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1. Proje Ekibi/Proje Özeti (Proje Tanımı)  
 
1.1. Proje Ekibi 

Proje takımımız 2 kişiden oluşmaktadır. 2 üye de projenin bütün alanlarında yer almaktadır. Fakat 
projemizin teknik kısımları ve çalışır bir model oluşturma aşamasından Sidar Yılmaz, projemizin 
tanıtımı, proje yönetiminden takım kaptanı Nihat Berk Oğul sorumludur.  

 
1.2. Proje Özeti 
 
Ekip olarak pandemiden sonra insanların daha az sosyo-kültürel aktiviteler yaptıklarını, park, bahçe, 
kafe ve restaurant gibi yerlerde daha az vakit geçirdiklerini fark ettik. Pandemi kısıtlamaları 
gevşetilmesine rağmen insanlar bireyselleşmeye ve sosyalleşme ihtiyaçlarını gidermek amacıyla 
sosyal medyalarda daha fazla vakit geçirmeye başladıklarını gözlemliyoruz. Commencis 2021 
Sosyal Medya Raporu’na göre 2020 yılından 2021 yılına geçerken de sosyal medya kullanıcı 
sayısında %13, sosyal medya kullanımı %72 ve sosyal medyada paylaşım yapma oranı ise %43 
artmıştır. [1] [2] 

 

(Görsel Commencis 2021 Sosyal Medya Raporu’na aittir.) 

Bu durumlara çözüm olarak geleceğin teknolojileri olan artırılmış gerçeklik, web3, blockchain 
teknolojilerini kullanarak insanları kültürel aktivitelere ve dışarıda zaman geçirmeye teşvik edecek, 
ödül sistemine sahip bir sosyal medya oluşturmak. İnsanların bazı müzelerde bulunan anı defterlerini 
sevdiğini ve gittikleri yerlerde kalıcı izler bırakmak istediklerini fark ettik. Bu yüzden müzeler, ören 
yerleri, parklar, stadyumlar gibi yerlere platformumuz üzerinden arttırılmış gerçeklik teknolojisi 
kullanarak ve bu alanlara ekranlar koyarak, insanların anılarını kalıcı olarak bırakabilecekleri dijital 
anı panoları oluşturacağız.[3] Böylece dijital anı panoları sayesinde insanlar gittikleri yerlere yazılı 
veya görsel olarak anılarını kalıcı veya belli bir süreliğine bırakabilecekler. 
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(Görselde dijital anı panosu gösterilmektedir.) 

Platformumuzun ilerleyen süreçlerinde ise Travelbook’a ait Travel Token isimli bir token çıkararak 
bu Travel Tokenleri aktif olan kullanıcılarımıza ödül olarak dağıtarak kullanıcılarımızın gezdikçe 
kazanmalarını sağlayacağız. Kullanıcılarımız Travelbook uygulamamıza dijital cüzdanlarını 
bağlayarak bu tokenlerini kripto borsalarda satabilecekler. Büyük etkinliklere katılan 
kullanıcılarımıza özel dağıtılmak üzere o güne özel hatıra NFT koleksiyonları çıkarıp bunları da 
dağıtarak kullanıcılarımızı gezmeye ve kültürel aktivitelere teşvik etmiş olacağız. 

Kullanıcılarımızın aktif olarak kullandıkları profillerinin aldıkları etkileşim ve aktiflik durumuna 
göre Travel Token cinsinden maddi bir değere sahip olacak. Yani bir kullanıcı sadece bir sosyal 
medya profili sahibi değil aynı zamanda dijital bir varlık sahibi olacaktır. Etkileşim ve aktifliği 
arttıkça bu varlığın da değeri artmış olacak. Bu mekanizma insanları Travelbook’u aktif bir şekilde 
kullanmaya teşvik edecek. Gezmeyi seven, sosyal medya kullanabilecek yeterliliğe sahip herkes, 
yeme-içme sektöründeki işletme sahipleri, müzeler, parklar, eğlence merkezleri gibi yerler 
Travelbook’un paydaşları olabilir. 

 
 

2. Algoritma ve Tasarım 
 
Travelbook’un çözmeye çalıştığı en büyük problem pandemi ile artan sosyal medya kullanım oranı 
yüzünden insanların artık sosyalleşmek için daha az dışarı çıkması ve dışarı çıkmak için motive  
edici bir sebeplerinin olmayışıdır. Bizde ekip olarak pandemiyle birlikte hayatımıza daha çok giren 
sosyal medya ile insanların gezdiği yerlerin fotoğraflarını çekmeleri için gerekli motivasyonu 
vermeyi hedefliyoruz. Aşağıdaki şemaya bakarak uygulamamızın hangi adımları tamamladıktan 
sonra yayınlanacağını görebilirsiniz.  
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(Görsel uygulamanın izleyeceği adımları göstermektedir.) 

 
Travelbook’u geliştirmek için öncelikle uygulama geliştirme analizini yapılacaktır. Böylelikle 
uygulama geliştirmek için temel bilgiler elde edilecektir. En benzer rakiplerimiz olan 
Instagram,Snapchat,Forsquare,Wallet,Pinterest’in algoritmalarını ve kullandıkları yazılım dilleri 
incelenecektir.Uygulamaların kullanıcı deneyimi yorumları okunacak ve bu yorumlardan yola 
çıkarak en basit arayüz tasarlanacaktır.. Yapılan tüm veri toplama işinden sonra programlamaya 
başlanacaktır. Programlamaya frontend ile başlayıp backend ile devam edilecektir. Programlama 
bittikten sonra uygulamanın MVP’sini test edecek ardından ihtiyaç durumunda  gerekli 
düzenlemeler yapılacaktır. Test süreci bittikten hemen sonra proje yayınlanacaktır.  
 

 
(Görsel Travelbook’un akış şemasını göstermektedir.) 

 Uygulamaya 
gir 

  

 

 

 

 
 

 

Giriş yap Kaydol 

Kullanıcı adı 
ve şifre seç 

Telefon numaranı 
onayla 

Ana sayfada gez 

Etkinlikleri 
takip et 

NFT kazan 

Travel Token 
biriktir 

 
Daha çok 

para 
kazan 

 Daha çok 
gez 
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(Görsel Travelbook’un arayüz tasarımı) 

 
Travelbook oldukça minimalist bir şekilde tasarlanmıştır.Her yaş grubunun kullanabileceği basit bir 
arayüzü bulunmaktadır. Uygulamada kullanıcılar gezdikleri yerleri anılar şeklinde 
paylaşabilecekler. Bu anıları herkes görebilir. Kullanıcıların cüzdanlarında sahip oldukları Travel  
Token’lar uygulama içinde NFT alışverişinde kullanabilir. Kullanıcılar etkinlik takibi ile daha çok 
Travel Token kazanıp daha çok gezilebilecekler. Biz kullanıcılarımız dilediği gibi gezebilsin diye 
bu bahsettiğimiz her şeye tek tuş ile katılmalarını sağlayacağız.[4] 
 

3. Sistem Mimarisi 
 
Uygulamanın yapılış aşamasında , insanların sosyal medya kullanma eğilimlerini 
incelenmiştir.Yaptığımız gözlemlere göre insanlar turistlik yerleri ziyaret ederken bloglardan çok 
görsellere odaklanıyor. Bu yüzden uygulamamızda görsellik ön plandadır.  
 
Travelbook’un geliştirilme sürecinde, basit arayüz tasarımına oldukça özen gösterildi. Herkesin 
anlayabileceği kadar kolay bir uygulama olan Travelbook içinde kendisine has özel NFT 
koleksiyonu bulunmaktadır. Bu NFT'ler için Etherium blockchain altyapısı kullanılacaktır. NFT 
varlıklarının uygulama tarafından hediye edilmesinin yanında NFT satışına da izin verecektir. Açık 
kaynak kodlu Erc-20 altyapısı ile NFT'ler sisteme dahil edilebilecektir. 
 
Proje sadece mobil uygulama değildir. Travelbook bir applicationdır. Bunun için hem web tabanlı 
hemde mobil tabanlı programlamaya ihtiyaç duyar. Mobil tabanlı geliştirme sürecinde Android 
Studio ve XCore kullanılacaktır. XCore, Linux ve iOS cihazlarda geliştirme sürecinde 
kullanılacaktır. Proje MVP'sini hazırlarken sadece Android telefonlar için deneme sürümü 
hazırlanacaktır. Projenin frontend yazılımını temel yazı dili olan HTML5 kullanılacaktır. Tasarım 
kısmında ise kendi CSS kodlarımızın yanında hazır Bootstrap kütüphanesindeki kodlardanda 
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faydalanacaktır. Kullanıcı etkileşimi için JavaScript kodlarını ekledikten sonra frontend kodlaması 
bitecektir. 
 
Projenin Backend kodlamasında web sayfalara daha hızlı entegre olan PHP ve Django kullanacağız. 
Bu tercihimizi etkileyen faktör bize yakın rakiplerimizden Snapchat'in PHP ile geliştirilmesidir. Veri 
tabanını yönetebilmek için SQL yazılım dili kullanılacaktır. Veri tabanımız Sqlite3' dir. 
Uygulamanın temel yazılım dili Java'dır. Kotlin'de kullanılabilir. Uygulamamız bulut servis hizmeti 
olan AWS (Amazon Web Service) ile entegre çalışacaktır. Bütün Backend ve Frontend kısımları 
bittikten sonra projenin ilk MVP'si piyasaya beta testi için sürülecektir. Kullanıcı deneyimleri ile 
öncelikle uygulamanın bariz kodlama hataları giderilecektir. Beta sürümünden gelen veriler ile 
yeniden kodlama yapılacaktır. Son hali ile proje MVP'miz Teknofest için hazır hale getirilecektir. 
 
Kullanılan yöntemlerin en optimize yöntemler olduğuna karar verirken Pinterest,Facebook, 
Snapchat gibi dev applicationların kullandığı yazılım dillerini inceledik. [5] 
 
Uygulamamızın MVP’si için standart donanımda bir bilgisayar yeterli olacaktır. Gelecek yıllarda 
uygulamanın orijinali yapılacak olursa yapay zeka tabanlı NFT projelerimiz için grafik tasarım 
yapılabilecek tabletler bilgisayarlar gerekli olacaktır. Teknofest için yaptığımız MVP’de elimizde 
bulunan  teknolojik aletler yeterli olacaktır. 
 

4. Hayata Geçirilebilirlik/Uygulanabilirlik 
 

Projemizi 4 ana adımda hayata geçirmeyi planlıyoruz. Bu 4 ana adımı başlıklar halinde ifade etmek 
istiyorum: 
 

1. ADIM: UYGULANABİLİR MİNİMUM ÜRÜNÜ PİYASAYA SÜRMEK(MVP) 
 
Uygulamamızın ilk versiyonunda artırılmış gerçeklik ile oluşturulmuş dijital anı panoları ve anı 
defterleri bulunmakla birlikte raporumuzda bahsettiğimiz Travel Token’in atası olan Travel puanlar 
birikmeye başlanacak. Bu puanlar platformumuzun ilerideki güncellemelerinde planladığımız token 
ekonomisine göre belli bir katsayı ile çarpılarak çıkan sonucu Travel Token olarak kullanıcılara 
dağıtmayı hedefliyoruz. Kullanıcılar kendi geçmiş dijital pano ve defterlere yazdıklarını albüm gibi 
görme imkanına ve diğer kullanıcılara gösterme imkanına sahip olacaktır.  
 
Platformumuzu en basit haliyle piyasaya sürmeyi hedefliyoruz. Böylece kullanıcılara bütün 
özellikleri bir arada vermeyip güncellemeler ile birlikte geliştirmeyi ve kullanıcıların heyecanını diri 
tutmayı planlıyoruz. Böylece uygulamanın tamamını geliştireceğimiz süre zarfında kullanıcı 
geribildirimleri toplayarak, istatistikler oluşturarak, kullanıcı davranışlarını inceleyerek 
uygulamamızı ve pazarlama stratejilerimizi şekillendirmeyi hedefliyoruz.  
 

2. ADIM: SOSYAL MEDYA VE REKLAM 
 

Platformumuzun ikinci adımında sosyal profil oluşturma, paylaşım yapma, takipleşme gibi 
özellikleri aktif hale getireceğiz. Bunun beraberinde lokasyon ve etkileşim bazlı keşfet algoritması 
oluşturacağız. Dijital panolar ve anı defterlerinde ise öne çıkarma paketleri gibi uygulama içi satın 
alımlar koymayı planlıyoruz. Travelbook’un ikinci versiyonunda ise işletmelere ve kullanıcılara 
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reklam verme özelliğini sunmayı aynı zamanda platformumuzun kendi fenomen ve influencerlerini 
yetiştirmesini hedefliyoruz.  
 

3. ADIM: TRAVEL TOKEN ÇIKARILMASI(TRVL) 
 
Bu adım Travelbook’un en önemli dönüm noktalarından biri olacaktır. Çünkü platformumuzun 
web3 teknolojisi ve blok zinciri teknolojisine entegre olacağı adımdır. Gelir modelimizin büyük bir 
kısmını Travel Token ve NFT pazarı oluşturmaktadır.  
 
Bu adımda platformumuza ait tokenimizin planlamalarını gerçekleştirerek ön satışını 
gerçekleştireceğiz. Bu ön satış hem başlangıçtaki kaynaklarımıza can suyu olacak hem de 
gelecekteki çalışmalarımıza katkıda bulunacaktır.  
 
Belirlenen yol haritasına göre Travel Tokenlerimizi piyasaya sürecek aynı zamanda mevcut 
kullanıcılarımıza da travel puanları karşılığı belli bir katsayı ile çarparak bu tokenleri eski 
kullanıcılarımıza dağıtacağız. Aynı zamanda yeni kullanıcıları çekmek için belli sayıda bu 
tokenlerden dağıtmayı planlıyoruz. Travel Tokenler kullanıcılarımızın platformumuz içerisinde 
oluşturdukları cüzdanlarında bulunacaktır. Uygulama içerisinde de gündelik para birimi kullanımı 
kaldırılacak bunun yerine Travel Token geçerli olacaktır, bunun sonucunda Travel Token’a olan 
talebi de arttırmış olacağız, Travel Token sadece satılan bir token olmayacaktır. 
 
Bu adım sonunda platformumuz kullanıldıkça token kazandıran bir platform haline gelerek web3’e 
olan entegrasyonunu tamamlayacaktır. Vizyonumuz olan “Travel to Earn” yani “gezdikçe kazanı” 
hayata geçirmiş olmayı hedefliyoruz.  
 

4. ADIM: NFT PAZARYERİ VE ÖZEL GÜNLERE NFT KOLEKSİYONLARI 
 
4. Adımda ise dünya, toplum veya belirli bir kesim için özel gün, hafta, bayram, kutlama, 
şampiyonluk gibi günlerde hatıra NFT koleksiyonları hazırlanması ve hazırlanan NFT’leri o gün o 
lokasyonda bulunan bazı insanlara rastgele dağıtmayı planlıyoruz. Böylece insanları dışarı 
çıkarmaya teşvik eden bir etmen olmasını hedefliyoruz. Bununla birlikte sadece üreticisi olduğumuz 
NFT’lerin alıp satabilecekleri bir pazar oluşturmayı hedefliyoruz. Bu pazar, platformumuzun gelir 
modelinde önemli bir yere sahip olacak. Alınıp satılan NFT’lerden komisyon usulü bir gelir elde 
etmeyi umuyoruz. Bununla birlikte NFT’lerimiz başka platformlara da transfer edilebilir olmasını 
planlamaktayız.  
 

5. Yenilikçilik/Özgünlük  
 
Günümüzde artırılmış gerçeklik ve blockchain teknolojileri oldukça popülerdir. Arttırılmış 
gerçeklik, gerçek dünyamızın bilgisayar ve telefonlar aracılığıyla görsel işitsel olarak 
zenginleştirilerek veya değiştirilerek bize sunulmasını sağlayan teknolojidir. Bu zenginleştirme 
gerçek zamanlı gerçekleşerek çevresinde bulunan diğer öğelerle etkileşim halindedir. Blockchain 
teknolojisi ise bir iş ağındaki işlerin takibini şeffaf ve kolay biçimde yapılmasını sağlayan, değişiklik 
kabul etmeyen büyük bir dijital defterdir. Değeri olan her varlık(coin, token, NFT’ler gibi) 
blockchain üzerinden izlenebilir. Web3, henüz blockchain ve artırılmış gerçeklik kadar popüler bir 
teknoloji değil fakat gelecekte önem kazanacağını düşündüğümüz teknolojilerden bir tanesidir. 
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Web3, merkeziyetsiz bir internet anlayışı üzerine kuruludur. İnternetin bir sonraki adımı olarak 
görülmektedir.  

Projemizin ilk adımında arttırılmış gerçeklik ile oluşturulmuş iz bırakabilecekleri dijital panoları 
kullanabilecekler. Böylece kullanıcılarımız dijital anı panoları ve anı defterlerine hatıralarını 
bırakabilecektir. Platformumuz kullanıcılar için de bir albüm görevi görecektir.  

Özel etkinlikler ve günlere (şampiyonluk kutlamaları, büyük konserler, yıldönümü törenleri vb.) 
özel hatıra NFT koleksiyonları hazırlanarak o konumdaki kullanıcılardan bazılarına ücretsiz 
dağıtılacaktır. Sahip olunan NFT’ler için bir pazaryeri oluşturularak aynı zamanda Travel Token ile 
alım-satım yapılabilecektir. Böylece NFT pazaryerine sahip, kullandıkça kazandıran kullanıcı dostu 
bir sosyal medya platformu kuracağız.  

Projemizde ilerleyen adımlarda ise  aktiflikleri ile kazandıkları “Travel Puanlar” token ekonomisine 
göre belirlenen bir katsayı ile çarpılarak “Travel Token” cinsinden değer kazanacaktır.  
Kullanıcılarımız metamask gibi merkeziyetsiz cüzdanlarını platformumuza bağlayarak bu 
tokenlerini transfer edip alıp-satabilecek. Bu şekilde örnek bir web3 tabanlı ve blok zincir 
teknolojisine entegre olmuş bir platform geliştirmeyi hedefliyoruz. 

Diğer sosyal medya platformlarına baktığımızda arttırılmış gerçeklik teknolojilerini efekt olarak 
aktif biçimde kullanmaktadırlar. Fakat hiçbir platform web3’e entegre olmamış, kendi tokenine de 
sahip değildir. Buna ek olarak NFT pazar yerine sahip bir sosyal platform bulunmamaktadır. 
Bununla birlikte diğer sosyal medya platformlarının gelir modelleri reklamlara bağımlıdır. 
Travelbook gelir modeli ise bütün sosyal medyalarda olduğu gibi reklamlar ve diğer sosyal 
medyalardan farklı olarak dijital panolar üzerinde öne çıkarılma ücreti, reklam, token ve NFT’lerden 
oluşmaktadır. 

Kısaca; aynı platform üzerinde kullanımı kolay, yapay zekanın aktif biçimde kullanıldığı, web3 
tabanlı, kendi tokenine ve NFT pazaryeri, koleksiyonlarına sahip sosyal bir platform oluşturmayı 
hedefliyoruz. Böylece ülkemizi geleceğin dünyasında söz sahibi kılmayı istiyoruz. 

6. Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi  

Küresel ve ulusal etmenler sonucunda insanların dışarıda daha az zaman geçirdiklerini, daha az 
müze ve ören yerlerinin ziyaretçi sayılarında, toplumun sinema, tiyatro gibi sosyal aktivitelerinde 
kısaca çoğu sosyo-kültürel aktivitelerinde azalma olduğunu saptadık.[6] Yazdıklarımızı 
desteklemek amacıyla TÜİK’ten aldığımız birkaç veriyi paylaşmak isteriz.  
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(Grafik TÜİK’ten alınmıştır) 

 
Yine TÜİK’in sitesinden aldığımız istatistiklere göre 2019/2020 sezonunda 2019/2018 sezonuna 
göre, tiyatro yapılan gösteri sayısı %40 azalırken seyirci sayısı %43 azalmıştır.[7]  
 

 
(Grafik TÜİK’e aittir.) 

 
Bütün bunlarla birlikte 2020 yılı IV. çeyrekte 2019 yılı IV. çeyreğe göre turizm gideri ve kişi 
sayısında ciddi bir düşüş olmuştur.  
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(Grafik TÜİK’e aittir.) 

 
Paylaştığımız grafikler Türkiye’ye ait verilerdir.[8][9] Fakat pandeminin insanların alışkanlıklarının 
değiştirmesi; küresel enflasyon gibi sebepler insanları eve kapanmaya ve bireyselleşmeye itmiş, 
bunun beraberinde daha az sosyal, kültürel ve sanatsal etkinliklere katılmasına yol açmıştır. Takım 
olarak insanları dışarı çıkarmaya ve sosyo-kültürel aktivitelerde bulunmaya teşvik eden aynı 
zamanda bunları yaparken ceplerine katkıda bulunacağımız bir platform oluşturmayı hedefliyoruz. 
 
Platformumuz artırılmış gerçeklik, web3, token, NFT ve sosyal medya özelliklerini barındıran bir 
platform olacaktır. Kullanıcılarımızdan bizimle konumlarını paylaşmalarını isteyeceğiz. Böylece 
müze, ören yeri, stadyum, park, kafe, restoranlar, sinema, tiyatro, opera gibi yerlere gidip oralarda 
oluşturduğumuz dijital anı defterlerine izler bıraktıkça ve paylaşımlar yaptıkça bu izlerin ve 
paylaşımların aldıkları etkileşime göre Travel puanları ve Travel Tokenleri artacak. Kazandıkları 
Travel tokenleri uygulama içerisindeki cüzdanlarından  bağımsız cüzdanlarına çekerek merkezi veya 
merkezi olmayan kripto borsalarda nakite çevirme imkanları olacaktır. Bu da kullanıcılarımızı daha 
fazla gezmeye teşvik edecektir. Örnek vermek gerekirse bir kullanıcının bu şekilde 5 gezisinden 
aldığı etkileşimlerle kazandıkları tokenler sayesinde 6. gezisine fon yaratacaktır.  
 
Platformumuz gezmeyi ve gittiği yerleri paylaşmayı çok seven yani halk arasında “gezenti” olarak 
tabir edilen insanlar için de bir gelir kapısı haline gelebilecektir. Bununla beraber işletmeler 
platformumuzda reklam verebilecek, doğrudan potansiyel müşterilerine ulaşabileceklerdir.  
 
Özel gün, etkinlik veya gezilecek yerlere özel hazırlanan rastgele dağıtılan NFT koleksiyonlarına 
sahip olma şansı kazanacaklardır. Dağıtılan NFT’ler sınırlı sayıda olacağı için kullanıcılarımız dijital 
bir varlık sahibi olacaktır. Sahip oldukları NFT’leri platformumuz içerisindeki NFT pazarında alma, 
satma ve nakite çevirme imkanları olacaktır.  
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7. SWOT Analizi  

7.1 GÜÇLÜ YÖNLER: 

● Kullanıldıkça token kazandırması 
● Kendi NFT, token, sosyal medya ekosistemine sahip olması 
● Kullanıcılarımızın NFT kazanabilmesi 
● Artırılmış gerçeklik teknolojilerinin aktif biçimde kullanılması 
● Gelir modelimizin çoğunluğunu token ve NFT’lerin oluşturması 
● Web 3.0 projesi olduğundan dolayı geleceğe yönelik bir proje olması 

7.2 ZAYIF YÖNLER: 

● Dijital pano ve anı defterlerinin her mekana özel oluşturulması ve gerekli anlaşmaların 
sağlanması 

● Pazarda demirbaş, büyük oyuncuların bulunması ve kullanıcı alışkanlıkları 
● Başlangıç için reklam bütçeleri 

7.3 FIRSATLAR: 

● Token kazanan kullanıcıların birbirlerine anlatmasıyla oluşacak doğal reklam olması 
● Dijital platform olması sebebiyle uzaktan çalışmaya uygun olması 
● Müze, ören yeri, işletmeler, parklar, sinema ve tiyatro salonları gibi birçok farklı sektörden 

paydaşlar kazanılması 
● Travelbook’un kendi ünlülerini yaratabilme imkanı 
● Token maliyetlerinin düşük olması 
● Web3, AR, NFT, token gibi teknolojilerin gitgide popülerleşmesi 

7.4 RİSKLER: 

● İnsanların “yaptıkça kazan” modeline karşı ön yargılı olması 
● Kullanıcıların token ve NFT teknolojilerinde cüzdan özelliği, para transferi gibi durumlarda 

yaptıkları hatalar ve adapte olamama sorunu 
● Kalıplaşmış kullanıcı alışkanlıkları 
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