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Erasmus + KA2 Projeleri nedir?

ERASMUSH+, egitim, 6gretim, genglik ve spor icin firsatlar sunan bir Avrupa Birligi programidir. Temel amaci Avrupa'daki
insanlarin bilgi, beceri ve yeterliliklerini gelistirmek olup bunun yani sira bireylerin hareketliligini saglayarak ulus otesi
isbirligini tegvik etmektir.

KA2 projeleri, yeni egitim yontemleri ve uygulamalari gelistirmeyi amaglar. KA2 projeleri i¢in Bu yontemleri aktarirken
egitimin kalitesini ve etkinligini artirmak igin tasarlanan bir 6grenme isbirligi seferberligi de denebilir.

KA2 projeleri, ise yerlestirme, egiticilerin egitimi, egitim ve 6gretim materyallerinin gelistirilmesi, aragtirma ve
degerlendirme gibi gesitli faaliyetleri icerebilir. KA2 projelerinin odaginda liseler, tniversiteler, sivil toplum kuruluslar,
isletmeler ve sivil toplum 6rgutleri gibi ¢esitli kuruluslar bulunmaktadir.

Bizim projemiz de bu faaliyet alani gergevesinde Turkiye, ispanya, italya ve Yunanistan'dan farkl kuruluslarin olusturdugu
stratejik bir ortakliktir. Projemizin genel amaci, ENTRECOMP ve DIGCOMP Cercevesi isiginda yuksekogretim 6grencileri
arasinda girisimcilik ve dijital becerileri gelistirmektir.




YUksekdgretimde HACKATHON

HACKATHON etkinliginin temel amaci, Strdurulebilir Kalkinma Hedefleri (SKH) ile ilgili bir sorunu ¢ézmek igin
teknoloji tabanli prototipler tasarlamak ve geligtirmektir.

HACKATHON etkinlikleri projenin uzman takimi ile ENTRECOMP ve DIGCOMP gercevelerine dayal egitim projelerinin
uygulanmasinda isbirligi yapan 6gretmenler tarafindan dinamize edilmistir.

HACKTAHON etkinliklerine katilim saglayan 6grenciler prototiplerini robotik, elektronik, yazilim alanlarinda gelistirirken
kagit, yapistirici, ahsap, post-it notlar gibi pek gok yaygin is fikri gelistirme aracindan faydalanmistir. Stireg igindeki
motivasyonlarini korumak ve gerekli tavsiyelerde bulunmak icin etkinlik boyunca yaratici diisinme, proje prototipleme
araclari, sosyal girisimcilik vb. konularda destek aldilar. Yogun formatli bir yarisma olan HACKATHON etkinliginde 6grenci
gruplar tarafindan olusturulan nihai prototipler, 6zgunlik, etki, uygulanabilirlik vb. gibi kriterlere dayali olarak uzman bir
juri tarafindan degerlendirmeye alinmistir.

Bir HACKATHON etkinligine katiimak, yliksekdgretim dgrencileri icin degerli bir 65grenme deneyimidir. Bu deneyim
sayesinde uygulamali problem ¢6zme becerileri, disiplinler arasi isbirligi, yenilikgilik, girisimcilik, ag olusturma ve yeni
teknolojilere uyum saglama gibi hususlarda fikir sahibi olurlar.




Teknolojik HACKATHON'dan YUKSEK EGITIM'e; sosyal bir bakis.

Hackathon "hackleme" (teknik sorunlari yenilikgi bir sekilde ¢cozme) ve "maraton” un birlesimi tiremis bir kelimedir. Hackathon
etkinliklerine ise yarar bir tirtin ya da fikir yaratmak amaciyla katim saglanir. Genellikle katihmcilari etkileyen ancak yaraticiligi
besleyen belirli bir temaya odaklanilr.

Tam katilimcilarin projeyi dikkate deger ve aktif bir sekilde etkilemesini saglayan bir calisma sistemidir; ctinku her biri ortak bir
projeye kendi cozumlerini veya yaklasimlarini sunacak ve nihai truin olabildigince ayrintili olacaktir.

Bir baska deyisle hackathon, bir yarisma bigiminde ve sinirli bir stire iginde ¢evik prototip olusturma ve teknolojik ¢dziimlerin
yogun ve suriikleyici bir deneyimidir. Ayni zamanda, ortaya atilan ortak payda islevi goren bir sorun veya konuile ilgilenen
insan gruplarinin, ortaya atilan hipotezlere ¢6zumler sunan prototipler 6énerdikleri ve tasarladiklari, bilgilerini paylastiklari ve
Hackathon temasi ile ilgili inovasyon atdlyelerine katildiklar bir etkinliktir.

Hackathon teriminin "Hack" fiilini icermesi, ilk basta teknoloji gelistirme uzmanlar i¢in tasarlanmis toplantilar olmasindan
kaynaklanmaktadir. Ve “maraton” ile kaynasmasi, bu toplantilarin sinirh bir suire iginde bir prototip veya bir “hack” almanin
oyunsal yoniyle tasarlanmis olmasindan kaynaklanmaktadir. Hackathon yarisma tadinda tasarlanir ve etkinlikte olusturulacak
takimlardan birinin parcgasi olmaniz gerekmektedir.

Katilimcilar, ekiplere entegre olacak ve ayrilan sire iginde fikrin gelistirilmesini ve demo prototipini gerceklestirmek icin gerekli
rolleri Gstleneceklerdir. Etkinlik sonunda ekipler fikirlerini, prototiplerini ve gelistirmelerini bir jlriye sunar.

Bir hackathon etkinligine secilmis olmanin kazanimlari, diger katilimcilardan bir seyler 6grenmek, geri kalanlara en ¢cok neye
katkida bulunabileceginizi 6gretmek veya sadece secilen konunun ihtiyaglarina cevap veren fikirler vermek olabilir.

Nihayetinde, hackathon ayni zamanda tasarimcilar, girisimciler, aktivistler, kreatifler, pazarlama ve iletisim uzmanlari, is
adamlari ve genel olarak 6grenmeye, katiimaya ve yeni seyler 6grenmeye merakli bireyler icin bir bulusma noktasi olacak ve
her zaman gelistirme ve teknoloji uzmanlar tarafindan desteklenecektir.

Bu acik ve is birligine dayal ortamda, mobil uygulamalar olusturmaktan gelecekteki bir teknoloji girisiminin ilk evresini
olusturmaya kadar uzanan guclu sinerjiler ortaya ¢ikmaktadir. Ayni zamanda tiim katilimcilar icin bircok yonden bir egitim den
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Bir HACKATHON diizenlemek icin asagidaki siiregler izlenir:

1. Gorevlerin tanimi ve kapsami:Katilimcilar, daha sonra konu ve sorun bildirimi hakkinda bilgi almak tizere programlar
ve faaliyetler hakkinda bilgi alirlar. Gruplar bundan sonra ¢alismaya baglamalidir.

2. lhtiyag ve sorunlarin belirlenmesi: Kullanicilarin konuyla ilgili algilamis oldugu sorunlar ve intiyaglar bulmak igin
arama alani analiz edilmelidir.

Konferanslar: Gruplara yararl bilgiler sunmak igin etkinlik konusunun tartisildigi grup atolyeleri verilir.
Bilgi Kabinleri:Sirketler kendilerini isveren olarak tanitmak ve yeni yetenekler bulmak icin bu etkinlikleri tegvik eder.

o p W

Asamalar: Bu surec, katihmcilanin tizerinde ¢ahsmak istedikleri projeler icin fikir dnerdikleri zamandir.

6. Ekip cahismasi: Takimlar genellikle kendiliginden olusur, bu sayede ekiplerin icindde konu hakkinda farkl bilgi
duzeylerine sahip katihmcilar yer alir ve bu sayede bu renklilik projeyi ¢ok farkl hale getirecek ve is fikrini hizlica
ilerletecektir.

7. Geligtirme calismasi: Probleme yonelik stratejileri ve ¢czumleri toplamak igin beyin firtinasi yapilir. Prototipe baslanacak
zaman araligidir.

8. Sunum: Soruna bulduklari ¢bztimiin sunuldugu andir, nihai bir sunum degil, prototipin durumunu duyurduklar bir ara
sunumdur; bu sekilde diger katilimcilardan tavsiye alabilirler.

9. Toren: Fikirler ve nihai prototip sunulur ve kazanan takim ddullendirilir.

Tam bu ¢alismalar stiresince ayni ilgi alanlarina sahip insanlarla tanismak ve deneyimlerini paylasmak icin iyi bir yoldur;
ekip ¢calismasi tesvik edilir ve programlama becerileri kesfedilir. Ayrica, teknoloji dinyasindan profesyonellerle sunumlari
paylasma firsatidir, bu durum bilgi alisverisine ve yeni is firsatlar yakalanmasina olanak tanir. Becerileri 6grenmenize,
yenilik yapmaniza ve sergilemenize olanak tanir; sakin kalmayi ve olabildigince tretken olmayi 6grenmenizi saglar.
Basariyi yalnizca bir grup icinde degil, bireysel olarak da kesfetmenizi saglar.




HACKATHON yapmak icin neye ihtiyacimiz var?
Onceki stepler
HACKATHON'un amacinin tanimlanmasi.
. HACKATHON sirasinda farkli eylemler gerceklestirecek bir Uzman Teknik Komite olusturmak.
. Yayginlastirma Plani: Etkinligin yayginlastirma stratejisini tanimlamak. Grafik materyal: logo, poster, brosir, pano vb.
. Katilimci profilinin tanimlanmasi.
. Sponsorlarin bulunmasi.

OnpuwpNn-~

. HACKATHON'un gergeklesecedi uygun bir yer bulmak: Yeterli alan, internet baglantisi, takimlar halinde ¢alismak igin
masa ve sandalyeler, TV veya projektor, ses ekipmani vb.

Kullanilabilecek malzemeler

 KIRTASIYE: Her takim igin SKH'leri (Strdurulebilir Kalkinma Hedefleri) iceren posterler, Post-it notlar, ¢ikartmalar,
boyalar, kalemler, posterler, karton kutular, kagit, makas, yapistirici, yapiskan bant vb.

e ELEKTRIK VE ELEKTRONIK: Elektrik kablosu, Anahtarlar, Ampuller, vb.
» EL SANATLARI: ipler, Lego parcalari, ahsap tabanlar, kiguk civiler, kumaglar, dikis ipligi, yazici.




Oduller

Bir HACKATHON'da 6duller ele alinan sorun veya zorluga en yenilikgi, etkili ve uygulanabilir cozimleri Ureten ekiplere veya
bireylere verilir. Oduller kurulusa veya etkinlik sponsoruna bagli olarak degisebilir, ancak genellikle nakit para 6dulleri,
burslar, stajlar veya mentorluk firsatlarini igerir. Buna ek olarak, bircok HACKATHON'un, final projelerinin sirekli gelisimini
desteklemek icin yazilim lisanslari, ortak calisma alanlarina erisim veya diger kaynaklar gibi ayni 6diller sunan sirketler ve
kuruluglarla ortakliklari da vardir.

Verilebilecek bir diger yaygin 6dil de, halkin veya etkinlik katiimcilarinin favori projelerine oy verme firsatina sahip oldugu
“Halkin Segimi ** yontemidir. Bu 6dil, kazanan ekibin gorinirlugund ve taninirhgini artirmaya yardimci olur.

Buna ek olarak, bazt HACKATHON'larda etkinligin odaklandigi SKH'lere (Strdurilebilir Kalkinma Hedefleri) deginen ve
bunlarla uyumlu ekipler igin 6zel bir takdir de s6z konusudur.

Kisacasi, HACKATHON 6dulleri, en umut verici ve etkili ¢cozimleri tanimayi hedeflerken kazanan ekiplere de fikirlerini daha
da gelistirmeleri icin kaynak ve destek saglamayi amaglamaktadir.

Bu proje kapsamindaki HACKATHON etkinliklerinde, 6grencileri motive etmek i¢in tim katilimcilara 6dil verildi ve
okullarina yakin farkl sirket ve isletmelerden sponsorlar ayarlandi:

¢ Oyun, film, konser biletleri
SPA, guzellik merkezleri, kuaforler icin biletler

Kurslar ve/veya spor faaliyetleri

Kitaplar, kirtasiye malzemeleri, kozmetikler, cicekler, bitkiler, oyunlar vb.

Hoparlorler, kulakliklar, tabletler, akilli telefonlar, vb.

Bir kafeteryada / restoranda kullanilacak 6gle yemegi / aksam yemedi / atistirmalik fisleri. Otel kuponu.

Giyim ve dekorasyon madgazalari kuponlari.




Sponsoriar
iiki ana nedenden dolay iyi bir Hackathon gergeklestirmek icin en 6nemli seylerden biri sponsorlardir:

1. Ekonomik sebepler (sadece oddller igin degil, ayni zamanda alan ve yemek de saglayabilirler...)

2. Motive edici sebep.
- Sponsorlar nasil bulduk?

Esas olarak temaslarla ve is baglantilari tizerinden erisim sagladik, ayni zamanda projenin iyi bir sekilde
yayilmasi da tercihlerimizi etkilemistir.

Temel formil: “kazan-kazan”
1. Bize kaynaklar sunabilirler (yer, yemek, 6duller...)

2. Onlara islerinin tanitimini ve yayilmasini sunabiliriz
- Sponsorlarimiza ne sunuyoruz?

Bir egitim inovasyonu modeline kendini adamis bir Avrupa Birligi projesinin pargasi olmak. Projenin tim
tanitim materyallerinde firma logosunun yer almasi ile gérinurluk: poster, afis ve pano; Sosyal Aglarda
reklam vermek; logonun projenin web sitesine dahil edilmesi; ve HACKATHON ETKINLIiGi'nde sirket igin
reklam alani. Hackathon etkinligine katihm igin sirketin éddllerini verme imkani taniyan bir alan olarak da
dustnebiliriz.




HACKATHON'da gelistirilen ¢6zUmlerden faydalanabilecek sirketleri belirleyin: Ornegin, HACKATHON yesil teknoloji
c6zUmlerine odaklaniyorsa, yenilenebilir enerji sektorinde sponsorlar aranabilir.

. Sosyal medyayi ve kisisel iliskileri kullanin: Etkinligi sosyal medyada ve organizatdrlerin aglarinda tanitin. Ayrica
potansiyel sirketlere e-posta gondererek onlari etkinlik ve sponsorluktan nasil faydalanabilecekleri konusunda
bilgilendirebilirsiniz.

. Sponsorlara etkinlikte ilgili bir varlik sunun: sponsorlardan etkinlik web sitesinde, etkinlik iletisimlerinde, sunumlarda ve
promosyon malzemelerinde bahsedilebilir.

. Sponsorlara etkinlikte ilgili bir varlik saglayin: Sponsorlardan etkinligin web sitesinde, etkinlik iletisimlerinde,
sunumlarda ve tanitim materyallerinde bahsedilebilir. veya katimcilar: Sponsorlar etkinlikte katilimcilarla tanisma
firsati bulabilir ve hatta ekiplere tavsiyelerde bulunabilir veya projelerini gelistirmelerine yardimci olmak icin ek
kaynaklar saglayabilir.

. Sponsorlara kendi zorluklarini sunma firsati verin: Sponsorlar, etkinlik sirasinda ekiplerin Uzerinde ¢alismasi igin belirli
zorluklar sunabilir.

. Sponsorlara etkinlik sirasinda gelistirilen ¢cozimlerin fikri milkiyet haklarini elde etme firsati sunun.




HACKATHON sirasinda: asamalar

1.

HACKATHON nedir? Hackathon’un ilk b6luminde takim olusturmaya odaklanilir. Farkli katilimcilar ve gruplar
arasinda bir calisma ortami ve iyi bir isbirligi yaratmak gerekir. Bu amaca ulasmak icin kullanilabilecek pek ¢ok dinamik
vardir. Bu aktivitelerle katiimcilar hem birbirlerini tanir hem de etkinligi anlamaya baslarlar: SKH hedeflerinin tanimi,
calisma metodolojisinin sunumu, yarisma kurallari...vb.

. Problemden fikre ve fikirden iriine proje gelistirme. Bu kisim, Hackathon’un merkezi ve en uzun b6limuiddr,

problemi,¢6zim{, sahip olduklari fikri tanimlamak zorundadirlar...

. Fikrinizi gosterin: Projelerin prototipi. By, iletisim ve projenin dig kismiyla baglantiile ilgili kissmdir. Ger¢ekgi olmali ve

gergek bir prototip olusturmak igin projenin pazarlama ve satig kismini dikkate almalidirlar.

4. Bir Startup kuruyor muyuz? Son bolim prototiplerin sunulmasi ve ardindan degerlendirme ve kazananin segilmesidir.

. Son olarak kapanis ve 6dil toreni.




HACKATHON'un ardindan sonuclar ve degerilendirme

1. Kazanan projelerin belirlenmesi. Kazananlar, 6nceden olusturulmus bir jiri araciligiyla belirlenecektir. Tom gruplar
fikirlerini ve prototiplerini sunmak zorundadir. Teknik Komite, 6nceden belirlenmis yarisma
kurallari temelinde ve asagidaki temel kriterler Uzerinden is fikrini degerlendirerek kazanani sececektir:
* Projenin yenilikgi karakteri.
* Fikrin/projenin uygulanabilirligi.
* SKH’lerle ve potansiyel yararlanicilarla iligkili olarak toplum Uzerindeki etki.

2. HACKATHON'un degerlendirilmesi. Degerlendirilecek iki 6nemli husus vardir:

* HACKATHON'un organizasyonu ve lojistigi (1'den 5'e kadar deger):
- Etkinlikten 6nce mekana varmak icin sunulan bilgiler.
- Etkinlik programi
- SUre ve zaman gizelgesi
- Ekipman ve kaynaklar
- Calisma kosgullar
- Calismalarin yonetimi ve gelistirilmesi
- Kahve molalari
* HACKATHON'un icerigi (1'den 5'e kadar deger)
-Yapilacak gorev hakkinda toplantidan énce sunulan bilgiler
- Projenin baslangici (hos geldiniz konusmasi, sunum...)
- EGitmenler
- Monitorler
- Etkinlik temalar
- Gelistirilen faaliyetlerin kalitesi.

3. Yayginlastirma (tUm projeleri toplamak, kazananlarla bloglar yapmak, HACKATHON'un raporu...)




Projeler icin sablon

HACKATHON etkinlikleri sirasinda gelistirilen projelerin girisimcilik fikirlerini toplamak igin, katilimci gruplara is fikrini
tanimlamaya yardimci olacak bir dizi kilit sorunun soruldugu bir sablon saglamak énemlidir. Bu sablonun amaci, etkinlikte
sunulan fikirleri hem potansiyel fon saglayicilar icin duyurmak hem de projenin sonuglarini yayginlastirmaktir.

Sablon sorular:

Proje/Urin/Hizmet Ad

. Calisma Ekibi

. Projenin kisa agiklamasi

. Ne elde etmek istiyorsunuz? Hangi sorunlari ¢6ziyor? Neden yenilikgi?

. Projenin faydalanicilari kimler olacak?

. Hangi SKH'ler (Surdurilebilir Kalkinma Hedefleri) Gzerinde ¢alisacaksiniz?

Beklenen sonuca ulasmak icin hangi yontemler/araglar kullanilacak? Bu sonuca ulasmak i¢in nasil calisacaksiniz?

oNOWUDdDUWUNT

. Projeniz hangi kaynaklara ihtiyag duyacak ve bunlari nasil ve nereden temin edeceksiniz?

Sonuclar

En 6nemli seylerden biri hackathon temasini segmektir, ¢cinkU katilimcilar icin ¢ekici bir tema olmali ve Hackathon sirasinda
Uzerinde calismak istedigimiz yetkinlikler ve iceriklerle ilgili olmahdir.

Ogrencilerin secimi de temel konulardan bir digeridir. Yiksek dizeyde sorumluluk, uzlagma ve motivasyona sahip 6grenciler
bulmak onemlidir. Ayrica etkinligin siresi de 6nemlidir. Surikleyici bir etkinlik olmaldir, bu nedenle bir ginden fazla
sUrmeli, ancak 2-3 ginden fazla olmamalidir, ¢inki motivasyon ve calisma kapasitesi U¢iinci ginden sonra 6nemli 6l¢ide
azalir ve etkinligin formati yarisma turi olmalidir.




Bu bir yarisma oldugu icin, diger ilgili hususlarin yani sira program bilgisi, degerlendirme kriterleri ve faaliyet surecini de
iceren acik ve kesin katilim kosullarinin olusturulmasi esastir. Yer secimi ve kaynaklarin mevcudiyeti de ayni derecede
onemlidir, ¢cinku 6grenciler yiksek kalite ve miukemmellikte profesyonel bir faaliyete katildiklarini hissetmelidir, bu

da katilimlarinin artmasina katkida bulunacaktir. Yukaridakilerin tumd ancak 6dulleri, mekani ve etkinligin basariyla
gerceklestirilmesi icin gerekli tum kaynaklari saglayacak olan sponsorlarin destegiyle mdmkin olacaktir.

Belki de sponsorlarla birlikte en dnemli sey, iyi bir egitim hapi se¢imi ile etkinligin dinamizasyonu icin Teknik Komite'dir. Son
olarak, etkinligin iyi bir sekilde yayginlastiriimasi gerekir (etkinlik dncesinde, sirasinda ve sonrasinda): tum katilimcilarin web
sayfalari, sosyal medya, logo, brosir, poster, rulo vb.

Uygulanabilir teknikler, araclar ve metodolagjiler

Hackathon'lardan turetilen bir¢ok dederli arag ve metodoloji bulunmaktadir. Hackathon, 6grencilerin ilgisini, katilimini,
dikkatini ve motivasyonunu artirmak amaciyla oyunun belirli 6zelliklerini kullanmaya dayanan ve Oyunlastirma adi verilen
metodolojiler cergevesinde ele alinmaktadr.

Bu 6zelliklerden bazilari rekabet, puanlama, takim ¢alismasidir... Bu 6zellikler sayesinde katilimcilarin kendilerini daha
rahat ve motive hissetmeleri cok yaygindir, bu sekilde daha eglenceli ve keyifli bir sekilde 6grenirler ve stres seviyelerini ve
olumsuz duygulari azaltarak calisabilirler.

Ote yandan, problem ¢dzme ve proje tabanl 6grenme metodolojileri de yUksekdgretimde onlar icin cok faydalidir. Gercek
isgUcu piyasasinda tamamen gerekli olan yaraticilik ve girisimcilik becerilerini gelistirebilirler.




Surdurilebilir Kalkinma Hedefleri (SKH'ler) icin bir HACKATHON etkinligi agagida siralanan nedenlerden dolayi yenilikgi bir

egitim aracidir:

1. Isbirligine dayali 6§renmeyi tesvik eder: Katiimcilar SKH'lerle ilgili zorluklara yenilikgi ¢c6zimler gelistirmek icin ekipler
halinde calisarak akranlarindan 6grenmelerine ve ortak bir hedef dogrultusunda isbirligi yapmalarina olanak tanir.

2. Pratik beceriler gelistirir: Katilimcilar sinifta 6grendiklerini gercek sorunlara uygulama firsati bulur, bu da pratik beceriler
gelistirmelerine ve egitimlerinin gercek dinyayla iligkisini daha iyi anlamalarina yardimci olur.

3. Yaraticilligi ve yenilikgiligi tegvik eder: Katilimcilar kutunun disinda disinme ve yeni ¢ézimler bulma 6zgirlugine sahiptir,
bu da yaraticiliklarini ve yenilikgiliklerini gelistirmelerine yardimci olur.

4. Surdirulebilir kalkinmaya katkida bulunur: Katilmcilar SKH'lerle ilgili zorluklari ele alan ¢6zUmler Ureterek sirdurilebilir
kalkinmaya katkida bulunma firsatina sahiptir.

Ozetle, Surdurilebilir Kalkinma Hedeflerine yénelik bir HACKATHON etkinligi, isbirligini, pratik becerilerin gelistirilmesini,
yaraticiligi ve yenilikgiligi tesvik ettigi ve sirdirilebilir kalkinmaya katkida bulundugu icin yuksekdgretimde yenilikgi bir egitim
aracidur.
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HACKATHON Vasto,
italya
20 - 22 Haziran 2022

1. Proje/Urin/Hizmet Adi
APP4PARK

2. Calisma ekibi
Angela Leopardi, Rossano Torino e Monica Conti

3. Projenin kisa aciklamasi

Ucretsiz parklarin yeniden aranmasini kolaylastiran bir uygulama olusturmak.

4. Ne elde etmek istiyorsunuz? Hangi sorunlar cdzuyor? Neden yenilikci?

Trafik sorununa odaklanarak kentsel kirliligi azaltmak istiyoruz.

S. Projenin faydalanicilari Kimler olacak?

Projenin faydalanicilari dncelikle park yeri aramak i¢in ok zaman kaybetmek zorunda kalan siricilerdir, ancak kentsel kirliligi

azaltabilirsek bundan tum insanlar faydalanabilir.

6. Hangi SKH'ler (SUrdurulebilir Kalkinma Hedefleri) Uzerinde calisacaksiniz?

Projemiz 13 Numara Uzerinde ¢aligiyor: iklim Eylemi.
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7. Beklenen sonuca ulasmak icin hangi yontemler/araclar kullanilacak? Bu sonuca
ulasmak icin nasil calisacaksiniz?

Sehrin ayrintili bir haritasini sunan ve mevcut park yerlerinin konumunu gosteren bir uygulama kullanin, bu sekilde park yeri
bulmak icin harcanan zamani azaltin ve sonug olarak kentsel kirliligi azaltin. Uygulamanin tanitimini reklam panolari ve radyo

reklamlari kullanarak yapmali ve suricilere daha kolay ulagmaliyiz.

8. Projeniz hangi kaynaklara intiyac duyacak ve bunlar nasil ve nereden temin edeceksiniz?
Bu projeyi gelistirmek icin ihtiyag duyulan

kaynaklar, bir mobil uygulama ve bir web sitesinin
gelistirilmesidir. Bu kaynaklar sponsorlar, bagislar ve
kitlesel fonlama gibi farkl yatinmcilar araciligiyla elde
edilecektir.




HACKATHON Ankara,
TUrkiye

1- 3 Haziran 2022 tarihleri arasinda

1. Proje/Urun/Hizmet Adi
BREATHEFREE

2. Calisma Ekibi
Syed Ibrahim Bilal

3. Praojenin kisa tamnimi
Amacimiz, KémUr ve Bagasse yakitl enerji santrallerindeki Ugucu KUl olan artik kalintilardan toplanan en bol kirletici
maddeden (KARBON) yeni bir yalitim malzemesi Gretmektir.

4a.Ne elde etmek istiyorsunuz? Hangi sorunlari ¢oziyor? Neden yenilikgi?

Amacimiz, kiresel isinma sorununu ¢6zmek icin en bol bulunan atik malzemeyi kullanmak ve herkesin 6zgirce nefes almasi
icin daha temiz hava saglamak, dolayisiyla BREATHEFREEE.

Urinimiz yalitim sorununu ¢6zUyor, bu da daha az enerji ihtiyacina yol agiyor ve sonucta daha az fosil yakit yakiliyor ve
nihayetinde Uretimimiz icin en bUyuk kirleticinin kendisini kullaniyoruz.

Yenilikcidir ¢cinkd boyle bir Grin ginimUz piyasasinda mevcut degildir. Ayrica, kirlilik ve kiresel isinma sorununu ayni anda
¢ozmektedir.



S. Projenin faydalanicilari Kimler olacak?
Bu UrUnin ana faydalanicisinin Bina Sahipleri ve Devlet olacagini duginUyoruz.

BINA SAHIPLERI, verimli yalitim malzemesi kullanarak kayda deger bir enerji maliyeti tasarrufu saglayabilir.
HUKUMETLER, sanayi sektérlerinin daha az zararli etkilerle biyimesine yardimci olacaktir.

6. Hangi SKH'ler (SUrdUrulebilir Kalkinma Hedefleri) Uzerinde callsacaksiniz?

BREATHEFREE agagidaki SGD'leri hedefleyecektir AnonyMate
1. lyi saglik ve esenlik. a2 »
2. Sorumlu tiketim ve Uretim
3. Iklim eylemi.

4. Cevre koruma i MTELC

ystimteknik.edu.tr

7. Beklenen sonuca ulasmak icin hangi yontemler/araclar kullanilacak?

Bu sonuca ulasmak icin Nnasil calisacaksini2?

- Gerekli sonuca ulagsmak icin KUl ve Algitasi'nin gerekli 6zelliklerini bulmak icin kapsamli bir arastirma yapilmasi
gerekmektedir.

- Su anda Kémir ve Bagasse yakitli enerji santrallerinin Ust yonetimiyle temas halindeyiz ve malzemenin yil boyunca dizenli
olarak tedarik edilmesi konusunda fikirlerini aliyoruz.

- Ugucu KilUn tasinmasi ve depolanmasinin sirekli bir zorluk oldugu, bu nedenle fiyatlarin cok nominal oldugu, bazi
durumlarda sadece nakliye Ucretlerini 6ddemek zorunda kalabilecegimiz dikkat cekmektedir.

8. Projeniz hangi kaynaklara intiyac duyacak ve bunlarmn nasil ve nereden temin edeceksiniz?
Ucucu KUl su kaynaklardan temin edilecektir:

1. KomUr Yakitli Enerji Santralleri
2. Seker Fabrikalarindan Bagasse Yakitli Kazanlar

Bu kil, tim dinyada kémir ve kispe yakan enerji santrallerinden milyonlarca ton olarak uretilmektedir. ilging bir sekilde ¢ok
ucuzdur ve depolanmasi ve tasinmasi Uretici icin zorlu bir istir.

BREATHEFREE, Alci ve Kilun karistirilmasindan sonra en iyi yalitim i¢in gereken tam orani bulmak igin Kimyagerler ve Malzeme
uzmanlarindan olusan bir ekibe ihtiyag duyacaktir.



HACKATHON Patras,
Yunanistan
19-20 Mayis 2022 tarihleri arasinda

1. Proje/Urun/Hizmet Adi
DR. ROBOT

2. Calisma Ekibi

Anna-Maria Vlachogianni, Manager,

Anthi Mavrika, IT and Production/product development manager
Irini-Hrysovalantou Bourgoudi, Financial

Marvina Petsani, HR

Pavlina-Christina Frangogoula, Marketing

3. Projenin kisa aciklamasi
Uzak bolgelerde yasayanlara temel tibbi hizmetler ve yardim saglamak icin gelistirilmis tibbi robot (ve/veya drone ile
birlikte).

4. Ne elde etmek istiyorsunuz? Hangi sorunlarn cozuyor? Neden yenilikci?

Hayat kurtarmak icin ihtiyag duyulan yerlerde tibbi hizmet saglamak. Uzak yerlerdeki insanlar icin daha iyi ve daha givenli bir
gunlik yasam yaratmak

Yenilikgidir cinks uzak bolgelerde yasayan insanlar tibbi yardim ve malzemelere ulasmakta ¢ok zorluk cekmektedir.



S.Prajenin faydalanicilar Kimler olacak?
Uzak bolgelerde yasayan insanlar

6. Hangi SKH'ler (SUrdurilebilir Kalkinma Hedefleri) Uzerinde calisacaksiniz?

Hedef 3:-Saglik ve Refah ve ayni zamanda diger hedeflerle (inovasyon, girisimcilik vb.) uyumlu olmak
7.Beklenen sonuca ulasmak icin hangi yontemler/araclar kullanilacak? Bu sonuca
ulasmak icin Nnasil calisacaksini2?

Mevcut teknolojiye dayali -secilebilir/uyarlanabilir 6zelliklere sahip olacak trtinimuz kamu/6zel hastaneler ve saghk
kurumlariyla temas halinde olacagiz.

Projenin hedeflerine ulagmasina yardimci olmak igin gerekli mevcut teknolojileri saglayabilecek sirketler veya kurumlarla
iletisime gececegiz.

Ayrica HOkUmeti/yerel yetkilileri ikna etmeye calisacagiz, forumlara, sergilere, 6dil torenlerine vb. katilacagiz.

8. Projeniz hangi kaynaklara ihtiyac
duyacak ve bunlar nasil ve nereden
temin edeceksiniz?

Asagidaki yatirim sekli ile bir milyon avroya ihtiyag
duyulur:

 Finansman, Krediler, Kisisel/aile birikimleri

e Ortaklik firsatlari (ilk yatirnmin %60"):



HACKATHON Madrid,
ispanya
10-12 Aralik 2021 tarihleri arasinda

1. Proje/Urun/Hizmet Adi
THIS IS MY BUSH

2. Calisma Ekibi
Adrian Pérez, Vanesa Solamillos, Sandra Vaquero, Maria Gomez

3. Projenin kisa aciklamasi
Basit bir iyilik zincirinden olusmaktadir. 20’den fazla kisi bir ¢icek veya bitki satin alacak/dikecek ve onlar da en az bir kisinin
daha dikmesini saglayacaktir.

4. Ne elde etmek istiyorsunuz? Hangi sorunlar cozuyor? Neden yenilikci?

Amac daha yesil, daha mutlu ve daha saglikh bir dinyaya ulasmaktir. *“Bu benim caliligim” projesinin amaci, herkesin
terasinda bir bitki olmasini saglayarak bUyik bir sosyal etki yaratmaktir. Yenilikgidir ¢unkd basitligi ve maliyeti herkes igin
karsilanabilirdir.

S.Projenin faydalanicilari kKimler olacak?
Bu projenin yararlanicilar hem gencler hem de yaslilardir, aslinda ama¢ mUmkin oldugunca ¢ok insani dahil etmektir, bu

nedenle yararlanicilar bir bitun olarak toplumdur.

6. Hangi SKH'ler (SUrdurilebilir Kalkinma Hedefleri) Uzerinde calisacaksiniz?
Bu projenin Uzerinde ¢alismayi hedefledigi SKH 13. maddedir: iklim eylemi.



7.Beklenen sonuca ulasmak icin hangi yontemler/araclar kullanilacak? Bu sonuca
ulasmak icin nasil calisacaksiniz?

Bu proje icin kullanilan kaynaklar Gcretsizdir, projemizi sosyal aglar araciliiyla tanitarak genis bir erisime sahip olmasini
sagliyoruz. Projeye katilan kisilerin videolarini dogrudan repost ederek calisacagiz.

8. Projeniz hangi kaynaklara ihtiyac duyacak ve bunlar nasil ve nereden temin
edeceksiniz?

Proje halihazirda devam etmektedir ve ¢ok az kaynaga ihtiya¢ duymaktadir. ihtiyac duyulan tek kaynak, her bir kisinin ekmeye
karar verecegi tohumlar (bunlar cok sayida kurulustan temin edilebilir) ile bir saksi, biraz toprak, su ve gines isigidir. Bu

kaynaklar, dikmek istediginiz bitkiye bagli olarak degisir. Bu ilk asamada kaynaklar projeye katilan her bir kisi tarafindan temin
edilecek, ancak ikinci asamada kitlesel fonlama yoluyla fon aranacaktir.
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