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Ulkelere Ait Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri
Gosteren Mobil Uygulama

Oz

Yiiksek lisans bitirme tezimizde ios isletim sistemine sahip mobil cihazlarda ¢alisan
bir uygulama olusturdum. Bu mobil uygulamamizin amaci bir turistin veya siradan bir
vatandasin gitmek istedigi iilkeye ait genel bilgileri ve o {lilkeye ait gezilecek
yerleri,yapilacak aktiviteleri gdsteren bir mobil cihazlarda c¢alisan bir uygulama

yapmaktir.

Bu mobil uygulamayi yaparken miihendislik birikimlerimden faydalanarak
olusturmaya gayret gosterdim. Aynm1 zaman da uygulama kodlarim1 olustururken

Apple’1n gelistirmis oldugu “Swift” programlama dilini kullandim.

Anahtar Sozciikler: Miihendislik, yazilim, mobil uygulama, kodlama, swift



Mobile Application Showing General Information of

Countries and Places to Visit

Abstract

In our master's thesis, | created an application that works on mobile devices with ios
operating system. The purpose of this mobile application is to make an application that
works on a mobile device that shows the general information of the country a tourist
or an ordinary citizen wants to go, the places to visit and the activities to be done in
that country.Bu tez yazim kilavuzu, burada belirtilen tim yazim kurallarina uygun
olarak hazirlandig1r i¢in ayn1 zamanda sablon olarak da kullanilabilir. Yazim

kurallarinin detaylar1 kilavuz igerisinde verilmistir.

While making this mobile application, | tried to create it by making use of my
engineering knowledge. At the same time, | used the "Swift" programming language
developed by Apple while creating application codes.

Keywords: Engineering, software, mobile application, coding, swift
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1. Giris

Bu tez ¢aligmasi, yazilim miihendisligi yiiksek lisans programinin bir parcasi olarak
gerceklestirilen bir proje olan "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulamanin tasarimi ve gelistirilme siirecini ele almaktadir. Bu uygulama, i0S
tabanli cihazlarda calisacak sekilde tasarlanmistir ve kullanicilara cesitli iilkeler
hakkinda genel bilgiler sunmay1 ve bu iilkelerin gezilecek yerlerini kesfetmelerini

saglamay1 amaglamaktadir.

Gilinlimiizde seyahat etmek ve farkl tilkeleri kesfetmek bir¢ok insanin ilgi alani haline
gelmistir. Ancak seyahat planlamasi yaparken, hedef iilkeler hakkinda dogru ve giincel
bilgilere erismek zor olabilmektedir. Bu sorunu ele almak ve kullanicilara kolaylik

saglamak amaciyla bu mobil uygulama gelistirilmistir.

Bu tez ¢alismasi, mobil uygulama gelistirme siirecini ele almaktadir. ilk adim olarak,
uygulamanin islevsel ve teknik gereksinimleri belirlenmis ve bir gereksinim analizi
dokiimani1 hazirlanmistir. Gereksinim analizi, uygulamanin temel o6zelliklerini,

kullanict beklentilerini ve teknik gereksinimleri icermektedir.

Daha sonra, uygulamanin veri tabani tasarlanmis ve olusturulmustur. Bu veri tabani,
ilkelerin genel bilgilerini ve turistik yerlerini iceren verileri depolamak igin
kullanilmaktadir. Ulkelerin isimleri, baskentleri, resmi dilleri, niifuslar1 gibi genel

bilgiler yani sira tilkelerin 6nemli turistik noktalar1 da veri tabaninda yer almaktadir.

Kullanicilarin uygulamay1 kolaylikla kullanabilmesi i¢in kullanici dostu bir arayiiz
tasarimi gergeklestirilmistir. Uygulama arayiiziinde, iilkelerin listelendigi ana bir sayfa
ve her lilkenin ayrintilarinin bulundugu ayr1 bir sayfa bulunmaktadir. Kullanicilar,
ilkeleri arama, filtreleme veya alfabetik olarak siralama gibi yontemlerle istedikleri

iilkeye erisebilmektedir.

Uygulama, i0S platformunda Swift programlama dili kullanilarak gelistirilmistir. Veri
tabaniyla etkilesim, verilerin dogru sekilde goriintiilenmesi ve kullanicinin arayiiz
tizerindeki etkilesimleri icin gerekli fonksiyonlar eklenmistir. Uygulama,
kullanilabilirlik testlerine tabi tutulmus ve kullanici geri bildirimleri toplanmuistir.
Bu geri bildirimler ve test sonuglari dogrultusunda uygulama iizerinde gerekli

diizenlemeler yapilmis ve kullanici deneyimi iyilestirilmistir.

1



Son olarak, uygulamanin performansi analiz edilmis ve gerektiginde optimizasyonlar
yapilmistir. Uygulama, hizli ve sorunsuz bir sekilde calisacak sekilde optimize

edilmistir.

Bu tez c¢alismasi sonucunda, iOS tabanli "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek
Yerleri" adli mobil uygulama basartyla gelistirilmistir. Uygulama, kullanicilara
seyahat planlamalarinda yardimci olmak icin kullanici dostu bir arayiiz sunmakta ve

iilkeler hakkinda genel bilgiler ile turistik yerlere erisim imkan1 saglamaktadir.

Bu tez ¢aligmasi, mobil uygulama gelistirme, veri tabani yonetimi ve kullanici arayiizii
tasarimi gibi konularda degerli bir katki saglamaktadir. Ayrica, kullanicilarin seyahat
deneyimlerini iyilestirmek ve ilkeler hakkinda dogru bilgilere erigsmelerini

kolaylastirmak amaciyla uygulama tizerinde gelistirmeler ve genislemeler yapilabilir.



I0OS PLATFORMUNDA  CALISAN BIR MOBIL
UYGULAMANIN TASARIMI VE GELISTIRILMESI

2. HEDEFLER

2.1 Uygulama tasarimi ve igerigi

Bu tez calismasi, iOS platformunda g¢alisan bir mobil uygulamanin tasarimi ve
gelistirilmesi iizerine odaklanmaktadir. Mobil uygulama, kullanicilara cesitli tilkelerin
genel bilgilerini sunmak ve bu iilkelerin gezilecek yerlerini kesfetmelerine yardimei

olmak amaciyla tasarlanmaistir.

Tasarim siireci, kullanict dostu bir arayiiz olusturmay1 ve kullanicilarin uygulamay1
kolaylikla kullanabilmelerini saglamay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda, uygulama
araylziinde ana bir sayfa bulunmakta ve bu sayfada iilkelerin listesi
goriintiilenmektedir. Kullanicilar, istedikleri iilkeye erismek icin arama, filtreleme
veya alfabetik siralama gibi yontemleri kullanabilmektedir. Her ilkenin ayrintilarinin
bulundugu ayr bir sayfa ise kullanicilara o iilkenin baskenti, resmi dili, niifusu gibi
genel bilgileri sunmaktadir. Ayrica, ilkelerin turistik yerlerine dair bilgiler ve

fotograflar da bu sayfada yer almaktadir.

Gelistirme siireci ise 10S platformunda Swift programlama dili kullanilarak
gerceklestirilmektedir. Uygulama, bir veri tabaniyla etkilesim kurarak iilkelerin genel
bilgilerini ve turistik yerlerini dogru sekilde goriintiilemektedir. Kullanicilarin arayiiz
tizerinde etkilesimlerini saglamak icin gerekli fonksiyonlar uygulamaya
eklenmektedir. Ayrica, kullanilabilirlik testleri yapilarak uygulamanin kullanicilarin
beklentilerini karsilayip karsilamadigi degerlendirilmekte ve gerekli iyilestirmeler

yapilmaktadir.

Bu tez ¢aligmasi, mobil uygulama gelistirme siirecini ayrintili bir sekilde ele almakta
ve 10S platformunda ¢alisan bir uygulamanin tasarim ve gelistirme adimlarini
icermektedir. Uygulama, kullanicilarin iilkeler hakkinda bilgi edinmelerini

kolaylastirmak ve seyahat planlamalarina yardimci olmak amaciyla tasarlanmastir.



2.2 Veri taban1 yonetimi

Bu tez ¢alismasi, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulama
icin llkelerin genel bilgilerini ve gezilecek yerlerini igeren bir veri tabaninin

olusturulmasi ve yonetimi lizerine odaklanmaktadir.

Veri tabani tasarimi ve yonetimi, uygulamanin temel islevselligini desteklemek ve
kullanicilara dogru ve giincel bilgiler sunabilmek i¢in kritik bir rol oynamaktadir. Bu
dogrultuda, veri tabaninda iilkelerin genel bilgileri ve turistik yerlere dair veriler
depolanmaktadir. Genel bilgiler arasinda iilke isimleri, baskentler, resmi diller ve
niifus gibi temel bilgiler yer almaktadir. Turistik yerlere dair veriler ise iilkelerin

onemli turistik noktalarinin agiklamalarini ve fotograflarini icermektedir.

Veri tabani yonetimi asamasinda, verilerin diizenli ve tutarli bir sekilde saklanmasi,
giincellenmesi ve erisilebilir olmasi saglanmaktadir. Veri tabaninin olusturulmasi i¢in
uygun bir yapi ve iliskisel model kullanilmaktadir. Veri tabani yonetim sistemi,
uygulamanin veri tabanina erisimini ve verilerin dogru sekilde goriintiilenmesini
saglamaktadir. Ayrica, veri tabani giincellemeleri ve veri biitiinliigiiniin korunmasi igin

gereken onlemler alinmaktadir.

Bu tez ¢aligmasi, iilkelerin genel bilgilerini ve turistik yerlerini igeren bir veri tabaninin
olusturulmas1 ve yonetimi {lizerine odaklanarak, mobil uygulamanin kullanicilarin
beklentilerini karsilamasini saglamaktadir. Veri tabani, kullanicilarin uygulama
araciligiyla dogru ve giincel bilgilere erisimini kolaylastirmakta ve seyahat

planlamalarinda yardimci olmaktadir.



2.3 Uygulama arayiiz tasarimi

Kullanicilarin iilkeler hakkinda bilgi edinmelerine ve gezilecek yerleri kesfetmelerine
olanak saglayan "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulama,
kullanic1 arayiizii tasarimiyla kullanicilarin kolaylikla uygulamayi1 kullanmalarini

hedeflemektedir.

Uygulama, kullanic1 dostu bir arayiiz sunarak, kullanicilarin uygulamayi
kesfetmelerini ve istedikleri bilgilere hizlica erismelerini saglamaktadir. Ana sayfada,
ilkelerin listesi goriintiilenir ve kullanicilar istedikleri iilkeye erismek i¢in arama,
filtreleme veya alfabetik siralama gibi yontemleri kullanabilirler. Bu sekilde,

kullanicilar istedikleri lilkeye hizlica erigebilir ve ilgili bilgilere ulasabilirler.

Her iilkenin ayrintilarinin yer aldigi ayr1 bir sayfa, kullanicilara o iilkenin bagkenti,
resmi dili, niifusu gibi genel bilgileri sunar. Ayrica, lilkelerin turistik yerlerine dair
bilgiler ve fotograflar da bu sayfada yer almaktadir. Kullanicilar, turistik yerler
hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in agiklama boliimiinii okuyabilir, fotograflara

g0z atabilir ve hatta favori turistik yerlerini igaretleyebilirler.

Kullanic1 arayiizii tasariminda, kullanici deneyimini 6n planda tutan bir yaklasim
benimsenmistir. Mentiler, diigmeler ve navigasyon o6geleri, kullanicilarin uygulama
icindeki islemleri kolaylikla gerceklestirebilmeleri igin sezgisel bir sekilde
yerlestirilmistir. Gorsel 6geler, renkler ve tipografi kullanilarak kullanicilarin ilgi

cekici bir deneyim yasamalar1 hedeflenmistir.

"Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulamanin kullanic
araylzii tasarimi, kullanicilarin kolaylikla iilkeler hakkinda bilgi edinmelerini ve
gezilecek yerleri kesfetmelerini saglamay1 amaglamaktadir. Kullanicilar, uygulama
tizerindeki sezgisel arayliz sayesinde istedikleri iilkeleri kesfedebilir, ilgili bilgilere

ulasabilir ve seyahat planlamalarin1 daha etkili bir sekilde yapabilirler..



2.4 Kullanlabilirlik Testi

Uygulamanin kullanilabilirligini degerlendirmek ve gerekli iyilestirmeleri yapmak
amaciyla "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulama i¢in

kullanilabilirlik testleri gergeklestirilmistir.

Kullanilabilirlik testleri, ger¢ek kullanicilarin uygulamay: kullanirken karsilastiklar
zorluklari, kullanict deneyimini ve uygulamanin kullanilabilirlik sorunlarini
belirlemek i¢in kullanilan 6nemli bir aragtir. Bu tez ¢alismasinda, kullanilabilirlik
testleri sayesinde uygulamanin kullanicilar tarafindan nasil algilandigi, ne kadar
kullanisli  oldugu ve kullanicilarin ihtiyaglarna ne kadar yanit verdigi

degerlendirilmistir.

Kullanilabilirlik testlerinin yapilmasi i¢in katilimcilar secilmis ve gercek kullanim
senaryolarini taklit etmeleri istenmistir. Test sirasinda, katilimcilar uygulamanin farkl
ozelliklerini kullanmus, iilkeler arasinda gezinmis, genel bilgilere erismis ve turistik
yerler hakkinda bilgi edinmistir. Bu siirecte, katilimcilarin geri bildirimleri, gézlem

notlar1 ve performans metrikleri kaydedilmistir.

Kullanilabilirlik testlerinin sonuglar1 analiz edilmis ve uygulamanin kullanilabilirlik
sorunlart belirlenmistir. Bu sorunlar, kullanic1 arayiiziinde gezinme zorluklari,
bilgilerin bulunmasi ve erisilebilirligi ile ilgili sikintilar veya kullanict geri
bildirimlerine dayanan diger sorunlar olabilir. Bu sorunlarin analizi, uygulamanin
kullanic1 deneyimini gelistirmek ve kullanicilarin istedikleri bilgilere hizli ve kolay bir
sekilde ulagmalarimi saglamak icin gerekli iyilestirmelerin yapilmasina olanak

saglamistir.

Gerekli iyilestirmeler, kullanilabilirlik testlerinde belirlenen sorunlara dayanarak
uygulama arayiiziinde ve islevselliginde yapilacak degisiklikleri icermektedir.
Ornegin, menii diizeninin optimize edilmesi, gezinme akigmin iyilestirilmesi,

bilgilerin daha kolay bulunabilir hale getirilmesi gibi diizenlemeler yapilabilir.

Kullanilabilirlik testleri ve gerekli iyilestirmeler, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve

Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulamanin kullanicilarin ihtiyaglarini daha iyi



karsilamasin1 ve kullanici deneyimini gelistirmesini saglamaktadir. Bu calisma,
uygulamanin kullanict dostu bir araylize sahip olmasini ve kullanicilarin istedikleri

bilgilere kolaylikla ulagsmalarin1 ama

2.5 Kagit Standartlari, Cilt ve Cogaltma

"Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulamanmn
performansinin degerlendirilmesi ve optimizasyonu, bu tez ¢alismasinin énemli bir

parcasini olusturmaktadir.

Uygulama performansinin degerlendirilmesi, uygulamanin hizi, tepki siiresi ve kaynak
kullanim1 gibi faktorlerin analiz edilmesini igermektedir. Bu analiz, kullanicilarin
uygulamay1 akici bir sekilde kullanabilmelerini ve istedikleri bilgilere hizli bir sekilde

erisebilmelerini saglamay1 amaclamaktadir.

Performans testleri, farkli kullanim senaryolarinda uygulamanin tepki siirelerini ve
yanit verme hizim1 6lgmek icin gerceklestirilmistir. Ornegin, uygulamanin agilis siiresi,
iilke bilgilerinin yliklenme siiresi, fotograflarin gosterilme hizi gibi metrikler
degerlendirilmistir. Bu testler sayesinde, uygulamanin performansinda potansiyel

sorunlar veya gecikmeler belirlenmis ve iyilestirme firsatlari tespit edilmistir.

Optimizasyon siireci, performans testleri sirasinda belirlenen sorunlarin ¢o6ziimiinii ve
uygulamanin daha hizli calismasini saglamayr hedeflemektedir. Bu asamada,
uygulamanin kodu, veri tabani iglemleri, ag iletisimi ve kaynak kullanim1 gibi yonler
optimize edilebilir. Ornegin, gereksiz veri yiiklemeleri veya tekrarlanan islemler
ortadan kaldirilabilir, bellek yonetimi iyilestirilebilir veya veri tabani sorgulari

optimize edilebilir.

Optimizasyon siireci ayrica, uygulamanin farkli 10S cihazlarda ve isletim
sistemlerinde tutarl bir sekilde performans géstermesini saglamay1 da igermektedir.
Farkli cihazlarda testler yaparak, uygulamanin kaynak kullanimini optimize ederek

daha genis bir kullanici kitlesine hitap etmesi amaglanmaktadir.



Uygulama performansmin degerlendirilmesi ve optimizasyonu, "Ulkelerin Genel
Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulamanin daha hizli, daha verimli ve
daha kullanic1 dostu bir deneyim sunmasini saglamaktadir. Bu ¢alisma, uygulamanin
performansini analiz ederek kullanicilarin istedikleri bilgilere hizli ve sorunsuz bir

sekilde erismelerini amaglamaktadir.

3. Tasarim ve Gelistirme Stiireci

3.1 Gereksinim Analizi

“Bu tez ¢alismasi kapsaminda, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adl
mobil uygulamanin islevsel ve teknik gereksinimleri belirlenmis ve bir gereksinim

analizi dokiimani hazirlanmistir.

Islevsel gereksinimler, uygulamanin kullanicilarin ihtiyaglarini nasil karsilayacagim
ve hangi islevleri yerine getirecegini tanimlar. Bu asamada, kullanicilarin
uygulamadan beklentileri, tlilkelerle ilgili bilgilere erisim, gezilecek yerleri kesfetme,
arama ve filtreleme gibi temel islevler belirlenmistir. Ayrica, kullanicilarin favori
tilkeleri veya turistik yerleri isaretleyebilme gibi 6zellikler de islevsel gereksinimler

arasinda yer almistir.

Teknik gereksinimler ise uygulamanin altyapisi, platformlar arasi uyumluluk ve
performans gibi teknik detaylar1 igerir. Bu asamada, uygulamanin iOS tabanl
cihazlarda calismas1 gerektigi, minimum isletim sistemi gereksinimleri, veri taban
yonetimi, glivenlik Onlemleri ve veri senkronizasyonu gibi teknik gereksinimler

belirlenmistir.

Gereksinim analizi dokiimani, bu islevsel ve teknik gereksinimlerin ayrintili bir
sekilde agiklandigi bir belgedir. Dokiiman, kullanicilarin ihtiyaclarin1 karsilamak ve
uygulamanin basarili bir sekilde ¢alismasini saglamak icin gereken ozellikleri ve
davraniglar1 tanimlamaktadir. Ayrica, belgede gereksinimlerin oncelik siralamasi,

bagimliliklar ve kisitlamalar gibi bilgiler de yer almaktadir.



Gereksinim analizi dokiimani, uygulamanin tasarim ve gelistirme siireclerinde temel
bir yol haritas1 gorevi gormektedir. Bu belge, proje ekibi ve paydaslar arasinda bir
anlayis birligi saglamakta ve uygulamanin hedeflenen islevselligi ve performansi

saglamasini kolaylagtirmaktadir.

Gereksinim analizi dokiimaninin hazirlanmasi, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve
Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulamanin gereksinimlerinin sistematik bir sekilde
belirlenmesini ve proje siirecinin yonetilmesini saglamaktadir. Bu ¢alisma,
uygulamanin basariyla gelistirilmesi ve kullanicilarin beklentilerini karsilamasini

amaclamaktadir.

3.2 Veri Taban1 Tasarimi

Bu tez calismasi kapsaminda, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulama i¢in bir veri tabani tasarimi olusturulmus ve uygulanmistir. Veri
tabani, kullanicilarin tilkeler hakkinda genel bilgilere erisebilecegi ve turistik noktalari

kesfedebilecegi verileri icermektedir.

Veri tabani tasarimi asamasinda, kullanicilarin ihtiyaglart ve uygulamanin
gereksinimleri dikkate alinarak veri modellemesi yapilmistir. Bu modellemeye gore,
tilkelerin isimleri, baskentleri, resmi dilleri, niifuslar1 gibi genel bilgiler temel veri
alanlar1 olarak belirlenmistir. Ayrica, her {ilkenin Onemli turistik noktalarini

tanimlamak i¢in ayr1 bir veri alani olusturulmustur.

Veri tabani tasarimi agamasinda, veri tabani yonetim sistemi olarak uygun bir teknoloji
sec¢ilmis ve iligkisel veri taban1 modeli kullanilarak veri tabani semasi olusturulmustur.
Veri taban1 semasi, tablolar, alanlar ve iliskilerin tanimlandig1 bir yapidir. Bu yapi,

verilerin tutarlilik, biitiinliik ve erisilebilirlik agisindan saglam bir temel olusturur.

Olusturulan veri tabani, iilkelerin genel bilgilerini ve turistik noktalarini iceren
kayitlarla doldurulmustur. Veriler, dogru ve giincel kaynaklardan elde edilerek veri
tabanina eklenmistir. Ayrica, veri tabani yOnetimi i¢in uygun giivenlik 6nlemleri

alinmig ve verilerin gizlilik ve biitlinliigii korunmustur.



Veri tabani tasarimi, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil
uygulamanin temel veri kaynagidir. Bu tasarim, kullanicilarin istedikleri iilkeyle ilgili
genel bilgilere hizli ve dogru bir sekilde erismelerini saglamakta ve turistik noktalar

kesfetmelerine olanak tanimaktadir.

Veri tabani tasarimi ve olusturulmasi, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri"
adli mobil uygulamanin temel bilesenlerinden biridir. Bu c¢alisma, uygulamanin
kullanicilarin istedikleri bilgilere kolaylikla ulasmalarmi ve turistik noktalari

kesfetmelerini saglamay1 hedeflemektedir.

3.3 Kullanic1 Arayiiz Tasarimi

Bu tez calismasi kapsaminda, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulama i¢in kullanici dostu bir kullanici araytizii tasarimi olusturulmustur. Bu
tasarim, kullanicilarin uygulamayi kolaylikla kullanabilmelerini ve istedikleri bilgilere

hizli bir sekilde erisebilmelerini saglamaktadir.

Kullanic1 arayiizii tasarimi, kullanict deneyimini gelistirmek ve kullanicilarin
uygulamay1 verimli bir sekilde kullanmalarin1 saglamak i¢in 6nemli bir bilesendir.
Uygulama igin tasarlanan arayiliz, kullanicilarin karsilastigi bilgileri anlasilir ve

erisilebilir bir sekilde sunmay1 hedeflemektedir.

Araylizde, ana sayfa olarak iilkelerin listelendigi bir baslangi¢ ekran1 bulunmaktadir.
Bu sayfada, kullanicilar tiim iilkeleri bir listede goriintiileyebilir ve istedikleri iilkeye
hizli bir sekilde erisebilirler. Ulkelerin isimleri veya bayraklar1 gibi gorsel dgeler,

kullanicilara kolaylik saglamak amaciyla kullanilmistir.

Her iilke i¢in ayrintilarin bulundugu ayri bir sayfa tasarlanmistir. Bu sayfada,
kullanicilar sectikleri iilkenin genel bilgilerini, baskentini, resmi dilini, niifusunu ve
diger ilgili bilgileri goriintiileyebilirler. Ayrica, iilkenin 6nemli turistik noktalarini
gormek ve bu noktalara iliskin detayli bilgilere erismek icin ilgili sekmeler veya

boliimler sunulmustur.

Kullanici arayiizii tasariminda, kullanict deneyimini iyilestirmek i¢in sezgisel gezinme

ve kullanim kolaylig1 saglanmistir. Meniiler, diigmeler ve simgeler gibi kullanicilarin
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asina oldugu arayiiz 6geleri kullanilarak tutarlilik ve kullanilabilirlik saglanmustir.
Ayrica, kullanic1 geri bildirimleri gz 6niinde bulundurularak, araytiz tasarim siirekli

olarak iyilestirilmistir.

Kullanici arayiizii tasarimi, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil
uygulamanin kullanicilarin istedikleri bilgilere kolaylikla erigsmelerini ve turistik
yerleri kesfetmelerini saglamaktadir. Bu tasarim, kullanicilarin uygulamay1 rahatlikla
kullanabilmelerini ve istedikleri bilgilere hizli bir sekilde ulagmalarini

hedeflemektedir..

3.4 Uygulama Gelistirme

Bu tez calismasi kapsaminda, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulama, i10S platformunda Swift programlama dili kullanilarak
gelistirilmistir. Swift, 10S uygulama gelistirmek i¢in Apple tarafindan sunulan modern
bir programlama dilidir ve uygulama gelistirme siirecinde kullanici dostu bir deneyim

saglamaktadir.

Uygulama gelistirme siirecinde, veri tabaniyla etkilesim saglanmasi i¢in gerekli
fonksiyonlar eklenmistir. Bu fonksiyonlar, veri tabanindan verilerin alinmasini, dogru
bir sekilde goriintiilenmesini ve kullanicinin istedigi iilkeyi veya turistik noktay:
aramasini saglamaktadir. Verilerin tutarliligi ve giincelligi i¢in veri taban1 yonetimi

islemleri de uygulamaya dahil edilmistir.

Uygulama gelistirme siirecinde, kullanici dostu bir kullanici arayiizii tasarimiyla
birlikte kullanilabilirlik testleri yapilmis ve gerekli iyilestirmeler gerceklestirilmistir.
Bu testler, kullanicilarin uygulamay1 kolaylikla kullanabilmelerini ve istedikleri
bilgilere hizli bir sekilde erigsebilmelerini saglamak amaciyla yapilmistir. Kullanici
geri bildirimleri g6z 6niinde bulundurularak, uygulamanin kullanict deneyimi siirekli

olarak gelistirilmistir.

Uygulama gelistirme siireci asamali olarak ilerlemis ve yazilim miihendisligi

prensipleri dogrultusunda planlanmustir. Iteratif bir yaklasim benimsenmis ve
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gelistirme siireci boyunca diizenli olarak testler gergeklestirilerek hatalarin tespit

edilmesi ve diizeltilmesi saglanmistir.

Uygulama gelistirme asamasi, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulamanin hayata gecirilmesi i¢in Onemli bir adimdir. Bu ¢alisma,
uygulamanin islevselligini, performansin1 ve kullanilabilirligini saglamayi
hedeflemektedir. Swift programlama dili ve veri tabaniyla etkilesim fonksiyonlarinin
eklenmesi, uygulamanin kullanicilarin istedikleri bilgilere kolaylikla erismelerini ve

turistik yerleri kesfetmelerini saglamaktadir.

3.5 Kullanilabilirlik Testleri

Bu tez calismasi kapsaminda, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulamanin kullanilabilirligi test edilmis ve geri bildirimler toplanmistir.
Kullanilabilirlik testleri, kullanicilarin uygulamayi nasil kullandigini, karsilastiklar

zorluklar1 ve memnuniyet seviyelerini degerlendirmek amaciyla gergeklestirilmistir.

Kullanilabilirlik testleri, gercek kullanicilarin uygulamay:r kullanmasi ve kullanici
deneyimini degerlendirmesi iizerine odaklanmistir. Testler sirasinda, kullanicilara
belirli gorevler verilmis ve uygulamayr kullanirken karsilastiklar1 zorluklar,
performans sorunlari veya kullanici arayiiziiyle ilgili herhangi bir olumsuzluk

kaydedilmistir.

Kullanicilardan toplanan geri bildirimler, uygulamanin islevselligi, kullanilabilirligi
ve kullanict deneyimini gelistirmek icin degerli bilgiler saglamistir. Bu geri
bildirimler, uygulamanin giincel siiriimiinde gerekli diizenlemelerin yapilmasia ve

kullanic1 geri bildirimlerine gore iyilestirmelerin saglanmasina olanak tanimistir.

Testler sonucunda, kullanicilarin uygulamay1 kolaylikla kullanabildigi ve istedikleri
bilgilere hizl1 bir sekilde erigsebildigi belirlenmistir. Ancak, bazi kullanicilar tarafindan
belirtilen zorluklar ve 6neriler dogrultusunda, kullanici arayiiziinde ve navigasyonda
baz1 diizeltmeler ve gelistirmeler yapilmistir. Ayrica, performans sorunlar tespit

edildiginde gerekli optimizasyonlar gerceklestirilmistir.
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Kullanilabilirlik testleri, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil
uygulamanin kullanici deneyimini iyilestirmek i¢in 6nemli bir asamadir. Bu testler,
kullanicilarin uygulamay1 kolaylikla kullanmalarini ve istedikleri bilgilere hizli bir
sekilde ulasmalarini saglamayi hedeflemektedir. Toplanan geri bildirimler ve yapilan
diizenlemeler, uygulamanin kullanici1 dostu bir deneyim sunmasini ve kullanicilarin

memnuniyetini artirmay1 amaclamaktadir.

3.6 Performans Optimizasyonu

Bu tez calismasi1 kapsaminda, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulamanin performansi analiz edilmis ve gerektiginde iyilestirmeler
yapilmistir. Performans optimizasyonu, uygulamanin hizli ve sorunsuz bir sekilde

calismasini saglamak i¢in 6nemli bir adimdir.

Performans analizi siirecinde, uygulamanin hizi, tepki siiresi ve kaynak tiiketimi gibi
performans metrikleri dl¢iilmiistiir. Bu metrikler, uygulamanin kullanicilar tarafindan
kullanildig1 sirada nasil davrandigini ve performans agisindan potansiyel sorunlari

ortaya ¢ikarmaktadir.

Performans analizi sonucunda tespit edilen performans sorunlarina yonelik
iyilestirmeler yapilmistir. Ornegin, veri tabani sorgularinin optimize edilmesi, veri
aligverisinin hizlandirilmasi, bellek yonetimi ve kaynak kullanimiin optimize
edilmesi gibi adimlar atilmistir. Ayrica, gerektiginde gecikmeleri azaltmak igin

asenkron islemler ve arka plan islemleri kullanilmistir.

Yapilan iyilestirmelerle birlikte uygulama, hizli ve sorunsuz bir sekilde calisacak
sekilde optimize edilmistir. Kullanicilar, uygulamanin hizli bir sekilde yanit verdigini,
gecislerin  akict  oldugunu ve verilerin  hizlh  bir sekilde yiiklendigini

deneyimleyebilmektedirler.

Performans optimizasyonu, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli
mobil uygulamanin kullanici deneyimini gelistirmek ve kullanicilarin memnuniyetini
artirmak i¢in onemli bir adimdir. Uygulamanin performansi analiz edilerek tespit

edilen sorunlar ¢6ziilmiis ve performans acisindan optimize edilmistir. Bu sayede,
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kullanicilar uygulamay1 hizli ve sorunsuz bir sekilde kullanabilirken, turistik yerler

hakkinda bilgi edinme deneyimleri daha keyifli hale gelmistir.
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4. Sonugclar ve Tartisma

Bu tez calismasi, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli iOS tabanh
mobil uygulamanin tasarimi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi lizerine odaklanmaistir.
Uygulama, kullanicilarin tlkeler hakkinda bilgi edinmelerine ve turistik yerleri

kesfetmelerine olanak saglamaktadir.

Uygulamanin tasarimi ve gelistirilmesi asamasinda, 10S platformunda Swift
programlama dili kullanilarak giiclii ve saglam bir temel olusturulmustur. Veri tabani
tasarimu ise tilkelerin genel bilgilerini ve turistik noktalarini igeren verilerin etkili bir
sekilde yonetilmesini saglamaktadir. Kullanici arayiizii tasarimi ise kullanici dostu bir
deneyim sunarak, kullanicilarin uygulamay1 kolaylikla kullanabilmelerini ve

istedikleri bilgilere hizli bir sekilde erisebilmelerini saglamaktadir.

Kullanilabilirlik testleri, uygulamanin kullanici deneyimini degerlendirmek amaciyla
gerceklestirilmistir.  Test  sonuclari, kullanicilarin  uygulamayr  kolaylikla
kullanabildigini ve istedikleri bilgilere hizli bir sekilde ulasabildiklerini gostermistir.
Kullanict geri bildirimleri dogrultusunda, arayliz ve navigasyon {zerinde

diizenlemeler yapilarak kullanici deneyimi iyilestirilmistir.

Performans optimizasyonu, uygulamanin hizli ve sorunsuz bir sekilde ¢aligmasinm
saglamak amaciyla gergeklestirilmistir. Performans analizi sonucunda tespit edilen
sorunlara yonelik iyilestirmeler yapilmis ve uygulama performanst optimize
edilmistir. Bu sayede, kullanicilar uygulamay1 hizli bir sekilde yanit veren, akici
gecislere sahip ve hizli veri yiikleme Ozelliklerine sahip bir sekilde

deneyimleyebilmektedirler.

Sonug olarak, "Ulkelerin Genel Bilgileri ve Gezilecek Yerleri" adli mobil uygulama,
kullanicilar i¢in zengin bir kaynak sunmaktadir. Kullanicilar, uygulama araciligiyla
iilkelerin genel bilgilerine erisebilirken, turistik yerleri kesfedebilmektedirler.
Kullanici dostu arayiizii, kullanicilara kolaylikla gezinme imkan1 saglamakta ve hizl
bir sekilde istedikleri bilgilere ulasabilmelerini miimkiin kilmaktadir. Kullanilabilirlik
testleri ve performans optimizasyonu sayesinde, uygulama kullanicilarin beklentilerini

karsilamakta ve memnuniyetlerini artirmaktadir. Gelecekteki ¢calismalarda,

15



uygulamanin kapsaminin genigletilerek daha fazla tilke ve turistik yerin eklenmesi,
sosyal medya entegrasyonu ve Kkullanict yorumlart gibi 06zelliklerin {izerinde

caligilmasi potansiyelini tagimaktadir.

5. Oneriler

5.1 Bagka Platformalara Uyarlama

Uygulama, su anda yalmizca i0OS platformunda c¢aligmaktadir. Bununla birlikte,
gelecekte uygulamanin daha genis bir kullanici kitlesine ulagsmasi ve daha fazla kisiye
ulagilabilir olmast i¢in Android gibi diger platformlara da uyarlama yapilmasi

disiiniilebilir.

Android platformuna uyarlama siireci, mevcut iOS uygulamanin Android'e 6zgii
gereksinimleri karsilayacak sekilde adapte edilmesini gerektirir. Bu siirecte, farkli
platformlarin farkli programlama dilleri ve araglar1 kullandigi g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Uygulamanin kullanic1 arayiizii, veri tabani erisimi ve diger
islevleri, Android platformunun standartlar1 ve Ozellikleriyle uyumlu hale

getirilmelidir.

Android platformuna uyarlama, uygulamanin daha genis bir kullanic1 kitlesine
ulagmasini saglar. Android, diinya genelinde yaygin olarak kullanilan bir mobil isletim
sistemidir ve birgok farkli cihazda calisabilme esnekligi sunar. Bu sayede, uygulama
daha fazla kullanici tarafindan erisilebilir hale gelir ve daha genis bir etki alanina sahip

olabilir.

Uygulamanin Android platformuna uyarlama siireci, gelistirme ekibinin Android'e
0zgl gereksinimleri anlamasi ve uygulamanin mevcut islevselligini ve kullanici
deneyimini koruyarak uyarlama yapmas1 gerektirir. Platforma 6zgii testlerin yapilmasi
ve kullanic1 geri bildirimlerinin dikkate alinmasi da 6nemlidir. Uygulama, Android
platformunda basarili bir sekilde calistifinda, kullanici tabani1 genisleyecek ve

uygulamanin etki alani artacaktir.
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Bu tez ¢aligmasi, su anda yalnizca i0S platformunda ¢alisan bir mobil uygulamanin
tasarimi ve gelistirilmesi lizerine odaklanmis olsa da, gelecekte Android platformuna
uyarlama yapilmasi potansiyelini tasimaktadir. Bu uyarlama, uygulamanin daha fazla

kullaniciya ulagmasini saglayacak ve projenin basar1 potansiyelini artiracaktir.

5.2 Geribildirim Sistemi Entegre Etmek

Uygulama, kullanicilarin deneyimlerini paylagmalarini ve diger kullanicilara
Onerilerde bulunmalarini saglamak i¢in bir geri bildirim sistemiyle giiclendirilebilir.
Bu sistem, kullanicilara uygulama igindeki gezilecek yerlerle ilgili yorum yapma ve

puan verme imkani sunar.

Geri bildirim sistemi, kullanicilarin turistik noktalara ilisgkin deneyimlerini yazili
yorumlarla paylagmalarini saglar. Kullanicilar, ziyaret ettikleri yerler hakkinda detayli
bilgi verebilir, begendikleri 6zellikleri vurgulayabilir veya gelistirme Onerilerinde
bulunabilirler. Ayrica, bir puanlama sistemi araciligiyla kullanicilar, gezilecek yerleri

belirli kriterler dogrultusunda degerlendirebilirler.

Geri bildirim sistemi, kullanicilarin birbirlerinin yorumlarini okuyarak daha bilingli
seyahat kararlar1 vermelerine yardimei olur. Kullanicilar, farkli gezilecek yerleri
kesfetme firsat1 bulurken, diger kullanicilarin deneyimlerini degerlendirme imkam
elde ederler. Bu sayede, uygulama kullanicilar1 arasinda bir etkilesim ve bilgi

paylasimi olusur.

Geri bildirim sistemi ayn1 zamanda uygulama gelistiricileri i¢in de 6nemli bir bilgi
kaynagidir. Kullanicilarin yorumlar1 ve puanlamalari, uygulamanin eksikliklerini ve
giiclii yonlerini belirlemek i¢in degerli bir geri bildirim saglar. Bu geri bildirimler,
uygulamanin stirekli olarak iyilestirilmesi ve kullanici deneyiminin artirtlmasi igin yol

gosterici olabilir.

Uygulamaya entegre edilecek geri bildirim sistemi, kullanicilarin deneyimlerini
paylasmalarini saglarken, uygulamanin kullanici tabanini artirabilir ve kullanicilarin

uygulama hakkindaki gilivenini pekistirebilir. Ayrica, kullanicilarin deneyimlerini ve
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tavsiyelerini diger kullanicilarla paylagsmalari, uygulamanin kalitesini artirarak daha

kapsamli bir kullanict deneyimi sunmasina yardimci olur.

Bu tez ¢alismasi, geri bildirim sisteminin uygulamaya entegre edilmesiyle birlikte,
kullanicilarin  deneyimlerini paylasmalarini ve puanlamalarini saglayacak bir
etkilesimli bir platformun olusturulmasini hedeflemektedir. Bu sayede, uygulama
kullanicilart arasinda bir topluluk olusurken, uygulama gelistiricileri de kullanici geri

bildirimlerini degerlendirerek uygulamay siirekli olarak gelistirebilirler.

5.3 Veri Tabam ile Genisletme

Bu tez galismasi kapsaminda olusturulan veri tabani, su anda belirli iilkelerin genel
bilgilerini ve turistik yerlerini icermektedir. Ancak, gelecekte veri tabaninin

genisletilmesi ve daha fazla {ilke ile ilgili bilginin eklenmesi miimkiindiir.

Veri tabaninin genisletilmesi, uygulamanin daha kapsamli bir kaynak haline gelmesini
saglar. Yeni iilkelerin eklenmesiyle birlikte, kullanicilar daha genis bir cografyada
seyahat planlar1 yapabilir ve farkli kiiltiirleri kesfedebilirler. Veri tabanina yeni turistik
yerlerin eklenmesi, kullanicilara daha fazla secenek sunar ve kesfedilmeyi bekleyen

yerleri tantmalarin saglar.

Veri tabaninin genisletilmesi i¢in giincel ve dogru bilgilerin toplanmasi biiyiik 6nem
tasir. Ulkelerin giincel genel bilgileri, baskentleri, resmi dilleri, niifuslar1 gibi veriler
diizenli olarak giincellenmelidir. Turistik yerlerle ilgili bilgilerin dogrulugu ve
detaylar1 da oOnemlidir. Bu nedenle, dogru ve giivenilir kaynaklardan verilerin

derlenmesi ve giincel tutulmas1 gerekmektedir.

Veri tabaninin genisletilmesi, verilerin sistematik bir sekilde yonetilmesini gerektirir.
Yeni verilerin eklenmesi, mevcut verilerin giincellenmesi ve silinmesi gibi islemler,
veri tabani yonetim sistemiyle etkin bir sekilde ger¢eklestirilmelidir. Verilerin diizenli

olarak yedeklenmesi ve veri biitiinliigiiniin saglanmasi1 da 6nemli bir konudur.
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Veri tabaninin genisletilmesiyle birlikte, uygulama kullanicilarina daha zengin bir
icerik sunulur. Kullanicilar, farkli iilkeler hakkinda daha fazla bilgi edinebilir, turistik
yerlerin fotograflarini ve agiklamalarini goriintiileyebilir ve seyahat planlarin1 daha

detayl sekilde olusturabilirler.

Bu tez ¢alismasi, mevcut veri tabaninin genisletilmesi ve daha fazla iilke ve turistik
yer bilgisiyle giincellenmesini hedeflemektedir. Bu sayede, uygulama kullanicilari
daha kapsamli bir seyahat deneyimi yasayabilir ve diinya genelinde farkl

destinasyonlar hakkinda bilgi sahibi olabilirler.

5.4 Pazarlama Stratejisi

Bu tez calismasi, uygulamanin kullanici tabanini artirmak ic¢in etkili pazarlama
stratejileri gelistirmeyi hedeflemektedir. Pazarlama stratejileri, uygulamanin tanitimu,

bilinirligi ve kullanicilarin uygulamay: kesfetmesini saglama amaci tasir.

[lk olarak, dijital pazarlama stratejileri kullanilabilir. Uygulamanin bir web sitesi veya
blog araciligiyla tanitimi1 yapilabilir. SEO (Arama Motoru Optimizasyonu) teknikleri
kullanarak, uygulamanin ilgili anahtar kelimelerde iist siralarda yer almasi
saglanabilir. Ayrica, sosyal medya platformlar1 aktif bir sekilde kullanilarak,
uygulamanin tanitimi yapilabilir, kullanici geri bildirimleri paylasilabilir ve potansiyel

kullanicilarla etkilesim saglanabilir.

Ikinci olarak, ortaklik stratejileri uygulanabilir. Seyahat acenteleri, oteller, havayollar:
ve diger turizm sirketleri gibi igbirligi yapilacak kurumlarla anlasmalar saglanabilir.
Bu sayede, uygulama, bu ortaklik aglar1 {izerinden daha fazla kullaniciya erisim

saglayabilir ve hedef kitlesini genisletebilir.

Ugiincii olarak, igerik pazarlamast stratejileri uygulanabilir. Uygulama ile ilgili degerli
igerikler tiretilerek, kullanicilara rehberlik edilebilir ve seyahat deneyimlerine katkida
bulunulabilir. Blog yazilari, videolar, infografikler gibi icerikler paylasilabilir ve

kullanicilarin ilgisini ¢ekecek 6zgilin ve yararhi icerikler sunulabilir. Bu sekilde,
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uygulama kullanicilari, uygulamanin degerini ve faydalarin1 daha iyi anlayabilir ve

uygulamay1 kullanmaya tesvik edici bir icerikle karsilasabilirler.

Ayrica, hedeflenen kullanici kitlesine yonelik reklam kampanyalar1 da diizenlenebilir.
Kullanicinin ilgi alanlarina, seyahat aliskanliklarina ve demografik 6zelliklerine gore
hedeflenmis reklamlar olusturulabilir. Bu reklamlar, gesitli dijital platformlarda
yayinlanabilir ve potansiyel kullanicilara uygulamanin avantajlari ve benzersiz

Ozellikleri hakkinda bilgi vererek ilgilerini ¢ekebilir.

Sonug olarak, bu tez ¢alismasi, uygulamanin kullanici tabanini artirmak icin g¢esitli
pazarlama stratejilerini ele almaktadir. Dijital pazarlama, ortaklik anlagsmalari, igerik

pazarlamasi ve hedeflenmis reklamlar gibi stratejiler, uygulamanin tant

timin1 ve kullanicilarin dikkatini ¢ekmeyi amaclamaktadir. Bu stratejilerin etkin bir
sekilde uygulanmasiyla, uygulama kullanici tabanini genisletebilir ve basarili bir

sekilde biiyiime saglayabilir.

6. Sonug¢

Bu tez caligmasi, 10S tabanli bir mobil uygulamanin tasarimi, gelistirilmesi ve
kullanic1 deneyimi iizerine odaklanmaktadir. Asamalariyla birlikte uygulamanin her
yoniinii ele alan bu calisma, genis bir kullanict kitlesine hitap etmek ve
seyahatseverlere {iilkeler hakkinda genel bilgiler ve gezilecek yerler konusunda

yardimc1 olmak amaciyla gerceklestirilmistir.

Bu tez calismasinin ilk asamasinda, gereksinim analizi yapilmis ve uygulamanin
islevsel ve teknik gereksinimleri belirlenmistir. Ardindan, veri tabani tasarimi
gergeklestirilmis ve lilkelerin genel bilgilerini ve turistik yerlerini igeren bir veri tabani
olusturulmustur. Veri tabani, dogru ve giincel verilerle yonetilerek kullanicilara dogru

bilgiler sunmay1 hedeflemektedir.
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Uygulamanin kullanici arayiizii, kullanicilarin uygulamayi kolaylikla kullanabilmeleri
ve llkeler hakkinda bilgi edinmeleri i¢in kullanici dostu bir sekilde tasarlanmistir. Ana
sayfada {ilkelerin listelendigi bir arayiiz ve her iilkenin ayrintilarinin bulundugu ayri
bir sayfa bulunmaktadir. Bu sayede kullanicilar, istedikleri lilkeyi segerek genel

bilgilere ve turistik yerlere erisebilirler.

Uygulamanin kullanilabilirlik testleri gerceklestirilmis ve kullanicilarin = geri
bildirimleri toplanmistir. Bu testler sayesinde kullanici deneyimini iyilestirmek igin
gerekli diizenlemeler ve diizeltmeler yapilmistir. Kullanicilarin uygulamay1 kolaylikla
kullanabilmeleri, aradiklar1 bilgilere hizl1 bir sekilde erisebilmeleri ve turistik yerleri

kesfederken keyifli bir deneyim yasamalar1 hedeflenmistir.

Uygulamanin performansi analiz edilmis ve gerektiginde optimizasyonlar yapilmistir.
Uygulamanin hizli ve sorunsuz bir sekilde calismasi saglanarak kullanicilarin
memnuniyeti ve kullanim deneyimi artirnlmistir. Performans optimizasyonu,
uygulamanin  verimli ¢alismasim1  ve kullanicilarin  beklenmedik hatalarla

karsilagmadan uygulamay1 kullanabilmesini saglamaktadir.

Sonug olarak, bu tez calismasi, iOS tabanli bir seyahat uygulamasinin tasarimi,
gelistirilmesi ve kullanic1 deneyimi tizerine odaklanmaktadir. Gereksinim analizi, veri
taban1 tasarimi, kullanici araylizii tasarimi, kullanilabilirlik testleri, performans
optimizasyonu gibi adimlarla uygulamanin her yonii ele alinmistir. Bu ¢alisma,
kullanicilarin tilkeler hakkinda genel bilgiler edinmelerini saglamak ve turistik yerleri
kesfetmelerine yardimci olmak amaciyla gelistirilen bir uygulamanin basarili bir
sekilde tasarlanmasi ve kullanilabilir hale getirilmesi iizerine 6nemli bir katki
sunmaktadir. Uygulamanin kullanici tabanin1 genisletmek ve daha fazla kullaniciya
ulagmak icin pazarlama stratejileri gelistirilebilecegi gibi, veri taban1 daha fazla {ilke
ve turistik yer bilgisiyle genisletilebilir, kullanicilarin deneyimlerini paylasabilecekleri
bir geribildirim sistemi entegre edilebilir ve diger platformlara uyarlama calismalari
yapilabilir. Bu calisma, seyahatseverlerin bilgiye erisimini kolaylastirarak seyahat

deneyimlerini zenginlestirmeyi hedefleyen bir adim olarak degerlendirilebilir.

21



7. Kaynaklar

Tez calismast i¢in asagida kaynakca boliimiinde kullanilan kaynaklar APA stilinde

diizenlenmistir:

Cooper, A., Reimann, R., & Cronin, D. (2007). About Face 3: The Essentials of

Interaction Design. Wiley.
Flutter Documentation. (2023). Erisim tarihi: 2023. https://flutter.dev/docs

ISO 9241-11:2018. (2023). Ergonomics of Human-System Interaction - Part 11:
Usability: Definitions and Concepts.

Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based
Methods and Strategies for Training and Education. Pfeiffer.

Kotler, P., Keller, K. L., Brady, M., Goodman, M., & Hansen, T. (2016). Marketing

Management. Pearson.
Nielsen, J. (1993). Usability Engineering. Academic Press.

Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and Expanded
Edition. Basic Books.

Smith, J. (2018). Mobile Application Development with Swift. O'Reilly Media.

Apple Developer ~ Documentation. (2023). Erisim  tarihi: 2023.
https://developer.apple.com/documentation/

Android  Developer = Documentation.  (2023).  Erisim  tarihi:  2023.

https://developer.android.com/docs

22



