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1. Proje Ekibi/Proje Özeti (Proje Tanımı) 

1.1 Proje Ekibi ve Görev Dağılımı 

 

MOBİ Takımı, Mobil ve Web alanlarında projeler ortaya çıkarmak amacıyla 2020’de 

kurulmuştur. İlk olarak Flutter, Firebase, Unity ve JavaScript uygulamalarına yönelmiştir. Proje 

ekibinde 4 kişi görev almaktadır. Ekip, TEKNOFEST 2022 “Turizm Teknolojileri” kategorisinin 

“Dijital Kültür/Turizm Oyunları” temasında mobil uygulama geliştirerek başarı elde etmeyi 

hedeflemektedir. 

 

 

Şema 1.1 Mobi Takımı Üyeleri ve Görevleri 

 

1.2 Organizasyon Şeması 

 

Şema 1.2 Organizasyon 

 

 

 

 

M
O

B
İ 

T
A

K
IM

I ENES YÜKSEL

(FRONT-END)

Takım kaptanıdır. Oturum açma işlemleri, yabancı dil işlemleri, uygulama 
içinde yer alan görsel ve yazılı bilgilerin hazırlanması, bilgi kartlarının 

tasarlanması ve proje raporunun hazırlanmasından sorumludur.

HİLAL SEYHAN

(FRONT-END)

Kullanıcı üye/giriş, test, yarışma, sıralamalar, en çok tıklananlar, profil, 
ayarlar ekranlarının tasarımlarından sorumludur. Uygulama içi animasyonlar 

ve efektleri oluşturur. UI/UX alanında görevler yapar.

DOĞAN ÖZCAN

(BACK-END)

Veritabanının tasarlanması, oluşturulması, normalizde edilmesi, 
ilişkilendirilmesi işlemlerinde göre alır. Yarışmadaki puanlama ve süre 

sisteminin tutarlılığından sorumludur. Realtime Database yönetiminde söz 
sahibidir.

SITKI AŞKIN

(BACK-END)

Uygulamanın katmanlarından ve kalıtımından sorumludur. OOP ve CRUD 
işlemlerini yürütür. API servisleri, Firebase Firestore ve Storage yönetiminde 

söz sahibidir. Uygulama testlerini gerçekleştirir.

VERİ TOPLAMA

(Enes)

•Kültür içerikli 
kaynaklardan 
görseller ile 
metinler 
toplanması ve 
tasarımlarının 
düzenlenmesi

ARAYÜZ 
TASARIMI(Hilal)

•Tüm kullanıcı 
arayüzü ve 
kullanıcı 
deneyiminin 
animasyonlar 
eşliğinde 
tasarlanması

VERİTABANI 
(Doğan)

•Uygulama ile 
senkron 
çalışabilecek 
veritabanının 
oluşturulması 
ve işlemleri

KALITIM VE TEST 
İŞLEMLERİ(Sıtkı)

•Veritabanının 
kalıtımı, API 
servisleri, 
uygulamadaki 
algoritmaların 
geliştirilmesi 
ve test 
işlemleri
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1.3 Proje Özeti 

 

Üç kenarı denizlerle çevrili ve dört mevsim yaşanan ülkemiz, yılın birçok gününde çok sayıda 

yerli ve yabancı turist misafir etmektedir.  Ülkemizin kültürel zenginliklerini tanıtmak önem arz 

etmektedir.  

 

Mobil uygulamalar, tanıtım konusunda taşınabilirlik, kolay erişilebilirlik ve düşük maliyet 

konularında öne çıkmaktadır. Yarışmalar ve Soru-Cevap oyunları ülke kültürünün tanıtımında 

önemli yer taşımaktadır. Yarışma uygulamalarında, genel olarak tek dil alternatifli ve bolca 

metinli içerikli sorular bulunmaktadır.  

 

Mobi ekibi olarak hem yerli hem yabancı turistlerin kullanılabileceği, görsel içerikli ve 

bilgilendirici özgün sorular içeren, konum detayları veren bilgi kartlarına sahip, soru 

yarışmasından alınan puana göre liderlik sistemi güncellenen bir uygulama geliştirdik. Kullanıcı, 

alternatif kayıt yöntemleri(Google, Facebook vs.) ile de oturum açabiliyor ve uygulamamıza 

İngilizce, İspanyolca, Arapça ve Rusça vb. dil alternatifleri ile de erişebiliyor. 

 

Açık kaynak kodlu olması, çok tercih edilmesi, ücretsiz, hızlı ve güncel olması sebebiyle 

uygulamamızın tasarımında Flutter’ı tercih ettik. Veritabanı kısmında ise çoklu alternatif 

sunması, bulut tabanlı olması ve ücretsiz olması sebebiyle Firebase’i kullandık. Ağırlıklı olarak 

Firestore ve Storage veritabanlarında işlemler yaptık. Uygulamayı katmanlı mimari ve nesne 

tabanlı programlama içerecek şekilde hazırlamaya özen gösterdik. 

 

Uygulamamız, son kullanıcının erişebileceği noktaya geldiği vakit uygulamamızı yayınlayarak 

ülkemizin kültürel zenginliklerinin tanıtımına katkıda bulunmayı hedeflemekteyiz. 

 

 

 

 

 

Görsel 1.3 Oturum ve Menü Ekranları          Görsel 1.4 Firestore Veritabanında Kullanıcılar Tablosu 
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2. Algoritma ve Tasarım 

Uygulamamızın özgün olmasında yabancı dil çeşitliliği önem taşımaktadır. Yabancı dil için 

Flutter’ın desteklediği EasyLocalization kütüphanelerini kullandık. Yarışma uygulamalarında 

süresi, doğru, yanlış ve boş cevap sayıları, toplam skoru ve puanlarının tutarlı şekilde hesaplanması 

ön koşuldur. Skor ve soru sıralama metotları yazılırken hesaplama  işlemlerinde yaygın ve en verimli 

algoritmalar arasında yer alan Quicksort algoritmasını referans aldık. 

 

2.1 Akış Şeması 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                        Diyagram 2.1 

Başla 

Giriş Bilgileri girilir 

Bilgiler doğru 

mu? 

Yetki Kontrolleri 

Skor Bilgileri 

Soru 

Yarışması 

Cevaplar 

doğru mu? 

Bilgilendirici 

Kartlar 

Cevaplar girilir 

HAYIR 

EVET 

Kullanıcı 

Arayüzü 

HAYIR 
Şifremi 

Unuttum? 

Dil seçilir 

Profil ve Ayarlar 

Bitir 

Veritabanı 

EVET 
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2.2 Arayüz Tasarımları 

 

 
 

Görsel 2.2 Tanıtım Ekranı          Görsel 2.3 Oturum Ekranı       Görsel 2.4 Ana Menü 

 

 
 

Görsel 2.5 Yarışma Ekranı         Görsel 2.6 Bilgi Kartları          Görsel 2.7 Profil Ekranı 
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3. Sistem Mimarisi 

3.1 Yazılım Mimarisi ve Teknolojiler 

Projemizde kullanılan mimari yapısı incelendiğinde, çok katmanlı yapı ön plana çıkmaktadır. 

Katmanlı mimarinin yanında Nesne Tabanlı Programlama yöntemine de başvurulmuştur. 

Veritabanının tasarımı, bu iki faktör göz önüne alınarak yapılmıştır. Proje oluşturulurken izlenen bu 

yol sayesinde çağımızın yazılım standartları yakalanmıştır. Sürekli güncellenen altyapılar ve modern 

tasarımlar yapılmıştır.  

 

Ana mimari temelde mobil uygulama ve veritabanı olmak üzere iki bölümden oluşmaktadır. 

Kullanıcının deneyimleyebileceği mobil uygulama kısmı sunum katmanı olarak projede yerini 

almaktadır. Bu kısım, esneklik, çapraz platform desteği, hız, optimizasyon, güncellik ve MVC yapısı 

ile benzer altyapı imkânı sağlaması sebebi ile Flutter teknolojisi ve Dart dili ile programlanmıştır. 

Arayüz tasarımında kullanıcı dostu ve modern arayüzler tercih edilmiştir.  

  

Mobisor uygulamamız çalışırken iş ve veri olmak üzere iki katmanlı bir yol izlenecektir. İş katmanı 

uygulamamızdaki veriler üzerinde işlemler yapılan katmandır, metotlar ve kalıtım ögeleri bu 

bölümde görev alır. Veri Erişim katmanı ise Firebase veritabanı ile iletişim ve etkinlik sağlar. 

Uygulamada veritabanı ile haberleşmeyi ve veri iletimini sağlayan Authentication, Firestore ve 

REST API servisler kullanılmaktadır. 

 

Veritabanı olarak mobil alanında Flutter ve Kotlin gibi güncel kitleri kullanan kişilerin en çok tercih 

ettiği bulut temelli, ücretsiz, hızlı, güncel, kolay erişilebilir ve açık kaynaklı olması sebebi ile 

Google’ın hizmeti Firebase’i tercih 

ediyoruz.  

 

Firebase, bizlere temelde 3 adet 

veritabanı sunuyor. Bunlar 

Authentication,  Firestore ve 

Realtime. Bizler standart veriler 

tutacağımız için ilk olarak Firestore 

veritabanını kullanıyoruz, sonrasında 

ise Realtime üzerinde çeşitli 

çalışmalar yapacağız. Kullanıcıların 

ad, soyad, e-posta, parola, skor ve 

aktiflik verilerinin tutulduğu 

“Kullanicilar” isimli tabloyu 

oluşturduk. Soru ekranında 

kullanıcının karşısına çıkacak olan 

soruların metinleri, şıkları ve görsel 

bağlantılarının tutulduğu “Sorular” 

isimli tabloyu oluşturduk. Firebase, 

bizlere alışılmışın dışında farklı 

oturum açma seçenekleri de sunuyor. 

 

 

 

 

Görsel 3.1 Firestore Kullanıcılar Tablosu 

Görsel 3.2 Firestore Sorular Tablosu 



8 

 

Oturum işlemlerinde alternatif olarak sunulan Google, Email, 

Facebook gibi seçeneklerden faydalanıyoruz. 

 

Kartlarda ve sorularda bulunan 

görseller depolanması için ise 

Storage veritabanını kullanıyoruz. 

 

 

3.2 Sistem Mimarisi Şeması 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OOP 

Session 

CRUD 
Katmanlar 

Servisler 

Firestore 
Database 

Storage 

Realtime 
Database 

VERİTABANI 

Authentication 

UYGULAMA 

Profil Verileri 

Skor Verileri 

İstatistikler 

Arayüz 

İş Katmanı Veri Erişim 
Katmanı 

REST API 

Servisler 

Görsel 3.4 Storage Veritabanı 

Görsel 3.1 Authentication 
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4. Hayata Geçirilebilirlik/Uygulanabilirlik (20 Puan) 

Mobisor uygulaması, uluslararası ve güncel yazılım geliştirme yöntemlerini kullanarak 

hazırlanmıştır. Flutter ile hazırlandığı için güvenlidir, çapraz platform desteği vardır ve tüm Android 

alt yapısı ile uyumludur. Uygulamamız Android 5.0 ve üstü tüm cihazlarda çalışabilir. Veriler, 

Google’ın bulut tabanlı sunucuları olan Firebase’de saklanmaktadır. Firabase, birçok mobil 

programcının tercih ettiği, güvenli, ücretsiz, hızlı, açık kaynaklı bir veritabanı olarak nitelendirilir.  

 

Uygulamamızı, yapımı tamamlandıktan sonra gerekli test aşamalarına tabi tutup, son kullanıcının 

erişebileceği noktaya geldiği vakit, Play Store üzerinde yayınlayarak projemizi hayata geçirmeyi 

hedeflemekteyiz. 

 

 

 

 

 

 

 

Tanıtım Ekranı(Animasyon): Mobisor uygulamasına girince 

karşılaşılacak ilk ekrandır. Kullanıcının uygulama hakkında 

öğretici bilgiler aldığı, uygulamayı ilk defa tanıdığı ve etkileşime 

girdiği noktadır. Bir kez tanıtımı atlaya tıklandıktan sonra 

uygulama bir sonraki girişten itibaren tekrar oluşmaz. İlk izlenim 

için önemli rol oynamaktadır. 

 

 

 

 

 

           Görsel 4.1 Tanıtım Ekranı 

 

 

Oturum Ekranı: Tanıtım evresinden sonra kullanıcının geçiş yaptığı 

ekrandır. Uygulama ilk olarak Türkçe dışında farklı bir dil alternatifi ile 

kullanılmak istenirse dil seçimi buradan yapılmalıdır. Dil seçimi 

sonrasında kullanıcıdan üye olup olmama durumuna göre eylem 

yapması beklenir. Kullanıcı üye değil ise uygulamamıza E-Posta, 

Google veya Facebook ile üyelik gerçekleştirebilir. Üyelik işlemleri, 

Firebase üzerinde gerçekleşeceği için güvenlik ve hız konusunda 

verimlilik yüksektir. Eğer ki kullanıcının hesabı var ise girilen bilgiler 

kontrol edilir sonrasında kullanıcı yetkilendirilerek ana menüye 

yönlendirilir. 

 

 

 

 

Görsel 4.2 Oturum Ekranı 
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Ana Menü: Başarıyla giriş yapmış olan kullanıcının yönlendirildiği 

ekrandır. En üst tarafta aktiflik durumunu anımsatmak için kullanıcının ismi 

yazılıdır. Kullanıcı istendiğinde tarihi eserler ve kültürel yerler içerisinde 

arama yapabilmesini sağlayan arama çubuğu vardır. Bu arayüz üzerinde 

yarışmacı, ilk olarak çözebileceği testlerin isimlerini ve görsellerini 

görüntüler. Bu testler hakkında bilgi alabilir ve değerlendirebilir. Üst 

kısımda bulunan “Sıralamalar” bölümünden sıralamasını görüntüleyebilir, 

favoriler kısmından favoriye eklediklerini listeleyebilir. 

 

 

 

 

 

Yarışma Ekranı: Ana Menü üzerinden test konusu seçen kullanıcı, testi 

başlatarak yarışma ekranına ulaşır. Kullanıcının yine üstte isminin yazılı 

olduğu, kısıtlı süre içerisinde durabileceği bir arayüzde vakit geçirmesi 

gerekir. Karşısına görselleriyle beraber çıkan soruları doğru cevaplayıp skor 

değerini artırtması hedeflenir. Süre ilerledikçe havuzdan farklı sorular gelir 

ve kullanıcı süre sonundaki skoruna göre ana sıralamada yerini alır. 

 

 

 

 

 

 

Bilgi Kartları: Uygulamayı diğer yarışma uygulamalarından farklı kılan en 

önemli özelliklerden biri bilgi kartlarını içermesidir. Karttaki bilgilere kısa 

vakit ayrılarak ülkemize ait bir turistik cazibe merkezinin ismi, türü, yeri, 

tarihi, ziyaretçi sayısı, diğer adı ve haritadaki konumu(Google Maps modülü 

ile) gibi  bilgileri öğrenebiliriz. Kartlar, kaliteli görseller içerdiğinden 

bireyde, tanıma ve keşfetme isteğinin artmasına zemin hazırlamış olacaktır. 

 

 

 

 

 

 

 

Profil Ekranı: Kullanıcının üyelik bilgilerini görüntüleyebileceği, yüksek 

skorunu görebileceği ve ayarlar kısmına erişim sağlayabileceği ekrandır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 4.3 Ana Menü 

Görsel 4.4 Yarışma Ekranı 

Görsel 4.5 Bilgi Kartları 

Görsel 4.6 Profil Ekranı 
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5. Yenilikçilik/Özgünlük 

Literatür taramalarımıza ve kaynak araştırmalarımıza göre ülkemizin turistik cazibe merkezlerini ve 

kültürel zenginliklerini doğrudan görsel sorular, konum içerikli bilgilendirici kartlar ve liderlik 

sistemi ile servis eden çok dilli bir uygulama ülkemizde daha evvel yapılmamıştır.  

 

Google Play Store ve App Store üzerinde birçok yerli ve yabancı, yarışma temalı uygulama 

yayınlanmıştır. Bu uygulamaları incelediğimizde genellikle “Genel Kültür” ve “Basit Mantık” 

temalı sorular, kullanıcıların karşısına çıkmaktadır. Genellikle sorular, kolay yoldan daha çok soru 

türetebilmek ve soru başına uygulama performansının hızlı kalması amacıyla yazılı metinlerden 

oluşmaktadır. Birçok yarışma uygulaması, az sayıda dil alternatifi içerecek şekilde yapılmıştır. Play 

Store’da “Soru-Cevap” kategorisindeki yerli uygulamalara göz gezdirdiğimizde, ilk 10’da yer alan 

“QuizzLand: Trivia Test Oyunu” ve “TRT Bil Bakalım” uygulamaları göze çarpmaktadır. Kısmi 

görsel içerik içeren yerli soru uygulamalarında kültür ve turizm konuları daha çok yarışma 

kategorilerinde veya alt başlıklarda yer almaktadır. Mobisor uygulaması ise konu olarak doğrudan 

ülkemizin turistik cazibe merkezlerini hedef alması, konumları hakkında bilgi vermesi, cezbedici 

görseller içermesi, bilgi kartları ve dil alternatifleri ile benzer uygulamalardan ayrılmaktadır. 

 

Dünya üzerinde ki örneklere bakacak olursak Trivia Crack ve Bil ve Fethet akla gelen ilk 

uygulamalar olacaktır. Bu uygulamalar da yukarda bahsi geçen yerli uygulamalarız gibi yarışma, 

rekabet, çoklu kategori ve genel kültür odaklıdır. 

 

Global turizm ve yarışma temalı uygulamalarda, çok sayıda ve kaliteli görseller içeren, harita bilgisi 

içeren ve geniş dil yelpazesine sahip bir uygulama göze çarpmamaktadır. Uygulamamız çok sayıda 

ve kaliteli görsel içeren soruları, konum bilgisi veren harita eklentisi ve Türkiye’de en çok kullanılan 

dilleri desteklemesi ile bu sorunlara yenilikçi ve özgün bir çözüm sağlamış olacaktır. 

 

Yediden yetmişe herkesi, hem oyun oynarken hem de kültürümüzü öğrenmeye teşvik eden Mobisor 

projesi ile bu yıl ilk defa TEKNOFEST’e katılım sağlayacağız. Projemiz, kültürümüzün yabancı 

kaynaklar tarafından değil, bizzat kendimiz tarafından anlatımında büyük rol oynamaktadır. Yazılım 

olarak dışa bağımlılığın azalması için açık kaynaklı kodlar kullandık, yerli ve milli birikimin 

geliştirilmesi katkıda bulunduk. 

 

 

 

 

Kültürel zenginliklerimizi verilen kısa yarışma süresi 

içerisinde hem metin hem görsel içeren sorular ile 

kullanıcıya aktarıyoruz 

 

 

 

Ülkemizin en önemli turistik cazibe merkezlerini, 

üzerinde bulunduğu yer, yapım yılı, ziyaretçi sayısı, 

görseli ve konum bilgisini gösteren kartlar ile 

tanıtıyoruz. 

 

 

 

 

 

                       Görsel 5.1 Soru ve Kart Ekranları 
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6.  Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi 

6.1 Çözüm Ürettiği Sorun / İhtiyaç 

Türkiye’yi, yıl içerisinde yedi kıta farketmeksizin birçok turist ziyaret etmektedir. Ülkemizin 

tanıtımında ise turizm büyük rol oynamaktadır. Turizm sektörünün ülke ekonomisi ve prestiji 

açısından önemli bir rol üstlendiği artık çoğu kişi tarafından kabul görmektedir. Özellikle ülkemiz 

gibi gelişmekte olan ve turizm açısından büyük bir potansiyele sahip ülkeler için dünya turizmi 

içerisinde önemli bir yer edinmek öncelikli hedefler arasındadır[1].  

 

Doğal, kültürel ve tarihi zenginlikler açısından büyük bir potansiyele sahip olan ülkemizin, 

ekonomik büyüme ve kalkınmasında turizm sektörünün önemli bir paya sahip olduğu bir gerçektir. 

Bu potansiyeli gerektiği gibi değerlendirebilmek oldukça önemlidir. Bu amaçla, Türkiye'nin sahip 

olduğu tüm değerleri gereği gibi tanıtmak ve yurtdışında olumlu bir imaj yaratarak, gelen turist sayısı 

ile turizm gelirlerini arttırabilmek için çeşitli çalışmalar yapılmaktadır. 

 

Günümüzde uluslararası turizm alanında yaşanan yoğun rekabet ortamında Türkiye'nin dış aktif 

turizmden beklediği verimi alabilmesi ve sahip olduğu büyük potansiyeli değerlendirerek ülkeye 

olan talebi artırabilmesi için öncelikle tanıtım ve imaj yaratma konularına önem vermesi 

gerekmektedir. Tanıtımının nasıl yapılacağı belirlenirken, hedef kitlenin her türlü inanışları, gelenek 

ve görenekleri, görüş ve anlayışları, zevkleri, kültür seviyeleri ve sosyal durumları dikkate alınmalı 

ve hazırlıklar buna göre yapılmalıdır Tanıtım araçlarından biri olan görsel içerikler, potansiyel her 

turistte asla unutulamayacak bir imaj yaratmayı amaçlamaktadır. Bu cümlede imaj, çeşitli 

kanallardan, reklamlardan, içinde yaşanılan kültürel çevreden, sahip olunan önyargılardan elde 

edilen bilgi ve verilerin değerlendirilmesi ve yorumlanması olarak tanımlanabilir. Turistin, imajı 

oluşturan ölçütlere bakarak bilgi edinme isteği artmaktadır. Bu nedenle, turistik talebin 

oluşturulabilmesi açısından imaj oluşumunun önemi büyüktür. Ülkemiz adına iyi yönde oluşmuş bir 

imaj, ülkemizin tanıtımının en önemli sermayesidir[1]. 

 

Turistler, genel olarak taşınabilir olması açısından cep telefonlarını kullanmayı tercih etmektedirler. 

Mobil uygulamalar, tanıtım, gösterim, bilgilenme ve eğlence konularına büyük ölçüde çözüm 

üretmektedir. Sundukları görsel arayüz, taşınabilirlik, düşük maliyet, erişilebilirlik ve hız gibi 

özellikler kullanıcıları cezbetmektedir. 

 

Tanıtım için imkanlar artmışken, kültürel zenginliklerin ve turistik cazibe merkezlerinin tanıtımı 

büyük önem arz etmektedir. Özellikle ülkemizi ilk defa tanımak isteyen veya ilk defa ziyaret eden 

yabancı turistler, bazı kültürel yerler hakkında bilgi edinmek istediğinde kendi dillerini destekleyen 

ve eğlence içerikli tanıtıcı uygulama bulamamaktadır. Mobisor uygulaması, görsel içerikli ve 

sıralama sistemli soru yarışması, konum bilgisi gösteren bilgi kartları ve ülkemizde en çok kullanılan 

dilleri destekleyecek olması ile bu sorunları çözmektedir. Kullanıcıya görsel öğrenme deneyiminin 

yanında hem eğlenme hem öğrenme deneyimi yaşatacaktır. 

 

Mobil kullanıcıların, uygulamalara erişmelerinde en önemli aracı şüphesiz ki marketlerdir. 

Kullanıcılar, uygulamanın tamamlanmış halinin Play Console üzerinden Play Store’a yüklenmesinin 

ardından dünyanın her yerinden uygulamaya kolayca erişebilecektir. 
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6.2 Proje Takvimi 

 

 

 
Şema 6.1 Zaman Çizelgesi 

6.3 Hazırlık Seviyeleri Şeması 

 

 

Şema 6.2 Hazırlık Evreleri 

 

Projeye ilk olarak L1 evresi üzerinden başlanılmıştır. Kaynak arama ve tasarım işlemlerinde mesafe 

katedildikten sonra L2 aşamasına geçilmiştir. An itibariyle L2 - OOP, API, CRUD aşamasında 

bulunmaktayız. Deneyimli kullanıcıların kullanabileceği bir demo oluşturuyoruz. TEKNOFEST 

2022 finaline kadar L3 - Yayınlama aşamasına geçmeyi, son kullanıcıya kullanılabilir bir uygulama 

sunmayı hedefliyoruz. 

 

 

Mart 

• Ülkemizin kültürel tanıtımı için metin ve görsel içerikli verilerin 
toplanması, literatür taraması yapılması

• Oturum ve işlemleri yabancı dil ayarlanması

Nisan

• Toplanan verilere göre Flutter’da uygulamanın arayüz tasarımının 
yapılması, eğitici kartların yapılması

• Animasyon ve efektlerin ayarlanması

Mayıs

• Firebase veritabanının oluşturulması, OOP ve CRUD işlemleri
• Liderlik sistemi, yetkilendirme, ve harita işlemlerinin yapılması

Haziran

• Optimizasyon işlemlerinin yapılması, algoritmaların iyileştirilmesi
• Son kullanıcı testlerinin yapılması, hataların giderilmesi

L1 L2 L3 
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7. SWOT Analizi 

 

 

 

Projeye ilerleyen zamanlarda, ülkemizin kültürel zenginliklerini temsil eden daha fazla görsel içerik 

eklenip veri setlerinde ve soru algoritmalarında çeşitli iyileştirmeler yapılabilir. 

 

 

 

• Piyasaya benzer 
uygulamaların çıkması

• Uygulama ile servisler 
arasında bağlantı 
hataları oluşması

• Turistik cazibe 
merkezlerinin 
bulunması ile veri 
setinin genişletilmesi

• Turist sayılarının artışı 
ile ürüne olan ihtiyacın 
artması

• Ürünün yurtdışında da 
kullanılabilir olması

• Tarihi eserlerin yeterli 
ölçüde sisteme 
yüklenmemesi

• Kullanıcının ilk etapta 
geniş soru havuzundan 
yararlanamaması

• Oyun ve Kültürel öğretiyi 
aynı anda içermesi

• Düşük bir maliyetle 
oluşturulması

• Oyun sektörüne artan ilgi
• Güncel teknolojilerin 

kullanılması
• Uygulamanın farklı dil 

seçenekleri ile 
kullanılabilmesi

GÜÇLÜ 
YÖNLER

ZAYIF 
YÖNLER

RİSKLERFIRSATLAR
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