@ YAZILIM GELISTIRME

AMAG Ogrencilerin bilgi ve hayal giiclerine sinir koymadan insan hayatini kolaylastirici
programlarin / kodlarin yazilmasi amaglanmaktadir.

KAPSAM VE KRITERLER

dBirilen uygulamanin agiklamasini, iglevi hakkinda anahtar noktalari,

kodlarinin nasil galistigi ve destekledigi platformlari belirtmesi gereklidir.

déazihm gelistirilirken kullanilan yazilim gelistirme siireci veya varsa referans alinan
siire¢c modeli belirtilmelidir.

Brojeler, yenilikler agisindan 6zgiin olmalidir.

&azihmin kullaniminin kolay olmasi ve bir yardim dosyasinin bulunmasi 6nemlidir.
ddygulamanin sorunu ¢ozen, tretken ve eglenceli bir yapisinin olmasi 6nemlidir.
déazilmin ¢dziim getirdigi problem alaninin ne oldugu ve nasil bir ¢ézim amaciyla
yazihmin gelistirildigi belirtilmelidir.

tiygulamanin hedefi tarayici uygulamasi olarak ¢alismak ise, uygulamayi hem web
tarayicida galisan bir aplet veya server tizerinde ¢alisan tamamen server side galisan
uygulama olmalidir. Uygulamanin (sadece tarayici izerinde alisan) kontroli igin
uygulamanin testinin yapilabilecegi internet adresi de verilmelidir.

ddygulamanin hedefi masaiistii uygulamasi olarak ¢alismak ise kendi kendine
caligabilir hale getirilmesi gereklidir.

aBir kullanicr ara yiiziintin gelistirilmis olmasi da arti bir nokta olacakiir.

déod yaziminda kullanilan algoritma ve veri yapisi baglamindaki 6zgiinliik 6n
planda olmalidir.

dBrogram tamamen 6grencinin kendi Giriini olmalidir.

tiygulama veya yardimci programini gahstirmak icin tiim kaynak malzemeleri
gbndermeniz gerekmektedir.

Brogram kiitiiphanelerinin kullanimi disinda yabanci kod kullanilmamaldir.
d€atihmeilar diglinci agik kaynak kitliphaneleri ve/veya uygulama kodu kullanirlarsa,
ilgili tiglincli kaynagin lisans sartlarina uygunlugu kendi yikimlilagindedir.

RAPOR

a) Projenin Yiiklenmesi: Projeler, kapsami agiklayan, ¢6ziimii amaglanan problemin
ve bu probleme nasil bir ¢dziim getirildiginin anlatildigi kisa bir dokiiman igermelidir.
Projeler bir kurulum dosyasi igermeli ve ¢alistirildiginda sorunsuz olarak kurulumunu
tamamlamalidir. (Orn: Directx bulunmayan bir bilgisayara proje kurulumu yapiliyorsa
Directx otomatik kurulumun pargasi olarak yiklenmelidir) Projeler galistirilacagi
bilgisayarin lizerindeki programlar hakkinda herhangi bir 6n kosul igermemelidir.
Dosya yiikleme hatalarina dikkat edilmelidir.

b) Goziimiin Yeterliligi ve Kalitesi: Goziime ulasilirken paket program kullaniimamasi
kullanilacaksa da sinirli sayida (3-4) dll kullaniimahdir. Proje yaziimi, hedefledigi problemi
mimkiin oldugu kadar kapsamli olarak ele almalidir. Proje, getirdigi ¢6ziimler agisindan
belli bir kaliteye sahip olmalidir. Ornek olarak, problemin ¢oziimiinde yardimci olacak en
son teknolojilerin kullanilmis olmasi, dogru sonuglar dretiimesi, kullanacaginiz

Bilgisayar Bilimsel yontem(ler)i, programlama ortaminizin gergeklerini (Islemci hizi ve
yetenegi/Hafiza sigasi/Problemin dogasindan gelen zaman kisitlari) g6z niinde
bulundurarak irdelenmesi gerekir.

® EGITIMDE AR-GE

AMAG Egitim alaninda arastirma, gelistirme ile egitim kurumlarimizi daha kullanilir duruma
getirebilecek projelerin tretilmesi ve (retilen projelerin uygulanabilir olanlarin hayata
gecirilmesi amaglanmaktadir.

KAPSAM VE KRITERLER
Proje Asamasindaki Ar-Ge Galismalari: Yapilan Ar-Ge galismalarinda bir asamaya (proje

Ozelligi kazanmg) getirilen fakat uygulama imkani elde edilememis projeleri kapsamaktadir.

Bu agsama da sunu veya rapor hazirlama seklinde gerceklestirilebilir.

Ornek Konu Basliklari: Bilgiye Erisim Hakki, e-6Grenme, gelecek igin hazir miyiz, sayisal
ucurum, bilgi ekonomi yariginin neresinde, 6niimiizdeki 50 yilda bilisim, sosyal bulunusluk
algisina iligkin uzaktan egitim ¢oztimleri, cepte taginabilir aygitlarin egitimde kullaniimasi,
e-0grenmede acik kaynak kodlu gevrimigi egitim yaziim uygulamalari, Web 2.0 ve st
araclarinin 6gretmen egitiminde kullanimi, Gok-Kullanicili sanal ortamlarin oryantasyon
amacl kullanimi, bilgi erisimde yeni bir yiz: DTCF yazmalarina internet Gizerinden erisim,

kiitiiphanelerde e-Halkla lligkiler, bilgi ekonomisinde inovasyon kavrami ve temel gostergeleri,

biyometrik giivenlik sistemleri, yondes teknolojilerin bilisim teknolojilerine etkileri vb.

Uygulama Asamasindaki Ar-Ge Galismalari: Yapilan Ar-Ge calismalarinda uygulama
asamalarini ( kavram gelistirme, teknolojik/teknik ve ekonomik yapilabilirlik, gelistirilen
kavramdan tasarima gegis stireci, tasarim, tasarim gelistirme ve tasarim dogrulama
calismalari, 6rnek model yapimi ve deneme agsamasl ) gerceklestirerek ortaya bir Ar-Ge
uygulamasi (6rnek model) ortaya gikartmak amaglanmaktadir.

Ornek konu basliklan: algilayicilar - robotlar, RF ile kontrol uygulamalari, IR ile kontrol
uygulamalari, ses ile kontrol uygulamalari, PLC ile otomasyon vb.

RAPOR

Proje Asamasindaki Ar-Ge GCalismalari: Bu kategoride, ele alinan probleme dnerilen
¢Oziimiin proje dahilinde gergeklestirilmesi gerekmektedir. Fakat dnerilen ¢ozim, gliinimiz
teknolojileri veya daha sonraki yillarda gelistirilebilecek teknolojiler kullanilarak, yeterli maddi
olanaklar saglanildiginda, makul bir siire igerisinde bir tiriin haline (yazilim, donanim vs.)
getirilebilmelidir. Bunun igin projeler dahilinde detayli bir fizibilite analizi yapilmali ve driniin
gerceklestirilebilecegine dair ikna edici veriler one siiriilmelidir. Onerilen ¢ozim, eldeki
problemi yeterli bir sekilde ¢oztilerek bir rapor haline getirilmelidir.

Uygulama Asamasindaki Ar-Ge Galigmalari: Ortaya konulan Ar-Ge uygulamasinin proje
asamalari ( kavram gelistirme, teknolojik/teknik ve ekonomik yapilabilirlik, gelistirilen
kavramdan tasarima gegis siireci, tasarim, tasarim gelistirme ve tasarim dogrulama
calismalari, 6rnek model yapimi ve deneme agamasi ) bir rapor haline getirilmelidir.

On degerlendirmeler rapor iizerinden gerceklestirilecektir. Finale kalan projeler drnek
modeli sunum alanina getirmeleri gerekmektedir.

& YARISMA TAKVIMI

Son Basvuru Tarihi 16 Mart 2012

Son Proje Yiikleme Tarihi 16 Mart 2012

Proje On Degerlendirme 19 Mart 2012 - 07 Nisan 2012
On Finalistlerin ilani 08 Nisan 2012

Proje itiraz Bagvurusu 08 Nisan 2012

Finalistlerin ilam 09 Nisan 2012

Finale Kalan Projelerin Sunumu 13 Mayis 2012

Sonuglarin Agiklanmasi ve Odiil Toreni 14 Mayis 2012

© ODULLER / PLAKET VE SERTIFIKALAR

Diziistii bilgisayar Ev sinema ses sistemi LCD ekran
Masaiistii bilgisayar ~ Dijital fotograf makinesi Egitim seti

Avug ici bilgisayar Cep telefonu Tagimabilir bellek
Classmate bilgisayar  Isletim sistemi / Ofis yazihmi ~ Macbook
Bilgisayar kursu iPad iPod

E-BiKO 2012'de yaklasik 100.000 TL degerinde ddiil verilecektir.
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O E-BiKO Nedir?

Gelismigligin genel simgesi teknolojidir. Bireyler ve toplumlar, ihtiyaglarini teknoloji
araciligiyla daha kolay karsilamaktadirlar. Teknolojik gelismelerini tamamlamis ve
¢aga uyum saglamis toplumlarin yagam ve kiiltiir diizeylerinin yiiksek oldugu
gbzlenmektedir. Glintimiizde teknolojiyi yerinde ve verimli kullanmak teknolojinin
getirdigi kolayliklar yaninda bireylerde olusturdugu zararlar da aza indirmek ¢agimizin
en biiylik problemlerindendir.

Birgok yenilikler gibi teknolojik yeniliklerin de dncelikle egitim kurumlarina taginarak
genglerin yetismesine 1sik tutmasi saglanmalidir.Gelecegdi hayalleriyle inga edecek ve

bu hayalleri projelendirerek hayata gegirecek istekli ve Uretici ilkdgretim ve ortadgretim
ogrencilerini tesvik etmek, onlarin gelecekte iyi bir teknoloji okur-yazari olmasinin yaninda
bu kiiltirii yagayan ve yagatan bireyler olmalari amaciyla diizenlenen bir organizasyondur.

YARISMA YONTEMi

Yarigma iig agsamadan olugmaktadir. Birinci asamada kendi alaninda uzman jiiri tiyeleri
tarafindan génderilen projeler 6n degerlendirmeye tabi tutulur, ikinci asamada finale kalan
yarigmacilar proje sunumlarini gergeklestirir ve iiglincii asamada ise jtiri tarafindan final
degderlendirmeleri yapilir ve sonuglar ilan edilir.

YARISMA ALANLARI

ILKOGRETIM KATEGORISi ORTAOGRETIM KATEGORISI
1. Web Sitesi / Portal Tasarimi 1. Web Sitesi / Portal Tasarimi
2. Egitimde Bilisimin Yeri 2. Yazihm Geligtirme
3. Eglenerek Ogrenelim / Animasyon 3. Egitimde Ar-Ge
4. Eglenerek Ogrenelim / Animasyon

GENEL KURALLAR

1. Yarigmada tiim iglemler (bagvuru, proje yilkleme, duyuru vs.) web sitemiz
izerinden gergeklestirilecektir.

2. Projelerin 6zgilin olmasi sart olup, projenin daha dnce (2012 yili organizasyonlari harig)
herhangi bir ulusal veya uluslararasi yarismada derece almamis olmasi gerekmektedir.
3. Yarismaya, ilkdgretim ve ortadgretim ogrencileri katilabilir.

4. Yarigmaya, bireysel veya en fazla iki kisiden olugan grup halinde bagvuru yapilabilir.
5. Yarigmaya tek alanda basvurabilirsiniz. Bir grup iginde yer aliyorsaniz grubun
katildigi alanda bireysel ya da ikinci bir grupla bagvuru yapilmamaktadir.

7. Grup katihmeilarina 6dil kazanmasi halinde tek bir 6dl verilmektedir.

8. Tlim yarigma alanlarinda proje raporu hazirlanmasi gerekmektedir.

9. Katilimel; telif hakki, marka, gizlilik, tanitim, herhangi bir kisi veya kurumun diger
fikri haklarini inlal etmemelidir.

10. Herhangi bir igerigi miistehcen, asagilayici, kétileyici ve iftira edici olmamaldir.
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© EGITIMDE BILISIMIN YERI

AMAG Hizh gelisen teknoloji, egitimde 6gretim teknolojilerinin kullanilmasini zorunlu

hale getirmistir. Ulkelerin gelismis insan gtictinti artirmanin yolunun biligim ve internet
teknolojilerinin egitim ve 6gretim ile bitiinlesmesiyle saglanabilecegdi artik kaginiimaz

bir gergektir. Bu teknolojilerin kullaniimasi ve yayginlastiriimasi ancak ve ancak bu alanda
farkli uygulamalarin gelistirilmesi ve bunlarin hayata gegirilmesiyle mimkiin olmaktadir.
Internet veya farkli bir kaynak lizerinde yapilacak her hangi bir egitimde bilisim uygulamasi
ile ilgili arastirma, inceleme, gozlem vb unsurlari bir araya getirme, derleme, raporlama

ve sunma yeteneklerinin ortaya cikartilmasi veya 6zgin bir ¢alisma yapiimasini da
amaclamaktadir.

KAPSAM Bilisim teknolojileri alani ile birlikte nasil bir insan tipinin yetistiriimesi gerektigi,
bu alanin dogrultusunda calisacaklara hangi davraniglarin nasil ve hangi yollarla
kazandirilacagi, insanlarin kendi kendilerine 6grenmeyi nasil ve hangi teknolojilerin 1siginda
saglikli bir sekilde gerceklestirebilecekleri, bilisim teknolojilerinin kullanimiyla zamandan
saglanacak tasarruf ve verilen egitim kalitesinin ne olabilecegi, teknolojiye dayali bu siire¢
icerisinde dgrencilerin, velilerin ve egitimcilerin rolleri, gorevleri, okul idarecileri,
ogretmenler, dgrenciler ve veliler arasinda var olan sorunlar ile bu sorunlarin ¢éziimiine
getirilebilecek ¢oztimleri kapsamaktadir.

NOT Animasyon, web ve diger yazihm uygulamalari bu alanda degerlendirilmeyecektir.

ORNEK KONU BASLIKLARI Egitimde 3G uygulamalari, egitim kurumlarinda teknoloji
kullanimi, gvenli internet kullanimi, bilisimde sertifikasyon, bilisim teknolojileri egitimi,
coklu ortamlar ve egitim, e-6grenme, egitimde bilgi glivenligi, uzaktan egitimde dlgme
ve degerlendirme, yagam boyu egitim, verimli ve givenli internet kullanimi, e-okul
modelleri, bilisimin gocuklar tizerindeki etkileri, bilisim haritalari, etkilesimli ders,
bilgisayar destekli egitim, internet ortaminda egitim, akilli okul, mekansal biligim,
bilgisayar destekli tasarimin egitimde kullaniimasi, ontoloji tabanli bir kitap sorgulama
sistemi, ddev kopyacihiginda internetin rolii ve énlemler

(© WEB SITESi / PORTAL TASARIMI

AMACG Web ve internet teknolojileri kullanilarak gerceklestirilen basarili projelerin
gelistirilmesi, yayginlastiriimasi, tanitiimasi, raporlanmasi, bu alanda yapilacak ¢alismalarin
ve yatinmilarin 6zendirilmesine katkilar saglamasi amaglanmaktadir.

KAPSAM Web sayfasi tamamen 6grencinin kendi ¢alismasi olmalidir. Hazirlanan

Web sayfasi/sitesi, eger sunucu tarafli(asp.net ve .php) ise bir web alaninda yayinlanarak
adresinin yarisma dosyasinda belirtilmesi gerekmektedir. Web sayfasinin tamami vey,
cogunlugu web template ve hazir kodlar kullanilarak hazirlanmamalidir. Web sayfasinda

kullanilan yazili ve gorsel 6geler konu ile alakali olup genel ahlak kurallari disina ¢ikmamalidir.

Sayfalarda kullanilacak web programlama dilleri (php, asp, jsp, cgi, perl, html, xml, xhtml,
cfml, action script, sql, cold fusion, VBScript, javascript. vb.) ve diger yazilimlar
(photoshop,flash vb.) katilimcilara birakiimistir.

Web sayfasinda dikkat edilecek ozellikler:

TASARIM Site tasariminin kullanici kitlesinin ihtiyaglarina gore ne derecede
basaril oldugudur.

NAVIGASYON Site akiginin ne kadar kolay anlagilabilir ve kullanilabilir nitelikte
yapilandiriimig oldugu degerlendirilir.

ICERIK Sitenin icerigi, hedef kitleye uygunluk, giincellik ve ilgi cekicilik agisindan degerlen-
dirilirken, sitedeki metinlerin, gerekli mesajlari ne kadar etkin aktarabildigi de dikkate alinir.

TEKNOLOJI Sitenin, kullanici deneyimini iyilestirmek icin teknolojiyi ne derece
basari ile kullanabildigi degerlendirilir.

ETKILESIM Kullanicilarin, site sahibi ile ne derece kolay ve etkin sekilde etkilegim
ve iletisime gecebildigi degerlendirilir.

YENILIK Sitenin, mimari, tasarim, icerik ve teknoloji agisindan ne derecede yaratici ve/veya
yeni yaklagimlar sunabildigi degerlendirilir.

GIZLILIK POLITIKASI / BIiLGi GUVENLIGI Sitenin kullanici bilgilerinin gizliligine ve
glvenligine yonelik politikalarinin olugturulup olugturulmadigi, gerekli agikla-
malar ve 6nlemlerin yeterliligi degerlendirilir.

@ EGLENEREK OGRENELIM / ANIMASYON

AMAG Bilgisayar animasyon teknolojileri kullanilarak, egitimin ve dgretimin daha eglenceli
ve 6gretici olmasi, konularin giincel olmasi, ¢evreye duyarli olarak gelistiriimesi, kullanici
dostu olmasi, bilisim kiltlirinin 6grenilmesi ve yayginlastiriimasina katkilar saglamasi
gerekmektedir.

KAPSAM Asagida animasyon uygulama alanlari belirtilmektedir. Bu alanlardan birine uygun
animasyon yapilmasini kapsamaktadir. Kullanilacak animasyon programlarinda herhangi
bir kisitlama yoktur.

EGITIM Egitimin daha zevkli ve daha cekici hale getirilmesi icin birgok arastirma
yapilmaktadir. Bilgisayar animasyonlari sayesinde gocuklarin hem kavrama kabiliyetleri
artirimakta hem de bu animasyonlarin onlarin ilgisini gekecek tarzda hazirlanmasiyla konuya
ilgileri daha kolay toparlanmaktadir.

BILIMSEL CANLANDIRMA Bilgisayarlar tarafindan hazirlanan grafik ve canlandirmalar,
bilimin hemen her dalinda yararlanilan vazgegilmez 6gelerdir. Astronomi, denizbilimi,
yilksek atom fiziki vb. birgok bilim dali bilgisayar animasyonlari sayesinde daha anlagilabilir
hale getirilebilmektedir.

EGLENCE Bu konuda sadece giiniimiizde oynanan bilgisayar oyunlarina bakilmasi yeterli
olacaktir. Her oyunda, oyunun tanitimi amaciyla yapiimis animasyonlari ve oyunun igerisinde
ylizlerce animasyon da bulunmasi mimkiindr.
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MIMARLIK Mimarlik calismalarinda i¢ dekorasyon olsun, gevre diizenlemesi olsun, yapilacak
mimari ¢aligma olsun dnceden bilgisayarlar tarafindan canlandirilabilir ve daha plan
asamasinda iken bu diizenlemeler gercekei bir sekilde izlenebilir, mimari yapi icerisinde
dnceden dolagma sansi elde edilebilir.

MULTIMEDYA Ozellikle sunum olusturulmasi islemlerinde gok yogun bir sekilde kullanil-
maktadir. Kullanilan bilgisayar animasyonlari sayesinde, uygulamalar ¢cok daha canli ve
etkileyici olmaktadir.

MUHENDISLIK Animasyonlar sayesinde artik tasarlanan ve gelistirilen her tiirlii arag ya da
parga canlandirilabiliyor. Ozellikle otomotiv ve ugak sanayinde ¢ok yogun bir sekilde
animasyonlardan faydalaniimakta, tasarlanan her tiirlii hareketli parca, animasyonlar
sayesinde incelenebilmektedir.

REKLAM SEKTORU Animasyonlarin reklam sektériinde kullaniimasiyla, reklamlarin etkinligi
ve akilda kalicihgr artinhirken, her tirli reklam firsati kullanilabilir hale gelmistir. Giinimiizde,
reklam filmlerinde sikga gordiigiimiiz, cansiz esyalarin insan gibi hareket etmesi iglemi de,
animasyonlardan faydalanilarak yapiimaktadir. (Meseld, dans eden bulasik deterjanlari vb.)

SINEMA Gergeklestiriimesi oldukga pahali ve zor olan birgok film sahnesinde 6zel efektler
yapmak amaciyla kullaniimaktadir. Terminatér ve Jurrassic Park vb gibi filmlerdeki 6zel
sahnelerde bilgisayar efektleri kullamlmigtir.

TELEVIZYON TV'lerdeki programlarin jeneriklerinden, sanal stiidyolarin gerceklestirilimesine
kadar birgok alanda bilgisayar animasyonlar kullaniimaktadir.

VIDEO Bir hikayenin tamamiyla canlandirarak sunulmasi amaciyla da kullaniliyor. Bu teknikle
olusturulan birgok video filmi de mevcuttur. Walt Disney ve bazi firmalarin hazirladigi videolar,
bu konudaki en iyi 6rneklerdendir.



