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OZET
Bu projede, bilgisayar bilimlcri ogrencilerinin teorik  olarak ogrenmekte zorlandiklar
algoritmalar, eglenceli ve interaktif bir gekilde dencyimlemelerini saglamak amaciyla "TEST

ME DREAM" adl 2D piksel sanat tarzinda bir oyun gelistirilmigtir. Oyun, geleneksel point-
and-click (tikla ve ilerle) ve kagis odast etmektedir. Projenin temel amaci, Dijkstra En Kisa Yol

Algoritmas: gibi karmagik bir konuyu, stresli bir sinav ortamindan ¢ikarip, kesif ve bulmaca

¢6zme temelli bir oynanigla sunmaktir.

Gelistirme siirecinde endiistri standardi olan Unity oyun motoru ve nesne yonelimli
programlama dili olan C# kullamilmigtir. Performans optimizasyonu saglamak adina sahneler

aras1 bekleme siirelerini (loading screen) tamamen ortadan kaldiran "Tek Sahne (Single-Scene)”

mimarisi basartyla uygulanmustir. Oyun igerisinde oyunculara sunulan al goritmik problemlerin

coziim adimlari, gizli bir egitim modiilii (stealth tutorial) iizerinden karakter diyaloglanyla

verilmistir. Boylece oOgrencilerin sikilmadan ve stres yasamadan Ogrenme siirecine dahil

olmalan saglanmigtir.

Sonuc olarak, egitim ve eglenceyi bir araya getiren, ¢aligan, interaktif mekaniklere sahip bir
oyun prototipi ortaya konmustur. Proje raporu, oyunun tasanm, gelistirme ve uygulama

asamalarin1 kapsaml bir bigimde detaylandirmaktadir.

Anahtar kelimeler: Egitsel oyun, kagis odasi, Dijkstra algoritmasi, Unity, C#, piksel sanat, tek

sahne mimarisi




