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1. GIRIS

Teknolojik degisimler, bilgi sistemindeki hizli gelismeler, Omiir boyu
o6grenme kavraminin dogmasina yol agmistir. Bireyleri 6miir boyu 6grenmeye
zorlayan teknolojik degisim ve gelismeler, aym1 zamanda, bu egitim
gereksinimini saglayacak olanaklari da beraberinde getirmis, bireylerin
istedikleri yerde, istedikleri zamanda, diledikleri kadar tekrar ederek
O0grenmelerine olanak tanityan uzaktan egitim modelini ¢oziim olarak One
cikarmigtir (Tasdelen 2004).

Bilim ve teknolojinin giiniimiizde hizla gelisimini siirdiirmesi ile iilkemizde
de ozellikle tiniversitelerde internet iizerinden egitim biiylik 6nem kazanmustir.
Internet teknolojisinin kullanildig1 ve son derece énemli faydalarin elde edildigi
alanlardan birisi de uzaktan egitimdir. Uzaktan egitimin amaci, dgrencinin simif
ortamindan kurtarilmasi, istedigi zamanda ve istedigi yerde egitim alabilmesidir.
(Tasdelen 2004).

Uzaktan egitim kavraminin egitimde kullaniminin yayginlagsmaya baslamasi
ile e-6grenme, karma O6grenme, sanal siif, sanal laboratuar gibi kavramlar ve
bunlarin kullanimi da sik¢a giindeme gelmistir.

E-6grenme (e-learning), internet tabanli egitim modelleri i¢in kullanilan genel
bir kavramdir (Irmak 2008). Egitimin bir pargasi olan e-0grenme tamamen
bagimsiz bir form olmasina ragmen klasik 6grenmenin bir pargasit veya bir
uzantisi olarak goriilmelidir (Hoic-Bozic et al 2009).

Bilgi ve lletisim Teknolojileri (BIT) klasik &grenmeye yardimci olarak
fiziksel Ogrenme ortamlarinda bulunmadan internet destekli Ogrenmeyi
birlestiren karma 6grenme (blended learning)’yi bize tanitmistir (Hoic-Bozic et
al 2009).

Karma 6grenme gittikce e-0grenmenin popiiler bir formu olmaktadir. Karma
6grenme modelinde klasik 6grenmede 6nemli yer tutan yiiz yiize iletisim araclar1
teknoloji araclari ile degistirilmistir. Ders materyallerinin sunumu ve 6grenmeyi

kolaylastirmak i¢in BIT kullaniminin artmasindan dolay1 yiiz yiize simf



oturumlarina daha az ihtiya¢ duyulmaktadir. Kendi kendine 6grenme, e-6grenme
ve yliz yiize 6grenme modellerini birlestiren karma 6grenim digerlerine gére daha
verimli olmaktadir (Hoic-Bozic et al 2009).

Uzaktan 6grenmenin fiziksel olarak sinif ortaminda bulunmadan 6grenmek
oldugu diisiiniildiigiinde, basarili bir grenme i¢in, sanal sinif ve sanal laboratuar
gibi internet iizerinden gerceklesebilecek uygulamalara ihtiyag duyulmaktadir.

Sanal siif internet {izerinden iletigsimi saglayan, geleneksel sinifin bilgisayar
tarafindan olusturulmus yapay 6grenme ortamidir. Sanal smif ortaminda ders
materyali hizla gilincellestirilebilir, basili materyal dagitimi hizli bir sekilde
yapilabilir. Sanal sinif programlarinda olan 6grenciler ¢evrimigi sistemi ile
birbirine bagli bilgi merkezlerinden yararlanarak calistiklar1 konularla ilgili
tasarlanmis zengin 6grenme ortamlarina ulasabilir, veri tabanlarini ve kaynaklari
kullanabilirler. Sanal siif ortamlarinda 6grenci ve d6gretmenlere bilgi paylagim
olanag1 saglayacak platformlar olusturulabilir (Annagylyjov 2006).

Sanal laboratuar, egitimde uygulama deneyimi kazanmak icin yapilmasi
gereken deneylerde etkilesimli bir gercek zamanli simiilasyon olanagi saglayan
bilgisayar ortami olarak tanimlanabilir (Tasdelen 2004). Sanal laboratuar, gergek
bir laboratuar ortaminda yapilabilecek uygulamalarin internet iizerinden
yapilabilmesini saglayan bir uygulamadir.

Tez caligmasinda “Veri Yapilar1 ve Algoritmalar” dersi i¢in sanal laboratuar
uygulamas1 olusturulmustur. igerik olarak bilgisayar programciligi béliimii
miifredatinda bulunan ders konularinin uygulamalar1 dikkate alinmistir.
Uygulama hem uzaktan egitimde, hem karma egitimde, hem de klasik egitimde
kullanilabilecek sekilde gelistirilmistir.

Klasik egitimde kullanilabilecek olan bu ¢alisma 6grencilerin tam anlamiyla
uygulama yapabilecekleri bir sanal laboratuar olarak tasarlanmistir. Sanal
laboratuar Ogrencilerin, derslerin uygulamali kisimlarinda internet iizerinden
kolaylikla ulagabilecekleri ve teorik kisimlart daha iyi kavrayabilecekleri sekilde

diizenlenmistir.



Uzaktan egitimde de kullanilabilecek olan sanal laboratuar, 6grenim yonetim
sistemi (OYS) igerisinde kolaylikla &grenciye sunulabilecek bir caligmadir.
Boylece wuzaktan egitim iginde kullanilabilecek bir materyal olarak
diistiniilmektedir.

Ayrica karma egitim acisindan diisiintildiigiinde, 6grenci, okulda verilen
klasik egitim sonrasinda istedigi bir zamanda ve istedigi bir yerde internet
iizerinden dersin uygulamasini yapma sansina sahip olacaktir.

Cok yonlii kullanilabilecek olan bu uygulamanin genel yapisi, C programlama
dili ile yazilan bir programin derlenmesi, programin algoritmasinin yazilmasi,
algoritmaya gore akis diyagraminin ¢izilmesi, olusturulan dosyalarin istenilen
ortamda saklanabilmesi, dersler ile ilgili konularin verilmesi ve bu konularin
orneklerinin sunulmasi seklinde diizenlenmistir. Ayrica programa veri tabani
baglantisi ile giris yapilmasi saglanmakta ve kullanicinin giris ¢ikis zamani ile
ilgili kayitlar1 tutulmaktadir.

Uygulama hazirlanirken Asp.Net, C# programlama dili, Microsoft Office
Access veritabani, iceriklerde Adobe Flash ve analizler i¢cin SPSS programi
kullanilmastir.

Bu ¢aligmanin ikinci bolimiinde Web Tabanli Egitimin Amaglari, tiglincii
boliimiinde Materyal ve Metot, dordiincii boliimiinde Veri Yapilart ve
Algoritmalar Dersi Icin Sanal Laboratuar Uygulamasi, besinci bdliimiinde

Tartigma ve Sonug yer almaktadir.



2. EGITIMDE WEB TABANLI UYGULAMALAR

Programlamay1 ilk defa ogrenen kisiler bilgisayarin algoritmay1 nasil
islettigini kavramakta zorlanirlar. Uygulamaya programlama bilgilerini
aktarmanin disinda dgrenileni {izerine eklemenin karmasikligini yasarlar. Onceki
kusak programlama dillerinde programlamanin temeli sézciiklerin siralanmasina
dayaniyordu. Sonradan eklenen prosediirlere ayirma ve nesne yonelimi
bilgisayarda soyut olanlar1 kavramsallastirmaya imkén vermistir. Boylece
verileri kurgulamak icin temel adimlar yerine islem adimlarinin koleksiyon
seklinde bir araya toplanmasi saglanmistir. (Connolly Murphy Moore 2009)

Bilgisayar uygulamalar1 esnasinda yasanan kaygilar performansi olumsuz
olarak etkilemektedir. Son derece yiiksek zorluk diizeyleri Ogrencilerin
Ogrenimlerini tamamlayamamasina ve yetersiz akademik ilerlemelere sebep
olabilmektedir. Programlamanin zorlugu O6grencinin programlama ile karsi
karstya kaldig1 veya kendisine saygisimi kaybettigi zamanlarda psikolojik bir
durum olarak ortaya ¢ikar ve bilgisayar becerilerinde 6grenci basarisini 6nemli
derecede etkiler. Bilgisayarlarin 6grenciler tarafindan etkili sekilde kullanilmasi
ve dgrencinin deneyim kazanmasi programlamadaki zorluk diizeyinin azalmasim
saglar. (Connolly Murphy Moore 2009)

Programlamadaki zorlugun biiyilk kismi ilk zamanlarda 6grencilerin
bilgisayar uygulamalari, becerileri ve teknoloji temeline dayandirildi. Zorluk,
yanliglarin veya islevsiz bir durumun siirdiiriilmesidir. Programlamadaki
zorluklar yeteneklerini bilgisayar programlama {iizerine yanlis degerlendiren
ogrenciler i¢in olusur. Yanlis degerlendirmeler, 6grencilerin zihinsel semalarinin
programlama hakkindaki problemleri kurgulamak ve ¢6ziim iretmek icin yeterli
olmamasindan kaynaklanabilir (Connolly Murphy Moore 2009).

Universitenin ilk yil1, dgrencilerde bilgisayar programlama igin gerekli olan
zihinsel semalar yeterince gelismemis olabilir (Connolly Murphy Moore 2009).
Ogrencilerin programlama becerilerinin gelismemis olmasma bagli olarak

programlamay1 Ogrenmek zorunda olmalari endigseye kapilmalarina neden



olmaktadir. Azgelismis bazi beceriler ile birlestirildiginde art arda olumsuz geri
doniit alinmasi, 6rnegin programlari derlemede sorun yasanmasi durumunda
Ogrencilerin programlamay: Ogrenmedeki endiseleri artmaktadir.(Connolly
Murphy Moore 2009)

Programlama konusunda deneyimin artirilmasi endiseleri ve zorluklari agmak
icin gereklidir. Programlamay1 6grenmek ve deneyimi artirmak icin sadece sinif
ortaminda yapilan uygulamalar yeterli olmayacaktir. Ogrencilerin ders disinda da
uygulama yapmalar1 ve deneyimlerini artirmalar1 programlama alaninda
gelismelerini saglayacaktir. Programlamadaki zorluklari asmak icin web tabanlt

uygulama imkani klasik egitime bir katki veya alternatif olarak kullanilabilir.

2.1 Web Tabanh Egitimin Gelisimi

Uzaktan egitimin ilk Ornegi mektuplasma yoluyla ortaya c¢ikmstir.
Mektuplasma yoluyla egitim 19. yiizyiln sonlarma dogru uygulanmaya
baslanmis olup geleneksel siniflara katilamayan Ogrencilere egitim alabilme
olanag1 sunmustur (Moore & Thompson 1997). Ancak mektup yoluyla egitim
kigisellestirilmis egitim 6zelligine sahip degildir (Arsham 2002).

20. ylizyilda radyo, telefon, sinema, televizyon, programli Ogrenme,
bilgisayarlar ve internet uzaktan egitimin yeni araglart olmustur (Rosenberg
2001). 1930’1u yillarda ilk kez radyo kullanilmistir. Bunu 1960’11 yillarda yeni
uzaktan egitim ortami olarak televizyonun kullanilmasi izlemistir ve bu giin
internetin giicii, esnekligi ve hiz1 sayesinde uzaktan egitim dersleri herhangi bir
anda ve herhangi bir zamanda verilebilmektedir (Johnson 2003).

Internet teknolojilerinin  gelisimi egitim-6gretim hizmetlerinde farkls
yontemleri de beraberinde getirmistir. Internetin fiziksel ortamdan ve kitalararasi
baglantidan bagimsiz olarak tiim bilgisayar ve bilgisayar aglarimi birbirine
baglayan yapist smirsiz bilgi paylasiminda egitimcilere 6nemli olanaklar
sunmaktadir. Internet teknolojileri araciligiyla ister es zamanl ister es zamansiz

iletisim saglanabilmektedir (Geng 2005).



Tim Berners-Lee ve Anders Berlung’un 1989 senesinde internet iizerinden
belge paylasimmi kolaylastirmak amaciyla HTML (Hyper-Text Markup
Language — Hiper Metin Isaretleme Dili) dilini gelistirmeleri web sayfalarinimn
olusumunu sagladi. Bu sayfalarin internet lizerinden yaymlanmasi amactyla http
(hyper-text transfer protocol) protokolii gelistirildi. Bdylece tiim bilgisayar
kullanicilari, tizerinde galistiklar1 bilgisayar platformundan bagimsiz olarak html
diliyle hazirlanmig belgeleri gérebilme olanagina kavustu (Geng 2005).

Web sayfalar1 zamanla ¢ok hizli ilerleme gosterdi ve farkli unsurlar iizerinde
barindirmaya basladi. Giiniimiizde web sayfalar1 araciligryla coklu zeka
kuramina uygun olarak farkli algi diizeylerine sahip bireylere seslenebilme
olanagi, web sayfalar1 {izerinden uzaktan egitim calismalarmin agirhik
kazanmasint sagladi. Artik internet tabanli uzaktan egitim dendiginde web
sayfalar1 aracilifiyla gergeklestirilen egitim hizmetleri akla gelmektedir (Geng
2005).

Uzaktan egitim konusunda bugiin bir¢ok iilkede tiim kademeleri ve egitim
tirlerini iceren ¢ok degisik uygulamalar vardir. Bunlar, mektuplasma ve
digariddan smava girme gibi tek boyutlu uygulama ile baslayip zamanla

gelistirilerek ¢ok boyutlu teknolojik sistemler sekline doniistiiriilmiistiir.

2.2 Web Tabanh Egitim (WTE)

Genel olarak, bir tanim yapilirsa, Web ilizerinde uzaktan egitimi desteklemek
amactyla hazirlanmig sayfalarin olusturdugu eyleme “Web Tabanli Egitim
(WTE)” denir.

WTE uzaktan egitimin ikinci nesli olarak anilmaktadir (Akyliz ve Samsa
2009). WTE; uzaktan egitim, bilgisayar destekli egitim ve internetin bir arada
kullanildig1 bir sistem olarak ortaya c¢ikmistir. WTE, internetin gelismeye ve
yayginlagmaya baslamasiyla birlikte uzaktan egitime agilmis yeni bir kapidir.
Uzaktan egitim WTE ile yeni bir boyut kazanmistir. WTE ile birlikte uzaktan
egitimde etkilesim artmis, 6grenci ve 0gretmenin es zamanli veya es zamansiz

olarak fikir tartismas1 miimkiin hale gelmistir (Int.Kyn.1).



WTE’de internetin ve bilgisayar teknolojisinin tiim nimetlerinden

faydalanilarak pedagojik acidan cok yiiksek kalitede dersler hazirlanabilir

(Int.Kyn.1). Igerige erismek icin HTML sayfa yapilar1 diizenlenebilir, iletisimin

saglanmas1 ve saglikli olarak yiiriitiilmesi icin elektronik posta listelerinden

faydalanilabilir, etkilesimin artirilabilmesi i¢in tartigma listeleri ve sohbet

programlar1 kullanilabilir (Al ve Madran 2004).

2.3 WTE’de Bulunmasi Gereken Ozellikler

WTE’nin amacina ulasabilmesi igin iyi tasarlanmas1 gerekmektedir. Iyi

tasarlanmis bir WTE’nin su 6zelliklere sahip olmasi beklenmektedir:

1.

Kullanicilarin tanimlanmasi ve yonetilmesi: Sisteme erigim ic¢in belirli

kullanici tanimlar1 yapilabilmeli ve yetkiler yonetilebilmelidir.

. Ders igeriklerinin hazirlanmasi: Ders igeriklerinin hazirlanmasi sistem

icerisinde yapilabilmelidir.

Derslerin  yonetilmesi: Ogrencilerin aldiklart dersler, ders yiikleri,
donemlik dersleri takip edilebilmelidir.

Ogrenciye 6zel programlarmn agilmasi: WTE esnek bir yapiya sahip
oldugundan 6grenciye yonelik programlar olusturmaya izin vermelidir.
Her 6grencinin haftalik, aylik almasi gereken dersler kisiye 6zel olarak

diizenlenebilmelidir.

. Odev ve proje verilmesi/teslimi: Ogrencilerin 6dev ve projelerinin

verilmesi, i¢erik hakkinda bilgilerin aktarilmasi ve bunlarin toplanmasi tek
bir merkezden yapilabilmelidir.

Sinav ve testlerin hazirlanmasi ve uygulanmasi: Ogrencilerin kendilerine
aktarilan bilgileri ne kadar alabildiklerinin ortaya konulmasi i¢in sinav ve
testler yapilmalidir. WTE’de bu 6grencilerin donem sonunda bir merkeze

toplanarak veya ¢evrimici sinav yapilmasidir.

. Ogrenci davraniglarinin izlenmesi ve incelenmesi: Ogrencilerin sistem

icerisinde ne kadar zaman kaldiklar1 ve neler yaptiklarmin sistem

iizerinden takip edilmesine olanak saglamalidir.



8. Ogrencilerin basar1 durumlarmin degerlendirilmesi: Verilen egitimin
sonunda Ogrencinin basarisinin degerlendirilip diploma, sertifika veya
basar1 belgesi seklinde dgrenciye sunulmasini saglamalidir.

9. Etkilesimli iletisim ortamlarinin olusturulmasi ve yonetilmesi: Sistemin
video, ses, sohbet odalar1 gibi kullanict etkilesimi saglayabilecek
teknolojileri kullanmasi ve en iyi sekilde faydalanmasi gerekir (Al ve

Madran 2004).

2.4 WTE’in Amaci

WTE hazirlanirken; amag, sinirlar, hedef kitle ve hedef kitlenin bilgi seviyesi,
Ogrencilere kazandirilacak olan hedef, kullanilacak materyaller ve uygunlugu,
derse ilgiyi yiiksek tutacak yaklasimlar, iletisim icin gerekli olan sartlar ve
alinmasi gereken onlemler iyi belirlenmelidir.

Amaci istenilen yer ve zamanda en iyi sekilde ogrencinin Kkisisel
gereksinimlerine karsilik verebilmek, en iyi Ogrenmeyi saglamak ve firsat
esitligini sunmak olan bir WTE bu durumlar géz 6niine alimarak hazirlanmalidir.

WTE, egitimin hem kitlesel hem de bireysel olmasina olanak tanimaktadir.
Bilgisayar ve internetin kullanimu ile siirekli gilincel bilgiler sunulabilmektedir.
Sinif ortaminda soru sormayan, pasif kalan 6grencilerin sanal ortamda 6zgiiven
kazanmalar1 saglanmaktadir. internet yardimi ile dgrenciler daha fazla bilgi
edinmek i¢in arastirma yapabilmektedirler. Bodylece hem egitim hem de

Ogrencilerin kisisel gelisimleri olumlu yonde etkilenmektedir.

2.5 WTE’in Avantajlan
Iyi hazirlanmis bir WTE, egitimde olumlu etkiler olusturmaktadir. Bunlar su
sekilde siralanabilir:
1. Ogrenciler zaman1 ve yeri kendileri belirleyebilirler.
2. Internet yardimiyla istenildigi anda hizli bir sekilde bilgi kaynaklarmna
ulasilabilir.

3. Ogrenci basina egitim maliyetleri azaltilabilir.



Kullanilan teknoloji ve gorsellik yardimiyla derse ilgi artirilabilir.
Ders igerikleri animasyon ve benzetimlerle zenginlestirilebilir.
Materyaller istenildigi zaman degistirilebilir.

Cekingen kisilerin elektronik ortamda 6zgiiven kazanmalar1 saglanabilir.

® N bk

Ogrencilerin tekrar tekrar deneme yapmasi miimkiindiir.(Int. Kyn.1)

2.6 WTE’nin Dezavantajlari
WTE’nin olumlu yonleri oldugu gibi bazi olumsuz yonleri de bulunmaktadir.
Bunlar su sekilde siralanabilir:

1. Daha fazla zaman ve ¢aba gerektirir.

2. Ogrencilerin kendi kendine calismay1 bilmesini gerektirir. Buna sahip
olmayan 6grenciler dersi takip etmekte zorlanabilirler.

3. Ogrencilerin bilgisayar ve internet teknolojilerinden haberdar olmalarini
ve kullanmay1 bilmelerini gerektirir. Teknik aksakliklar nedeniyle dersleri
takip etmekte problem yasanabilir.

4. Dersi hazirlayan 6gretmenin pedagojik egitim ve bilgi acisindan yeterli
olmasini gerektirir. Ders igerikleri eksikliklerden dolay: istenildigi kadar
etkili olmayabilir.

5. Ogrencilerin derslerin anlatiminda kullanilan teknolojiler ile gereginden

fazla ilgilenmeleri dersi takip etmelerine engel olabilir (int.Kyn.1).



3. MATERYAL ve METOT

Yapilan literatiir taramasi sonucu elde edilen bilgiler 15181nda, simdiye kadar
gelistirilen sanal laboratuar ve sanal siniflarin benzetim olarak hazirlandigi
gorilmektedir. Sanal laboratuarlar ve sanal smif ortamlar1 gelistirilirken
kullanilan materyaller Java, Photoshop, Flash, Asp, Delphi, MATLAB Web
Sunucu, Access gibi programlar tarafindan olugturulmustur.

Java ve C# programlama dilleri ile gelistirilen sanal mikrodenetleyici
laboratuarit CAN (Controller Area Network) modiilii kullanilarak birden fazla
kullanicinin ayn1 anda ortama baglanmasini saglamaktadir. Kullanicilar internet
iizerinden deneylerini  gergeklestirebilmekte fakat bir kisi  deneyi
gerceklestirirken digerleri miidahale edememekte sadece
izleyebilmektedirler.(Tasdelen 2004)

MATLAB kullanilarak gelistirilen benzetimde MATLAB Web Sunucusu
kullanilarak MATLAB ile gelistirilen uygulama web ortamima taginmigtir. Ornek
uygulama olarak, elektrik makineleri konusu ele almmistir. Konu ile ilgili elde
edilen sonuglar MATLAB programi kullanilarak grafik olarak ¢izilmekte ve web
ortamina aktarilmaktadir.(Irmak 2008)

Delphi ve Flash ile gelistirilen uygulamada ise konu fizik derslerinde goriilen
hareket bilgisi olarak segilmistir. Hareket yasasindan elde edilen sonuglarin
Ogrenci tarafindan gozlenmesini ama¢ edinen uygulamada yapilan deneylere
bagl olarak hiz-zaman, ivme-zaman, konum-zaman grafikleri gosterilmektedir.

Yukarida bahsedilen ¢alismalarda simiilasyonlar gelistirilirken sunlara dikkat
edilmistir.

e Yazilimda kullaniciy1 yonlendiren yonergelere yer vermek.

e Ogrencinin hedefini acik olarak belirtmek.

e Ogrenciye tekrar edebilme imkan1 vermek.

e Yazilmin degerlendirme esnasinda 6grencinin ihtiyag duyacagi destek

birimlerine sahip olmasimi saglamak.

e Ogrencinin diizeyine gore basitlestirmek.
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e Ogrenciye doniit vermek.
e Ogrencinin elde ettigi sonuglar1 kendisi tarafindan verilen bir isim altinda

saklayabilmesini saglamak (Ozdener ve Erdogan 2001).

Hazirlanacak materyallerin platformdan bagimsiz olmalari, sunucu ve
yazilimla sorunsuz ve hizli ¢aligmalari, verileri giivenli sekilde saklamalari
gerekmektedir.

Bu ihtiyaglar dogrultusunda, gelisen web teknolojileri de goz oniine alinarak
uygulamanin gelistirilmesinde Visual Studio 2005 ortami, Asp.net ile birlikte C#
programlama dili, kullanic1 tanimlamalar1 i¢in Microsoft Office Access, drnekler
icin kullanilan animasyonlar hazirlanirken Adobe Flash, yapilan anketin

degerlendirilmesi i¢in SPSS programi kullanilmastir.

3.1 Visual Studio 2005

Uygulamanin olusturulmasinda Visual Studio 2005 ortami kullaniimistir.
Microsoft’ un gelistirme platformunda ilk kez Visual Studio.Net, Microsoft’un
tiim .Net dilleri i¢in tek bir Tiimlesik Gelistirme Ortami (Integrated Development
Environment-IDE) saglamaktadir. Bilindigi gibi Visual Studio Windows
uygulamalari, ASP web uygulamalari, XML web servisleri ve mobil
uygulamalarin1 gelistirmek igin kullanilan araglar kiimesi olarak ifade
edilmektedir. Visual Basic .NET, Visual C++ NET, Visual C#NET ve Visual
J#NET gibi biitiin diller karigik dil ¢dzlimlerinin olusturulmasinda ayni
gelistirme ortamimi kullanmaktadir. Ayrica, bu diller tarafindan uygulamalarin
gelistirilmesini basitlestirmek i¢in anahtar teknolojilere erisimi saglayan .NET
Framework kullanilmaktadir.

NET Framework, farkli programlama dilleri ve kiitiiphanelerinin birlikte
caligtirilmasina ve Windows tabanli uygulamalar olusturulmasina ayrica diger ag
sistemleri ile biitiinlesik olmasina izin veren bir gelistirme ve ¢aligtirma

ortamidir.

1"



Visual Studio.Net’in sagladigi yeni 6zellikler sdyle siralanabilir:

Tiim .Net dilleri ile hem Windows hem de Web uygulamalar igin tek ve
birlesik bir programlama modeli

Server Explorer kullanan sunucu igin siiriikle birak gelistirmesi

Giliglii XML destegi

Cok daha kolay platformlar arasi uygulama tiimlestirme 6zelligine sahip
Web hizmetleri

Tasarimi1 hizli ve kolay yapmak i¢in tasarlanmis bircok yeni 6zellik

Hata ayiklayicisini kaynak kodu penceresinde dogrudan agan veri tipleri
ve arag tipleri

Geligtirilen ortam ayarlamalarin1 kolay bir sekilde dahil edip harici
birakabilme yetenegi

Windows form uygulamalar gelistirilirken kullanicilara giiglii bir arayiiz
olusturulmasi i¢in zengin kontrol kiimesine erisim hakk1

Cok islemcili derleme 6zelligi

3.2 Asp.Net

Web sayfalarin olusturulmasinda kullanilan Asp.Net’deki birgok ozellige

klasik Asp’yi kullanmis olanlar asinadirlar. Asp.Net’in ASP’den en biiyiik
tistlinligii dinamik Web uygulamalarn gelistirirken dilden bagimsiz olmasi ve her
platform ve cihaz igin ¢ikti iiretebilmesidir. Asp.Net’de birgok dil kullanma
sansiniz vardir. Hangi programlama dilini kullaniyor olursaniz olun biitiin
programcilar ayni objelere, 6zelliklere ve metotlara erigebilir. Asp.Net’e birkag

yeni 6zellik ve yontem eklenmistir.

Bunlardan bazilar1 s0yle siralanabilir:

Web Formlari: Asp.Net’in yeni programlama modelidir. Denetimleri
sayfaya siiriikleyebilir sonra da etkilesim olusturmak i¢in kod yazabilir, is

nesnelerini vs. ¢agirabilirsiniz.

12



Sunucu Denetimleri: Yaklagik olarak HTML 6gelerine benzerler ve giiglii
bir sunucu yani programlama becerisi saglarlar.

Web Services: Gelistiricilerin internet iizerinden diger gelistiricilere
program hizmetleri sunmasma olanak tanir. Web Services yeni
SOAP(Simple Object Access Protocol) standardini temel alir. Boylece
farkl1 platformlar {izerinde nispeten sorunsuz ¢aligmaya olanak verir.
Onbellekleme: Asp.Net, Web sunucusu ve veritabani sunucusu isleme
yiiklerini azaltarak gelistiricilerin uygulamalarin basarimini artirmalarina
olanak taniyan yeni ve gii¢lii 6nbellekleme motoru igerir.

Yapilandirma Yenilikleri: Asp.Net Web uygulamalarinin yapilandirma
bilgilerini depolatmak i¢in XML tabanli insan ve makine tarafindan
okunabilen yapilandirma dosyalarini kullanir.

Guvenlik: Asp.Net’teki gilivenlik modeli, yeni ve gelismis kimlik
dogrulama yontemleri, kod erisim giivenligi ve rol tabanli yetkilendirme
eklenerek oldukca gelistirilmistir.

Asp.Net uygulama gelistirirken daha az kod gerektirir.

ASP sayfalar1 yorumlanarak caligtiriliyordu fakat Asp.Net sayfalar
yorumlanmaz, derlenir.

Bir Asp.Net sayfasi ilk kez calistirildiginda bir .NET simnifi i¢ine derlenir.
Bu simif 6n bellekte depolanir ve sayfaya yapilacak olan sonraki isteklerde
on bellekten kullanilir. Asp.Net sayfasinda bir degisiklik yapildiginda bu
degisiklik fark edilir ve ilk istekte tekrar derlenir ve 6n bellege kaydedilir.
Sayfa, her istek i¢in yorumlanmak zorunda kalmadigindan performansta
biiyiik bir artisa neden olur.

Asp.Net tamamen kullanicinin  verimliligini  arttiracak  sekilde
tasarlanmigtir.

Dinamik Web sitelerini hazirlamak artik ¢ok daha az zaman aliyor ¢iinkii
Asp.Net bir¢ok isi kendisi otomatik olarak yapiyor. Karmasik birgok is

sadece siiriikleyip birakarak yapilabilir veya bir Web servisine referans
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tanimlayip o Web servisinin sundugu tiim imkénlardan yararlanabilinir.

(int.Kyn.3)

Bu tez caligmasinda dinamik bir web sayfasi tasarlayabilmek icin Asp.Net

kullanilmigtr.

33C#

Asp.Net’in yaninda C# programlama dili uygulamanin kullanici etkilesimi
kismini tamamlamak i¢in kullanilmigtir. Visual Studio ailesinin yeni bir {iyesi
olan C#, C ailesinden gelir. C# .Net framework ile ¢ok iyi uyum saglayan,
Nesneye Dayali Programlama iizerine kurulmus, giiclii bir dildir. Temel olarak
C, C++ gibi dillerin giiclinii, Visual Basic’in sagladigi kolay kullanimla
birlestirmek amaciyla hazirlanmis ve Microsoft tarafindan .NET uygulamalari
gelistirmek icin en uygun dil olarak tanimlanmistir. C++ ‘a ¢cok benzerdir ama
cok daha basit olmas1 ve kolay kullanilmasi diisiiniilerek tasarlanmstir.

C# oOgrenmek Visual Basic Ogrenmek kadar kolay olmasa da C++1
o6grenmekten daha kolaydir. C, C++ ve Java’y1 bilen gelistiriciler C#’1 kisa siirede
iiretken bi¢imde kullanabilmektedirler.

C#, giiclii, modern, nesne tabanli, tip-glivenli (type-safe) bir programlama
dilidir. Ayn1 zamanda C#, C++ dilinin gii¢liiliigiinii ve Visual Basic' in kolayligini
saglar. C#, C++ ve Java ‘nin birlesmesiyle olusmustur. C# miikemmel bir
kiitiiphaneye sahiptir. Siiphesiz C ile de nesnel programlama yapilabilir. Fakat
bunu yapabilmek olduk¢a zordur. C++ ise Nesne yonelimli programlamaya gore
tasarlanmistir ve yapisindaki araclar sayesinde bunu kolaylastirmistir.(Int.Kyn.2)

Nesne yonelimli programlama giliniimiizde ¢ok yaygindir. Nesne Y o6nelimli
Programlama yaklagiminda temel olan prensiplerden birisi bilgi gizlemedir. Bu
prensip C#' 1n bize sundugu en 6nemli araglardan biri olan sif o6zelligi ile

uygulamalarda kullanilabilmektedir.
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3.4 Microsoft Office Access

Access bir veritaban1 programidir. Veritabani, bir konuyla ilgili ¢ok sayida
kaydin tutuldugu bir bilgi havuzu olarak nitelendirilebilir. Veritabam
programlari, veritabani denilen bilgi havuzunu olusturmay1 ve veritabanindan
istenilen bilgiyi istenildigi sekilde alip kullanabilmeyi saglar. Tez ¢aligmasinda
kullanicilar hakkinda kayit edilmesi gereken veriler Access veritaban
kullanilarak kaydedilmektedir. Sisteme kayit olan kullanicilar veri tabanindaki
kullanici ad1 ve sifresi ile sisteme giris yapabilmektedirler. Sisteme kayit olmayan

Ogrencilere giris hakki verilmemektedir.

3.5 Adobe Flash

Meniiler igerisinde verilen konularin daha iyi anlasilmasi i¢in olusturulan
animasyonlar Adobe Flash programi kullanilarak hazirlanmistir. Adobe Flash, ilk
olarak Macromedia firmasinin ¢ikarmis oldugu ve gerek internette gezinenler
gerekse de webmasterlarin ve grafikcilerin gozdesi olan Windows ve Mac OS
isletim sistemleri {lizerinde ¢aligabilen bir grafik programidir. Flash ile beraber
Macromedia grafiksel animasyonlar ve arayiizleri yaparken daha kullanici dostu
ve etkilesimli yapiya sahip olmasi i¢in ActionScript adi verilen bir dili de
kullanmaya olanak saglamistir. Bu program yardimiyla ders igeriklerinin bir
kismi, son kullanicilara ses ve hareketli goriintiiler yardimiyla profesyonelce

aktarilmaktadir.

3.6 SPSS

Uygulamanin degerlendirilmesi amaciyla hazirlanan anketin analizini yapmak
icin kullanilan SPSS (Statistical Packages for the Social Sciences- Sosyal
Bilimler icin Istatistik Paketi) programi, sosyal bilimlerde (Kamu Y 6netimi, Sug
Bilimleri, Satig, Saghik vb.) kullanilan ve kullanimi kolay bir istatistik
programidir. Windows, Mac ve Linux’la uyumlu c¢alisabilmektedir.
Arastirmacilar ve akademisyenler igin ¢ok yararli bir istatistik programidir.

Amerika ve Avrupa'da ¢ogu yiiksek ogretim kurumunda Aragtirma Teknikleri
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(Research Method) ve istatistik derslerinde gerekli olarak Ogretilmektedir.
Arastirmacilar, akademisyenler ve analistler icin giiclii istatistik tekniklerini
kullanarak karar vermede etkili bir programdir.

SPSS birgok farkli alanda kullanilmaktadir. Bunlardan bazilar1 sunlardir:

e Anket ve market arastirmasi

e Akademik arastirmalar

e Kalite artirilmasi

e Planlama ve lleri 6ngdriim

e Insan kaynaklar1 ve kaynak kullanimi

e Rapor yazma ve karar verme (Int.Kyn.4)

Tez ¢alismasinda uygulamanin gelistirilme asamasinda yukarida o6zellikleri
bahsedilen programlar kullanilmigtir. Uygulamanin Visual Studio 2005 programi
iizerinde C# destegi ile Asp.Net kodlamasi yapilmistir. Flash programi ile
animasyonlar olusturulmus ve programin meniileri icerisine yerlestirilmistir.
Uygulama gelistirilirken kullanic1 tanimlamalart Access veri tabaninda
yapimistir. Uygulamanin igerisine yerlestirilen kullanic1 kayit sayfasi ile
kullanicilar veri tabanma kayit yapabilmekte, kayit olan kullanicilar da giris
sayfasindan kullanic1 adi ve sifre ile sisteme giris yapabilmektedirler. SPSS
programi uygulamanin degerlendirilmesi i¢in hazirlanmis olan anket sorularmin
yiizde ve frekans degerlerinin bulunmasi ve elde edilen bulgularin

degerlendirilmesi i¢in kullanilmigtir.
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4. VERI YAPILARI VE ALGORITMALAR DERSI iCIN SANAL
LABORATUAR UYGULAMASI

Giiniimiizde meslek yiiksekokullarinda viiriitilen “Veri Yapilar™ ve
“Algoritmalar ve Programlamaya Giris” derslerinde rahatlikla kullanilabilecek
olan bu uygulama, Visual Studio 2005 ortaminda C# destegi ile Asp.Net dili
kullanilarak gelistirilmistir. Uygulamanin genel yapisi, kullanic1 kayit sayfasi,
sisteme giris sayfasi, uygulama sayfasi ve ¢ikis sayfasi olarak tasarlanmistir.
Kayit sayfasi ile veri tabanina kaydini gerceklestiren kullanici, giris sayfasinda
kullanic1 adi1 ve sifresini kullanarak sisteme giris yapabilmektedir. Uygulama
sayfasinda istedigi programi calistirabilmekte programin algoritmasini ve akis
diyagramini gorebilmektedir. Herhangi bir sinirlama olmadan istedigi sayida
uygulama yapabilen kullanici isterse calisma dosyalarini kendi ortaminda
saklayabilmektedir. Uygulama kullanictmin kolaylikla kullanabilecegi ve

anlayabilecegi sadelikte tasarlanmaya calisilmistir.

4.1 Uygulama Hakkinda
Sisteme giris yapan kullanici uygulama sayfasi ile karsilagmaktadir.

Uygulama sayfasinin genel yapist Sekil 4.1°de goriilmektedir.

MENULER \

C KODLARI ALGORITMA AKIS
DIYAGRAMI

~

CALISMA DOSYALARI

UYGULAMA BUTONLARI

.

/

Sekil 4.1 Uygulama Sayfasinin Genel Yapisi
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4.1.1 Kullamic1 Girisi

Sisteme giris yapabilmek i¢in 6nce kullanicinin veri tabanina kayit olmasi
gerekmektedir. Ilk sayfada KAYIT butonu ile kullanici, kayit sayfasina
yonlendirilmekte ve gerekli bilgileri sayfaya girerek veri tabanina kayit
olmaktadir. Sisteme kayit olan kullanic1 6grenci no ve sifre girerek GIRIS
butonuna bastiginda sisteme basaril1 bir sekilde giris yapmaktadir. Sisteme giris
yapan her kullanici igin ayr1 bir klasor olusturulmakta ve kullanicinin tim
caligmalar1 bu klasore kaydedilmektedir. Sekil 4.2°de giris sayfasi ve Sekil 4.3’de

kay1t sayfasi goriilmektedir.

GIRIS ICIN GEREKLI ALANLARI DOLDURUP
GIRIS BUTONUNA BASINIZ.

KULLANICT
ADI

OGRENCI NO -

SIFRE

e I ors

—

Sekil 4.2 Kullanici Girisi Sayfasi

YENI KULLANICT
o
~ovars - [
s - |

AN

Temizle
A YEA

Sekil 4.3 Kullanici Kayit Sayfasi
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Onceden tanimlanmamis bir kullanici sisteme giris yapmaya ¢aligirsa veya
tanimli kullanicr ilgili alanlardan herhangi birini yanlis girerse bir uyart mesaji
ile kargilagmaktadir.

Sisteme giris yapan kullanici karsilama sayfasi ile karsilasmaktadir. Bu
sayfada kisaca programdan bahsedilmektedir. Bu sayfadan sonra kullanici

uygulama sayfasina gegmektedir. (Sekil 4.4)

i Sk Kullanlarlar \@::ch:: ‘ ‘ - B - = @ - swfar Guenik- araer- K| K @ 0 &

AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI
UZAKTAN EGITIM MESLEK YUKSEKOKULU

HOSGELDINIZ ~ fatma

da kodlarimz derlenip ¢alistirilacaktr. amimizin algoritmasini

AKIS DIYAGRAMI butonu ile algoritmay ogramimzin aki diyagram
"ALARI INDIR butonuna basarak isted bir ortamda saklayabilirsiniz. PRO
bastigimzda programdan ¢ikacaksiniz.

YT QALESMALARIN

Sekil 4.4 Kullanici Kargilama Sayfasi

4.1.2 Meniiler

Sisteme giris yapan kullanici uygulama sayfasi ile karsilagmaktadir.
Uygulama sayfasmin iist kismma meniiler yerlestirilmistir. Meniiler; Algoritma
ve Programlama, Veri Tiirleri, Operatorler, Kontrol Komutlari, Fonksiyonlar,
Diziler, Siralama Algoritmalar1 ve Yardim’dan olusmaktadir. Meniiler, konu
anlatimlarinin ve konularla ilgili animasyonlarin yer aldig1, 6grencinin zorlandig1
yerde yardim alabilecegi sekilde diizenlenmistir. Sekil 4.5’de meniilerin genel

siralanig1 gortiilmektedir.
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AlgorimasePogantna | Ver Tier | Opeatikr || Kol Kntan | Fonksionlar || Die | Siama Ao | Yacim |

Sekil 4.5 Meniiler

Algoritma ve Programlama meniisiinde; algoritma, akis diyagrami, program,
programlama, programlama dili kavramlari, C programlama dili ve 6zellikleri yer
almaktadir. Algoritma ve Programlama menisiiniin igerigi Sekil 4.6’da

goriilmektedir.

| & :slgortms ve programisma:: Fiov B LY @ v Sayfa~ Govenlk~ Aragar~ [k gL @~ | D @

Algoritma Nedir?
Alas Diyagrami Nedir?

Temel Olarak Kullamlan Akis Diyagramlari
Program Nedir?
Programlama Nedir?
Programlama Dili Nedir?

€ Programlama Dili ve Szellikleri

algoritma akis diyagranu ¢ kodlart

#include <stdio.h>
1 basla main()

t

2 merhaba ekrana yaz printf{"merhaba"):

3 bitir

€ Internet S v ®woo -

Sekil 4.6 Algoritma ve Programlama Meniisii

Sekil 4.7°de verilen Veri Tiirleri meniisiinde; C programinda kullanilan veri
tirleri ve degisken tamimlamalar1 yer almaktadir. Genel olarak degisken
tanimlama, statik ve dinamik degiskenler, degiskenlere atama yapma, atama
operatorlerini dogru kullanma hakkinda gerekli bilgiler verilmistir. Ayrica
program igerisinde gerektiginde veri tiirlinii degistirme isleminin nasil yapilacagi
anlatilmistir. Daha sonra sabitler, 6n tanimli islevler ve gdrevlerinden

bahsedilmistir.
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C Programminda Kullamilan Veri Tiirleri

Dediskenler

adlar dii Bir C progl
ayrir. Her

in ha,s nda bulunmalidir. Baz
uvgulamalarda degiskenin bir b ; inin olmasi Bm‘k durumlarda degigken

bildir

nclula <o+
i}

]
peint]"char - i b, szalfchir;
peint]"shirt - 5l b, sizzaflshar
prind] "t + ¥ By, izecdlint
print] lomg - %l by, sl );

print]"emigne char - %l by, sizeoflunsigned chas);

Sekil 4.7 Veri Tiirleri Meniisii

Operatorler meniisiinde; aritmetik operatorler, atama operatdrleri ve mantik
operatorleri bulunmaktadir. Menil igerisinde bu operatorlerin anlamlar1 ve

kullanimlar1 yer almaktadir. (Sekil 4.8)

| @& soperatonier:: - ) deh - sSayfa~ Govenlk~ araglar~ [ M @ 0SB EL

Aritmetik Operatérler

Operamr Aciklama Orne Anlami
toplama +v | x ve y nin toplam
cikarma x-y x ve y nin fark

= carpma = nin garpimi
bolme X X ve y nin orant
artik bélme v | x/v den kalan sayi

Atama Operatérieri

Mantik Operatérieri

algoritma akag diyagrami program

1 basla #include<stdio.h>
int main( void )

int a,b,kc \.m
1=25: b

toplar b

printf{” %d + %d = %d.'n", a, b, toplam);
3 a+b=toplam yazdir return 0

4 bitir

Sekil 4.8 Operatorler Meniisii
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Kontrol Komutlar1 meniisiinde; C programlama diline gore if, if-else, switch-
case yapilari ile while, do-while ve for dongiileri yer almaktadir. Genel goriiniimii
Sekil 4.9°da verilen menii iceriginde, yukarida verilen komutlarin tanimlamalart

ve program igerisinde temel kullanim sekilleri yer almaktadir.

if
if-else

miarda, bir kogulun dogrulugui C L si durumda da
ne yapacagimizi belirtmek isteriz. iGi else yapist su

iff kosul ) { komut(lar) } else { komut(lar) }

swicth - case ifadesi

while Ddngiisii

do while Déngiisii
for Déngiisii

break-continue Komutu

algoritma akis diyagrami program
#include<stdio.h>

int main( void )

i

int girilen sayi;
printf{"Liitfen bir tam say1

| basla
2 a oku

3 giriniz=");
a 100 den scanf{"%d" &girilen_sayi);
bityiiktiir yaz '
printf{"Girilen say1 100'den
4 degilse ) biiyiiktir'n");
a 100 den else
ktiiiktiir yaz printf{" Girilen say1 100'den
kiigiiktiirm");
5 bitir return (;

Sekil 4.9 Kontrol Komutlar1 Meniisii

Fonksiyonlar meniisiinde; C programlama dilindeki fonksiyon yapisi,
fonksiyonlarin 6zellikleri, program icerisinde fonksiyon tanimlamasi ve
fonksiyonlarin kullanim1 yer almaktadir. Fonksiyonlar mentiisii Sekil 4.10°da

goriilmektedir.
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Fonksiyonlar

main( ) Fonksiyonu

program baslangict #include<stdio.h>

fonksiyon tammnlama void tek_mi_cift_mi( int sayi )
ve fonksiyon ismi {

if( sayi%2 =0)
printf{ "%, ¢ift bir sayrdir\n", sayi
)

clse

printf{ "%d, tek bir sayidirn", sayi
3
H
- int main( void )
1
int girilen_sayi;
printf{ "Litfen bir sayr giriniz> " );
scanf( "%d" &girilen_sayi );
fonksiyon cafirma tek_mi_cift_mi( girilen_sayi );
return 0;

program sonu )

>

€ Internet fa v ®wloo -

Sekil 4.10 Fonksiyonlar Meniisii

Diziler meniisii Sekil 4.11°de verilmistir. Bu meniide, dizilerin genel yapisi,
dizi elemanlari, programda dizi elemanlarina deger atama, dizilerin nasil
yazilacagi ve nasil okunacagi hakkinda genel bilgiler yer almaktadir. Her meniide
oldugu gibi burada da konular ilgili 6rnekler ve Flash animasyonlarla

desteklenmektedir.
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e
Dizilerin Bildirimi
Dizilere Baslangic Dederi Verme
Dizileri Yazdirma/Okuma
program baslangicy #include=stdio.h=>
int main( void )
i
dizi tammmlama ve deger atama int dizi[ ] = { 15, 54, 1,44, 55,40,60,4, 77,45 };
min ve max degiskenlerine int i, max, mi
ilk deger atama n = dizi[ 0 |;
1x = dizi] 0 ];
dizinin eleman sayis1 kadar for(i=1:i<10;i++)
galisacak déngii {
en biiyiik ve en kiicitk degerler printf{ "En Kiigitk Deger: %d'n", min );
ekrana yazmihiyor printf{ "En Biiyiik Deger: %d'n", max );
program sonu 3
b
| £
€D nternet 45 v ®owioo -

Sekil 4.11 Diziler Meniisii

Siralama Algoritmalar1 meniisiinde; yer degistirme siralamasi, kabarcik
siralamasi, se¢meli siralama, birlesmeli siralama algoritmalari hakkinda kisa

bilgiler bulunmaktadir. (Sekil 4.12)

| @ :sraama slgoritmalan:: - B - = @ - safa- Givenik~ Araar~ x| ¥ @- 0 L8 &

1.YER DEGISTIRME SIRALAMASI (EXCHANGE SORT)
2. KABARCIK SIRALAMASI (BUUBLE SORT)

3. SECMELI SIRALAMA (SELECTION SORT)

4.BIRLESMELI SIRALAMA (MERGE SORT)

Sekil 4.12 Siralama Algoritmalar1 Meniisii

Sekil 4.13’de goriilen Yardim menisiinde programin genel isleyisi
anlatilmaktadir. Genel olarak programin nasil ¢alistigi, hangi uygulama butonu
ile ne yapilabilecegi ve meniilerden nasil yararlanilabilecegi bu menii igerisinde

yer almaktadir.
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7

Ust kisimda gérillen meniller yardim ile istediginiz konuda bilgi sahibi olabilir, drnekleri inceleyebilirsiniz.

I¥YT CALISMALAR!!!

Sekil 4.13 Yardim Meniisii

Meniiler, 6grencinin yardim alabilecegi, incelemekte sikilmayacagi, 6rnekleri
inceleyip konuyu kavrayabilecegi sekilde hazirlanmistir. Menii sayfalarinda
akordeon mentiler tercih edilmistir. Menii sayfasinda verilen her konu i¢in konu
basliklar1 belirlenmis, bu basliklarin altina konular yerlestirilmis, uzun ve
karmasgik bir sayfa yerine istenilen konu bagligina gore agilan sayfa uygulamaya
yerlestirilmistir. Bdylece kullanicinin  karmasikliktan kurtulmasi ve konu
basligima gore dikkatinin diger konulara kaymadan c¢alisabilmesi saglanmustir.
Ornekler i¢in animasyonlar hazirlanmistir. Animasyonlar hazirlanirken her menii
icin menil igerisinde deginilen konuya yonelik Ornekler segilmis, her
animasyonda algoritmaya, akig diyagrammna ve program kodlarina yer

verilmistir.(Sekil 4.14)
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algoriting akiy diyagranm © kodlar

Fimlude “sidioh>
[EIEC ]

I basla

T mirrhaba ekmna yaer

praali “merhaba®

M

Sekil 4.14 Animasyon Ornegi

4.1.3 Uygulama Sayfas1 ve Butonlar

Uygulama sayfasi1 igersinde; ¢alismanin isminin yazilabilecegi, C kodlarinin
yazilabilecegi ve algoritmanin gosterildigi lic adet textbox nesnesi, akisg
diyagraminin ¢izildigi bir adet image nesnesi, c¢alisma dosyalarnin
goriintiilendigi bir adet gridview nesnesi, hatalarin gosterildigi bir adet label
nesnesi ve bes adet buton nesnesi bulunmaktadir. Uygulama sayfasinin genel

goriiniimii Sekil 4.15’de verilmistir.

- - Windows Internet Explorer

Gt) v |21 hitp b emirdogmyo ora ~> (x| [

Dosya Dien  Gérinim  SkKulanlarlar  Aragr  Yardm

w|em(:: ‘ | a8

] oe v Sayfav Glvenik+ Araglar - [K| pu @

AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI
UZAKTAN EGITIM MESLEK YUKSEKOKULU
HOSGELDINIZ  fatma

‘AlgoritmaveProgramlama o Operatorler |[ Kontrol Komutlan |[ Fonksiyonlar |[ Dizler |[ Siralama Algoritmalan || Yardm

DOSTA ISMI C KODLARI PROGRAMINIZIN ALGORITMAST PROGRAMINIZIN AKI§ DIFAGRAMI

|

Sekil 4.15 Uygulama Sayfasinin Genel Goriiniimii
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Uygulama sayfasinda kullanilan uygulama butonlarinin genel gériiniimii Sekil

4.16’da verilmistir.
Kodlan Derle
Algontmay Yaz

Akag Divagrami

Dosyalari indir

Programdan G

Sekil 4.16 Uygulama Butonlar1
Kodlar1 derle butonu (Sekil 4.17) ile C kodlarinin yazildig1 textbox

icerisindeki kodlar derleyiciye gonderilip calistirilmakta ve elde edilen sonug

ekrana gelmektedir.

Kodlan Derle

Sekil 4.17 Kodlar1 Derle Butonu

Sekil 4.18°de verilen Algoritmay1 yaz butonu ile textbox nesnesi igerisine

yazilmis olan C kodlarina gore programin algoritmast adim adim yazilmaktadir.

Algornitmay Yaz

Sekil 4.18 Algoritmay1 Yaz Butonu
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Akis diyagramu butonu ile arkada derlenen ve algoritmasi yazilan programin
akis diyagrami image nesnesi igerisine ¢izilmektedir. Akis Diyagrami butonu

Sekil 4.19°da goriilmektedir.

Akig Diyagrami

Sekil 4.19 Akis Diyagrami Butonu

Uygulamanin ¢alisir durumdaki ekran goriintiisii Sekil 4.20°de verilmistir.

DI ]

Dosya Dizen Gordnim Sk Kulanlanlar  Araclr  Vardm

T SkKullanlaniar | @ FTCH f v B ) mov swyfav Giverlk- aradar- K|y @ 0 G0

AFYON KOCATEPE I:INi\!ERSiTESi
UZAKTAN EGITIM MESLEK YUKSEKOKULU
HOSGELDINIZ  fatma

AlgoritmaveProgramlama |( Veri Torleri |[ Operatorler |[ Kontrol Komutlars [ Fonksiyonlar |[ Disller ][ Siralama Algoritmalan |[ Vardim

DOSTA ISMI C KODLARI PROGRAMINIZIN ALGORITMASI PROGRAMINIZIN AKIS DIFAGRAMI

Kodlan Derie

include <stdio h>

it main(int arge, char **argy)

{

pring" Helle, world\n");
Algoritmay Yez| [
‘Akig Diyagrami
Dosyalar indir

Programdan G

return 0;

Sekil 4.20 Uygulamanin Caligir Hali

Dosyalar1 indir butonu (Sekil 4.21) ile kullanicinin c¢aligma dosyalar
listelenmekte ve istedigi dosyayi saklayabilmesi i¢in indirmesine izin
verilmektedir. Program kodlar1 .c ve .exe olmak iizere iki format halinde
kullanicinin  klasoriine kaydedilmektedir. Kullanici isterse .exe dosyasi ile
yapmis oldugu uygulamanin ¢alisir halini gorebilecek isterse .c dosyasini istedigi

bir derleyicide tekrar diizenleyebilecektir. Programa ait akis diyagrami ise .jpg
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formatinda kullanicinin kolaylikla agip gorebilecegi sekilde kaydedilmektedir.
Bu formatlara ait 6rneklerin bulundugu dosya indirme alan1 Sekil 4.22°de

verilmistir.

Dosyalan Indir

Sekil 4.21 Dosyalari Indir Butonu

Dosya Adr Uzanfinn  Olugfurnlma Zamam

10.Subat 10

10.Subat 10
10.Subat 10

Sekil 4.22 Dosyalarin Goriintiilendigi Alan

Sekil 4.23’de goriilen Programdan Cik butonu ile kullanicinin giriste
olusturulmus olan klasorii tiim igerigi ile fazla yer kaplamamasi adina silinmekte

ve kullanici ¢ikis sayfasina yonlendirilmektedir.

Programdan Gik

Sekil 4.23 Programdan Cik Butonu

Cikis sayfas1 programdan c¢ikis isleminin yapildigim kullaniciya bildiren
sayfadir. Bu sayfada kullanici, giris sayfasinda kullanici adi boliimiine girmis

oldugu isim ile birlikte ¢ikis isleminin gergeklestigini gormektedir. (Sekil 4.24)
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CIKIS ISLEMINI

BASARIYLA GERCEKLESTIRDINIZ...

Sekil 4.24 Uygulamanin Cikis Sayfas1 Gorilintiisii

4.1.4 Uygulamanin Ozellikleri

Gelistirilen sanal laboratuarin genel olarak oOzelliklerini asagidaki gibi

siralayabiliriz;

Sisteme giris yapildiginda saat ve tarih bilgileri kayit dosyasina kullanici
adi ile islenmektedir.

Kullanict sisteme giris yaptiginda kendine ait bir klasor olusturulmaktadir.
Birden fazla kullanic1 ayni anda sisteme giris yaptiginda herkesin yaptigi
caligmalarin kendi klasoriinde saklanmasi saglanmaktadir.

Kullanicinin  kendine ait klasoriinde derledigi programlarin .c, .exe
dosyalar1 ve akis diyagramini gésteren .jpg dosyasi saklanmaktadir.
Kullanicinin daha sonra da iizerinde islem yapabilmesi diisiiniilerek klasor
icerisinde saklanan c¢alisma dosyalarinin istenilen ortama kullanici
tarafindan indirilip saklanmasina olanak taninmaktadir.

Sunucu iizerinde ¢alisan uygulamadan ¢ikis yapildiginda kullaniciya ait
olusturulmus olan klasér ¢alisma dosyalar1 ile birlikte sistemde yer

kaplamamasi i¢in silinmektedir.
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o Kayit dosyasimna giris ve c¢ikis zamanlar1 kaydedilerek kullanicinin

e Program yazilip derlendiginde kodlarda veya derlemede bir hata olugursa
kullanictya doniit veren bir mesaj, kodlarm yazildigi alanin altinda
gosterilmektedir.

e Derlenen programin ekran ¢iktisi  sayfa iizerinde rahatlikla
goriilebilmektedir. Boylece derlenen kodun sonuna ekranin beklemesi i¢in
herhangi bir komut yazilmasa da kullanici programinin ne islem yaptigini
gorebilmektedir.

e Sadece kullanictya uygulama yaptirmayi degil 6gretmeyi de amaglayan bu
uygulamada egitim materyalleri hazirlanirken dikkat edilmesi gereken
durumlar da goz Oniine alinmistir. Arka plan mavi, yazilar beyaz renkte
olmak {izere tasarlanmis olan uygulamada bu renklerin tercih edilmesinin
sebebi mavi rengin gz yormamasi ve beyaz rengin mavi iizerinde
neredeyse hatasiz okunmasidir.

e Uygulama goriiniim olarak sade bir yapiya sahiptir. Ogrencinin dikkatinin
dagilabilecegi diisiiniilerek ¢ok fazla renk kullaniimaktan kaginilmstir.

e Animasyonlar hazirlanirken adimlarin rahat goriilebilmesi i¢in farkli
renkler tercih edilmistir. Bunda da zemin renginin beyaz olmasi diger
renklerin daha iyi secilmesi agisindan tercih edilmistir.

e Meniiler bastan sona dersi 6zetleyecek sekilde bolimlenmis ve her menii
icin icerige gore animasyon hazirlanmistir. Kisa ve net bir anlatim tercih
edilmistir.

e Uygulamanin nasil kullanilacagini agiklayan yardim meniisii 6grencinin
kendi kendine c¢alisirken ¢ok fazla zaman harcamadan uygulamayi

taniyabilmesi i¢in olusturulmustur.

Yukarida bahsedilen uygulama klasik egitimde uygulama derslerinde
kullanilabilecek, uzaktan egitimde ve karma egitimde uzaktan erigim ile

uygulama yapilabilecek bir sanal laboratuar uygulamasidir. Her tiirlii egitim
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igerisine biitlinlesebilecek olan bu uygulama egitim agisindan ¢ok kullanigh bir

materyal olarak da diisiiniilebilir.

4.1.5 Uygulamanin Degerlendirmesi

Uygulamanin degerlendirilmesi amaciyla 26 soruluk bir anket hazirlanmistir.
Hazirlanan anket Ek 1°de verilmistir. Anket sorular1 uygulamanin verimliligi ve
kullanislilig ile ilgili, uzaktan egitim ile ilgili ve uygulamanin sorunsuz calisip
calismadig ile ilgili 5°li likert dlgegiyle degerlendirilecek maddeleri igerecek
sekilde hazirlanmustir.

Uygulamay:r Emirdag Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Teknolojileri ve
Programlama Programinda 6grenim goren 150 6grenci kullanmistir. Gelistirilen
anket, uygulamay1 kullanan Ogrencilere uygulanmistir. Anket verileri SPSS
programina aktarilmis ve daha sonra istatistiksel analizler gerceklestirilmistir.
Anketteki maddelerle ilgili degerlendirmelerin ortalama ve standart sapmalar

Cizelge 4.1°de verilmistir.

Cizelge 4.1 Anket sorularina verilen cevaplarin ortalama ve

standart sapma degerleri.

Standart
ANKET SORULARI Ortalama
Sapma
Uygulamanin kullanicr girigi rahat anlagilirdir. 4,36 0,69
Uygulama sayfasi genel olarak kullanighdir. 4,28 0,57
Meniilerin yerlesimi uygundur. 4,10 0,78
Meniilerin igerigi yeterlidir. 4,32 0,58
Meniiler igerisindeki konu anlatimlar1 konularin anlagilmasina
4,48 0,61
yardimci olmaktadir.
Meniiler igerisindeki animasyonlar konu ile ilgili olarak
4,42 0,60
diizenlenmistir.
Animasyonlar konunun anlasilmasina yardimei olmaktadir. 4,46 0,73
Yardim meniisii uygulamanin nasil kullanilacaginin
4,02 0,99
anlagilmasina yardimc1 olmaktadir.
Uygulama butonlarinin kullanimi oldukga kolaydir. 4,68 0,51
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Butonlarin ne iglem yaptiklari oldukea agiktir. 4,68 0,62
Program kodlarinin Textbox a yazimi kolaydir. 4,44 0,67
Programin algoritmasi anlagilirdir. 4,08 0,77
Algoritmanin yazimi yeterlidir. 4,32 0,79
Ekran ¢iktisinin sayfada goriinmesi programin sonucunu
¢ Y s prog 4,54 0,54
gormek agisindan énemlidir.
Akis diyagrami dogru ve anlasilirdir. 4,44 0,67
Yaptiginiz uygulama dosyalarimi1  goriip indirebilmek
P g ) Ve 4 sorp 4,58 0,60
onemlidir.
Programda olusan hatalarin veya hatali yazimlarin bildirilmesi 458 0.67
hatalarin diizeltilmesine yardimci olmaktadir. ’ ’
Uygulamanin okunabilirligi yeterlidir. 4,38 0,83
Yazilarin okunurlugunu yeterlidir. 4,46 0,81
Uygulamanin genel olarak goriiniimii yeterlidir. 3,88 0,77
Uygulamaya istedigimiz zaman ulasabilmek c¢aligmak igin
Ve Y £ 4,46 0,83
motive edicidir.
Sinif ortamindan bagimsiz uygulama yapmak basarimi olumlu
£ Ve yap ; 4,34 0,96
etkiler.
Uygulama dersleri i¢in hazirlanmig bir laboratuar ortami
-, L 4,68 0,58
egitim agisindan gereklidir.
Diger dersler i¢in de bu sekilde sanal laboratuarlar olusturulsa
4,66 0,68
basari1 orani artar.

Cizelge 4.1 incelendiginde genel olarak 6grencilerin uygulamay verimlilik ve
kullaniglilik agisindan olumlu degerlendirdigi sdylenebilir. Maddeler arasinda en
diisitk puan ortalamasina (3,88) sahip maddenin “Uygulamanin genel olarak
goriiniimii yeterlidir” maddesi oldugu goriilmektedir. En yliksek ortalama puana
sahip maddeler ise “Uygulama butonlarinin kullanimi olduk¢a kolaydir”,
“Butonlarin ne islem yaptiklar1 olduk¢a agiktir” ve “Uygulama dersleri icin

hazirlanmig bir laboratuar ortamu egitim agisindan gereklidir.” maddeleridir.
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Cizelge 4.2 “Uygulamanin kullanic1 girisi rahat anlagilirdir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 18 11,8
Katiliyorum 60 39,2
Kesinlikle Katiliyorum 72 47,1
Toplam 150 100

Ogrencilerin %86°lik bir kismi kullanic1 girisinin

belirtmistir.

rahat anlasilir oldugunu

Cizelge 4.3 “Uygulama sayfas1 genel olarak kullanighidir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 9 5,9
Katiliyorum 90 58,8
Kesinlikle Katiliyorum 51 33,3
Toplam 150 100

Ogrencilerin %91°lik bir kismn uygulama sayfasmin kullanish oldugunu

belirtmistir.
Cizelge 4.4 “Meniilerin yerlesimi uygundur.”
Maddesine verilen cevaplarin dagilima.
Say1 Yiizde

Katilmryorum 6 3,9
Kismen katiltyorum 21 13,7
Katiliyorum 75 49
Kesinlikle Katiltyyorum 48 31,4
Toplam 150 100
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Ogrencilerin %90°lik bir kism1 meniilerin yerlesimini uygun buldugunu
belirtirken, %10’luk bir kism1 uygun bulmadigin belirtmistir.
Cizelge 4.5 “Meniilerin icerigi yeterlidir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 9 5,9
Katiliyorum 84 54,9
Kesinlikle Katiliyorum 57 37,3
Toplam 150 100

Icerik agisindan meniiler degerlendirildiginde 6grencilerin % 90°lik bir kismi

meniilerin icerik olarak yeterli oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.6 “Meniiler igerisindeki konu anlatimlar1 konularin anlagilmasina

yardime1 olmaktadir.” Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 9 5,9
Katiliyorum 60 39,2
Kesinlikle Katiliyorum 81 52,9
Toplam 150 100

Ogrencilerin %90’lik bir kismi meniiler icerisindeki konu anlatimlarinin

konularin anlasilmasina yardimci oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.7 “Meniiler igerisindeki animasyonlar konu ile ilgili olarak

diizenlenmistir.” Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 9 5,9
Katiltyorum 69 45,1
Kesinlikle Katiliyorum 72 47,1
Toplam 150 100




Ogrencilerin %90’k bir kismi animasyonlarin konular ile ilgili olarak

diizenlendigini belirtmistir.

Cizelge 4.8 “Animasyonlar konunun anlasilmasina yardimci olmaktadir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Katilmiyorum 3 2
Kismen katiliyorum 12 7,8
Katiliyorum 48 31,4
Kesinlikle Katiliyorum 87 56,9
Toplam 150 100

Ogrencilerden %87’lik bir kisim animasyonlarm konularm anlasilmasina
yardimc1 oldugunu belirtirken, %2’lik bir kisim konularin anlasilmasina yardimeci

olmadigini belirtmistir.

Cizelge 4.9 “Yardim meniisii uygulamanin nasil kullanilacaginin anlasilmasina

yardime1 olmaktadir.” Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Kesinlikle katilmiyorum 3 2
Katilmiyorum 12 7,8
Kismen katiliyorum 18 11,8
Katiltyorum 63 41,2
Kesinlikle Katiliyorum 54 35,3
Toplam 150 100

Ogrencilerin %76’k bir kism1 yardim meniisiiniin uygulama hakkinda bilgi

verdigini belirtirken, %9’luk bir kismu1 yeterli bilgi vermedigini belirtmistir.
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Cizelge 4.10 “Uygulama butonlarmin kullanim1 oldukg¢a kolaydir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 3 2
Katiltyorum 42 27,5
Kesinlikle Katiliyorum 105 68,6
Toplam 150 100

Ogrencilerin %96’lik bir kismi uygulama butonlarinn kullaniminin kolay

oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.11 “Butonlarin ne islem yaptiklar1 oldukc¢a agiktir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Katilmiyorum 3 2
Kismen katiliyorum 3 2
Katiliyorum 33 21,6
Kesinlikle Katiliyorum 111 72,5
Toplam 150 100

Ogrencilerin %93’liik bir kism1 butonlarin uygulama igerisinde yaptiklar:

islemlerin acik oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.12 “Program kodlarinin textbox a yazimi kolaydir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 15 9,8
Katiliyorum 54 35,3
Kesinlikle Katiltyorum 81 52,9
Toplam 150 100
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Ogrencilerin %87’lik bir kismi textbox nesnesine program kodlarmni yazmakta

bir sikint1 ile kargilasmadiklarini belirtmistir.

Cizelge 4.13 “Programin algoritmasi anlagilirdir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 39 25,5
Katiliyorum 60 39,2
Kesinlikle Katiliyorum 51 33,3
Toplam 150 100

Ogrencilerin %72’lik bir kism1 program kodlarina gére yazilan algoritmanin

anlasilir oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.14 “Algoritmanin yazimi yeterlidir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Katilmiyorum 3 2
Kismen katiltyorum 21 13,7
Katiliyorum 51 33,3
Kesinlikle Katiltyorum 75 49
Toplam 150 100

Ogrencilerin %82’lik bir kismi yazilan algoritmanin, kodlar1 yazilan programa

gore yeterli oldugunu belirtmistir.




Cizelge 4.15 “Ekran ¢iktisinin sayfada goriinmesi programin sonucunu gérmek

agisindan onemlidir.” Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 3 2
Katiltyorum 63 41,2
Kesinlikle Katiliyorum 84 54,9
Toplam 150 100

Ogrencilerin %95°lik bir kism1 programin derlenmesinden sonra elde edilen

ekran goriintlisiiniin uygulama sayfasinda yer almasinin kullanicilar agisindan

onemli oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.16 “Akis diyagrami dogru ve anlagilirdir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 15 9,8
Katiliyorum 54 35,3
Kesinlikle Katiliyorum 81 52,9
Toplam 150 100

Ogrencilerin % 87’lik bir kismi algoritmaya gore ¢izilen akis diyagramini

dogru ve anlagilir buldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.17 “Yaptiginiz uygulama dosyalarini goriip indirebilmek 6nemlidir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimai.

Say1 Yiizde
Kismen katiltyorum 9 5.9
Katiliyorum 45 29,4
Kesinlikle Katiliyorum 96 62,7
Toplam 150 100
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Ogrencilerin %91°lik bir kism1 yapmus olduklar1 uygulamalarin daha sonra da
incelenebilmesi ve kullanilabilmesi i¢in kendi ortamlarina indirmek istediklerini

belirtmistir.

Cizelge 4.18 “Programda olusan hatalarin veya hatali yazimlarin bildirilmesi
hatalarin diizeltilmesine yardimer olmaktadir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Katilmiyorum 3 2
Kismen katiliyorum 6 3,9
Katiltyorum 42 27,5
Kesinlikle Katiliyorum 99 64,7
Toplam 150 100

Ogrencilerin %9011k bir kism1 uygulamada verilen geri déniitlerin, hatalarin

diizeltilmesi agisindan basarili oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.19 “Uygulamanin okunabilirligi yeterlidir.” Maddesine verilen

cevaplarin dagilimu.

Say1 Yiizde
Kesinlikle Katilmiyorum 3 2
Katilmiyorum 3 2
Kismen katiliyorum 6 39
Katiltyorum 60 39,2
Kesinlikle Katiliyorum 78 51
Toplam 150 100

Ogrencilerin %90’lik bir kismi uygulamanin genel olarak okunurlugunu

yeterli buldugunu belirtmistir.
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Cizelge 4.20 “Yazilari okunurlugunu yeterlidir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Katilmiyorum 6 39
Kismen katiliyorum 12 7,8
Katilryorum 39 25,5
Kesinlikle Katiliyorum 93 60,8
Toplam 150 100

Ogrencilerden %85’lik bir kisim yazilarm okunurlugunu yeterli buldugunu

belirtmistir.

Cizelge 4.21 “Uygulamanin genel olarak goriiniimii yeterlidir.”

Maddesine verilen cevaplarin dagilima.

Say1 Yiizde
Katilmiyorum 6 3,9
Kismen katiliyorum 36 23,5
Katiltyorum 78 51
Kesinlikle Katiliyorum 30 19,6
Toplam 150 100

Ogrencilerden %70’lik bir kistm uygulamay1 goriiniim agisindan yeterli

buldugunu belirtirken, %23’liik bir kisim kararsiz oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.22 “Uygulamaya istedigimiz zaman ulasabilmek ¢alismak i¢in motive

edicidir.” Maddesine verilen cevaplarim dagilimi.

Say1 Yiizde
Kesinlikle Katilmiyorum 3 2
Katilmiyorum 3 2
Kismen katiltyorum 6 3,9
Katiliyorum 48 31,4
Kesinlikle Katiltyorum 90 58
Toplam 150 100
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Ogrencilerin %90’lik bir kism1 uygulamaya istenilen zamanda ulasabilmenin

kullanicilar1 ¢aligma agisindan motive ettigini belirtmistir.

Cizelge 4.23 “Sistemin siirekli a¢ik olmasi ¢aligmayi ve basariy1 olumlu

etkiler.” Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kesinlikle Katilmiyorum 3 2
Kismen katiliyorum 12 7.8
Katiliyorum 48 31,4
Kesinlikle Katiliyorum 87 56,9
Toplam 150 100

Ogrencilerden %88’lik bir kistm uygulamanin, internet iizerinde siirekli

olarak ulagilabilir olmasinin basariy1 olumlu etkileyecegini belirtmistir.

Cizelge 4. 24 “Sinif ortamindan bagimsiz uygulama yapmak basarimi olumlu

etkiler.” Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kesinlikle Katilmiyorum 3 2
Katilmiyorum 6 3,9
Kismen katiliyorum 15 9.8
Katiltyorum 39 25,5
Kesinlikle Katiliyorum 87 56,9
Toplam 150 100

Ogrencilerin %90’k bir kismi smif ortamindan bagimsiz uygulama

yapmanin kullanicilarin basarisini olumlu etkiledigini belirtmistir.
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Cizelge 4.25 “Uygulama dersleri i¢in hazirlanmis bir laboratuar ortami egitim

acisindan gereklidir.” Maddesine verilen cevaplarin dagilimai.

Say1 Yiizde
Katilmiyorum 3 2
Katiltyorum 39 25,5
Kesinlikle Katiliyorum 108 70,6
Toplam 150 100

Ogrencilerin %95’lik bir kismi bu sekilde hazirlanmis ortamlarin egitim

acisindan gerekli oldugunu belirtmistir.

Cizelge 4.26 “Diger dersler i¢in de bu sekilde sanal laboratuarlar olusturulsa

basar1 orani artar.” Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Kismen katiliyorum 18 11,8
Katiliyorum 15 9.8
Kesinlikle Katiliyorum 117 76,5
Toplam 150 100

Ogrencilerin %86’lik bir kismi diger dersler i¢in de hazirlanmis sanal

laboratuarlarin kullanicilarin bagar1 oranini etkileyecegini belirtmistir.

Cizelge 4.27 “Uygulamay1 kullanirken herhangi bir sorun ile karsilagtiniz m1?”

Maddesine verilen cevaplarin dagilimi.

Say1 Yiizde
Evet 18 11,8
Hayir 132 86,3
Toplam 150 100

Ogrencilerden %11°lik bir kisim uygulamanin kullanimi agamasinda sorun
yasadigimi belirtirken, %86’lik bir kisim ise bir sorunla karsilagmadigini

belirtmistir.
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Uygulama sirasinda sorun yasayan ve yasamayan Ogrencilerin anket
degerlendirmeleri arasinda istatistiksel olarak bir fark olup olmadiginin

belirlenmesi amaciyla t testi uygulanmistir. Cizelge 4.28de bu analizin sonuglari

gorilmektedir.
Cizelge 4.28 t testi analiz sonuglar1
ANKET SORULARI t Sig.
Uygulamanin kullanict girisi rahat anlagilirdir. -2,04 0,046%*
Uygulama sayfasi genel olarak kullanighdir. -0,513 0,611
Meniilerin yerlesimi uygundur. -0,88 0,383
Meniilerin igerigi yeterlidir. -0,67 0,501
Meniiler igerisindeki konu anlatimlart konularin anlagilmasina
-1,34 0,186
yardimci olmaktadir.
Meniiler igerisindeki animasyonlar konu ile ilgili olarak
o 1,05 0,295
diizenlenmisgtir.
Animasyonlar konunun anlasilmasina yardime1 olmaktadir. 0,14 0,889
Yardim meniisii uygulamanin nasil kullanilacagimin anlasilmasina
0,92 0,361
yardimci olmaktadir.
Uygulama butonlarinin kullanimi oldukg¢a kolaydir. 1,65 0,104
Butonlarin ne islem yaptiklar1 oldukga agiktir. 0,64 0,524
Program kodlarimin Textbox a yazimi kolaydir. -0,40 0,684
Programin algoritmasi anlagilirdir. -4,19 0,000%*
Algoritmanin yazimi yeterlidir. -4,46 0,000*
Ekran ¢iktisinin sayfada goriinmesi programin sonucunu gérmek
Y £ prog £ -0,19 0,850
acisindan 6nemlidir.
Akis diyagrami dogru ve anlasilirdir. -4,21 0,000*
Yaptigimniz uygulama dosyalarini goriip indirebilmek 6nemlidir. -0,34 0,735
Programda olusan hatalarin veya hatali yazimlarin bildirilmesi
0,98 0,331
hatalarin diizeltilmesine yardimci olmaktadir.
Uygulamanin okunabilirligi yeterlidir. 0,37 0,710
Yazilarm okunurlugunu yeterlidir. -0,94 0,352
Uygulamanin genel olarak goriiniimii yeterlidir. -0,15 0,887
Uygulamaya istedigimiz zaman ulasabilmek ¢alismak icin motive
yg Y g $ caliy ¢ 0,39 0.697
edicidir.
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Cizelge 4. 298 (Devam) t testi analiz sonuglari

ANKET SORULARI t Sig.
Sistemin siirekli acik olmasi ¢alismay1 ve basarty1 olumlu etkiler. 0,72 0,472
Smif ortamindan bagimsiz uygulama yapmak basarimi olumlu
£ ve yap 1,35 0,183

etkiler.
Uygulama dersleri i¢in hazirlanmig bir laboratuar ortami egitim

1,43 0,157
acisindan gereklidir.
Diger dersler i¢in de bu sekilde sanal laboratuarlar olusturulsa basart

-3,47 0,001*
orani artar.

* p<0,05

Analiz sonuglar1 incelendiginde sorun yasayan Ogrencilerin uygulamanin
kullanicr girisiyle ilgili, algoritmayla ilgili, akis diyagrami ile ilgili ve diger
derslerde sanal laboratuar olusturulmasinin basariya etkisi ile ilgili maddelerde
sorun yasamayan 6grencilere gore daha olumsuz cevaplar verdigi ve bu iligkinin

istatistiksel olarak p<0,05 derecesinde anlamli oldugu goriillmektedir.
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5. SONUC VE TARTISMA

Yapilan caligmada “Veri Yapilar1 ve Algoritmalar” dersleri konu alinmistir.
Dersin uygulamasi icgin &grencilerin  smif ortamindan bagimsiz olarak
uygulamalarini yapabilmeleri diisiiniilerek bu sanal laboratuar gelistirilmistir.

Yapilan ¢alismada, birden fazla kullanicinin ayni1 anda sorunsuz erisebilecegi,
web lizerinde calisabilen, kullanicinin gerek duydugu bilgilere ulasabilecegi bir
uygulama gelistirilmistir.

Uygulamada kullanici girisi ile sisteme kayit yapan 6grencilerin verileri veri
tabaninda tutulmaktadir. Yanhs bilgilerle giris yapmak isteyen kullanicilar geri
doniit ile uyarilmaktadir. Sisteme giris yapan 6grenci ihtiya¢ duyulabilecek olan
konularin  yer aldigt meniilerin de bulundugu wuygulama sayfasina
erisebilmektedir. Ayrica kullanicinin sisteme girig ¢ikis zamani .txt dosyasina
kaydedilmektedir.

Uygulama sayfasinda programa ait kodlar kullanic1 tarafindan yazilmakta ve
arkada calisan derleyici ile derlenmektedir. Yazilan kodlarda hata olmasi
durumunda kullanici uyarilmaktadir. Programin algoritmasi uygulama butonu
kullanilarak adim adim yazilmaktadir. Ayrica olusturulan algoritmaya kargilik
olarak akis diyagrami uygulama butonu kullanilarak algoritmanin hemen yan
tarafinda gosterilmektedir. Yapilan ¢aligmalara ait dosyalar kullanicinin giris
yapmasi ile olusturulan ve kendisine ait olan klasdr i¢erisinde tutulmaktadir. Bu
sayede kullanici istedigi dosyay1 kendi ortamina aktarabilmektedir.

Uygulamadan ¢ikis yapilmasi durumunda kullanicinin  klasorii  yer
kaplamamasi agisindan tamamen silinmekte ve kullanici ¢ikis sayfasina
yonlendirilmektedir.

Uygulamada sade bir goriinim ve yazilarin okunabilirli§i agisindan mavi
iizerine beyaz renk tercih edilmistir. Gelistirilen sanal laboratuarlar 6grenci grubu

dikkate alinarak grafik olarak o kitleye hitap edecek sekilde tasarlanmalidir.
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BTP miifredatinda bulunan diger uygulamali dersler i¢in de sanal laboratuar
uygulamalart gelistirilip 6grencilerin istedikleri zamanda ve istedikleri yerde
derslerin uygulamalarini yapabilmeleri saglanabilir.

Bir 6nceki boliimde anlatildigi gibi bu ¢aligmada hazirlanan uygulamanin
kullanisliligt  ve verimliligi Emirdag Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar
Teknolojileri ve Programlama programinda okumakta olan 150 6grenci iizerinde
uygulanan 26 soruluk bir anket ile degerlendirilmistir. Ankette uygulama ve
uzaktan egitim ile ilgili sorular yer almaktadir. Sorulara verilen cevaplar yiizde
ve frekans olarak analiz edilmis ve degerlendirilmistir.

Degerlendirme sonucunda uygulama hakkindaki sorularin analizleri
incelendiginde elde edilen veriler uygulamanin sorunsuz ve verimli bir sekilde
calistigini gostermektedir. Uygulamanin genel kullanimu ile ilgili sorulara verilen
cevaplardan yola c¢ikilarak uygulamanin kullamigh, kullaniminin kolay ve
anlagilir oldugu, genel goriinim ile ilgili sorularm cevaplarindan kullanic
kitlesine uygun, algoritma ve akis diyagrami yazimlarinin yeterli ve anlasilir
oldugu goriilmektedir. Ogrenci tarafindan uygulama dosyalarinin kendi
ortamlarinda saklayabilmelerinin 6nemli oldugu, gerek uygulamanin giris
kisminda gerekse programin calistirilmasi kisminda verilen geri doniitlerin
yeterli ve anlagilir oldugu goriilmektedir. Uygulamada kullanilan butonlarinin
islevlerinin ve kullanimlarmin agik ve anlasilir oldugu goriilmektedir.

Kullanilan meniiler ve animasyonlar ile ilgili sorulara verilen cevaplar
dogrultusunda meniilerin icerik olarak 6grenciye yardimci oldugu, meniilerin
yerlesiminin uygun oldugu ve meniiler igersinde verilen animasyonlarin konu ile
ilgili olup konuyu kavramaya yardimci oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

Uygulamanin uzaktan egitim i¢in de kullanilabilecek bir materyal olarak
tasarlandig1 diislinlilerek uzaktan egitim ile ilgili sorular da ankete dahil
edilmistir. Bu sorular degerlendirildiginde smif ortamindan bagimsiz
caligabilmenin ve istenildigi zaman, istenildigi yerde c¢alisma imkaninin
olmasinin 6grencilerin motivasyonunu artirdigi, diger derslerin ile ilgili bu

sekilde sanal laboratuarlarin olusturulmasinin egitim agisindan yararl olabilecegi
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goriilmektedir. Ogrencilerin ¢alismak icin motive olmasi egitim &gretimin
olumlu etkilenmesi ve kalitenin artmasi anlamina gelmektedir.

Yapilan calismada C kodlarinin derlenmesi i¢in arkada GCC derleyici
kullanilmistir.  Istenilirse kodlarmn derlenmesi igin yeni bir derleyici
hazirlanabilir.

Program kodlarinda bir hata oldugunda kullanici geri doniit ile uyarilmaktadir.
Hata kodlar1 Tiirkgeye ¢evrilerek kullaniciya daha ayrintili bir geri doniit
saglanabilir. Buna ek olarak, kodlarda hata yapilan yer textbox nesnesi igerisinde
farkl bir renkle isaretlenerek kullaniciya gosterilebilir.

Su anda sistem sadece Ggrencilerin kullanabilecegi sekilde hazirlanmistir.
Ogrencilerin kayitlar1 metin dosyasinda tutulmaktadir. Sistem bir OYS olarak
diisiiniiliirse 6gretim elemanlar1 i¢in de ayri bir giris olusturularak 6grencileri

takip etmeleri, yaptiklari ¢alismalar gorebilmeleri saglanabilir.
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