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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Programlama 6grenmek isteyen kisilerin yardimci bir egitmene olan ihtiyaci,
projemizin gelistirilmesinde etkili olmaktadir. AKAYbot, chatbot 6zelligi sayesinde
kullanictya interaktif bir egitim sunmaktadir. Programlamada kullanilan Ingilizce terim-
leri akilda kalic1 ve eglenceli sekilde dgretmektedir. Odiil kartlari, gesitli soru tarzlari
ve kullanimi1 kolay arayiizii kullanicinin ¢alisma motivasyonunu artirmaya yoneliktir.
Kullandigimiz tekrar yontemine gore uygulamanin gonderdigi bildirimlerle bilginin
daha kalic1 olmas1 hedeflenmektedir. Kullanicinin tiim verileri toplanarak saglanan geri
doniislerle rehberlik ihtiyacinin karsilanmasi da planlanmaktadir. Uygulamamizin yazi-
lim agsamasinda kullandigimiz Flutter yazilim gelistirme kiti Android ve i0S cihazlara
uygulama olusturma imkani sunmaktadir. Bununla birlikte chatbot 6zelligi Google’in
yapay zeka destekli dogal dil anlama platformu Dialogflow kullanilarak saglanmakta-
dir.

Pandemi siirecinde yasanan kisitlamalar, bizi egitimdeki teknolojik imkanlari
kullanmaya yonlendirmistir. Bu yonelim 6zellikle mobil cihazlardaki egitim uygulama-
larina olan talebi artirmistir. Ayrica egitmenlerin 6grencileriyle birebir ilgilenme imka-
ninin kisitlt olmasi projemizi gelistirmeye baglamamizin sebeplerindendir. Bununla bir-
likte projemiz programlama egitimlerinde Tiirk¢e kaynak eksikligini giderebilmek ve
ogrencilerin rehberlik ihtiyacina bir ¢6ziim sunabilmek amaciyla tasarlanmistir. Bu ra-
porda projemizin hedefleri, kullandigi yontem, hedef kitlesi gibi konularayrintili olarak
aciklanmustir.

2. Problem/Sorun:

AKAYhbot fikri, asagidaki maddelerde belirtilen sorunlara bir ¢6ziim bulmak so-
nucu ortaya ¢ikmistir:

o Ogretmenlerin kalabalik siiflarda 6grencilerine tek bir diizende egitim verdiklerini ve
ogrencilerinin egitim siireci hakkinda ayrintili bilgi sahibi olamadiklarini gézlemlemek-
teyiz. Bu sebeple 6grenciler, 6gretmenin verdigi egitimle uyumlu bir ¢alisma imkéani
sunacak ve ogretmenleri tarafindan da kolaylikla takip edilebilecekleri bir yardimciya
thtiya¢c duymaktadirlar.

e Birbirinden farkli 6grenme bi¢imlerine sahip olan kisilerin bilgi, tutum ve becerileri de
farklidir. Bundan dolay1 saglanmasi gereken egitim programinin da farkli olmasi gerek-
tigi kanisindayiz. Bireylerin faaliyetlerine gore kisisel verilerin toplanmasini ve bu ve-
rilere gore belirlenen bir egitim miifredat, egzersiz igerigi ve ders plani olusturulmasini
gerekli gormekteyiz.

e Herhangi bir 6rgiin egitime bagli olmayan ama programlama egitimi almak isteyen ki-
silerin 6grenme siiregleri igerisinde kendilerini yonlendirecek ve sistematik bir egitim



saglayacak bir platform bulmakta zorlandigin1 gérmekteyiz. Belirli bir ders plani ol-
maksizin tekdiize bir bigimde internette paylasilan i¢eriklerin, bilgi kalabaligindan 6teye
gidemedigini ve bireylerde yanlis yonlendirmelere sebep oldugunu diisiinmekteyiz.

e Gelisen 6gretim teknolojileriyle duyulan kaynak ve materyal bagimliligimizin gitgide
arttigint gozlemliyoruz. Bunun sebepleri yeterince Tiirk¢e kaynagm bulunmamasi ve
bulunan sinirl Tiirk¢e kaynaklarin ise ¢gogunlukla yabanci kaynaklardan geviri olarak
aktariliyor olmasidir. Egitim platformlarina baktigimizda -6zellikle programlama dili
egitimleri i¢in-, genellikle yabanci terimlerin kullaniminin yaygin oldugunu fakat bu
terimlerin ag¢iklamasinin yapilmadigini gérmekteyiz.

e Gegtimiz pandemi siireci bizi ¢evrimigi egitim platformlarina yonlendirmistir. Gele-
cekte hangi pandemilere gebe oldugumuz bilinmemektedir. Egitim kapsaminda ¢evri-
migi kaynaklara yatirrmimizin artmasi gerektigi kanaatindeyiz.

3. Céoziim

+ Ogretmen ihtiyacina uygun olarak diisiindiigiimiiz ¢6ziim; gelisen teknolojinin sag-
ladig1 imkanlarla hazirlanan ¢agdas, milli ve yenilikg¢i bir sanal egitmendir. Program-
lama 6gretmek amaciyla tasarladigimiz projemiz teknik ozellikleri bakimindan ge-
listirebilir. AKAYDbot diger alanlara uyarlanarak uzun vadede yapay zeka destegiyle
ve interaktif egitimiyle 6grenci ve 6gretmenlere diger egitim alanlarinda da egitim
destegi sunacagini diisiinmekteyiz. Ogrenciler, projemiz sayesinde égretmenden ba-
gimsiz olarak diledikleri yerde egitimlerine devam etme olanag: bulabileceklerdir.

» Arastirmalar, kisisel verileri isleyebilen bir yapay zekanin ve bireye 6zgii bir egitim
modelinin 6grenim stireci agisindan daha verimli oldugunu gostermektedir. Uygula-
mamiz yapay zeka destegiyle kullaniciya interaktif bir egitim verirken kullanicidan
gelen verilere gore bir ders plani olusturmaktadir. Kullanicinin konu egzersizleri tes-
pit edilen bireysel eksikliklerine gore belirlenmektedir.

+ Kaullanicinin egitim siirecini giincel olarak takip edebilecek olan uygulamamiz, uz-
manlarla gortsiilerek hazirlanmis tekrara, etkilesime ve egzersize dayali egitim mo-
deli icermektedir. Bu 6zellikleri sayesinde kullanicilara sanal rehberlik imkan1 sun-
maktadir. Bireysel olarak kodlama 6grenmek isteyen kullanicilar i¢in 6rgiin olma-
yan egitim alaninda yenilikg¢i bir adim niteligi tasimasi hedeflenmektedir. Sanal egit-
menimiz, kullanici verilerini kullanarak 6grenim durumunu analiz edip elde edilen
verilerle ilgili istatistikleri kullaniciya sunacaktir. Kurumlar ile uyumlu bir ¢alisma
gergeklestirildigi takdirde 6gretmenin de erisim saglayabilecegi bu veriler, 6grenci-
lerin eksik oldugu konular1 tespit etme, c¢alisma sikligin1 ve yaptigi alistirmalarin
kontroliinii saglamada 6gretmenlere kolaylik saglayabilecektir. Ogretmenlerin, her
ogrencinin bireysel 6grenim siireci hakkinda fikir sahibi olmasini ve 6grencinin be-
cerileriyle ilgili daha kapsamli bir gézlem yapabilmesini saglayacaktir.

» Uygulamamiz, programlama dili egitimi sirasinda Tiirkge terimleri birinci dnceligi
yapiyor olup bilgisayar teknolojileri mesleki dili igin gerekli olan yabanci terimleri



de sade tanimlarla anlasilabilir hale getirecektir. Bosluk doldurma, siiriikle ve birak,
eslestirme ve ¢oktan se¢meli sorular ile olusan zengin egzersiz igerigi, Tiirkge ma-
teryal ihtiyacina biiyiik bir fayda saglayacaktir. Konu anlatimlar1 ve soru igerikleri

giincel hayattan 6rneklerle desteklenmektedir.

Sorun

Coziim

Egitimdeki Katkisi

1) Kalabalik siniflarda bir 6g-
retmenin tiim dgrencileri ye-
teri kadar takip edememesi.

1) Egitmen gorevi istlenen
mobil uygulama, dgretmenin
ogrenci takibini kolaylastir-
maya yonelik rapor ciktilar
sunmaktadir.

1) Ogrenciler ders disinda
kullandiklar1  uygulamamiz
sayesinde c¢ok fazla egzersiz
yapma imkan1 bulacakken
ogretmenler de dgrencilerinin
takibini kolayca yapacaktir.

2) Verilen egitimlerin kisilere
0zgli olmamasi ve tim birey-
lere benzer egitimler veril-
mesi.

2) Yapay zeka kullanan mo-
bil uygulamamiz, verdigi in-
teraktif egitim sayesinde kul-
lanicidan topladigi verilerle
bir ders plan1 olusturur ve ona
uygun egzersizleri belirleye-
rek etkin bir kullanim saglar.

2) Egitimde kisiselligin 6n
plana ¢iktigi, teknolojik im-
kanlarin en sonunda 6grenci-
lerin 6grenme ¢esitliliklerine
hitap-ettigi yeni ve modern
bir egitim sistemi icin dncii
bir adim olmas1 beklenmek-
tedir.

3) Orgiin egitim almayan an-
cak programlama egitimi al-
mak isteyen bireylerin yon-
lendirilmeye ve sistematik bir
egitime ihtiya¢ duymalart.

3) Uygulamamiz kullanicinin
egitim siirecini siirekli takip
etmekte ve ihtiyaci olan reh-
berlik  hizmetlerini verdigi
geri bildirimlerle kullaniciya
sunmaktadir. Tekrara daya-
nan bu egitim kisilerin en ka-
lici sekilde 6grenmesini he-
deflemektedir.

3) Orgiin: ¢gitim ‘almayan ki-
silerin de egitimi saglanacak-
tir.

4) Programlama dili dersleri
icin yeterince Tiirk¢e kaynak
olmamasi.

4) Uygulamamiz, zengin
konu anlatim1 ve egzersiz ige-
rigini yerli bir miifredat ile
Tiirkge igeriklerle saglaya-
caktir.

4) Programlama dili egiti-
minde milli kaynaklarimiz
zenginlesecektir.




4. Yontem

Projemiz, egitimciler ve yazilimcilarla yapilan egitim arastirmasi ve projenin
kodlamasini olusturan yazilim kismindan olusmaktadir. Yapilan saha ¢alismasi sonra-
sinda alaninda uzmanlarla goriisiilerek uygun icerik olusturulmustur. Uygulamada kul-
lanici ile iletisim halinde olarak oncelikle konu anlatimi yapilacak, konuya dahil olan
sorularla 6grenilen konuyla ilgili pratik yapilarak kullanicinin kazanim elde etmesi sag-
lanacaktir. Kullanici ¢alisti§i konu basliklari ve yaptigi testlerin sonuglarini gorebilecek,
genel bir gelisim yiizdesi ile egitimindeki durumunu analiz edebilecektir. Uygulama-
daki, farkli duyulara hitap eden 6rnekler ile kullanicinin ihtiya¢ duydugu konular 6gre-
tilmeye caligilacaktir. Kullanici motivasyonu saglanmasi igin Dan Ariely ve arkadasla-
rinin bir grup MIT &grencisi lizerinde yaptiklar performans arastirmasi yol gosterici
olmustur. Buna ek olarak Mark Lepper Deneyi, tasarladigimiz 6diil kartlar1 igin egiti-
mimizdeki 6diil mantiginda rol oynamaktadir.

AKAYbot’” un 6gretimde siirekliligi ve verimliligi artirmasi i¢in agagidaki yon-
temler kullanilacaktir.

e Herman Ebbinghaus’ un Unutma Egrisi varsayimindan yola ¢ikarak hazirlanan bildirim
sistemi ile aralikli tekrar metodu olusturmak,

e Sosyal platformlarda paylasilabilen, bu sayede sosyal etkilesimi artiran 6diil kartlar
kullanmak,

o Programlamaya duyulan ilgide siireklilik saglanmasi i¢in konular oyunlastirarak 6gret-
mek,

o Kullanicinin ilerlemesiyle kazandig1 puanlar sayesinde kisisellestirilebilir avatara sahip
olmasini saglamak,

e Gorsel, isitsel igerikler ve farkli soru tarzlari sunmak,

o Kullanicinin takip edilebilecegi gelisim seviyesini belirleyip gostermek.

o Ogrenme siirecinin kullanicinin beceri ve. eksikliklerine gore uyarlanmasi, bu sayede
kullanicinin hata yaptig1 konulardan egzersizler sunarak aktif 6gretim saglamak,

o Chatbot ile interaktif egitim saglamak.

Projemizin yaziliminda iOS, Android ve Web ile uyumlu ¢apraz teknolojiye sa-
hip Flutter gelistirme kiti kullanilmistir. Projemiz Dart dili ile yazilacaktir. Projeye ek-
lenecek olan widget ve animasyonlar yardimiyla uygulamanin g¢ekici hale gelmesi
amaclanmaktadir. Kullanici dostu arayiizii ile uygulamanin kullanimi son derece pratik-
tir. Uygulamamizin veritabani ve sunucu ihtiyaci, baglangi¢ ve orta diizey kullanimda
ticretsiz bir platform olan Google Firebase kullanilarak giderilecektir. Bu tercih, uygu-
lamanin maliyetini diisiirerek uygulamay1 ergonomik hale getirmektedir. Google’in ya-
pay zeka destekli dogal dil anlama platformu Dialogflow uygulamamiza entegre edile-
rek kullanicinin iletigim kalitesini artirmak ve uygulamay1 topluma yararl bir hale ge-
tirmek amaglanmaktadir.



Yenilikgi (inovatif) Yonii

Takimimiz tarafindan kodlama egitimi alanindaki uluslararasi ve yerli uygula-
malar incelenmistir. Elde edilen verilere gore tarafimizca tespit edilen eksiklikler:

Kodlama egitiminde algoritma egitimine gerekli dnemin verilmedigi gézlemlenmistir.
Ancak kodlama becerisi edinmenin temelinde algoritma mantiginin kavranmasi yer al-
maktadir. Bu da programlama agsamasinda pek ¢ok kullanicinin zorluk yasamasina se-
bep olabilmektedir.

Yapilan piyasa arastirmalarimiz sonucu bir¢ok uygulamanin bu egitimi verirken her kul-
lanictya ayni igerigi sundugu goriilmistiir. Ancak her birey kendine 6zgii algilama ka-
pasitesine sahiptir. Bu sebeple kullanicilar farkli konularda sikint1 yasayabilir ve yar-
dima ihtiya¢ duyabilirler. Ancak diger uygulamalarm sabit ve benzer ders programi ile
bu ihtiyaci yeterince karsilayamamaktadir.

Bilisim sektorii tilkemizde halen gelismekte oldugu i¢in 6zellikle kodlama alaninda yerli
kaynak sayis1 oldukc¢a sinirlidir. Kullanilmakta olan birgok uygulama yerli olmadigi i¢in
genellikle Tiirkge dil destegi bulunmamaktadir.

Yukarida bahsedilen tiim bu eksikliklere gelistirmekte oldugumuz tek bir uygu-
lamayla ¢6ziim getirmeyi hedeflemekteyiz. Uygulamamizin yenilik¢i 6zellikleri asagi-
daki gibi siralanmistir:

5.1 Chatbot Ozelligi

Oncelikle projemizde kullaniciya daha verimli bir kullanim saglamak adina, uy-
gulamamizda birlestirmis oldugumuz tiim 6zellikleri, yapay zeka destekli chatbot ara-
ciligiyla sunmaktayiz. Bu sayede kullaniciyla her an iletisim halinde kalinarak kullani-
cinin yardim almak istedigi konulari ifade etmesi halinde en hizli sekilde sorununa ¢o-
zim bulabilmesi amaglanmaktadir.
5.2 Algoritma Egitimiyle Birlikte Sunma

Kodlama egitiminin ayrilmaz bir. parcasi olan algoritmik diisiinme becerisini
kullanicida olusturmak adina, python egitimiyle beraber algoritma egitimi verilmesi
planlanmistir. Hedef kitlemizin genel diizeyi gz onlinde bulundurularak oyunlagtiril-
mis ve giincel hayattan 6rneklerle desteklenmis akis semalari tizerinden egitim verilmesi
amaglanmaktadir. Kullanicinin bir sorun {izerinde en iy1 sonuca ulasilmasi i¢in takip
edilmesi gereken adimlar1 dogru bir sekilde belirleyebilmesi saglanir. Bu sayede kulla-
nicinin Python egitimi alirken karsilasmasi muhtemel zorluklari en aza indirmek hedef-
lenmistir.
5.3 Kisisellestirilmis Program Hazirlama

Her kullanicinin kavrama hizi ve kapasite farkliliklarindan kaynakli olarak, uy-
gulamamizda kisisel verilerin analizi sonucu kullaniciya 6zgii ders plani belirlemek
amaclanmaktadir. Aldigimiz verilerle kullanicinin konuyu 6grenip 6grenmedigi tespit
edilerek gerekli takviyeler saglanacaktir. Bu sayede kisiye 6zgii bir yol izlenmesi he-
deflenmistir.



5.4 Tiirkce kaynak eksigine destek

Projemiz hem bir uygulama icerisinde birlestirmis oldugu 6zellikleri agisindan
hem de Tiirk¢e olarak gelistirilmis yerli bir uygulama olmasi agisindan {ilkemiz igin
kodlama alanina yerli kaynak destegi sunmaktadir.

5.5 Sistematik tekrar yontemi

Hermann Ebbinghaus 6grenme ve hafiza iizerinde yaptigi ¢alismalarla 6grenilen
bilgilerin tekrarlanma sikligina bagl olarak kaliciligin arttigini tespit etmistir. Uygula-
mamizda, bu ¢alismalardan yola ¢ikarak kullanicilara verilen egitimin kaliciligini sag-
lamak i¢in sistematik bir tekrar araligi uygulanmasi amaglanmaistir.
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6. Uygulanabilirlik

Projemiz bir mobil uygulama olarak kullaniciyla bulusacaktir. Kullanicilar uy-
gulamamizi mobil cihazlariyla kolaylikla kullanabileceklerdir. Gelisen teknoloji ve gi-
derek artan akilli telefon kullanim oranlar1 g6z oniinde bulunduruldugunda uygulama-
mizin kullanic kitlesinin kolaylikla artmasi beklenmektedir. Uygulamamizin tamam-
lanmasinin ardindan belirledigimiz bir test grubunun iizerinde uygulamamizin denen-
mesi ve gruptan geri doniis alinmasi saglanacaktir. Boylece ihtiya¢ duyulan verilerin
toplanmasi ve projemizde iyilestirmeler yapilmasi1 hedeflenmektedir.

Uygulamamizi, kullandigimiz Flutter Yazilim Gelistirme Kiti sayesinde And-
roid ve i0S igletim sistemine sahip cihazlarda sorunsuz bir sekilde kullanmak miimkiin-
diir. Google Play Store ve App Store’da yayinlanarak kolaylikla ticari bir tiriine dontis-
turtilebilir. Ayn1 zamanda kurumlarla ile anlasma saglanmasi1 durumunda okullarimizda
ortaokul ve lise 6grencilerine fayda saglayabilecek niteliktedir. Bununla birlikte yapilan
aragtirmalara gore Tiirkiye’de 100 6gretmenden yalnizca 6 tanesi 50 yas tizerindedir bu
tilkemizde gen¢ 0gretmen sayisinin oldukea fazla oldugunu gostermektedir. Geng 6g-
retmenlerin teknolojiye daha kolay ayak uydurabilmesi ve dijital kaynaklara yonelme
ihtimallerinin daha yiiksek olmasi agisindan uygulamamizin 6gretmenler tarafindan ter-
cih edilmesi ihtimalini artirir. Projemizi su an igin baslangic ve orta diizey programlama
bilgisine sahip ortaokul, lise ve tiniversite dgrencileri basta olmak tizere programlama
ogrenmek isteyen herkesin kullanimina uygundur. Ilerleyen zamanlarda yapilan gelis-
tirme ve iyilestirmeler sonucu ileri diizey kullanicilara da hitap etmesi hedeflenmekte-
dir. Bu da projemizin daha genis kitlelere ulastirilabilecegini gosterir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projemizde kodlama egitimi almak isteyen kullanicilarimiza istedikleri her an
kullanim pratikligi a¢isindan mobil uygulama tizerinden ulagmak amaglanmistir. Bu
yilizden projemizin herhangi bir donanimsal maliyeti bulunmamaktadir. Ancak kullani-
cilarin uygulamamiza erisimi i¢in uygulamanin Google Play’a yiiklenmesi halinde Go-
ogle Play Console” dan aldigimiz verilere gore, tek seferligine 25 dolar 6deme yapilmasi
gerekmektedir. App Store’ a yiiklenmesi halinde ise Apple store’ dan iiyelik alarak y1illik
99 dolar 6deme yapilmalidir.

Piyasada kullaniciya sunulan uygulamalarin cogu Google Play platformunu kul-
lanmaktadir ve licreti herkes i¢in sabittir. Uygulamanin sunucu tarafinda ise belirli bir
limiti bulunan ve bu limite kadar olan kullanimlara iicretsiz olarak hizmet veren firebase
platformu kullanildig i¢in uygulamamiz olabilecek en diisiik maliyete sahiptir.



Tablo 7.1 Maliyet Tablosu
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Malzeme

Fiyat

Google Play Store

25 Dolar (tek sefer)

Apple Store

99 Dolar (yillik)

Tablo 7.2 Proje Zaman Planlamasi

Toplam: 124 dolar

Is/Zaman

Arahk

Ocak

Subat | Mart Nisan

Mayis

Haziran

Temmuz

Problemin belirlenmesi

Problem ile ilgili bu alan-
daki egitmenlerle gériisme,
internet arastirmalari yapa-
rak veri toplama

Coziim yonteminin belir-
lenmesi

Problem setlerinin, akis se-
malarinin ve ders igerikle-
rinin belirlenmesi

Uygulama arayiiz tasarimi

Arayliziin gelistirilmesi

Arayliziin  birlestirilerek
prototip olusturulmasi

Test grubu kullanicilar
lizerinde uygulamanin de-
nenmesi

Test grubundan alacagimiz
geri bildirimlere gore ge-
rekli iyilestirmelerin yapil-
mast
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8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Hedef kitlenin belirlenmesi konusunda alinan kararlar Piaget’in biligsel gelisim
kuramlarina dayanmaktadir. Uygulamamizda problemlerle karsilasinca gercekci ve
sistematik ¢oziimler getirebilen ve soyut diisiinebilme yetisi olan kullanicilar hedef-
lendigi i¢in odak grubu 15 ve tistii yaslar olarak belirlenmistir.

Gelisen teknoloji ile programlamaya olan talep ve ihtiya¢ gittikce artmaktadir.
Bu alana ilgi duyan ve alanla ilgili yeterli ¢alisma yapamamais bireylerin ¢alismaya
nereden ve nasil baglamasi hususundaki bilgi yetersizligi ve sanal ortamdaki bilgi
kirliligi ise bu talebe cevap vermekte engel olusturmaktadir. Projemiz, programlama
ve algoritma diizeyi baglangi¢ ve orta olan kisiler tarafindan kullanilacaktir. Projenin
hedef kitlesi, algoritma ve Python programlama dilini baglangi¢ ve orta diizeyde 6g-
renmek isteyen kisilerdir.

Hedef kitlenin belirlenmesinde,

» Projeye 6zel olarak tasarlanmis konu anlatimlari, kazanimlr testler, gérsel ve isitsel
yontemlerine,

o Uygulamanin konuyu 6gretme sekline,

o Piaget biligsel gelisim kuramlarina,

 Projenin ortaya ¢ikis problemine getirilen ¢oziim siireci rol oynamaktadir.

9. Riskler
Projemizin risk analizi her tiirlii ihtimal g6z 6niinde bulundurularak hazirlanmis-
tir. Olusabilecek teknik riskler soyle siralanabilir:
1. Google’in Flutter yazilim kitinden destegini ¢ekmesi.
2. Chatbot 6zelligi kullanilirken olusabilecek iletisim problemleri.

3. Uygulamamizin ¢ok sayida kullaniciya yayilmasi durumunda Firebase sunucusunun iic-
retli hale gelmesi.

Bunlarin yaninda olusabilecek proje yonetimi riskleri ise;
4. Proje i¢in hazirlanmig takvimin gerisinde kalinmasi.
5. Herhangi bir takim iiyesinin takimdan ayrilmasi.

6. Kullanacagimiz yazilimsal metotlar i¢in yeterli bilgiye sahip olmamamiz.
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Tablo 9.1 Risklerin etkileri

Risk No Olasilik 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 planlari
Risk :
No Riskler B plam
4 Proje i¢in hazirlanmis takvimin gerisinde | Toplantilarin artirilmasi ve ¢aligmala-
kalinmasi. rin hizlandirilmasi
1 b kull Oon-
Chatbot 6zelligi kullanilirken olusabilecek Uygy amanu? o S TR O
2 o ) lendirecek bir kullanim kilavuzu ek-
iletisim problemleri. .
lenmesi
5 Kullanacagimiz yazilimsal metotlar i¢in ye- | Bu alanlarda oldukga tecriibeli danis-
terli bilgiye sahip olmamamiz. man hocamizdan yardim almak.
Native platformlarda Android ve iOS
Google’in Flutter yazilim kitinden deste- | . . P
1 -, . ) i¢in yazilim kismini tekrardan tamam-
gini ¢ekmesi.
lamak.
1 k kull - .
Uygulamamizn ¢o ,Saylda uHaticlya ?_'a Firebase sunucusu yerine Docker
3 yilmasi durumunda Firebase sunusunun iic-
. . programini kullanmak.
retli hale gelmesi.
Tak 0 g1l lirken h
Herhangi bir takim {iyesinin takimdan ayril- ,'C_l imda gorey .dagl. N
5 gorevle en az iki kisinin ilgilenmesinin

masi.

saglanmas.
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11. EK-1

iletisim
AKAYbot M Kullanici
l AKAYbot mobil uygulama l
Yéntem ve teknik
Etkili Etkili
Ogretme O0grenme

Degerlendirme

b

Ogrenim kazanimlari

Gorsel 1 Egitim teknolojilerinde materyal tasarimi ve kullanimi

Orta Diizeydeki Eiskler

RISK SKEORU ETKI

{Gok Hafif) {Hafif) {Orta Derece) {Ciddi) {Cok Ciddi)
1 2 3 4 3
ik Driagiik

OLASILIK

{Gok Diigiik)

N

(Risk 1)

{Gok Yiiksek)
5

Gorsel 2 Olasilik-etki matrisi
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12. EK-2

(<] @ ANASAYFA

SANAL ASISTANIN

Merhaba,

Zeynep

Merhaba, sana nasil yardimci olabilirim?

Algoritma nedir?

Algoritma, belli bir problemi ¢ézmek
veya belirli bir amaca ulagsmak igin
tasarlanan  yol. Matematikte  ve
bilgisayar biliminde bir isi yapmak igin
tanimlanan, bir baslangi¢ durumundan
basgladiginda, agikga belirlenmis bir son
durumunda sonlanan, sonlu islemler
kiimesidir.

DERSLER

Algoritma egitimine buraya tiklayarak
gidebilirsin.

Mayis e

Olkemizde TOBITAK
tarafindan gelitirilen
PARDUS'un bel kemigi
yine pythondur.

—_

Algoritma Egitimi

Akis $emalarina Girig

Python, Guido van Rossum tarafindan 1990 yilinda
Amsterdam’da gelistiriimeye baglanmistir. Dinyanin en gok
kullanilan programlama dillerinden bir tanesidir. Bunun sebebi

Algortimo Egitimi : yorumlanabilir, nesne yénelimli, modiler ve etkilesimli bir dil
Akig Semalarina Girig olmasidir. Bir diger sebebi ise python égrenme hizinizin
= okumanizla dogru orantili olmasidir.
Egzersiz

Python Ne igin Kullanilir? ‘e

“Python sinir agl” insan beynine dayanan algoritmalardan olusan bir
sistemdir. Gelistiriciler; aglar olustururarak makinelerin bu aglar;
drnekleri analiz ederek, 6grenmesini saglar.

Yapay zeka destekli yaziim olusturmak karmasiktir. Ancak Python
ile makine 6grenimi; insanlarin gocuklara 6grettigi gibi,
bilgisayarlarin belirli kaliplardan 6grenmelerine olanak tanir...

Gorsel 3 Arayiiz 6rnekleri



