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1. Proje Ekibi/Proje Özeti (Proje Tanımı)  

2022 yılı başında kurulan ekibimiz 6 üye 1 kaptan ve 1 danışmandan oluşmaktadır. 

Danışmanımız, okulumuzda coğrafya öğretmenidir. Lisans eğitimini 2000 yılında Ankara 

Üniversitesi Dil ve Tarih/Coğrafya fakültesinde, yüksek lisans eğitimini 2017 yılında On 

Dokuz Mayıs Üniversitesinde tamamlamıştır, oryantiring eğitici eğitmenidir, kaptanımız 

araştırma ekibinde olup, yapılacak olan işlemlerin planlanmasından sorumludur. 

Üyelerimizden ikisi yazılımsal alanda ve birisi tasarımsal alanda çalışacaktır. Kalan diğer 

üyelerimiz seslendirme ve araştırma konusunda projemiz üzerinde rol oynayacaktır. 

Ülkemiz de seyahat eden yerli veya yabancı turistler, gezdikleri bölgeler hakkında 

tarihi, coğrafi, kültürel bilgi almak isteyebilir. Rehber eşliğinde gezemeyip, otomobil aracalığı 

ile gezen turistler seyir halinde iken, bölge hakkında, tarihi eserler hakkında ve coğrafi şekil 

örnekleri hakkında uygulamamız aracılığı ile bilgi alabilecek, merak ettikleri sorulara cevap 

bulabileceklerdir. Uygulamamız sayesinde turistler en güncel ve en doğru bilgilere 

ulaşabileceklerdir. Uygulamamızın yazılımsal kısmı için Visual Studio üzerinden C# yazılım 

dilini kullanacağız, tasarımsal 2B içerikler için Adobe Photoshop, 3B içerikler için Blender 

model uygulamalarından yararlanacağız. Son olarak uygulamamızı her bireye ulaştırmak 

adına Google Play Store’a yükleyeceğiz. 

 

2. Algoritma ve Tasarım  

 

Şekil 1 Akış Diyagramı 
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Şekil 1 Akış Diyagramı’nda gösterildiği üzere, uygulamayı açan kullanıcı, konum izni 

sorusu ile karşılaşacaktır. Konum izni verilmişse ana seçenek olan "gezerek keşfet" aktif (Şekil 

5), izin verilmez ise de aktif olmayacaktır (Şekil 2). Her iki durumda da ana haritadan devam 

eden kullanıcı sayfanın alt tarafında bulunan “gezerek keşfet” butonuna basıldığında gezerek 

keşfet aktif ise gezi başlayacak (Şekil 5), aktif değil ise tekrardan konum izni istenecektir. Gezi 

başladığında anlık saniyede bir konum bilgisi alınır ve bir objenin özel alanına girilip 

girilmediği kontrol edilir (Şekil 5). Eğer bir objenin özel alanına girilirse obje hakkında 

OTOÇELEBİ sesli bir biçimde bilgi vermeye başlar (Şekil 5). Harita üzerindeki objelere basılı 

tutulduğunda ekranda büyük bir şekilde objenin 3B incelenebilir hali açılır (Şekil 4), 

basıldığında ise objenin üzerinde ekranın yaklaşık 1/8’i boyutlarında bir açılır pencere belirir 

(Şekil 3). Açılır pencerenin üst kısmında oynatma çubuğu (obje hakkında bilgi veren) vardır, 

alt tarafında ise iki buton bulunmakta (Şekil 3). Birisi obje hakkında varsa bilgilendirici video 

içerir ve tıklandığında www.youtube.com üzerinden videoyu açar (Şekil 3). Diğeri ise 

tıklandığında ekrana obje ile ilgili görseller açar (Şekil 3). 

 

 

 
                      Şekil 2 Ana Harita Görünümü        Şekil 3 Açılır Pencere Görünümü 

 

http://www.youtube.com/
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                    Şekil 4 Obje Etkileşim Görünümü              Şekil 5 Seyir Halinde OTOÇELEBİ Görünümü 

 

 

3. Sistem Mimarisi  

Uygulamamızı Unity3D oyun motoru aracılığıyla hayata geçireceğiz. Unity3D oyun 

motorunu seçmemizin sebebi; efektleri ve animasyonları tasarlarken sağladığı kolaylık, sahip 

olduğu ışıklandırma gölgelendirme teknolojisi ve 3 boyutlu ortamı desteklemesidir. Projemizde 

kullanacağımız 3 boyutlu nesnelerin çizimi Blender uygulaması üzerinden gerçekleştirilecektir. 

2 boyutlu UI (kullanıcı arayüzü) elemanlarının çizimi ve 3 boyutlu nesnelerin kaplamalarının 

çizimi için ise Adobe Photoshop uygulaması kullanılacaktır. Uygulamamızın kodları Visual 

Studio üzerinden C# yazılım dili kullanılarak yazılacaktır. Adobe Photpshop üzerinden çizilen 

kaplamalar kullanılarak Blender üzerinden tasarladığımız 3 boyutlu nesneleri ve Adobe 

Photoshop kullanarak tasarladığımız UI (kullanıcı arayüzü) elemanlarını ve Audacity 

programından yararlanarak hazırlamış olduğumuz ses dosyalarını Unity3D oyun motorunda 

uygulamamızda kullanılmak üzere bir araya getireceğiz. 

 

4. Hayata Geçirilebilirlik/Uygulanabilirlik  

Projemiz sadece yazılım ve tasarımdan oluşmaktadır ve herhangi bir üretim maliyeti 

bulunmamaktadır. Uygulamamızın kullanılabilmesi için sadece Android işletim sistemi sürümü 
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Android 4.4 KitKat'dan yüksek bir mobil cihaz gerekmektedir. Uygulamamız Android işletim 

sistemi odaklı olduğu ve mobil cihaz kullanıcıları tarafından çok yaygınca kullanıldığı için 

Google Play Store'dan indirilebilir bir şekilde kullanıcıların beğenisine sunulacaktır.  

Projemizde bilimin somutluk, nesnellik, doğru ölçü, konuların sınırlandırılması 

ilkelerinden yararlanmayı planladık. Projemiz tarihi ve coğrafi bilgiler içermesinden dolayı 

somutluk, nesnellik ilkelerinden yararlanmayı gerekli gördük. Konumuzdan sapmamak adına 

doğru ölçü ve konuların sınırlandırılma ilkelerine uyarak projemizi tamamlamayı hedefledik. 

 

5. Yenilikçilik/Özgünlük   

Projemizde bulunduğunuz konuma göre kültürel bilgiler verip bunu sesli olarak 

yapması hasebiyle seyir halindeyken dikkat kaybını en aza indirmektedir. Projemiz diğer 

benzer projelerden farklı olarak insanları eğlendirerek bilgilendirir ve seyir halindeyken 

dikkat kaybını önler. 

Buna benzer diğer projelerin konumdan faydalanmaması ve seyir halindeyken 

kullanılamamasının bizim projemizi diğer projelerden farklı kılmaktadır. Benzer projeler 

genelde internet sitesi olup ses desteği içermemektedir. Projemizin ses desteği içeren bir 

mobil uygulama olması projemizi diğer projelerden farklı kılar. 

 

6. Bir Soruna/İhtiyaca Çözüm Üretmesi  

Yolda seyir halindeyken çoğu birey çevresindeki önemli eserlerin farkına varamıyor. 

Yapacağımız uygulamayla kişilerin daha rahat bir şekilde turistik, kültürel, tarihi, coğrafi 

alanlar hakkında bilgi almaları için çalışıyoruz. Çevresindeki bölgeleri merak eden kişiler en 

güncel ve en doğru araştırmalar ile uygulamamız aracılığında bilgilendirileceklerdir. 

Yapacağımız uygulamayla kullanıcının konumunu kullanarak ses desteğimiz sayesinde gerçek 

zamanlı olarak tam bir rehberleymiş gibi hissettirecek bir ortam sağlayarak ihtiyaç olan hizmeti 

sağlayacağız. Ses desteği sayesinde arabalardaki radyo gibi dinlenecebilecektir. Farkımız, 

konum desteği ile çevrenizdekileri algılayarak hem görsel hem de işitsel şekilde sizlere 

etkileyici bir gezi sağlamaktır. 
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7. SWOT Analizi 

 

Şekil 6 SWOT Analizi Şeması 

Şekil 6 SWOT Analizi Şeması’nda bahsettiğimiz zayıf yönleri ve tehditleri çözmek 

için fikirlerimiz şu yöndedir: Uygulamamız arabaya entegre edilebilir. Uygulamanın kapladığı 

alanını küçültmek için database kullanılabilir ve navigasyon (yol tarifi) özelliği eklenebilir.  

 

8. Kaynakça   

1. https://tr.wikipedia.org/wiki/ 

2. https://maker.robotistan.com/gps-nedir/ 

3. https://www.felsefe.gen.tr/bilimsel-calismanin-temel-ilkeleri-nelerdir-bilimsel-

calismalarda-on-kabuller/ 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Anasayfa
https://maker.robotistan.com/gps-nedir/
https://www.felsefe.gen.tr/bilimsel-calismanin-temel-ilkeleri-nelerdir-bilimsel-calismalarda-on-kabuller/
https://www.felsefe.gen.tr/bilimsel-calismanin-temel-ilkeleri-nelerdir-bilimsel-calismalarda-on-kabuller/
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4. https://www.felsefe.gen.tr/bilimsel-calismanin-temel-ilkeleri-nelerdir-bilimsel-

calismalarda-on-kabuller/ 

5. https://andcenter.org/tr/marifetdivani/yontem/bilimsel-yontemin-temel-ilkeleri/ 

6. https://www.hosting.com.tr/blog/swot-analizi/ 

https://www.felsefe.gen.tr/bilimsel-calismanin-temel-ilkeleri-nelerdir-bilimsel-calismalarda-on-kabuller/
https://www.felsefe.gen.tr/bilimsel-calismanin-temel-ilkeleri-nelerdir-bilimsel-calismalarda-on-kabuller/
https://andcenter.org/tr/marifetdivani/yontem/bilimsel-yontemin-temel-ilkeleri/
https://www.hosting.com.tr/blog/swot-analizi/

