1. Proje Genel Dokiimantasyonu

Bu boliim, projenin genel ¢ergevesini, hedeflerini, mevcut durumunu ve ileride uygulanacak
stratejileri detaylandirarak, proje hakkinda kapsamli bir bilgi sunmay1 amaglamaktadir.

1.1. Giris ve Proje Tanmitim

e Proje Adi: Ucak I¢i Eglence — AirJet Kids
e Proje Amacr:
o Uzun uguslarda ¢ocuklarin sikilmadan zaman geg¢irmesini saglamak
o Eglenceli oyun ve bulmaca deneyimi sunarak zamanin eglenceye doniismesini
saglamak
o Tiirkiye’nin dnemli sehirlerine ait kiiltiirel ve tarihsel bilgileri dolayli ipuglari
ile aktarmak
o Egitimsel yaklasimla bilgi aktarimin1 gii¢lendirerek interaktif 6grenmeyi
desteklemek
o Hedef Kitle:
o 6-12 yas aras1 ¢cocuklar
o Aileler ve egitimciler
o Havayolu sirketlerinin ugus ici eglence sistemlerine entegre edilebilecek
cOzlimler

1.2. Sozluk

Bu alt boliimde, proje kapsaminda sik¢a kullanilacak terim ve kisaltmalarin tanimlari yer alir:

e AirJet Kids: Ugus siiresi boyunca ¢ocuklara yonelik eglence ve egitim odakli mobil
uygulama.

e “R” Boliimii: Her sehrin detay ekraninda yer alan; tarihsel, kiiltiirel veya cografi
ozelliklere iliskin dolayl bilgi sunan boliim.

e Flutter: Projenin gelistirme platformu; modern, ¢oklu platform uyumunu saglayan
arag.

o GetX: State management, navigasyon ve dependency injection i¢in kullanilan gergeve.

Bu boliim, dokiimantasyonun ilerleyen kisimlarinda karsilagilan teknik ve terminolojik
terimlerin agik anlagilmasina yardimei olur.

1.3. Ihtiyac

AirJet Kids projesi, uzun uguslarda ¢ocuklarin zamanlarini verimli ve eglenceli hale getirecek,
ayn1 zamanda dgrenmeyi destekleyecek ¢coziimlere duyulan ihtiyaca cevap vermek amaciyla
gelistirilmistir. Ornegin:

e Ucus ici Eglence Acig1: Mevcut ugak i¢i eglence sistemlerinde genellikle pasif
iceriklerin sunulmasi, cocuklarin ilgi ve dikkatlerinin yeterince ¢ekilememesi gibi
sikintilar yaganmaktadir.



« Egitimsel icerik Eksikligi: Cocuklarm ucus sirasinda eglenirken ayn1 zamanda
ogrenebilecekleri egitici iceriklerin eksikligi, kiiltlirel ve tarihsel baglamda bilgi
aktarimini kisitlamaktadir.

« Etkilesimli ve Interaktif ihtiyac: Modern mobil uygulama trendlerinin gerektirdigi,
basit dokunuslarla kullanilabilen, interaktif ve eglenceli arayiizlere sahip sistemlere
duyulan ihtiyag, projenin temel gereksinimlerinden biridir.

Bu noktalar, projenin gelistirilme amacini ve hedeflerinin belirlenmesinde kritik rol
oynamaktadir.

1.4. Amag

Proje dokiimantasyonunun amaci; AirJet Kids uygulamasinin gelistirme siirecinde, tiim
islevsel gereksinimlerin, kullanict deneyiminin, teknolojik altyapinin ve ileride yapilacak
gelistirmelerin seffaf ve detayl bir sekilde belgelenmesini saglamaktir. Ozellikle:

e Proje Hedeflerinin Belirlenmesi: Cocuklarin eglence ve 6grenme ihtiyaglarini
karsilayacak islevsel yapilarin ortaya konulmasi.

o Illetisim ve Koordinasyonun Saglanmasi: Gelistirici, tasarimci, proje yoneticisi ve
paydaslar arasinda ortak bir dil ve anlayis olusturmak.

e Gelecege Yonelik Planlama: Projenin ileriki asamalarda hangi yeniliklerle
gelistirilecegi, ek 6zelliklerin ve entegrasyonlarin nasil uygulanacaginin planlanmasi.

Bu amagla dokiiman, hem mevcut durumu hem de hedefe ulasmak icin izlenecek yol
haritasini sistematik bir sekilde ortaya koymaktadir.

1.5. Kapsam

Proje dokiimantasyonu kapsaminda agagidaki konular ele alinmaktadir:

« Uygulama Isleyisi ve Fonksiyonlar:
o Oyunun temel mekanikleri ve algoritmasi (harf agma, tahmin yapma, pas
gecme ve bonus puan hesaplamasi)
“R” boliimiiniin entegrasyonu ile egitici igerik sunumu
o Teknolojik Altyap:
o Kaullanilan mobil gelistirme platformu (Flutter)
o GetX gercevesi ile state management, navigasyon ve dependency injection
uygulamalari
o Ozel tasarim widget’lar ve interaktif UI 6geleri
o Entegrasyon ve Yayin Siirecleri:
o GitHub iizerinden kaynak kod yonetimi
o Trello panosu ile proje yonetiminin saglanmasi
o Ucretsiz ve dzgiin domain/hosting ¢6ziimii ile canli yayin planlamasi
¢ Gelecek Gelisim Stratejileri:
o lgerik genisletme (ek sehirler, interaktif modiiller)
o Sosyal etkilesim 6zellikleri ve rekabet ortami

Bu kapsam, projenin tiim bilesenleri hakkinda detayli bilgi sunarak, proje paydaslarinin
beklentilerini karsilamay1 hedefler.



1.6. Mevcut Durum

Proje baslangicinda gozlemlenen durum ve pazar analizi ¢ergevesinde:

e Mevcut Ucak Ici Eglence Sistemleri:
o Geleneksel sistemlerde cogunlukla statik ve sinirli igeriklerin sunulmast
o Etkilesimin ve egitimin minimum diizeyde olmasi
o Kaullanic1 Beklentileri:
o Cocuklarin daha interaktif, eglenceli ve 6gretici deneyimlere yonelmesi
o Ailelerin, ¢gocuklarinin ugus sirasinda verimli zaman gecirmesi i¢in alternatif
arayisinda olmasi
o Ebeveynlerin ugus esnasinda ¢ocuklariyla ilgilenmek ve onlara goz kulak
olmak zorunda olmasi, bu sebeple kendi isleriyle ilgilenememesi ve
yolculugun tadini ¢ikaramamasi
e Teknolojik Egilimler:
o Mobil uygulama teknolojilerinin hizla gelismesi ve kullanicilara sunulan
hizmetlerin artmast
o Flutter ve GetX gibi modern araglarin, dinamik ve kullanici dostu uygulamalar
olusturma konusundaki basaris1

Bu mevcut durum analizi, projenin gelistirilme stratejisini ve uygulanacak yenilikleri
sekillendirmede 6nemli bir referans noktasidir. ()

1.7. Proje Ozellikleri ve isleyis

e Oyun Mantig::
o Her sehir igin belirlenen gizli anahtar kelimelerin tahmin edilmesi
o Harf agma ve tahmin yapma mekanizmasi (puanlama sistemi, pas gegme cezasi
vb.)
o Oyuncuya 6zgii bonus puan ve final skor hesaplamalari, ayn1 zamanda 6nceki
yarigmacilarin puanlamalarini gostererek rekabet ortami saglanmasi
e “R” Boliimii:
o Sehir detay ekraninda, sehrin tarihsel, kiiltiirel veya cografi 6zelliklerini dolayl
ifadelerle sunmay: yarayan 3 boyutlu bir sanal ger¢eklik goriintiisii.
o Kullanic1 Deneyimi:
o Renkli, canli ve interaktif arayiiz
o Basit dokunuslarla anlasilabilir oyun akis1
o Egitici igerik ile bilginin eglenceye dontlisiimii

1.8. Kullanilan Teknolojiler ve Araclar

¢ Gelistirme Platformu: Flutter

« State Management & Navigasyon: GetX

e Ozel Tasarim Widget’lar: AnimatedSwitcher, Wrap, PageView, CustomPainter
e Ek Ozellikler: Harita gdsterimi, ugus rotasi ¢izgileri, dinamik ikon kullanimi



1.9. Gelecek Gelisim ve Iyilestirme Planlar:

o Igerik genislemesi (daha fazla sehir ve detay eklenmesi)

o Farkli yas gruplarina yonelik kisisellestirilmis egitim modiilleri

e Sosyal etkilesim ve rekabet ortamin1 gelistirecek yeni 6zellikler

o Kullanici geri bildirimlerine dayali siirekli iyilestirme stiregleri

e Cocuklarin oyunu kapattiginda veya koltuklarindan kalktiklarinda ebeveyn ve gorevli
bilgilendirme sistemi entegrasyonu

1.10. Proje Diyagramlari ve Ek Analizler
1. Gantt Proje Zaman Cizelgesi

Proje siireci toplamda yaklasik 2.5 aylik (70 giin) bir periyodu kapsamakta olup, asagida siire¢
adimlar1 ve siralamasi yer almaktadir.

AirJet Kids - Gantt Proje Zaman Cizelgesi
Proje Planlama & Literatlr Taramasi -
Trello ve GitHub Hazirhg -
Web Sitesi Tanitimi ve Yayini -
Mobil Uygulama Baslangici | -

Sehir ve Rota Yapilarinin Kurulumu -

Kelime Oyun Motoru Gelistirme -
AR (R bolimu) Entegrasyonu -
Test ve Son Rotuslarf -

Teslime Hazir Paketleme .

0 10 20 30 40 50 60 70
Gun

2. UML Simif Diyagramm

AirJet Kids uygulamasinda kullanilan ana bilesenler ve bu bilesenler arasindaki iliskileri
asagidaki UML diyagrami gostermektedir.



‘ MyApp+ build()+ home: RouteSelectionScreen |

}

I RouteSelectionSereen+ build()+ _buildDropdown() ‘

}

‘ RouteSereen+ TurkeyMapWidget

|

‘ CityDetailSereent CitvARDisplay ‘

!

‘ PuzzleStartSereen+ build() ‘

T~

‘ PuzzleGameScreent PuzzleController | PuzzlemfoScreent instructions ‘

I
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PuzzleController+ submitGuess()+ reveal Letter()+ skipKeyword () | ‘ City+ name+ keywords + keywordHints | FlightRoute+ start+ end+ cities

3. Use Case (Kullanim Senaryolari) Diyagram

Uygulama igerisinde yer alan temel kullanici etkilesimleri ve senaryolar asagida
gorsellestirilmigtir.

@ » Log Takibi

Rota Secimi

Harita Uzerinden Sehirleri Goruntiilleme

Kelime Oyunu Oynama

Ipucu Al

Kultiirel Bilgi Edinme (R Modula)

AR ile 3D Model Goruntiuleme




4. Sistem Akis Diyagram

Uygulamanin genel isleyisi asagidaki akis diyagraminda 6zetlenmistir:
Uygulamay1 Baslat

cilis

Ana Menil

cerik Seginy

Bulmaca Oyunu +—— AR Goriintiisi Uygulamadan Cikis

N‘Biﬂ:i

Skor Ekram

kor Sonrasi Ana Menu

5. Katmanh Yazilim Mimarisi

Uygulama; kullanicr arayiizii, is mantigi, veri modeli, artirllmig gerceklik ve log bilesenleri
seklinde katmanli bir yapidadir:

Kullama Arayuzi
(RouteScreen, GameScreen, InfoScreen)

e

Is Mantifn
(Puzzle Controller, GetX)

VA

Model Katmam AR Entegrasyonu Veri Saklama / Log
(City, FlightRoute, Award) (CityARDisplay ARNode) (GetStorage, LogManager)

Log Izleme




6. Veri Akis Diyagram

Kullanicr girisleri, veri isleme ve geri bildirim akislarini gésteren yapidir:

Kullanict

Etkinfik, secim, giris _

(Cocuk)

Ul
(Flutter Arayiizi)

Model
Sehirve kilturelverli 1 (city Route Awand)
i Jerl alma/kontrol & 2
_.f"‘ff
Komutlar tetikleviciler | PuzzleController Modeli yilkle .| AR Modili
(GetX) Skor /log yaz (CityARDisplay)
T Odil geemsi RHH
—_— Verl & LOE{
(GetStarage / LogManager)

7. Literatiir ve Pazar Karsilastirmasi

AirJet Kids uygulamasi, geleneksel ugak i¢i eglence sistemlerinden farkli olarak egitici igerik,
artirllmig gerceklik ve kiiltiirel bilgi sunma acisindan 6ne ¢ikar.
Asagidaki tablo, uygulamanin pazar farklarini gostermektedir:

Uygulama Firma Egitici AR Kiiltiirel
Lufthansa Kids | Lufthansa X X X

App

Zeno World IFE Platformu | [ X X
JetKids by Stokke 0 X X
Stokke

AirJet Kids Bu Proje 7 i Y

8. Pazarlama ve Ticarilestirme Stratejileri

AirJet Kids

uygulamasi,

hem B2B hem de
yayginlastirilabilir. Havayolu sirketlerine lisanslanabilir, uygulama magazasinda satisa
sunulabilir, kiiltiirel ve egitim kurumlariyla ortaklik kurulabilir.

B2C pazarlama

Asagida uygulamanin ig modelleri karsilagtirmali olarak verilmistir:

stratejileriyle



Ek Tablo-1: Pazarlama Modelleri

Model Tipi Agiklama

B2B Lisanslama Havayollarina lisansla satilir, ugak ici
sistemlere gomiilii ¢calisir

Uygulama I¢i Satin Alim Ozel rotalar, yeni sehirler, 6zel
animasyonlar ticretli olabilir

Sponsorluk & Marka Isbirligi Kiiltiir Bakanligi, TRT Cocuk, AnadoluJet
gibi partnerlerle genigletilebilir

Egitim Kurumlar1 Entegrasyonu MEB onayli igerikler ile okullarda egitim
destegi saglanabilir

9. Log & Hata Yonetimi

Uygulama, GetStorage ve LogManager ile olaylarin ve hatalarin kaydini tutar. Kullanici
bilgilendirme icin snackbar yapisi, gelistirici i¢in ise log listesi sunulmustur.
AR oturumu gibi kritik noktalarda her adim log'lanir, LogView ekrani ile kontrol saglanir.

Uygulama i¢inde kullanilan log mekanizmalari ve hata yonetimi teknolojileri:

Ek Tablo-2: Log ve Hata Yonetimi Bilesenleri

Katman Teknoloji Aciklama

Veri Depolama GetStorage Uygulama igi verileri
(ayarlar, skorlar) cihazda
saklamak i¢in

Log Yonetimi LogManager (custom) Uygulama igindeki olaylari
anlik olarak kayit altina
almak i¢in

Bildirim Get.snackbar Kullaniciya hata, uyar1 ve

basar1 durumlarinda
bilgilendirme sunmak i¢in




