BARGEM

BILIMSEL ARASTIRMA VE GELISTIRME MERKEZi




Sevgili 6§renciler,

Okyanus Kolejleri olarak en biyiik hedefimiz; merak eden, sorgulayan, arashran ve iireten &grenciler
yetistrmek. Sadece ders notlan iyi olan degil, karsilashg bir problemi fark edip bunun icin ¢6zim
gelistirebilen, tasarlayan, deneyen ve vazgecmeyen gencler gérmek istiyoruz. BARGEM olarak
yiritigimiz OBIT - Okyanus Bilim, inovasyon ve Tasarm Yarismasini bu amacla sizler icin hazirladik.
OBIT, senin icin sadece okul ici bir yarisma degil; ayni zamanda TUBITAK gibi ulusal proje yansmalarina
giden yolda &nemli bir basamak niteligi tasiyor.

Bu siirecte senden, soru sormayi birakmamani, “Neden bdyle, baska tirli olabilir mi, ben bunu nasil
gelistirebilirim?” diye dissinmeni bekliyorum. Proje yaparken hatalardan korkmamalisin; ¢iinkii denemek,
yanilmak ve yeniden denemek, gercek 6grenmenin en degerli parcalaridr.

Elindeki bu rehber, OBIT yolculugunda sana eslik etmek icin hazirlandi. Kategorileri incelerken, érnek
projeleri okurken sunu aklindan cikarma: Bu sayfalarda gérdiigin her proje, bir 6grencinin zihninde
beliren kiicik bir “Acaba denesem mi2” sorusuyla basladi. Senin de fikrin belki su an cok kiiciik, belki
yalnizca bir cimle; ama izerine disindikce, arastrdikca ve adim athkca biyiyecek.

Okyanus Koleji 8grencisi olarak senden en biyik beklentim, merakini canli tutman, pes etmeden
denemeye devam etmen ve kendine “Ben de yapabilirim.” deme cesaretini géstermen. Belki ilk projen
OBIT'te baslayacak ve sonrasinda TUBITAK yanismalarinda yoluna devam edecek.

Bu siirecteki calismalarinda basarilar dilerim.

Dr. Duygu CELEBCIOGLU YAVUZ
BARGEM
Proje Koordinatori



1. GENEL BILGILER

1.1. YARISMANIN AMACI

OBIT, Okyanus Kolejleri’nin tim kampiislerinde egitim gérmekte olan ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerine

yonelik bilim, inovasyon ve tasanm yarismasidhr.

Okyanus Kolejleri BARGEM birimi tarafindan gerceklestirilen yarismanin amac;

* Ogrencilerin merak duygusunu, yaratciigini ve problem cézme becerilerini ortaya cikararak onlar
Uretmeye tesvik etmek,

* Gelecegin mesleklerine ve teknolojilerine yénelik, katma deger ureten iriin, tasarim ve mihendislik
cdzimlerinin gelistirilmesini desteklemek,

+  Ogrencilerin bilim, teknoloji, tasarim ve girisimcilik kisltiriyle erken yasta tanismalarini saglamak,

*  Okul ici 8grenme ortamini; projeye dayali, yenilik¢i ve arastirma odakl bir yapiya dénistirmeye katki
sunmak,

* ArGe ve inovasyonu sadece bir yarisma siireci degil, 6grencilerin yasam boyu siirdiirecedi bir bakis

acisi ve aliskanlik haline getirmektir.

1.2. YARISMANIN KATEGORILERI

DOGA VE CEVRE TEMALI TASARIMLAR
YAPAY ZEKA DESTEKLI AKILLI UYGULAMA TASARIMLARI

iLKOKUL KADEMESi

CEVRE VE ENERJI TEMALI TASARIMLAR

BiLISIMSEL VE TEKNOLOJIK TASARIMLAR
ORTAOKUL KADEMESI SAGLIK TEMALI TASARIMLAR

SANATSAL TASARIMLAR

YAPAY ZEKA DESTEKLi AKILLI SISTEM TASARIMLARI

CEVRE VE ENERJI TEMALI TASARIMLAR
BiLISIMSEL VE TEKNOLOJIK TASARIMLAR

LiSE KADEMESi SAGLIK TEMALI TASARIMLAR
SANATSAL TASARIMLAR
YAPAY ZEKA DESTEKLi AKILLI SISTEM TASARIMLARI

OBIT ANITIM VIiDEO LiNKi;
hitps://www.youtube.com/watch2v=kIFHId|]2AVQ



1.3. KATEGORILERIN ACIKLAMASI

BILISIMSEL VE TEKNOLOJIK TASARIMLAR

Bu kategori; teknoloji, elekirikelektronik ve bilisim alanlarini kullanarak gercek bir problemi ¢6zen veya
hayah kolaylashran iriin, sistem ya da dijital hizmet

tasanmlarini kapsar. Projelerde; kodlama, yazilim,

robotik, sensérler ve akill sistemler gibi bilesenlerden

en az birinin kullaniimasi beklenir. ‘ .

Ogrenciler bu kategoride, kullaniclarn ihtiyaclarini

analiz ederek islevsel, 6zgiin ve uygulanabilir bir

teknoloji ¢6zimi ortaya koyarlar. Tasarimlar; maket,

i

prototip, devre, arayiiz tasarimi, uygulama demosu
gibi somut cikhlarla desteklenmelidir.

Ornek proje alanlar:

* Akl ev ve akilli sehir uygulamalar (aydinlatma, giivenlik, enerii takibi vb.)

» Akill arac, ulasim ve trafik givenligi ¢cézimleri

* Egitim, oyunlastrma, 6zel gereksinimli bireyler icin gelistirilen mobil veya web uygulamalarn
* Saglik takibi, ila¢ hatirlatma, acil durum bildirimi yapan bilisimsel sistemler

e Uretim, lojistik ve depolama siireclerini takip eden akilli otomasyon projeleri

* Nesnelerin interneti (IoT) tabanh sensér sistemleri, veri toplama ve analiz projeleri

* Kamera, barkod, RFID vb. teknolojilerle calisan giivenlik ve takip sistemleri

SANATSAL TASARIMLAR

Bu kategori; estetik deger tasiyan, duyguyu ve disiinceyi tasanmla
anlatmayr hedefleyen tim Grin ve yiizey tasarmlarina acikhr.
Ogrenciler; sanah, tasarmi ve hikdye anlatmini bir araya gefirerek
dzgiin bir Uriin ya da mekén kurgusu ortaya koyarlar.

Projelerde, yalnizca “giizel bir irin” yapmak degil; aym zamanda bir

tema, duygu, mesaj veya sosyal soruna dikkat cekmek &nemlidir.

Tasarimin rengi, formu, dokusu, kullanilan malzemeler ve sunum bicimi;

hayal giicini ve tasarim sirecini yansitmalidir.



Ornek proje alanlar:

* Sehir ve bélge planlama fikirleri, meydan, park, oyun alani tasarimlari

* Peyzaj tasanmlan, okul bahcesi veya ortak kullanim alani tasarimlar

* Resim, heykel, enstalasyon (yerlestirme) calismalan

*  Ozgiin baski, illistrasyon, ofis, kapak, karakter tasarimi

* Dijital sanat calismalari (animasyon, dijital illistrasyon, arayiiz tasarimi vb.)
* Kiyafet, kostim, tekstil yiizeyi, desen tasarimlari

* Taki, aksesuar, giinlik kullanim esyalarinin sanatsal yorumlan

CEVRE VE ENERJi TEMALI TASARIMLAR

Bu kategori; iklim krizi, cevre kirliligi, enerii

verimliligi ve surdirilebilir yasam gibi giincel
sorunlara ¢dzim gefirmeyi hedefleyen iriin ve
sistem tasarimlarini kapsar. Amac; dogay: koruyan,
kaynaklari verimli kullanan, birey ve toplumda

farkindalk  olusturan  yenilikci  tasanmlar

gelistirmektir.

Projelerde  8grenciler; bir cevre veya enerji
problemini tanimlayip, bu probleme yénelik somut, uygulanabilir ve miimkiinse &lcilebilir bir ¢éziim dnerisi
sunarlar. Tasarimlarin, yalnizca fikir diizeyinde kalmamasi; maket, prototip, iriin taslagi veya deneysel

dizenekle desteklenmesi beklenir.

Ornek proje alanlar:

* Su, hava, toprak kirliligini azaltmaya ydnelik iriin ve sistem tasarimlan

* Atiklarin azalilmasi, ayristrilmasi ve geri dénistirilmesine yénelik yenilikci coziimler

* Okul, ev veya sehir dlceginde enerji tasarrufu saglayan tasanmlar

* Giines, rizgdr ve diger yenilenebilir eneriji kaynaklanni kullanan kiicik lcekli prototipler
* Akl sarj ve batarya sistemleri, enerji depolama ve izleme ¢éziimleri

* Tanmsal Uretimde su ve eneriji tasarrufu saglayan teknolojik ve mekanik tasarimlar

* lIsi yalitimi, dogal havalandirma, cevre dostu malzeme kullanimi iceren mimari/mekénsal tasarimlar



SAGLIK TEMALI TASARIMLAR

Bu kategori; bireylerin ve toplumun fiziksel, ruhsal ve

sosyal saghgim destekleyen iriin, arac, ortam ve bnne =

hizmet tasarimlanini icerir. Amag; saglikla ilgili bir ‘:&i{‘ —u

ihtiyaa fark ederek bunu, kullaniai dostu, giivenli ve = i:m

yenilikci bir tasarima dénistirmektir. 7 VT Ty //
Projelerde; ginlik yasamda karslasilan saghk -

sorunlan veya giclikler (hareket kisitlihig, hijyen,
saglikh beslenme, ergonomi, stres vb.) ele alinabilir.

Ogrenciler, tasarladiklan ¢6ziimiin kim icin, nerede ve nasil kullanilacagini netlestirmeli ve tasarimlarini

buna gére sekillendirmelidir.

Ornek proje alanlar:

* Yasllar, cocuklar veya 6zel gereksinimli bireyler icin yardima arag ve ekipmanlar

* Ev, okul veya toplu yasam alanlarinda hijyen ve temizlik sireclerini iyilestiren irinler

* Saglkl beslenme, su tiketimi, hareket/egzersiz takibini destekleyen basit teknolojik coziimler

o ik yardim, acil durum, afet ve giivenlik siireclerinde kullanilabilecek tasarmlar

* Hastaneler, poliklinikler, okul reviri gibi mekénlarda kullanima uygun diizenleme ve ekipman tasarimlar

* Duygusal iyi olusu ve psikolojik dayanikliigi destekleyen oyun, etkinlik veya ortam tasarimlar

YAPAY ZEKA DESTEKLI AKILLI SISTEM TASARIMLARI

Bu kategori; Pictoblox platformunun yapay zeka

yetenekleri ile Arduino mikrodenetleyicisinin fiziksel kontrol
giiciinii birlestiren projeleri kapsar. Ogrencilerden, yaziim
ve donanimi entegre ederek calisan bir prototip

gelistirmeleri beklenir.




Projelerde; Pictoblox iizerinden gérinti isleme, ses tanma veya makine 6grenmesi algoritmalari
calishrilmali ve bu algoritmadan elde edilen sonuclar Arduino kartina ilefilerek fiziksel bir eyleme (motoru
hareket ettirme, 1s1§1 yakma, kapiy1 acma vb.) dénistirilmelidir. Sadece ekranda calisan yaziimlar veya
icinde yapay zeka barindirmayan standart robotik projeler bu kategoriye dahil edilmez.

Ogrenciler, "Yapay zeka algilasin, Arduino uygulasin" manhgiyla calisan, gercek hayattaki bir probleme

cdziim Ureten, sensérler ve eyleyicilerle desteklenmis somut bir Griin/maket ortaya koymalidir.

Ornek Proje Alanlar:

* Erisilebilir Yasam Teknolojileri

* Akl Givenlik ve Gegis Sistemleri

* Cevre ve Geri Doniisim Otomasyonu
* Akill Ev ve Konfor Sistemleri

* Tanm ve Saglik Teknolojileri

YAPAY ZEKA DESTEKLI AKILLI UYGULAMALAR (iLKOKUL)

Bu kategori; blok tabanli kodlama platformu Pictoblox kullanilarak gelistirilen, yapay zeka (Al) ve makine
6grenmesi (Machine Learning) teknolojilerini iceren projeleri kapsar. Ogrencilerden; gériinti isleme, ses
tanima, nesne takibi veya duygu andlizi gibi yapay

zeka eklentilerini kullanarak gercek hayattaki  bir . 3
probleme ¢6ziim getirmeleri beklenir. Projeler sadece - N o \ 4

yazilm (animasyon/oyun/uygulama) olabilecegi gibi, * @
istege bagl olarak Arduino kartlan ile fiziksel bir . ‘ .
prototipe de dénistirilebilir. =

Ogrenciler, egitilen yapay zeka modelleri ile etkilesime gecen projeler sunarlar. Projenin merkezinde "akilli
g ; €9 yapay g gecen proj |

karar verme" mekanizmasi olmalidir.



Ornek Proje Alanlar:

Gériintis Isleme ile Giivenlik: Kameradan yiiz taniyarak kapi acan veya uyari veren sistemler.

Akl Asistanlar: Ses komutlarini algilayarak ekrandaki karakteri veya bagh bir LED'i yéneten
vygulamalar.

Duygu ve Hareket Analizi: Kameradaki kisinin yiiz ifadesine (mutlu, izgiin) gére miizik degistiren veya
hikaye anlatan projeler.

Cevre ve Geri Déniisim: Kameraya gésterilen ah@in tirini (plastik, kagit) taniyan akilli ayrishrma
sistemleri.

Erisilebilirlik: isaret dilini veya el hareketlerini algilayarak yaziya/sese déken terciman yazilimlar.

DOGA VE CEVRE TEMALI TASARIMLAR (ilkokul 4. SINIFLAR)

Bu kategori, 6zellikle ilkokul 4. sinif grencilerinin dogayi tanimasini, cevre sorunlarini fark etmesini ve

kendi ¢6ziim fikirlerini tasarima déniistirmesini amaclar. Dil ve icerik, 8grencilerin yas diizeyine uygun

sekilde basitlestirilebilir.

Ogrenciler; ginlik hayatlarinda  gérdikleri  bir  cevre
problemini (¢dp, israf, su kullanimi, adacsiz alanlar vb.)
secerek, bu problemi azaltmaya veya ortadan kaldirmaya
yardm edecek basit ama etkili bir iGrin ya da dizenek

tasarlarlar.

Ornek proje alanlar::

Sinifta, evde veya okul bahgesinde geri déniisiimi kolaylastran kutu, diizenek ve oyun tasanmlan

Su israfini azaltan musluk aparah, yagmur suyu toplama diizenekleri

Bitki yefistirmeyi, dogay: ve mevsimleri tanimay: kolaylashran egjitim amacl tasanmlar

Okul bahcesinde kuslar, kediler, képekler gibi canlilann yasamini destekleyen kiiciik bannak ve beslenme alanlan

Cevre temizligi ve doga sevgisini anlatan afis, pano, oyun veya basit iriin tasanmlan



2. YARISMAYA HAZIRLIK SURECI

ADIM 1: TAKIM OLUSTURMA

Yarismaya bireysel ya da takim olarak basvuru yapabilirsiniz. Takimlar en fazla 3 égrenciden olusabilir.

Unutmal! Her égrenci sadece bir basvuru yapabilir.

ADIM 2: PROJE KONUSUNA KARAR VERME

Yapacaginiz calismayi belirlemek projenizin en dnemli basamagidir. Konu, ilging ayni zamanda ézgiin ve
sonunda ortaya bir iriin veya prototip cikarabileceginiz nitelikte olmalidir. Yapmayi dissindiginiz proje
hakkinda arastrma yapmaniz, okumaniz ve dissinmeniz gerekir. Disindiginiz konu hakkinda daha
énce neler yapilmis? Sizin yapmay disindiginiz deneyler yapilmis mi2 Sonuclari ne olmus? Ancak
bunlan &grendiginizde 6zgin bir deney planlayabilirsiniz. Daha énce yapilan arashrmalarla sizin
planladiginiz arashrmanin benzer ve farkh yanlarini bilmeniz, arashrmanizin 6zginligini de ortaya
koymanizda size yardimai olur. Bu siirecin sonunda arastirma konusu ile ilgili disiincelerinizin netlesmeye
basladigimi géreceksiniz. Ozellikle gretmenleriniz ve cevrenizdeki bircok kisi arastrma konunuzu

belirlemede harika bir fikir kaynagi olabilir.

ADIM 3: PROJE ICIN ALINACAK DESTEK

Bu yansma &grencilerin bireysel ya da grup halinde calisarak kendi becerilerini ve yeteneklerini ortaya
koymasini amaclamaktadir. Bilimsel, sanatsal, teknolojik, yapay zeka kategorilerinden sizin en cok ilginizi
ceken alani belirleyerek proje konunuzu olusturmalisiniz. Calismalarinizda gretmenlerinizden, ailenizden

ve yakin cevrenizden destek alabilirsiniz.

ADIM 4: ARASTIRMALARINIZI GERCEKLESTIRIN

1. Problemi tanimlayin

2. Problem ile ilgili arastrma yapin. Gereksinimleri belirleyin.

3. Beyin firhinasi yaparak alternatif ¢céziimler olusturun, en iyisini secin ve gelistirin.

4. Bir prototip, calisan bir iriin veya maketinizi olusturun. Sanatsal bir tasarim yapiyorsaniz gerekli
malzemeleri kullanarak sanatsal calismanizi olusturun.

5. Yaphginiz calismay test edin ve gerekirse yeniden tasarlayin.



ADIM 5: YARISMAYA KATILIM

Arastrmanizi planlamak ve yiritmek icin 8nemli bir zaman ve emek harcadiniz. Nihayet sira yarismaya
kahlmaya geldi. Bu adimin keyfini cikartin. Proje yansmalarinda basarili olmak elbette énemlidir. Ancak
kazanmanin her sey olmadigini unutmayin! Onemli olan bir bilim insani, bir mihendis ya da bir sanata gibi
calismis olmaniz ve bu siirecte kazandiginiz becerilerdir. Bu beceriler size hayat boyu karsilasacaginiz her
turly problemin ¢6ziimiinde yardimar olacaktr.

Yapmis oldugunuz calismayr éncelikle okulunuzda sergileyeceksiniz. Sonrasinda OBIT yarismasinin
internet sayfasi zerinden basvurunuzu yaparak &n degerlendirme kurulu tarafindan sonuclarin

aciklanmasini bekleyeceksiniz.

3. YARISMAYA BASVURU VE PROJE DEGERLENDIRME SURECI

Yanismaya basvurular, www.obityarismasi.com sitesi Uizerinden yapilir. OBIT yarnsmasi basvurusu
sirasinda sizden asagidaki basvuru formunda yer alan sorular cevaplamaniz beklenmektedir. Bu sorulari

ne kadar detayli cevaplarsaniz projenizin én degerlendirmesi o kadar iyi gerceklesecektir.

3.2. DEGERLENDIRME SURECi ve KRITERLERI

On degerlendirmeler sonrasi finale kalan projeler yarismaya davet edilir. Finale kalan 8grencilerin,

sunumlarini (en fazla 5 dakika) jiriye sézli olarak sunmalan gerekmektedir. Sézli sunum sadece

dgrencilerin kahhmiyla jiri Gyelerine yapilir. Projede yer alan tim &grencilerin, sunumda ve sergide

bulunmasi zorunludur. Etkili bir sekilde hazirlanan sunu ve poster sunumu, projelerin bu asamada basarili

olmasinda énemlidir. Proje degerlendirmeleri sonucunda 6diil alan projeler jiri karari ile belirlenir.

Projeler asagida yer alan kriterlere gére degerlendirilir.

* Proje Konusunun Uygunlugu: Proje konusunun giinlik yasamla, bilim, teknoloji, mihendislik, sanat
veya diger disiplinlerle iliskilendirilmesi.

* Proje Amaci ve Sorulari: Projenin amacinin acik¢a belirlenmesi ve projenin ¢cézmeyi amacladig
sorularin netligi ve niteligi.

* Yaratailik ve Ozginlik: Projenin yarahai ve orijinal yaklasimlar icermesi.

o Bilimsel Icerik ve Uygulama: Bilimsel kavramlann dogru ve etkili bir sekilde kullaniimasi.

* Problem Cézme ve Sonuclar: Projede karsilasilan zorluklarin nasil asildigi ve elde edilen sonuclarin
proje amacini nasil destekledigi.

* Tasarnm: Projede elde edilen irinin maket veya prototip olarak ortaya konmasi ve gérsel unsurlar.



4. NEDEN OBIT YARISMASINA KATILMALIYIM?

OBIT, sadece bir yansma degil; kendini kesfetme, iretme ve hayallerini gercege déniistirme firsahdr.

OBIT'e katldiginda:
* Fikrini Grine dénistirirsin.
Aklina gelen bir disiinceyi, cizimi veya “acaba sdyle olsa2” dedigin bir fikri gercek bir tasarima, modele

ya da projeye dénistirme sansi bulursun.

* Yaraticithini ve problem ¢c6zme becerini gelistirirsin.
Bir probleme c¢dzim ararken, arastrma yaparken, deneme-yanilma siirecinde aslinda fark etmeden

kendini gelistirirsin. Bu beceriler, hem okul hayatinda hem de ileride sececegin meslekte cok isine yarar.

* Takim calismasi ve iletisim becerilerin giiclenir.
Arkadaslarinla ekip kurdugunda; gérev paylasimi yapmay, birlikte disinmeyi, fikir ayrliklarinda

uzlasmay: dgrenirsin. Bu, gelecekte karsilasacagin her ortam icin biyik bir avantajdr.

* Sahnede kendini ifade etme deneyimi kazanirsin.
Projeni jiriye ve ziyaretcilere anlatrken, topluluk 6niinde konusma becerin gelisir, zgiivenin artar. “Proje

sunumu yapmis olmak” senin icin 6nemli bir deneyim olur.

* Porifdyiine giicli bir calisma eklersin.
Hazirladigin proje; ileride hazirlayacagin 6zgecmis, proje dosyas, lise/tniversite basvurulari icin somut bir

drnek olur. “Ben gercekten bir iriin/proje gelistirdim” diyebilmek cok degerlidir.

* Bilim, teknoloji, tasarim ve sanata farkh bir gézle bakmaya baslarsin.

Artk etrafindaki esyalan, binalan, uygulamalan, cihazlan “bunu kim tasarladi, ben olsam nasil
yapardim@” diyerek incelemeye baslarsin. Bu da seni siradan bir tisketiciden, ireten ve sorgulayan bir birey
yapar.

e Emeginin karsihgini alirsin.

Kahlim ve basan sertifikalar, madalyalar ve édillerin yani sira; en énemlisi, aylarca emek verdigin bir isin

sergilenmesi ve takdir edilmesidir.

* Keyif alirsin.
Fikir Uretmek, tasarlamak, denemek, bozup yeniden yapmak, arkadaslarinla proje iizerine konusmak...

Tim siire, dogru bakis acisiyla hem dgretici hem de eglencelidir.



5. ORNEK PROJELER

KADEME/ KATEGORI: ILKOKUL - DOGA VE CEVRE

PROJE ADI: AKILLI AGACLAR-ORMANLARI KORUYAN ALARM SISTEMI

Bu projenin amaci, ormanlarimizi izinsiz agac kesimi ve yasa disi miidahalelere karsi koruyabilecek akill
bir erken uyar sistemi gelistirmektir.

Calismamizda;

* Agaclara yerlestirilen titresim ve hareket sensérleri sayesinde, agaca zarar verilmeye baslandigi anda bu
durumun algilanmasi,

* Algilanan tehlikenin, alarm sistemiyle hem sesli uyariya dénistiriiimesi hem de kablosuz olarak yetkililere
anlik bildirim seklinde iletilmesi,

* Sistemimizin giines enerjisiyle calisarak cevreye uyumlu olmasi, tasinabilir ve farkl orman alanlarinda
kolayca kullanilabilir hale getirilmesi

hedeflenmektedir.

Bu sayede, ormanlarimizin zarar gérmeden 8nce korunmasina katki saglayan, doga dostu ve teknolojiyi

kullanan akilli bir koruma sistemi ortaya koymak amaclanmighr.
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KADEME - KATEGORI: ILKOKUL - DOGA VE CEVRE

PROJE ADI: HIDROPONIK TARIM

Bu projede, artan diinya nifusunun gida gereksinimini karsilamak icin, tannmda daha az su ve gibre
kullanarak daha fazla verim elde etmeyi saglayan bir yetistirme sistemi tasarlanmishr. Toprak kullanmak
yerine su ve cocopeat tercih edilmistir. Bitkilerin kékleri, toprak yerine su icinde hazirlanan mineral
solisyonlarla beslenmekte, bdylece bitkinin ihtiyac duydugu besinler dogrudan ksklere ulastriimaktadr.
Uretim alan steril oldugu icin ilaclama ihtiyaci en aza inmektedir; bu da hem ilac tasarrufu saglar hem de
verimi arhnr. Toprak kullanimamasi, hastalik ve zararllarin bitki yetistiriciligi Gzerindeki etkisini biyik
dlciide azalhr. Toprak isleme, sirme, capalama gibi islemler olmadig icin ek is giiciine ihtiyac duyulmaz ve
iscilik maliyetleri duser.

Topraksiz tarim sistemi, uygun diizenek kuruldugu siirece her yerde uygulanabilir; genis ve 6zel tarim
arazileri bulma zorunlulugu yoktur. Kapali alanlarda da iretim yapilabildigi icin yagmur, firtina, don, sel
gibi olumsuz hava kosullarindan etkilenmeyen, yilin farkh dénemlerinde de siirdirilebilir bir tarim modeli
sunar.

Bu proje, gelistirilen sistemin uygulamali olarak maket iizerinde gésterilmesiyle somutlastinimis ve ilkokul

dizeyinde sirdirilebilir, yenilikci bir tarim yaklagimi ortaya konmustur.
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KADEME - KATEGORI: ILKOKUL - DOGA VE CEVRE

PROJE ADI: YESIL DONUSUM ROBOTU

Bu projede, cocuklarin hem eglenerek vakit gecirebilecegi hem de agaclandirma calismalarina
katki saglayabilecegi pratik, cevreci ve akilli bir tohumlama araci tasarlanmistir. Yesil Déniisim
Robotu’nun &n haznesine yerlestirilen tohum kapsiilleri sayesinde robot ilerlerken topraga tohum
birakmakta, béylece agaclandirma siireci oyunla birlesmektedir.

Kolay hareket edebilen yapisi sayesinde robot, ulasilmasi zor alanlarda bile tohumlama yapmaya
imkdn tanir. Degistirilebilir tohum kapsiilleri ile farkl bitki tirleri icin de kullanilabilen bu sistem,
cocuklarin dogayi koruma bilincini artirmayi hedefler.

Yesil Déniisim Robotu sayesinde cocuklar, hareket eden bir robotla oyun oynarken ayni
zamanda tohum ekerek daha yesil bir cevre ve daha temiz bir hava icin aktif rol alirlar. Gelecekte
bu tir robotlarin yayginlasmasiyla birlikte, agaclandirma calismalarinin hem hizlanmasi hem de

toplumda cevre duyarliliginin artmasi beklenmektedir.
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KADEME-KATEGORI: LiSE - CEVRE VE ENERJi
PROJE ADI: UZAKTAN OTOMATIK BITKi SULAMA SISTEMI

Bu projede, evde veya ofiste bakilan bitkilerin, sahipleri yanlarinda olmasa bile diizenli ve
kontrolli sekilde sulanabilmesini saglayan uzaktan kontrolli bir sulama sistemi tasarlanmistir.
Amag, bitkilere erisim saglanamadigi durumlarda telefona yiklenen bir uygulama araciligiyla
sulama islemini uzaktan gerceklestirebilmektir.

Sistemde, bir su motoru ve bu motorla baglantli hortum diszeni kullanilarak her bir bitkiye ayri
ayri ulasan bir sulama hath olusturulmustur. Béylece tek bir merkezden tim bitkilerin sulama islemi
kontrol edilebilmektedir. Projede &nce elektronik, yazilm ve mekanik kisimlar tasarlanmis;
ardindan kontrol kartlari ve vana motorlarini bir arada tasiyan uygun bir kasa, 3D yazicyla
uretilmistir. Son asamada tim baglantilar yapilarak sistem calisir hale getirilmistir.

Bu calisma, yogun yasam temposu icinde bitkilerini ihmal etmeden bakmak isteyen kullanicilar icin
pratik bir ¢c6zim sunarken, gereksiz sulamay1 &nleyerek suyun daha verimli kullanilmasina da

katki saglamay1 hedeflemektedir.
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KADEME-KATEGORI: ORTAOKUL - CEVRE VE ENERJI
PROJE ADI: ECOALERT

Bu projede, orman yanginlarinin dogal yasami yok etmeden énce, en erken asamada tespit
edilmesini saglayacak bir uyar sistemi tasarlanmistir. Calismada, adaclarda dogal olarak
bulunan kus yuvalarina yerlestirilebilen gaz senséri dizenekleri kullanilmishr. Yangin sirasinda
ortaya cikan duman ve zararli gazlar sensér tarafindan algilandiginda sistem devreye girerek
buzzer ile sesli uyari vermekte, bdylece orman yanginlarina daha hizli midahale edilebilmesi

hedeflenmektedir.

Projenin merkezinde yer alan Arduino karti; tasinabilir yapisi, farkl sensérlerle kolay entegre
edilebilmesi ve programlanabilir olusu nedeniyle tercih edilmistir. Gaz sensériinden gelen veriler
Arduino tarafindan hizlica islenmekte ve tehlike tespit edildiginde buzzer calishrilarak aninda
tepki verilmektedir. Arduino’nun programlanabilir yapisi sayesinde ilerleyen asamalarda sisteme

yeni sensdrler, haberlesme modilleri veya ek giivenlik 6zellikleri eklenmesi de mimkiindir.

EcoAlert sistemi, ormandaki kus yuvalarina zarar vermeden entegre edilebilecek sekilde
tasarlanmis, bdylece dogal ortam bozulmadan genis alanlarda kullanilabilir hale getirilmistir.
Proje kapsaminda ayrica LDR senséri kullanilarak aksamlarn otomatik calisan bir orman

aydinlatma sistemi olusturulmus; bu sayede gece gériisii ve giivenlik de desteklenmistir.

Projenin giivenlik kulibesi b&liminde
ise cesitli  kontrol ve  givenlik
uygulamalar gésterilmistir. Ornegin,
otoparka arac girisinin  uzaktan
kumanda ile saglanmasi ve kulibe
girisine kart okuyucusistemi eklenerek
givenligin artinlmasi gibi &rnekler,
EcoAlert’in sadece yangin erken uyari

sistemi degdil, ayni zamanda cevre ve

givenlik odakli bitincil bir teknolojik

c6zim olabilecegini géstermektedir.
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KADEME-KATEGORI: LISE - SANATSAL TASARIMLAR
PROJE ADI: YIKILAN HAYATLAR

Bu projede, hazirlanan ¢ boyutlu deprem maketiyle, depremlerin yalnizca binalan degil,
insanlarin  hayatlarini, hayallerini ve duygularini da yikhg gercegine dikkat cekmek
amaclanmaktadir. Calisma, izleyenlerde empati kurmayi, depremzedelerin yasadigi acilar
goérinir kilmayr ve bu sayede daha bilingli énlemler alinmasina katki saglamay: hedefler.
“Gérillmeyeni gérmek, duyulmayani duyurmak” fikrinden yola cikilarak, dogal afetlerin ardinda

biraktigi maddi ve manevi yikim sanat diliyle anlatlmak istenmistir.

Makette yer alan yikilmis tuglalar, depremin siddetinden ¢cok, dayaniksiz ve yanhs yapilmis
binalarin yol achdi kayiplar simgeler. Tuglalar izerinde duran kiicik kiz cocugu figiri,
depremde hayatini kaybeden insanlarin safigini ve masumiyetini temsil eder. Kizin sirtinin dénik
olmasi, yasanan travmanin i¢ dinyada sessizce nasil biyidigini anlatr; yizi gérinmez, ¢inki
bu aci kelimelerle tam olarak ifade edilemez, yalnizca hissedilebilir. Kizin elinden dismek iizere
olan parcalanmis oyuncak ayi; yarim kalan cocuklugu, kaybolan giiveni ve masumiyeti simgeler.

Bu oyuncak, belki de onun son oyuncagidir ya da enkaz altindaki bir kardese aittir.

Calisma, yalnizca kaybettiklerimizi degil, hayatta kalan ama ice kapanan, gézyaslarini icine
akitan cocuklarin sessizligini de hatirlatir. Yamuk ve bosluklu tuglalar, binalarin zemine ve
kurallara uygun olmayan bicimde insa edildigine
génderme yapar. Arka duvarda yer alan ellerin
tuttugu melek kanatlari, kaybettigimiz canllarin
masumiyetini ve 6zgirligini simgelerken, ayni
zamanda caresizlik icinde bir umut arayisini,
kurtulma istegini ve icsel cirpinisi ifade eder. Melek
kanadinin arkasindan sizilen isiklar, enkaz alhinda
kalan insanlarin yitmeyen umutlarini ve yasam 1sigini
temsil eder. Tuglalarin Gzerindeki ag gérinimi ise,
ginlerce siren bekleyisi, hayata tutunma cabasini ve

caresizlikle 6rilen zamanin izlerini sembolize eder.
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KADEME-KATEGORI: ORTAOKUL - SANATSAL TASARIMLAR
PROJE ADI: DUYUSAL SANAT

Bu proje, geleneksel resim deneyimini coklu duyusal bir kesfe dénistirmeyi hedefler. Gérsel
sanat, sadece géze hitap eden bir ifade bicimi olmaktan cikarilarak koku ve sesle de desteklenen,
daha derin bir deneyime dénustirilmistir. Amacg, tuvaldeki renklerin ve kompozisyonun
ardindaki duyguyu izleyiciye yalnizca gérinti olarak degil, ayni zamanda hissedilebilir bir
atmosfer seklinde sunmakhr. Béylece sanat eseri, pasif bir obje olmaktan cikarak izleyiciyle

diyalog kuran, onu icine alan bir deneyime dénisir.

Proje, sanatin giiciniin onu algilama bicimimizle dogrudan iliskili oldugu fikrinden yola cikar. Bu
algr alanini genisleterek her izleyici icin daha kisisel ve duygusal bir bag kurma imkéni sunar.
Ornegin, bir orman resmi; cam kokusu ve kus sesleri esliginde deneyimlendiginde, yalnizca gérsel
bir etki birakmakla kalmaz, ayni zamanda hafizada duygusal bir iz de olusturur. izleyici tuvalin
karsisina gectiginde mesafe senséri devreye girer, koku ve ses sistemi aktif hale gelir ve eser,

izleyiciye kendini “hissettirir”.

Duyusal Sanat projesi, sanatin evrenselligini teknoloji ve duyusal tasarimla birlestirerek cagdas
sanatin sinirlarini zorlar ve izleyiciyi “Sanat nedir?” sorusunu yeniden disinmeye davet eden

yenilikci bir yaklasim sunar.
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KADEME-KATEGORI: LISE - BiLiSIMSEL VE TEKNOLOJIK TASARIMLAR
PROJE ADI: ENGELSIZ PERIYODIK TABLO

Bu projede, gérme engelli é6grencilerin kimya derslerinde periyodik tabloyu daha kolay ve
bagimsiz bir sekilde 6grenebilmeleri icin Braille alfabesi ve seslendirme teknoloijisini bir araya
getiren erisilebilir bir periyodik tablo tasarlanmishir. Egitimde kullanilan arag gereclerin herkes icin
esit dlcide ulasilabilir olmadi§i gercedinden yola cikilarak, gérme engelli bireylerin siklikla

zorlandigi periyodik tablo icerigi, dokunarak okunabilir ve dinlenebilir hale getirilmistir.

Braille kabartmalarini tasarlamak icin énce Autocad programinda, Braille alfabesinin
standartlarina uygun bir cizim hazirlanmis, ardindan bu tasarim 3D yazicidan 0,8 mm
yuksekliginde etiketler olarak basiimis ve polikarbon levha izerine yerlestirilmistir. Béylece

dgrenciler, elementleri parmak uclariyla takip ederek tabloyu okuyabilmektedir.

Seslendirme kisminda ise Arduino Uno, DF Player, hafiza kart, hoparlérler ve butonlardan olusan
bir devre tasarlanmistir. Periyodik tabloya ait ses dosyalari “text to mp3” yéntemiyle olusturulup
hafiza kartina yiklenmis, Arduino yazilimi ile butonlarin komutlarina gére calisacak sekilde
programlanmishir. Tablonun sag alt kisminda yer alan Info, Play/Pause, Back ve Next butonlari ile
tablo hakkinda genel bilgiler dinlenebilmekte, ses kaydi durdurulup baslahlabilmekte, bir dnceki

veya sonraki icerige gecilebilmektedir.

Gi¢ kaynagi olarak  érnegin  bir
powerbank kullanilarak devrenin
tasinabilir olmasi saglanmishr. Butonlarin
islevlerini anlatan isaretler de tablonun
Uzerine basilarak yerlestirilmistir. Engelsiz
Periyodik Tablo, bu yénleriyle gérme
engelli  8grencilerin  kimya &grenme
sirecine  aktif katiimini  destekleyen,

teknolojiyi egitimde firsat esitligi icin

kullanan 6rnek bir tasarim olarak 6ne

ctkmaktadir.
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KADEME-KATEGORI: ORTAOKUL - BiLiSIMSEL VE TEKNOLOJIK TASARIMLAR
PROJE ADI: DEPREME KARSI AKILLI EV

Bu projede, deprem aninda ve sonrasinda giivenli yasami destekleyen, sarsintiy algilayarak vyar
veren ve enkaz altinda kalan kisilerin viicut sicakh@ini tespit ederek yerlerini belirlemeye yardima
olan akilli bir ev sistemi tasarlanmistir. Calismada, depremi algilayabilmek icin bir sarsinh senséri
kullanilmis, bu sensérle deprem benzeri titresimler tespit edildiginde sistem otomatik olarak

devreye girecek sekilde programlanmistir.

Maket ev izerinde, uygun noktalara yerlestirilen sicaklik/termal sensérler ile olasi bir enkaz
senaryosunda viicut sicakh@ina yakin bir 1si kaynagi algilandiginda sinyal ireten bir diizenek
gelistirilmistir. Bu sinyaller i1sik (LED) ve sesli alarm sistemiyle desteklenmis, béylece hem deprem
aninda uyar verilmesi hem de enkaz altinda bir canlinin bulunma ihtimalinin gésterilmesi

amaglanmgtir.

Arduino tabanli devre kurulumu, sensérlerin entegrasyonu, yazilimin hazirlanmasi ve testler
sonucunda proje calisir hale getirilmistir. Gelistirilen sistem, ileri asamalarda GPS ya da kablosuz
modiller eklenerek sinyallerin bir merkeze iletilebilecegi esnek bir yapiya sahiptir. Ev ortamina
kolayca uyarlanabilecek bu akilli ev modeli, afet aninda manuel bir isleme gerek kalmadan

otomatik olarak devreye girerek can giivenligine katki sunmay1 hedeflemektedir.
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KADEME- KATEGORI: LISE - SAGLIK TEMALI TASARIMLAR
PROJE ADI: PHITOSILVER

Bu projede, Sorbus domestica L. (ivez) ve Cornus mas L. bitkilerinin gicli dogal &zellikleri,
gimis nanopartikiller ile birlestirilerek yara ve yanik bakiminda kullanilabilecek yeni bir krem
formu gelistirilmistir. Calismanin temel amaci; bu bitkilerin antioksidan ve antimikrobiyal etkilerini
artirarak, iyilesme sirecini destekleyen, parabensiz ve giivenli bir yara bakim iriini ortaya

koymaktr.

Bu dogrultuda 8nce bitkilerin ekstreleri hazirlanmis, ardindan giimiis nanopartikillerle bir araya
getirilerek hiicre kiltirinde ve Tenebrio molitor (un kurdu) larvalar izerinde olusturulan
deneysel yanik modellerinde etkileri incelenmistir. Yapilan kontrolli deneyler sonucunda, 6zellikle
gimis nanopartikil katkili Gvez ekstresiyle en iyi iyilesme ve koruyucu etkiye ulasildigs
gézlemlenmis, bu formiil esas alinarak parabensiz, antioksidan ve antimikrobiyal aktivitesi yiiksek

bir yara bakim kremi olusturulmustur.

Phitosilver, bu yénilyle hem bilimsel temele dayanan hem de dogadan ilham alan, yanik ve yara

tedavilerinde kullanilmaya aday yenilik¢i bir saglik Grini tasarimi olarak éne cikmaktadir.
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KADEME- KATEGORI: LISE - SAGLIK TEMALI TASARIMLAR
PROJE ADI: DURUS DUZELTICI

Bu projede, bilgisayar basinda uzun siire oturan bireylerin daha saglikl ve dogru bir durus
aliskanh@ kazanmalarina yardimer olan bir uyari sistemi tasarlanmistir.

Arduino tabanli bu sistem, bilgisayar ekrani ile kullanici arasindaki mesafeyi ultrasonik sensérle
dlcerek sirekli takip eder. Kullanici ekrana fazla yaklastginda ya da kambur bir pozisyonda
oturdugunda buzzer ile sesli uyari verir; kisi dogru ve ergonomik bir oturus pozisyonuna

gectiginde ise uyar sonlanr.

Sistemin kurulumu icin Arduino karti, ultrasonik mesafe senséri, buzzer ve USB giic baglantsi
kullanilmis, Arduino IDE izerinden gerekli kodlama yapilarak sensériin belirlenen mesafe
arahgina gére calismasi saglanmishr. Ekran ile géz arasindaki ideal mesafe &lcilerek kodlara

tanimlanmis, sensdr kullanicinin oturma pozisyonunu algilayacak sekilde konumlandirlmistir.

Bu sayede proje, ézellikle genclerde sik gérillen yanhs durus ve ekrana ¢ok yakin calisma
aliskanliklarini azaltmayi, omurga saglhigini korumayi ve dijital ekran kullaniminda farkindalik

olusturmayi hedefleyen pratik ve uygulanabilir bir ¢c6zim sunmaktadir.
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KADEME- KATEGORIi: ORTAOKUL- SAGLIK TEMALI TASARIMLAR
PROJE ADI: ALZEVIGASYON

Bu projede, Alzheimer hastalarinin sik yasadigi kaybolma ve yakinlarina vlasamama sorununa
c6zim olabilecek, takilabilir bir giivenlik rozeti tasarlanmishr. Alzevigasyon adli bu irin
sayesinde, kaybolan bir Alzheimer hastasinin iGzerinde bulunan rozet araciligiyla, onu bulan
herhangi bir kisi hasta bilgilerine, aile yakinlarinin iletisim numaralarina veya en yakin polis

karakoluna hizli ve kolay bir sekilde ulasabilecektir.

Proje siirecinde 6nce Alzheimer hastaligini ve hastalarin ginlik hayatta karsilashklar zorluklar:
daha iyi anlayabilmek icin Alzheimer Vakfi Direktéri ile gérisme yapilmis, ardindan tasarim
asamasina gecilmistir. Prototipin, Alzheimer farkindaliginin simge rengi olan mor tonlarinda
hazirlanmasina karar verilmis, béylece hem islevsel hem de farkindalik olusturan bir iriin ortaya
konmustur. Rozet formu belirlendikien sonra, &rnek hasta bilgilerini iceren bir QR kod

olusturulmus ve bu kod tasarlanan iriine entegre edilmistir.

Alzevigasyon, hem hastalarin givenligini artrmayr hem de toplumda Alzheimer konusunda
farkindalik olusturmayr amaclayan, pratik ve uygulanabilir bir saglik odakh tasarim &rnegi

sunmaktadir.
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6.YARISMA TAKVIMI

ik OBIT Tanihmi
Arahk 2025 | 1, kampislerde OBIT YARISMASI duyurularinin yapilmasi.
Ik OBIT Calismalar
Ocak-Mart 2026 Proje ekiplerinin olusturulmasi ve proje calismalarina baslanmasi.
Projelerin kampuslerde sergilenmesi
Her kampiiste 8-14 Mart Bilim Haftasi veya Mart ay1 boyunca
Mart 2026 belirlenen bir tarih araliginda 8grencilerimiz tarafindan hazirlanan
OBIT projeleri ve iiriin icerikli proje &devlerinin sergilenmesi.
o Sergiler okul idarecileri tarafindan planlanacakhr.
OBIT Basvuru Tarihleri
01 Mart Bilim Haftasi’nda sergilenen projelerin ve yapimi devam eden tim
projeler son irin asamasina geldiginde fotograf ve videolari ile
01 May:is www.obityarismasi.com sitesi izerinden online basvurularinin
yapilmasi.
2026 * Basvurular grenciler veya dgretmenleri tarafindan yapilabilir.
OBIT Finalistlerinin Duyurusu
1MMayis 2026 | ;i projeler listesinin OBIT sitesinde duyurulmasi.
4 Haziran OBIT Final Sergisi ve Odiil Téreni
2026 Finalist projelerin jiri sunumlan ve 6dil téreni.
. . . s 70 em =
7. FINAL SERGISI
. OGRERC AN
Sergi Alani ve Poster:Yarismacilarin kahvalti-6gle -aksam
DEL Al
yemekleri ve proje sunumlari icin gerekli olan tiim
ekipmanlar (stant, elekirik tesisati vb.) Okyanus Kolejleri
tarafindan temin edilecektir. i e
2
———————= FROIEHLDN
: PROENIZE AT || wuLLANILIS, HEDEF
YONTEMI D KTLESL. SONUCA
FOTOURAF, DR VARSA
MALTIME GRALIN V1
DETAYY VE TABLDLAR
KLLANIM
HELLEE

Ornek poster tasarimi
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Ulasim: istanbul disindan OBIT’e kahlacak finalist grencilerin Kemerburgaz
kampisine ulasimi bireysel ya da icreti karsih§inda okulumuz tarafindan
ayarlanacaktir.

“Istanbul ici ulasim kampis yoneticileri ile planlanarak égrencilerimiz
bilgilendirilecektir.”

Konaklama: Yarisma 1 gindir. istanbul disi kampiislerden gelen égrencilerimiz (ve
velilerimiz) istedikleri takdirde bireysel olarak konaklama ayarlayabilirler.
Yarisma Alani Ziyareti: Tim dgrenci ve velilerimiz tarafindan ziyaret edilebilir.

8. OBIT ODULLERI

Kahhim Sertifikasi: OBIT projesi hazirlayan tim &grenciler adina kampiislerine “Dijital
Katlim Sertifikasi” génderilecektir. Basari Sertifikasi: OBIT final yarismasinda derece
alan her 6grenciye “Basari Sertifikasi” verilecektir.

UCUNCULER
BRONZ MADALYA

En Cok Basvuru Yapan Kampiis Odilis: En fazla proje basvurusu yapan
okulllara plaket verilecektir.

BARGEM Patent Danismanhg: Odilis: Jiri tarafindan belirlenen her kademeden
bir projenin Patent Basvurusu yapmasi saglanacaktir.

E-Okul Kaydi: Yarismaya katilan herkesin basarisi E-Okul sistemindeki
"Sosyal Etkinlik" kismina islenecek.
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* BU FORM obityarismasi.com SITESI UZERINDEN ONLINE OLARAK
DOLDURULACAKTIR.

PROQIE ADI :
0 Proje Amaci

9 Projenin Onemi @ Proje Siirecinde izlenen
- Yontermn Basamaklan
@ Olusturdugunuz Tasarnimin Calisma Mekanizmas /

Kullarmim Sekli

@ Projenin Ozgln Yan ve Benzer Urdnlerden Fark

o Projenin Sonucu ve insana/Dodaya/Ekonomiye vb. Katkisi

e Kullanilan Kaynaklar ve Destekler
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