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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Programlama öğrenmek isteyen kişilerin yardımcı bir eğitmene olan ihtiyacı, 

projemizin geliştirilmesinde etkili olmaktadır. AKAYbot, chatbot özelliği sayesinde 

kullanıcıya interaktif bir eğitim sunmaktadır. Programlamada kullanılan İngilizce terim-

leri akılda kalıcı ve eğlenceli şekilde öğretmektedir. Ödül kartları, çeşitli soru tarzları 

ve kullanımı kolay arayüzü kullanıcının çalışma motivasyonunu artırmaya yöneliktir. 

Kullandığımız tekrar yöntemine göre uygulamanın gönderdiği bildirimlerle bilginin 

daha kalıcı olması hedeflenmektedir. Kullanıcının tüm verileri toplanarak sağlanan geri 

dönüşlerle rehberlik ihtiyacının karşılanması da planlanmaktadır. Uygulamamızın yazı-

lım aşamasında kullandığımız Flutter yazılım geliştirme kiti Android ve iOS cihazlara 

uygulama oluşturma imkânı sunmaktadır. Bununla birlikte chatbot özelliği Google’ın 

yapay zekâ destekli doğal dil anlama platformu Dialogflow kullanılarak sağlanmakta-

dır. 

Pandemi sürecinde yaşanan kısıtlamalar, bizi eğitimdeki teknolojik imkanları 

kullanmaya yönlendirmiştir. Bu yönelim özellikle mobil cihazlardaki eğitim uygulama-

larına olan talebi artırmıştır. Ayrıca eğitmenlerin öğrencileriyle birebir ilgilenme imka-

nının kısıtlı olması projemizi geliştirmeye başlamamızın sebeplerindendir. Bununla bir-

likte projemiz programlama eğitimlerinde Türkçe kaynak eksikliğini giderebilmek ve 

öğrencilerin rehberlik ihtiyacına bir çözüm sunabilmek amacıyla tasarlanmıştır. Bu ra-

porda projemizin hedefleri, kullandığı yöntem, hedef kitlesi gibi konular ayrıntılı olarak 

açıklanmıştır. 

2. Problem/Sorun: 

AKAYbot fikri, aşağıdaki maddelerde belirtilen sorunlara bir çözüm bulmak so-

nucu ortaya çıkmıştır: 

• Öğretmenlerin kalabalık sınıflarda öğrencilerine tek bir düzende eğitim verdiklerini ve 

öğrencilerinin eğitim süreci hakkında ayrıntılı bilgi sahibi olamadıklarını gözlemlemek-

teyiz. Bu sebeple öğrenciler, öğretmenin verdiği eğitimle uyumlu bir çalışma imkânı 

sunacak ve öğretmenleri tarafından da kolaylıkla takip edilebilecekleri bir yardımcıya 

ihtiyaç duymaktadırlar. 

• Birbirinden farklı öğrenme biçimlerine sahip olan kişilerin bilgi, tutum ve becerileri de 

farklıdır. Bundan dolayı sağlanması gereken eğitim programının da farklı olması gerek-

tiği kanısındayız. Bireylerin faaliyetlerine göre kişisel verilerin toplanmasını ve bu ve-

rilere göre belirlenen bir eğitim müfredat, egzersiz içeriği ve ders planı oluşturulmasını 

gerekli görmekteyiz. 

• Herhangi bir örgün eğitime bağlı olmayan ama programlama eğitimi almak isteyen ki-

şilerin öğrenme süreçleri içerisinde kendilerini yönlendirecek ve sistematik bir eğitim 
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sağlayacak bir platform bulmakta zorlandığını görmekteyiz. Belirli bir ders planı ol-

maksızın tekdüze bir biçimde internette paylaşılan içeriklerin, bilgi kalabalığından öteye 

gidemediğini ve bireylerde yanlış yönlendirmelere sebep olduğunu düşünmekteyiz. 

• Gelişen öğretim teknolojileriyle duyulan kaynak ve materyal bağımlılığımızın gitgide 

arttığını gözlemliyoruz. Bunun sebepleri yeterince Türkçe kaynağın bulunmaması ve 

bulunan sınırlı Türkçe kaynakların ise çoğunlukla yabancı kaynaklardan çeviri olarak 

aktarılıyor olmasıdır. Eğitim platformlarına baktığımızda -özellikle programlama dili 

eğitimleri için-, genellikle yabancı terimlerin kullanımının yaygın olduğunu fakat bu 

terimlerin açıklamasının yapılmadığını görmekteyiz. 

• Geçtimiz pandemi süreci bizi çevrimiçi eğitim platformlarına yönlendirmiştir. Gele-

cekte hangi pandemilere gebe olduğumuz bilinmemektedir. Eğitim kapsamında çevri-

miçi kaynaklara yatırımımızın artması gerektiği kanaatindeyiz. 

3. Çözüm  

• Öğretmen ihtiyacına uygun olarak düşündüğümüz çözüm; gelişen teknolojinin sağ-

ladığı imkanlarla hazırlanan çağdaş, milli ve yenilikçi bir sanal eğitmendir. Program-

lama öğretmek amacıyla tasarladığımız projemiz teknik özellikleri bakımından ge-

liştirebilir. AKAYbot diğer alanlara uyarlanarak uzun vadede yapay zekâ desteğiyle 

ve interaktif eğitimiyle öğrenci ve öğretmenlere diğer eğitim alanlarında da eğitim 

desteği sunacağını düşünmekteyiz. Öğrenciler, projemiz sayesinde öğretmenden ba-

ğımsız olarak diledikleri yerde eğitimlerine devam etme olanağı bulabileceklerdir. 

• Araştırmalar, kişisel verileri işleyebilen bir yapay zekanın ve bireye özgü bir eğitim 

modelinin öğrenim süreci açısından daha verimli olduğunu göstermektedir. Uygula-

mamız yapay zekâ desteğiyle kullanıcıya interaktif bir eğitim verirken kullanıcıdan 

gelen verilere göre bir ders planı oluşturmaktadır. Kullanıcının konu egzersizleri tes-

pit edilen bireysel eksikliklerine göre belirlenmektedir.  

• Kullanıcının eğitim sürecini güncel olarak takip edebilecek olan uygulamamız, uz-

manlarla görüşülerek hazırlanmış tekrara, etkileşime ve egzersize dayalı eğitim mo-

deli içermektedir. Bu özellikleri sayesinde kullanıcılara sanal rehberlik imkânı sun-

maktadır.   Bireysel olarak kodlama öğrenmek isteyen kullanıcılar için örgün olma-

yan eğitim alanında yenilikçi bir adım niteliği taşıması hedeflenmektedir. Sanal eğit-

menimiz, kullanıcı verilerini kullanarak öğrenim durumunu analiz edip elde edilen 

verilerle ilgili istatistikleri kullanıcıya sunacaktır. Kurumlar ile uyumlu bir çalışma 

gerçekleştirildiği takdirde öğretmenin de erişim sağlayabileceği bu veriler, öğrenci-

lerin eksik olduğu konuları tespit etme, çalışma sıklığını ve yaptığı alıştırmaların 

kontrolünü sağlamada öğretmenlere kolaylık sağlayabilecektir. Öğretmenlerin, her 

öğrencinin bireysel öğrenim süreci hakkında fikir sahibi olmasını ve öğrencinin be-

cerileriyle ilgili daha kapsamlı bir gözlem yapabilmesini sağlayacaktır. 

• Uygulamamız, programlama dili eğitimi sırasında Türkçe terimleri birinci önceliği 

yapıyor olup bilgisayar teknolojileri mesleki dili için gerekli olan yabancı terimleri 
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de sade tanımlarla anlaşılabilir hale getirecektir. Boşluk doldurma, sürükle ve bırak, 

eşleştirme ve çoktan seçmeli sorular ile oluşan zengin egzersiz içeriği, Türkçe ma-

teryal ihtiyacına büyük bir fayda sağlayacaktır. Konu anlatımları ve soru içerikleri 

güncel hayattan örneklerle desteklenmektedir.  

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

1) Kalabalık sınıflarda bir öğ-

retmenin tüm öğrencileri ye-

teri kadar takip edememesi. 

1) Eğitmen görevi üstlenen 

mobil uygulama, öğretmenin 

öğrenci takibini kolaylaştır-

maya yönelik rapor çıktıları 

sunmaktadır. 

1) Öğrenciler ders dışında 

kullandıkları uygulamamız 

sayesinde çok fazla egzersiz 

yapma imkânı bulacakken 

öğretmenler de öğrencilerinin 

takibini kolayca yapacaktır. 

2) Verilen eğitimlerin kişilere 

özgü olmaması ve tüm birey-

lere benzer eğitimler veril-

mesi. 

2) Yapay zekâ kullanan mo-

bil uygulamamız, verdiği in-

teraktif eğitim sayesinde kul-

lanıcıdan topladığı verilerle 

bir ders planı oluşturur ve ona 

uygun egzersizleri belirleye-

rek etkin bir kullanım sağlar. 

2) Eğitimde kişiselliğin ön 

plana çıktığı, teknolojik im-

kanların en sonunda öğrenci-

lerin öğrenme çeşitliliklerine 

hitap ettiği yeni ve modern 

bir eğitim sistemi için öncü 

bir adım olması beklenmek-

tedir. 

3) Örgün eğitim almayan an-

cak programlama eğitimi al-

mak isteyen bireylerin yön-

lendirilmeye ve sistematik bir 

eğitime ihtiyaç duymaları. 

3) Uygulamamız kullanıcının 

eğitim sürecini sürekli takip 

etmekte ve ihtiyacı olan reh-

berlik hizmetlerini verdiği 

geri bildirimlerle kullanıcıya 

sunmaktadır. Tekrara daya-

nan bu eğitim kişilerin en ka-

lıcı şekilde öğrenmesini he-

deflemektedir. 

3) Örgün eğitim almayan ki-

şilerin de eğitimi sağlanacak-

tır. 

4) Programlama dili dersleri 

için yeterince Türkçe kaynak 

olmaması. 

4) Uygulamamız, zengin 

konu anlatımı ve egzersiz içe-

riğini yerli bir müfredat ile 

Türkçe içeriklerle sağlaya-

caktır. 

4) Programlama dili eğiti-

minde milli kaynaklarımız 

zenginleşecektir. 
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4. Yöntem 

Projemiz, eğitimciler ve yazılımcılarla yapılan eğitim araştırması ve projenin 

kodlamasını oluşturan yazılım kısmından oluşmaktadır. Yapılan saha çalışması sonra-

sında alanında uzmanlarla görüşülerek uygun içerik oluşturulmuştur. Uygulamada kul-

lanıcı ile iletişim halinde olarak öncelikle konu anlatımı yapılacak, konuya dahil olan 

sorularla öğrenilen konuyla ilgili pratik yapılarak kullanıcının kazanım elde etmesi sağ-

lanacaktır. Kullanıcı çalıştığı konu başlıkları ve yaptığı testlerin sonuçlarını görebilecek, 

genel bir gelişim yüzdesi ile eğitimindeki durumunu analiz edebilecektir. Uygulama-

daki, farklı duyulara hitap eden örnekler ile kullanıcının ihtiyaç duyduğu konular öğre-

tilmeye çalışılacaktır. Kullanıcı motivasyonu sağlanması için Dan Ariely ve arkadaşla-

rının bir grup MIT öğrencisi üzerinde yaptıkları performans araştırması yol gösterici 

olmuştur. Buna ek olarak Mark Lepper Deneyi, tasarladığımız ödül kartları için eğiti-

mimizdeki ödül mantığında rol oynamaktadır.  

      AKAYbot’ un öğretimde sürekliliği ve verimliliği artırması için aşağıdaki yön-

temler kullanılacaktır. 

• Herman Ebbinghaus’ un Unutma Eğrisi varsayımından yola çıkarak hazırlanan bildirim 

sistemi ile aralıklı tekrar metodu oluşturmak, 

• Sosyal platformlarda paylaşılabilen, bu sayede sosyal etkileşimi artıran ödül kartları 

kullanmak, 

• Programlamaya duyulan ilgide süreklilik sağlanması için konular oyunlaştırarak öğret-

mek, 

• Kullanıcının ilerlemesiyle kazandığı puanlar sayesinde kişiselleştirilebilir avatara sahip 

olmasını sağlamak, 

• Görsel, işitsel içerikler ve farklı soru tarzları sunmak, 

• Kullanıcının takip edilebileceği gelişim seviyesini belirleyip göstermek. 

• Öğrenme sürecinin kullanıcının beceri ve eksikliklerine göre uyarlanması, bu sayede 

kullanıcının hata yaptığı konulardan egzersizler sunarak aktif öğretim sağlamak, 

• Chatbot ile interaktif eğitim sağlamak. 

      Projemizin yazılımında iOS, Android ve Web ile uyumlu çapraz teknolojiye sa-

hip Flutter geliştirme kiti kullanılmıştır. Projemiz Dart dili ile yazılacaktır. Projeye ek-

lenecek olan widget ve animasyonlar yardımıyla uygulamanın çekici hale gelmesi 

amaçlanmaktadır. Kullanıcı dostu arayüzü ile uygulamanın kullanımı son derece pratik-

tir. Uygulamamızın veritabanı ve sunucu ihtiyacı, başlangıç ve orta düzey kullanımda 

ücretsiz bir platform olan Google Firebase kullanılarak giderilecektir. Bu tercih, uygu-

lamanın maliyetini düşürerek uygulamayı ergonomik hale getirmektedir. Google’ın ya-

pay zekâ destekli doğal dil anlama platformu Dialogflow uygulamamıza entegre edile-

rek kullanıcının iletişim kalitesini artırmak ve uygulamayı topluma yararlı bir hale ge-

tirmek amaçlanmaktadır.  
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5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

      Takımımız tarafından kodlama eğitimi alanındaki uluslararası ve yerli uygula-

malar incelenmiştir. Elde edilen verilere göre tarafımızca tespit edilen eksiklikler: 

• Kodlama eğitiminde algoritma eğitimine gerekli önemin verilmediği gözlemlenmiştir. 

Ancak kodlama becerisi edinmenin temelinde algoritma mantığının kavranması yer al-

maktadır. Bu da programlama aşamasında pek çok kullanıcının zorluk yaşamasına se-

bep olabilmektedir.  

• Yapılan piyasa araştırmalarımız sonucu birçok uygulamanın bu eğitimi verirken her kul-

lanıcıya aynı içeriği sunduğu görülmüştür. Ancak her birey kendine özgü algılama ka-

pasitesine sahiptir. Bu sebeple kullanıcılar farklı konularda sıkıntı yaşayabilir ve yar-

dıma ihtiyaç duyabilirler. Ancak diğer uygulamaların sabit ve benzer ders programı ile 

bu ihtiyacı yeterince karşılayamamaktadır.  

• Bilişim sektörü ülkemizde halen gelişmekte olduğu için özellikle kodlama alanında yerli 

kaynak sayısı oldukça sınırlıdır. Kullanılmakta olan birçok uygulama yerli olmadığı için 

genellikle Türkçe dil desteği bulunmamaktadır.  

      Yukarıda bahsedilen tüm bu eksikliklere geliştirmekte olduğumuz tek bir uygu-

lamayla çözüm getirmeyi hedeflemekteyiz. Uygulamamızın yenilikçi özellikleri aşağı-

daki gibi sıralanmıştır: 

5.1  Chatbot Özelliği 

      Öncelikle projemizde kullanıcıya daha verimli bir kullanım sağlamak adına, uy-

gulamamızda birleştirmiş olduğumuz tüm özellikleri, yapay zeka destekli chatbot ara-

cılığıyla sunmaktayız. Bu sayede kullanıcıyla her an iletişim halinde kalınarak kullanı-

cının yardım almak istediği konuları ifade etmesi halinde en hızlı şekilde sorununa çö-

züm bulabilmesi amaçlanmaktadır. 

5.2  Algoritma Eğitimiyle Birlikte Sunma 

      Kodlama eğitiminin ayrılmaz bir parçası olan algoritmik düşünme becerisini 

kullanıcıda oluşturmak adına, python eğitimiyle beraber algoritma eğitimi verilmesi 

planlanmıştır. Hedef kitlemizin genel düzeyi göz önünde bulundurularak oyunlaştırıl-

mış ve güncel hayattan örneklerle desteklenmiş akış şemaları üzerinden eğitim verilmesi 

amaçlanmaktadır. Kullanıcının bir sorun üzerinde en iyi sonuca ulaşılması için takip 

edilmesi gereken adımları doğru bir şekilde belirleyebilmesi sağlanır. Bu sayede kulla-

nıcının Python eğitimi alırken karşılaşması muhtemel zorlukları en aza indirmek hedef-

lenmiştir.  

5.3  Kişiselleştirilmiş Program Hazırlama 

      Her kullanıcının kavrama hızı ve kapasite farklılıklarından kaynaklı olarak, uy-

gulamamızda kişisel verilerin analizi sonucu kullanıcıya özgü ders planı belirlemek 

amaçlanmaktadır. Aldığımız verilerle kullanıcının konuyu öğrenip öğrenmediği tespit 

edilerek gerekli takviyeler sağlanacaktır. Bu sayede kişiye özgü bir yol izlenmesi he-

deflenmiştir.  
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5.4  Türkçe kaynak eksiğine destek 

Projemiz hem bir uygulama içerisinde birleştirmiş olduğu özellikleri açısından 

hem de Türkçe olarak geliştirilmiş yerli bir uygulama olması açısından ülkemiz için 

kodlama alanına yerli kaynak desteği sunmaktadır. 

5.5  Sistematik tekrar yöntemi 

      Hermann Ebbinghaus öğrenme ve hafıza üzerinde yaptığı çalışmalarla öğrenilen 

bilgilerin tekrarlanma sıklığına bağlı olarak kalıcılığın arttığını tespit etmiştir. Uygula-

mamızda, bu çalışmalardan yola çıkarak kullanıcılara verilen eğitimin kalıcılığını sağ-

lamak için sistematik bir tekrar aralığı uygulanması amaçlanmıştır. 

 

                                                         Görsel 5.1 Hermann Ebbinghaus unutma eğrisi 

 

Tablo 5.1 AKAYbot ile diğer uygulamaların karşılaştırılması 

Özellikler/ 

Uygulamalar 

Sololearn 

 

 

Mimo  
Kodlama-

Lab  

Yazılım 

Atölyesi 

Akademi  

Encode 

 

AKAYbot 

 

Test Çözme 
      

Kişisel Program      
 

Geri bildirim 
      

Chatbot özelliği      
 

Türkçe dil desteği   
  

 
 

Algoritma bilgisi    
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6. Uygulanabilirlik  

  Projemiz bir mobil uygulama olarak kullanıcıyla buluşacaktır. Kullanıcılar uy-

gulamamızı mobil cihazlarıyla kolaylıkla kullanabileceklerdir. Gelişen teknoloji ve gi-

derek artan akıllı telefon kullanım oranları göz önünde bulundurulduğunda uygulama-

mızın kullanıcı kitlesinin kolaylıkla artması beklenmektedir. Uygulamamızın tamam-

lanmasının ardından belirlediğimiz bir test grubunun üzerinde uygulamamızın denen-

mesi ve gruptan geri dönüş alınması sağlanacaktır. Böylece ihtiyaç duyulan verilerin 

toplanması ve projemizde iyileştirmeler yapılması hedeflenmektedir. 

Uygulamamızı, kullandığımız Flutter Yazılım Geliştirme Kiti sayesinde And-

roid ve iOS işletim sistemine sahip cihazlarda sorunsuz bir şekilde kullanmak mümkün-

dür.  Google Play Store ve App Store’da yayınlanarak kolaylıkla ticari bir ürüne dönüş-

türülebilir. Aynı zamanda kurumlarla ile anlaşma sağlanması durumunda okullarımızda 

ortaokul ve lise öğrencilerine fayda sağlayabilecek niteliktedir. Bununla birlikte yapılan 

araştırmalara göre Türkiye’de 100 öğretmenden yalnızca 6 tanesi 50 yaş üzerindedir bu 

ülkemizde genç öğretmen sayısının oldukça fazla olduğunu göstermektedir. Genç öğ-

retmenlerin teknolojiye daha kolay ayak uydurabilmesi ve dijital kaynaklara yönelme 

ihtimallerinin daha yüksek olması açısından uygulamamızın öğretmenler tarafından ter-

cih edilmesi ihtimalini artırır. Projemizi şu an için başlangıç ve orta düzey programlama 

bilgisine sahip ortaokul, lise ve üniversite öğrencileri başta olmak üzere programlama 

öğrenmek isteyen herkesin kullanımına uygundur. İlerleyen zamanlarda yapılan geliş-

tirme ve iyileştirmeler sonucu ileri düzey kullanıcılara da hitap etmesi hedeflenmekte-

dir. Bu da projemizin daha geniş kitlelere ulaştırılabileceğini gösterir. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

       Projemizde kodlama eğitimi almak isteyen kullanıcılarımıza istedikleri her an 

kullanım pratikliği açısından mobil uygulama üzerinden ulaşmak amaçlanmıştır. Bu 

yüzden projemizin herhangi bir donanımsal maliyeti bulunmamaktadır. Ancak kullanı-

cıların uygulamamıza erişimi için uygulamanın Google Play’a yüklenmesi halinde Go-

ogle Play Console’ dan aldığımız verilere göre, tek seferliğine 25 dolar ödeme yapılması 

gerekmektedir. App Store’ a yüklenmesi halinde ise Apple store’ dan üyelik alarak yıllık 

99 dolar ödeme yapılmalıdır. 

      Piyasada kullanıcıya sunulan uygulamaların çoğu Google Play platformunu kul-

lanmaktadır ve ücreti herkes için sabittir. Uygulamanın sunucu tarafında ise belirli bir 

limiti bulunan ve bu limite kadar olan kullanımlara ücretsiz olarak hizmet veren firebase 

platformu kullanıldığı için uygulamamız olabilecek en düşük maliyete sahiptir. 
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         Tablo 7.1 Maliyet Tablosu 

Malzeme Fiyat 

Google Play Store 25 Dolar (tek sefer) 

Apple Store 99 Dolar (yıllık) 

 

Toplam: 124 dolar 

 

Tablo 7.2 Proje Zaman Planlaması 

İş/Zaman Aralık Ocak Şubat Mart Nisan Mayıs Haziran Temmuz 

Problemin belirlenmesi         

Problem ile ilgili bu alan-

daki eğitmenlerle görüşme, 

internet araştırmaları yapa-

rak veri toplama 

     

Çözüm yönteminin belir-

lenmesi 
        

Problem setlerinin, akış şe-

malarının ve ders içerikle-

rinin belirlenmesi 

    

Uygulama arayüz tasarımı         

Arayüzün geliştirilmesi        

Arayüzün birleştirilerek 

prototip oluşturulması 
       

Test grubu kullanıcılar 

üzerinde uygulamanın de-

nenmesi 

         

Test grubundan alacağımız 

geri bildirimlere göre ge-

rekli iyileştirmelerin yapıl-

ması 
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

      Hedef kitlenin belirlenmesi konusunda alınan kararlar Piaget’in bilişsel gelişim 

kuramlarına dayanmaktadır. Uygulamamızda problemlerle karşılaşınca gerçekçi ve 

sistematik çözümler getirebilen ve soyut düşünebilme yetisi olan kullanıcılar hedef-

lendiği için odak grubu 15 ve üstü yaşlar olarak belirlenmiştir.  

           Gelişen teknoloji ile programlamaya olan talep ve ihtiyaç gittikçe artmaktadır. 

Bu alana ilgi duyan ve alanla ilgili yeterli çalışma yapamamış bireylerin çalışmaya 

nereden ve nasıl başlaması hususundaki bilgi yetersizliği ve sanal ortamdaki bilgi 

kirliliği ise bu talebe cevap vermekte engel oluşturmaktadır. Projemiz, programlama 

ve algoritma düzeyi başlangıç ve orta olan kişiler tarafından kullanılacaktır. Projenin 

hedef kitlesi, algoritma ve Python programlama dilini başlangıç ve orta düzeyde öğ-

renmek isteyen kişilerdir. 

Hedef kitlenin belirlenmesinde, 

• Projeye özel olarak tasarlanmış konu anlatımları, kazanımlı testler, görsel ve işitsel 

yöntemlerine, 

•  Uygulamanın konuyu öğretme şekline, 

• Piaget bilişsel gelişim kuramlarına, 

• Projenin ortaya çıkış problemine getirilen çözüm süreci rol oynamaktadır. 

       

9. Riskler 

      Projemizin risk analizi her türlü ihtimal göz önünde bulundurularak hazırlanmış-

tır. Oluşabilecek teknik riskler şöyle sıralanabilir: 

1. Google’ın Flutter yazılım kitinden desteğini çekmesi.  

2. Chatbot özelliği kullanılırken oluşabilecek iletişim problemleri. 

3. Uygulamamızın çok sayıda kullanıcıya yayılması durumunda Firebase sunucusunun üc-

retli hale gelmesi.  

      Bunların yanında oluşabilecek proje yönetimi riskleri ise; 

4.  Proje için hazırlanmış takvimin gerisinde kalınması.  

5. Herhangi bir takım üyesinin takımdan ayrılması.  

6. Kullanacağımız yazılımsal metotlar için yeterli bilgiye sahip olmamamız.  
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   Tablo 9.1 Risklerin etkileri 

Risk No Olasılık Etki Risk Sonucu 

1 1 5 5 

2 3 2 6 

3 2 2 4 

4 2 4 8 

5 1 3 3 

6 2 3 6 

 

 

Tablo 9.2 Riskler ve B planları 

Risk 

No 
Riskler B planı 

4 
 Proje için hazırlanmış takvimin gerisinde 

kalınması. 

Toplantıların  artırılması ve çalışmala-

rın hızlandırılması 

2 
Chatbot özelliği kullanılırken oluşabilecek 

iletişim problemleri. 

Uygulamanın başına kullanıcıyı yön-

lendirecek bir kullanım kılavuzu ek-

lenmesi 

6 
Kullanacağımız yazılımsal metotlar için ye-

terli bilgiye sahip olmamamız. 

Bu alanlarda oldukça tecrübeli danış-

man hocamızdan yardım almak. 

1 
Google’ın Flutter yazılım kitinden  deste-

ğini çekmesi.  

Native platformlarda Android ve iOS 

için yazılım kısmını tekrardan tamam-

lamak. 

3 

Uygulamamızın çok sayıda kullanıcıya ya-

yılması durumunda Firebase sunusunun üc-

retli hale gelmesi. 

Firebase sunucusu yerine Docker 

programını kullanmak. 

5 
Herhangi bir takım üyesinin takımdan ayrıl-

ması. 

Takımda görev dağılımı yapılırken her 

görevle en az iki kişinin ilgilenmesinin 

sağlanması. 
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11. EK-1 

 

 
Görsel 1 Eğitim teknolojilerinde materyal tasarımı ve kullanımı 

 

 

        
 

 

 
Görsel 2 Olasılık-etki matrisi 
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12. EK-2 

       
 

 

       
Görsel 3 Arayüz örnekleri 


