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ONSOZz

Gliniimiizde yapay zeka teknolojisinin hizli ve etkili bir sekilde gelismesiyle, bu
alanda yapilan ¢alismalar ve uygulamalar da hizla artmaktadir. Yapay zeka, bir¢ok
projede etkili sonuglar sunmakta ve yazilimcilar i¢in yapay zeka API'leri projelerinde
kullannm1 kolaylastirmaktadir. Bu baglamda, teknolojik isbirlikleri veri hizinin
arttirllmasi, iletisim maliyetlerinin diisliriilmesi, veri gilivenliginin saglanmasi ve

miisteri memnuniyetinin arttirilmasi gibi konularda 6énemli katkilar saglamaktadir.

Bu calisma, "Yapay Zeka Destekli Seyahat Rehberi Mobil Uygulamasi" baglikli
bitirme ¢aligmasi tezidir. Bu ¢alisma, mobil uygulama gelistirme alaninda bir
inceleme yapmak ve seyahat eden bireylerin ihtiyaclarina yardimer olmak amaciyla

cesitli yontemlerle ¢coziimler 6nermek dogrultusunda gergeklestirilmistir.

Bu c¢alismanin hazirlanmasi siirecinde bana yardimci olan aileme, dostlarima ve
degerli hocalarima tesekkiirii bir bor¢ bilirim. Ayrica, Prof. Dr. Nejat Yumusak
tarafindan saglanan rehberlik ve destek biiylik 6nem tagimistir. Kendisine tesekkiir
bor¢luyum; engin bilgisi ve degerli Onerileri, bu ¢alismay1 tamamlamamda kilit bir

rol oynamustir.
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OZET

Anahtar kelimeler: Yapay Zeka, Mobil Uygulama, Android, Kotlin, Firebase, API

Teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte seyahat etme aligkanliklarimizda Onemli
degisimler yasanmaktadir. Insanlar, yeni yerler kesfetmek ve farkli kiiltiirleri
deneyimlemek icin seyahat etmeyi her zaman sevmislerdir. Ancak, teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte seyahat deneyimleri daha konforlu, planli ve bilgiye erigimi
daha kolay hale gelmistir.

Bu baglamda, "Travel Guide" adli mobil uygulama, seyahat etmeyi kolaylastirmak
ve kullanicilarin seyahat deneyimlerini zenginlestirmek amaciyla gelistirilmistir.
Kullanic1 dostu arayiizli ve kapsamli 6zellikleriyle 6ne ¢ikan bu uygulama, seyahat
tutkunlarinin ihtiyaglarini karsilamak igin tasarlanmistir.

Travel Guide, kullanicilarin gezdikleri yerler hakkinda deneyimlerini paylasmalarina
olanak tanir ve diger kullanicilara rehberlik yapar. Kullanicilar, kendi profillerinde
paylasimlarini gorebilir ve diizenleyebilirler, boylece gezdikleri yerler hakkinda bir
tiir seyahat defteri olusturma imkan1 bulurlar.

Uygulama, kullanicilarin seyahatlerini planlamalarina yardimei olmak i¢in bir dizi
ozellik sunar. Yapay zeka destekli c¢eviri araglari, dil engellerini asmaya yardimci
olurken, chatbot gibi ozellikler ise kullanicilarin her an yanlarinda bir rehber
bulmalarin saglar.

Travel Guide'in harita entegrasyonu, kullanicilarin bulunduklar1 konum hakkinda
anlik bilgiye erismelerini saglar ve yollarimi kolayca bulmalarina yardimci olur.
Ayrica, iilkeler hakkinda genel bilgilerin ve seyahat i¢in gerekli olan tiim detaylarin
yapay zeka destekli olarak sunulmasi, kullanicilarin bilgiye hizli ve dogru bir sekilde
ulagmalarini saglar.

Sonug olarak, Travel Guide, seyahat etmeyi sevenler igin vazgecilmez bir yardimet
olmay1 amaglamaktadir. Kullanici dostu arayiizii ve kapsamli 6zellikleriyle 6ne ¢ikan
uygulama, seyahat deneyimlerini daha keyifli hale getirmek ve seyahat etmeyi herkes
igin daha erisilebilir kilmak igin tasarlanmistir.



BOLUM 1. GIRIiS

Giliniimiizde teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte, seyahat etme aliskanliklarimiz
da biiyiik bir degisim gecirmektedir. Insanlar, yeni yerleri gormek ve farkli kiiltiirleri
tanimak amaciyla seyahat etmeyi her zaman sevmislerdir. Ancak, teknoloji
gelismeden Once seyahat etmek oldukca zorlu bir siiregti. Eski donemlerde, insanlar
ellerinde haritalar ve yerel halkin yardimiyla yol bulmak zorundaydilar. Giliniimiizde
ise internet ve mobil uygulamalar sayesinde bu surecler oldukg¢a kolaylasti. Seyahat
etmeden Once gidilecek yer hakkinda detayli bilgilere ulasmak ve seyahat sirasinda

ihtiya¢ duyulan bilgilere aninda erismek miimkiin hale geldi.

Mobil uygulamalarin gelismesiyle birlikte, seyahat deneyimleri daha da konforlu ve
planli bir hale geldi. Harita verilerinden, ¢eviri uygulamalarina, gezilecek yerler
hakkinda bilgi almaya kadar bircok islem mobil uygulamalar araciligiyla yapilabilir
hale geldi. Ozellikle yapay zeka teknolojisinin entegrasyonu, seyahat planlamasimi ve
bilgiye ulagmayr daha hizli ve etkili bir hale getirdi. Yapay zeka destekli
uygulamalar, kullanicilarin internette uzun siire arastirma yapmadan ihtiyag

duyduklar1 bilgilere hizla ulagmalarini sagliyor.

Bu baglamda, Travel Guide adli mobil uygulama projem, seyahat etmeyi
kolaylastirmak ve kullanicilarin seyahat deneyimlerini zenginlestirmek amaciyla
gelistirildi. Travel Guide, kullanicilarin gezdikleri ve deneyim kazandiklar1 yerler
hakkinda gonderiler paylagsmalarini, diger insanlara rehberlik etmelerini sagliyor.
Kullanicilar, kendi profillerinde paylagimlarini gorebilir ve diizenleyebilirler, bu da

onlara gezdikleri yerler hakkinda bir tiir seyahat defteri olusturma imkani tanir.

Bir yere seyahat etmek isteyen kullanicilar, bu gonderilere goz atarak kendilerine bir
rehber hazirlayabilir ve filtreleme 6zellikleri sayesinde gidecekleri yer ve kategoriye
gore istedikleri bilgilere kolaylikla ulasabilirler. Ayrica, uygulama kullanicilar

ulkelere ait genel bilgilere ve seyahat icin gerekli bilgilere yapay zeka destekli bir



sekilde erigebilirler. Yapay zeka destekli bir chatbot da her zaman kullanicilarin
yardimina hazirdir. Uygulamada bulunan harita 6zelligi ile kullanicilar, uygulamadan

¢ikmadan istedikleri konum hakkinda bilgiye kolaylikla ulasabilirler.

Travel Guide, kullanim kolayligi, islevselligi ve kullanic1 dostu arayiizii ile One
cikmaktadir. Kullanicilarin her zaman yanlarinda tasiyabilecekleri, kapsamli bir
seyahat rehberi niteligindedir. Bu rapor, genel seyahat mobil uygulamalari
egilimlerine odaklanarak, Travel Guide'n 6ne ¢ikan 6zelliklerini detayli bir sekilde

ele alacaktir.

1.1. Projenin Amaci

Travel Guide projesi, seyahat etmeyi sevenlerin ihtiyaglarina cevap vermek ve
seyahat deneyimlerini daha keyifli, planli ve stressiz hale getirmek amaciyla
gelistirilmistir. Bu uygulama, kullanicilara seyahat ederken ihtiya¢ duyabilecekleri
tiim bilgileri tek bir platformda sunmay1 hedeflemektedir. Kullanicilarin yeni yerler
kesfederken, bilgiye erisim siirecini kolaylastirmak ve seyahatlerini daha verimli bir

sekilde planlamalarina yardimci olmak, projemizin temel amaglari arasindadir.

Travel Guide, kullanicilarin gezdikleri yerler hakkinda deneyimlerini paylasmalarina
olanak taniyarak, seyahat toplulugu iginde bilgi aligverisini tesvik etmektedir. Bu
sayede, kullanicilar bagkalarmin deneyimlerinden faydalanarak kendi seyahat
planlarini olusturabilirler. Aym1 zamanda, kullanicilarin kendi seyahat defterlerini
olusturarak, gezdikleri yerler hakkinda detayli kayitlar tutmalarini saglamak da

uygulamanin énemli bir hedefidir.

Uygulama, kullanicilarin seyahat ederken karsilasabilecekleri dil engellerini
agsmalarina yardimci olacak ceviri araclart ve yapay zeka destekli chatbot ile
donatilmistir. Ayrica, harita entegrasyonu sayesinde kullanicilar, bulunduklar yer
hakkinda anlik bilgiye erisebilir ve yollarini kolayca bulabilirler. Ulkeler hakkinda
genel bilgilerin ve seyahat i¢in gerekli olan tiim detaylarin yapay zeka destekli olarak
sunulmasi, kullanicilarmm  bilgiye hizli ve dogru bir sekilde ulagsmalarin

saglamaktadir.



Travel Guide, seyahat etmeyi sevenler i¢in vazgecilmez bir yardimci olmayi
amaclamaktadir. Kullanic1 dostu arayiizii, kapsamli ozellikleri ve islevselligi ile
kullanicilarin her an yanlarinda tasiyabilecekleri pratik bir seyahat rehberi
sunmaktadir. Projenin amaci, kullanicilarin seyahat deneyimlerini en {ist diizeye

cikarmak ve seyahat etmeyi herkes i¢in daha erisilebilir ve keyifli hale getirmektir.



BOLUM 2. MOBIL UYGULAMA

2.1. Mobil Uygulama Nedir?

Mobil uygulama, bir mobil cihazda (akilli telefon, tablet, iPod vb.) g¢alisan ve
bagimsiz yazilimi destekleyen bir isletim sistemine sahip olan yazilim
uygulamasidir. Genellikle mobil igletim sisteminin sahibi tarafindan isletilen
uygulama dagitim platformlar1 araciligryla temin edilirler; 6rnegin Apple App Store,
Google Play, Windows Phone Store ve BlackBerry App World. Mobil uygulamalar,
mobil cihazda onceden yiliklenmis olabilecegi gibi, kullanicilar tarafindan mobil
uygulama magazalarindan veya Internet iizerinden de indirilebilirler. Ayrica, mobil
uygulamalar genellikle kullanicilara, genellikle masaiistii veya diziistii bilgisayar
iizerinden daha sik erisilen Internet hizmetlerine baglanmalarinda veya tasmnabilir
cihazlarinda Interneti kullanmalarmni kolaylastirmalarinda yardimci olur.[1] Bu
uygulamalar, kullanici dostu arayiizleri ve hizli erisim imkanlar1 ile mobil cihaz
kullanimin1 daha pratik hale getirir, ayn1 zamanda oOzellestirilebilir secenekler

sunarak kullanicilarin ihtiyaglarina daha uygun bir deneyim sunarlar.

2.2. Mobil Uygulamalarin Ge¢cmisi

Mobil uygulamalarin ge¢misi, mobil teknolojinin gelisimine paralel olarak 6nemli
bir evrim gegirmistir. 1lk mobil uygulamalar, mobil cihazlarin baslangig
donemlerinde genellikle sinirlt 6zelliklere sahip basit programlar olarak ortaya ¢ikt1.
20001 yillarin baglarinda, 6zellikle akilli telefonlarin ve mobil isletim sistemlerinin
yayginlagmasiyla birlikte, mobil uygulamalar daha karmasik ve ¢esitli hale geldi. Bu
donemde, uygulama gelistiricileri, kullanicilarin mobil cihazlarindan daha fazla
fayda saglamalarin1 amaglayan cesitli uygulamalar gelistirmeye basladilar. 2010'Tu
yillarin ortalarinda ise Apple'ln App Store ve benzeri diger uygulama magazalarinin
acilmasiyla birlikte, mobil uygulamalarin hizla popilerlestigi bir doneme giris

yapildi. Bu platformlar, gelistiricilere uygulama dagitimin1 kolaylastirdiklar1 gibi,



kullanicilara da genis bir uygulama yelpazesi sunma imkani tanidi. Mobil
uygulamalarin bu tarihgesi, mobil teknolojinin kullanict deneyimini ve iglevselligini

kokten degistiren bir siireci yansitmaktadir.

2.3. Mobil Uygulama Gelistirme

Mobil uygulama gelistirme, giinlimiizde hizla evrilen teknolojinin getirdigi dinamik
bir siirectir. Bu siireg, ¢esitli platformlarda caligsabilen, kullanici dostu ve islevsel
uygulamalarin yaratilmasin1 amaclar. Gelistirme siireci genellikle bir fikir veya
ihtiyagtan baslar ve ardindan tasarim, yazilim gelistirme, test asamalariyla devam
eder. ilk adim genellikle kapsamli bir pazar arastirmasi ve kullanici ihtiyaclarinin
analizi ile baglar. Tasarim asamasinda, kullanic1 arayiizii (UI) ve kullanic1 deneyimi
(UX) on planda tutularak uygulamanin estetik ve islevselligi planlanir. Yazilim
gelistirme asamasinda, programlama dilleri ve gesitli gelistirme araclar1 kullanilarak
uygulamanin kodlanmasi gerceklestirilir. Test asamasinda ise uygulamanin farkl
cihazlarda ve durumlarda sorunsuz c¢aligmasi saglanir. Mobil uygulama gelistirme
stireci, hizla degisen teknolojik trendlere ayak uydurmay: gerektirir ve gelistiricilere,
kullanicilarin beklentilerini karsilayacak yaratici ve yenilik¢i ¢oziimler bulma firsati
sunar. Bu siirecin basarili olmasi, kullanicilarin etkilesimini maksimum diizeyde

artirmak ve uygulamanin rekabet avantajini stirdiirmek acisindan kritiktir.

2.4. Mobil Uygulama Gelistirme Siireci

Mobil uygulama gelistirme siireci, genellikle bir dizi asamadan olusan karmasik bir
siiregtir. ik olarak, projenin basinda bir fikir veya ihtiyag ortaya cikar ve bu, pazar
arastirmasi ve kullanict geri bildirimleriyle desteklenir. Bu asamada, uygulamanin
temel Ozellikleri, hedef kitlesi ve pazarlama stratejileri belirlenir. Ardindan, tasarim
asamasinda, kullanici arayiizii (UI) ve kullanici deneyimi (UX) 6n planda tutularak,

uygulamanin estetik ve kullanict dostu bir arayiize sahip olmasi saglanir.

Yazilim gelistirme asamasi, belirlenen 06zelliklere uygun olarak uygulamanin
kodlanmasiyla baglar. Bu asamada, gelistiriciler genellikle belirli bir platform igin

uygun programlama dillerini ve g¢erceveleri kullanarak uygulamanin temel



islevselligini olustururlar. Gelistirme siirecinde, diizenli testler ve geri bildirim

alinarak uygulamanin istikrarli ve hatasiz bir sekilde ¢alismasi saglanir.

Test asamasinda, uygulama farkli cihazlarda ve isletim sistemlerinde test edilir ve
olas1 hatalar veya uyumsuzluklar giderilir. Bu asama, kullanict deneyimini optimize
etmek ve uygulamanin istikrarini saglamak adina hayati bir rol oynar. Son olarak,
uygulama dagitim asamasinda, gelistirici tarafindan segilen platformlara (6rnegin,
App Store veya Google Play) uygulamanin sunulmasi ve kullanicilara erisilebilir
hale getirilmesi saglanir. Bu siireg, mobil uygulamalarin basarili bir sekilde

gelistirilmesini ve kullanicilara etkili bir sekilde sunulmasini amaglar.

2.5. Mobil Uygulamalarin Seyahat ve Turizm Alaninda Kullanilmasi

Turizme yonelik olarak gelistirilen mobil uygulamalar giinlimiizde akilli telefonlar,
tabletler ve akilli saatler gibi ¢esitli mobil cihazlarda kullanilabilmektedir. Akill
telefonlarin yaygin kullaniminin artmasi, seyahatleri destekleyici uygulamalarin
gelisiminde Onemli bir etken olarak kabul edilmektedir. Mobil cihaz
teknolojilerindeki siirekli ilerlemeler, sadece web sitelerini daha erisilebilir hale
getirmekle kalmamakta, ayn1 zamanda mobil seyahat uygulamalarinin da daha fazla

ilgi gormesine neden olmaktadir. [2]

Mobil seyahat uygulamalari, gezginlere diinyay1 kesfetme ve seyahatlerini planlama
konusunda yardimci olmak icin cesitli 6zellikler sunar. Iste mobil seyahat

uygulamalarinin sundugu avantajlar ve popiiler 6zellikler:

Konum Tabanli Hizmetler (LBS): Mobil seyahat uygulamalar1 genellikle konum
tabanli hizmetleri kullanir. Bu, kullanicilarin bulunduklar1 konuma gore oneriler
almasini, yakindaki mekanlar1 kesfetmesini ve rotalarmi belirlemesini saglar.
Ornegin, restoranlar, oteller, miizeler ve diger turistik yerler hakkinda bilgi

alabilirler.



Seyahat Planlama: Bu uygulamalar, kullanicilara seyahatlerini planlamak i¢in bir dizi
ara¢ sunar. Ugus ve konaklama rezervasyonlar1 yapma, rota olusturma, etkinlikler

planlama ve hava durumu tahmini gibi 6zelliklerle seyahat planlamasi kolaylasir.

Yerel Rehberlik: Mobil seyahat uygulamalari, kullanicilarin seyahat ettikleri
yerlerdeki yerel kiiltiiri ve etkinlikleri kesfetmelerine yardimeci olur. Yerel

restoranlar, etkinlikler, festivaller ve diger ilging noktalar hakkinda bilgi sunarlar.

Yol Tarifi ve Navigasyon: Seyahat edenler i¢in yolda kaybolmak artik bir sorun
degil. Mobil seyahat uygulamalari, kullanicilarin rotalarini belirlemesine, trafik

durumu hakkinda bilgi almasina ve navigasyon destegi saglamasina yardimet1 olur.

Sosyal Etkilesim: Bazi mobil seyahat uygulamalari, kullanicilarin seyahat
deneyimlerini paylagmalarina ve diger gezginlerle etkilesimde bulunmalarina olanak
tanir. Bu, seyahat Onerileri almak, yerel rehberlik saglamak ve yeni arkadaglar

edinmek icin harika bir yol olabilir.

Ancak, mobil seyahat uygulamalarinin bazi zorluklar1 da vardir. Ornegin,
kullanicilarin giivenligi ve kisisel verilerinin korunmasi gibi endiseler bulunmaktadir.
Ayrica, her uygulamanin dogrulugu ve giincelligi konusunda giivenilir olup olmadig:

da bir sorun olabilir.

Sonu¢ olarak, mobil seyahat uygulamalari, gezginlere seyahat deneyimlerini
optimize etme ve diinya lizerindeki kesiflerini artirma firsatt sunar. Ancak, dogru
uygulamay1 se¢mek ve giivenlik 6nlemlerini almak onemlidir. Bu uygulamalar,
modern seyahatgiler i¢in vazgecilmez bir ara¢ haline gelmistir ve gelecekte daha da

yayginlagmalari beklenmektedir.



BOLUM 3. YAPAY ZEKA

Yapay zeka, bilgisayar sistemlerinin insan benzeri yetenekler kazanmasini saglayan
ve veri analizi, 6rlintli tanima, karar verme gibi zeki davranislar1 ger¢eklestirmek igin
kullanilan bir bilim dalidir. Makine 6grenimi, dogal dil isleme ve goriintli isleme gibi
alt alanlariyla, verilerden 6grenme, dilin anlagilmasi ve goriintiilerin yorumlanmasi
gibi karmasik gorevleri basariyla yerine getirebilir. Bu teknoloji, otomasyon, saglik,
finans, ulagim, e-ticaret ve daha birgok alanda kullanilarak insan hayatini énemli
olgiide etkilemekte ve gelistirmektedir. Ornegin, saglik sektoriinde yapay zeka,
hastalik teshisi, ila¢c kesfi ve tedavi planlamasi gibi alanlarda 6nemli katkilar

saglamaktadir.

3.1. Yapay Zekanmin Ge¢misi

Yapay zeka, insanlik tarihinin uzun bir siirecinde gelisen ve evrilen bir konsepttir.
Insanlar, antik ¢aglardan itibaren makinelerin insan benzeri zekaya sahip olabilecegi
fikrini diisiinmiiglerdir. Ancak modern yapay zeka calismalar1 genellikle 20. ylizyilin
ikinci yarisinda baglamistir. 1950'lerde, Alan Turing'in "Turing Testi" ile yapay
zekanin temelleri atilmigtir. Daha sonra, 1956'da Dartmouth Konferansi'nda John
McCarthy ve diger aragtirmacilar tarafindan yapay zeka terimi resmen kullanilmstir.
1950er ve 1960'lar boyunca, yapay zeka aragtirmalari1 sembolik ve mantiksal
yaklagimlar {lizerinde yogunlasti. Ancak, bu donemde elde edilen ilerlemeler sinirh
kaldi. 1980'lerde ve 1990'larda, yapay zeka aragtirmalari tekrar popiilerlik kazandi ve
ozellikle uzman sistemler ve uzman sistem tabanli yaklasimlar 6n plana cikti.
Gilinlimiizde ise, biiyiik veri, derin 6grenme ve biiyiik hesaplama giicii gibi faktorlerle

birlikte yapay zeka alaninda biiyiik bir ivme yasanmaktadir.

3.2. Yapay Zekanin Mobil Uygulamalarda Kullanimi

Yapay zeka, mobil uygulamalarda giderek daha yaygin bir sekilde kullanilmaktadir

ve bu kullanim, mobil deneyimleri daha zengin, kisisellestirilmis ve verimli hale



getirmektedir. Mobil uygulamalarda yapay zeka, ¢esitli alanlarda fayda saglayabilir.
Omegin, sesli asistanlar (6rnegin Siri, Google Assistant), kullanicilarm sesli
komutlarini1 anlamak ve yanitlamak i¢in dogal dil isleme (NLP) tekniklerini kullanir.
GOorunti isleme algoritmalari, fotograf ve videolar1 analiz ederek nesne tanima, yiiz
tanima ve etiketleme gibi islevler saglayarak kullanici deneyimini artirabilir. Makine
Ogrenimi, kullanict tercihlerini analiz ederek kisisellestirilmis igerik Onerileri
sunabilir veya uygulamanin performansini optimize edebilir. Ayrica, yapay zeka
destekli chatbotlar, miisteri hizmetleri siireclerini otomatiklestirerek kullanicilarin
sorularin1 yanitlayabilir ve problemlerini ¢dzebilir. Mobil uygulamalarda yapay zeka
kullanimi, kullanicilarin ihtiyaglarina daha hizli ve etkili bir sekilde cevap verebilen,
daha akilli ve kullanici dostu uygulamalarin gelistirilmesine olanak tanir. Bu da

mobil uygulama pazarindaki rekabeti artirir ve kullanici memnuniyetini artirir.

3.3. Yapay Zekanin Onemi Ve Gelecegi

Yapay zeka, tarihsel olarak ¢ekismeli bir konu olmustur. Gelistiricilerin bazilari, bu
teknolojinin muazzam bir ilerleme kaydettigini ve insan hayatin1 6nemli Slclide
dontigtiirdigiinii  savunurken, bazilar1 ise yapay zekanin potansiyel risklerini
vurgulamistir. Gelisen teknoloji, is diinyasinda 6nemli degisikliklere yol agcmustir.
Teknolojik  ilerlemeler, isgiicii  piyasasinda  dengesizliklere ve islerin
otomatiklestirilmesine yol acarken, bu durum bazilar tarafindan endise verici olarak
algilanmaktadir. Onemli bir soru ise, Herbert Simon'un ifade ettigi gibi, "Makineler,
bir insanin yapabileceg8i her isi yapabilir hale gelecek mi?" Bu soru, teknolojinin
ilerlemesi ve insanlarin isgiiclindeki roliiniin degigmesiyle ilgili 6nemli bir tartigma

konusudur.[3]

Yapay zeka, giiniimiizde ve gelecekte insanlik i¢in biiylik 6neme sahip olan bir
teknolojidir. Bu teknoloji, birgok alanda devrim niteliginde degisiklikler yapma
potansiyeline sahiptir. Yapay zeka, otomasyon, veri analizi, saglik, egitim, ulagim,
givenlik ve daha birgok sektordeki is siireglerini optimize etmek ve gelistirmek igin
kullanilabilir. Veri analizi ve makine 6grenimi sayesinde, biiyiik veri setlerinden
anlamli bilgiler ¢ikarabilir ve daha iyi kararlar alabiliriz. Saglik sektoriinde yapay

zeka, hastalik teshisi, ilag kesfi ve tedavi planlamasi gibi alanlarda 6nemli rol
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oynamaktadir. Egitimde, 6grenci performansini izlemek ve 6grenme siireglerini
kisisellestirmek icin kullanilabilir. Ulasim sektoriinde, siiriiciisliz araclar gibi
yenilik¢i ¢oziimler gelistirmek i¢in yapay zeka blyik bir potansiyele sahiptir. Yapay
zeka teknolojileri, bu ve benzeri alanlarda hizla ilerlemekte ve gelismektedir.
Gelecekte yapay zeka, daha da yayginlasacak ve insan yasaminin her alaninda daha
fazla varlik gosterecektir. Ancak, bu teknolojinin etik ve giivenlik konularina dikkat
edilmesi gerekmektedir. Gelecekte yapay zeka, insanligin yasam kalitesini artirmak

ve daha surdirulebilir bir diinya icin dnemli bir ara¢ olmaya devam edecektir.
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BOLUM 4. PROJE YAPISI VE TASARIMI

Projede MVVM (Model-View-ViewModel) mimarisi kullanilmistir. Temiz kod ve
stirdiiriilebilirlik prensiplerine dikkat edilmistir. Proje diizeni, kodlarin amaglarina
gore farkli klasorlerde tutulmasiyla daha okunabilir ve yonetilebilir hale getirilmistir.
Model, repository, service, utils, viewmodel ve view gibi klasorler, ilgili proje
dosyalarinin diizenli bir sekilde yer almasini saglamaktadir.

4.1. Model Katmani

Bu katmanda uygulama veri modelleri yer alir. Her model, belirli bir veri tipini
temsil eder ve uygulamanin ¢esitli boliimlerinde kullanilir. Asagida bulunan model
siniflari, uygulamada kullanilan veri yapilarini temsil eder:

Country: Ulke verilerini temsil eden bir modeldir. Ulke ad1, baskenti, niifusu gibi
bilgileri igerir.

Explore: Kullanicilarin paylastigi seyahat deneyimlerini temsil eden bir modeldir.
Baslik, aciklama, iilke gibi bilgileri igerir.

Profile: Kullanici profillerini temsil eden bir modeldir. Kullanici adi, e-posta, dogum
tarihi gibi bilgileri igerir.

User: Uygulama kullanicilarini temsil eden bir modeldir. Kullanict adi, e-posta, sifre
gibi bilgileri igerir.

4.2. Repository Katmani

Bu katmanda veri kaynaklarina erisim saglayan siniflar bulunur. Her bir repository
sinifi, belirli bir veri kaynagiyla (6rnegin Firebase veritabani, API ¢agrilari) iletisim
kurar ve veri isleme islemlerini gergeklestirir. Ornek repository siniflar1 sunlardir:

AuthRepository: Kullanici kimlik dogrulama iglemleriyle ilgili Firebase Auth
servisiyle iletisim kurar. Kullanici kaydi, giris, sifre sifirlama gibi islemleri yonetir.

ExploreRepository: Kullanicilarin seyahat deneyimleriyle ilgili Firebase
veritabaniyla iletisim kurar. Kesif olugturma, diizenleme, silme gibi islemleri
gerceklestirir.
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ProfileRepository: Kullanici profilleriyle ilgili Firebase veritabaniyla iletisim kurar.
Profil olusturma, diizenleme, silme gibi islemleri gergeklestirir.

CountryRepository: Ulke verileriyle ilgili API ¢agrilar1 yapar ve uygulamada
kullanilan iilke bilgilerini yonetir.

4.3. ViewModel Katmam

Bu katmanda kullanici arayiizii (UI) bilesenlerini temsil eden view model siniflar
yer alir. Her bir view model sinifi, ilgili veri isleme islemlerini gergeklestirir ve
view'a (fragment veya aktiviteye) gerekli verileri saglar. Ornek view model siniflart
sunlardir:

AuthViewModel: Kullanici kimlik dogrulama islemleriyle ilgili islemleri yonetir.
AuthRepository ile iletisim kurar ve kullanict kimlik dogrulama islemlerini
gerceklestirir.

ExploreViewModel: Kullanicilarin seyahat deneyimleriyle ilgili islemleri yonetir.
ExploreRepository ile iletisim kurar ve seyahat deneyimleriyle ilgili veri isleme
islemlerini gergeklestirir.

ProfileViewModel: Kullanict profilleriyle ilgili islemleri yonetir. ProfileRepository
ile iletisim kurar ve profil islemlerini gerceklestirir.

CountryViewModel: Ulke verileriyle ilgili islemleri ydnetir. CountryRepository ile
iletisim kurar ve {ilke verilerini isler.

4.4, Service Katmani

Bu katmanda harici servislerle iletisim kurulur. Servislerin olusturulmast,
yonetilmesi ve kullanilmasi bu katmanda gergeklestirilir. Ornek servisler sunlardir:

CountriesAPI: Ulke verilerini cekmek igin kullanilan bir API'yi temsil eder. Retrofit
kiitiiphanesi kullanilarak API ¢agrilar1 gerceklestirilir.

RetrofitClient: Retrofit kiitliphanesinin yapilandirilmasi ve API ¢agrilari i¢in temel
yapiy1 saglar.
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4.5, Utils Katmani

Bu katmanda yardimci islevler ve araglar yer alir. Genellikle tekrar kullanilabilir
yardimci siniflar ve araglar icerir. Ornekler sunlardir:

ApiUtils: API ¢agrilarini yapilandirmak ve olusturmak i¢in kullanilan yardimer bir
sinuftir.

DateUtils: Tarih ve saat islemleri i¢in yardimer islevler i¢eren bir siniftir.

4.6. View Katmani

Bu katmanda kullanici arayiiziiniin (UI) goriintiilendigi bilesenler bulunur.
Activity'ler, Fragment'ler ve XML dosyalar1 bu katmanda yer alir. Ornekler sunlardir:

AuthActivity: Kullanici kimlik dogrulama iglemlerini yoneten bir aktivitedir.
MainActivity: Uygulamanin ana aktivitesidir.

Diger fragmentlar ve aktiviteler: Kullanici arayliziiniin farkli bilesenlerini temsil eder
ve ilgili view modellerle etkilesim kurarak veri isleme islemlerini gergeklestirir.

Bu yap1, uygulamanin farkli bilesenlerini ve bunlar arasindaki iligkileri net bir
sekilde tanimlar. Her katmanin belirli bir sorumlulugu vardir ve bu, kodun diizenli,
okunabilir ve bakimi yapilabilir olmasini saglar.

4.7. Veri Akis Semasi

Veri akis semasi, bir uygulamadaki bilgi akisin1 ve veri hareketlerini gorsellestiren
bir diyagramdir. Bu sema, uygulamanin igerdigi bilesenler arasindaki veri akisini ve
iligkileri gosterir. Genellikle farkli katmanlar arasindaki veri aligverisini, kullanici

etkilesimlerini ve veritabani islemlerini agiklamak i¢in kullanilir.

4.7.1.Uygulama icindeki veri akis1 ve isleyis

Kullanict etkilesimiyle baslayan bir islem, View Katmani'ndaki bir bilesende

gergeklesir. Bu etkilesim ViewModel'e iletilir. ViewModel, gerekli veri islemlerini
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gerceklestirir ve Repository Katmani'na erigir. Repository, veri kaynaklarindan veri
alir veya veri kaynaklarina veri gonderir. Alinan veya islenen veri, ViewModel
araciligiyla View Katmani'na iletilir. Sonug, kullanici arayiiziinde gorlntilenir veya
kullaniciya geri bildirim olarak iletilir. Bu sekilde, her katmanin belirli bir

sorumlulugu vardir ve veri akisi katmanlar arasinda diizenli bir sekilde gergeklesir.

User Authenticaton

Profis Regostory

Sekil 4.1. Uygulama veri akis semast



BOLUM 5. PROJEDE KULLANILAN TEKNOLOJILER

Projede, mobil uygulama gelistirmek i¢in Android isletim sistemi tercih edilmistir.
Android Studio, resmi bir entegre gelistirme ortami olarak kullanilarak Java ve
Kotlin programlama dillerini desteklemistir. Yazilim mimarisi olarak MVVM
(Model-View-ViewModel) benimsenmis ve yazilim dili olarak Kotlin tercih
edilmigtir. Veritabani yonetimi i¢in Firebase kullanilmistir. Firebase, authentication
islemleri i¢in Firebase Authentication, veri depolama islemleri i¢in Realtime
Database, biiyiik veriler icin ise Firebase Storage kullanilmistir. Projede API
kullanimi yapilmustir. Ulke bilgileri igin restCountries AP, yapay zeka entegrasyonu
icin ise Google Gemini API kullanilmistir. API kullanimlart i¢in Retrofit ve JSON
Converter kiitiiphaneleri tercih edilmistir. Proje siirecinde kod versiyon kontrolii ve
isbirligi icin Git ve GitHub entegre edilmistir. Ayrica, kullanic1 tabaninin genis ve
kiiresel olmas1 goz Oniine alinarak c¢oklu dil destegi projenin dnemli bir 6zelligi

olarak ele alinmistir.

5.1. Mobil isletim Sistemi

Mobil isletim sistemleri, tasmabilir cihazlarin, O6zellikle akilli telefonlarin ve
tabletlerin ¢aligmasini saglayan temel yazilim platformlaridir. Bu isletim sistemleri,
cihazin temel fonksiyonlarmi ydnetir ve uygulama gelistirmeyi destekler. Ornek
olarak, Android, iOS, Windows Phone ve BlackBerry isletim sistemleri yaygin
olarak kullanilmaktadir. Her bir mobil isletim sistemi, benzersiz bir kullanici
araylizil, Ozellik seti ve giivenlik onlemleri sunar. Ayrica, uygulama magazalarini
barindirarak kullanicilara gesitli uygulamalara erisim imkani tanir. Mobil isletim
sistemleri, cihazlarin performansini optimize ederek enerji verimliligi saglar ve genis
bir uygulama ekosistemini destekleyerek kullanicilara gesitli deneyimler sunar. Bu
isletim sistemleri, mobil teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte siirekli olarak
giincellenmekte ve gelistirilmektedir, bdylece kullanicilar en son teknolojik

yeniliklerden yararlanabilirler.
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Projemde Android isletim sistemini kullanmay1 tercih ettim. Android, mobil
uygulama gelistirme i¢in oldukca popiiler bir isletim sistemidir ve genis bir kullanici

kitlesine hitap etmektedir.

5.1.1. Android isletim sistemi

Android, mobil cihazlar i¢in bir yazilim yigmidir ve isletim sistemi, ara katman
yazilimi ve temel uygulamalar igerir. Google Inc., yazilimin ilk gelistiricisi olan
Android Inc.'i 2005 yilinda satin almistir. Android'in mobil isletim sistemi, modifiye
edilmis bir Linux ¢ekirdegi lizerine kuruludur. Google ve Open Handset Alliance
iiyeleri, Android'in gelistirilmesi ve yaymlanmasi konusunda isbirligi yapmislardir.
Android'in bakimi ve daha fazla gelistirilmesi gorevi Android Open Source Project
(AOSP) tarafindan {istlenilmistir. Android isletim sistemi, diinya genelinde en ¢ok
satan akilli telefon platformudur. Android, cihazlarin iglevselligini genisleten
uygulamalar1 yazan biiyiik bir gelistirici topluluguna sahiptir. Su anda Android i¢in
150.000'den fazla uygulama bulunmaktadir. Android Market, Google tarafindan
isletilen c¢evrimic¢i bir uygulama magazasidir, ancak uygulamalar {igiincii taraf
sitelerden de indirilebilir. Gelistiriciler, genellikle Java dilinde yazip cihazi Google
tarafindan gelistirilmis Java Kkiitiiphaneleri araciligiyla kontrol eder. Android
dagitimmin 5 Kasim 2007'deki tanitimi, Open Handset Alliance'in kurulusu ile
birlikte duyuruldu. Bu, mobil cihazlar i¢in agik standartlar1 ilerletmeye adanmis 80
donanim, yazilim ve telekom sirketinden olusan bir konsorsiyumdur. Google,
Android kodunun biyiik bir kismin1 Apache Lisansi altinda, ticretsiz yazilim ve agik

kaynak lisans1 olarak yayinlamigtir.

Android ac¢ik kaynak yazilim y18in1, Java uygulamalarini iceren, Java tabanli, nesne
yonelimli bir uygulama gergevesi iizerinde ¢alisan, JIT derlemesi i¢ceren Dalvik sanal
makinesi lizerinde calisan bir yapiya sahiptir. C dilinde yazilmis kiitiiphaneler
arasinda yiizey yoneticisi, OpenCore medya cergevesi, SQLite iliskisel veritabani
yonetim sistemi, OpenGL ES 2.0 3D grafik API, WebKit diizen motoru, SGL grafik
motoru, SSL ve Bionic libc yer almaktadir. Android isletim sistemi, Linux ¢ekirdegi

dahil olmak ftizere yaklasik 12 milyon satir kod igerir, bunun ig¢inde 3 milyon satir
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XML, 2.8 milyon satir C, 2.1 milyon satir Java ve 1.75 milyon satir C++
bulunmaktadir.[4]

5.2. Yazihm Gelistirme Ortami

Yazilim gelistirme ortami (IDE), bir yazilim gelistiricisinin yazilim iiretmek igin
kullandig1 bir ara¢ veya yazilim paketidir. IDE'ler, yazilim gelistirme siirecini
kolaylastirmak ve hizlandirmak igin gelistiricilere bir dizi ara¢ ve 6zellik sunar. Bu
ozellikler genellikle bir metin diizenleyici, derleyici, hata ayiklayici, kod tamamlama,
yapilandirma yoneticisi ve siirim kontrol sistemi entegrasyonu gibi unsurlari igerir.
Ayrica, IDE'ler genellikle projeleri organize etmek, kodu yonetmek ve isbirligi
yapmak icin kullanilan ek araclar ve islevler sunar. Onde gelen IDE'ler arasinda
Android Studio, Visual Studio, Eclipse, IntelliJ IDEA ve Xcode gibi platformlar
bulunmaktadir. Bu yazilimlar, farkli programlama dilleri ve platformlar igin

ozellestirilmis gelistirme deneyimleri sunarlar.

5.2.1. Android Studio

Android Studio, Android uygulama gelistirmek i¢in kullanilan resmi entegre
gelistirme ortamidir. Google tarafindan saglanan bu gelistirme ortami, gelistiricilere
Android uygulamalarint kolayca tasarlama, kodlama ve test etme imkani sunar.
Android Studio, Java ve Kotlin gibi populer programlama dillerini destekler ve
kullanici dostu bir arayiizle gelir, boylece gelistirme siirecini daha verimli hale
getirir. Zengin Ozellik seti, hata ayiklama araglari, derleme ve dagitim siireglerini
yonetme yetenekleri, Android Studio'yu gelistiriciler i¢in gii¢lii bir arag haline getirir.
Ayrica, Android Studio, Google'n sundugu giincel SDK'lar ve diger gelistirme
kaynaklariyla entegre ¢alisarak, gelistiricilere en yeni Android platform
ozelliklerinden ve iyilestirmelerinden yararlanma firsati tanir. Android uygulama
gelistirme siirecinde kullanilan bu gelistirme ortami, profesyonel ve bagimsiz
geligtiricilerin ~ Android  platformunda etkileyici ve gilincel uygulamalar

olusturmalarina olanak saglar.
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Sekil 5.1. Android Studio

5.3. Yazihhm Mimarisi

Yazilim mimarisi, bir yazilim sisteminin tasariminin temel yapi taslarini ve
bilesenlerini diizenleme ve organize etme siirecini ifade eder. Bu disiplin, bir yazilim
projesinin genel yapilandirmasini belirlemeyi, modiiler bir yaklasim benimsemeyi ve
sistemin pargalarinin birbirleriyle etkilesimini diizenlemeyi amaclar. Yazilim
mimarisi, genellikle performans, giivenilirlik, genisletilebilirlik ve kullanilabilirlik
gibi faktorleri goz oniinde bulundurarak, sistem genelinde bir biitiin olarak tutarlilik
ve etkilesim saglamay1 hedefler. Bu, biiyiik 6l¢ekli ve karmagik yazilim projelerinde,
gelistiricilerin daha 1iyi bir organizasyon ve daha siirdiiriilebilir bir kod tabam
olusturmalarina yardimci olur. Yazilim mimarisi, bir projenin gereksinimlerine
uygun bir cerceve olusturarak, gelistirme ekibine rehberlik eder ve uzun vadeli
bakimi ve genisletilmesini kolaylagtirir. Ayrica, paylasilan kaynaklarin etkili bir

sekilde kullanilmasini saglar ve yazilim gelistirmenin genel verimliligini artirir.

5.3.1. MVVM (Model-View-ViewModel) Mimarisi

1980'lerde Model View ViewModel (MVVM) tasarim deseni, Smalltalk'ta MVC'nin
siirlamalarim1 asmak ve bazi giiglii yonlerinden faydalanmak amaciyla tanitildi.
Aslinda, hem MVC hem de MVVM, Sorumluluklarin Ayrilmasi1 (SoC) konseptini
benimser ve bu da kod kalitesini arttirir. Ancak, MVVM, MVC'den daha fazla
sorumlulugu ayirir, bu da karmasikligi azaltir ve test edilebilirlik ile yeniden
kullanilabilirligi maksimize eder. MVVM, View objesinin sorumlulugunu MVC'deki

Controller objesinin iistlendigi verileri hazirlama mantigina sahip yeni bir nesne olan
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ViewModel nesnesini tanitti. Ayrica, MVC'deki View objeleri ve Controller objeleri
bir cift olarak calisirken, MVVM bunlar tek bir nesne i¢inde birlestirip ona View
objeleri adim1 verdi. Bu sayede, MVVM veri bagimsizligmi artirir ve uygulama
mantig1 kapsiilleme. Son bir calisma, MVVM tasarim desenini kullanarak kodu

sikistirdigini ve esnek hale getirdigini gosteriyor.[5]
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Sekil 5.2. Model-View-ViewModel mimarisi

Projemde, yazilim gelistirmeyi daha etkili ve diizenli hale getirmek adina MVVM
(Model-View-ViewModel) mimarisini benimsedim. Bu yapi, her bir goriiniim (view)
icin ayr1 bir viewmodel olusturarak kullanici arayiizii ve is mantigin1 daha modiiler
bir sekilde ayirmama olanak tanidi. Ayrica, veri kullanimi gerektiren kisimlarda
model yapilarint olusturarak, veri katmanini1 ve is mantigini birbirinden bagimsiz
hale getirdim. Kodlarimin biiyiik bir kismini repository siniflarinda yazarak, veri
erisimini ve yonetimini tek bir noktada topladim. Bu sayede, kod tekrarini 6nledim,
bakimi kolaylagtirdim ve kodun daha okunabilir ve siirdiiriilebilir olmasini1 sagladim.
MVVM mimarisi, proje boyunca tutarli bir yap1 saglayarak, kod karmasikligini
azaltt1 ve gelistirme siirecini daha verimli kildi. Bu yontemle, yazilim gelistirmenin
yani sira bakim ve genisletme siireclerinde de daha etkili bir yaklasim benimsemis

oldum.
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5.4. Mobil Programlama Dilleri

Mobil programlama dilleri, taginabilir cihazlar {izerinde c¢alisan uygulamalari
gelistirmek i¢in kullanilan programlama dilleridir. Mobil uygulama gelistirme
slirecinde yaygin olarak kullanilan diller arasinda Java, Kotlin, Swift, Objective-C ve
C# bulunmaktadir. Android platformunda genellikle Java veya Kotlin tercih
edilirken, i0S platformu Swift ve Objective-C'yi destekler. C# ise 0zellikle
Microsoftun Xamarin framework'i araciligiyla hem Android hem de iOS igin
uygulama gelistirmek amaciyla kullanilir. Bu diller, tasimnabilir cihazlara 6zgii
fonksiyonlar ve dzelliklere uyumlu bir sekilde calisabilen uygulamalar olusturmak
iizere tasarlanmistir. Her bir dilin kendine 6zgii avantajlart ve kullanim alanlari
bulunmaktadir; 6rnegin, Kotlin'in Android gelistirmesi i¢in modern bir dil olmas1 ve
Swift'in 10S gelistirmesi icin Apple tarafindan Onerilmesi gibi. Gelistiriciler,
hedefledikleri platforma ve proje gereksinimlerine bagli olarak uygun olan mobil

programlama dilini secerek, etkili ve performansli uygulamalar gelistirebilirler.

Projemde Kotlin programlama dilini kullanmay1 tercih ettim. Kotlin, o6zellikle
Android uygulama gelistirmesi i¢in tasarlanmis, modern, ifade edici ve giivenilir bir
dil olarak bilinir. Java ile uyumlu olmasi ve ayni zamanda kendi basina bir
programlama dili olarak kullanilabilmesi, Kotlin'in gelistiricilere esneklik ve
verimlilik saglamasma olanak tanir. Projenin gereksinimleri ve Kotlin'in temiz,
anlagilir syntax'i, uygulama gelistirmesini daha etkili ve keyifli hale getirmeme

yardimci oldu.

5.4.1. Kotlin programalama dili

Kotlin, Temmuz 2011'de JetBrains tarafindan tanitilan bir nesne yonelimli ve statik
tipli bir programlama dilidir. Google tarafindan, Mart 2017'de Android gelistirmesi
icin resmi bir dil olarak tanitildi. Kotlin, Java Sanal Makinesi iizerinde calisacak
sekilde tasarlandi, bu da Kotlin ile olusturulan uygulamalarin Java bytecode'a
derlendigi anlamina gelir, bu da Kotlin uygulamalarinin Java g¢alisma ortamini

destekleyen herhangi bir makinede ¢alismasina olanak tanir.[6]
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5.5. Veritabani Yonetimi

Veritaban1 yonetimi, bir kurulusun veya bir bireyin verilerini organize etmek,
saklamak, giincellemek ve korumak i¢in kullanilan bir dizi siireci ve stratejiyi icerir.
Veritaban1 yOnetimi, veritabanlarini olusturma, bakimini yapma, yedekleme ve
giivenligini saglama siireclerini igerir. Veritabani1 yOneticileri, verilerin diizenli ve
etkili bir sekilde depolanmasini ve erisilmesini saglamak i¢in veritabani sistemlerini
yonetirler. Veritaban1 tasarimi, verilerin mantikli bir sekilde diizenlenmesi ve
iligkilendirilmesi  siirecini  igerirken, performans optimizasyonu, yedekleme
stratejileri ve veri bltlinligli de yonetimin Onemli yonlerindendir. Bu siiregler,
veritabaninin giivenilir ve etkili bir sekilde c¢alismasini saglamak, veri kaybim
onlemek ve kullanicilarin verilere giivenilir bir sekilde erismelerini saglamak icin
kritiktir. Veritabani1 yonetimi, glinimiizde bir¢ok farkli veritabani yonetim sistemini

icerebilir ve kurumlarin biiytikliigiine ve ihtiyaglarina gore gesitlilik gosterir.

Veritabani ¢esitleri arasinda iliskisel, belgelik, grafik, nesne tabanli ve zaman serisi
gibi ¢esitli tiirler bulunmaktadir. Ancak, projemde Firebase veritabanini tercih ettim.
Firebase, gelistiricilere gercek zamanli veritabani ¢oziimleri sunan bulut tabanli bir
platformdur. Firebase'in sundugu ger¢cek zamanli veritabani, mobil uygulamalarda
kullanim i¢in son derece uygun ve etkilidir. Bu veritabani, uygulama verilerini
senkronize etmek ve anlik giincellemeleri saglamak i¢in 6zel olarak tasarlanmigtir.
Mobil uygulamalar i¢in hizli, glivenilir ve 6l¢eklenebilir bir veritabani ¢6ziimii olan
Firebase, uygulama gelistirme siirecini kolaylastirir ve gelistiricilere zaman
kazandirir. Ayrica Firebase'in sundugu diger 6zellikler, kullanict kimlik dogrulama,
bulut depolama, analitik ve bildirim gibi, gelistiricilere kapsamli bir mobil uygulama
gelistirme platformu saglar. Bu nedenle, Firebase'in mobil uygulamalarda veritabani
coziimii olarak tercih edilmesi, uygulamanin performansini artirirken gelistirme

strecini de iyilestirir.

5.5.1. Firebase

Firebase, Google tarafindan gelistirilen bir bulut tabanli veritabani yapisidir.

Firebase, biiyiik ve karmagik verileri etkili bir sekilde depolamak ve hizli sorgular
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yapmak amaciyla olusturulmus dokiiman tabanli bir NoSQL veritabanidir. Firestore,
esnek bir yapiya sahiptir, bu sayede veriler istenilen semada tutulabilir. Veriler,
dokiiman adim tasiyan yapilar iginde saklanir. Dokiiman topluluklarma ise
koleksiyonlar adi verilir. Bu 6zellikleriyle Firestore, diger NoSQL veritabanlarina
benzerlik gosterse de, kendi icinde Ozellestirilebilir ve kullanici dostu bir yapi

sunar.[7]

Firebase

Sekil 5.3. Firebase

55.1.1. Firebase Authentication

Uygulamada kullanici kayit islemleri i¢in Firebase Authentication kullanilmaktadir.
Kullanici kayit yaptiktan sonra, Firebase Authentication tarafindan saglanan birinci
smif gilivenlik ve kimlik dogrulama hizmetinden yararlanilarak kullanicinin email ve
sifre bilgileri giivenli bir sekilde saklanir. Firebase Authentication, kullanicilar
kimlik dogrulama, sifre sifirlama ve giris islemleri icin 6nceden yapilandirilmis

islevler sunar.

Uygulama, kullanicidan alinan email ve sifre bilgilerini Firebase Authentication
araciligiyla dogrulayarak kayit islemini tamamlar. Kullanicinin sifresinin en az 6
karakterden olugmasi gerektigi ve dogru bir sekilde girilip girilmedigi kontrol edilir.
Kayit islemi bagariyla tamamlandiginda, kullanicinin email ve sifre bilgileri Firebase
Authentication tarafindan giivenle saklanir ve giris yapmasi i¢in kullanilir.

Bu sayede uygulama, Firebase'in sundugu giiclii kimlik dogrulama o6zellikleriyle
kullanict verilerini giivenli bir sekilde yonetir ve uygulamanin genel giivenligini

saglar.
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Sekil 5.4. Firebase kullanici kayit tablosu

55.1.2. Firebase Realtime Database

Uygulamada, Firebase Realtime Database kullanilarak baz1 veri kayitlan
yapilmaktadir. Firebase Realtime Database, verilerin bulutta ger¢cek zamanli olarak
saklanmasini ve senkronize edilmesini saglayan bir veritabani hizmetidir. Bu hizmet,
gelistiricilere veritaban1 yonetimini kolaylastirir ve hizli veri giincellemeleri yapma
imkani sunar. Ayrica, Firebase Realtime Database, ¢evrimdigi kullanim destegi
sayesinde  kullanicilarin  internet  baglantist  olmadiginda  bile  verilerini
kullanabilmelerini saglar. Veriler, internet baglantis1 saglandiginda otomatik olarak
senkronize edilir.

Firebase Realtime Database'in avantajlari arasinda:

Gergek Zamanli Senkronizasyon: Veriler, tim bagli istemcilerde anlik olarak
guncellenir.

Kolay Entegrasyon: Firebase SDK'lar1 ile kolayca entegre edilebilir ve kullanimi
basittir.

Cevrimdis1  Destek: Kullanicilar ¢evrimdist  oldugunda bile veri ekleyip
giincelleyebilir, baglant1 saglandiginda otomatik olarak senkronize edilir.

Yiiksek Performans: Biiyiik miktarda veriyi hizli ve verimli bir sekilde yonetir.

Projemde, Firebase Realtime Database'de iki ana bolim bulunmaktadir: Explore ve

Profil kisimlari.

Profil Kismi: Bu boliimde kullanict profillerinin kayitlar1 tutulmaktadir. Kullanici

sisteme kayit oldugunda, kullanicinin email, kullanict ad1 ve dogum tarihi gibi veriler
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burada saklanir. Ayrica, kullanicilar daha sonra profillerini giincelleyerek profil
fotografi ve biyografi ekleyebilirler. Bu bilgiler de veritabaninda anlik olarak

guncellenmektedir.

Explore Kismi: Bu boliimde ise kullanicilarin paylasmis olduklar1 gonderiler kayit
altinda tutulmaktadir. Paylasilan gonderilerin baslik, iilke, mekan, kategori, detaylar,
puanlama numarasi, kullanici e-posta ve fotograf linki gibi bilgileri anlik olarak
saklanmaktadir. Kullanic1 bir giincelleme veya silme islemi yaptiginda, veritabani bu

degisiklikleri gercek zamanli olarak yansitir.
Bu yap1 sayesinde, uygulama kullanicilarina hizli, glivenilir ve siirekli giincellenen

bir veri yonetim sistemi sunulmaktadir. Firebase Realtime Database'in sagladig

avantajlar, uygulamanin kullanic1 deneyimini 6nemli 6l¢iide artirmaktadir.
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Sekil 5.5. Firebase realtime database veri kayitlari tablosu

55.1.3. Firebase Storage

Projede, daha bulylk boyuttaki verileri saklamak icin Firebase Storage
kullanilmaktadir. Firebase Storage, fotograf ve video gibi biiylik veri dosyalarinin
giivenli bir sekilde bulutta saklanmasini saglar. Bu veritabani, yiiksek performansl
ve Olgeklenebilir bir yap1 sunarak, gelistiricilere verilerini kolayca yonetme imkani

tanir.
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Projemizde, profil fotograflari ve kullanicilarin paylastiklar1 gonderilere ait
fotograflar1 saklamak i¢in Firebase Storage'dan faydalandim. Firebase Storage,
kullanicilarin profil fotograflarim1i ve gonderi resimlerini giivenli ve verimli bir
sekilde depolayarak, bu verilerin hizl1 bir sekilde erisilebilir olmasini saglar. Ayrica,
Firebase Storage ile entegre edilen giiclii giivenlik ve dogrulama 6zellikleri, verilerin

yetkisiz erigsimlere kars1 korunmasina yardimci olur.

Bu yap1, uygulamanin kullanic1 deneyimini iyilestirirken, biiylik veri dosyalarimin
yonetimini ve depolanmasini da kolaylagtirmaktadir. Firebase Storage'n sundugu
avantajlar sayesinde, kullanicilarin profil ve gonderi fotograflar1 giivenli bir sekilde

saklanmakta ve ihtiya¢ duyuldugunda hizli bir sekilde erisilebilmektedir.
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Sekil 5.6. Firebase storage fotograflar tablosu

5.6. API

API (Application Programming Interface), bir yazilim uygulamasinin diger yazilim
uygulamalar ile iletisim kurmasini saglayan bir araylizdiir. API'ler, farkli yazilim
bilesenlerinin birlikte caligmasini kolaylastirir ve veri aligverisini standart bir
formatta gergeklestirir. Bu, gelistiricilerin karmasik islevleri ve hizmetleri

uygulamalarina kolayca entegre etmelerine olanak tanir.

APTI'ler, ¢esitli tiirlerde olabilir ve farkli protokoller kullanabilir. REST
(Representational State Transfer) ve SOAP (Simple Object Access Protocol) en
yaygm kullanilan API tiirlerindendir. REST API'leri, HTTP protokolii iizerinden
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calisir ve genellikle JSON (JavaScript Object Notation) formatinda veri doner. Bu
oOzellikleri sayesinde, REST API'leri mobil uygulamalar igin ideal bir ¢zuim sunar.

5.6.1. API’lerin mobil uygulamalarda kullanimm

Mobil uygulamalarda API'ler, uygulamalarin islevselligini ve kullanici deneyimini
bliyiik Olgiide artirir. API'ler, {igiincli taraf hizmetlere erisim saglamak, veri
aligverigini  gerceklestirmek ve uygulamalarin yeteneklerini genisletmek igin

kullanilir. Mobil uygulamalarda API kullaniminin bazi yaygin alanlari sunlardir:

Veri Entegrasyonu: API'ler, mobil uygulamalarin harici veri kaynaklarina erismesini
saglar. Ornegin, bir hava durumu uygulamas, giincel hava durumu verilerini bir hava
durumu API'sinden alabilir.

Sosyal Medya Entegrasyonu: Sosyal medya API'leri, kullanicilarin Facebook,
Twitter veya Instagram hesaplarina baglanmasini ve bu platformlarda icerik
paylagmasini saglar.

Harita ve Konum Servisleri: Google Maps API gibi harita ve konum servisleri,
kullanicilarin  harita tizerinde konum bilgilerini gormesini ve rota planlamasi
yapmasini saglar.

Odeme Sistemleri: Odeme API'leri, mobil uygulamalara giivenli 6deme islemleri
eklenmesini saglar. Ornegin, PayPal veya Stripe API'leri ile uygulamalara 6deme
entegrasyonu yapilabilir.

Bildirim Servisleri: FCM (Firebase Cloud Messaging) gibi bildirim API'leri,

uygulamalarin kullanicilarina anlik bildirimler géndermesine olanak tanir.

Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi: Yapay zeka API'leri, mobil uygulamalara dil
isleme, goriintii tanima ve diger yapay zeka ozellikleri eklemeyi saglar. Ornegin,

Google Cloud Vision API, fotograflardaki nesneleri tanimlamak i¢in kullanilabilir.

APT'lerin mobil uygulamalarda kullanimi, gelistiricilere esneklik ve hiz kazandirir.
Bu sayede, uygulamalar daha islevsel, kullanic1 dostu ve dinamik hale gelir. API

entegrasyonu, mobil uygulamalarin piyasaya daha hizli sunulmasimi saglar ve
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gelistirme siirecini kolaylastirir. Ayrica, API'ler sayesinde uygulamalar, strekli

olarak giincel ve dogru verilerle ¢alisabilir, bu da kullanict memnuniyetini artirir.
5.6.2. Projede kullanilan API’ler

Projemde ¢esitli verileri ve islevleri saglamak ic¢in farkli API'lerden faydalandim.
Ulke bilgilerini saglamak icin RestCountries API'yi kullandim. Yapay zeka destekli
bir uygulama gelistirmek amaciyla, Google'in yapay zeka araci olan Google Gemini
API'den faydalandim. Harita iglemleri ve konum bilgileri i¢in ise Google Maps API
ve Google Places API'yi entegre ettim. Bu API'ler, projenin islevselligini ve kullanici

deneyimini biiyiik 6l¢lide artirmistir.
5.6.2.1. Google gemini API

Google Gemini API, Google'in yapay zeka ve makine 6grenimi hizmetleri sunan bir
aracidir. Bu API, uygulamalara yapay zeka yetenekleri eklemek i¢in kullanilabilir.
Projemde, yapay zeka destekli 6zellikler sunmak amaciyla Google Gemini API'yi
entegre ettim. Bu sayede, kullanicilarin daha kisisellestirilmis ve akilli bir deneyim
yasamalarin1 saglamay1 hedefledim. Ayrica projeme bu api ile ¢alisan bir chatbot
ekledim. Google Gemini API, kullanici1 verilerini analiz ederek, 6nerilerde bulunma

ve ¢esitli akilli islemleri gerceklestirme gibi islevler sunar.

G . .
Sekil 5.7. Google Gemini
5.6.2.2. Restcountries API
RestCountries API, diinya iizerindeki iilkeler hakkinda cesitli bilgileri saglayan bir

web servisidir. Bu API'yi kullanarak iilke adlari, bayraklari, niifuslari, yiizol¢timleri,

dilleri, para birimleri ve daha birgok bilgiye erisim saglanabilir. Projemde,
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kullanicilarin seyahat planlar1 yaparken ihtiya¢ duyabilecekleri iilke bilgilerini
saglamak i¢in RestCountries API'den yararlandim. Bu API, uygulamama kapsamli

ve giincel iilke bilgilerini kolayca entegre etmemi sagladi.

5.6.2.3. Google maps API

Google Maps API, harita ve cografi konum bilgileri sunan bir servistir. Bu API,
diinya genelindeki haritalari ve konum bilgilerini uygulamalara entegre etmeyi
saglar. Projemde, kullanicilarin gezilecek yerleri bulmalarina ve bu yerler hakkinda
bilgi almalarma yardimci olmak icin Google Maps API'yi kullandim. Kullanicilar,
uygulama {lizerinden harita {izerinde arama yapabilir ve belirli konumlar

inceleyebilir.

Google Maps

Sekil 5.8. Google Maps

5.6.2.4. Google places API

Google Places API, yerel isletmeler ve ilgi ¢ekici noktalar hakkinda bilgi saglayan
bir servistir. Bu API, kullanicilarin yakinlardaki restoranlar, kafeler, miizeler ve diger
ilgi cekici yerler hakkinda bilgi almasini saglar. Projemde, kullanicilarin seyahat
ettikleri yerlerde kesfetmek istedikleri mekanlari bulmalarina yardimeir olmak igin
Google Places API'yi kullandim. Kullanicilar, uygulama iizerinden yakinlarindaki
yerleri arayabilir, degerlendirmeleri okuyabilir ve mekanlar hakkinda detayh

bilgilere erisebilir.
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5.7. Uygulama Kiitiiphaneleri

Mobil uygulama gelistirme silirecinde, gesitli islevleri kolaylastirmak ve gelistirme
stirecini hizlandirmak i¢in bir dizi kiitiiphane kullanilir. Uygulama kiitiiphanesi,
belirli bir islevi yerine getirmek i¢in tasarlanmis kod parcalart veya modiiller
toplulugudur. Bu kiitiiphaneler, gelistiricilere tekrar eden isleri kolayca yapabilme
imkani sunar ve projeye hizla entegre edilebilecek 6nceden yazilmis kodlar igerir.
Kiitiiphaneler, veri yoOnetiminden API entegrasyonuna, kullanici arayiizi

gelistirmesinden veritabani yonetimine kadar genis bir yelpazede yardimer olur.

5.7.1. Retrofit

Retrofit, Android uygulamalarinda HTTP tabanli web servislerine erismek igin
kullanilan popiiler ve gii¢lii bir kiitiiphanedir. Square Inc. tarafindan gelistirilen
Retrofit, RESTful APIl'lerle calismay1 son derece kolay ve etkili hale getirir. Bu
kiitliphane, 6zellikle API isteklerini ve yanitlarini yonetme siirecini basitlestirerek

gelistiricilere biiyiik kolaylik saglar.

Retrofit, basit ve anlasilir bir API sunar. RESTful servislerle etkilesim kurmak igin
gereken kod miktarin1t minimuma indirir. Sadece birkag satir kodla, bir web servisine
GET, POST, PUT, DELETE gibi HTTP istekleri gondermek mimkunddr. JSON veri
formatin1 otomatik olarak Java nesnelerine doniistiirmek icin Gson veya Moshi gibi
JSON déniistiiriicli kiitiiphanelerle entegre calisabilir. Bu, JSON verilerini manuel

olarak ayristirma ihtiyacini ortadan kaldirir ve hata riskini azaltir.

Retrofit, hem asenkron hem de senkron HTTP isteklerini destekler. Asenkron
istekler, arka planda ¢alisir ve kullanici arayiiziinii bloklamaz, bdylece daha iyi bir
kullanict deneyimi saglar. Senkron istekler ise dogrudan ¢alistirilir ve sonucu hemen
doner. Ayrica, URL'leri ve istek parametrelerini dinamik olarak belirlemeyi saglar.
Bu 6zellik, API ug¢ noktalarinin ve parametrelerinin kolayca yapilandirilabilmesine

olanak tanir.
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Retrofit, 0zel doniistiiriiciiler, araya giren katmanlar (interceptor) ve cesitli
adaptorlerle genisletilebilir. Bu, gelistiricilere kiitliphaneyi ihtiyaclarina gore
ozellestirme esnekligi sunar. Ornegin, bir API'den kullanic1 bilgilerini ¢ekmek icin
Retrofit ile sadece birkag satir kod yazmaniz yeterlidir. Bu sekilde, API entegrasyon
streclerini cok daha verimli hale getirebilirsiniz.

Sonug olarak, Retrofit, Android gelistiricileri icin RESTful API'lerle ¢alismay1 son
derece kolaylastiran gii¢lii bir kiitiiphanedir. JSON doniisiimii, asenkron istekler,
dinamik URL'ler ve genisletilebilirlik gibi 6zellikleriyle, gelistiricilerin daha hizli ve

hatasiz bir sekilde web servislerine entegre olmasina yardimeci olur.

Ben de projemde Retrofit kitliphanesini kullanarak, API'leri kolay ve verimli bir
sekilde entegre ettim. Retrofit'in sagladigi basit ve anlasilir API sayesinde, RESTful
servislerle iletisim kurmak icin gereken kod miktarin1 minimuma indirdim. Bu
sayede, iilke bilgilerini saglamak i¢in RestCountries API'yi, yapay zeka destekli
islemler i¢in Google Gemini API'yi ve harita islemleri i¢cin Google Maps API ile
Google Places API'yi projeme hizlica entegre edebildim. Retrofit'in JSON doniigiimii
ve asenkron istek destegi, API entegrasyon siirecini oldukga kolaylastirdi ve projeyi
daha verimli hale getirdi.

5.7.2. Picasso

Picasso, Android platformunda resim yilikleme ve Onbellege alma islemlerini
kolaylastiran popiiler bir kiitiiphanedir. Bu kiitiiphane, Square tarafindan gelistirilmis
olup, uygulamalarin ag {izerinden resim indirip gostermelerini verimli ve hafiza

dostu bir sekilde yapmalarini saglar.

Picasso, Android cihazlarin bellek yonetimiyle uyumlu olarak calisir, bu da
uygulamalarin performansinin artmasina yardimci olur. Bellekte yer kaplamayan
resimleri otomatik olarak temizler ve boylece bellek sizintilarmi oOnler. Disk
onbellege alma ozelligi sayesinde, ayni resimlerin tekrar tekrar indirilmesi
gereksinimini azaltarak veri kullanimini diislirir ve uygulamanm daha hizli tepki

vermesini saglar.
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Picasso ayrica yerel dosyalardan, kaynak dosyalardan ve uzak sunuculardan resim
yiikleyebilme yetenegi ile esnek bir ¢oziim sunar. Resimleri 6zellestirme kapasitesi

de yiiksektir; dondiirme, boyutlandirma ve kesme gibi islemleri destekler.

Bu kiitiiphane, kullanim kolaylig1 agisindan da 6ne ¢ikar. Gelistiriciler, ¢cok az kod ile
hizl1 ve etkili bir sekilde resim yiikleme islemleri gerceklestirebilirler. Bu 6zellikleri
ile Picasso, Android gelistirme siirecinde resim yonetimi i¢in giiglll ve tercih edilen

bir aractir.

Projemde, Firebase veritabanindan URL olarak ¢ektigim fotograflari, Picasso
kituphanesi sayesinde ImageView icerisinde kolayca gosterebildim. Profil
fotograflar1 ve gonderi fotograflari gibi Ogeler, veritabanindan kolayca alinarak
Picasso kullanilarak ekranlarda basariyla gosterilmektedir. Bu siire¢, uygulamanin
kullanict arayiiziiniin daha dinamik ve etkilesimli olmasini saglar, ayn1 zamanda veri

cekme ve gorsel gosterim islemlerini sorunsuz bir sekilde hizlandirir.

5.8. Versiyon Kontrol Sistemi

Versiyon kontrol sistemi (VCS), yazilim gelistirme siireglerindeki dosya
degisikliklerini izleyen, yoneten ve organize eden bir aractir. Gelistiricilerin es
zamanli olarak aymi projede calismalarini saglayan bu sistem, projenin farklh
versiyonlarint saklamak, gecmis degisiklikleri takip etmek ve gerektiginde Onceki
stirimlere donmek gibi onemli avantajlar sunar. VCS'nin kullanilmasi, yazilim
gelistirme ekibinin isbirligini artirir ve kod tabanindaki degisiklikleri diizenli bir
sekilde yonetmelerine yardimci olur. Popiiler VCS araglar1 arasinda Git, Mercurial
ve Subversion bulunmaktadir. Git, dagitik bir yapiya sahip olmasi ve hizh
performansiyla 6ne ¢ikar, bu nedenle birgok ac¢ik kaynak ve 6zel projede tercih
edilen bir versiyon kontrol sistemi haline gelmistir. VCS, yazilim gelistirme
stirecinde glivenilirlik, isbirligi ve gegmis degisikliklere erisim gibi kritik unsurlari

saglayarak projelerin basarili bir sekilde yonetilmesine katkida bulunur.
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Projemde Git versiyon kontrol sistemini tercih ettim. Git, dagitik yapisi ve hizli
performansiyla one ¢ikan bir versiyon kontrol sistemidir. Proje gelistirme siirecinde
es zamanli calisma, gegmis degisikliklere erisim ve kod tabaninin etkili yonetimi i¢in
Git'in esnek ve giivenilir yapisindan faydalandim. Bu, kod degisikliklerini diizenli

ve giivenilir bir sekilde yonetmeme olanak tanidi.

5.8.1. Git ve github

Git, dagitik bir versiyon kontrol sistemidir ve yazilim gelistirme siireglerinde
kullanilan popiiler bir aragtir. Gelistiricilere projelerini izleme, degisiklikleri
kaydetme, farkli siiriimler arasinda gecis yapma ve isbirligi icinde ¢aligma imkani
tanir. Projelerin ge¢misini, degisiklikleri ve kollar1 (branch) takip etmek icin

kullanilir.

GitHub, Git Kaynak Kodu Yonetimi'ni (SCM) kullanan popiiler bir kod barindirma
web sitesidir. Yazilim depolarini barindirmanin yami sira, GitHub, gelistirmenin
sosyal yonlerini de igerir. GitHub kullanicilart topluluk tarafindan goriilebilen
profillere sahiptir ve kullanict eylemleri diger topluluk tyeleri tarafindan takip
edilebilir ve izlenebilir. Kullanicinin kimligi ve eylemlerinin bu sekilde sosyal olarak

entegre edilmesi, GitHub'a 6zguddr.[8]

Projemde, versiyon kontrolii ve isbirligi icin Git ve GitHub'u etkili bir sekilde
kullandim. Proje siirecinde her bir 6énemli gelismeyi ve kod degisikligini bir Git
deposunda kaydederek, projenin ge¢cmisini izledim. Bu sayede, herhangi bir asamada
geri dontip Onceki versiyonlara erisebilir, hatalar1 diizeltebilir ve gelistirmeleri takip
edebilirim. Ayrica GitHub {izerinde projenin ana deposunu olusturarak, diger
gelistiricilere ve 1ilgili kisilere projenin gelisimini paylasma ve katkida bulunma
imkan1 sundum. Projemin Github linki:
https://github.com/serdararici/TravelGuideMobileApp



https://github.com/serdararici/TravelGuideMobileApp
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GitHub

Sekil 5.9. Github

5.9. Coklu Dil Destegi

Coklu dil destegi, bir yazilim uygulamasinin veya internet sitesinin farkl dillerdeki
kullanicilarina etkili bir sekilde hizmet verebilme yetenegini ifade eder. Bu 6zellik,
kullanicilarin tercih ettikleri dilde igerik gormelerine, iletisim kurmalarina ve
uygulamay1 kullanmalarina olanak tanir. Coklu dil destegi, genellikle kullanici
araylizii, metin icerigi, hata mesajlar1 ve diger iletisim unsurlarini igerir. Bu, global
Olcekte kullanilan uygulamalar, web siteleri veya yazilimlar i¢in 6nemli bir 6zelliktir.
Coklu dil destegi, farkli kiiltiirlerden ve dil gruplarindan gelen kullanicilar i¢in daha
cekici ve erisilebilir bir deneyim sunarak genis bir kullanici kitlesine hitap etme
avantaji1 saglar. Ayrica, bu ozellik, isletmelerin ve gelistiricilerin iriinlerini veya
hizmetlerini kiiresel pazarlara agma ve uluslararasi diizeyde rekabet avantaji elde

etme konusunda kritik bir rol oynar.

Ben de projemde bu konuya 6nem verdim. Uygulamam bir seyahat uygulamasi
oldugu i¢in, dil destegi biiylik 6nem tasir. Diinyanin her yerinden kullanicilarin
uygulamay1 kolaylikla kullanabilmesi gerekmektedir. Simdilik projemde Ingilizce,
Tirkce, Almanca, Ispanyolca ve Fransizca olmak iizere bes dil destegi mevcuttur.

Ilerleyen zamanlarda bu dil segeneklerini arttirmay1 planliyorum.
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BOLUM 6. UYGULAMA TASARIMI

Uygulama tasarimi, kullanim kolaylig1 ve islevselligi 6n planda tutarak dikkatle
olusturuldu. Gerekli tiim ekranlar, birbiriyle baglantili bir sekilde tasarlanmistir ve bu
tasarim Navigation Graph i¢inde Sekil 5.1'de gosterilmistir.

Sekil 6.1. Uygulama tasarimi navigation graph gosterimi

6.1. Giris Yap Ekram

Uygulamanin giris yap ekraninda, kullanicidan kayith bir e-posta adresi ve sifre
istenir. Kullanici tarafindan saglanan bu bilgiler, Firebase Authentication Uzerinden
email ve sifre kontrolii i¢in kullanilir. Eger kullanicinin girdigi email ve sifre
dogruysa, uygulama kullanic1 girisi yapar; yanlis ise hata mesajlart ile kullaniciya
bilgilendirme yapilir. Ayrica, bu ekran iizerinde yer alan "Sifremi Unuttum" secenegi
sayesinde, kullanici sifresini unuttugunda, agilan ekranda girilen e-posta adresine
sifre sifirlama baglantis1 gonderilir. "Hesabin yok mu? Kayit OL" secenegi ise

kullaniciy1 kayit olma ekranina yonlendirir, bdylece yeni bir hesap olusturabilir.
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1233 & O @

Sign In

Enter your email address

B Enter your password

Forgot Password
Dont have an account? Sign Up

Sekil 6.2. Girig yap sayfa tasarimi

6.2. Kayit Ol Ekran

Kayit ol ekrani, kullanicidan isim, soyisim, e-posta, dogum tarihi ve sifre bilgilerini
eksiksiz girmesini isteyen bir form igermektedir. Dogum tarihi alanina tiklandiginda,
kullanicinin  tarih se¢me islemini daha kolay yapabilmesi i¢in bir takvim
gorlintiilenir. Sifre, en az 6 karakterden olugmalidir; bu gereksinim kullaniciya sifre
alaninda belirtilmistir. Ayrica, sifrenin dogru girildigini dogrulamak icin "Sifrenizi

Tekrar Girin" alan1 bulunmaktadir.

Kullanici, tiim bilgileri eksiksiz girdigi takdirde "Kayit Ol" butonuna tikladiginda
Firebase Authentication islemi baglatilir ve kullanicinin e-posta ve sifresi kaydedilir.
Bu islem sirasinda ayni zamanda bir profil nesnesi olusturulur ve buraya isim,
soyisim, e-posta ve dogum tarihi gibi bilgiler aktarilir. Bu bilgiler, Firebase

veritabaninda profil kisminda saklanir.
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Eger kullanici zaten bir hesaba sahipse, "Zaten bir hesabin var mi? Giris Yap"
baglantis1 araciligiyla giris yapma ekranma geri donebilir. Bu sayede kullanicilar,

kolayca kayit olabilir veya mevcut hesaplarina giris yapabilirler.

1237 S O # ®d4n
¢
Kj 0 B
- 1
S -
-~,o - =
Sign Up
(
& Enter your name and surname ‘
-
Enter your email address ‘
Enter your birthdate (DD/MM/YYYY) ‘
& Enter your password (at least 6 ch ® ‘
@ Re-enter your password ® ‘

Already have an account? Sign In

Sekil 6.3. Kayit ol sayfa tasarimi

6.3. Sifremi Unuttum Ekrani

Sifremi Unuttum ekrani, uygulamaya giris yapmaya ¢alisan ve sifresini
hatirlayamayan kullanicilar i¢in olusturulmustur. Kullanici, sifresini hatirlamiyorsa
giris yap ekranindayken "Sifremi Unuttum" secenegine tiklayarak bu ekrana
ulagabilir. Burada gecerli bir e-posta adresi girdikten sonra, kullanicinin e-posta
adresini kontrol etmesi gerektigi bildirilir. Kullanici, e-posta adresine gelen mailden

sifresini kolayca yenileyebilir.
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Forgot Password

Forgot your password? Dont worry! Please enter the
email address associated with your account.

Email ‘

You can change your password with the email that will
be sent to the email address you entered.

Sekil 6.4. Sifremi unuttum sayfa tasarimi

6.4. Anasayfa Ekram

Anasayfa ekrani, uygulamaya giris yapildiginda kullanicilarin ilk karsilastig
ekrandir. Bu nedenle, kullanicilarin ihtiya¢ duydugu pek c¢ok bilgi burada
gosterilmektedir. Sayfanin en istiinde, giris yapan kullanicinin profil bilgileri
veritabanindan alinarak kullanicmin ismi "lyi giinler [Kullamict adi]" seklinde
yazdirilir ve profil fotografi goriintiilenir. Alt kisimda, diinyanin ¢esitli bolgelerinden
sehir fotograflariin ve isimlerinin gosterildigi bir slider mevcuttur. Bu slider,
kullaniciya daha etkili bir tasarim sunmay1 amac¢lamaktadir. Sliderin altinda, 6nemli
sayfalara kolayca ulasilabilmesi i¢in bir menii bulunmaktadir. Meniiniin altinda ise,
son eklenen bes gonderinin yer aldigi bir kistm vardir. Burada, "Son Eklenenler"
basligi altinda gonderiler gosterilir. Kullanici, "Tiimiinii Gor" butonuna tiklayarak

kesfet sayfasina gidip tiim gonderileri de gorebilir.
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Sekil 6.5. Anasayfa sayfa tasarimi

6.5. Kesfet Ekram

Kesfet ekrani, kullanicilarin paylasmis olduklar1 gonderilerin gosterildigi ekrandir.
Gonderiler lizerinde baslik, fotograf, detay yazisi, puanlama, kullanici maili ve iilke-
mekan ismi yer almaktadir. Bu veriler Firebase Realtime veritabanindan anlik olarak
cekilmektedir. Sayfa acgildiginda kullanict tiim gonderileri gorebilir. Ayrica, st
tarafta bulunan kategori secenegi ile istenilen kategorideki gonderiler gosterilebilir.
Kullanicr Gistteki spinner meniiyii agtiginda yedi secenekle karsilagir: Hepsi, Tarih ve
Kiiltiir, Ulasim ve Konaklama, Yemek, Doga ve Macera, Eglence, Deneyim ve

Tecrlbe. Bu kategorilerden birini secebilir.

Filtreleme islemi icin en iistte bulunan arama ¢ubugu da kullanilabilir. Bu arama
cubugu sayesinde kullanici, aradigi kelimeye gore baslikta ya da iilke, mekan ismine

gore eslesen gonderileri gorebilir. Gonderilerin {izerine tiklandiginda detay sayfasi
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acilir ve kullanici gonderiyi daha detayli inceleyebilir. Gonderilerin iizerinde
kullanict mail hesaplar1 da bulunmaktadir; bu hesaplara tiklanildiginda o kullanicinin
profil sayfasi1 goriintiilenebilir. Son olarak, sayfanin alt sag kdsesinde bulunan FAB
(Floating Action Button) butonuna tiklanarak kullanici yeni bir gonderi ekleme

sayfasina yonlendirilir.

1243 & O 6

& Explore

Y Category: All v
m seyahat gergeklestirdim ve bu giizel |
fepupers lilke beni gercekten biiyiiledi. Ozellikle p..

Amsterdam - Hollanda

Discovering the Magic of Los Angeles

My trip to Los Angeles was an
@ unforgettable adventure, brimming with
sun-soaked days, cultural landmarks, an

Los Angeles - United States

My Challenging Journey Through India

b Y ¢ Visiting India was an adventure filled with
vibrant culture, rich history, and stunning

o landscapes. However, my trip was marr..,

Delhi - India

Kapadokya'nin Biiyiilii Diinyasi

“ Kapadokya'ya yaptigim gezi, adeta b°

Kapadokya

N o o =) 2

Home Map Explore ChatBot Profile

Sekil 6.6. Kesfet sayfa tasarimi

6.6. Gonderi Detay Ekram

Gonderi detay ekrani, kullaniciya gonderi ile ilgili daha fazla bilgi vermeye yarayan
bir ekrandir. Segilen gonderiye gore bu ekran agilir ve tiim bilgiler bu sayfada
goriilebilir. Sayfanin iist tarafinda, gonderiyi paylasan kullanicinin profil resmi ve
kullanic1 adi1 yer almaktadir. Alt tarafta ise gonderinin gorseli bulunmaktadir. Bu
gorselin altinda gonderi baghigi, kategorisi ve detayli yazisi yer almaktadir. En alt

kisimda ise gonderinin rating puani, olusturulma tarihi ve iilke-mekan bilgisi yer
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almaktadir. Bu sekilde, kullanicilar secilen gonderi hakkinda kapsamli bilgiye

erisebilir.

137 0 @

I*8 Explore

@ Michael Thompson

My Challenging Journey
Through India

Transportation and Accommodation

Visiting India was an adventure filled with vibrant culture,
rich history, and stunning landscapes. However, my

trip was marred by significant challenges related to
transportation and accommodation, which | hadn't fully
anticipated.

Upon arriving in **Delhi**, the initial excitement quickly
turned into frustration due to the chaotic transportation
system. Navigating through the city was a daunting

task. The roads were congested with traffic, and the
public transportation, although extensive, was often
overcrowded and unreliable. Trains were frequently
delayed, and getting a ticket was a cumbersome process
due to the sheer volume of passengers. The famous
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Map Explore ChatBot Profile

Sekil 6.7. Gonderi detay sayfa tasarimi

6.7. Gonderi Ekleme Ekram

Gonderi ekleme ekrani, kullanicilarin bir gonderi paylagmak i¢in gerekli bilgileri
ekleyebilecekleri sayfadir. Bu sayfada, kullanici gonderi i¢in bir fotograf segebilir ve
fotografi paylagimina ekleyebilir; ancak isterse fotograf eklemeyebilir. Ayrica,
gonderi ile ilgili bilgileri gerekli boliimlere yazabilir. Baglik, iilke adi, sehir veya
mekan adi, paylasim yapacagi yazi gerekli Textlnput alanlarma girilir. Kategori
se¢imi i¢in bir spinner bulunmakta olup, kullanici burada istedigi kategoriyi
kolaylikla segebilir. Alt kisimda, "Bu mekani tavsiye eder misiniz?" yazisiyla birlikte
bir rating bar bulunmaktadir. Burada kullanici, yaptig1 paylasim hakkinda ne kadar

tavsiye ettigini belirterek gonderiye puan verebilir. Son olarak, kaydet butonuna
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tiklayarak gonderisini basariyla kaydedebilir. Bu sekilde, kullanicilar kolayca

gonderi paylasabilir ve bilgilerini diizenleyebilir.

1253 & O @

'*8 Explore

Country Name

A

Enter a city or place name

Category:

All

”
What would you like to share?

Would you recommend this place?

Sekil 6.8. Gonderi ekleme sayfa tasarimi

6.8. Gonderi Diizenleme Ekram

Gonderi  diizenleme ekrani, kullanicilarin  paylasmis  olduklar1  gonderileri
diizenlemek istedikleri takdirde kullanabilecekleri bir sayfadir. Kullanicilar, kendi
profil sayfalarindan gonderilerin sag tarafinda bulunan meniiden "Diizenle"
secenegini segerek bu sayfaya ulasabilirler. Gonderi diizenleme ekrani, gonderi
ekleme sayfasi ile ayni tasarima sahiptir. Bu sayfa agildiginda, gonderi ile ilgili
bilgiler gosterilir ve bu bilgiler profil sayfasindaki se¢ilen gonderiden alinan verilerle
doludur. Veriler, bundle ile bu fragmenta aktarilir, dolayisiyla veritabanindan

yeniden alinmaz ve sayfanin agilma siiresi kisalir.
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Sayfada kullanici, istedigi bilgileri degistirebilir. Yeni bir fotograf segebilir, baslik,
iilke adi, sehir veya mekan adi, kategori, paylasmis oldugu yazi ve rating puan gibi
bilgileri giincelleyebilir. Kullanici, gerekli degisiklikleri yaptiktan sonra "Kaydet"
butonuna tikladiginda degisiklikler kaydedilmis olur. Bu sayede kullanicilar,

gonderilerini kolayca diizenleyebilir ve guncelleyebilir.
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~ Title

Hamburg gezisi

~ Country Name

Almanya
LS

~ Enter a city or place name

Hamburg

Category:

Experience and Suggestion

~~ What would you like to share?

Hamburg, Almanya'nin kuzeyinde yer alan
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Hamburg'u ziyaret etme firsatim oldu ve
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Hamburg'daki deneyimlerim ve bazi
tavsiyeler:

Sehre adim attigimda ilk duragim,
Hamburg'un kalbi diyebilecegimiz

Sekil 6.9. Gonderi diizenleme sayfa tasarimi

6.9. Ulkeler Ekram

Ulkeler ekrani, kullanicilarin segtikleri iilke ile ilgili temel bilgileri ve seyahatlerinde
ihtiya¢ duyabilecekleri bilgileri géstermek amaciyla yapilmistir. Bu sayfada, tlkeleri
ve llke bilgilerini internetten ¢ekmek i¢in RestCountries API kullanilmistir. Bu API
sayesinde tiim ilkelerin isimlerine ve bazi Onemli bilgilere kolaylikla

ulasilabilmektedir.
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Sayfanin en {ist kisminda bir spinner bulunmaktadir. Bu spinnerda APIl'den gelen
iilke isimleri listelenir ve kullanici istedigi iilkeyi kolaylikla segebilir. Ulke secimi
yapildiginda, segilen iilkenin bayragi, iilke ismi, baskent, dil, niifus, alan, bolge ve
para birimi bilgileri kullaniciya gosterilir. Sayfada ayrica bir "Google Haritalarda
Goster" butonu yer almaktadir. Bu butona tiklandiginda segili iilke Google

Haritalar'da agilabilir.

Sayfanin alt kisminda ise bir menii bulunmaktadir. Bu meniide, iilke hakkinda bilgi
edinebilmek i¢in gerekli bazi kategoriler bulunmaktadir. Bu kategoriler arasinda
genel bakis, goriilmesi gereken yerler, yemek kiiltiirii, sanat ve tarih gibi toplam 12
kategori yer almaktadir. Kullanici, istedigi kategoriyi secerek sectigi iilke ve kategori
hakkinda bilgi alabilir. Bu islem Google Gemini API sayesinde yapilmaktadir.
Secilen iilke ve kategori bilgileri ile bir prompt olusturularak Google Gemini API'ye
gonderilir ve API buna gore bir cevap metni olusturur. Bu metin, secilen kategori
butonuna tiklandiginda agilan sayfada kullaniciya gosterilir, boylece kullanict gerekli

bilgiye kolaylikla ulagsmis olur.
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Sekil 6.10. Ulkeler sayfa tasarimi

6.10. ChatBot Ekram

ChatBot ekrani, kullanicilarin iilkeler, seyahat ettikleri veya edecekleri yerler ya da
herhangi bir konuda merak ettiklerini kolaylikla ve hizli bir sekilde dgrenmelerine
olanak saglamaktadir. Bu sayfa, Google Gemini API ile entegre edilerek

olusturulmustur.

Sayfanin alt kisminda, "Nasil yardimci olabilirim?" yazisi bulunan bir text input
alan1 yer almaktadir. Kullanici, sayfada yer alan bu text input kismima sormak
istedigi herhangi bir seyi yazar ve sag tarafta bulunan génderme butonuna tiklayarak
mesajin1 génderir. Google Gemini APIL, bu mesaj1 alir ve buna uygun bir cevap

olusturarak geri gonderir. Bu cevap da ekranda gosterilir.
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Kullanic1 hangi dilde bir mesaj girerse, cevap da o dilde gelmektedir. Sayfa, gercekei
bir chat ekran1 gibi tiim konugmalar1 barindirir. Ancak sayfadan ¢ikildiktan sonra bu
konugmalar silinir. Bu sayfa, uygulamanin i¢inde gercekei bir ChatBot sayfasi olarak

caligmaktadir ve kullanicilara kolaylik ve hiz saglamaktadir.

1247 & 0 #

t* 8 CchatBot

How can | help you? ‘ >

ChatBot Profile

Sekil 6.11. Chatbot sayfa tasarimi

6.11. Harita Ekram

Harita ekrani, kullanicilara uygulamadan c¢ikmadan kolayca haritaya ulasmalari,
gezinebilmeleri, arama yapabilmeleri ve konum bulabilmeleri gibi 6zellikler icin
olusturulmustur. Bu harita sayfasi, Google Maps API ile birlikte olusturulmustur.

Ayrica, yer arama 6zelligi icin Google Places API de kullanilmistir.

Sayfanin {ist kisminda bir arama ¢ubugu bulunmakta ve kullanict buraya istedigi bir

yer adin1 girerek API sayesinde ¢ikan sonuglardan se¢imini yapabilir ve segilen
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bolgenin konumunu haritada goriintiileyebilir. Arama c¢ubugunun yan tarafinda
bulunan mentden harita goriiniimii degistirilebilir. Meniide normal harita, hibrit

harita, uydu haritasi, arazi haritas1 gibi secenekler bulunmaktadir.

Arama c¢ubugunun altinda {i¢ tane yanyana buton bulunmakta. Bu butonlar ile
kullanici, konumuna gore yakinindaki restaurantlar, kafeler ve otelleri haritada
gorebilir. Sol tarafta bulunan arti ve eksi butonlar1 ile harita yakinlastirilip
uzaklastirma islemleri kolaylikla yapilabilir. Sag tarafta bulunan mavi navigasyon
butonu sayesinde kullanict kendi konumunu gorebilir. Bu butona tiklandiginda once
kullanicidan konum izni istenir. Eger daha once bu izin verilmigse tekrar izin

istenmez. Kullanici konum izni verdiginde, harita kullanicinin konumuna zoom

yapar.

Bu butonun hemen altindaki sar1 sokak goriiniimii butonu ile birlikte kullanici
sececegi bir yerin sokak goriiniimiine ulasabilir. Ancak, kullanici harita {izerinde bir
nokta se¢memisse, bu kullaniciya toast mesaji ile bilgilendirilir. Kullanic1 harita
tizerinde bir yere dokunarak sar1 bir isaret olusturabilir. Bu isaret olusturulduktan
sonra sokak goriinimii butonuna tiklandiginda kullanici o noktanin sokak
goriiniimiine ulagabilir. Eger segilen noktada bir sokak goriinlimii mevcut degilse,

acilan sayfa siyah ekran olarak kalacaktir.

Harita tizerindeki isaretler Hakkinda Bilgi:

Mavi isaret: Kullanicinin konumunu gosterir.

Sar1 isaret: Kullanici haritada bir noktaya tikladiginda ¢ikar ve sokak goriiniimil i¢in
kullanilir.

Yesil isaret: Kullanici haritada bir noktaya uzun basili tuttugunda olusur ve
kullanicinin bir noktayr isaretlemesi icin kullanilir. Bu nokta, kullanicinin istedigi,
seyahat etmek istedigi veya begendigi bir mekan gibi yerler olabilir. Bu isaret,
kullanicinin telefonunda shared reference olarak saklanir ve haritada daima goziikiir.
Isaretlerin iizerine tiklandiginda isaret hakkinda bir yaz1 gosterilir. Ayrica, alt tarafta
bir snackbar ile kullaniciya bu isareti kaldirmak isteyip istemedigi sorulur. Eger
kullanict "Evet" kismina tiklarsa isaret haritadan silinir, aksi halde snackbar 5 saniye

sonra yok olur.



47

103 & 0 @

2“8 Travel Guide

Shoreline Lake Events Q

Building 20 9 Shoreline Amphitheatr|

9 ‘o

5 v
°
Goog :plexg Google Visitor
F

Experience

("5‘
7"‘;4”/0 -~
% Zareer s &) Santiago Villa m

Microsoft Q

MONTA LOMA
Google

f o o = 2

Explore ChatBot Profile

Sekil 6.12. Harita sayfa tasarimi

6.12. Profil Ekram

Profil ekrani, kullanicinin profilini goriintiileyebilmesini saglar. Bu sayfada kullanici

profil bilgilerini ve eklemis oldugu gonderileri gorebilir.

Ekranin iist kisminda kullanicinin profil resmi ve ismi bulunur. Kullanicinin isminin
altinda, paylastig1 gonderi sayisin1 gosteren bir boliim ve kullanicinin yasini gosteren
bir alan bulunur. Bu bilgilerin altinda, kullanicinin biyografisini gosteren bir kisim ve
profilin olusturuldugu tarihi gosteren bir alan yer alir. Profil olugturuldugu tarihin sag
tarafinda "Profili Diizenle" isimli bir buton bulunur. Kullanici bu butonu kullanarak

profilini diizenleme ekranina gidebilir.

Bu bilgilerin altinda bir ¢izgi bulunur ve profil bilgileri bolimiini gonderilerin

gosterildigi boliimden ayirir. Bunun altinda bir RecyclerView bulunur ve burada
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kullanicinin paylagmis oldugu gonderiler listelenir. Bu gonderiler kullanicinin mail
hesabina gore veritabanindan g¢ekilmektedir. Gonderilerin {izerine tiklandiginda
gonderi detay ekrani acilir ve gonderi burada goriintiilenir. Ayrica, gonderilerin sag
tarafinda ii¢ nokta menii ¢ubugu bulunur. Kullanici bu butona tikladiginda bir popup
menti acilir ve "Sil" ve "Diizenle" segenekleri bulunur. Sil secenegi tiklanildiginda
sayfanin altinda bir snackbar agilir ve "Silmek istediginize emin misiniz?" seklinde
bir mesaj gosterilir. "Evet" secenegi secilirse silme islemi gergeklesir. Bir se¢im
yapilmazsa, snackbar 5 saniye sonra kaybolur. Diizenle secenegi secildiginde ise

gonderi diizenleme sayfasina gidilir.
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Sekil 6.13. Profil sayfa tasarimi

6.13. Profil Diizenleme Ekrani

Profil diizenleme ekrani, kullanicinin profilini diizenlemesine olanak saglar. Burada

kullanic1 profil bilgilerini degistirebilir. Profil ekraninda "Profil Diizenle" butonuna
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tiklandiginda bu ekran acilir. Sayfa acildiginda kullanicinin tim profil bilgileri

sayfada gosterilir ve bu bilgiler profil sayfasindan bundle ile alinmaktadir.

Bu sayfanin iist kisminda profil resmi gosterilir ve yaninda "Fotograf Se¢" yazili bir
buton bulunur. Kullanict bu butona tiklayarak cihazindan bir fotograf ekleyebilir.

Fotograf se¢gme islemi tamamlandiginda profil resmi giincellenir.

Profil diizenleme ekraninin alt kisminda isim, dogum tarihi ve biyografi igin text
input alanlar1 bulunur. Bu alanlar kullanilarak degisiklik yapilabilir. Biyografi alani
icin en fazla 200 karakterlik bir sinirlama bulunmaktadir. Bu siirlama, kullaniciya

biyografi text inputunun altinda bir metin olarak gosterilir.

Bunlarin alt kisminda "Kaydet" yazili bir buton bulunur. Degisiklikler yapildiktan
sonra kullanict bu butona basarak degisikliklerin basariyla kaydedilmesini

saglayabilir ve profil ekranina geri donebilir.
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Sekil 6.14. Profil diizenleme sayfa tasarimi
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6.14. Ayarlar Ekram

Ayarlar ekrani, kullanicinin uygulama igerisinde bazi ayarlar1 yapmasina olanak
tanir. Bu sayfanin st tarafinda kullanicinin profil resmi, kullanic1 ad1 ve kullanici
mail hesab1 goriintiilenir. Bunlarin altinda "Profili Diizenle" yazili bir buton bulunur

ve bu butona tiklandiginda profil sayfasina yonlendirilir.

Profil kisminin altinda bir ¢izgi bulunur ve diger ayarlar ile ayrilir. Bu ¢izginin
altinda "Dil" kismi1 bulunur. Burada bir spinner bulunur ve spinner meni icerisinde 5
farkli dil segenegi bulunur. Kullanici istedigi dili secerek sag tarafta bulunan
"Degisiklikleri Uygula" butonuna tikladiginda secilen dil uygulamaya uygulanir ve
ana sayfa acilir.

Dil se¢imi kisminin altinda "Sifre Degistir" kismi bulunur. Bu yaziya tiklandiginda
sifre degisikligi yapilabilmesi i¢in bir ekran acilir. Bu ekranda kullanici mail hesabini
text input igerisine yazar ve "Gonder" yazili butona tiklayarak islemi gergeklestirir.

Daha sonra mailine gelen mail ile sifre degisikligini kolayca yapabilir.

Ayarlar ekraninin en altinda "Cikis Yap" yazist bulunur. Kullanici bu yaziya

tikladiginda ¢ikis yapma ekrani agilir ve kullanici uygulamadan ¢ikis yapmis olur.
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Sekil 6.15. Ayarlar sayfa tasarimi

6.15. Drawer Menu (Cekmece Menii) ve Bottom Navigation View (Alt Gezinim

Goriiniimii)

Uygulamada hem sol tarafta bulunan "Drawer Menu™ hem de alt tarafta
konumlandirilmis "Bottom Navigation Bar" sayesinde kullanicilar, istedikleri
sayfalara hizli ve kolay bir sekilde erisebilirler. Bu iki menii, kullanic1 dostu bir

deneyim sunarak sayfa gecislerini etkili bir sekilde saglar.

Drawer Menu:

Ust tarafta yer alan toolbar {izerindeki ii¢ ¢izgi simgesine tiklayarak acilan Drawer
Menu, genis bir yelpazede secenekler sunar. Kullanicilar, ana sayfa, kesfet, harita,
iilkeler, ChatBot, profil, ayarlar ve ¢ikis yap gibi secenekleri goriintiileyebilir ve
istedikleri sayfaya kolayca gecis yapabilirler. Bu menii, uygulamanin tiim

ozelliklerine hizl1 bir sekilde erisim saglar.
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Bottom Navigation Bar:

Alt kisimda bulunan Bottom Navigation Bar ise en sik kullanilan sayfalar1 igerir.
Anasayfa, harita, kesfet, ChatBot ve profil gibi secenekler, kullanicilarin hizli bir
sekilde istedikleri sayfaya ge¢is yapmasini saglar. Bu navigasyon bari, uygulamanin
kullanimin1 daha da kolaylastirarak, kullanicilarin en ¢ok ihtiya¢ duydugu yerlere

hizl1 bir sekilde erismelerini saglar.

Bu diizenleme, kullanicilarin uygulamayr daha kolay ve etkili bir sekilde
kullanmalarimi saglayarak, kullanici deneyimini 6nemli 6lgiide arttirir. Hem Drawer
Menu hem de Bottom Navigation Bar, kullanicilarin istedikleri sayfaya rahatlikla

gecis yapmalarini saglayarak, uygulamanin kullanimini daha keyifli hale getirir.

Travel Guide
mavitewos  Explore the World.

Home

Explore

Map

Countries

ChatBot

Profile

Settings

Sign Out

Sekil 6.16. Drawer menu (¢ekmece menu) tasarimi



BOLUM 7. SONUCLAR VE ONERILER

TravelGuide uygulamasi, modern seyahat deneyimlerinin gereksinimlerini
karsilamak iizere tasarlanmis bir mobil uygulamadir. Teknolojinin sundugu
imkanlarla birlikte, seyahat etme aligkanliklarimizin hizla degistigi bir donemde,
TravelGuide kullanicilarin seyahat deneyimlerini kolaylastirmak ve zenginlestirmek

icin gelistirilmistir.

Giliniimiizde seyahat etmek artik eskisi kadar zorlu degil. Eskiden haritalar ve yerel
halkin yardimiyla yol bulmak gerekiyordu, ancak simdi internet ve mobil
uygulamalar sayesinde seyahat siiregleri cok daha kolay ve erisilebilir hale geldi.
TravelGuide, bu gelismeleri takip ederek, kullanicilarin seyahat 6ncesi planlamadan
seyahat sirasinda ihtiya¢ duyduklari bilgilere kadar her seye erigimini kolaylastirmak
i¢in tasarlanmistir.

Mobil uygulamalarin sundugu genis olanaklar sayesinde, seyahat deneyimleri daha
planli, konforlu ve bilgi dolu hale gelmistir. TravelGuide, harita entegrasyonundan
ceviri araglaria kadar birgok 6zelligiyle kullanicilarin seyahatlerini yonetmelerine
yardimci olurken, yapay zeka destekli chatbot ile de her zaman kullanicilarin yaninda
bulunmaktadir.

Projemizin amaci, seyahat etmeyi sevenlerin ihtiyaglarina cevap vermek ve onlarin
seyahat deneyimlerini en iist diizeye ¢ikarmaktir. TravelGuide, kullanici dostu
arayiizii, kapsamli 6zellikleri ve pratik kullanimiyla kullanicilarin vazgecilmez bir
seyahat rehberi olmay1 hedeflemektedir.

Sonug olarak, TravelGuide, teknolojinin sundugu imkanlardan en iyi sekilde
faydalanarak, seyahat etmeyi herkes i¢in daha erisilebilir, keyifli ve bilgi dolu hale
getirmeyi amaclamaktadir.
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Degerlendirme Konusu Istenenler | Not | Not
Aralig1
Yazih Calisma
Calisma klavuza uygun olarak hazirlanmis n? X 0-5
Teknik Yonden
Problemin tanim yapilmis mi? X 0-5
Gelistirilecek yazilimin/donanimin mimarisini iceren blok semast
(yazilimlar i¢in veri akis semasi (dfd) da olabilir) ¢izilerek agiklanmig mi1?
Blok semadaki birimler arasindaki bilgi akisina ait model/gdsterim var mi?
Yazilimin gereksinim listesi olusturulmus mu?
Kullanilan/kullanilmasi diigiiniilen araclar/teknolojiler anlatilmig mi1?
Donanimlarin programlanmasi/konfigiirasyonu i¢in yazilim gereksinimleri
belirtilmis mi?
UML ile modelleme yapilmig m1?
Veritabanlari kullanilmis ise kavramsal model ¢ikarilmis m1? (Varlik iliski
modeli, noSQL kavramsal modelleri v.b.)
Projeye yonelik ig-zaman gizelgesi ¢ikarilarak maliyet analizi yapilmig mi1?
Donanim bilesenlerinin maliyet analizi (prototip-adetli seri iretim vb.)
¢ikarilmig m1?
Donanim igin gerekli enerji analizi (minimum-uyku-aktif-maksimum)
yapilmis mi?
Grup caligmalarinda grup tiyelerinin gorev tanimlart verilmis mi (is-zaman
¢izelgesinde belirtilebilir)?
Stiriim denetim sistemi (Version Control System; Git, Subversion v.s.)
kullanilmig m1?
Sistemin genel testi i¢in uygulanan metotlar ve iyilestirme siireglerinin
dokiimii verilmis mi?
Yazilimin sizma testi yapilmig m?
Performans testi yapilmig mi1?
Tasarimin uygulamasinda ortaya ¢ikan uyumsuzluklar ve aksakliklar
belirtilerek ¢6ziim yontemleri tartigilmig mi1?
Yapilan islerin zorluk derecesi? X 0-25
Sozlii Sinav
Yapilan sunum basarilh mi? 0-5
Sorular1 yamitlama yetkinligi? 0-20
Devam Durumu
Ogrenci dénem icerisindeki raporlarim diizenli olarak hazirladi m? X 0-5
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