılan yöntemlerin başarılı olduğunu anlamak için, yöntemler proje hedeflerine uygun ve ölçütlerle tutarlıdır.

1.10. Veri toplama ve analiz yöntemlerinin başarılı olduğu anlaşılabilir, veriler ölçütlerle uyumlu şekilde toplanır ve analiz edilir, analiz sonuçları proje hedeflerine uygun şekilde yorumlanır.
1.11. Oyunda yapılacak modellerin ve hazırlanacak görsellerin gerçekçi olması.


(*) İşler/Görevler’de görev alacak kişilerin isimleri ve görevleri (araştırmacı, danışman, bursiyer ve yardımcı personel) yazılır. Bu aşamada bursiyer(ler)in isimlerinin belirtilmesi zorunlu değildir.

	İŞ PAKETİ TABLOSU

	İP No: 2
	İP Adı: Bilgisayar oyunu tasarımına başlangıç (6 ay)

	İP Hedefi: Oyunun konseptini oluşturmak ve tasarımına başlamak
 

	İP Kapsamında Yapılacak İşler/Görevler:

1.1. Oyun motoru ve oyun düzeni tasarlanması
1.2. Karakter ve nesne tasarımlarının yapılması
1.3. Senaryo ve hikayenin yazılması. Tarih konularının belirlenmesi ve oyun hikayesinin oluşturulması.
1.4. Tarih konusunda araştırma yapmak için kaynakların toplanması.
1.5. Oyunun eğitim materyallerinin hazırlanması.
1.6. Oyun mekaniğinin tasarlanması.

	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(*)
1.1. Yürütücü
1.2. Danışman 1, 2, 3
1.3. L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4
1.4. Y. L. Bursiyeri 1

1.5. D. Bursiyeri 1

	İP’nin Başarı Ölçütü: Aşağıdaki maddeler sağlandığında İP başarılı bir şekilde tamamlanmış sayılacaktır:
1. Oyun motoru ve oyun düzeni tasarlanmalıdır. Bu tasarımın, oyuncuların oyunu kolayca anlamalarına ve kullanmalarına olanak tanıması gerekir.

2. Oyun motorunun seçimi, projenin amacına ve gereksinimlerine uygun olarak yapılmalıdır.

3. Oyun için karakter ve nesne tasarımları yapılmalıdır.

4. Tasarımların Osmanlı İmparatorluğu temalı olması gerekir.

5. Tasarımların, oyuncuların oyun dünyasına dalmalarına ve oyunu daha etkili bir şekilde öğrenmelerine yardımcı olması gerekmektedir.

6. Oyun senaryosu ve hikayesi yazılmalıdır.

7. Senaryo, Osmanlı İmparatorluğu'nun tarihî olaylarını içermelidir.

8. Hikaye, oyuncuların oyun dünyasında hareket etmelerine ve oyunu öğrenmelerine yardımcı olmalıdır.

9. Oyunun tarihî konularına uygun kaynaklar toplanmalıdır.

10. Kaynakların, oyunun doğru bir şekilde tasarlanmasına ve oyuncuların tarihî olayları anlamalarına yardımcı olması gerekir.

11. Oyunun eğitim materyalleri hazırlanmalıdır.

12. Bu materyaller, oyuncuların oyunu öğrenmelerine ve tarihî olayları anlamalarına yardımcı olmalıdır.

13. Materyallerin, oyuncuların oyun dünyasına dalmasına ve oyunu daha etkili bir şekilde öğrenmelerine yardımcı olması gerekmektedir.

14. Oyun mekaniği tasarlanmalıdır.

15. Mekaniklerin, oyuncuların oyun dünyasına dalmasına ve oyunu öğrenmelerine yardımcı olması gerekir.

16. Mekaniklerin, oyunun eğitim materyalleriyle uyumlu olması ve oyuncuların tarihî olayları anlamalarına yardımcı olması önemlidir.


	Ara Çıktılar: 

1.1. Oyun motoru ve düzeni oyuncular tarafından kolayca anlaşılabilir ve kullanılabilir olmalıdır. Bu, oyuncuların oyunun işleyişini anlamalarına ve istedikleri şekilde hareket etmelerine olanak tanıyan net bir kullanıcı arayüzü tasarımı ile sağlanabilir.

1.2. Oyun motorunun seçimi, projenin amacına ve gereksinimlerine uygun olarak yapılmış olmalıdır. Bu, oyunun istenilen performansı ve görüntü kalitesini sağlaması için gerekli donanıma sahip olması gerektiği anlamına gelir.

1.3. Oyun için karakter ve nesne tasarımları yapılmış olmalıdır. Bu tasarımlar, oyuncuların oyun dünyasına dalmalarına ve karakterlerin özelliklerini kolayca anlamalarına yardımcı olacak şekilde tasarlanmalıdır.

1.4. Tasarımların Osmanlı İmparatorluğu temalı olması gerekmektedir. Bu, oyunun tarihsel olarak doğru bir şekilde tasarlanması ve oyuncuların Osmanlı İmparatorluğu hakkında bilgi edinmeleri için önemlidir.

1.5. Tasarımların, oyuncuların oyun dünyasına dalmasına ve oyunu daha etkili bir şekilde öğrenmelerine yardımcı olması gerekmektedir. Bu, tasarımların dikkat çekici ve ilgi çekici olması anlamına gelebilir.

1.6. Oyun senaryosu ve hikayesi yazılmış olmalıdır. Senaryo, oyuncuların oyun dünyasını anlamalarına ve tarihî olayları keşfetmelerine yardımcı olacak şekilde tasarlanmalıdır.

1.7. Senaryo, Osmanlı İmparatorluğu'nun tarihî olaylarını içermelidir. Bu, oyuncuların tarihî olayları doğru bir şekilde anlamalarına ve oyunun tarihsel doğruluğunu sağlamalarına yardımcı olacaktır.

1.8. Hikaye, oyuncuların oyun dünyasında hareket etmelerine ve oyunu öğrenmelerine yardımcı olmalıdır. Bu, oyuncuların oyun dünyasındaki görevleri ve hedefleri anlamalarını sağlayacak bir hikaye tasarımını gerektirebilir.

1.9. Oyunun tarihî konularına uygun kaynaklar toplanmış olmalıdır. Bu, oyuncuların tarihî olayları doğru bir şekilde anlamalarını ve oyunun tarihsel doğruluğunu sağlamalarını sağlayacak kaynakların toplanması anlamına gelir.

1.10. Tasarım için toplanan kaynaklar doğru ve yeterliyse, tarihî olayların doğru bir şekilde yansıtıldığından emin olunabilir.
1.11. Eğitim materyalleri, oyun mekaniğiyle uyumlu ve oyuncuların oyunu öğrenmelerine yardımcıysa başarılı kabul edilebilir.
1.12. Materyaller, oyuncuların oyun dünyasına girmelerine ve tarihî olayları anlamalarına yardımcı olmalıdır.
1.13. Eğitim materyalleri, oyuncuların oyun dünyasına daha fazla dahil olmalarını sağlayacak şekilde tasarlanmalıdır.
1.14. Oyun mekaniği, oyuncuların oyun dünyasına dalmalarına, oyunu öğrenmelerine ve tarihî olayları anlamalarına yardımcı olmalıdır.
1.15. Mekanikler, eğitim materyalleriyle uyumlu olmalıdır ve oyuncuların tarihî olayları anlamalarına yardımcı olacak şekilde tasarlanmalıdır.
1.16. Oyun tüm bu maddelerin bir araya gelmesiyle başarılı bir şekilde tamamlanabilir. Oyun motoru, tasarımlar, senaryo, kaynaklar, eğitim materyalleri ve mekanikler uyumlu bir şekilde çalışarak oyunculara Osmanlı İmparatorluğu'na dair zengin bir deneyim sunabilir.


	İŞ PAKETİ TABLOSU

	İP No: 3
	İP Adı: Bilgisayar oyununun geliştirilmesi (7 ay)

	İP Hedefi: Oyunun görsel ve işitsel kısmının geliştirilmesi
 

	İP Kapsamında Yapılacak İşler/Görevler:

1.1. Oyunun temel yapısı programlanmalı
1.2. Oyun motoru için prototip oluşturulması. Prototipin test edilmesi ve geri bildirimlerin alınması.
1.3. Grafikler ve animasyonların hazırlanması
1.4. Müzik ve ses efektlerinin oluşturulması
1.5. Oyun içi diller için tercümeler yapılması

	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(*)
1.1. Yürütücü

1.2. Danışman 1, 2, 3

1.3. L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

1.4. Y. L. Bursiyeri 1

1.5. D. Bursiyeri 1

	İP’nin Başarı Ölçütü: Aşağıdaki maddeler sağlandığında İP başarılı bir şekilde tamamlanmış sayılacaktır
1. Oyunun temel mekanikleri belirlenmeli ve oyun motoru için bir tasarım oluşturulmalıdır.

2. Oyunun çalışacağı platformlara uygun programlama dili seçilmelidir.

3. Oyunun kullanıcı arayüzü tasarlanmalıdır.

4. Oyunun prototipi geliştirilmeli ve test edilmelidir.

5. Geri bildirimlerin alınması ve oyun mekaniklerinin geliştirilmesi için düzenli olarak kullanıcı testleri yapılmalıdır.

6. Oyunun kullanıcı dostu ve kolay anlaşılır olması sağlanmalıdır.

7. Oyunun atmosferini yansıtan uygun grafikler hazırlanmalıdır.

8. Grafiklerin kalitesi ve oyunun performansı arasında bir denge kurulmalıdır.

9. Oyunun karakterleri, binaları ve arka planları gibi tüm grafikler uyumlu olmalıdır.

10. Animasyonlar, oyunun akışını hızlandırmalı ve kullanıcı deneyimini artırmalıdır.

11. Oyunun atmosferine uygun müzik ve ses efektleri hazırlanmalıdır.

12. Müzik ve ses efektleri, kullanıcıların oyunun atmosferini tam olarak hissetmelerine yardımcı olmalıdır.

13. Oyunun akışına ve kullanıcının hareketlerine uygun olarak müzik ve ses efektleri kontrol edilmelidir.

14. Oyunun farklı dillere çevirileri yapılmalıdır.

15. Tercümeler, oyunun ana dili dışındaki kullanıcılara da ulaşmasını sağlamalıdır.

16. Tercümelerin kalitesi ve doğruluğu sağlanmalıdır.


	Ara Çıktılar: 

1.1. Oyun motoru ve temel mekanikler işlevsel bir şekilde çalışıyor ve oyun oynanabilir durumda.

1.2. Oyun, hedeflenen platformlar için uygun bir programlama dili kullanılarak geliştirilmiş ve çalışıyor.

1.3. Kullanıcı arayüzü, kolay anlaşılır ve kullanıcı dostu bir şekilde tasarlanmış.

1.4. Oyun prototipi geliştirilmiş ve test edilmiş.

1.5. Kullanıcı testleri, geri bildirimlerin alındığı ve oyun mekaniklerinin düzenli olarak geliştirildiği bir sürece dahil edilmiş.

1.6. Oyun, kullanıcıların kolaylıkla anlayabileceği bir şekilde tasarlanmış ve oynanabilir durumda.

1.7. Oyun atmosferine uygun grafikler hazırlanmış ve kullanıcı deneyimini artırmak için kullanılmış.

1.8. Grafiklerin kalitesi ve oyun performansı arasında bir denge sağlanmış.

1.9. Tüm grafikler birbirleriyle uyumlu bir şekilde tasarlanmış.

1.10. Animasyonlar, oyunun akışını hızlandırarak kullanıcı deneyimini artırmış.

1.11. Oyun atmosferine uygun müzik ve ses efektleri hazırlanmış.

1.12. Müzik ve ses efektleri, kullanıcıların oyunun atmosferini tam olarak hissetmelerine yardımcı olmuş.

1.13. Müzik ve ses efektleri, oyunun akışına ve kullanıcının hareketlerine uygun bir şekilde kontrol edilmiş.

1.14. Oyun farklı dillere çevrilmiş.

1.15. Tercümeler, oyunun ana dili dışındaki kullanıcılar tarafından kullanılabilecek şekilde sunulmuş.

1.16. Tercümelerin kalitesi ve doğruluğu kontrol edilmiş ve sağlanmış.


	İŞ PAKETİ TABLOSU

	İP No: 4
	İP Adı: Bilgisayar oyununun geliştirilmesi 2 (5 ay)

	İP Hedefi: Oyunun geliştirilmesi ve test aşamasına hazırlanması
 

	İP Kapsamında Yapılacak İşler/Görevler:

1.1. Oyun içi etkileşimli öğrenme materyallerinin geliştirilmesi.
1.2. Oyun içi metinlerin yazılması ve diyalogların oluşturulması.
1.3. Test aşamasında kullanılacak veri toplama araçlarının hazırlanması.
1.4. Oyunun tanıtımının hazırlanması.

1.5. İlk test aşamasının planlanması.

	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(*)
1.1. Yürütücü

1.2. Danışman 1, 2, 3

1.3. L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

1.4. Y. L. Bursiyeri 1

1.5. D. Bursiyeri 1

	İP’nin Başarı Ölçütü: Aşağıdaki maddeler sağlandığında İP başarılı bir şekilde tamamlanmış sayılacaktır
1. Eğitim hedefleri belirlenmeli ve bu hedeflere yönelik materyaller hazırlanmalı.

2. Materyallerin görsel ve işitsel unsurlarının kullanımı düşünülmeli ve buna göre hazırlanmalı.

3. Materyallerin öğrenciye etkili bir şekilde sunulması için oyun içi interaktif öğelerin tasarımı yapılmalı.

4. Oyunun hikayesi ve senaryosu belirlenmeli ve bu senaryoya uygun diyaloglar yazılmalı.

5. Diyalogların, öğrencilerin hedeflediğimiz bilgileri öğrenmelerine yardımcı olacak şekilde tasarlanması gerekmektedir.

6. Diyalogların, Osmanlı İmparatorluğu'nun tarihi ve kültürel özellikleri ile uyumlu olması için araştırma yapılmalı.

7. Test aşamasında kullanılacak veri toplama araçlarının (örneğin anket veya test) amacı belirlenmeli ve bu amaca yönelik sorular hazırlanmalı.

8. Veri toplama aracının, öğrencilerin oyunu ne kadar etkili bir şekilde öğrendiğini ölçebilecek şekilde tasarlanması gerekmektedir.

9. Veri toplama aracı, öğrencilerin oyunu oynamaları öncesinde ve sonrasında farklı zamanlarda uygulanmalıdır.

10. Oyunun hedef kitlesine yönelik, uygun tanıtım materyalleri hazırlanmalı.

11. Oyunun hikayesi ve özellikleri tanıtım materyallerinde vurgulanmalı ve öğrencilerin oyunu oynamak için ilgi duymaları sağlanmalıdır.

12. Tanıtım materyalleri, farklı kanallar aracılığıyla öğrencilere ulaştırılmalıdır.

13. İlk test aşamasında, öğrencilerin oyunu oynamaları öncesinde ve sonrasında farklı zamanlarda veri toplama aracı uygulanmalıdır.

14. Test aşamasının, yeterli sayıda öğrenci ile yapılması gerekmektedir.

15. Test aşamasında elde edilen veriler, öğrencilerin oyunu ne kadar etkili bir şekilde öğrendiğini ölçebilecek şekilde analiz edilmelidir.


	Ara Çıktılar:

1.1. Eğitim hedefleri, materyallerin hazırlanması ve öğrenciye sunulması için net bir şekilde belirlenmiştir.

1.2. Materyaller, görsel ve işitsel unsurların uygun bir şekilde kullanıldığı bir şekilde hazırlanmıştır.

1.3. Materyaller, öğrencilerin ilgisini çekecek şekilde interaktif öğelerle desteklenmiştir.

1.4. Oyunun hikayesi ve senaryosu, uygun bir şekilde belirlenmiş ve diyaloglar bu senaryoya uygun olarak yazılmıştır.

1.5. Diyaloglar, hedeflenen bilgileri öğrencilere aktarmak için etkili bir şekilde tasarlanmıştır.

1.6. Diyaloglar, Osmanlı İmparatorluğu'nun tarihi ve kültürel özellikleri ile uyumlu bir şekilde tasarlanmıştır.

1.7. Veri toplama aracı, amacına uygun şekilde belirlenmiş ve bu amaca yönelik sorular hazırlanmıştır.

1.8. Veri toplama aracı, öğrencilerin oyunu ne kadar etkili bir şekilde öğrendiğini ölçebilecek şekilde tasarlanmıştır.

1.9. Veri toplama aracı, öğrencilerin oyunu oynamaları öncesinde ve sonrasında farklı zamanlarda uygulanmıştır.

1.10. Tanıtım materyalleri, hedef kitleye uygun olarak hazırlanmıştır.

1.11. Tanıtım materyalleri, oyunun hikayesi ve özelliklerine vurgu yaparak öğrencilerin ilgisini çekecek şekilde hazırlanmıştır.

1.12. Tanıtım materyalleri, farklı kanallar aracılığıyla öğrencilere ulaştırılmıştır.

1.13. Test aşamasında, veri toplama aracı öğrencilerin oyunu oynamaları öncesinde ve sonrasında farklı zamanlarda uygulanmıştır.

1.14. Test aşaması, yeterli sayıda öğrenci ile yapılmıştır.

1.15. Test aşamasında elde edilen veriler, öğrencilerin oyunu ne kadar etkili bir şekilde öğrendiğini ölçebilecek şekilde analiz edilmiştir.


	İŞ PAKETİ TABLOSU

	İP No: 5
	İP Adı: Bilgisayar oyununun test aşaması (1 ay)

	İP Hedefi: Oyunun test edilmesi ve hataların bulunup düzeltilmesi
 

	İP Kapsamında Yapılacak İşler/Görevler:

1.1. Programlama ve yazılım testlerinin yapılması
1.2. Hata ayıklama ve düzeltmelerin yapılması
1.3. Oyun mekaniği ve denge testlerinin yapılması
1.4. Oyunun verimliliği ve performansının ölçülmesi
1.5. Beta testlerinin gerçekleştirilmesi
1.6. Kullanıcı geri bildirimlerinin toplanması ve değerlendirilmesi
1.7. Oyunun test sonuçlarına göre iyileştirmeler yapılması

	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(*)
1.1. Yürütücü

1.2. Danışman 1, 2, 3

1.3. L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

1.4. Y. L. Bursiyeri 1

1.5. D. Bursiyeri 1

	İP’nin Başarı Ölçütü: Aşağıdaki maddeler sağlandığında İP başarılı bir şekilde tamamlanmış sayılacaktır
1. Geliştirilen oyunun programlama aşamalarının tamamlanması gerekir.

2. Yazılım testlerinin yapılması için uygun test ortamı hazırlanmalıdır.

3. Yazılım testleri sırasında hata veren, yanıt vermeyen ya da beklenen davranışı göstermeyen kod parçaları tespit edilmelidir.

4. Yazılım testleri sırasında tespit edilen hatalar giderilmelidir.

5. Kodun okunabilirliğinin artırılması ve kod tekrarlarının azaltılması için kod düzenlemeleri yapılmalıdır.

6. Oyunun bütünleyiciliğini bozan ve istenmeyen davranışlar düzeltilmelidir.

7. Oyun mekaniği ve denge testleri, oyunun oynanabilirliği ve dengeli olup olmadığının belirlenmesi için önemlidir.

8. Oyunun farklı seviyeleri ve aşamaları test edilmeli, her aşamada olası tüm senaryolar göz önünde bulundurulmalıdır.

9. Oyuncuların keyifle oynayabileceği bir oyun mekaniği ve dengeli bir oyun deneyimi sağlanmalıdır.

10. Oyunun verimliliği ve performansı, oyuncuların deneyimini doğrudan etkiler.

11. Oyunun farklı donanım ve yazılım ortamlarında test edilmesi, performans farklılıklarının ölçülmesi gerekmektedir.

12. Oyunun kaynak kullanımı (RAM, CPU, GPU) ve bellek boyutu gibi özellikleri de dikkate alınmalıdır.

13. Beta testleri, oyunun gerçek dünya kullanımı öncesinde son bir kontrol imkanı sağlar.

14. Beta testleri için farklı kullanıcı profilleri belirlenmeli ve oyunun bu profillere uygunluğu test edilmelidir.

15. Beta testleri sırasında kullanıcıların geri bildirimlerinin toplanması ve değerlendirilmesi önemlidir.

16. Kullanıcı geri bildirimleri, oyunun kullanıcı dostu, eğlenceli ve öğretici olmasını sağlar.

17. Kullanıcıların oyunu oynarken yaşadıkları zorluklar, hatalar, öneriler ve beğenileri kaydedilmelidir.

18. Geri bildirimler, oyunun geliştirilmesi ve iyileştirilmesi için kullanılmalıdır.
19. Oyunun test sonuçlarına göre, oyunun geliştirilmesi ve iyileştirilmesi gereken alanların tespiti yapılmalıdır.

20. Oyunun test sonuçlarına dayanarak yapılan iyileştirmeler, oyunun daha iyi anlaşılmasına ve daha iyi bir oyun deneyimi sunmasına yardımcı olur.

21. Oyunun test sonuçlarına göre yapılan iyileştirmeler, kullanıcıların geri bildirimlerinin de dikkate alınmasıyla yapılmalıdır.


	Ara Çıktılar:
1.1. Oyunun programlama aşamaları tamamlanmış olmalıdır.

1.2. Yazılım testleri uygun test ortamında yapılmış olmalıdır.

1.3. Yazılım testleri sırasında tespit edilen hatalar giderilmiş olmalıdır.

1.4. Kod düzenlemeleri yapılarak okunabilirliği artırılmış ve kod tekrarları azaltılmış olmalıdır.

1.5. Oyunun bütünleyiciliği ve istenmeyen davranışları düzeltilmiş olmalıdır.

1.6. Oyun mekaniği ve denge testleri yapılarak oynanabilirliği ve dengeli olup olmadığı belirlenmiş olmalıdır.

1.7. Farklı seviyeler ve aşamalar test edilerek tüm senaryolar göz önünde bulundurulmuş olmalıdır.

1.8. Oyunun keyifle oynanabilen bir mekaniği ve dengeli bir deneyim sağlaması gereklidir.

1.9. Oyunun verimliliği ve performansı farklı donanım ve yazılım ortamlarında test edilerek ölçülmüş olmalıdır.

1.10. Kaynak kullanımı ve bellek boyutu gibi özellikleri de dikkate alınmış olmalıdır.

1.11. Beta testleri yapılarak gerçek dünya kullanımı öncesinde son bir kontrol imkanı sağlanmış olmalıdır.

1.12. Beta testleri için farklı kullanıcı profilleri belirlenerek bu profillere uygunluğu test edilmiş olmalıdır.

1.13. Kullanıcı geri bildirimleri toplanarak değerlendirilmiş ve kullanılarak oyunun geliştirilmesi ve iyileştirilmesi sağlanmış olmalıdır.

1.14. Geri bildirimler, oyunun kullanıcı dostu, eğlenceli ve öğretici olmasını sağlamıştır.

1.15. Kullanıcıların oyunu oynarken yaşadıkları zorluklar, hatalar, öneriler ve beğenileri kaydedilerek geri bildirimlerde kullanılmıştır.

1.16. Kullanıcıların oyunu oynarken yaşadıkları zorluklar, hatalar, öneriler ve beğenileri kaydedildi.

1.17. Geri bildirimler, oyunun geliştirilmesi ve iyileştirilmesi için kullanıldı.

1.18. Oyunun test sonuçlarına göre, geliştirilmesi ve iyileştirilmesi gereken alanlar tespit edildi.

1.19. Yapılan iyileştirmeler, oyunun daha iyi anlaşılmasına ve daha iyi bir oyun deneyimi sunmasına yardımcı oldu.

1.20. Oyunun test sonuçlarına dayanarak yapılan iyileştirmeler, kullanıcıların geri bildirimlerinin de dikkate alınmasıyla yapılır.

1.21. Oyunun test sonuçlarına göre yapılan iyileştirmeler, kullanıcıların beklentilerine uygun olarak yapılmış olmalıdır.


	İŞ PAKETİ TABLOSU

	İP No: 6
	İP Adı: Bilgisayar oyununun tamamlanması (2 ay)

	İP Hedefi: Oyunun tamamlanması, oynamaya ve yayına hazır hale getirilmesi
 

	İP Kapsamında Yapılacak İşler/Görevler:

1.1. Oyunun son haline getirilmesi için son düzenlemeler yapılması
1.2. Oyunun tanıtımı için sosyal medya kampanyalarının hazırlanması
1.3. Test ve sonuç raporları hazırlanması
1.4. Kullanıcı kılavuzu ve oyun manueli hazırlanması
1.5. Oyunun tamamlanması

	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(*)
1.1. Yürütücü

1.2. Danışman 1, 2, 3

1.3. L. Bursiyeri 1, 2, 3, 4

1.4. Y. L. Bursiyeri 1

1.5. D. Bursiyeri 1

	İP’nin Başarı Ölçütü: Aşağıdaki maddeler sağlandığında İP başarılı bir şekilde tamamlanmış sayılacaktır
1. Oyunun ana mekanikleri tamamlanmalıdır.

2. Osmanlı İmparatorluğu temalı şehir kurma simülasyonu öğeleri tamamlanmalıdır.

3. Oyun içi grafiklerin ve arayüzün tamamlanması gerekmektedir.

4. Oyunun son hali için son düzenlemeler yapılmalıdır.

5. Hatalar düzeltilmeli ve son dokunuşlar tamamlanmalıdır.

6. Oyunun son sürümü hazırlanmalıdır.

7. Kullanıcılar için bir kılavuz hazırlanmalıdır.

8. Oyun mekaniği, kuralları ve özellikleri anlaşılır bir şekilde açıklanmalıdır.

9. Kullanıcıların oyunu kolayca anlaması ve oynayabilmesi için gerekli adımların anlatıldığı bir kılavuz hazırlanmalıdır.

10. Oyunun tanıtımı için sosyal medya kampanyaları hazırlanmalıdır.

11. Oyunun hedef kitlesi olan öğrencilere ulaşabilecek sosyal medya platformları seçilmelidir.

12. Oyunun özellikleri, mekaniği ve diğer detayları tanıtıldığı açıklayıcı içerikler hazırlanmalıdır.

13. Oyunun öğrenciler üzerindeki etkililiği test edilmelidir.

14. Test sonuçları kaydedilmeli ve analiz edilmelidir.

15. Sonuçlar rapor halinde sunulmalıdır.


	Ara Çıktılar: 
1.1. Oyunun ana mekanikleri tamamlandıysa, oyunun temel oynanışı sağlanmış demektir.

1.2. Osmanlı İmparatorluğu temalı şehir kurma simülasyonu öğeleri tamamlandıysa, oyunun hedefine uygunluğu sağlanmıştır.

1.3. Oyun içi grafiklerin ve arayüzün tamamlandığı kontrol edilerek, oyunun görsel estetiği ve kullanıcı dostu arayüzü sağlanmıştır.

1.4. Oyunun son hali için son düzenlemeler yapılıp yapılmadığı kontrol edilerek, oyunun tamamen geliştirilmesi aşamasının tamamlandığı teyit edilir.

1.5. Hataların düzeltildiği ve son dokunuşların tamamlandığı kontrol edilerek, oyunun hatasız ve son haliyle yayınlanmaya hazır olduğu anlaşılır.

1.6. Oyunun son sürümünün hazırlandığı kontrol edilir.

1.7. Kullanıcılar için bir kılavuz hazırlandığı kontrol edilerek, oyuncuların oyunu daha kolay anlamaları ve oynayabilmeleri için yardımcı bir doküman hazırlandığı teyit edilir.

1.8. Oyun mekaniği, kuralları ve özellikleri anlaşılır bir şekilde açıklandığı kontrol edilerek, oyunun kullanıcı dostu olduğu anlaşılır.

1.9. Kullanıcıların oyunu kolayca anlamaları ve oynayabilmeleri için gerekli adımların anlatıldığı bir kılavuz hazırlandığı kontrol edilir.

1.10. Oyunun tanıtımı için sosyal medya kampanyaları hazırlandığı kontrol edilir.

1.11. Oyunun hedef kitlesi olan öğrencilere ulaşabilecek sosyal medya platformları seçildiği kontrol edilir.

1.12. Oyunun özellikleri, mekaniği ve diğer detayları tanıtıldığı açıklayıcı içerikler hazırlandığı kontrol edilir.

1.13. Oyunun öğrenciler üzerindeki etkililiği test edildiği kontrol edilir.

1.14. Test sonuçlarının kaydedildiği ve analiz edildiği kontrol edilir.

1.15. Sonuçların rapor halinde sunulduğu kontrol edilir.


	İŞ PAKETİ TABLOSU

	İP No: 7
	İP Adı: Bilgisayar oyununun öğrenciler üzerinde test edilmesi (3 ay)

	İP Hedefi: Oyunun tamamlandıktan sonra öğrenciler üzerinde test edilmesi ve geleneksel eğitim yoluyla kıyaslanıp sonuçların elde edilmesi
 

	İP Kapsamında Yapılacak İşler/Görevler:

1.1. Öğrenci örneklemi belirlemek 
1.2. Araştırma materyallerini hazırlamak
1.3. Geleneksel yolla öğrenecek öğrencilere ders materyalinin dağıtılması
1.4. Oyunu oynayacak öğrencileri belirlemek ve oyunu indirmeleri için gerekli adımları sağlamak
1.5. Öğrencilere uygulanacak testlerin hazırlanması ve yapılması
1.6. Toplanan verileri analiz etmek
1.7. Sonuçları rapor haline getirmek

	Kim(ler) Tarafından Gerçekleştirileceği(*)
1.1. Yürütücü
1.2. Danışman 1, 2, 3

	İP’nin Başarı Ölçütü: Aşağıdaki maddeler sağlandığında İP başarılı bir şekilde tamamlanmış sayılacaktır
1. Projenin amacına uygun öğrenci örneklemi belirlenmeli.

2. Örneklemin büyüklüğü hesaplanarak uygun sayıda öğrenci seçilmeli.

3. Öğrencilerin yaş, cinsiyet, eğitim seviyesi gibi faktörler dikkate alınarak örneklem oluşturulmalı.

4. Oyunun kurallarının ve amaçlarının belirlendiği açıklama dokümanı hazırlanmalı.

5. Oyunun görsel tasarımı yapılmalı.

6. Oyun içi metinler ve görsellerin dil, tarih ve kültür açısından doğru olması sağlanmalı.

7. Oyunun test edileceği öğrenciler için, konu hakkında bilgi içeren ders materyalleri hazırlanmalı.

8. Ders materyalleri, öğretmenlerin yardımıyla geleneksel yollarla öğrencilere dağıtılmalı.

9. Materyallerin doğruluğu ve yeterliliği kontrol edilmeli.

10. Öğrencilerin materyalleri okumaları için gerekli motivasyon sağlanmalı.

11. Öğrenciler arasında rastgele seçim yapılabilir veya gönüllü öğrenciler belirlenebilir.

12. Oyunu oynayacak öğrencilerin teknik donanımları uygun olmalıdır.

13. Öğrencilere oyun sonrası konu hakkında bilgi testi uygulanmalıdır.

14. Testin doğru soru sayısı ve test süresi belirlenmelidir.

15. Testin geçerliliği ve güvenirliği kontrol edilmelidir.

16. Toplanan veriler istatistiksel yöntemler kullanılarak analiz edilmelidir.

17. Öğrencilerin oyun sonrası test performansları, geleneksel yolla öğrenen öğrencilerle oyun oynayan öğrenciler arasında karşılaştırılmalıdır.

18. Analiz sonuçları, projenin başarısının değerlendirilmesinde kullanılmalıdır.


	Ara Çıktılar:
1.1. Projenin amacına uygun öğrenci örneklemi belirlenmiş olmalı ve seçilen öğrenciler projenin amacını yansıtmalıdır.

1.2. Örneklem büyüklüğü hesaplanarak uygun sayıda öğrenci seçilmiş olmalıdır.

1.3. Örneklem oluşturulurken öğrencilerin yaş, cinsiyet, eğitim seviyesi gibi faktörler dikkate alınmış olmalıdır.

1.4. Oyunun kurallarının ve amaçlarının belirlendiği açıklama dokümanı hazırlanmış olmalıdır.

1.5. Oyunun görsel tasarımı yapılmış olmalıdır.

1.6. Oyun içi metinler ve görseller, dil, tarih ve kültür açısından doğru olmalıdır.

1.7. Oyun test edileceği öğrenciler için, konu hakkında bilgi içeren ders materyalleri hazırlanmış olmalıdır.

1.8. Ders materyalleri, öğretmenlerin yardımıyla geleneksel yollarla öğrencilere dağıtılmış olmalıdır.

1.9. Materyallerin doğruluğu ve yeterliliği kontrol edilmiş olmalıdır.

1.10. Öğrencilerin materyalleri okumaları için gerekli motivasyon sağlanmış olmalıdır.

1.11. Öğrenciler arasında rastgele seçim yapılabilir veya gönüllü öğrenciler belirlenebilir.

1.12. Oyunu oynayacak öğrencilerin teknik donanımları uygun olmalıdır.

1.13. Öğrencilere oyun sonrası konu hakkında bilgi testi uygulanmış olmalıdır.

1.14. Testin doğru soru sayısı ve test süresi belirlenmiş olmalıdır.

1.15. Testin geçerliliği ve güvenirliği kontrol edilmiş olmalıdır.

1.16. Toplanan veriler istatistiksel yöntemler kullanılarak analiz edilmiş olmalıdır.

1.17. Öğrencilerin oyun sonrası test performansları, geleneksel yolla öğrenen öğrencilerle oyun oynayan öğrenciler arasında karşılaştırılmış olmalıdır.


3.2. Risk Yönetimi

Projenin başarısını olumsuz yönde etkileyebilecek riskler ve bu risklerle karşılaşıldığında projenin başarıyla yürütülmesini sağlamak için alınacak tedbirler (B Planı) ilgili iş paketleri belirtilerek ana hatlarıyla aşağıdaki Risk Yönetimi Tablosu’nda ifade edilir. Projenin araştırma sorusu ve/veya hipoteziyle ilgili yaşanabilecek riskler dikkate alınır. B planının uygulanması projenin temel hedeflerinden ve özgün değerinden sapmaya yol açmamalıdır. B planına geçilmesi durumunda yöntem değişikliğine gidiliyor ise bu durum ayrıntılandırılmalıdır. Risk öngörülmeyen iş paketleri bu bölümde yer almaz.
RİSK YÖNETİMİ TABLOSU (*)

	İP No
	Risk(ler)in Tanımı
	Alınacak Tedbir (ler) (B Planı)

	1
	
	

	
	
	


(*) Tablodaki satırlar gerektiği kadar genişletilebilir ve çoğaltılabilir.

3.3. Araştırma Olanakları

Projenin yürütüleceği kurum ve kuruluşlarda var olan ve projede kullanılacak olan altyapı/ekipman (laboratuvar, araç, makine-teçhizat, vb.) olanakları belirtilir.
ARAŞTIRMA OLANAKLARI TABLOSU (*)

	Kuruluşta Bulunan Altyapı/Ekipman Türü, Modeli

(Laboratuvar, Araç, Makine-Teçhizat, vb.)
	Projede Kullanım Amacı

	Özyeğin Üniversitesi, AB4 – B317 MAC LAB
	Laburatuvardaki MAC bilgisayarlar, oyun yapımının belli aşamalarında kullanılacaktır.

	Özyeğin Üniversitesi, AB4 – B315 Media LAB
	Proje ekibi, Media LAB laboratuvarını çalışma alanı olarak kullanacaktır.

	Özyeğin Üniversitesi Kütüphanesi
	Projeyle ilgili kitap, makale, dergi ihtiyacı olduğunda yararlanılacaktır.

	Özyeğin Üniversitesi Teknoloji Transfer Ofisi
	Proje süresince akademik destek vereceklerdir.

	Özyeğin Üniversitesi, G25
	Lansman ve çalıştay


(*) Tablodaki satırlar gerektiği kadar genişletilebilir ve çoğaltılabilir.

4. YAYGIN ETKİ
Proje başarıyla gerçekleştirildiği takdirde projeden elde edilmesi öngörülen çıktılar, bu çıktıların paylaşımı ve yayılımına yönelik faaliyet(ler)/ürün(ler)/hizmet(ler) ile projeden oluşması öngörülen etkiler kısa ve net cümlelerle ilgili bölümde belirtilmelidir. 

4.1. Projeden Elde Edilmesi Öngörülen Çıktılara İlişkin Bilgiler
Bu bölümde, projeden elde edilmesi öngörülen çıktılara yer verilmelidir. Söz konusu çıktılar, amaçlarına göre belirlenen kategorilere ayrılarak belirtilmeli, nicel gösterge ve hedeflere dayandırılmalı ve varsa bu çıktıları kullanacak kurum/kuruluş(lar)a ilişkin bilgi verilmelidir. Her bir çıktının elde edilmesinin öngörüldüğü zaman aralığı belirtilmelidir.
	Çıktı Türü
	 Öngörülen Çıktı (lar)
	Çıktının Elde Edilmesi için Öngörülen Zaman Aralığı (*)

	Bilimsel/Akademik Çıktılar (Bildiri, Makale, Kitap Bölümü, Kitap vb.):
	Bir uluslararası bildiri ve bir uluslararası indexli dergide makale yazılması ve dergilere gönderilmesi.
	Proje bitimini takip eden ilk 6 ay içinde

	Ekonomik/Ticari/Sosyal Çıktılar (Ürün, Prototip, Patent, Faydalı Model, Üretim İzni, Tescil, Görsel/İşitsel Arşiv, Envanter/Veri Tabanı/Belgeleme Üretimi, Spin-off/Start- up Şirket vb.):
	Bilgisayar oyunu
Görsel arşiv
	Proje başlangıcından itibaren 12-18 ay

	Araştırmacı Yetiştirilmesi ve Yeni Proje(ler) Oluşturulmasına Yönelik Çıktılar (Yüksek Lisans/Doktora/Tıpta Uzmanlık/Sanatta Yeterlik Tezleri ve Ulusal/Uluslararası Yeni Proje vb.):
	Bir doktora öğrencisi, bilgisayar oyununu araştırma konusu olarak çalışacaktır.
Bilgisayar oyununun tamamlanmasından sonra ülke tarihinin farklı bir döneminde geçen benzer bir versiyonu hazırlanabilir. (Osmanlı İmparatorluğu’nun geç dönemi, Cumhuriyetin kuruluş yılları gibi)


	Proje bitimini takip eden ilk 6 ay içinde


(*) Proje başlangıcından itibaren 6 aylık süreler halinde belirtilmelidir (Örn. 0-6 ay/6-12 ay/12-18 ay, Proje sonrası vb.). 
4.2. Proje Çıktılarının Paylaşımı ve Yayılımı

Proje faaliyetleri boyunca elde edilecek çıktıların ve ulaşılacak sonuçların ilgili paydaşlar ve olası kullanıcılara ulaştırılması ve yayılmasına yönelik yapılacak olan toplantı, çalıştay, eğitim, web sitesi, medya, fuar, proje pazarı ve benzeri etkinlikler aşağıdaki tabloda verilmelidir. 

PROJE ÇIKTILARININ PAYLAŞIMI VE YAYILIMI TABLOSU (*)

	Etkinlik Türü (Toplantı, Çalıştay, Eğitim, Web Sayfası, Görsel/Yazılı/Sosyal Medya, Fuar, Proje Pazarı vb.)
	Paydaş / Olası Kullanıcılar
	Etkinliğin Zamanı ve Süresi

	Çalıştay
	Özyeğin Üniversitesi
	Projenin bitiminde

	Oyun lansmanı
	Özyeğin Üniversitesi, Çekmeköy Belediyesi CREA Center,
	Projenin bitiminde

	Web Sayfası
	Özyeğin Üniversitesi
	Projenin bitiminde


(*) Tablodaki satırlar gerektiği kadar genişletilebilir ve çoğaltılabilir.
4.3. Projeden Oluşması Öngörülen Etkilere İlişkin Bilgiler

Proje başarıyla gerçekleştirildiği takdirde projeden oluşması öngörülen 

· Toplumsal/kültürel etki,

· Ekonomik etki, 

· Ulusal Güvenlik etkisi 

Proje Başvuru Sisteminde (PBS) seçilen 11. Kalkınma Planı hedefleri ve politikaları çerçevesinde hedef kitle/alan belirtilerek açıklanmalıdır. Beklenen etkiler doğrulanabilir ve ölçülebilir olmalıdır. Etkilerin oluşma zamanına ilişkin öngörüler belirtilmelidir. Önerilen projeden oluşması öngörülen etkiler ile bu etkilerin 11. Kalkınma Planı hedef ve politikalarına sağlayacağı katkılar bu bölümde yapılacak açıklamalar çerçevesinde değerlendirecektir. Şayet projeden oluşması öngörülen herhangi bir etki ve bu etkilerin 11. Kalkınma Planı hedef ve politikaları ile ilişkisi mevcut değilse bu durum açıkça belirtilmelidir. 
	Etki Türü
	Öngörülen Etki Türü ve Kalkınma Planıyla İlişkisi
	Etkinin Oluşması 
Öngörülen Zaman (*) 

	Toplumsal/Kültürel Etki: 

· Yaşam Kalitesine Katkı,

· Sürdürülebilir Çevre ve Enerjiye Katkı,

· Refah veya Eğitim Seviyesinin İyileştirilmesine Katkı,  

· Ülke ya da Dünya Düzeyinde Önemli Bir Sosyal Soruna Getirilecek Çözümler vb.
· Proje Sonuçlarını Uygulayan Kurum/Kuruluş
	1. Bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanılması sayesinde öğrenciler, problem çözme, karar verme ve takım çalışması gibi becerileri geliştirebilirler. Bu da öğrencilerin ileride iş yaşamında ve sosyal yaşamlarında daha başarılı olmalarına yardımcı olabilir.

2. Oyunların bilişsel işlevleri geliştirmede de yardımcı olduğu bilinmektedir. Bu sayede öğrencilerin dikkat toplama, hafıza ve bilişsel esneklik gibi becerileri de gelişebilir. Bu da öğrencilerin daha iyi öğrenme yeteneklerine sahip olmalarına katkı sağlayabilir.

3. Tarihi bir bilgisayar oyunu oynayarak öğrenmek, gençlerin kendilerini daha donanımlı hissetmelerine ve dünyaya daha bütünsel bir bakış açısıyla bakmalarına yardımcı olabilir. Tarih öğrenmek, insanların kendi kültürleri ve diğer kültürler hakkında daha iyi bir anlayışa sahip olmalarına katkı sağlayarak toplumsal uyumu arttırabilir.

4. Tarihi bir bilgisayar oyunu oynarken, oyuncular gerçek hayatta karşılaşabilecekleri durumlar hakkında fikir sahibi olabilirler. Bu da öğrencilerin gerçek hayata uyum sağlama noktalarında yardımcı olabilir.

5. Simülasyon oyunları, gerçek hayattaki olayları veya durumları sanal bir ortamda canlandırmak amacıyla tasarlanmıştır. Bu sayede, oyuncular gerçek hayatta karşılaşabilecekleri durumlar hakkında fikir sahibi olurken, aynı zamanda eğlenceli bir deneyim yaşarlar. Bu oyunlar sayesinde, öğrencilerin karar alma, yönetim ve planlama becerileri de gelişebilir.

6. Eğitimde teknolojinin kullanımını artırarak, öğrencilerin teknolojiye olan ilgilerini artırabilir ve teknolojik becerilerini geliştirmelerine yardımcı olabilir.

7. Bu proje, oyun geliştiricilerine de yeni bir pazar ve iş fırsatı sunabilir ve yerli oyun endüstrisinin gelişimine katkı sağlayabilir.

8. Bilgisayar oyunları aracılığıyla öğrenme, sadece tarihe özgü değildir. Bu yöntem, diğer derslerde de kullanılabilir ve bu nedenle, eğitim sisteminde geniş bir kullanım alanı olabilir.
	Proje sonrası 6-12 ay (etkilerin proje tamamlandıktan sonra oluşması öngörülüyor)

	Ekonomik Etki: 

· Potansiyel Sektörel Uygulama Alanları,

· Küresel Pazar Öngörüleri,

· İstihdam Katkısı,

· Rekabetçilik (İhracata Etkisi, İthal İkamesi, Yabancı Sermaye Yatırımının Tetiklenmesi vb.) 
	Potansiyel sektörel uygulama alanları şunlar olabilir:

1. Eğitim sektörü: Tarih eğitimi, oyunlarla daha eğlenceli ve interaktif hale getirilebilir. Bu şekilde öğrencilerin tarihi daha iyi anlamaları ve öğrenmeleri sağlanabilir.

2. Oyun sektörü: Tarihi konuları işleyen simülasyon oyunları geliştirilebilir ve bu sayede tarih meraklılarına yönelik bir oyun pazarı oluşturulabilir.

3. Kültür turizmi sektörü: Tarihi mekanların, özellikle de şehirlerin simülasyon oyunları yoluyla tanıtılması mümkündür. Bu sayede turistler, şehirlerin tarihi ve kültürel değerlerini daha iyi anlayabilirler.

4. Yayıncılık sektörü: Tarihi konuları işleyen kitaplar, öğrenme oyunları veya interaktif uygulamalar şeklinde yayınlanabilir. Bu sayede okuyucular, tarihi daha eğlenceli ve etkileşimli bir şekilde öğrenebilirler.

5. Eğlence sektörü: Tarihi konuları işleyen oyunlar, sinema filmleri veya dizi projeleri üretilebilir. Bu sayede tarihi meraklıları eğlenirken aynı zamanda bilgi sahibi olabilirler.

Bu projenin istihdama katkısı şu şekillerde olabilir:

1. Oyun geliştirme sektöründe iş olanakları: Tarihi konuları işleyen oyunlar geliştirmek isteyen oyun şirketleri için iş olanakları yaratabilir.

2. Eğitim sektöründe iş olanakları: Eğitim amaçlı oyunlar geliştirmek isteyen şirketler ve kurumlar için iş olanakları yaratabilir.

3. Eğitim sektöründe dijitalleşme: Tarihi olayları simüle eden oyunlar, dijital eğitim materyalleri arasında yer alarak eğitimde dijitalleşmeye katkıda bulunabilir.

Bunlar dışında;

1. Bu proje, ülkemizdeki tarih eğitimini geliştirdiği için, gençlerimizin tarih bilgisini arttırarak, daha kültürlü, bilgili ve donanımlı bireyler olarak yetişmelerine katkı sağlayabilir.

2. Bu proje, Türkiye'de tarihi bir bilgisayar oyunu geliştirerek, Türk tarihi hakkında bilgi edinmek isteyen yabancılara yönelik bir alternatif sunabilir.

3. Bu proje, bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanılmasının daha da popüler hale gelmesine katkıda bulunarak, bilgisayar oyunları endüstrisinin küresel olarak büyümesine yardımcı olabilir.
	Proje sonrası 12-18 ay

	Ulusal Güvenlik Etkisi:

· Siber güvenlik, 

· Enerji güvenliği, 

· Sınır güvenliği, 
· Gıda güvenliği,
· Ekonomik güvenlik vb.
	
	


(*) Proje başlangıcından itibaren 6 aylık süreler halinde belirtilmelidir (Örn. 0-6 ay/6-12 ay/12-18 ay, Proje sonrası vb.)
BELİRTMEK İSTEDİĞİNİZ DİĞER KONULAR
Sadece proje önerisinin değerlendirilmesine katkı sağlayabilecek bilgi veya veri (grafik, tablo, vb.) eklenebilir.

	


BAŞVURU FORMU EKLERİ

EK-1: KAYNAKLAR

EK-2: BÜTÇE VE GEREKÇESİ

EK-3: PROJE EKİBİNİN DİĞER PROJELERİ VE GÜNCEL YAYINLARI (Proje Başvuru Sistemi (PBS)’ne girilen bilgiler doğrultusunda Sistem tarafından otomatik olarak oluşturulmaktadır.)
� Atari, video oyunları ve ev bilgisayarı sistemleri üreten bir Amerikan şirketidir. Şirket, 1972 yılında kuruldu ve özellikle 1970'ler ve 1980'lerde video oyun endüstrisinde önemli bir rol oynadı, birçok klasik oyunu piyasaya sürdü. Örneğin, Space Invaders, Pac-Man, Asteroids, Missile Command ve Pong gibi oyunlar Atari tarafından geliştirilmiş veya yayınlanmıştır.


� SimCity, 1989 yılında Will Wright tarafından tasarlanmış bir şehir simülasyonu oyunudur. Oyuncular, kendi şehirlerini inşa eder, yönetir ve geliştirirler. Oyun, gerçek zamanlı strateji ve planlama becerileri gerektirir.
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