CrafaNet Proje Oneri Formu

1. Proje Bilgileri

e Proje Adi: CrafaNet | Okul Oncesi Dijital Egitim Platformu

e Proje Sahibi / Ekip Adi: Deniz Karakas / Exnoremo Ekibi

e iletisim Bilgileri: iletisim@exnoremo.com / +90 850 302 89 21
e Oneri Tarihi: 13.03.2025

2. Proje Tanimi

e Proje Amaci: Okul 6ncesi gocuklarin ekran surelerini verimli gecirmelerini
saglamak, egitimde yapay zeka destegi ile kisisellestirmeyi arttirarak 6zgiin egitim
sunabilmek ve dijital egitim materyallerinin sayisini arttirmak.

e Hedef Kitle: 2-6 yas cocuklar, ebeveynler, egitim kurumlari, cocuk gelisim
uzmanlari, ruh sagligi calisanlari.

e Proje Konusu / igerigi: CrafaNet, 2-6 yas arasi cocuklara egitici ve eglenceli
icerikler sunan yapay zeka destekli bir dijital egitim platformudur. Egitici videolar,
interaktif oyunlar ve yapay zeka asistani Tutoo ile gocuklarin 6grenme slreclerini
desteklerken, ebeveynlere de gocuklarinin gelisimini takip etme imkani sunar.

3. Projenin Katkilan

e CrafaNet'e Saglayacagi Katkilar: Bu proje, platformun mevcut yapisini
glclendirerek asagidaki alanlarda katki saglayacaktir:

v’ lIgerik Cesitliligi: Yeni egitici videolar, interaktif oyunlar ve yapay zeka
destekli aktiviteler ile platformun zenginlesmesi.

v' Yapay Zeka Gelisimi: Cocuklarin 6grenme sireglerini analiz eden ve
kisisellestirilmis egitim icerikleri sunan yapay zeka modelinin
gelistirilmesi.

v" Kullanici Deneyimi: Daha akicl, ilgi ¢ekici ve etkilesimli bir araytiz ile
cocuklar ve ebeveynler i¢in daha verimli bir kullanim saglanmasi.

v" Ebeveyn Kontroli: Ailelerin gocuklarinin gelisimini daha iyi takip
edebilmesi igin yeni veri analiz araglarinin entegre edilmesi.

v' Guvenli Dijital Deneyim: Cocuklarin zararli iceriklerden korunarak,
yaslarina uygun ve pedagojik olarak onayli materyallere erisiminin
saglanmasi.



e Cocuklarin Gelisimine Katkisi: Proje, cocuklarin farkli gelisim alanlarini
destekleyerek egitimi daha etkili hale getirecektir:

v

v

Motor Becerileri: Egitsel oyunlar ve fiziksel etkilesime dayali etkinliklerle ince
ve kaba motor becerilerinin desteklenmesi.

Dil Gelisimi: Cocuklarin kelime dagarcigini artiran, konusma ve dinleme
becerilerini gelistiren interaktif hikaye anlatimi ve yapay zeka asistani destegi.
Bilissel Yetiler: Problem ¢6zme, mantiksal distinme, hafiza ve dikkat
gelisimini destekleyen yapay zeka tabanli oyunlar ve aktiviteler.

Giivenli Dijital Kullanim: Cocuklarin bilingli ve kontrolll bir sekilde dijital
dlinyada vakit gecirmesini saglayan ebeveyn kontrolll ve reklamsiz bir
platform sunulmasi.

4. Teknik Detaylar

¢ Kullanilacak Teknolojiler: Nodejs, Express, Docker, Nginx, AOEMI Backupper,
Git, PayTR, MongoDB Server, MongoDB Compass, Compass Al, Whisper Al, Open
Al, DeepSeek-V3, Firebase, Google Analitik, Microsoft Clarity, Google ADS, Meta
Business, NetGSM, ReactNative ve Expo kUtluphaneleri.

e Gereksinimler: Nitelikli personel destegine aktif talebi bulunmaktadiris glict

arttirnmiigin.

e Tahmini Gelistirme Siresi: 8 ay

5. Is Modeli ve Gelir Kaynagi

e Projeicin Olasi Gelir Modelleri:

>

vV V V V

Dijital platform abonelik sistemi

Reklamcilik agi gelirleri

B2B icerik ortakligi komisyon gelirleri

Tutoo api entegrasyon gelirleri (token basina Ulcretlendirme)

KidMonitor’de bulunan terapist seanslarindan alinan komisyon gelirleri

6. Riskler ve Goziim Onerileri

o Karsilasilabilecek Riskler:

Yapay zeka destekli igeriklerin hatali calismasi
Sunucu kesintileri ve veri kaybi riskleri
Platformda gecikmeler ve performans sorunlari



Cocuklariginiceriklerin yeterince ilgi cekici olmamasi
Ebeveynlerin kullanimini zorlastiran arayuz problemleri
Kisisellestirilmis igeriklerin yeterince etkin olmamasi

Mevcut ¢cocuk egitim platformlarinin pazardaki gugli konumu
Ucretsiz alternatiflerin kullanicilari gekmesi

Yenilik¢i yapay zeka destekli rakiplerin ortaya ¢ikmasi

Yeterli yatirimci bulunamamasi

Abonelik modeline kullanicilarin ilgi gostermemesi

icerik Giretimi ve teknik altyapinin yiiksek maliyeti

e Alinacak Onlemler:

Yapay zeka ve platform glincellemelerinin surekli test edilmesi ve testler
sonrasl yeni siriumun web api Uzerinden yayinlanmasi, gerektiginde anlik eski
surime dénme kolayligi

Sunucu altyapisinda yedekleme sistemleri kullanilmasi; Manisa Teknokent’de
bulunan kendi sunucumuzda elektrik ve ag kesintisi durumlarinda glic
kaynagi, yedek ag saglayicisi ve jenerator bulunmasi; yogunluk olmasi
durumunda yuk dengeleyici ile diger sunucunun aktif kullanilmasi

Kullanici geri bildirimlerine dayali performans iyilestirmeleri ile yeni
ozelliklerin bolgesel sunularak test edilmesi

MEB okul 6ncesi mufredat ve gocuk gelisim uzmanlariyla is birligi yaparak
iceriklerin iyilestirilmesi, hazirlanan iceriklerin kreatif testine sokulmasi ve
tutan igerik konseptine agirlik verilmesi

Ebeveynlericin daha kolay ve sezgisel bir araylz tasarlanmasi, erisim kolaylig
sunulmasi

Yapay zeka oneri sistemlerinin daha hassas hale getirilmesi, daha detayli
kullanici etkilesim verisi toplanmasi

Kisisellestirilmis ve interaktif icerikler ile rakiplerden farklilasma

Is birlikleri yaparak icerik cesitliligini artirma (kresler, egitim kurumlari)
Ucretsiz deneme siiresi sunarak kullanicilarin deneyimlemesini saglama
Yatirnmcilarla erken asamada goriismeler yaparak finansman saglama

Cesitli gelir modellerini bir arada kullanma (abonelik + reklam + B2B is
birlikleri)

icerik tGiretim maliyetlerini azaltmak igin yapay zeka destekli otomasyon
kullanimi

7. Uygulama Plani ve Zaman Cizelgesi



= 1 Mart 2025: Projenin ilk beta surimu hayata gecirildi, 1.500’den fazla gocuga
ulastirilarak test edildi

= 1 Mayis 2025: Yapay zeka arkadasi Tutoo’nun yeni versiyonunun yayinlanmasi

= 1 Agustos 2025: 300’den fazla video igerik ve 15’den fazla oyun gelistirilmesi,
var olan oyunlarin iyilestirilmesi

= 1 Ekim 2025: Dijital pazarlama ¢alismalari ve saha ¢alismalariile 100.000°den
fazla cocuga ulasabilme

8. Sonug ve Beklentiler

e Projenin Basari Kriterleri:

o Kullanici ve Satis Hedefi: Oniimiizdeki 8 ay icinde 100.000’den fazla
cocuk Uyeye, 1.000°den fazla aktif aboneye ulasmak. 2025 yili sonunda
2.000.000 TL’den fazla satis geliri elde etmek.

o Ebeveyn Geri Bildirimi:

= Platform ici anketler ve degerlendirme puanlariyla ebeveynlerin
memnuniyet 6lcimu.

= Yapay zeka asistani Tutoo ile ebeveynlerin cocuklarinin gelisimini
takip etmesi ve onerilerde bulunmasi.

= Kullaniciyorumlari ve sikayetlerin diizenli analiz edilmesi.

o GCocuklarin Katilimi ve Etkilesimi:

= Cocuklarin oyun, video ve interaktif iceriklerde gegirdigi stirenin
ortalama 60 dakika/giin olmasi.

= Cocuklarin motor becerileri, dil gelisimi ve bilissel becerilerinde
olumlu degisimler gozlemlenmesi.

e CrafaNeticindeki Uyumu
o Mevcut Sistemlere Entegrasyon:

= Yapay Zeka Asistani Tutoo ile dnerilen yeni icerigin, mevcut
sistemle sorunsuz sekilde entegre olmasi.

= ReactNative tabanli mobil uygulama tzerinden ebeveyn ve gocuk
dostu bir kullanici deneyimi sunulmasi.

= Veri Analitigi (MongoDB ve Nodejs) kullanarak ebeveyn ve
¢ocuklarin kullanim aligkanliklarinin izlenmesi.

o Kullanici Deneyimi Agisindan Avantajlar:
= Reklamsiz, glivenli ve eglenceli bir 68renme ortami sunulmasi.
= Cocuklarinyas ve beceri seviyesine uygun kisisellestirilmisg
iceriklerle daha etkili bir egitim saglanmasi.
= Ebeveyn Kontrol Paneli ile gocuk gelisiminin izlenmesi ve dneriler
sunulmasi.






