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1. Proje Tanımı 

 

Kültürel ve tarihi faaliyetlerde kendisini geliştirmek isteyen fakat nereden başlayıp 

nereye gideceğini bilemeyen kişilerin sorununa ceplerindeki telefondan dahi 

ulaşabilecekleri bir çözüm sunulacaktır. 

 

1.1 Proje Özeti 

 

Değişen dünyanın etkisi hayatın her alanında kendini gösteriyor. Tüm sektörleri 

etkileyen bu değişim turizm sektörünü de etkilemektedir. Turizm dünyası 

dijitalleşmeye yönelmiş ve kişiselleştirilmiş deneyim, veriye dayalı yaklaşım, yapay 

zeka, nesnelerin interneti gibi araçları kullanmaya başlamıştır.  

 

Uygulamamız, kullanıcıların seyahatlerini uygun gördükleri şekilde yapmalarını ve 

planlamalarını sağlamak için oluşturulacaktır. Kullanıcılar diledikleri şehre, diledikleri 

zaman, istedikleri bütçeyle gitmek için uygulamadaki “Seyahat Planı Yap” düğmesine 

basarak bir güzergah oluşturur. Kullanıcılar oluşturulan güzergahı, ziyaret edilen 

yerleri, ulaşım kolaylığını diğer kullanıcılarla paylaşabilir, değerlendirebilir ve 

eleştirebilir. Uygulamanın arka planında size en uygun rotayı bulmanızı sağlayan bir 

yapay zeka algoritması bulunmaktadır. Etrafımızı saran ve farkına varmadığımız 

kültürel varlıkları göreceğiz ve bu hem kültürel ürünlere olan ilgiyi arttıracak hem de 

her zaman istediğimiz kültürel ürünler arasında itici güç olarak insanları kültürel 

ürünlere karşı daha bilinçli hale getirecektir. 

 

Bu proje ile web ve mobil sistemlerimizde kullanıcıdan alınacak belirli parametreler 

ile kullanıcıya çevresinde ziyaret edebileceği ve kendi isteğine uygun müze, ören yeri, 

antik kentler ve benzeri yerlerin önerilmesi hem yazılı hem sesli olarak tavsiyeler 

verilmesi amaçlanmaktadır. Kurulacak olan mobil ve web sistemine kullanıcının 

bulunduğu yeri, ilgi duyduğu tarihi dönemi, ilgi duyduğu milletleri ve tarihi yapıları 

belirterek sistemin kendilerine ilgi duydukları parametrelere göre müze, antik kentler, 

ören yerleri ve tarihi yapıları önerecek, bunlar hakkında bilgi verecek ve ulaşım için 

rota sağlayacaktır. 

 

 

1.2 Proje Ekibi 

 

Takım kaptanımızı projenin ilerleme sürecinde çalışmanın kontrol ve denetimini 

sağlıyor. Yeri geldiğinde yazılım kısmıyla da ilgileniyor. Tüm üyelerimiz mobil 

geliştirici olduğu için mobil uygulamamızın geliştirilme aşamasına önemli katkılar 

yapıyor. Ayrıca web sitemiz için çalışan ekip üyelerimiz de bulunmaktadır. Projenin 

web ile veritabanı arasındaki bağlantıyı sağlayan arkadaşlarımız vardır. Tarihsel 

literatür taraması ve proje için kullanılacak kaynakların doğruluğunun denetlenmesi 

görevini de yine tüm ekip arkadaşlarımız beraber yürütmektedir. 
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2. Algoritma ve Tasarım 

 

Projenin amacı seyahat esnasında varılan yerlerdeki tarihsel yer ve mekanların 

konumunun ve tarihinin hızlı ve doğru biçimde kullanıcıya iletilmesi ve gerek adres gerek 

de tarihsel metinin isteğe bağlı olarak sesi veya metinsel olarak farklı yabancı dil 

seçenekleri ve koyu/açık mod ile kullanıcıya dönüt vermesidir. Uygulanan algoritma 

tasarımı da belirlenen fikir ve plan doğrultusunda kurgulanmıştır.  

 

 
Şekil 1.1 Şehirlerimizde Kaybolan Turistlerin Sembolü 

 

Söz konusu uygulamada, gezmeyi ve tarihi öğrenmeyi seven turistler için web ile mobil 

alanda hizmet sağlayacak yazılım uygulaması olarak 2 farklı modülde geliştirilmesi esas 

alınmıştır. 

  

 Uygulamanın mobil kısmı incelendiğinde, amaç bulunduğu yerdeki tarihsel ve kültürel 

yerlerin konumunu bilmeyen turistlerin bölgedeki kültürel ve tarihsel yerlere nasıl 

ulaşacağını ve buradaki tarihsel, kültürel birikimin isteğe göre sesli veyahut metinsel 

şekilde seçilen dile göre kullanıcıya iletmesidir. Kullanıcıya sunulan uygulama 

arayüzünde, kullanıcının konumunu Google Maps aracılığı ile alıp, konuma en yakın 

yerlerdeki tarihsel ve kültürel yerlerin yol tarifini navigasyon şeklinde kullanıcıya iletecek 

bir özellik söz konusudur. İstenen konuma gitme seçeneği seçildiği anda Google Maps 

üzerinden alınan konum bilgisi ile bilgisine ulaşacaktır.  

  

Uygulamanın web kısmı da mobil kısım ile aynı işlevlere sahip olacaktır. Şekil 2’de 

uygulamaya ait akış diyagramı bulunmaktadır. 
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Şekil 2 Akış Diyagramı 
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Uygulamanın mobil back-end kısmında Müze Bilgileri, Antik Kent Bilgileri, Tarihi 

Yapı Bilgileri, Dini Mekan Bilgileri, Tarihsel Sokak Bilgileri, Ören Yeri Bilgileri, Kurum 

ve Kuruluş Bilgileri hakkındaki sesli veya sözlü bilgiler uygulamanın yazılacağı dil olan 

Flutter ile genellikle beraber kullanılan FireBase Veri Tabanında tutulacaktır. FireBase’i 

kullanma nedenimiz başlangıç için ücretsiz ve realtime özellikli bir veri tabanı olmasıyla 

birlikte projenin hem web hem mobil tarafında veri tabanındaki verileri eş zamanlı bir 

şekilde kullanıcıya gösterebilmektedir. Veri Tabanı ile kullanıcı arasındaki bağlantı gerekli 

kütüphaneler kurulduktan sonra SQFEntity ORM Framework ile sağlanacaktır (Şekil 3). 

Kullanıcı önüne seçenek olarak sunulan yerlerden herhangi birini seçtiğinde veri 

tabanından kullanıcıya istenilen veriler sunulacaktır. 

 

 
Şekil 3 Gerekli Kütüphanelerin Projeye Dahil Edilmesi 

 
 

Uygulamanın web kısmının back-end’inde yine aynı şekilde gerekli olan bilgiler 

veritabanında tutulacaktır. Bu işlem MVCFlutter Framework’u ile gerçekleştirilecektir. 

Web kısmı için MVC mimari deseni kullanılacaktır. (Şekil 4) 

 

 
Şekil 4 MVC Tasarım Deseni Prototipi 

Uygulama akış diyagramındaki bütün algoritmaları içerdiğinde, farklı yerlere 

seyahate giden turistler için rehber ve yol gösterici niteliğinde olacak ve vakit tasarrufunu 

en üst düzeye taşıyacaktır. Bu şekilde daha keyifli ve verimli bir seyahat hedeflenmektedir. 
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Şekil 5 Uygulamanın Kullanıcılar İçin Tasarlanan Mobil Arayüz Tasarımı 

 
3. Sistem Mimarisi 

 
Projemizde uygulama için kullanılacak genel mimariye bakıldığında nesneye 

yönelik programlama prensibi ile birlikte çok katmanlı mimari tasarım söz konusudur 

(Şekil 6). Uygulama web kısmı ve mobil kısmı ile birlikte senkron bir şekilde işleyecektir. 

 

 
Şekil 6 Katmanlı Mimari Şeması 
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 Uygulamanın mobil kısmında Flutter ile kullanıcı konumu almada Geolocator plugin 

kullanılacaktır. Bunun için gerekli kütüphaneler dahil edilecektir (Şekil 7). Kullanıcıdan 

konum alma işlemi Geolocator plugin kütüphanelerindeki fonksiyonların kullanımı ile 

olacaktır (Şekil 8). 

 

 
Şekil 7 Geolocator İçin Gerekli Kütüphanelerin Projeye Dahil Edilmesi 

 
Şekil 8 Geolocator Kütüphanelerindeki Hazır Fonksiyonlar İle Kullanıcı Konumu Alma Prototipi 

 Proje kapsamında uygulamanın web kısmı, mobil kısmı ve veri tabanı bulunacaktır. 

Web kısmında kullanıcı veri tabanındaki istenen tarihsel alanların metinsel veya sözel 

bilgilere erişebilecek, mobil uygulamaya benzer işlevler görecektir.  

 

 Web kısmı HTML, CSS ve JavaScript dilleri kullanılarak tasarlanacaktır. Web 

sayfasının stabilize ve kullanıcı dostu olabilmesi için Javascript üzerinden gerek açık kodlu 

olması gerek 3.parti eklentilerini desteklemesi gerek tasarımsal estetikliği ve gerek de cross 

platform desteği nedeniyle jQuery kütüphanesi kullanılacaktır. Aynı zamanda CSS 

üzerinde de uzun soluklu kodlarda geliştiricinin işini epey kolaylaştırması, pratik olması 

ve modülerlik sağlaması için CSS kullanılacaktır.  

 

 Web kısmının veri tabanı ile bağlantısı modern kullanıcı arayüzü sunmasından, stabil 

çalışmasından, çeşitli bileşenlerin geliştirilmesine ve aynı anda gerçekleştirilmesine olanak 

sağlamasından, kod karmaşıklığını engellemesinden ve uygulama güvenliği sağlamasından 

dolayı MVC tasarım deseni ile yapılacaktır. Bu işlemde kod düzeni sağlaması, işlevselliği 

ve bakım kolaylığı sebebiyle MVCFlutter kullanılacaktır.  

 

  Uygulamanın mobil kısmı incelendiğinde veri tabanı ile kullanıcı arasındaki bağlantı 

birden çok veri tabanında kullanılabilmesi ve birçok veri tabanı modeli 

oluşturabilmesinden dolayı bir ORM sağlayıcısı olan SQFEntity ORM Framework ile 

sağlanacaktır (Şekil 9) 
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Şekil 9 SQFEntity İçin Gerekli Paketlerin Projeye Dahil Edilmesi Prototipi 

 
Uygulamanın veri tabanı kısmında kullanıcılar arasında gerçek zamanlı veri 

depolamasına olanak sağlaması, birlikte senkronize etmesine olanak sağlaması ve verileri 

bir bulutta barındıran NoSQL veri tabanı olması nedeniyle FireBase veri tabanı 

kullanılacaktır. 
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Şekil 10 Projeye Ait Akış Diyagramı 

 
4. Hayata Geçirilebilirlik/Uygulanabilirlik 

 
Projemiz kullanıcıya ister bulunduğu çevredeki, isterse diğer şehirlerdeki tarihi 

alanların tanıtımı üzerine yoğunlaşmıştır. Bu doğrultuda kullanıcıdan konum bilgisi 

alınarak çevresindeki tarihi alanları; uzaklıkları veya kullanıcının istemiş olduğu 

seçenekler baz alınarak sunulması planlanmaktadır. Hakkında bilgi alınmak istenen tarihi 

alan seçildiği zaman istenildiği takdirde Helen Kültür Asistanı devreye girecek ve bölge 
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hakkındaki bilgileri verecek, eğer kullanıcı bilgi almak yerine bu alana gitmek isterse yine 

Helen Kültür Asistanı gerekli rota bilgisini alması için kullanıcıyı Google Haritalar 

uygulamasına yönlendirecektir.      

 
Problemin tanımlanmasının ardından projenin tasarlama kısmına gelinmiştir. Bunun 

için kullanılacak algoritmalar ekip üyelerimizle yapmış olduğumuz uzun soluklu 

toplantılar ardından karara bağlanmış, bu algoritmaları hayata geçirmek için kullanılacak 

sistem mimarisi ve teknolojiler kararlaştırılmıştır. Bu kararlar alınırken ülkemiz ve 

yurtdışındaki kullanıcıların sahip oldukları mobil cihazlarındaki ortalama sistem 

performansı ve güvenlik prototipleri ele alınmıştır. Ülkemize gelecek olan yabancı 

turistlerin de uygulamamızı kullanması amacı ile İngilizce’nin ardından uygulamamız 

içerisinde daha sonraki süreçlerde de ekleme yapılabilecek şekilde dil seçeneklerinin 

eklenmesi planlanmaktadır.  

 

Projemizin mobil kısmındaki çalışmalarımızı Google tarafından geliştirilen, ücretsiz ve 

açık kaynak kodlu olan Flutter üzerinden ilerletmekteyiz. Flutter, Dart isimli programlama 

dilini kullanır. Yine Google tarafından geliştirilmiş olan bu dil nesneye dayalı bir 

programlama dili olması sebebiyle projemizde kod optimizasyonu sağlamamızda önemli 

rol oynamıştır. Flutter’ın sağlamış olduğu çapraz platform desteği, projemizi Android ve 

IOS platformlarında kullanılabilecek bir uygulama olarak kullanıcılara sunma imkânı 

tanımaktadır. Gerçek zamanlı ön izleme, geliştirilmiş tutarlı performansı, çok kullanışlı 

Widget desteği, minimum kodda maksimum yanıt alınabilmesi ve en önemlisi hem keyifli 

hem de kullanıcı dostu bir arayüz sunmamıza olanak sağlamaktadır. Aynı zamanda 

uygulamamız diğer Google platformları (Google Maps, Google Translate vb.) ile eş 

zamanlı olarak çalışabilecektir. 

 

Projemizin tasarım aşamasından sonra ciddi vakit alacak durumlardan biri de kodlama 

süresidir. Bu esnada ele almış olduğumuz konuların daha öncesinde kararlaştırmış 

olduğumuz algoritmalar ve sistem mimarileri kullanılarak geliştirilmesi planlanmaktadır. 

Projemiz an itibari ile bu noktada bulunmaktadır. 

 

Kodlama sürecinin sonunda belirli noktalarda optimizasyon sorunları, algoritma 

sorunları, syntax hataları gibi durumlar ile sıkça ve doğal olarak karşılaşılabilir. Projemizin 

son kısmında bu sorunlar ele alınacaktır. Kısa sürede yenilikçi öneriler ile hatalarımızın 

çözümü ve teslim edilmeye hazır hale gelmesi planlanmaktadır. 

 
Kodlama aşamasında olduğumuz projemizin belirli noktalarında kullanıcı dostu arayüz 

kullanımına özen gösterilmiş, bu konuda çokça çaba sarf edilmiştir. Kullanıcının 

uygulamaya giriş yaptığı andan itibaren herhangi bir karışıklığa mahal vermeden basit ve 

etkili bir arayüz ile istediği özelliğe kolayca erişebilmesi ve rahatça kullanabilmesi ele 

almış olduğumuz en önemli konulardan biridir. Bu konu kapsamında giriş ekranı ve ana 

menü kısmı prototip olarak tasarlanmış; üzerinde değişim yapılmaya müsait bir yapı 

oluşturulmuştur. Geliştirme sürecinde eklenecek özellikler değişiklik gösterebilir. 

Uygulama aktif olarak kullanıldığı dönemde ise üzerinde yapılacak olan güncellemeler 

öncesinde kullanıcıya bildirilecek, kullanıcının uygulama hakkında geri dönüş 

sağlayabileceği bir kısım eklenecektir. Uygulamamıza aynı zamanda karanlık ve aydınlık 

arayüz seçenekleri eklenecek, kullanıcının tercihine göre efektif olarak kullanılabilecektir. 
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Şekil 11 Uygulama Menü Ekranı İçin Planlanan Karanlık/Aydınlık Arayüz Seçeneği 

 
5. Yenilikçilik/Özgünlük 

 

Projede web ve mobil uygulama gibi günümüz teknolojilerin kullanılması 

hedeflenmiştir. Projemiz ile birlikte teknoloji ve turizmi ortak bir noktada birleştirerek 

özgün ve yenilikçi bir tasarım planlanmaktadır. Aynı zamanda yerli ve yabancı turistlerin 

istekleri göz önüne alınarak Türkiye’nin turizm gelirlerine katkı sağlaması hedeflenmiştir. 

 “Sanal Asistan” projesi kullanıcının konum bilgisine erişerek çevresinde bulunan 

gezebileceği yerleri gösterecektir. Bu sayede kullanıcı zamanı verimli kullanacak ve 

kendisine yakın yerlere yönelebilecektir. Ek olarak gittiği yerler için uygulamaya sesli 

asistan konularak kullanıcıya gerçek bir rehber ile geziyormuş deneyimi verilmesi 

amaçlanmıştır. 

 

Proje kolay anlaşılır ara yüz ve modern tasarım ile kullanıcının dikkatini çekecek şekilde 

tasarlanacaktır. Kullanıcıların seyahatlerini daha keyifli hale getirecek ve kolaylaştıracak 

olan projemizde kodların daha etkin olabilmesi adına Flutter teknolojisinin sağladığı 

yazılım kütüphanelerinden ve esnek tasarımlardan yararlanılacaktır. Aynı zamanda projeye 

çoklu dil desteği , “Dark Mode”, “Light Mode ”özellikleri eklenecektir. 

Literatür incelendiğinde kullanıcıların yapacakları seyahatler için birçok uygulama 

mevcuttur. Ancak projeye benzer uygulamalar incelendiğinde projemize en yakın olarak 

“Piri” adlı uygulama olduğunu görmekteyiz. Benzer olarak uygulama akıllı telefonlara 
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ücretsiz indirilebiliyor ancak sesli yürüyüş turlarından sadece Maksimum Kart aboneleri 

ücretsiz olarak yararlanabiliyorken karta sahip olmayanlar için ücrete tabi tutulmaktadır. 

Yapacağımız projede özgün olarak sesli anlatımlara herkes (ücretsiz) olarak erişebilecektir. 
 
6. Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi 

 
İnsanlar farklı bir ülkeye veya şehre gittikleri zaman o yerin kültürünü, tarihini merak 

eder ve o yeri keşfetmek ister. Gerçekleştireceğimiz proje ile kültürel ve tarihi mekanların 

(müze, ören yeri, antik kentler vb.) önerilmesinde yerli ve yabancı turistlere yardımcı 

olmayı hedeflemekteyiz. Ülkemizin kültürü ve tarihi bu uygulama sayesinde birçok turiste 

tanıtılmış olacak ve turistlerin sürekli aynı yerler dışında farklı mekanları da keşfetmesini 

sağlayacaktır.  

 

Uygulama kullanıcıdan aldığı parametreler doğrultusunda kullanıcının isteklerine göre 

ziyaret edebileceği kültürel ve tarihi mekanların görsellerini ve o yer hakkında bilgiler 

sunabilecektir. O yer hakkında ek olarak sesli tavsiyeler de verebilecektir. Aynı zamanda 

uygulama kullanıcıya mekanlara ulaşım için bir rota oluşturacaktır bu sayede kullanıcı 

ulaşım problemi olmadan istediği yere kolayca gidebilecektir. 

 

Gerçekleştirmek istediğimiz projedeki bir diğer hedefimiz ise bir şehrin veya ülkenin 

sürekli ziyaret edilen popüler mekanlarından ziyade daha az bilinen mekanların tanıtılması 

ve ülkemizin derin tarihini ve kültürünü keşfedilmemiş, gidilmemiş yerler ile turistlere 

aktarmaktır. Ülkemizin belirli yerleri dışında az bilinen yerleri de turistlere tanıtılarak 

ülkemize olumlu getirisi olacağını ve ülkemizin daha iyi tanıtılacağını düşünmekteyiz. 

İnsanlar yeni bir yere gitmese seyahat etmese bile yaşadığı şehirde aslında birçok yeri 

bilmiyor ve keşfetmiyor bu uygulama sayesinde insanlar yaşadıkları yerdeki bilmedikleri 

birçok yeri kolayca keşfedebilirler. Seyahat eden, yeni bir şehre ya da ülkeye giden birçok 

turist gittikleri yerde yabancılık çekmeden bu uygulamayı kullanarak kendi istekleri 

doğrultusunda birçok tarihi ve kültürel yeri keşfedebilirler. Birçok turist seyahat ettikleri 

veya seyahat edecekleri yerler hakkında tarihi ve kültürel anlamda bilgiye de sahip olabilir.  
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7. SWOT Analizi 
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