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1. Proje EKibi/Proje Ozeti (Proje Tanim)

1.1. Proje Ekibi

Proje takimimiz 2 kisiden olusmaktadir. 2 iiye de projenin biitiin alanlarinda yer almaktadir. Fakat
projemizin teknik kisimlar1 ve ¢alisir bir model olusturma asamasindan Sidar Yilmaz, projemizin
tanitimi, proje yonetiminden takim kaptani Nihat Berk Ogul sorumludur.

1.2. Proje Ozeti

Ekip olarak pandemiden sonra insanlarin daha az sosyo-Kkiiltiirel aktiviteler yaptiklarini, park, bahge,
kafe ve restaurant gibi yerlerde daha az vakit gecirdiklerini fark ettik. Pandemi kisitlamalari
gevsetilmesine ragmen insanlar bireysellesmeye ve sosyallesme ihtiyaglarini gidermek amaciyla
sosyal medyalarda daha fazla vakit gecirmeye basladiklarimi gézlemliyoruz. Commencis 2021
Sosyal Medya Raporu’na gore 2020 yilindan 2021 yilina gecerken de sosyal medya kullanici
sayisinda %13, sosyal medya kullanim1 %72 ve sosyal medyada paylasim yapma orani ise %43
artmistir. [1] [2]

Sosyal Medyada Gegirilen Giinlilk Zaman

‘Statista’ tarafindan 2021 Ocak ayinda yayinlanan c¢alisma,
dunya ¢apinda 2012'den 2020'ye kadar sosyal medyada
gegirilen gunlik ortalama sureleri ortaya koyuyor.is
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(Gorsel Commencis 2021 Sosyal Medya Raporu’na aittir.)

Bu durumlara ¢oziim olarak gelecegin teknolojileri olan artirilmis gergeklik, web3, blockchain
teknolojilerini kullanarak insanlar kiiltiirel aktivitelere ve disarida zaman gegirmeye tesvik edecek,
odiil sistemine sahip bir sosyal medya olusturmak. Insanlarin bazi miizelerde bulunan an1 defterlerini
sevdigini ve gittikleri yerlerde kalic1 izler birakmak istediklerini fark ettik. Bu ylizden miizeler, 6ren
yerleri, parklar, stadyumlar gibi yerlere platformumuz {izerinden arttirilmis gergeklik teknolojisi
kullanarak ve bu alanlara ekranlar koyarak, insanlarin anilarini kalic1 olarak birakabilecekleri dijital
an1 panolar1 olusturacagiz.[3] Boylece dijital an1 panolar1 sayesinde insanlar gittikleri yerlere yazili
veya gorsel olarak anilarini kalici veya belli bir siireligine birakabilecekler.
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(Gorselde dijital an1 panosu gosterilmektedir.)

Platformumuzun ilerleyen siireclerinde ise Travelbook’a ait Travel Token isimli bir token ¢ikararak
bu Travel Tokenleri aktif olan kullanicilarimiza 6diil olarak dagitarak kullanicilarimizin gezdikce
kazanmalarin1 saglayacagiz. Kullanicilarimiz Travelbook uygulamamiza dijital clizdanlarini
baglayarak bu tokenlerini kripto borsalarda satabilecekler. Biliyiik etkinliklere katilan
kullanicilarimiza 6zel dagitilmak tizere o giline 6zel hatira NFT koleksiyonlar1 ¢ikarip bunlar1 da
dagitarak kullanicilarimizi gezmeye ve kiiltiirel aktivitelere tesvik etmis olacagiz.

Kullanicilarimizin aktif olarak kullandiklari profillerinin aldiklar etkilesim ve aktiflik durumuna
gore Travel Token cinsinden maddi bir degere sahip olacak. Yani bir kullanic1 sadece bir sosyal
medya profili sahibi degil aym1 zamanda dijital bir varlik sahibi olacaktir. Etkilesim ve aktifligi
arttikca bu varligin da degeri artmis olacak. Bu mekanizma insanlar1 Travelbook’u aktif bir sekilde
kullanmaya tesvik edecek. Gezmeyi seven, sosyal medya kullanabilecek yeterlilige sahip herkes,
yeme-igme sektoriindeki isletme sahipleri, miizeler, parklar, eglence merkezleri gibi yerler
Travelbook’un paydaslari olabilir.

Algoritma ve Tasarim

Travelbook’un ¢dzmeye calistigi en biiyiik problem pandemi ile artan sosyal medya kullanim oran1
yliziinden insanlarin artik sosyallesmek icin daha az disar1 ¢ikmasi ve disar1 ¢gikmak icin motive
edici bir sebeplerinin olmayisidir. Bizde ekip olarak pandemiyle birlikte hayatimiza daha ¢ok giren
sosyal medya ile insanlarin gezdigi yerlerin fotograflarin1 ¢ekmeleri ig¢in gerekli motivasyonu
vermeyi hedefliyoruz. Asagidaki semaya bakarak uygulamamizin hangi adimlar1 tamamladiktan
sonra yayinlanacagini gorebilirsiniz.
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Travelbook’u gelistirmek icin Oncelikle uygulama gelistirme analizini yapilacaktir. Boylelikle
uygulama gelistirmek i¢in temel bilgiler elde edilecektir. En benzer rakiplerimiz olan
Instagram,Snapchat,Forsquare, Wallet,Pinterest’in algoritmalarim1 ve kullandiklar1 yazilim dilleri
incelenecektir.Uygulamalarin kullanict deneyimi yorumlar1 okunacak ve bu yorumlardan yola
cikarak en basit arayliz tasarlanacaktir.. Yapilan tiim veri toplama isinden sonra programlamaya
baslanacaktir. Programlamaya frontend ile baslayip backend ile devam edilecektir. Programlama
bittikten sonra uygulamanin MVP’sini test edecek ardindan ihtiya¢ durumunda  gerekli
diizenlemeler yapilacaktir. Test siireci bittikten hemen sonra proje yayinlanacaktir.
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(Gorsel Travelbook’un akis semasint gdstermektedir.)
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(Gorsel Travelbook’un arayiiz tasarimi)

Travelbook olduk¢a minimalist bir sekilde tasarlanmistir. Her yas grubunun kullanabilecegi basit bir
araylizii  bulunmaktadir. Uygulamada kullanicilar gezdikleri yerleri anilar seklinde
paylasabilecekler. Bu anilar1 herkes gorebilir. Kullanicilarin clizdanlarinda sahip olduklar1 Travel
Token’lar uygulama i¢cinde NFT aligverisinde kullanabilir. Kullanicilar etkinlik takibi ile daha ¢ok
Travel Token kazanip daha ¢ok gezilebilecekler. Biz kullanicilarimiz diledigi gibi gezebilsin diye
bu bahsettigimiz her seye tek tus ile katilmalarini saglayacagiz.[4]

3. Sistem Mimarisi

Uygulamanin yapilis asamasinda , insanlarin sosyal medya kullanma egilimlerini
incelenmistir. Yaptigimiz gézlemlere gore insanlar turistlik yerleri ziyaret ederken bloglardan ¢ok
gorsellere odaklaniyor. Bu ylizden uygulamamizda gorsellik 6n plandadir.

Travelbook’un gelistirilme siirecinde, basit arayiiz tasarimina olduk¢a 6zen gosterildi. Herkesin
anlayabilecegi kadar kolay bir uygulama olan Travelbook icinde kendisine has 6zel NFT
koleksiyonu bulunmaktadir. Bu NFT'ler i¢in Etherium blockchain altyapisi kullanilacaktir. NFT
varliklarinin uygulama tarafindan hediye edilmesinin yaninda NFT satisina da izin verecektir. A¢ik
kaynak kodlu Erc-20 altyapisi ile NFT'ler sisteme dahil edilebilecektir.

Proje sadece mobil uygulama degildir. Travelbook bir applicationdir. Bunun i¢in hem web tabanh
hemde mobil tabanli programlamaya ihtiyag duyar. Mobil tabanli gelistirme siirecinde Android
Studio ve XCore kullanilacaktir. XCore, Linux ve iOS cihazlarda gelistirme siirecinde
kullanilacaktir. Proje MVP'sini hazirlarken sadece Android telefonlar i¢in deneme siirlimii
hazirlanacaktir. Projenin frontend yazilimini temel yazi dili olan HTMLS kullanilacaktir. Tasarim
kisminda ise kendi CSS kodlarimizin yaninda hazir Bootstrap kiitiiphanesindeki kodlardanda



faydalanacaktir. Kullanici etkilesimi i¢in JavaScript kodlarini ekledikten sonra frontend kodlamasi
bitecektir.

Projenin Backend kodlamasinda web sayfalara daha hizli entegre olan PHP ve Django kullanacagiz.
Bu tercihimizi etkileyen faktor bize yakin rakiplerimizden Snapchat'in PHP ile gelistirilmesidir. Veri
tabanin1 yonetebilmek i¢in SQL yazilim dili kullanilacaktir. Veri tabanimiz Sqlite3' dir.
Uygulamanin temel yazilim dili Java'dir. Kotlin'de kullanilabilir. Uygulamamiz bulut servis hizmeti
olan AWS (Amazon Web Service) ile entegre ¢alisacaktir. Biitiin Backend ve Frontend kisimlari
bittikten sonra projenin ilk MVP'si piyasaya beta testi i¢in siiriilecektir. Kullanici deneyimleri ile
oncelikle uygulamanin bariz kodlama hatalar1 giderilecektir. Beta siiriimiinden gelen veriler ile
yeniden kodlama yapilacaktir. Son hali ile proje MVP'miz Teknofest i¢cin hazir hale getirilecektir.

Kullanilan ydntemlerin en optimize yontemler olduguna karar verirken Pinterest,Facebook,
Snapchat gibi dev applicationlarin kullandig1 yazilim dillerini inceledik. [5]

Uygulamamizin MVP’si i¢in standart donanimda bir bilgisayar yeterli olacaktir. Gelecek yillarda
uygulamanin orijinali yapilacak olursa yapay zeka tabanli NFT projelerimiz i¢in grafik tasarim
yapilabilecek tabletler bilgisayarlar gerekli olacaktir. Teknofest i¢in yaptigimiz MVP’de elimizde
bulunan teknolojik aletler yeterli olacaktir.

4. Hayata Gegirilebilirlik/Uygulanabilirlik

Projemizi 4 ana adimda hayata gecirmeyi planliyoruz. Bu 4 ana adimi1 basliklar halinde ifade etmek
istiyorum:

1. ADIM: UYGULANABILIR MINIMUM URUNU PiYASAYA SURMEK(MVP)

Uygulamamizin ilk versiyonunda artirilmis gergeklik ile olusturulmus dijital an1 panolart ve ani
defterleri bulunmakla birlikte raporumuzda bahsettigimiz Travel Token’in atasi olan Travel puanlar
birikmeye baglanacak. Bu puanlar platformumuzun ilerideki giincellemelerinde planladigimiz token
ekonomisine gore belli bir katsay1 ile ¢arpilarak ¢ikan sonucu Travel Token olarak kullanicilara
dagitmay1 hedefliyoruz. Kullanicilar kendi gegmis dijital pano ve defterlere yazdiklarini albiim gibi
gorme imkanina ve diger kullanicilara gésterme imkanina sahip olacaktir.

Platformumuzu en basit haliyle piyasaya siirmeyi hedefliyoruz. Bdylece kullanicilara biitiin
Ozellikleri bir arada vermeyip giincellemeler ile birlikte gelistirmeyi ve kullanicilarin heyecanini diri
tutmay1 planliyoruz. Boylece uygulamanin tamamini gelistirece§imiz siire zarfinda kullanici
geribildirimleri toplayarak, istatistikler olusturarak, kullanict davranmiglarini inceleyerek
uygulamamizi ve pazarlama stratejilerimizi sekillendirmeyi hedefliyoruz.

2. ADIM: SOSYAL MEDYA VE REKLAM

Platformumuzun ikinci adiminda sosyal profil olusturma, paylasim yapma, takiplesme gibi
ozellikleri aktif hale getirecegiz. Bunun beraberinde lokasyon ve etkilesim bazli kesfet algoritmasi
olusturacagiz. Dijital panolar ve ani1 defterlerinde ise 6ne ¢ikarma paketleri gibi uygulama igi satin
alimlar koymay1 planliyoruz. Travelbook’un ikinci versiyonunda ise isletmelere ve kullanicilara



reklam verme 6zelligini sunmay1 ayni zamanda platformumuzun kendi fenomen ve influencerlerini
yetistirmesini hedefliyoruz.

3. ADIM: TRAVEL TOKEN CIKARILMASI(TRVL)

Bu adim Travelbook’un en 6nemli doniim noktalarindan biri olacaktir. Ciinkii platformumuzun
web3 teknolojisi ve blok zinciri teknolojisine entegre olacagi adimdir. Gelir modelimizin biiyiik bir
kismini Travel Token ve NFT pazari olusturmaktadir.

Bu adimda platformumuza ait tokenimizin planlamalarim1 gergeklestirerek ©On satisini
gergeklestirecegiz. Bu On satis hem baslangigtaki kaynaklarimiza can suyu olacak hem de
gelecekteki ¢aligmalarimiza katkida bulunacaktir.

Belirlenen yol haritasina gore Travel Tokenlerimizi piyasaya siirecek ayni zamanda mevcut
kullanicilarimiza da travel puanlar karsiligi belli bir katsayi ile carparak bu tokenleri eski
kullanicilarimiza dagitacagiz. Ayn1 zamanda yeni kullanicilari ¢ekmek i¢in belli sayida bu
tokenlerden dagitmayi planliyoruz. Travel Tokenler kullanicilarimizin platformumuz igerisinde
olusturduklar1 ciizdanlarinda bulunacaktir. Uygulama igerisinde de giindelik para birimi kullanimi1
kaldirilacak bunun yerine Travel Token gegerli olacaktir, bunun sonucunda Travel Token’a olan
talebi de arttirmis olacagiz, Travel Token sadece satilan bir token olmayacaktir.

Bu adim sonunda platformumuz kullanildik¢a token kazandiran bir platform haline gelerek web3’e
olan entegrasyonunu tamamlayacaktir. Vizyonumuz olan “Travel to Earn” yani “gezdikce kazan1”
hayata ge¢irmis olmay1 hedefliyoruz.

4. ADIM: NFT PAZARYERI VE OZEL GUNLERE NFT KOLEKSiYONLARI

4. Adimda ise diinya, toplum veya belirli bir kesim icin 6zel giin, hafta, bayram, kutlama,
sampiyonluk gibi giinlerde hatira NFT koleksiyonlar1 hazirlanmasi ve hazirlanan NFT leri o giin o
lokasyonda bulunan bazi insanlara rastgele dagitmayr planliyoruz. Bdoylece insanlar1 disari
¢ikarmaya tesvik eden bir etmen olmasini hedefliyoruz. Bununla birlikte sadece ireticisi oldugumuz
NFT’lerin alip satabilecekleri bir pazar olusturmay1 hedefliyoruz. Bu pazar, platformumuzun gelir
modelinde onemli bir yere sahip olacak. Alinip satilan NFT’lerden komisyon usulii bir gelir elde
etmeyi umuyoruz. Bununla birlikte NFT lerimiz baska platformlara da transfer edilebilir olmasini
planlamaktay1z.

. Yenilikcilik/Ozgiinliik

Gliniimiizde artirilmig gergeklik ve blockchain teknolojileri oldukca popiilerdir. Arttirilmis
gerceklik, ger¢ek diinyamizin bilgisayar ve telefonlar aracilifiyla gorsel isitsel olarak
zenginlestirilerek veya degistirilerek bize sunulmasini saglayan teknolojidir. Bu zenginlestirme
gercek zamanl gercekleserek ¢evresinde bulunan diger 6gelerle etkilesim halindedir. Blockchain
teknolojisi ise bir is agindaki islerin takibini seffaf ve kolay bi¢imde yapilmasini saglayan, degisiklik
kabul etmeyen biiyiik bir dijital defterdir. Degeri olan her varlik(coin, token, NFT’ler gibi)
blockchain tizerinden izlenebilir. Web3, heniiz blockchain ve artirilmig gergeklik kadar popiiler bir
teknoloji degil fakat gelecekte dnem kazanacagini diisiindiigiimiiz teknolojilerden bir tanesidir.



Web3, merkeziyetsiz bir internet anlayisi iizerine kuruludur. Internetin bir sonraki adimi olarak
gorlilmektedir.

Projemizin ilk adiminda arttirllmig gerceklik ile olusturulmus iz birakabilecekleri dijital panolari
kullanabilecekler. Boylece kullanicilarimiz dijital an1 panolar1 ve ami defterlerine hatiralarim
birakabilecektir. Platformumuz kullanicilar i¢in de bir albiim gorevi gorecektir.

Ozel etkinlikler ve giinlere (sampiyonluk kutlamalari, biiyiik konserler, yildoniimii térenleri vb.)
0zel hatira NFT koleksiyonlar1 hazirlanarak o konumdaki kullanicilardan bazilarina ticretsiz
dagitilacaktir. Sahip olunan NFT’ler i¢in bir pazaryeri olusturularak ayni zamanda Travel Token ile
alim-satim yapilabilecektir. Boylece NFT pazaryerine sahip, kullandik¢a kazandiran kullanici dostu
bir sosyal medya platformu kuracagiz.

Projemizde ilerleyen adimlarda ise aktiflikleri ile kazandiklar1 “Travel Puanlar” token ekonomisine
gore belirlenen bir katsayr ile ¢arpilarak “Travel Token” cinsinden deger kazanacaktir.
Kullanicilarimiz metamask gibi merkeziyetsiz ciizdanlarin1 platformumuza baglayarak bu
tokenlerini transfer edip alip-satabilecek. Bu sekilde o6rnek bir web3 tabanli ve blok zincir
teknolojisine entegre olmus bir platform gelistirmeyi hedefliyoruz.

Diger sosyal medya platformlarina baktigimizda arttirllmis gergeklik teknolojilerini efekt olarak
aktif bigimde kullanmaktadirlar. Fakat higbir platform web3’e entegre olmamis, kendi tokenine de
sahip degildir. Buna ek olarak NFT pazar yerine sahip bir sosyal platform bulunmamaktadir.
Bununla birlikte diger sosyal medya platformlarinin gelir modelleri reklamlara bagimlidir.
Travelbook gelir modeli ise biitiin sosyal medyalarda oldugu gibi reklamlar ve diger sosyal
medyalardan farkli olarak dijital panolar iizerinde 6ne ¢ikarilma iicreti, reklam, token ve NFT lerden
olusmaktadir.

Kisaca; ayni platform iizerinde kullanimi kolay, yapay zekanin aktif bi¢imde kullanildigi, web3
tabanli, kendi tokenine ve NFT pazaryeri, koleksiyonlarina sahip sosyal bir platform olusturmay1
hedefliyoruz. Boylece iilkemizi gelecegin diinyasinda s6z sahibi kilmayi istiyoruz.

. Bir Soruna/Ihtiyaca Céziim Uretmesi

Kiiresel ve ulusal etmenler sonucunda insanlarin disarida daha az zaman gegirdiklerini, daha az
miize ve Oren yerlerinin ziyaretgi sayilarinda, toplumun sinema, tiyatro gibi sosyal aktivitelerinde
kisaca ¢ogu sosyo-kiiltiirel aktivitelerinde azalma oldugunu saptadik.[6] Yazdiklarimizi
desteklemek amaciyla TUIK ’ten aldigimiz birkag veriyi paylasmak isteriz.
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Sinema seyirci sayisi %69,5 azald

Sinema seyirci sayisi 2020 yilinda, 2019 yilina gére %69,5 azalarak 17 milyon 226 bin 952 kisi oldu. Yerli film seyirci sayisi
%59,0 azalarak 13 milyon 255 bin 849 kisi olurken, yabanci film seyirci sayisi %83,6 azalarak 3 milyon 971 bin 103 kisi
oldu.

Sinema seyirci sayisi, 2005-2020
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(Grafik TUIK ’ten alinmustir)

Yine TUIK’in sitesinden aldigimiz istatistiklere gore 2019/2020 sezonunda 2019/2018 sezonuna
gore, tiyatro yapilan gosteri sayis1 %40 azalirken seyirci sayist %43 azalmistir.[7]

Tiyatro gosteri sayilan, 2010-2020
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(Grafik TUIK e aittir.)

Biitlin bunlarla birlikte 2020 yili IV. ¢eyrekte 2019 yili IV. ¢eyrege gore turizm gideri ve kisi
sayisinda ciddi bir diisiis olmustur.



11

Turizm gideri ve kigi sayisi, 2020
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Paylastigimiz grafikler Tiirkiye’ye ait verilerdir.[8][9] Fakat pandeminin insanlarin aligkanliklarinin
degistirmesi; kiiresel enflasyon gibi sebepler insanlar1 eve kapanmaya ve bireysellesmeye itmis,
bunun beraberinde daha az sosyal, kiiltiirel ve sanatsal etkinliklere katilmasina yol agmistir. Takim
olarak insanlar1 disar1 ¢ikarmaya ve sosyo-kiiltiirel aktivitelerde bulunmaya tesvik eden ayni
zamanda bunlar1 yaparken ceplerine katkida bulunacagimiz bir platform olusturmay1 hedefliyoruz.

Platformumuz artirilmis gerceklik, web3, token, NFT ve sosyal medya ozelliklerini barindiran bir
platform olacaktir. Kullanicilarimizdan bizimle konumlarini paylagsmalarini isteyecegiz. Boylece
miize, Oren yeri, stadyum, park, kafe, restoranlar, sinema, tiyatro, opera gibi yerlere gidip oralarda
olusturdugumuz dijital an1 defterlerine izler biraktikca ve paylasimlar yaptik¢ca bu izlerin ve
paylasimlarin aldiklar etkilesime gore Travel puanlar1 ve Travel Tokenleri artacak. Kazandiklari
Travel tokenleri uygulama igerisindeki ciizdanlarindan bagimsiz ciizdanlarina ¢ekerek merkezi veya
merkezi olmayan kripto borsalarda nakite ¢evirme imkanlar1 olacaktir. Bu da kullanicilarimizi daha
fazla gezmeye tesvik edecektir. Ornek vermek gerekirse bir kullanicinin bu sekilde 5 gezisinden
aldig1 etkilesimlerle kazandiklar1 tokenler sayesinde 6. gezisine fon yaratacaktir.

Platformumuz gezmeyi ve gittigi yerleri paylasmay1 ¢ok seven yani halk arasinda “gezenti” olarak
tabir edilen insanlar i¢in de bir gelir kapisi haline gelebilecektir. Bununla beraber isletmeler
platformumuzda reklam verebilecek, dogrudan potansiyel miisterilerine ulasabileceklerdir.

Ozel giin, etkinlik veya gezilecek yerlere dzel hazirlanan rastgele dagitilan NFT koleksiyonlarma
sahip olma sans1 kazanacaklardir. Dagitilan NFT ler sinirli sayida olacagi i¢in kullanicilarimiz dijital
bir varlik sahibi olacaktir. Sahip olduklar1 NFT leri platformumuz igerisindeki NFT pazarinda alma,
satma ve nakite ¢cevirme imkanlar1 olacaktir.
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7. SWOT Analizi

7.1 GUCLU YONLER:

Kullanildik¢a token kazandirmasi

Kendi NFT, token, sosyal medya ekosistemine sahip olmasi
Kullanicilarimizin NFT kazanabilmesi

Artirilmis gergeklik teknolojilerinin aktif bigimde kullanilmasi

Gelir modelimizin ¢gogunlugunu token ve NFT lerin olusturmasi
Web 3.0 projesi oldugundan dolay1 gelecege yonelik bir proje olmasi

7.2 ZAYIF YONLER:

Dijital pano ve ani defterlerinin her mekana 6zel olusturulmasi ve gerekli anlagmalarin
saglanmasi

Pazarda demirbas, biiyiik oyuncularin bulunmasi ve kullanici aligkanliklari

Baslangig icin reklam biitceleri

7.3 FIRSATLAR:

Token kazanan kullanicilarin birbirlerine anlatmasiyla olusacak dogal reklam olmasi

Dijital platform olmasi sebebiyle uzaktan ¢alismaya uygun olmasi

Miize, oren yeri, isletmeler, parklar, sinema ve tiyatro salonlar1 gibi bir¢ok farkli sektdrden
paydaslar kazanilmasi

Travelbook’un kendi iinliilerini yaratabilme imkan1

Token maliyetlerinin diisiik olmasi

Web3, AR, NFT, token gibi teknolojilerin gitgide popiilerlesmesi

7.4 RISKLER:

Insanlarm “yaptik¢a kazan” modeline kars1 6n yargili olmasi

Kullanicilarin token ve NFT teknolojilerinde clizdan 6zelligi, para transferi gibi durumlarda
yaptiklar1 hatalar ve adapte olamama sorunu

Kaliplasmis kullanici aliskanliklar
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