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1.  Proje Ekibi/Proje Ozeti (Proje Tanimi)

TeamGirls takimui fikirlerini gelistirmek isteyen gelecege yon vermeyi amaglayan bir takimdir.
TEKNOFEST 2022’ye katilmadan énce TUBITAK 4006 ile tecriibe edindik. Ortaokulda almus
oldugumuz 2 senelik yazilim kodlama ve Word kurslari ile kendimizi gelistirdik. Teknofest
2021°de Egitim Teknolojileri kategorisinde okulumuzdan baska bir takimla Tiirkiye 3.’ligi
elde etmis olan danigman 6gretmenimizin bizi yonlendirmesi sayesinde yarismalardan haberdar
olduk ve projeler yaptik, gelistirdik. Lise diizeyinde yarigsmalarda yer aldik. Gerekli egitimleri
aldiktan sonra projemizle TEKNOFEST e katildik. Biz iilkemize katkida bulunmay1 gelecek
nesillere kolaylik saglamay1 hedefliyoruz. Takimimizi ve projemizi gelistirmek i¢in birgok kurs
aldik. Unity ’den baslayan bu kurslar Scratch ve App Inventor kurslari ile devam etmektedir.
Kurslar diginda da teknolojiyi daha gilivenli ve faydali kullanabilmek adina aragtirmalar yaparak
kendimizi gelistirmekteyiz. Ciinkii diinyada kizlarin teknolojiye uzak oldugu yargisin1 yikmak
amacindayiz. Bu amagcla yola ¢ikarak hem Teknofest 2022°de hem de biitiin bilimsel
yarismalarda adimizdan soz ettirecegimize inanmaktayiz.

TEAMGIRLS
TAKIM DANISMANI TAKIM KAPTANI TAKIM UYESI
o Yazilim sorumlusu Tasarim sorumlusu
Koordinator
e Rapor diizenleyici ve Sunum sorumlusu
Toplant1 organizatorii Kontrols
Esitmen ontrofor Benzer uygulamalari
g Web sitesi kurulumu arastirma
Danigsman

Iletisim sorumlusu

Teknoloji ile turizmi birlestirerek turizmin daha ¢ok kisiye hitap etmesini amaglayan TeamGirls
takimi olarak projemizde oncelikle turizmin tarihi ve tilkemizdeki turizm sektoriiniin gidisati
konusundan bahsetmenin gerekli oldugunu diisiinmekteyiz. II. Diinya Savasi’ni takiben sivil
havacilikta yasanan hizli gelismeler, turizm tiirlerinin etkin hale gelmesinde ve uluslararasi
nitelik kazanmasinda temel rolii oynayarak uluslararasi turizmin popiiler hale gelmesini
saglamistir [1]. Tirkiye'de turizm, iilke ekonomisi i¢in 6nemli bir sektordiir. Turizm gelirlerinin
ihracata oram1 %16,7'dir. Ulkedeki turizm faaliyetleri Tiirkiye Cumhuriyeti Kiiltiir ve Turizm
Bakanligi'nin sorumluluk alanindadir. Tiirkiye'de iilkenin tarihini ve kiiltiiriinii yansitan pek ¢ok
turistik yer mevcut olup ayrica Akdeniz ve Ege Denizi'nin kiyisinda turistik aktiviteler
yapilmaktadir. Ulkemiz turistik anlamda ¢ok zengin bir iilkedir. Fakat yaptigimiz anketlerden
vardigimiz sonuglara gore insanlar turistik bolgeleri bilmemektedir. Sorunlara ¢6ziim bulmak
icin bir egitsel materyal tasarlayarak eglendirerek 6gretmenin faydali olduguna kanaat getirdik.
Oyunu amag olarak degil ara¢ olarak kullanarak iilke turizmine katki saglayarak insanlarin
bilgilerini arttirmay1 amaglamaktayiz. Amaglar dogrultusunda ilerleyerek yapilan aragtirmalar
sonucu sorunlar tespit edilmis ve tizerinde calisilmistir. Projenin gelisim asamasinda hedef
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kitledeki bireylerin goriisleri alinmis ve tiiketici goziinden sekillendirilmistir. Projemizin
kapsaminda tasarladigimiz egitsel materyalimiz “See Know Win”, eglendirerck 6greten bir
bilgi oyunudur, App Inventor kullanilarak sanal hale de getirilip mobil uygulama olarak
kullanima sunulacaktir. Oyunun igerisinde bulunan oyun tahtasinda yap-boz seklinde bir
Tiirkiye haritas1 bulunmaktadir. Haritada her ilin pargasinin altinda puani yazmaktadir. Harita
ile yer yon bilgisi gelistirilmesi hedeflenmistir.

Gorsel 1. Oyun tahtasinda bulunan puan almayi saglayan Tiirkiye haritas1 yapboz sekli

Oyunu oynarken her ile bir tane olmak iizere 81 kart bu kartlarin lizerinde o ile ait pek
bilinmeyen ilging kiiltiirel bilgiler ve o ilde bulunan ve bilgisi verilen 2 adet turistik yerin
fotografi bulunmaktadir. Kartin arka yiiziinde ipucu kartina erigim igin kare kod bulunmaktadir.
Her kartin kare kodu yani ipucu kart1 farklidir. Oyunumuz iki kisiliktir. Her kiginin oniinde
kazandig kartlar1 koyabilmesi adina bir kart kutusu vardir. Oyunun tahtas1 kuruldugunda, kura
ile belirlenen ilk oyuncu kart ¢ektiginde oyun baslamaktadir. Oyuncu ¢ektigi kartta bulunan
bilgiler ve fotograflardan hangi ile ait oldugunu bilirse kart1 kendi kart kutusuna koyup oyun
tahtasinda bulunan yap-boz haritadan bildigi ili ¢ikarip alir. Oyuncu eger karttaki turistik
yerlerin fotograflarindan hangi ilde oldugunu bilemezse telefonundan kare kodu okutacak ve o
ili anlatan ipucu karti izerinden tahmin yiiriitecektir. Hala bilememis ise kart tekrar ¢ekilmesin
diye kendi kart kutusuna koyacaktir. Oyun sonunda Tiirkiye haritasindan alinan illerin altinda
yazan puanlar hesaplanir ve en ¢ok puana sahip olan oyuncu kazanmaktadir. Oyun sonunda 3D
Mekanlar uygulamasindan sanal gerceklik ile destekli olan turistik yerleri VR Gozlik ile
gezilebilmektedir. Oyunumuz ayni1 zamanda dijital oyun olarak mobil uygulama haline
getirilerek sanal diinyada zaman gecirmeyi seven Kitleye hitap edilmektedir. Projemizde
iilkemizdeki turizm sektoriine yardimci olmak ve iilkemize faydali olmak en biiyiik
amacimizdir.

“See Know Win” oyunu kullanicilara bir¢ok yarar saglamakta ve turizmde tanitim ve egitsel
bir icerik olma amaci tasimaktadir. “See Know Win” oyunu;

¢ Seyahat edilirken yer segme kolayligi

% Eglenerek 6grenme

¢ Yer-yon ve harita bilgisi

% Maliyeti az bir bicimde turistik yerleri ve illeri tanitmay1

+¢ Turizme kars1 ilgiyi arttirmayi1

++ Daha az zamanda daha ¢ok bilgi 6gretmeyi

¢ https://seeknowwin.wixsite.com/seeknowwin adinda ayrica bir web sayfasina sahip
olusu ve cift tarafh bilgiye ulasim imkani



https://seeknowwin.wixsite.com/seeknowwin

+ Giivenilir ve dogru tanitim bilgileri
+¢ Kiiltiir Ve Turizm Bakanligina fayda saglama imkani

Sunmakta olan teknoloji ile desteklenmis bir Turizm, Kiiltlir ve Seyahat egitsel materyalidir.

1. Algoritma ve Tasarim

BASLA

KART CEK

SEHIRLE ILGILI X
RESIMLERE BAK VE TAHMINET
IPUCLARINI OKU
PR TAHMIN YANLIS YA DA
TAHMIN DOGRU S
. Y
ot g : KARTTAKI KAREKODU
DOGRU BILDIGIN SEHRI i
B OKUT VE [PUCU KARTINA
BAK
TEKRAR TAHMINET
TAHMIN DOGRU TAHMIN YANLIS
DOGRU BILDIGIN iLi
HARITADAN AL AMA
IPUCU KARTINA
BAKTIGIN ICIN -3 PUAN
Y A
KARTLAR BITINCE OYUN
BITER
HARITADAN ALINAN
PARCALARIN ARKASINDA
KULTUREL ACIDAN
ZENGINLIGE GORE
PUANLAR BULUNMAKTA
.
PUAN HESAPLANIR VE
KAZANAN BELIRLENIR

Algoritma 1. Karekod Entegre Edilmis Kutu Oyunu Akis Semast
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Algoritma 2. Mobil Uygulama Akis Semasi

{3 @ seeknowwin.wixsite.com/se :

) @& seeknowwin.wixsite.com/se :

WiXApp ile bize katilin ¥,
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Gorsel 2. Web Sitesi Girisi Gorsel 3. Web Sitesi Anasayfasi
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Gorsel 4. Oyun Karti én yiizeyi (izmir) Gorsel 5. Oyun Karti 6n yiizeyi (Konya)

Prototip Kartlarimiz Canva ve Paint 3D {izerinden tasarlanmistir. Kartlarimizin {izerinde iki
adet o sehirdeki turistik yer fotografi ve 4 tane o sehir ile ilgili ilging ve bilinmeyenler bilgiler
yer almaktadir. Kartin arkasina yerlestirdigimiz kare kod ile oyunun web sitesindeki ipucu
kismina girerek daha kolay ipucglar1 alinmasi saglanmaktadir. Oyun kutumuzun iizerine
yerlestirecegimiz kare kod ile de web sitesine girerek oyun ile bilgi alinabilecek ve ilgili sayfaya
girerek ayni1 zamanda 81 ilin 3d olarak gezilmesi saglanmaktadir.

Gorsel 6. Oyun karti arka yiizeyi

2. Sistem Mimarisi

Projemizin hedef kitlesini genis tutabilmek adina hem somut 6grenme hem de dijital 6grenme
saglamaya c¢alisilmigtir. Bu nedenle takim olarak dokunarak ve &grenerek turizmi
icsellestirmeyi saglamaktayiz. Giliniimiizde bircok sey sadece mobil platformlardayken
projemiz ile dijital diinyanin ¢ok i¢inde olmak istemeyen daha ¢ok dikkat toplayip odaklanarak
zihinsel becerilerini gelistirmek isteyen kisilere de yonelik tasarlanmig bir egitsel materyaldir.
Hem mobil hem de web platformlarinda takim olarak her gecen giin takimimizca
gelistirilmektedir.

Baslangi¢ asamasinda oyunumuzun ve takimimizin Paint 3D kullanilarak logosu tasarlanmustir.
Ardindan eksikler Canva {lizerinden diizeltilmistir. Web sitesi i¢in egitim alinmis ardindan Wix
tizerinden (https://seeknowwin.wixsite.com/seeknowwin) sitemiz kurulmustur. Site lizerinden
gerekli materyallere ve oyun icin gerekli olan ipuclar1 ve tanitim videolar: linklerine erisim



https://seeknowwin.wixsite.com/seeknowwin

saglanabilmektedir. Gelistirilen uygulamamiz i¢in diinya tizerindeki aktif kullanilan Scratch
ve App Inventor tercih edilmistir. Mobil uygulamamiz yapilmadan 6nce Udemy iizerinden
Scratch egitimi alinmistir. Egitim sonunda alaninda uzman kisilerle goriistilerek uygulama
temeli atilmistir. Uygulamamiz sanal oyun ve Kutu oyununu kapsamaktadir. Mobil uygulama
sayesinde sanal oyun imkan1 saglanmakta ve teknolojiyi eglenceli bir bilgi yontemi ile hayata
entegre edilmektedir. “See Know Win” hakkinda bilgi almak ve uygulamamizi indirme amach
sitemiz her tiirli kullanicinin ziyaretine agiktir.

Palette Viewer Components Properties
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Gorsel 7. App Inventor Mobil Uygulama Girisi

App Inventor blok tabanli bir mobil uygulama programlama aracidir. Kullanicilar yap-boz
birlestirir gibi kod bloklarimi birlestiriyor, oyunlar, uygulamalar yapabilmektedirler. Her giin
daha da gelisen App Inventor ile son derece gelismis mobil uygulamalar yapilabiliyor. Bu
kodlama sistemi hizl1 bir sistem oldugu i¢in mobil uygulamamiz buradan tasarlanmistir. Mobil
uygulamaya baglamadan &nce App Inventor egitimini Udemy,Youtube gibi platformlardan
egitimleri alinmistir.

See Know Win egitsel materyalinin gelistirilmesi i¢in takim i¢inde github iletisim araci ile
paylasilmas1 saglanmistir. Aynm1 zamanda yazilimlarin cakigsmamast saglanarak internette
yazilimin depolanmasi saglanmistir. Github ile proje ekibi yazilim iizerinde yapilan
degisiklikleri gorebilmislerdir.

3. Hayata Gegirilebilirlik/Uygulanabilirlik

Gelisen diinyada teknoloji her alanda olmakla beraber vazgecilmez bir hale gelmistir. Yaygin
kullanilan teknolojik aletler iletisim, 6grenme, eglenme ve benzeri ihtiyaglar1 kolayca bizlere
sunmaktadir. Projemiz olan “See Know Win” turizm oyununda bulunan turistik yerleri gezdirme
amaciyla kullanilmistir. Belli bash sikintilardan dolay1 gezilemeyen, goriilemeyen yerler ve
cografi bilgi eksikligini kapatma hedeflenmistir. Bir kutu oyunu olan projemiz 3d yazicilarla
kolayca basilabilir ve kutu oyunlar1 sikca rastlanilan bit tiir oldugundan hayata gegirilmesi kolay
olacaktir. Bir gezi rehberi ayrica eglenceli bir bilgilendirme ydntemi ile gelistirdigimiz
oyunumuz harita ile desteklenmis bir oyundur. Proje ile ilgili bir web sitesi olusturulmustur. Bu
web sitesi Oncelikle ticretsiz kullanim sunan wix tizerinden kurulmus, ileriki siiregte domain
ticreti 6denerek daha profesyonel hale getirilecektir.



[llerimiz hakkinda sabit bilinen baz1 bilgiler vardir. Ornegin Mevlana denince aklimiza Konya
gelmektedir. Biz bu sabit bilgileri basit oldugu i¢in oyunumuzda kullanmadik. Bunun yerine
daha bilinmeyen kiiltiirel bilgileri sectik. Ornegin Tiirkiye’nin tek ¢ol topragina sahip olan
sehrimiz Konya’dir. Fakat ¢ogu kisi bilmemektedir. Ya da Mersin’deki Kizkalesi birgok kisi
tarafindan bilinmekte ancak 1999 yilinda bir ¢oban tarafindan kesfedilen muhtesem giizellikteki
Gilindire Magaras1 bilinmemektedir. Bizim amacimiz boyle o6nemli kiiltiirel bilgileri
Ogretmektir.

“See Know Win” egitsel materyalimizin tasarlanmasi ve teknolojiye entegre edilmesi
konusunda kullanic1 goziinden bakilabilmesi amaciyla ve kullanicilarin istek ve ihtiyaglarina
gore sekillenmesi igin prototip kartlar hazirlanmig, okulumuz 6grencileri ve dgretmenlerine
sunulmus ve oynatilmistir. Doniitler sonucu eksikler giderilmistir. Calismanin ilerleyisi ile ilgili
okul web sitemizde ve sosyal medya hesaplarimizda paylasimlar yapilmistir. Projemiz ilerieyen
asamalarda sehirlerle ilgili bilgiler degistirilerek gelistirilebilir diizeydedir. Ayn1 zamanda
egitsel materyalimiz biitiin kartlar oynandiktan sonra iilkemiz disindaki diger tilkeler ve kitalar
icin hazirlanarak ilerletilecektir.

Projemize disaridan bir gozle bakilmasi ve sektdre uygunlugu icin Mersin il Turizm ve Kiiltiir
Miidiirliigiine gidilmis ve projemiz lizerine tartigilmistir.

Projemizde kullanilan yazilimlar konusunda Toros Universitesi Yazilim Miihendisligi Bélim
Baskan1 Mehmet Ali Tastan ve Arastirma Gorevlisi Sonay Duman’dan da destek alinmis ve
proje yaziliminin uygulanabilirligi konusunda tavsiyeler edinilmistir.

4. Yenilik¢ilik/Ozgiinliik

Kutu oyunlar1 sik¢a rastlanan bir oyun tiiriidiir. Bu oyunlar genelde oyun tahtasindaki
piyonlarin ilerlemesiyle islemektedir. Piyasada turizm sektoriiyle birlestirilmis kutu oyunlari
sinirli sayidadir. Ayrica yaptigimiz aragtirmalar sonucunda oyunumuz ile benzerlik gosteren bir
oyuna rastlanmamistir. Projenin gelisim asamasinda standart kutu oyunlarindan farki
olabilmesi i¢in arastirmalar yapilmis ve bilinmeyen ilging bilgiler {izerine ¢alisiimaya
baglanmistir. Projemiz standart kutu oyunlarmin aksine eglenceli bilgiyi eglenceli halde
ogretmeyi hedefleyen bir oyundur. Oyun kartlar iistiinde ile ait pek bilinmeyen ilging kiiltiirel
bilgiler ve o ilde bulunan ve bilgisi verilen 2 adet turistik yerin fotografi bulunmaktadir. Kartin
arka yiiziinde Ipucu kartina erisim icin karekod bulunmaktadir. Karekodlar yayginca
kullanilmakta oldugu i¢in se¢ilmistir. Karekodlar telefondan okutulabilmekte ve internet
sitemize yonlendirmekte ve o kartin ipucu kart1 agilmaktadir. Piyasada bulunan sanal gergeklik
gozliikleri bluetooth ile telefona kolayca baglanabilmektedir. Erisilebilirligin kolay olmasi
hedeflendigi icin karekod sistemi kullanilmistir.

Projemizi anket ve saha arastirmalar ile de

destekledik. 104 ki$i ile yaptlglmlz ankette Turistik yerlerin hangi sehirlerimizde oldugunu biliyor musunuz?
“Turistik yerlerin hangi sehirlerimizde e

oldugunu biliyor musunuz” diye sorduk. @ Heosii bilyorum
%352,9’u bir kismini bildigini %32,72’si ise o
birkac¢ tanesini bildigini ifade etmistir. Bu ‘ @ Hig imiyorum
soruna ¢Oziim olmast igin haritadan

faydalanilmistir. Oyun tahtasinin iginde w
bulunan yap-boz seklindeki Tiirkiye haritasi
da yer ve yon bilgisine katkida
bulunmaktadir.
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Boyle bir kategoride bizim gibi kiz lisesi 6grencileri tarafindan yapilmis olmasi gelecek adina
bir farkindalik olusturmasi ayri bir yenilik¢i yondiir.

5. Bir  Soruna/ihtiyaca  Coziim
Uretmesi

Sorunu bulmak amaciyla farkli yas
guruplariyla ¢evrimigi bir anket yapilmistir.
Yapilan anket sonucunda sorulan sorulardan
biri olan “Turistik yerlere ulagim sikintisi
cekiyor musunuz?”’ sorusuna 105 kisinin
%76,2’s1 evet yanitint vermistir. Buradan
ulasim  sikintist  saptanmustir.  Turizm
yerlerine olan ziyaret sikligini belirlemek
icin  “Turistik  yerlere ne  siklikla
gidersiniz?” sorusu yoOneltilmistir. 105
kisinin %45,7’s1 iki yilda bir, %35,2’s1
yilda bir, %7,6’s1 ise ayda bir ve %11,5 ise
diger cevabim1 vermistir. Turistik yerlere
yapilan ziyaretlerin az oldugu
gozlemlenmistir. Bu sikintilara ortak bir
¢Oziim olmast ic¢in sanal gerceklikle
desteklenmis oyunumuz yapilmistir. Oyun
sayesinde kisi bilmedigi yerleri 6grenecek
ve gezemedigi yerleri sanal gerceklik
teknolojisi ile gezecektir. Ayrica diger bir
soru olan “Turistik yerlerdeki fiyatlari nasil
buluyorsunuz?” sorusuna %88,6 kisi pahali
cevabin1 vermigtir. Bundan yola ¢ikarak
maliyeti disliik bir performans {iriini
tasarlanmistir. Gezilmesi gereken birgok
tarihi ve turistik yer olmasina ragmen vakit
ve maliyet sikintisindan dolay1 bir¢ok yer
gezilememektedir. Projemiz bu soruna
¢Oziim bulabilmek amaciyla tilkemizdeki
81 ili kapsamaktadir. Bu illerdeki
belirlenen yerler gezilirken de bilgi
eglenceye doniistiiriilerek daha hizh
o0gretmek ve okuma yazma bilen tiim yas
guruplarina hitap etmek amaclanmistir.
Teknoloji ¢aginda oldugumuz i¢in kutu
oyunumuzla teknoloji birlestirilmistir. We
Are Social and Hootsuite, diinyadaki cep
telefonu ve internet kullanimu ile ilgili son
raporunu yayinladi. Rapora gore diinya
genelinde 5 milyar kisi cep telefonu
kullaniyor. Bu da diinya niifusunun
yaklasik yiizde 67’sine denk geliyor.
Ustelik bu 5 milyar kisinin yaklasik yiizde

Turistik yerlere ulagim sikintisi gekiyor musunuz? {yakit, ulagim araci vb.)
105 yanit

@ Evet
@ Hayr
Turistik yerlere ne siklikla gidersiniz?
105 yanit
® Ayda bir
@ Yilda bir
) iki yila bir

@ Yilda birkag kez

@ imkan dahilinde

@ Birkag yilda bir

©® Cokaz

@ Son 10 yildir hig gidemedim

1V

Turistik yerlere ne siklikla gidersiniz?
105 yanit

® Hi;

@ iki ayda bir

® 5 yilda bir

@ Nadir giderim

® Zaten turistik bir yerde yasiyorum
@ Param yok

@ hic

A22

Turistik yerlerdeki fiyatlari nasil buluyorsunuz?
105 yanit

@ Uygun
@ Pahali
) Ortalama
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80’1 akilli telefon kullaniyor [2]. Bu veriye dayanarak oyunumuzun erisilebilirliginin kolay
oldugu ve ¢ok sayida insana hitap ettigi ispatlanmistir. Kutu oyunlar1 bu dénemde yayginca
kullanilmaktadir. Sanal gergeklik ise bir¢ok yerde yayginlagmistir. Projemiz sanal gerceklikle
desteklenmis bir kutu oyunu oldugu i¢in gerg¢ek hayata uyumludur. Kutu oyunu eglenceli bilgi
verme amaciyla kullanilmistir. Gelisen teknoloji sayesinde oyun kolayca hayata
gegirilebilecektir. 3d yazicilar sayesinde basilacak ve kare kod kolayca okutulabilecektir. Sanal
gerceklik gozliigl bluetooth ile telefona kolayca baglanmaktadir.

6. SWOT Analizi
Giiclii Yonlerimiz:

e Projemizi gelistirirken aldigimiz egitimler

e Projemizin Turizm sektoriine ve iilkemize katkida bulunacak olmasi

e Turistik yerleri tanitip gezme-gdrme aligkanligini gelistirecek olmasi

¢ Gelismis teknolojileri kullanarak yayginlastirmasi

e Omnek alacagimiz ve bize umut veren milli teknoloji hamlesi destekgilerinin bu zamanda
olmast

¢ Bizlere giivenen okulumuz danisman 6gretmenimiz ve ailelerimizin yanimizda olmasi

Zayif Yonlerimiz:

e Ekipman internette ¢ekilen sikintilar
¢ Proje gelistirme asamasinda dogru bilgiye ulasma
e Ucretli alinan kurslardan kaynaklanan maddi zayifliklar

Firsatlar:

e TEKNOFEST e bagvuru yapip projemize destek aramak

e Turizm Bakanligimizin yeniliklere a¢ik olmasi

e Devletimizin sagladigi destek

e Internet ortaminda bulunan kolay erisilebilen yazilim egitimleri
e Ulkemizin kiiltiirel olarak genis bir cemberi olmasi

Riskler:

e Projemizin yayginlagmasi ve hedef kitleye kabul ettirmek

e internet kesintileri sonucu baglantida problemler

e Higbir cografi ve turizm bilgisi olmayan kisilerin oynamasi

¢ Oyunda kartlarinda sehirle ilgili verilen bilgilerin glincellenmesi
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