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Bitg

OZET

Gelisen teknoloji paralelinde yasamimizin her evresine girmis olan
bilgisayarlar hayatimizin da vazgegilmez déeleﬁnden olmustur. Sagladikiari
avantajlar ile her alanda kullaniimaya baglanilan bu makineler egitim alanina
da kokli ve yenilikgi bir girig yapmiglardir. Ve bu baglamda ‘Bilgisayar
Destekii Egitim’ (BDE) kavrami da dilimize girmistir. BDE'den kasit, egitimde
bilgisayar kaynaklarindan ve sagladiklari olanaklardan faydalanmaktir.
Gunimizde bu amagla farkh konularda egitim modiilleri (paket programiar)
hazirlanarak kullanicilara sunulmaktadir. Bu paketlerin en onemli ézelligi
coklu ortam (multimedya) destegi ile kullanici dostu bir arayiiz saglamalandir.

Bu tez ¢aligsmasinda BDE’'nin bir uygulamasi olarak Turkce Bilgisayar
Egitimi Yaziimi (TBEY) gelistiriimigtir. Yapilan uygulama ile bilgisayarin
olanaklan kullanilarak kuilaniciya bilgisayarlarin tanitilmas: hedeflenmistir.

Bireysel bir g¢alisma ortamiyla TBEY, kullanicilara kullandikiar
makineler hakkinda bilmeleri gereken temel ve ileri seviyeli bilgileri yine
bilgisayar vasitasiyla ulastirmayt amaclamigtir. igerik olarak bir kitaptan éte,
multimedya destegi ile gbrsel ve duyusal bir editim programi olup daha gok
teknik bilgi agirlikli olarak hazirlanmistir.

Bilgisayara girig, bilgisayar donanimi, yaziim, aglar, test ve ekler oimak
Uzere toplam alti bélume ayrilan konular ile birlikte ses, animasyon ve sézlik
destegi de saglanarak BDE gergevesinde kullaniciya sunulmustur.
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SUMMARY

The computers, which are come in our whole living to the parallei of the
devoloping technology, had become the vital part of our life. These machines
started to be used in all fields by the advantages they provide, also had been
taken part in the education fundamentally and innovatively. And at this point
the consept of Computer Aided Education (CAE) has come in our language.
CAE means that at education benefit from the recourses of the computers
and the opportunities which they present us. Nowadays, the education
software modules present to the users by being prepared at seperated
subjects for this purpose. The most important feature of these software
packets, is to provide a user friendily graphic interface by multimedia support.

In this thesis, Turkish Computer Education Software (TCES) has been
devoleped as an application of CAE. With this application, it is aimed to make
users learned about computers by using the opportunities of them.

With an individual studying environment TCES is aimed to be gained to
the users the basic and advanced information that they have to know about
these machines which they have been using also by means of using the
computers. Beyond a book as its contents it is a visual and audial education
software with multimedia support and also it was prepared by the way of
insisting more techniqual information.

It was presented to the users in the frame of CAE by also providing
voice, animation and a dictionary support with the subjects which are
seperated totally six parts as Overview of The Computers, Hardware,
Software, Networks, Test and Appendix.
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1. GIRIS

Gunumiuizde bilgisayar hayatimizin her evresine girmis bulunmaktadir.
Yeni bir ylzyilla girdigimiz gsu ginlerde bu baglayan ¢agin temelini de
bilgisayar olugturmaktadir. Evet yeni bir yazyil ve bu ylzyilin esiginde yeni bir
¢ag ve bu ¢ada adini veren “BILGI".

Tarihin hicbir diliminde toplumsal yagamda glinimiizde oldugu gibi hizh
degisimler yasanmamigtir. Sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegigin bu
kadar hizli ve bu kadar beklenmedik olmasinin altinda da bilgisayariar ve
onlarin hayatimizda oynadigi rol biiyilkk 6nem arz etmektedir. Hayatimizda
¢ok énemli yeri olan bu makineleri dar ¢ercevede sadece kisisel bilgisayariar
olarak algilamak hata olur. Bugin tarimdan uzay ¢alismalarina, egitimden
edlenceye sosyal yasamin her evrasinde goérdiigimiiz bu makineler degisik
sekillerde ve farkli fonksiyonlaria kargimiza gikmaktadirlar.

Guncel yasantimiza bu kadar hizli ve kékli olarak giren bu makinelere
kargt genelde toplumsal bir ényarg! ve olumsuz bir bakig gorilmektedir.
Gésterilen bu tepkiler aslinda insanin dogasi itibariyle bilinmeyene karsi
duydugu korku ve aligkanliklarini degistirmenin getirdi§i huzursuziuktan
kaynaklanmaktadir. Bdyle bir ortarnda kullanicilara bilgisayari anlatmak, bu
konuda egitim vermek daha da 6nemli hale gelmektedir.

GUnimuzde siratle ilerleyen teknoloji paralelinde bilgi birikimi de ¢ok
biyik boyutlara varmigtir. Bu boyutlardaki bilgilerin islenmesi, kullaniimasi ve
saklanmasi ancak bilgisayarlar vaszitasiyla mamkin hale gelmigtir. Artan bu
bilgiler ve bilgilerin igerikleri egitim gretimde yeni metodlarin kullaniimasini
gerekli hale getirmigler ve bilgisayarlar da bu alana hizla girmislerdir.

Bilgisayarlarin egitim alaninda kulllaniimaya baglamast sonucunda
Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) kavrami gindeme gelmis ve bu konuda
galigmalara da suratle baslamlm|§tu

TC
T'TIM
D@..\J MA& T ASYON ME KURULY
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Toplumumuzun bilgisayarlar konusundaki eksigi g6z éniine alindiginda
ve BDE'nin ilerleyen sayfalarda agikianacak olan avantajlari dﬂsﬂnﬁ(dﬁéﬁnde
bilgisayar destegi ile bilgisayar egitimi vermenin 6nemi artmis ve buartlkb|r
gereklilik haline gelmistir.

Bu tez gcalismasinda BDE kavrami (zerinde durulmus, BDE igin gerekli
kosullar, BDE'nin egitime sagladigt faydalar ve bu konuda yapilan
arastirmalar ve sonuglari ele alinarak buniar dogrultusunda BDE'nin bir
uygulamasi olarak Tirk¢e Bilgisayar Egitimi Yazihimi (TBEY) gelistirilerek
kullanicilara bir bilgisayar egitim paketi sunulmustur.



2. BiLGISAYAR DESTEKLIi EGIiTiM ( BDE))

2.1 Tanim

Bilgisayarlar artitk egitimin vazgecilmez bir yardimcisi olmaya
baglamigtir. Ve onlarin egitim alanina girmesiyle Bilgisayar Destekli Egitim
(BDE) kavrami da dilimize girmigtir.

Bilgisayar Destekli Egitin (BDE) kisaca egitimde Dbilgisayar
kaynaklarindan yararlanma olarak acgikianabilir. Yani egitim/6gretimde
bilgisayarlarin, 6grencinin daha etkin egitiimesini/6grenmesini saglamak
amaci ile egitim/6gretim yardimci araci olarak kullaniimasi! demektir.

BDE maksadiyla gelistirilen ilk yaziimlar klasik egitim metodunun basit
birer kopyas: idiler. Bu programiarda kullaniciya verilecek bilgiler genelde
kitaptakiler gibi bélumlere aynlip yazili metin olarak verilmekteydi. Metinlerin
ve resimlerin bu sekilde kullaniciya sunulmasindan sonra yine klasik
yontemlerdeki soru sekilleriyie bu Dbilgiler pekistiriliyordu. Ancak
bilgisayarlarda yaganan bliylk gelismeler ve BDE konusundaki ciddi
aragtirmalar sonucunda ginimizde yazilan BDE programlan arastirmaci,
deneysel, gérsel ve igitsel bir boyut kazanmlislardlr. Artik kullanict aragtirarak
(kullanici arayaz tasarimi ile), deneyerek (simulasyonlar ile), gérerek
(animasyonlar ile) ve isiterek (ses destedi ile) 6grenmeye baglamistir.

Egitim/6gretim sosyal ve etkilesimli bir sirectir. Firsat verilip, gerekli
ortam saglandijinda, c¢ocuklar ve gencgler merakl ve katiimcr Ggrenci
davraniglan sergileyebilmektedirler. Yapilan aragtirmalarla duzenli bilgisayar
kullanimi sonucunda égrencilerin okuma becerilerinin, kendine glivenlerinin,
problem ¢dézme kabiliyetlerinin ve kendi kendine afastmna yapma istek ve
becerilerinin arttigl, bu paralelde ©&§renci davraniglarinda, bilgi ve
becerilerinde énemli ilerlemelerin oldugu gérilmustir.

SLUTHOCRETIM KURULY
Ko sIAMTASYON HMERKEZA
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Bilgisayar kullaniminin olumlu etkilerinin diger bir g&stergesi - de -
kullanim sonucu ilginin azalmayip artmasidir. Ogrenme motivasyonu
agisindan son derece 6nemli olan bu bulgu, giderek daha karmégiklasan.
uygulamalar sonucunda c¢ocuklarin birer uzman gibi hareket etmeye

bagladiklarnini géstermektedir.

Okuma-yazma bilmeyen kiigiik yastaki cocuklarda bile klavye ve fare
kullaniminin géz ve el koordinasyonunu gelistirdigi, ayrica yazt yazmayi
égrenmelerini olumliu etkiledigi yeni bulgular arasindadir. Ders programi
acisindan bakildiginda aragtirmalar bilgisayar kullanimi sonucunda konularin
daralacak yerde tersine daha genis bir yelpaze icerisinde incelenebildigini,
6gretimin bireysellegtirilebilecegini ve 6grenmenin daha yapici ve kalic
olacak sekilde gerceklesgebildigini gstermektedir.

“Bir egitim ortaminin verimi, o ortamin &grenciye 6zgi olusuyla,
etkilesimli olusuyla, zamanin esnek ve sinirsiz olusuyla ve anlatimin
cesitliligiyle dogru orantihdir” [Savaskan, 1990].

Iste egitimdeki bu verim ve kalitenin sayilan kosullar dogrultusunda
ancak BDE vasitasiyla gercekiestiriliebilecegi agiktir.

2.2 BDE icin Gerekli Ortam ve Kosullar

Gunimizde bilgisayar teknolojisi ¢ok ilerlemis ve bu badlamda
bilgisayarlarin gesitleri ve kullanim alanlan da artmistir. Buna paralel olarak
egitim alaninda da farkh yapilar kullanilabilecek hale gelmistir. Burada énemti
olan egitim kurumlarinca kendileri igin gergekten ihtiya¢ olan sistemi
belirlemek ve o dorultuda se¢im yapmaktir. Bu segim yapilirken sistemlerin
6zelliklerine, arti ve eksi yénlerine dikkat etmek gereklidir.

BDE igin énerilen sistemler déit grupta incelenebilir.

1. Bir bilgisayara bagli bir gésterim cihazi ve bir biyik ekran.



2. Her 6grenciye bagimsiz bir bilgisayar.
3. Her 6grenciye ana bilgisayara bagli sabit iglevii bir is istasyony;

4. Her 6grenciye iletisim agina bagl programlanabilir bir is istasyonu.
[BuyUkdzer, 1990].

BDE'den verimli olarak faydalanabilmek ve sayilan avantajlarin
kullanabilmek igin bir takim kosullarin saglanmasi gerekmektedir. D6rt ana
baslik [METARGEM, 1990] altinda siralayabilecegimiz bu kosgullar 6zet
olarak sunlardir;

2.2.1. Donanim

Kapasite, hiz, sistem glvenilirligi, mahalli ve milletleraras aglarla irtibat
kurabilme gibi hususlarda gelismelere agik bir sistem tercih ediimelidir. Ses
ve grafik imkanlanindan daha ¢ok istifade etmek igin de "multimedia”
birimlerinin kullaniimasinda fayda vardir.

Sistemde kullanilacak donanimin performans: uygulama kalitesini de
etkileyecedinden donanim segilirken gerekli minimum konfigirasyon
belirlenmeli ve onun Gzerinde bir sistem kurulmaya ¢ahsiimalidir.

2.2.2 Sinif Tipi ve Tefrigat

Ogretmenin 8grencilerle daha rahat irtibat kurabilmesi igin "U" seklinde
sinif dizenlemesi tercih edilmelidir. "Datashow” yapilirken arkasi doénik
égrenciler igin déner sandalye gereklidir. Gines 1g1§inin dogrudan gelmesi
sakincali oldugu igin dikey perde veya panjur kullaniimaldir. Dahili
aydinlatmada isidin dogrudan gelmemesi gizli lambalarla temin edilebilir.
Zemin toz ve ses yapmayacak gekilde olmalidir. Duvarlarin ve esgyalarin
rengi, insani rahatsiz etmeyecek ve dikkati dagitmayacak sekilde olmalidir.



Bu sayilanlar daha kaliteli bir egitim/6gretim igin gerekli oj _
“\
ortam gereksinimleridir. Bu konularda yapifan arastlrmalar% gore . .en

ergonomik yaklasim; en saghkl, verimli ve kaliteli yaklagimdir.

2.2.3 Ders Yazilimlarinin Hazirlanmasi

Pedagoglar, ders 6gretmenleri ve konunun uzmanlari, bilgisayar
programcilari, grafikerler ve dilbilimcilerden miitegekkil bir heyet bu
programlari hazirlamalidir. Ayrica gereksiz bilgilerin tesbiti, gerekli olanlarin
tasnifi igin de bir heyete miracaat edilmelidir.

Tespit edilen bu heyet elemanlar arasinda kesintisiz bir iletisim ve tam

bir geri besleme saglanmalidir.

Yaziimlar hazirlanirken derslerdeki konulara ait kavram, tanim ve
genellemeler, gunlik hayatta yaganan gercek misallerle desteklenerek
timevarim ve problem ¢6zme gibi metotlarin yardimiyla verilmeli, 6grencinin
cevaplarina mukabil "Yanhg" yerine, "Dogru degil" veya "Tekrar eder misiniz
lutfen" seklinde moralini bozmayacak ifadeler kullaniimaldir.

Bu sekilde bir yaklagim &grenciyi galigmaktan sogutmayacag: gibi ona
destek vererek istek uyandirici bir etki saglayacaktir.

Ekran fonu ve yazi rengi, kullanicinin gézlerini yormayacak sekilde
olmalidir. Ekrandaki bir sayfada, ikigser aralikh en fazla 8 satir bulunmahdur,
daha fazlasi dikkati da§itmaktadir.

Kullanici araylzi bu tir yazilimlarda en 6nemli bdlimdar. lyi
tasarlanmig bir araytiz kullanicilar {izerinde gok olumiu etkiler yaratmakta bu
da egitime olumlu katki saglamaktadir.



Ferdi caligmalarda, programiardaki sesler, laboratuard;a?‘légv;:‘i qiger’_j’ﬁ :
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Ayrica kullanictya sessiz ¢aligma olanagdinin da verilmesi ergonomik
olarak daha kaliteli bir egitim agisindan tavsiye edilebilir.

2.2.4 Ogretmenlerin Egitimi

BDE’ den verimli bir gekilde istifade edilebilmesi igin, oncelikle
Sgretmenlerin bir hizmet igi egitimden gegiriimesi sarttir. Ayrica 6§retmenter

icin egitim hergtin devam eden bir slireg olmaiidir.

Egitimsiz kigilerle BDE vermeye galismak zahmetli, yorucu ve zaman
kaybina neden olan etkiler yaratacaktir. Bu ve karsilagilabilecek diger
olumsuzluklarin giderilmesi ancak egitici/égretici personelin egitimiyle

mimkindir.

2.3 BDE icin Yazihm Standartlan ve TBEY’de
Uygulamalan

BDE igin gerekli ortam ve kosullarin yaninda egitimde kullanilan ders
yazilimlarinin kalitesini belirleyen bir takim kriterler belirlenmistir. Mesleki ve
Teknik Egitimi Aragtirma ve Gelistirme Merkezi (METARGEM) tarafindan
belirlenen bu kriterler ile daha saglikli ve verimli yazihmlar igin gerekli
kosullar su sekilde siralanmaktadir,;

- Yazilim, kitabin kopyasi olmamali, bilgisayarin yeteneklerinden
mimkin oldugunca vyarartanilmahdir. TBEY'de konular kullaniciya
bilgisayarin olanaklari kullanilarak ve genis kapsamii bir gekilde anlatiimigtir.

- Programlar Tirkge olmal, Tirkge harfler kullaniimalidir. TBEY
tamamen Tirkce olarak tasarlanip kodlanmigtir. Yaziimin her asamasinda



Turkge karakterler kullanilarak Tirk kullanicilar icin tamamen Tiarkge bir

program sunulmustur.

- Yazihm, mifredat programlarina uygun olmalidir. TBEY'de
konularin tasnifi yapilirken ozellikle lise ve Uzeri seviyesindeki égrencilere
hitap eden ve olasi bir mifredata uygun bir sunum yapilmigtir.

- Dersin amag¢ ve kapsami acgik oiarak belirtiimelidir. TBEY'de
yazilmin basinda kullanictya sunulan konular ayrintil  bir gekilde
agiklanmigtir. Kullanici daha bagtan konularla ilgili genel bir bilgiye sahip

olabiimektedir.

- Yazilim programi modiler bir yapida olusturulmalidir. TBEY
kodlanirken konular kullaniciya bir aga¢ yapisi ile sunulmustur. Bu yapi
sayesinde programa da modulerlik kazandiriimigtir.

- Ders yazilimlar, problem ¢6zme ve yaraticiik yeteneklerini
geligtirici nitelikte olmahdir. TBEY'de konular kullaniciya en faydal olacak
sekilde ve onu geligtirmeye y6nelik olarak sunulmustur.

- Her ders yazilimi égrencinin bilgi diizeyine bagl olarak zorluk
dereceleri farkll degisik segenekler sunmaldir. TBEY'i kullanan kullanic
istedigi konuyu diledigi kadar tekrar edebilirken bildigi konulart da atlayarak

yazilimi kullanabilir.

- Yazihm, 6§rencinin ilgisini artiracak grafik 6zelliklere sahip olmal,
mumkinse renk ve ses unsurlarindan yararlaniimalidir. TBEY'de konular
gorsel ve ses destekli olarak sunulmustur. Kullanici bu opsiyonlan diledigi
gibi kullanabilmektedir.



- Ogrenci, yazmml rahatiikia kullanabiimeli, program /yanl|§ giris
yapildiginda klhtlenmemelldlr TBEY’de kullanmicinin yanlig girdi yapablleceg:
bélumler bu hatalardan etkilenmeyecek sekilde kodlanmigtir.

- Ogrencinin durumuna gore dersin hizi ve yolu degisebilmelidir.
TBEY'de kullanici istedigi konuyu arzu ettigi stiratle 6grenebilecektir.

- Yaziimda, &6grencinin bagimsiz gahismasini saglayacak yardim
mendleri bulunmalidir. TBEY’de kullaniciya arayiz ile ilgili gerekli yardimiar
saglanmig, ayrica muhtemel sorunlar igin gﬁzi‘jm ipuglan verilmigtir.

- Ekran tasariminda, satir araliklan, yazi bigim ve boylar rahatlikla
izlenecek sekilde dizenlenmelidir. TBEY kullanici arayiizii kullaniciya en
rahat kullanim saglayacak sekilde sunulmustur. Burada kullamct ayni
ekranda tum ihtiyaglarini kargilayabilmektedir.

- Kaynak programi bozmadan &6gretmenin metinde degisiklik
yapabilmesi olanadi saglanmahchr. TBEY'de ilgili .class dosyasinda
yapilacak degisikliklerle metinler degistirilebilip glincellenebilecek bir yapi
saglanmustir.

- Gerekli durumlarda, égrencinin basarisini Slcip,
deg@erlendirebilecek bir yapi olusturulmalidir. TBEY'de kullaniciya sunulan
test ile OGgrencinin basgarisi 6lglilp dederlendirilebilirken ayni zamanda
egitime de devam edilmektedir.

- Kapali sistemlerden kaginilmahdir. Yazihmin dagitiminda firmanin
kisit koymasi bastan engellenmelidir. TBEY ticari bir yazihim olmadidi icin ve
Ozellikle referans olarak kullanilatiilecegi igin kodlar da agik ve anlasihir
sekilde sunulmustur.
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- Giris ve gikig islemeleri standartlagtinimalidir. TBEY'de standan
bir arayiiz saglanmig ve giris ¢ikislar da buna gére diizenlenmigtir.

Belirtilen bu hususlar kisa vadeli ve deneme agamasi igin
dustnUimistir. Uzun vadeli uygulama agsamasi iginse deneme agamasindan
elde edilen sonuglardan da yararlanarak daha kapsamii ve standart ilkelerin
belirlenmesi beklenmektedir [METARGEM, 1990).

2.4 BDE’nin Egitim/Ogretime Sagladig Katkilar

“Iginde yasadigimiz bu yuzyilda birbirinden farkii alaniarda o kadar
6nemli ilerlemeler sagland: ki bu ¢agi tanimak igin kullandigimiz sifatlar
sirekli dedisti. Atom Cagi, Uzay Cagi, Bilgisayar Gadi bunlarin baghcalariyd
ve ylzyilin son geyreginde bunlara bir yenisi eklendi: Bilgi Cag:. 1990 yih
Bilgi Yili ilan edildi. insanogilunun bilgi birikimi giderek artan bir hizda
blylmektedir. insanlar egitimini tamamiayabiimek icin daha ¢ok 6grenmek
zorunda kalmaktadirlar. Kisith olan zamanda, daha c¢ok bilgiyi, daha etkin
6grenebilme gereksinimi buna paralel olarak hizla artmigtir. Bilgisayarin
egitim kurumlarinda &gretim amaci icin kullanilmaya baglanmasinin ana
nedeni igte bu sorunlarin Ustesinden gelebilmektir.” [Blyikdzer, 1990]

Gunimizde bilgi boyutunun bu kadar blyumesiyle bu bilgileri igleyip
kullanmak da daha 6nemli hale gelmistir. Iste bilgisayarlar burada bizim en
bluylik yardimcimiz olarak kargimiza gikarlarlar. Yasamimizin her alanina
giren bu makineleri tanimamanin bize maliyeti zaman, para ve bilgi eksikligi
olacaktir. Iste béyle bir ortamda bilgisayarlarin énemi daha da artmaktadir.

Klasik yontemlerin pekgok eksigini tamamlayacak nitelikte bir yapiya
sahip olan bu makineler ile yaratilfacak ortam sayesinde klasik metodiarda
zor veya imkansiz olan seyler rahatga yapilabilmekte, hatta bu konuda hayal

glcumuz bile zorlanmaktadir.

“‘Ayni yéntemle hazirlanan ders kitaplarina alternatif olarak bilgisayariar
¢ekici kilan: animasyon, simiilasyon, modelleme O&zellikieri, eksik kalan
bilgilenmenin etkin kontrolii, 6grenciye ihtiyag duydugu beslemelerin aninda
verilebilmesi gibi 6zellikler sayilabilir.” [Savaskan, 1990]
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Evet BDE vasitasiyla 6&grenciler; animasyonlarin kl.}:l!'a;‘,n‘ltlmég!yla
gérerek, simillasyonlar ve modelleme ¢zellikleri ile deneyerek, bilbileﬁn' verilig
sekli ile aragtirarak, sesli destek olanaklan ile duyarak ve anmda?."sagl'éha‘n
yardim ve geri beslemeler ile daha kaliteli ve verimli bir sekilde “ag'le:lya(é‘k

6grenebilmektedirler.

Bilgisayarlarin yukarida savilan avantajlari do§rultusunda BDE'nin
egitim/6gretime sagladigi katkilan asagidaki ana baslikiar altinda siralamak

mumkanddar.

2.4.1. Ogrenme Hizi

Her 6grenci kendi hizinda édrenir.

Klasik egitim ortaminda 6greimen anlatir, bitiin sinif dinler. Odretmen-
ogrenci etkilesimi disuktur. Halbuki BDE'de her &grencinin bir bilgisayar
kullanmast durumunda &grenme sirasindaki etkilesim yiksek olmakta ve
6grenme derinlesmektedir. S6z konusu etkilesim 6grenci ile bilgisayar
arasindadir, ancak sonug olarak égrenci bilgiyi 6§renmis, 6dretim amacina
ulasmigti. Cabuk  kavrayan &grenciler, digerlerini  beklemeden
ilerleyebilmekte, 6gretmen de ilgisini daha gé(; kavrayan 6grenciler Gzerinde

yogunlastirabilmektedir.

Fizyolojik olarak farkli ézelliklere sahip olan insanlar i¢in bu yolla en
verimli 6grenme gergeklestirilmis olur. Odrenme kabiliyetleri farkli olan
dgrenciler ancak bu yolla esit sekilde 6grenme olanagt bulabileceklerdir.

2.4.2.Giivenlik

BDE giivenlidir.
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Gergcek deneyler uzun, pahali, tehlikeli hatta yapilmas! olanaksiz
olabilirler. Bilgisayarlar boyle deneyleri gabuk, ucuz ve tehlikesiz olgrak
yapabilirler. Burada goyle bir soru akla gelebili: Ogrenciler benzetilmig
kosullarda deney yaparak ne kadar gergekgi bir deneyim kazanacaklardir?”
Bu hergeyden 6nce ne kadar gergekgi bir benzetim yazilimi kullanildigina
baghdir. Aynca meslege yonelik olmayan orta égretim kurumiarinda yapilan
deneylerde, 6nemli olan neden-sonug ifigkisini kavramaktir. Kaidi ki mesleki
ve teknik egitimde bile deneyleri 6nce bilgisayar ortaminda yapmak hem
daha giivenlidir hem de yapilacak hatalari en aza indirerek, ¢ok pahal olan
teknik malzemelerin israfini énler.

Guniumizde bilgisayarlarin kapasiteleri ve kabiliyetleri gbéz 6nane
alindiginda artik her tirli gergekei benzetimin mimkin oldugu gérilebilir.
Yani artik daha glivenli ortamlarda daha iyi ve kaliteli editim vermek mimkin

hale gelmigtir.

2.4.3.Esneklik

BDE esnektir.

Ogrenciler ders saatlerini kendi gereksinim ve olanaklarina gore
duzenleyebilirler. Egitimde esas olan bilginin belli bir doénem iginde
alinmasidir. Ancak klasik egitim metodlari esnek olmadigindan dersler, okul
yonetiminin hazirladigi kati bir ders programi gergevesinde anlatiimaktadtr.
Oysa BDE'de 6grenci dénem baginda hangi dersleri, hangi sirayla alacagin
6grenir ve diledigi dersi diledi§i zaman alabilir. Bu, 6Jrenciye zamanint
planlayabilme becerisi gibi yan beceriler de kazandiracaktir. Ogretmen bu
acidan sadece kontrol eder, onerilerde bulunur ve ancak gerektiginde

yaptinm uygular.

BDE'nin bu esnekligi egditim/6gretim kavramina da yeni bir boyut
getirmigtir. Standart ders saatleri ve donem basinda belirlenen sabit
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programliann insanlara getirdigi kisitlar da bu sayede biyuk oranda agtlmig

olacaktir,

2.4.4. Konu Tekram

BDE &6grenciye tekrar olanag: saglar.

Klasik egitimde 6grenci ve éJretmen ancak ders programi gergcevesinde
bir araya gelirler ve 6gretmen, b(tiin sinif gerek duymuyorsa genellikle tekrar
etmek yerine yeni konu anlatir. Ogrenci sayisinin fazla olmasi durumunda ise
mufredat programinin tamamianatilmesi igin tekrarlar daha da azalir.

BDE'de 6grenci bir dersi istedigi zaman, diledigi kadar tekrarlayabilir.
Béylece daha derin ve kalict bir égrenme saglanmig olur. Ogrenme (izerine
yapilan aragtirmalar, 6grenme gergeklesse bile bilgilerin kolay unutuldugunu,
bunu énlemenin en etkin ¢aresinin ise tekrarlamak oldugunu géstermektedir.

Ayrica yapilacak tekrarlarda zaman kisitinin olmamasi 6grenmeyi daha
da olumiu hale getirerek déJrencinin daha rahat ve kendine givenli hareket

etmesini saglayacaktir.

Klasik egitimin égrenciye sagiadigi ders digi kaynaklar cogu kez kitap
gibi basili malzemelerdir. Bu tir kaynaklar bireysel olmadiklart gibi BDE'in
sundudgu ortam ile karsilagtininca etkilesim, hareket, ses vb. iletilerden
yoksundurlar. Ustelik BDE'in sundugu bilgiler o sinifin gretmeni tarafindan
sinif diizeyine dzellegtirilebilir. Bu tekran, égrenci agisindan daha ilging
kilarak dgrenmenin pekistiriimesine katki saglar. Burada ders sunusunun
dizeyinin degistirilebilmesi BDE’nin esnekligine de bir érnektir.

2.4.5. Dugiinme Yetenegi

BDE somut digiinme yetenegini geligtirir.



Bilgisayarlarin gelismis grafik ve ses yetenekieri sayesir{a;‘;éf gorsel ve
isitsel 6grenme ortamiari hazifamak kolaylasmistir. Bdéylece pr‘ofeg.yonel
becerileri olmayan kisiler de bu konuda ¢aligma firsati bulmuglardir. ﬂételik
video film, film ve saydam turi ortamlara gére bilgisayar ile galigmak daha az
zaman alir, maliyeti daha disiktir ve digerlerine oranla ¢gok daha verimlidir.

Sonu¢ olarak daha ¢ok goérsel ve isitsel egitim ortami hazirlamaya
zemin saglamis olacagindan, bu konuda galigmalar artar ve 6grenciler eskiye
oranla olduk¢a fazla etkilesimii bir gorsel, igitsel egitim ortami iginde
bulunurlar.

Gorsel ve isitsel 6geler arttik¢a egitim dizeyinin de gelistidi gergegi g6z
éniine alindiginda bu konunun dnemi daha iyi anlagilacaktir.

2.4.6. Siurat

BDE'de tepki hizi yuksektir, bu, égrenmede yapilan yanhs sayisini

azaltici rol oynar.

Yanhglan dizeltmenin ve dnlemenin yaninda yanliglarin da egitime
katki saglamasinda en &nemli yontem aninda miidahale ile dogrularin
verilmesidir. Bu da ancak BDE ile sadlanabilir.

Klasik egitim metodlarinda bu denli hizli etkilesim s6zlii sirasinda
yaptlabilir, fakat bu sirada diger 5drenciler pasifti. Tim o6grencilerie ayni
anda etkilesim ancak yazili olarak olasidir. Ancak bu kez égretmenin yapiian

yanhglan bildirmesi zaman alir.

BDE sirasinda yapilan hatalar, hata yapildigi anda bilgisayar tarafindan
dizeltileceginden dgrenci gok hizh bir geri besleme almig olur. Bu 6§rencinin
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hatalan tekrarlamasini  énler ve dizeltmesini gabuklastinr. Boylece
bilgisayarlarin bize sagladigi hiz faktdri de en glizel sekilde kullanilmig olur.

2.4.7. Olgme ve Degerlendirme

BDE élgme ve dederlendirme kavramina yeni boyutlar getirmistir.

BDE'de kullanilacak soru gesitlerinin fazlahg ve soruiann soruima
sekillerindeki esneklik ile ogrencilerin basan oranlarinin élglilmesi, bu
paralelde degerlendirmelerin yapilmasi da ¢ok daha verimli ve esnek olarak
saglanabilmektedir. Saglanan bu sinav olanakian ile dlgmenin yaninda
6grenme de daha kolay ve daha kalici olmaktadir.

2.5. BDE'de Olgme ve Degerlendirme

2.5.1 BDE’de Olgme ve Degeriendirme

Olgme ve degerlendirme egitim/6gretimin en 6nemli asamalarindan
birisidir. Bu kavramiar énemlerine binaen egitim/6gretimin temel taglarindan

sayiliriar.

Egitim/6gretimin son basamagi olarak karsimiza ¢ikan olgme ve
degerlendirme; egitim siresince &égrenciye verilen bilgilerin ne kadarinin
alindigt, nasil alindidi ve nereden alindiginin kesif ve tespitidir. Burada
kullanilan kriter olarak da kargimiza yapilan sinaviar ¢ikmaktadir.

Yapilan sinavlar sonucunda; égrencinin anlatilan konularin yiizde kagini
6grendi§i, varsa yanhis 6grenilen bélumler ve 6zellikle hangi kaynakiardan
verilen bilgilerin daha iyi égrenildigi gibi sonuglar elde edilir. Bu sonuglarin
degerlendirilmesi ile eksik/aksak huéuslarm tespiti yapilarak bu hususlarla
ilgili dizeltme yollari aranir. Dolayisiyla iyi hazirlanmis sinavlar sonucunda
daha iyi dederlendirmeler yapilarak egitimde kaliteyi artirmak mimkindar. Bu
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da sinavlarda sorulan sorularin niteliklerine ve sinaviarin yapihig tarzlarina

baglidir.

Yukarida sayilan avantajlarin yaninda BDE'nin diger énemli bir 6zelligi
de bu egitim paralelinde yapilacak sinaviarda kullanilabilecek sorularin
cesitliligi ve nitelikleridir. Gunimiz klasik sistemlerinin sinavlan ele
alindidinda BDE’nin bu konuda bize ¢ok farkli olanaklar sundugunu
gorebiliriz. Anadolu Universitesi Bilgisayar Arastirma Ve Gelistirme Merkezi
(AUBAUM) tarafindan yapilan ve BDE'de soru tiplerini ele alan bir aragtirma
bize bu konudaki segenekleri ve getirilerini su sekilde agiklamaktadir.

Bu aragtirmaya gére BDE galismalarinda kullanilabilecek soru tipleri ve
Ozellikleri su sekilde olabilir:

1. Goktan segmeli tip sorular sorulabilir. Ancak, segenekler 4 veya 5
secenekle sinirli olmayip, ekran kapasitesine bagh olarak, 7-8 secenege
kadar ¢ikabilir. Béylece bu tip sorularda sans faktodri olabildigince en aza

indirilebilir.

2. Coktan segmeli tipteki sorularda segenekler a, b, ¢ vb. kodlaria
birbirinden ayriimayabilir. Ogrenci bir fare aracili§i ile dogru kabul ettigi
segenedi secebilir. Bdylece kopya ve beénzeri durumlar da en aza
indirgenebilir. Ayrica BDE'de ayni sorular kisa zaman araliklariyla bir ¢ok
dgrenciye yoneltiimektedir. Birinci sorunun yaniti a, besinci sorunun yaniti b
gibi dnceden haber vermeler de en aza indirilebilir. Sorulara soru numarasi
veriimesi de bu durumu olumlu yénde etkileyebilir.

3. Sorular rastgele sorulabilir. Aymi sekilde sec¢eneklerin sirasi da
rastgele degistirilebilir. Béylece kopya ¢ekilmesi de en aza indirilmis olur.
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Ayrica 6§rencinin basarisina veya hizina gbére soru sayisi 'd;egi:}ken
kilinabilir. Bunun yaninda verilen yanitlara bagh olarak, daha farkh sorular
sorulabilir. Béylece 6grencinin neyi ne kadar bildigi sinanabilir.

4. Yukaridan asagi mendiler ile, belirli bir konudaki tim secenekler
sunularak, sans faktori oldukga aza indirilebilir. Béyle bir uygulamada
ekranda yalnizca soru koki goralir. Ornegin ayni konuda 10 adet soru yer
aliyor ise, iginde bu 10 sorunun da yanitlarinin yer aldigt tim segeneklerin
icinden (6rnegin 50-60 adet) égrencinin dogru yaniti bulmasi istenebilir.

Her ne kadar bu tip sorular sinav siresini artinyor gibi gézitkse de,
sinav slresi bu duruma uygun olarak belirlenebilir. Bu tip sorularin en buytik
6zelligi kolaylikla ayni konuda bir ¢ok soru hazirlanabilmesidir.

5. Islem yapmayi gerektiren sorularda, égrenci ekranda istedigi zaman
olugturabilecedi bir hesap makinesi veya benzeri bir aract kullanarak, gerekli
iglemleri yapabilir ve yanit olarak dogrudan islem sonucunu verebilir.

6. Bosluk doldurma tipi veya yaniti 6drencinin yazmas: istenen tipte
sorular sorulabilir. Bu tip sorularda, bir dizi nedenle dogru kabul edilebilecek
yanitlara izin verilebilir.

7. Sorularda animasyon yer alabilir. Boylece yazili olarak en azindan
¢ok yer kaplayacak sorular tek bir ekrana sigdinlabilir. Bu tip sorularla
dgrenciye deney yaptirilabilir.

8. Soru velveya segeneklerde karakter yerine resim ya da grafik
kullanifabilir. Béylece sinama islemine bir gok ydnlyle zenginlik katilabilir.
S6z konusu zenginlik, soru tiretme ve o6grenmeyi pekigtirme anlaminda

kullaniimigtir.



9. Sorulan sorularda kullan:ian segenek sayilart degistirilebi‘lfurh.:‘ Yani
stirekli 5 segcenek ya da 4 segenek yerine 8, 4, 5, 3 gibi degisik ai!tgmatiﬂer
kullanilabilir. Béylece 6grenciye genis ve esnek diisiinebilme yetisi verilebilir.

Bunlarin yaninda sorularda bulunmasi gereken diger 6zellikler de su

sekilde 6zetlenmektedir.

Her soru bir ekranda yer almaktadir. Soru kékii ve segenekler ayr renk
ve karakter bilyikliginde hazirlanmalidir. Bbylece soru ve segenekler
kolayca birbirinden ayirt edilebilmeltedir.

Konunun takdimi diginda, sorularda renk, grafik ve resim kullaniimasi,

anlatimi ve sinamay! kolaylastirici etkiler yapmaktadir.

BDE galigmalarinda uygulanan bir bagka yéntem de, goktan segmeli tip
sorularda kimi zaman birden fazla dogru segenege yer verilmesidir. Eger
dgrenci bu dogru yamitlardan birini bulmus ise, bir sonraki soruya gegilmekte,
daha bagka dogru yanitlarin da oldugu ve bunlari da bulmasi istenmektedir.

Sorularda uygulanan bir bagska yontem de, yanit verme hizinin
dgrencinin  yetenegine baglh birakilmasidir. Ancak ‘bilmiyorum’ yaniti
isaretlenmis ise veya iki dakikayi asan bir siirede hi¢ bir yanit gelmemis ise,
bir sonraki soruya gegilmektedir. Bu iki dakikalik siire sinavin baginda

égrenci tarafindan degigtirilebilmektadir.

Sinavin bitmesiyle birlikte degerlendirme sonuglar alinmaktadir. Aynica
her 6grencinin sinavda ne kadar zaman harcadidi da belirtiimektedir.

Klasik anlamda 4-5 segenekli soru tiplerinin birgok olumsuz yam vardir.
BDE gibi birgok olanagin kullanilabilece§i caligmalarda bu tip sorular
olabildigince gok segenek icermelidir.



Yine BDE'de bilgisayar olanaklarindan olabildigince yar‘a\!flam!mali,
sorular kitaptakilerden farkl tipte verilmelidir. Sorularda renk, aniﬁasyon gibi.
bilgisayar olanakiar kullaniimalidir. Bunlarini yaninda, égrenmeyé'*-~§étk13|'da

olmali, 6grenci yanhs yanitladigi zaman dogruyu da 6grenebilmelidir.

Ayrica BDE sorulan zaman zaman akilli nitelikte olmahdir. Yani »her
zaman bir sonraki soru degil de égrencinin performansina bagl olarak, kolay

veya daha zora dogru ydnelebilmelidir.

BDE sorulari tamamlandiginda, 6grenciye ve 6gretmene sinavla ilgili
detayl geri bildirim olmaldir [Giineg, 1990].

Bilgisayarlarin yuksek surat ve iglem giglerini dugiindigimizde sinav
sonuglarinin ve degerlendirmeleririn eg zamanh olarak alinmasinin gayet
kolay oldugunu gériruz. Bize sadlanan bu avantaj ile gerektiginde aninda
girdiler ile midahale edilerek egitimin tamamlanmasinda yardimci olunabilir.

2.5.2 TBEY’de Oigme ve Degerlendirme

Yukarida sayilanlar paralelinde TBEY'de de digme ve de@erlendirme
konusuna ¢ok 6nem verilmis ve hazirlanan test bélumi ile kullaniciya kendi
kendini dlgme ve degerlendirme olanadinin yaninda &gretici bir bolim
sunulmustur. TBEY’de kullanilan sorularin genel 6zelliklerini su sekilde

Gzetleyebiliriz.

1. Kullaniciya ¢oktan segmeli bir test hazirlanmigtir. Soru sayisi 100’e
kadar cikartilarak tim konular kapsamli bir gekilde sinava dahil edilmigtir.

2. Cevap seg¢eneklerinin sayisi altiya kadar gikartiimistir. Béylece soru
¢6zimunde sans faktéri daha da digtriiimastar.

3. Her soruya farkh sayida cevap segenegi sunulmustur. Kilasik
yéntemin kaliplari digina gikilarak daha esnek bir yapi olugturuimustur.
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4. Sorular rastgele soruimaktadir. Kullamci programi her ba"ﬂ"dlélnda

soru sirasi degismektedir. . ,
5. Bosluk doldurma tipinde segenekli sorulara yer verilfh@tin? delec

kapsam ve sekil genigletilmigtir. . P b

6. Dogru / yanhs tipinde sorulara yer verilmistir. Boylece yapi
esnetilerek kullanicinin distinme yetisinin geligtiriimesi amaglanmigtir.

7. Sorularda resimlere ve animasyonlara yer verilmistir. Boylece
bilgisayarin kaynaklarindan faydalanilarak klasik yéntemlerde uygutanmasi
imkansiz olan bir sinav hazirlanmigtir.

8. Her soru ayni ekranda sunulmustur. Béylece kullanicinin konsantresi
bozulmadan sinavi tamamlayabilecegi bir arayiiz saglanmigtir.

9. Sinav sonunda 6grenciye ister sayisal olarak isterse de ayrnntil
dederiendirme sunulmaktadir. Bdylece kullaniciya sinavia ilgili ayrintil
degerlendirme olanadi sunuimustur.

10. Kulianici es zamanh degerlendirme yapabilmektedir. Béylece
kullaniciya sinav aninda kendini kontrol olanagi saglanmistir.



3. BDE UYGULAMALARI

3.1 Arastirma Sonuglari

Gunimizde BDE kavrami bir gok gelismis {ilkede ¢ok sik konugulmaya
baslanmigtir. Hatta BDE'siz bir egitimin verimsiz oldugunu disiinen bu

tilkeler egitim programlarini buna gére diizenlemeye baslamigiardir.

Japonya'da "multimedia" imkanlarn ile donatilan siniflarda basan
seviyesinin arttigi bilinmektedir. Israil'de de matematik derslerindeki % 42'lik
basari orani, 6zel yazihmlarin hazirlanmasi ve bunlarin BDE aracilhigiyla
uygulanmasi sonucu % 99'a gtkmigtir [BEST, 1992].

Uzmanlarin hazirladi§i raporlarda, Matematik dersi igin hazirlanmis bir

BDE programini uygulayan égretmenierin gorisleri su sekildedir:

Ogrenciler, surekli olarak 6dretmenlerine sormak mecburiyetinde
kaldiklari yeni kelimelerin manalarini, daha ¢abuk ve daha kalici bir gekilde
bu programiardan égrenebiimektedirler.

Ogrencilerin tartigmalara katilip goriig belirtme istekleri artmigtir.

Bilgisayar laboratuarina gidilen ginlerdeki devamsiziiklarda azalma
tesbit edilmigtir.

Aritmetik dersine olan alaka artmigtir.

Ogrencilerde ekranda ¢ikan sorulara daha fazla dogru cevap verme

arzusu uyanmistir.



BDE, sinifin monoton havasini kirdi§i igin ogrenculerde kendllennde h
kaynaklanan bir 6grenme arzusu uyandirmakta, ders saatl diginda blle )

calismak istedikleri gériimektedir. C o ;,@

ey, e

Bilgisayar a1 araciliiyla 35-40 6grencinin kendi seviyelerine gore
¢alismasi mumkindir. Boylelikle idrak hizlar farkli olan &§rencilerin bir
arada olmasindan dogan problemler ortadan kalkmaktadir. Ayrica égrenciler
kendilerini yeterli goriinceye kadar dersi tekrar edebilmektedirler. Gunku
kargilarindaki bilgisayarlar yorulmak ve sikilmak nedir bilmemektie ve
6égrencinin moralini bozabilecek muhtemel hatalarint ne kimse duymakta ne
de gérebilmektedir. Hatali bir cevaba karsilik bilgisayarin, aninda motive ve

tesvik edici ipuglari vermesi de basariy! artirmaktadir.

Sinifta, uygulanmasi gi¢ olan inceleyerek ve arastirarak 6grenme
metotian kullanilabilmekte, tehlikeli deneyler, animasyon ve simiilasyon
(canlandirma ve benzetim) imkanlar ile hazirlanabilmekte ve her 6grencinin
tek basina deney yapabilmesi mimkiin olmaktadir. Bu programlaria ¢alisan
6grenciler, daha hizli disinmeye bagladiklanni, akil ytritme ve problem
¢ozme kabiliyetlerinin de arttigini ifade etmislerdir.

Ogretmen, mekanik aligtirmalaria vakit kaybetmedi§i icin agiklayici
metodiar kullanmaya daha ¢ok vakit bulmakta, rehberlik ve damsmanlik
vazifesini daha iyi yapabilmektedir. Ogrencilerin en gok nerelerde hata
yaptiklanni, onlarin en bagarili ve en zayif oldukian yerleri bilgisayar
kendisine rapor edebildigi icin &gretmen, takip etme, o&lgme ve
degerlendirmede ¢ok daha verimii olabilmektedir [Metrowich, 1984].

Klasik yontem ile BDE yodnteminin kargilastinimasi igin Anadolu
Universitesi Bilgisayar Aragtrma ve Uygulama Merkezi'nce yapilan bir
aragtirmanin sonuglar goyledir.



Bu amagla 20 soruluk bir test hazirlanmis ve 30 g)'gr‘en“ci‘iyef‘
uygulanmistir. Her soru 5 adet segenek igermistir. Bu sinavin soru’ bazinda

yanit dagilimi tablodaki gibidir [ AUBAUM, 1990].

RN o sy

Soru Secenekler Bos Dogru
No A C D E Yanit
1 1 4 18 2 5 0 C
2 0 22 4 3 0 1 B
3 15 8 2 0 0 5 A
4 6 13 7 2 1 1 B
5 2 4 0 21 3 0 D
6 0 1 3 24 0 E
7 3 2 20 1 1 C
8 23 4 0 1 2 0 A
9 1 1 22 1 D
10 3 5 4 16 2 E
11 19 4 2 5 0 A
12 5 2 23 0 0 C
13 1 0 25 0 0 C
14 1 3 2 | 1 23 1 E
15 0 26 3 0 1 0 B
16 2 4 5 17 2 2 D
17 0 21 4 0 0 B
18 24 0 3 1 0 A
19 2 1 20 1 E
20 1 1 23 1 0 D

Tablo 3.1 AUBAUM Tarafindan Yapilan 20 Soruluk Sinav Sonucu.

Sinavin degerlendiriimesinde her dogru yanita 5 puan verilmis ve 30

6grencinin 21'i 60 ve 0zerinde puan almigtir.
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Daha sonra ayni 6grenci grubuna, her soruda ayni sey . smanmak tizer
farkli sorular yukarida agiklanan tiplerde ve bilgisayarda soruImU§tur Bu kez
30 6grenciden 18’i 60 ve (zerinde puan almistir. inceleme sonucu, bu ’{8 :
égrencinin daha énceki 21 kigilik grupta yer aldig saptanm|§tlr Ancak dghé

l‘v,ﬂ Q?M .;&“‘\

once 21 kisilik grupta yer alan 3 &égrenci 60'in altinda puan alan grupta ve

farkl siralarda yer almiglardir.

Yukarida bahsedilen aragstima sonuglarindan da gérildugi gibi BDE
egitim/égretim kavramina her yénden yeni boyutlar katarak kaliteyi ve verimi
son derece artirmigtir. Burada dikkat edilmesi gereken husus fonksiyonel bir

yakiagim ile bilingli bir bakrgtir.

3.2 Tiirkiye'de BDE

3.2.1 Geligimi

Turkiye'de ilk ve ortadgrenim kurumlarinda bilgisayar kullanimi diger
Avrupa Ulkelerinde oldugu gibi 1980’lerin ilk yillarina dayanmaktadir. 1984-
1987 yillan arasinda bakaniik diizeyinde bazi girigsimlerde bulunulmus ve
1987 yilina gelinceye kadar 402 okulda (ilk, orta, lise, mesleki ve teknik
liselerde) bilgisayariar alinmig ve okuldaki d6gretmenlere bilgisayar egitimi
altinda programlama verilmistir. Bilgisayarlarla ilgili olarak iki saat teorik, bir
saat uygulamali dersler 1987-1988 6gretim yilindan itibaren segmeli dersler

arasina alinmigtir.

Okullarda bilgisayarlagmanin MEB'deki ilk 6nemli girisimi ya da ilk
Onemli deneme uygulamasi 1989-1990 o&gretim yilinda MEB’e bagh
METARGEM (Mesleki ve Teknik Egitimi Arastirma ve Geligtirme Merkezi)
tarafindan dizenlenmigtir. MEB oryedisi yerli yirmisekiz firmay! segilen 50
okulda uygulama yapmalar igin davet etmigtir. Bu firmalardan bir okula
laboratuar kurmalar, ayrica gelistirdikleri veya hazir aldiklan egitim
yaziimlarini kullanarak bakanhk {arafindan atanan bir yiritme kuruluna
sunmalan istenmis ve yapilan degerlendirmeler sonucunda say! 28 firmadan



10 firmaya distriimistior. Bu on firma, bundan sonra llan edllecek pro;eye
katiima hakkini kazanmigtir. Ote yandan daha énce alman bllglsayarlann

”'fakat yq;erh

islerlige kavugmas! icin MEB Gniversitelerden yardim talep etm' Ketye

destegi alamamstir.

Bundan sonraki adimda, 9 firma ile ilk anlagma yapilmis ve 58 okulda
deneme uygulamasinin baslatilabilmesi igin ¢aligmalara hiz verilmigtir. 18
okul icin 378 bilgisayar satin alinmig, 40 okul igin daha énceden satin alinan
800 bilgisayarin geligtirilen yaziimlar ile egitim ve &gretimdeki etkinligi
saglanmig, 37 derse ait toplam 2000 saatlik ders yazilimlan geligtiriimis ve
750 oOgretmenin egitimi saglanmigtir. Aynca BDE konusunda MEB
personellerinden 10 uzman, egitim igin ABD'ye godnderiimigtir. 1989-1990
6gretim yilinda bilgisayar destekli editim faaliyetlerine 6. Kalkinma Planinda
yer verilmistir METARGEM, 1990].

3.2.2 ilk Ciddi Denemeler ve Sonuglari

BDE projesi kapsaminda 6500 bilgisayar alinarak yaklagik 125 dersin
yazilimi geligtiriimis ve 5000 &6gretmen hizmet i¢i egitimden gegirilmistir.
Projeye dahil okullar hemen hemen Tirkiye'nin her bolgesinden segilmis ve

genellikle lise ve dengi okullara éncelik verilmistir.

Egitim yazihimlan firmalardan ¢ok kisa bir sure iginde istenmis ve s6z
konusu sayida dersin yaziliminin  hazirlatiimas)  saglanmistir.  Bu
yazilimlardan bir cogunun kitaptan farkli olmamasi, ézellikle yazilmlarda Fen
ve Anadolu Liselerindeki mifredat farkhliklarinin dikkate alinmamasi
yazilmlarin kullanim ydzdesini disarmuigtir. Ayrica hazirlanan paketlerin
birka¢i hari¢ bir ¢ogunun bir takim &énceden belirlenen kalite kriterlerine
uymadan hazirlandigi belirlenmistir. Tim bu olumsuzluklar nedeniyle 1989-
1990 dobnemindeki buytk bir beklenti igerisinde baglatilan BDE projesi
maalesef beklentileri kargilayamamis ve blylk bir hisranla tartigmalan
beraberinde getirmigtir. Okullar “Bilgisayar Mezariid@” oldu denilmisti ve
gorinen oydu ki bir ¢cok okul bilgisayar laboratuari agmaktan ¢ekinir hale
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gelmigti. Bilgisayar laboratuari agan okullarda kalitesiz ve mifredata tam
uymayan yazilimiarin 6gretime bir katki getirmeyecegi gérUlmﬁ§ ve ﬁstelilg
teknik arizalar, kullanim zorlugu gibi problemlerle kar§|lasllml§t|r. Yapiian
arastirmalar laboratuarlarin BDE' den ¢ok bilgisayar 6§fetimi rlf‘igiri
kullanildigint géstermektedir METARGEM, 1990 ].

3.2.3 2010 Yilitna Kadar Yapiimasi Disiiniilen Reformiar

1. 1998-1999 yilinda altyapida devam eden igleri bitirme, yenileme ve
iyilestirme, her ilcede en az iki, Tirkiye ¢apinda 3000 okulu donanim

sahibi yapma.

2. 1999-2001 arasini kapsayan dénemde sistemi tim Turkiye'ye yayma ve
alt yapiyi gelistirerek 145 bin derssligin bilgisayara kavusturulmas:.

3. 2010 yilina kadar sistemin her yil geligtirilerek iyilesmesini saglama.

3.2.4 Su Andaki Durum ve Diger Geligmeler

BDE projesi igin en son MEB 2010 yihna kadar 25 milyar dolarlik bir
butge ayirmig ve bu bitgenin 2001 yilina kadar 3000 okulda kullanilacak olan
1.1 milyar dolariik bélimuni saglamig vaziyettedir. Yine bu projenin itk
ayagini olugturacak her il ve ilgeye ikiser 15+1’lik laboratuvar kurulmasi igin

ilk ihalelere ¢ikilmigtir.

Bakanlik bir taraftan yaziimlan yetigtirmeye calisirken diger taraftan
6gretmenlerin egitimine de blyik 6nem vermektedir. Son olarak 141 bin
6gretmene bu konuda egitim verilmis olup geriye kalan 375 bin 6Jretmenin
de egitimden en kisa sure igerisinde gegirilmesi planlanmaktadir. Ancak, kisa
zamanda bu kadar &gretmenin egitimeye calsilmasi, bu egitimin niteligi
konusunda soru isaretlerine yol agmaktadir [Hasirciogiu, 1998].



Su anda MEB'nin ayrica BDE paralelinde bir de MEBNET aqu zal
bilgisayar ag1 projesi bulunmaktadir. Bu proje ile 6grencilerin pro&"
calistirmayi 6grenmeleri, arkadaslariyla bilgi alig veriginde bulunabllmelen
daha da énemiisi diinyayla bilgi alis verigi yapabilmeleri amaglanmistir.
Ayrica bu yolla okullar 24 saat bilgiye erigim merkezleri haline getirilecektir.

Bu proje amaciyla Ankara ve Cankiri pilot boélgeler olarak secilmis
ayrica bu iller iginde Cankaya ve Polatli ilgeleri pilot bélgelere dahil edilmigtir.
Bu il ve ilgelerde gerekli personel egitimi yapilmis, yazilim ve donanim
ekipmanlari temin edilerek G&grencilerle birlikte topyekin bir egitim

¢alismasina baglanmistir.

1.5 sene sonunda gelinen noktada bu projenin 80 ile genigletilebilir
oldugu yéninde sinyaller igerdigi tespit edilmistir. Merkez bankasinca da
onaylanan bu proje 12 firma arasinda paylastiriimigtir.

Duasunilen bu proje igin 20 trilyonluk bir baglangi¢ bitgesi beliflenmistir.
Ve bu biitge 300-400 trilyona kadar varacaktir. Yine MEB’'nin arastirmalarina
gore 11 yillik bir hedef belirlenmis ve 11 yil sonunda arzu edilen seviyeye

gelinecegi hesaplanmistir [Glzel, 1998].
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4. BILGISAYAR EGITIMINDE BILGISAYAR
DESTEGI

4.1 Onemi

Bilgisayarlarin hayatimiza girmesinden sonra bu makineler hakkinda da
egitim/o6gretim  verilmesi  zorunlulugu ortaya c¢ikmigtir. Yine diger
egitim/é6gretim konulari gibi bilgisayarlarin egitim/6gretimi de ilk yillarda klasik

metodlar kullantlarak yapiimigtir.

BDE'nin yukarida sayilan avantajlan dagindldiginde bilgisayalarin
bilgisayar egitiminde de verimli bir sekilde kullanilabilecegi acik olarak
gbrilmektedir. Hatta kullaniciya kullandigr makine ile ilgili bilgileri yine ayni
makine ile vermek ilave avantajlar sadlayacaktir. Béylece kullanici égrendigi
bilgileri gergek zamanli olarak gérme ve uygulama olanagina sahip olacaktir.

Ayrica bilgisayarlarin teorik olarak anlatimasinin ¢ok gi¢ oldugu
distnalduginde bh egitimin pratik olarak yapilmasinin 6énemi de ortaya
¢ikmaktadir. Bu baglamda bilgisayar egitiminde BDE metodunun
kullaniimasinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

iik 6nceleri klasik yontemlerle egitimi yapilan bilgisayariar, daha sonraki
yillarda egitim/6gretim konusundaki Ustunlikleriyle éne gikinca kendilerini
anlatmak icin de programlanmaya baglamiglardir. Bunun (zerine bilgisayar
ureticileri basta olmak (izere yazilim firmalar da bu konuda yazilim geligtirme
calismalarina baglamiglardir. Bu programlarin ilk versiyonlari eski igletim
sistemlerinde calisabilen, gérsel ve duyusal 6geleri kisitli ve kullanim alanlari
sinirh olarak yazilmiglardir. Ganiimize kadar gegen sirede geligen teknoloji
ve BDE paralelinde bu programlar da evrim gegirerek hayatimizdaki yerlerini

almiglardir.



Simdilerde multimedya (¢oklu ortam) destekli, bol miktarda mate&é ,
resim ile gorsel, gelismis ses destegi ile isitsel ve ylksek ka |,Cg_[i]i
similasyonlar ve animasyonlar ile deneysel olarak bilgisayarlari anlata‘nw
egitim moddulleri tasarlanip hazirlanmaktadir.

4.2 Uygulama Ornekleri

Burada 6rnek olarak Mastertech 2000 adli egitim moduilini verebiliriz.
Bu program bir CD ile dagitiir ve bilgisayara kurularak kullarulir. Bundan
sonra kullanici interaktif olarak bilgisayarlarin temel bilesenleri hakkinda

bilgilendirilir. Agadida bu yazilimin ana menisi gorilmektedir.

Sekil 4.1 Mastertech 2000 Yazilimi Ana Menus.

Ayrica bilgisayarlara yapilacak yiikseltmeler veya takilacak ilave
aygitlar (DVDs suricileri, USB, ¢oklu monitdr destegi) gibi konularda
simulasyonlar ile bu konular kullaniciya anlatilarak égretiimeye cahsihir.



HARDWARE BASICS

Mamy of the hardware
featuree diecugeed in
MasterTech 2808 require
Yyou to open your computer
and add or remove
components. This section
will cover the bagics
regarding removing the
case, the different parts of
the motherboard and some
tips when instaliing @
compone. It ix anportant
that you review thie
information before
ettermnpting eny
modifications to your
system.

Full Computer from Front

Here iz the front of the
computer, completely
aseembled with the DYD-
ROM drive installed. All of
the components should be

Sekil 4.2 Mastertech 2000'de Kullaniciya Konularin Sunuldugu Arayiiz.

GYERVIEW Li?]@sf&yéiﬁl‘?“}v“”

Sekil 4.3 Mastertech 2000'de Kullaniciya Konularin Sunuldugu Bir
Bagka Arayuz ve Kullaniciyt Yonlendiren Sanal Kisi.
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Araylz tasarnimi ve ¢oklu ortam destedi gayet kifayetli ol/afn"'bu yazihm

ingilizce olarak hazirlanarak kullaniciya sunulmustur.

OVERVIEW | weatuses

‘'ve got someone
who can help...

10 Mot Products for Auguzt 1928
fir Pro Wireless Iteyboard - Tos IR
Fnd

cLrew pERE , 58
TOERTER T e

E\plmmgFrontPageQS s ta b s

srzgt fgok ing vh sRRE At Moraante Freal

Al Ovders are placed
Frenarl:

Sekil 4.4 Mastertech 2000°de ‘Yazilim Boluma.

Bu programdaki bir diger olumsuz yon ise kullaniciya oélgme ve
dederlendirme olanag: sunulmamasidir. Burada sadece konular verilmis olup

herhangi bir sinav ya da test opsiyonu sunulmamistir.

Yine bu konuyla ilgili olarak Windows 98’in (asagida arayiizii goriilen)
icinde; kullanictyr interaktif olarak temel bilgisayar kavramiari ve igletim

sistemi hakkinda bilgilendiren bir uygulama sunulmustur.
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Niindows98

Introduction

1. Meeting
Your Computer

Using Your .
Keyboard

2. Using Your
Maouse

4. Explori E . .
the Windows You can type information and

Desktop - instructions into your computer using a
Using the Start . keyboard.

Manu

Working with
Windows

vt ol j
Getting Help . Press LEFT ARROW 4 1o go back; RIGHT ARROW

@ Contents = to continue.

Sekil 4.5 Windows 98'de Bulunan; Kullaniciyi interaktif Olarak Temel
Bilgisayar Kavramlari ve Igletim Sistemi Hakkinda Bilgilendiren
Uygulamanin Araytzu.

In addition to the
keyboard, you can
use a pointing
device to give your
computer
instructions.

S
NWindows 98

Introduction

1. Meeting
Your Computer

Using Your
Keyboard

2. Using Your <
Mouse

3. Exploring
the Windows
Deskrap

Using the Start
Menu

Working with
Windows

Getting Help " Press LEFT ARROW ¢ to go back; RIGHT ARROW

& " & to continue.
'@ Contents

) Smr}J AEY A Deskop ™ Y Exmoring-cu.l Discover Winds } Discovar Windo... l m\%\'{ Traem

Sekil 4.6 Kullaniciya Fare ile ligili Bilgilerin Verildidi Arayiiz.
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3 ilgili temel
ri f,hakkmda

Burada kullanici adim adimi yénlendirilerek bilgisayarlarf
kavramlar ile Windows 98 igletim sistemi ve bir takim Gzellik]e

bilgilendirilir.

R
"Windowsos |
Introduction i‘

1. Meeting » A mw e
Your Computer F e diaw b oed

Using Your
Keyboard

2. Using Your
Mouse

3. Exploring : . lg
the Windows & S g : o LN
Desktop ~ You can point to one of these arrows
g Bt 4 with your mouse to bring up a
workingwith  © SUbmenu (also called a cascading

Windows ‘ menU).
Getting Help

" Press LEFT ARROW & 0 go back; RIGHT ARROW
@ Contents - = to continue.

EAStan| 1 € W 5y W | Deskiop ™ | 3 Exploring-C...| Discover Wingd | Discoverwindo.. | B'e.f. s42pm

Sekil 4.7 Kullaniciya isletim Sistemi ile ilgili Bilgilerin Verildigi Arayiiz.

Ses destedi de olan bu uygulama gdérsel agidan gayet iyi tasarlanmistir

ve ¢ok faydall bir program olarak kargimiza ¢gikmaktadir.

Burada kullanilan yéntemler ve kullaniciya sunulan opsiyonlar éylesine
iyi tasarlanip hazirlanmigtir ki kulfanici stkilmadan bu tanitim programini

bastan sona kadar kullanabilir.

Fakat énceki 6rnegimiz gibi bu yazihmda da élgme ve degerlendirmeye
yer verilmemistir. Bu da bizim igin BDE konusunda en biyik eksiklerden

birisi olarak karsimiza ¢ikar.

Bu konuya basgka bir érnek de IBM firmasinin kendi bilgisayar sistemini
kurdug@u sirketlere sundudu ‘Tutorial' adindaki eski ama kullanigh bir yazilim
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verilebilir. Hazirlanis tarihi olarak eski olmasina ragmen bu progragh BDE'nin

birgok opsiyonlari kullandarak hazirtanmigtir.

o Ty Eopgrlghi g Corporaimn AES?,iSBB
@ > Copyright Digital Learning Systems, Inc. 1987
~ Al Rnhi" Reserved —

. Communi,ﬁ:g:aiions
. Troubleshooting
. What To Do Next
« Index

Press a number to 5eleci a chapter, or pregs
5C tu qu:f fhlﬁ prngram, ' e

‘F'res5 a’number to ﬁeleci a chapter, or press
Esc to quit this

Sekil 4.9 Tutorial’da Konu Bagliklar.
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Programda; islenen konular ana bolumlere aynlarak kul(amcwaw
sunulmaktadir. Kullanici istedigi bélimi segtikten sonra ekranda <;|kan'i

klavuz cimleleri kullanarak konu ile ilgili yazili ve resimli bilgiler ’a“ aktadxr

Select a term by mﬁumq ﬂm highlhight bar usith
the cursor keys. The«n press Enter. Use Page
Douwsn or Page Up for more index terms. If
you do not want to choose a iopw, press bsc
for Prngran1 f”onipnh}

Key con*xbmaimnfs
Kegboai"d areas
: Kegbuard speed

Laser prmiers

Local H,rea Neiu;orkﬁ

: M-airifréme hinks

Sekil 4.10 Tutorial’da indeks B3luma.

Burada ayrica kullaniciya bir indeks ve tek tusla aninda yardim
olanaklar saglanmistir. Yedi ana baslkta toplanan konularda kullaniciya
programin nasil kullanildigint agiklayan bir bélum de bulunmaktadir. Ayrica
bazi konular simile edilerek kullaniciya sunulmustur. Bu da programi daha

¢ekici hale getirmistir.

Bu yazilimda birgok konuda basit animasyonlara da yer verilmistir. Bu
animasyonlar ile; aniatilan konular daha ilging ve &grenimi kolay hale

gelmistir.
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war OF huld & f-mmpm r conference with a%her
users frﬂn around the uvsorid?

Sekil 4.11 Tutorial’da Konularin Sunumuna Bir Ornek.

Hazirlandidi yillarda bilgisayar teknolojisinin heniiz yeni olmasi ve goklu
ortam desteginin bulunmamasi nedeniyle ses destedi olmayan bu yazilim

o

1N

Sekil 4.12 Tutorial'da Yazilim Konularinin Sunumu.



37

konularin sec¢imi, araytzin tasarlanigt ve gﬁzel sunus teknigiyle hala
kullanilabilecek bir nitelik tagimaktadir.

Bu program da digerleri gibi Ingilizce olarak hazirlanmis ve sadece
Ingilizce bilenlerin kullanabilecedi sekilde sunulmaktadir. Ayrica diger iki
6rnekte oldugu gibi burada da o6igme ve degerlendirme opsiyonu

bulunmaktadir.

4.3 Degerlendirme

Yukarida sayilan programlara baska érnekler de vermek miumkindar.
Bu programiarin hepsi de BDE'nin bir kisim ézellikleri g6z 6nune alinarak
tasarlanmig, gayet iyi hazirlanmis ve kullanicilarin istek ve taleplerini
kargilayabilecek sekilde sunulmus programiardir. Fakat tim bu 6zelliklerine
ve olumiu yénlerine ragmen bu programlarda kullamilan dil INGILIZCE dir.
Maalesef bu konuda {ilkemizde yapilan herhangi bir TURKCE calisma

bulunmamaktadir.

iste TBEY; yukarida sayilaniar dogrultusunda bu konuda hazirlanan
¢oklu ortam destekli, 6igme ve degerlendirmeye olanak saglayan ve ¢zellikle
TURKGE olarak hazirlanmis bir BDE uygulamasidir.

Bu yazilimda kullanitan tim bilesenler TURKCE olarak tasarlanmig,
metinler TURKCE olarak hazirlanmis ve kullanicya TURKGE bir egitim

modull sunulmustur.



5. TURKGE BILGISAYAR EGITiMi
(TBEY)

5.1 TBEY Nedir?

Bireysel bir galisma ortamiyla Turkge Bilgisayar Egitimi Yazilimi (TBEY)
da yukanda sayilanlar paralelinde kullanicilara kullandikiarnn makineler
hakkinda bilmeleri gereken temel ve ileri seviyeli bilgileri yine bilgisayar
vasitasiyla ulastirmayr amaglanugtir. Bir master tezi olarak daha ¢ok
arastirma maksath olmasi ve ticari mahiyette olmamasi her ne kadar Snemli
kisitlar ise de yapilan galismanin gelismeye acgik oimasi ve ileride yapilacak

bu tlr ¢calismalara bir referans tegkil etmesi énemili bir adimdir.

Bu ¢alisma daha ¢ok teknix olarak bilgisayar anlatmakta ve bu konuda
temel ve ileri seviyeli bilgileri multimedya destegi ile kullaniciya sunmaktadir.

icerik olarak bir kitaptan 6te gérsel ve duyusal bir program hazirlanmistir.

Yazilim temelde lise ve (zeri kullanicilar igcin hazirlanmis olup seviye
olarak ortaokul &égrencileri icin de kullanilabilecek bdlumleri bulunmaktadir.
Orta okul seviyasindeki kullanicilar igin 6zellikle Bilgisayara Giris bolimi ve
Yazilim bélumG faydali olabilecek bir sekilde sunulmustur. Bu bélimlerdeki
bir takim teknik bilgiler ile Donanim ve Aglar boélimi ise daha ¢ok ileri
seviyedeki kullanicilara hitap etmektedir. Fakat genel anlamda program tim

kullamcilar igin hazirlanmigtir.

Alt dizeydeki kullanicilar giris bolimana bitirdikten sonra daha ileri
bélimlere de hazir hale geleceklerdir. Cok ileri dizeydeki kullaniciiar iginse

referans yapabilecekleri bir kaynak olma 6zelligi tagimaktadir.

Yazilim hazirlanirken BDE hakkinda yapilan arastirmalar ve ¢alismalar
g6z énane alinmistir. Bilgilerin kullaniciya sunulmasi, dizayn edilen
araylz ve yazilan kodlar 6zellikle BDE konusundaki arastirma sonuglar
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dogrultusunda hazirlanmaya gayret edilmis, kuilanicinin faydalanmasi igin

bilgisayarin tim olanaklari kullanilntaya ¢alisiimistir.

TBEY'de kullaniciya verilecek bilgiler 6zel olarak tasnif edilmig, konu
baghiklarinin ve alt basliklarinin segimine ¢ok dikkat edilmistir. Konular

mumkin oldugunca goérsel destekli sunulmustur.

Arayliz tasariminda ise tum bilesenlerin ayni ekranda olmasina énem
verilmistir. Bu sayede kullanicinin dikkati dagiimadan konunun degistirimesi
veya bir konuyla ilgilenirken s6zlU¢lu kullanmasi olasi olmustur. Bilesenierin
seciminde ve yerlestiriimesinde kullaniciya en faydali olacak sekilde bir yol

izlenmeye ¢alisiimistir.

Programin kodlanmasinda 6zellikle yapisal bir yol izlenerek daha sonra
yapilacak ekleme ve ¢ikarmalar koiaylastiriimistir. Béylece bu konuda ileride

yapilacak ¢alismalara bir referans ve kolaylik saglanmistir.

5.2 TBEY Kullanici Arayiizi

TBEY araylz olarak asagidaki goériinime sahiptir. Bu arayuzde agag
bileseni, s6zlik, metin bileseni, gérsel bélim ve diger coklu ortam bilesenleri

toplanmistir.

Gorulen bu araylzdeki bilesenlerin agiklama ve anlatimlari asadidaki

paragraflarda madde madde verilmistir.
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Bireysel bir galigma ortamiyta Turkge Bilgisayar Egitimi Yazilim
(T B.E.Y) size kultandiiiniz makinalar hakkinda bilmeniz gereken temel
ve ileri seviyeli bilgileri yine bilgisavar vasdaswyla ulaghrmay
amagtamigtir.

Bu ¢aligma daha gok teknik olarak bilgisayan aniatmakta ve bu
konuda temel ve ileri seviyeli bilgitert multimedya destedi ile size
rsupmaktadir, i;erik olarak bir kitaptan Gte gérsel ve duyusal bir program
hazianmighr. . ol

Programdaki ses ve animasyoen destedi onu bir kifaptan ayiran en
‘Bremii dGelerdir. Ofrenmmek istediginiz konuyu belirlediginizde bu
konuylia ilgili metin ile aesli destek de almanz mimkindir. Boylece
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Birenebilirsiniz
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i e Do

Sekil 5.1 TBEY'in Kullanici Arayliz.

Asagidaki sekilde ise TBEY'de konularin kullaniciya takdimine bir érnek

verilmistir.

fhe Edt Yiew Go Lommuncator Help

~ TBEY. g i al o
L |
| Bilgisayar Nadir I"\ﬂ

: Taribgasi :

{network) Kabloyada

i faigma Prensibi Kablosuz ilellgim ontamiarnyla

[+ BILGISAYAR DONANIMI badli ve birbirivle iletigim

¢ rAZIUM *kurabilen bilgisayar ve gevre
+ AGLAR birimleri.

|+ EKLER

BILGISAYARA GIRI

Ginimiizde bilgisavar hayatimizin her ewresine girmig
bulunmaktadir. 21, fuzvlin egidinde, yeni bir ¢ada ve vilzyla girsrken bu
girigin kapitarninin anahtan da bilgisayartar olarak degerlendirilebitir

Tarihin hig bir svresinde gindmizde oldufu gibi izl defigimier
yaganmamigtr. Sanayi toplumundan bilgi topiumuna gegigin by kadar
tudi nlmasinn altinda elhetteki bilgisayarlal vardr. Havabimuda gok
tinermdl biryar olan hu makinatan gar gargavede, sadece kigisel
bilgisayariar nfarak algiarmak hala olyr Bugin anmidan uzay :
gahigmalanna, editimden edianceve sosyal vagamn her sviesinda i

nBduguraiz by makinalar defdisik sekillerde ve farkli fonkstyonlarla o
kargimiza gtkrmaktathr . :
HESTI ' A4 o
: oo
Hayatimiza ti daadar hizh ve kil olarak giren bis makinalara karg! Peen D
tiep bir toplumeat Onyarg ¥e olumsuz bir bakig gdrilimektedir. Bu thet -
gostenlen tepkiler ashiia mednin dedas tibaryls bilintneyene karg P eragieg .
ihmhu’m Kotk ve alickaniklano dadistirmenin peticdifi earsiehiidan ! t
i Rading fis.Dane (et gL i

Sekil 5.2 TBEY’'de Bir Konunun Verilisi.
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5.2.1 Agag Bilegeni

TBEY'de bilgisayar ile ilgili konular kullanict i¢in en faydah olacak
sekilde tasnif edilip basliklandintmigtir. Konu basiiklari, ait bashkliar ve konu

ile ilgili maddeler bir agac yapist ile sunulmustur.

Agag yapist gunimiizde bilgisayar yazilmiarninda en ¢ok kuflanilan ve
en faydah kullanici aray(zlerinden birisidir. Bu yap! ile konular ve bu

konularla iligkili alt basliklar en verimli sekilde sunulmaktadir.

< TmEY
+ + BILGISAYARA GIRIS
+ BILGISAYAR DONANIMI = BILGISAYAR DONANIMI
[ YAZILIM “+ Dahili Donamm
+
+

+ AGLAR ~ Gevrasel Birimler

" EKLER Yazielar

Farelar

i tdodemler -

Sekil 5.3 Konu Bagliklar ve Alt Basliklarin Verildigi Agag Yapisi.

Bu arayuz ile kullanici 6grenmek istedigi konuyu segctiginde bu konunun
hangi ana baslikia iligkili oldugunu ve konu ile ilgili diger basliklari ayni anda

goérebilmektedir.

Aynca kullanict bu yolla ister sirali olarak bastan sona tim konulart,
isterse arzu ettigi 6zel bir konuyu 6grenebilmektedir. Bu sekilde programa
yapisal bir oézellk kazandinimis ve hem egitim/6gretimde hem de
programlamada kolayhk sa@lanmigtir. Saglanan bu kolaylik ile ileride
ekleme/gikarma yapiimasi veya degisiklik yapiimasi da daha kolaylasmistir.

5.2.2 Sozliik Bileseni

TBEY kullanici araylzinde bir de sézlik bulunmaktadir. Bu sozlik ile

kullanici istedigi anda sdzcik arastirmasi yapabilmektedir.
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Sekil 5.4 TBEY'de Sézluk Bileseni.
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Kullanict bir konuyu égrenirken konu ile ilgili merak ettigi kelimelere

direkt olarak buradan bakip ayrintii bilgi alabilecektir.

Soézluk diger bilesenler ile ayni ekranda bulunmaktadir. Boylece

kullanict s6zlagu kullanirken ekran degismediginden dikkati de dagiimayacak
ve calistigi konudan aynimayacaktir. Bir kitapla kargilastinldiginda bir
hareketle sonuca ulagilmasi burada bize bir avantaj daha saglamaktadir.

[Taes 5 5

'Bilgisayar—bestekli Tasanm

i (Computer-Aided Design)
[(CAD) Yeni driinin tel kafesini
ive Gzelliklerini yaratmak igin
[kultaritan Gzel tasarim ve ¢izim
byazilimi.

:

'on kutfanicih

| (multi-user) Aym anda birgok

Ikullanieinin etigimini
jdestekleyen bilgisayar ya da
isistem.

i

Sekil 5.5 Farkli Formattaki Sézcuklerin Veriligi.

Sozlukte yer alan kelimeler konu ile ilgili ve en giincel olanlardir. Ayrica

gerekli kelimelerin Ingilizce karsiliklari ve kisaltmalari da anlam metninde

verilmistir. Boylece kullanici kelimenin diger formatlarina da asina olmaktadir.

Veya kisaltmalarin agilimlarini ve anlamlarini da buradan 6grenebilmektedir.
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ASCH hir karakteri temsil etmek
i¢in 7 ya da 8 bit kullarir. 7 bit

leullanpnunda didor bhit hato oo

|

|
g istandart kodlama sistemi.
i

Sekil 5.6 Kisaltmalarin Verilisi.

5.2.3 Metin Penceresi Bileseni

Kullanict arayuzundeki bir dider bilesen de ele alinan konu ile ilgili

metinlerin verildi§i Metin Penceresi Bilegenidir.

Asagida iki ayri resim ile bu pencere ve konularin bu pencereden

sunulusu verilmistir.

TBEY (TURKGE BILGISAYAR EGITIMI YAZILIMI)

Bireysel bir galigma ortamiyla Tirkge Bilgisayar EGitimi Yaztim)
(T.B.EY) size kuliandifinz makinalar hakkinda bilm eniz gereken temel
'va ilsri seviyeli bilgileri vine bilgisayar vasitasiyla ulagtirmay
‘amaclamighr.

Bu ¢aligma daha gok teknik olarak bilgisayar arlatmakta ve bu
'konuda temed ve ileri seviveli bilgileri multimedya destediile size
 sunmaktadir. igerik olarak bir kitaptan ite gérsel ve duyusal bir program
hazirlanmighr.

Programdaki ses ve animasyon destedi onu bir kitaptan aviran en
"anemii dgelerdir. Odrenmek istedidiniz konuyu belitiediginizde bu :
konuyla ilgill metin ile seshi destek te almaniz mimkindiy. Baylece arzu | |
| ettiginizde ddrenmek istediginiz konutan dinteyerek d8renebilirsiniz. .

: Programda yer alan animasyonlarla konulan dana rahat ve etkili
dgrenmeniz mimkin olacaktr. Omedin bir sabit diski s6zl0 ve yazil

olarak anlatmanin yaninda bununia ilgili bir animasyon ile diskin Do

cahsmasi cok daha iyi ve kaliteli olarak anfatiimigtir. Buradaki kaliteden j

kasit yalnizea anfabm yénidnden degil, sizin de antayip dGrenmeniz P

L acisindan kolayitk ve verimdir, : Lk

Sekil 5.7 Metin penceresi bilegeni.
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Bilgisayar denince akhmiza dedigik islemler yapabilen makinalar
‘gelmektedir. Bu terim ingilizce’'de COMPUTER (Hesaplayicy) olarak
‘geger. Yaptidi igler agisindan gergek amacini ifade etmemekde birlikte
 bilgisayar s6zciigl dilimize yerlegmigtir. Bilgisayar'in tamimim cesitli
‘sekillerde yapmak mimkindgr.

Bilgisayar basit bir elekironik aygit olup, kendisine verilen verileri
program adi verilen bir dizi kKomuta gore igleyip bunun sonucunda
insanlara bilgi Gretir. Bilgisayara girilen verilere ‘girdi’ {inpud), bilgisayar i
tarafindan Oretilen verilere ise Gikli' {outputy adi verilir. Donanim ‘ ;
thardware) adi verilen elektronik pargalar bir araya gelerek bir ‘bilgisayar |
;sistemi‘ {computer systermn) meydana getirmig olurlar. Sistemin fiziksel

 bir pargasi oimayan bilegenler, donanim olarak nitelenemezier. Fiziksel
bilesen olmadikianndan dolay programlara ya ta program !
[topluluklanna yaziim (software) adi verilir, i

. Bilgisayar, program denilen komut dizilerini ve verileri belieginde ;
| depolayan, Isteniididi zaman bu programiarn sirasivia ve cok yiksek bir |
| siiratie icra ederek belle§indeki verileri igleyip degerlendiren, sonuglan |
 cesilil sekillerde gerive veren gerektidi zaman yeni veri kabul ederek {
§i§.leyen tzel bir elektronik hesaplayicid. 1

Sekil 5.8 Metin penceresinde konularin sunulusu.

Boylece kullanict ilgili metinieri yine ayni ekranda gorir ve farkh bir
ekran dizayninin getirecegi dikkat dagiimasinin 6ntine gegilmis olur. Ayrica

konu butinlugu de bozulmamis olur.

5.2.4 Agag¢ Yolu Bileseni

Bunlarin yaninda kullaniciya sunulan diger bir kolaylik da o anda segili

bulunan konunun baslk siralamasinin gosterildigi yol penceresidir.

Sekil 5.9 Agag Yolu Bilegeni.

Bu pencerede 0 anda agag¢ yapisinda segili olan konu baghigi ve onun
bir Gst baghgi ve bir Gsth ve bir Gsti ... seklinde bir siralama ile tim yol

gbsteriimektedir.
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Sekil 5.10 Adag Yolu Bileseninde Segili Konu Basghigim Gdsteren Yol.

Ornegin  kullanici “Router” basligini seg¢tiginde bu pencerede
“/TBEY/AGLAR / Fiziki ortam / Router’ seklinde veya “Ekran” baghgmi
sectiginde “BILGISAYAR DONANIMI / Dahili Donanim / Fiziksel Donanim /
Temel Bilesenler / Ekran” seklindeki yol géziukir. Bdylece konu bagliklart ile

ilgili olarak iligkisel bir butunlik saglanmaktadir.

5.2.5 Diger Bilegenler

Bilgisayarin multimedya (¢coklu ortam) olanaklart kullanilarak saglanan
programdaki ses ve animasyon destegi onu bir kitaptan ayiran en énemli

ogelerdir.

Sekil 5.11 TBEY’de Bulunan Dider Bilesenler.

TBEY’de kullanilan ve multimedya destedi saglayan diger bilesenler ve

fonksiyonlarini da su sekilde 6zetleyebiliriz.

5.2.5.1 Seslendirme Segenegi Bilesenleri

Bunlardan ilki sesli/sessiz segeneklerinin kullaniimasini saglayan segim
kutusudur. Programi kullandigi esnada kullanici bu kutuyu kullanarak
metinlerin igeriklerini sesli olarak da alabilecektir. Bu yolla sadece dinleyerek

ogrenme de mimkin hale gelmistir.

r ‘ 4 B

Sekil 5.12 Seslendirme Bileseni.
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Eger kullanici her hangi bir sesli destek istemiyor ise segenek kutusunu
isaretleyerek ses destegini kesebilir veya tam tersi agarak sesli destegi

kullanabilir.

5.2.5.2 Canlandirma Bilesenleri

Bilgisayarla yapilan egitimin klasik sistemlerden en 6nemli farkinin
bilgisayarlarin sagladiklan ilave olanaklar oldugundan bahsetmistik.
Buniardan en &nemlisi ise similasyon ve animasyoniarin egitimde
kullanimlarinin mamkin hale gelmesidir. Konularin sunulusunda bir takim

olaylan anime etmek BDE'de kalitenin en énemli unsurlarindan birisidir.

Sekil 5.13 Canlandirma Bilesenleri.

Yukarida sayilaniar paralelinde kuilaniciya sunulan diger bir olanak da

bilgisayarlarin kabiliyetierini kullanarak animasyon destedi saglanmas:dir.

Kullamicinin hakkinda bilgi aldigi konu ile ilgili animasyon oldugunda
canlandirma dugmesi aktif hale gelmektedir ve bu digme kullanilarak konu

ile ilgili animasyon ekranin sag altinda gorilebilmektedir.

O

1225

Sekil 5.14 Canlandirma Bilesanlerinin Konumlari.

Burada kullantlan diger bilesen ise ‘HIZ’ bileseni olup izlenmekte olan
animasyonun hizini yavaglatmak veya hiziandirmak igin kuflanilabilir.
Boylece animasyonlarin daha da iyi goérulip konunun o&grenilmesi

kolaylasacaktir.
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Ornedin bir sabit diski s6zlii, yazilh ve resimlerle anlatmamyn yaninda
bununla ilgili bir animasyon ile diskin ¢alismasi ¢ok daha iyi ve kaliteli olarak
anlatiimistir. Buradaki kaliteden kasit yalmizca anlatim yéni‘mdeh “degil,

kullanicinin da anlayip 6grenmesi agisindan kolaylik ve verimdir.

5.2.5.3 Yardim Diigmesi

Bu dagme ile kullaniciya TBEY kullanict araylzi hakkinda yardim
bilgileri verilmistir. Kullanici, arayiuz (zerinde merak ettigi bilesenler ve
buniarin kullanimi ile ilgili ayrintili bilgileri “YARDIM' digmesini kullanarak

alabilir.

Sekil 5.15 Yardim Dugmesi.

5.2.5.4 Eglence Diigmesi

Programin kullanilmasi esnasinda kullanicilart  rahatlatmak ve
rahatlatirken de birseyler verebilmek maksadiyla bilgisayarlarla ve tarihgeleri

ile ilgili ¢esitli esprilere ve fikralara buradan ulagmak mumkUindur.

Sekil 5.16 Eglence Dugmesi.

Kullanictya buradan verilen tim espriffikralar 6zellikle bilgisayarlar

alanindan segilmis olup en kaliteli olanlar veriimeye calisilmistir.

5.2.5.5 Test digmesi
Kullanici  araylzindeki en Onemli bilesenlerden birisi de Test
dagmesidir.

%

< (GRETIM KURULY
HTASYOH MERKEZI
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Sekil 5.17 TEST Digmesi.
Kullanict bu diigmeyi kullanarak programda kendisine sunulan konular

ile ilgili 100 soruluk bir teste ulasabilir.

Test Bolumu ile ilgili ayrintil bilgi takipeden konuda verilmistir.

5.3 TBEY Test Arayuzii

BDE'de o6icme ve degerlendirme ¢ok o&nemlidir. Bu baglamda
programda bir de TEST bdélimiu bulunmaktadir. Bu bélimde kuilanici kendi
kendini dlgebilir. Kullanicintn yapmasi gereken tek gey ekrandaki komutlan

sirasiyla yerine getirmek ve kendisine sorulan sorulara cevap vermektir.

5 HTME T est Page - Netscape'
file Edit Yiew Go Communicator . Help

T- B. E. Y. » A | : | TB.E,Y.Anismskm’é’D@n)
TEST BOLUMU

TEST BOLUMUNE HOS GELDINIZ

TESTE BASLA ||

Teste bagtamakigin  TESTE DASLA' tuguna basiniz

} R | Sorulan dedigtimmek igin 'ONCEKI' ve 'BONRAKI' tuglanni kultaniniz
¢ N

R i ‘ Igaretlediginiz her sorudan sonra mutiaka TAMAM' tusuna basing  Aksi halde cevabinz
iyanlis santacakar

Vi Vg ninkien ’ ‘BONUG' tuguna hasarak Yapmus oldugunuz dodru ve yanlis soru savnisini, ‘Soru

|Cevaplar' tuguna husarak da dogru cevap segeneklerini ve kendi gzum sonuglannia

[ [ {Bdfrenebilirsiniz

o = i TBEY AnaSayfasina Don' tuguite Tirkge Bilgisayar EQitimi Yarhm bilomiine geri

) 1ddnebilirsiniz
e &
r Bagantar ditefiyie ..
i
i
H
i
P : Aopiet Testhopict ror S - e et e g L >

Sekil 5.18 TBEY TEST Arayuzd.
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Burada BDE'nin bir esnekligi olarak sorular 6 cevap segenegine kadar}

verilmis, sorulara farkl sayida segenekler konulmustur.

Y HIME:Yest Page - Netscapet»

fle Edt Yiew Go Communicaor Hebp '
T B E Y Soru No= 19 : TBEY. Ang Sayfastna Ddn }
] - " -
TEST BOLU MU Donahim i¢inde yazthim olarak da adlandinian yazihm tipi hangisidir? i
a. Hardware
TESTE BASLA i
e b Software (
<6ncek| }S Sonraki > ;’ c Firmware f
TR OB A i d. BIOS RAM

e ROM it
Cevap Secenekieri o
f. PROM. ‘ i
™A o
re rE |
rec  F
| ¥
| X
: N

|

S . oplet Testispiat vk — . ; ey Al o e g

Sekil 5.19 TBEY TEST Boluminde 6 Segenekli Soru Ornegi.

Ayrica klasik yontemlerde uygulanmasi ¢ok zor olan resimli sorular ve
yine bu sistemlerde uygulanmas! imkansiz olan animasyoniu sorular da
sorularak opsiyonlar genisletiimis ve kullaniciya daha faydal bir bolim

sunulmaya galisiimistir.

Asagidaki iki ayrt sekilde sirasiyla TBEY Test béliminde sorulan

resimli ve animasyonlu sorulara érnekler verilmistir.



HEHTML Test Page - Netsgape
Fie Lot View Go Commuricator Help

T.B.E.Y.
TEST BOLUMU
B TESTE BASLA

< Onceki [

{“Sonraki> |

8 & 53
AW A 13

Ceovap Segenekieri
A ’ o PBusA : Yén A
B " I'E RN
re " F 8 F 3 8 3
S Y
L3 31 31 31 s
Bus B Yén B

TBEY. Ana Sayfasina Don 1

SoruNo= 100
o

| Resimde gfrilen a§ mimarisi hangi yapiya 6mek ofarak verilebifir? x

'a. DODB.

b LANBUS
C MAN =
1d. WAN i
le. INTRANET. {
1 LAN RING

Sekil 5 20 TBEY TEST Bslaminde Resimii Soru Ornegi.

AEHTML Tast Page - Nelscape
File Edit Yew Go Commumicator Help
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T.B.E.Y.
TEST BOLUMU

SoruNo= 9 TBEY. Ana Sayfasina Dan

{
5 Agafiidaki animasyonda grilen soru igareti hangi slemant temsil etmektedir?
]

Ta. NIC.
'b. Modem
TESTE BASLA ic. Router.
}u. Switeh,
<Onceki | Sonraki> | ¢ Heo
o4 ;
?
Cevap Secenekieri ‘
rA o |
e e
Conderen  Lyital
- C mF
[ I |
B 100‘/.0!2Kf&27b}!e:/§ec] e LA i o AT

Sekil 5.21 TBEY TEST Bolumunde Animasyoniu Soru Ornegi.
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Test sonunda ise kullaniciya ister adedi olarak ddﬁrulyanhg sayfﬁs"n.m
oégrenebilecedi (‘SONUC’ tusuna basarak), isterse kai@ﬂasturmah konirbl

yapabilecegi (‘Soru Cevaplary’ tusuna basarak) bir arayiz sunulmustur.. - -

T ——ry
T_ B_ E_ Y_ SoruNo = 23 TB.EY. Ana Sayfaging Dbn
TEST BOLUMU

TEST CEVAPLARI

TESTE BASLA
& CEVAP 1= A DOGRU
< Oncekl 1 Sonrakl > l CEVAR 22 6 DodRu
CEVAP 3= D YANLIG
CEVAP 4 = A BOS
CEVAR 5= C  DOGRU
CEVAP 6 = C YANLIG
Cevap Secgenekleri i CEVAP 7 = A BOS
i CEVAP 8 = 0 DOGRU
CEVAP § = F  DOSRU
rA o CEVAP 10 = F BO§ _
CEVAP 11 = A  DOGRU
re "E CEVAP 12 = B 803 s
c F CEVAP 13 = ¢ DOGRU
P r CEVAP 14 = D BOS

l i CEVAP 16 = C BO§ _

! CEVAP 17 = A DOGRU
CEVAP 18 = B DOGRU
CEVAP 183 = ¢ DOGRU
CEVAP 20 = A DOGRU
CEVAP 21 - D BOS
CEVAP 22 = C YANLIS

A e

l e ettt CEVAP 15 = B YANLIG

5 ) 100% of 2K (at 10 bytes/emc) ) ) et o

Sekil 5.22 TBEY TEST Bélumiunde Degerlendirme.

Burada BDE'nin sagladigi olanaklardan mumkin  oldudunca
faydalanilmig, kullanici igin hem bir degerlendirme hem de 6Jrenme araci

sunulmaya c¢ahlisilarak kullaniciya kendi kendini degerlendirme olanadi da
verilmistir.

5.4 Uygulamal Ornekler

Bu bélimde “YAZILIM' bashg: altinda incelenen uygulama yaziimlarina
basit Grnekler veriimistir. Bu drnekler; veri tabani, kelime islem, elektronik
tablo, hesap makinasi ve bir adet oyundan olusmaktadir.
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5.4.1 Veri Tabani Uygulamasi

Veri tabani uygulamasinda; icerisinde hazir ic adet veri olan bir tablo
olusturulmustur. Bu tablo {izerinde istenilen alanlar kullanilarak veri ekleme /
¢tkarma, satir ve situn ekleme ve belilenen alana gére veri siralama
islemleri yapilabilmektedir.

BASIT BIR VERI TABANI UYGULAMASI

Column 0 Column1 |  Column2 =

g Koy 8 5‘

L1 INwazi QﬁPAR 28

2 |Jibrahim SOGUKPIN!SR 135

3 | ‘ ; |

,
AD | Alan EKe l  Ada Gore Sirata |
sovAD | _situnEkie | Soyada 0ore Siraia |
YA 1 % siun |3 % sairede | ["VazaGbrediain |

Sekil 5.23 TBEY Veri Tabani Uygulamasi Ornegi.

5.4.2 Kelime islem Uygulamasi

Kelime iglem uygulamasinda, metin yazilip (zerinde degisiklikler
yapilabilecek bir arayliz sunulmustur. Burada yazili metin (zerinde yazi tipi,
rengi, karakter buy(kligu ve yazi sekli degistirilebilirken metin kutusu
lzerinde igaretli bolumun kopyalanabilecegdi bir opsiyon da vardir.
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'KELIME ISLEM UYGULAMASI
| | | 1 kdéne’me meﬁni/"' _‘ﬂ
PR EE o 2cme metinilER
; piads metis nmes inde Biso ot
| s |
4. ' B SN - T "";""'YaIiF?ebg! [Klrmizi -ﬂ
F’; Kayu v hatik  Yaz Blydkogu §1W4MWM£M  Yaz Tipi ]Ct)urier U ﬂ |

Sekil 5.24 TBEY Kelime isiem Uygulamasi Ornegi.

5.4.3 Elektronik Tablo Uygulamasi

Elektronik tablo béliminde; basit bir tablo uygulamasi veriimis olup veri

girilen dort adet hiicre ile bu hiicreleri kullanarak olusturulan formal igerikli

diger hucreler verilmistir.

Sekil 5.25 TBEY Elektronik Tablo Uygulamasi Ornegi.
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5.4.4 Hesap Makinesi Uygulamasi

Hesap makinasi béliminde; dért islem yapilabilen basit bir hesap

makinasi uygulama &érnegi verilmistir.

HESAP MAKINESI

Sekil 5.26 TBEY Hesap Makinesi Uygulamasi Ornegi.

5.4.5 Oyun Uygulamasi

Oyun boéliminde ise iki adet zar ile oynanan ‘BARBUT oyunu

sunulmustur.

Asagidaki sekilde bu oyun uygulamasi 6rnedinin kullanici araylzi

gorulmektedir.
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BARBUT OYUNU

Birinci ZAR = 16 - lkinci ZAR = ]3
Taplam = ’g EgikSaylsx:: |9

Zadan AT

Oyuru Kazandiniz. Tekrar oynamak icin Zarlan AT difmesine basn.

Sekil 5.27 TBEY Oyun Uygulamasi Ornegi.

Bu o6rnek uygulamalar kullanabilmek igin agag¢ yapisi Gzerinden ilgili

basghgi se¢mek yeterlidir.

5.5 TBEY Konulan

5.5.1 Genel

TBEY’de konular toplam dért ana bashk altinda toplanmigtir. Konularin
tasnifi yapilirken konuyla ilgili daha énceden yapilan ¢aligmalar da gz 6niine
alinarak temel ve ileri seviyeli kullanicilara en faydall olacak sekilde bir yol

izlenmeye calisumistir.

Bu dort ana bdlim su sekilde baghklandiriimigtir.
1. Bilgisayara Girig
2. Bilgisayar Donanimi
3. Yaziuim
4. Aglar

Bu dort ana baghgin disinda EKLER adi altinda bir baslhk daha
bulunmaktadir. Bu baglik ve buna bagl ait baslikiar asadida ayrintili sekilde

aciklanmistir.
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Bunlarin yaninda burada basliklarin kéki olarak TBEY verilnfisti, T
bashgi altinda BDE konusunda bilgilerin yaninda kullanilan yaz

agiklamalar ve tanimlar verilmisgtir.

5.5.2 Boliim Basliklari ve Alt Baghklari

TB.EY.
1. BILGISAYARA GIRIS
Bilgisayar Nedir
Bilgisayarin Tarihgesi
Bilgisayarin Calisma Prensibi
2. BILGISAYAR DONANIM|
DAHILI DONANIM
Fiziksel Donanim
TEMEL BILESENLER:
Ekran
Klavye

Sistem Unitesi
SISTEM UNITESI
Sistem Kart
Bellek (hafiza) Moddlleri
Gii¢ Unitesi
Disket Sirtculeri
Sabit Diskler (harddiskler)
Adaptér Kartlan
CD ROM
Ethernet Karti
Diger Dahili Aygitlar
Fonksiyonel Donanim
Mikroislemciler
Bellek (hafiza)
Veri yollar
Yardimci iglemciler
Portlar



CEVRESEL BIiRIMLER
Yazicilar (printerler)

Ciziciler (plotterier)
Fareler (mouse)
Modemler

Glg Kaynaklar
Teyp Sdrlcdileri
Diger Harici Aygitlar

3. YAZILIM
SISTEM YAZILIMLARI
isletim Sistemleri
Aygit Suricileri
Yardimci Programiar
Programlama dilleri
Firmware
UYGULAMA YAZILIMLARI
Is Yazilimlari
Bilgi Yazilimiar:
Eglence Yazilimlar
UYGULAMALI ORNEKLER
Veri Tabani
Kelime Islem
Elektronik Tablo
Hesap Makinesi
Oyun
4. AGLAR
Bilgisayarlar Arasi lletisim
AG CESITLERI
LAN
MAN
WAN
internet
FiZiKi ORTAM

_Kablolar
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Repeater
Hub
Bridge
Switch
Router

AG YAZILIMLARI
OSi
TCP/IP
ATM

5. EKLER
So6z Dizin
Kaynaklar

5.5.3 Bilgisayara Giris

Bilgisayara giris boluminde; bilgisayarlar konusunda genel tanimiar
teknik aynintilara girimeden anlatilmig, bilgisayarlarin tarihgesi, tanimi ve

¢alisma prensibi agiklanmistir.

Tarihge béliminde; bilgisayarlar igin temel sayilabilecek ilk ilkel
aletlerden guniimzin geligmis karmasik makinelerine kadar gegen sireg
temel taglar ele alinarak anlatilmig, kullanicinin konulara daha kékli bir girig

yapmasi saglanmaya g¢alisiimistir.

Bilgisayarin tanimi bdlimunde; tarihsel siire¢ de gbz 6nitine alinarak
bilgisayarlar icin yapilan degisik ve genel tanimlar ele alinmis ve bu

kapsamda genel bir ¢ergeve gizilmigtir.

Bilgisayarlarin ¢aligma prensibi béluminde ise bilgisayarlarin ¢alisma

sekilleri adim adim agiklanmistir.
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Bilgisayara girig bolumi bilgisayarlar konusunda yeni olan kullanicilar.
icin genel bir temel teskil ederken ileri seviyeli kullanicilar igin"’de_r referans,

yapabilecekleri bir kaynak olarak kullanilabifir.

5.5.4 Bilgisayar Donanimi

Bu bdélim temel olarak dahili donanim ve gevresel birimler olmak Gzere

iki alt bolime ayrilmistir. Bu alt bélumler asagida agiklanmistir.

5.5.4.1 Dahili Donanim

Bu bélumde bilgisayar olusturan dahili Oniteler (aygitiar) fiziksel ve

fonksiyonel olarak iki ana alt gruba aynimistir.

Fiziksel donanim bélimi de temel bilesenler ve sistem Unitesi olarak iki

alt bélime daha aynimigtir.

Temel bilesenler béliminde bilgisayan olusturan temel U¢ kisim; ekran
(monitér), klavye ve sistem unitesi anlatilmistir. Burasi sistem Unitesi igin bir

giris mahiyetini tasimaktadir.

Yine bu bélum de 6zellikle yeni baslayan kullanicilara hitap etmekte

olup ileri duzeydekiler icin referans olabilecektir.

Sistem Gnitesi béluminde sistem Gnitesinin daha detayl ve genis olarak
anlatimi yapilmig, sistem Unitesini olusturan pargalar ile bilgisayari olusturan
dahili aygitlar birer birer agiklanmistir. Bu boélimde anlatilan bilgiler daha gok
teknik bilgiler olup her dizeydeki kullanicinin faydalanabilecegi sekilde
sunulmugur. Daha &nceki boélumlerde temel kavramlar 6grenen yeni
kullanicitar bu bdlimde zorluk gekmeden ilerleyebilecek ve konular hakkinda

daha detayli bilgiler edinebileceklerdir.
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Fonksiyonel donamim bélumiinde ise bilgisayar: fonksiyonel A}{olaféi%%
olusturan bilesenler ele alinmistir. Bilgisayarda fonksiyonel yaklagimin igin_ “)

temeli oldugu bilgisi ile bu bélime 6zel bir 5Snem verilmigtir.

5.5.4.2 Gevresel Birimler

Bu Dbolimde bilgisayar ile birlikte kullanilan cevresel birimler ele
alinmugtir. Bu birimlerin dnemi ve bir bilgisayar sistemini tamamlayan pargalar

olmasi nedeniyle bu aygitlar i¢in bir ait boiim ayriimistir.

Bu alt bdlumde yazicillardan gug¢ kaynaklarina kadar tium harici birimler
ele alinarak teker teker agiklanmigtir.

5.5.5 Yazilim

Yazilm béliminde donanimdan yaziima gegilmistir. Burada
bilgisayarlar icin gerekli temel yazihm konulan sistem yazilimlan ve
uygulama yazilimlari basghklar altinda islenmistir. Burada ayrica kullaniciya
kullanabilecegi basit bes adet uygulama yazilimi 6rnegdi verilmistir.

5.5.5.1 Sistem Yazilimlan

Sistem yazilimlan alt boéliuminde; isletim sistemieri, derleyiciler-
yorumlayicilar (programlama dilleri), aygit surlctleri, yardimci programiar ve
firmware konulan ele alinarak kullanim alanlari ve galisma sekilleri hakkinda

ayrintth bilgiler verilmigtir.

5.5.5.2 Uygulama Yazihimiar

Uygulama yazihmlart alt béliminde ise is yazilimlan, bilgi yazilimlar ve
edlence yazilimlari ve bunlarin yagsamimizda oynadiklari roller anlatiimistir.
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Kulianicilar bu bélimde kullandiklan makinelerin gah§ma;’§£9klini daha
ayrintih  olarak &grenebileceklerdir. Konunun oénemine binaen burada

ayrintilara da fazlaca yer verilmistir.

5.5.5.3 Uygulamal Ornekler

Bu bélimde ‘YAZILIM' bash@ altinda incelenen uygulama yaziimiarina
basit 6rnekler verilmigtir. Bu drnekler; veri tabani, kelime islem, elektronik
tablo, hesap makinasi ve bir adet oyundan olugmaktadir.

Veri tabani uygulamasinda; igerisinde hazir (i¢ adet veri olan bir tablo
olusturulmustur. Bu tablo (zerinde istenilen alanlar kullanilarak veri ekleme /
ctkarma, satir ve situn ekleme ve belilenen alana gére veri siralama

iglemleri yapilabilmektedir.

Kelime iglem uygulamasinda; metin yaziip Uzerinde degisiklikler
yaptlabilecek bir arayliz sunulmustur. Burada yazili metin (izerinde yazi tipi,
rengi, karakter blyUkligu ve yazi sekli degistirilebilirken metin kutusu
Gzerinde isaretli bélimin kopyalanabilecegi bir opsiyon da vardir.

Elektronik tablo bélumiinde; basit bir tablo uygulamasi verilmis olup veri
girilen dért adet hiicre ile bu hicreleri kullanarak olusturulan formal icerikli

diger hicreler verilmistir.

Hesap makinas! boélimiinde; doért islem yapilabilen basit bir hesap

makinasi uygulama &érnegi veriimistir.

Oyun béluminde ise iki adet zar ile oynanan ‘BARBUT' oyunu

sunulmustur.

Bu drnek uygulamalari kullanabilmek igin agag yapist (izerinden ilgili

bashdi segmeniz yeterlidir.
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5.5.6 Aglar

Adlar bélumiinde bilgisayariar arasi iletisim, ag topoloﬁ
aglan olusturan fiziki ortam ve referans modelleri hakkinda kulla fciya

verilmistir.

5.5.6.1 Bilgisayarlar Arasi iletisim

Bilgisayarlar arasi iletisim baslig! altinda bilgisayarlarin aralarinda nasil
baglanti kurduklan, iletisim i¢in hangi ortamlan kullandikian ve iletisim igin

gerekli temel kavramiar ele alinmisgtir.

5.5.6.2 Ag Gesitleri

Ag cesitleri bélimiunde aglarin cografi konumlarina gére siniflandirmasi
yapilmis ve gunumizde kullanilan ag cesitleri ile bu aglarda kullanilan agd

mimarileri (topoloji) anlatiimistir.

5.5.6.3 internet

Bu bélimde aglarin agi olup gunimuizde kuilanim alani en genis ag
olan Internet adl uluslararasi a§ hakkinda bilgiler verilmis, calisma sekli,
kullanicilara sagladi@i servisler ve sundugu olanaklar ele alinmigtir.

5.5.6.4 Fiziki Ortam

Fiziki ortam boélimUnde aglari olusturan temel fiziksel bilesenler ve bu

bilegenlerin kullanim gekilleri ile galisma ydntemleri anlatiimistir.
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5.5.6.5 Ag Yazilimlan

Ag yazilimlari béluminde ise adlar arasinda iletigim sag“;ﬁayan ve adlarin
kullanimini mmkin kilan yazihmlar ve bu yazihmiarda kullanilan standartiar

anlatilmistir.

Guniumuzde internetin akil almaz boyutlara ulagmasi, sirketlerin kendi
6zel aglarini kurmalari ve aglarla ilgili yaganan diger gelismeler nedeniyle bu
bélum de kullaniciya 6nemili bir kaynak teskil etmektedir.

5.5.7 Ekler

EKLER béluminde ise kullaniciya yardimci olacadi dustnulen iki adet

opsiyon, s6z dizin ve kaynaklar adli basliklar sunulmustur.

5.5.7.1 S0z Dizin

Bunlardan ilki olan s6z dizin alt béliminde konular boyunca gegen
'anahtar kelimeler ve bu kelimelerin hangi bélim/alt bélimde gectidi
verilmigtir. Bdylece kullaniciya kelime bazli arastirma ve 6grenme ile bilgilere
daha hizli ulasabilecegi bir araylz kuflanma olanag! saglanmistir.

Son yillarda kitap ve bilgisayar programiarinda kullaniciya &zellikle
glzel indeksler ile gok faydall arayuzler sunuldugu géz éniine alindiginda bu

bélimun énemi de anlasilacaktir.

5.5.7.2 Kaynaklar

EKLER boéluminin ikinci alt baghgi ise ‘Kaynaklar dir. Kaynaklar alt
bélimunde, programda kullanilan metinlerin derlendi§i kaynak kitaplar ile
bunlara ait kullanicinin faydalanabilecegi bilgiler verilmigtir.
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Bu bilgiler yardimiyla kullanici arzu .ettig"]i 6zel konulan buradaki

kaynaklari kullanarak arastirma olanag bulabilecektir.

5.6 Program Akis Diyagrami

Nesneye yoénelik olarak kodlanan programda herhangi bir bélimden
digerine gegmek veya dogrudan programi sonlandirmak miamkin oldugu gibi

basa déonmek veya bolumleri tekrarlamak da mimkandar.

Kullanici burada baslangigtan itibaren her turli islemi yapabilecek
sekilde hareket edebilir. istedigi takdirde konular 6grenmeyi secebilecedi gibi
diger opsiyonlari da bagimsiz olarak kullanabilir. Yani yazilimin yalnizca Test

boliminu ya da sézlugiant kullanabilir.

Bdylece kullaniciya esnek bir yapi ve farkli amaglara yoénelik bir

kullanim alani verilmistir.

TBEY’ de kullanilan akis diyagrami asa@ida verilmistir.



BASLA

Konu
Ogrenimj

Eglence

BITIR

Sekil 5.28 TBEY Akig Diyagrami.
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5.7 TBEY Degerlendirme

Programin kodlanmasinda Java dili kullanilimistir. Programj"-,é‘pbiét,fyf
olarak kodlanip derlenmistir. Bdylece olusturulan smniflar hemfarkh

ortamlarda calisabilecek hem de browseriarla kullanilabilecektir. Ajiica
programin  Turkge olmast herkes tarafindan rahatca kullanimini

saglayacaktir.

Java dili ginimutzde kullanilan en yaygin ve gelecedi en acgik
derleyicidir. Bu dille yazilan kodlarin en énemli 6zelligi tarayicilar (browser)

ile kullanilabilmeleridir.

Derleyici yazilan kodlart .exe uzantih bir dosyaya cevirmeyip .class
uzantih bir dosya olarak saklamaktadir. Browserlar da bu sayede bu kodlari

acip okuyabilmektedirler.

Olusturulan bu sinif (grup) lar bir applet modulinde birlestiriimiglerdir.
Bu applet modulinin en 6nemli 6zelligi ise web sayfalarinda aktif bilesen

olarak kullanilabilmeleridir.

Ayrica Java dilinin esnek yapisi sayesinde yazilip derlenen kodlar farkh
platformlarda da ¢alisabileceklerdir. Boylece isletim sistemlerinden bagimsiz

kodlar elde edilmistir.

Programin en o6nemli 6zelligi ise TURKCE olmasidir. Ulkemizde
bilgisayar egitimiyle ilgili Tarkce bilgisayar yazilimi olmamasi ve basili
kaynaklarin ¢ok kisith olmasi programin énemini daha da artirmaktadir.

Hem kodlamada, hem araylzde hem de yazili metinlerde ilgili

kelimelerin 6zellikle Turk¢e olmasina énem verilmistir.
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Yukarida sayilanlar paralelinde TBEY ulkemizde kullanilabilecek
sekilde, Tirkge olarak hazirlanmig, ag ortaminda gahgabilecef{ ,Eir yaptya
sahip, kullanici dostu, esnek ve vyenilikiere agik bir yaziim olarak
gelisgtirilmigtir. Boylece Turk kullanicisina faydall ve kaliteli bir kaynak

saglanmaya galisiimigtir.
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6. SONUGLAR VE ONERILER

6.1 Sonuglar

Yasadigimiz ¢a§ “BILGI CAGI", ve bu cagin anahtari da “BILGI"dir.
Gunimuz kosullarinda Dinya arenasinda bir yerlere gelebilmenin ve séz
sahibi olabilmenin yolu “bilgi ¢agi"nda “bilgi”yi elinde bulundurmak, derlemek,
islemek ve verimli olarak kullanmaktan gegmektedir. Guniimizde insanhgin
sahip oldugu bu blylk bilgi birikimini ise ilkel metodiarla analiz ederek
kullanmanin olanagi kalmamistir. Bu yolda atilacak en énemli adim bize bu
olanaklar saglamaya giici yeten ve yasamimiza y6n veren “BiLGl"sayarlar
ogrenmek, anlamak ve gerektigi sekilde efektif olarak kullanmaktir.

Bilgisayarlarin hayatimizin vaz gegilmez bir pargasi oldugu, editim ve
O6gretime bu kadar k&kli bir giris yaptigt ve her alanda kullaniimaya
baslanarak yasam tarzimizi deg@istirdigi gunimizde artik, bilgisayarlar
konusundaki 6n yargilar kiriimall ve gereksiz korkular énlenmelidir. Bu bizim
‘muasir medeniyetler’ seviyesini yakalayabilmemiz ve bilgi toplumuna gegis
yapabilmemiz igin en guzel firsatiardan birisidir. Bu konuda en énemii gérev
egitim/6gretim camiasina ve bu camiada yapilan bilingli ve kapsamii
¢alismalara digmektedir.

BDE konusunda yapilan arastirmalar sonucunda sagladigi faydalar géz
6niine alinarak klasik egitim/6gretim yerine siratle BDE' ye baslanmali, bu
konuda daha kapsamli ve bilingli aragtirmalar/¢alismalar yapilarak sonuglari

uygulamaya gegirilmelidir.

TBEY bu konuda atilan kigik bir adim olup bu vesileyle kullanicilara
bilgisayariar hakkinda bilgi verilmeye ve bilgisayarlar konusundaki gizler
aydinlatilarak ényargilar kiriimaya g¢ahgiimistir.
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Sonug olarak bu konuda ¢ok daha profesyonel, BDE konuis‘unda yapilan
arastirma ve g¢alismalar dogrultusunda uzman ekiplerce haZIrlépmi§ ve tetkik
kurullarindan gegmis ¢aligmalara ihtiya¢ vardir. Boylece top|unkii%‘6vlarak,‘8‘i|gi
Cagdr nin anahtarn olan ‘bilgisayarlar’ konusundaki 6n yargilarimiz klii"'rlmis ve
gereksiz korkularimizin 6niine gegilerek ¢adi yakalama konusunda ¢ok

onemli adimiar atilmis olacaktir.

6.2 Oneriler

Bu tez galismasinda BDE paralelinde TBEY gelistirilmistir. Bu geligtirme
slirecinde yasananlar sonucunda bu konuda ¢alisma yapmak isteyenlere
asagidaki konulara dikkat etmeleri ve mimkiinse sayilanlar dogrultusunda

¢aligma yapmalar tavsiye edilir.

1. Béyle bir ¢alisma daha ¢ok bir ekip ¢alismast olarak yapiimalidir.
Ekip elemanlarinin sayisinin fazlahg (asirtya kagmamak koguluyia) kaliteyi
de artiracaktir. Burada énemli olansa yapilacak iglerin gok guzel tasnif edilip
ekip elemanlarina bilgi ve tecribeleri de g6z Onunde bulundurularak

daditimasidir.

2. Yapilan ¢alisma igin segilen zaman dilimine ¢ok dikkat edilmelidir. Bu
siire ne ¢ok uzun tutularak gevsemelere izin verilmeli ne de kisa tutularak
alelacele bir calisma yapiimahidir. Ayrica bu sirenin ¢ok uzun tutulmasi
halinde Gzerinde ¢aligiian konu ile iigili bilgiler de guncelligini yitirebilmektedir.
Bu nedenlerie calisma peryodunun belirlenmesi daha da &énemli hale

gelmektedir.

3. Bu konuda c¢alisacak ekip Uyelerinin altyapi sahibi olmalari daha
faydali sonuglar getirecektir. Zira belirlenen sire icerisinde alt yapi
galismalari igin aynlan bolum kaliteden verilen taviz olarak kargimiza

¢tkacaktir.
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4. Bu tir calismalarda kaynaklarin toplanmasi, tasnifi ve derlenmesi ¢ok
onemlidir. MUmkun oldugunca ¢ok ve farkli kaynaktan, degisik yaklagimiar
ele alinarak bunlarin sentezi yapildiktan sonra kullaniciya verilmelidir. Burada
dikkat edilmesi gereken husus ise kaynak sayisini artirirken niteligine de

6zen gosteriimeli ve en kaliteli ve glvenilir olanlar kullamimalidir.

5. Calismanin her agamasinda muhtemel kullanicilarin teklif ve énerileri
alinmal, yaziim bu dogrultuda geligtiriimelidir. Kullamcilarin fikirleri
dogrultusunda bir galisma yapmak ve diger insanlarin fikirlerine bagvurmak

yaratici sonuglar elde edilmesini saglayacaktir.

6. Ve son olarak; ¢alisma siresince uzman kisilerin géris ve Onerileri
alinmalidir. Galigma sonunda artaya ¢ikan eser ise yine uzman kigilerin
kontrolinden gegirilerek kullaniciya sunulmalidir. Yapilan ¢aligmanin verimi

ve kalitesi igin bu adim da ¢ok 6nemli ve gereklidir.
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TBEY EK-1 (TBEY APPLET1.JAVA KAYNAK KCQDU)
package Kasim20;

import java.awt.*;

import java.awt.event.”;
import java.applet.*;

import com.sun java.swing.”;
import borland jbcl.iayout.*;
import borland.samples.intl.beans.*;
import borland jbci.control.*;
import borland jbcl.model.*;
import java.util.*;

import java.lang.Runnable;
import jclass.bwt.™;

import java.net.*;

public class Applett extends JApplet implerments Runnable{
boolean isStandalone = false;
XYLayout xYLayout1 = new XYLayout();

MediaTracker tr1, tr2, r3, tr4, &5, tr6, tr7, tr8, tr9, tr10;

intrs1 =26, rs2=11,rs3=39,rs4 =8, 185 =41, rs6 =29, rs7 = 13, rs8 = 20, rs9 = 31, rs10 = 19;
int ind1, ind2, ind3, ind4, ind5, ind6, ind7, ind8, ind9, ind10;

Thread anit, ani2, ani3, ani4, anib, anié, ani7, ani8, ani9, ani10;

int beklemesuresi; boolean suandaanimasyonvar = false; int animindeks = 0;

image ime1[] = new Imagefrs1]; image ime2[] = new Image[rs2}; Image ime3[] = new Imagelrs3};
Image ime4{] = new Image[rs4]; Image ime5[] = new Image[rs5}; Image ime6[] = new lmagefrs6);
Image ime7[] = new Image{rs7]; Image ime8[] = new Image[rs8]; Image ime9[] = new Image[rs5];
Image ime10[}]= new Image[rs10];

boolean bos; int resimsayisi = 74; Image resimdoluf] » new Image[resimsayisi]; AudioClip klip;

WrappingTextViewer wt = new WrappingTextViewer();
WrappingTextViewer anlam = new WrappingTextViewer();
TreeControl agac = new TreeControl();

agac_degiskenleri ad = new agac_degiskenleri(); tekst_degiskenleri td = new tekst_degiskenleri();
test_degiskenleri ted = new test_degiskenleri(); sozluk_degiskenleri sd = new sozluk_degiskenieri();
ses_dosyalari  ses = new ses_dosyalari();

ChoiceControl kelime = new ChoiceControl();

Button yardimdugmesi = new Button();

Button eglencedugmesi = new Button();

Button testdugmesi = new Button(),

Checkbox seslisessiz = new Checkbox();

Label agacyol = new Label(),

Button animasyondugmesi = new Button();

Label sozluk = new Label();

L.abel hizetiketi = new Label();

jclass.bwt JCSpinBox hizayari = new jclass.bwt JCSpinBox();

private void jbinit() throws Exception {

this.getContentPane().setLayout(xY Layoutt); this.setBackground(SystemColor.control);
this.setSize(800,600); xYLayout1.setHeight(600); xYLayout!.setWidth(800);
agac.setAutoEdit(false); agac.setEditinPlace(false); agac.setFont(new Font("Dialog", 0, 10));
kelime.setFont(new Font("Dialog”, 0, 10));

yardimdugmesi.setForeground(Color.red); yardimdugmesi.setFont(new Font("Dialog”, 0, 10));
yardimdugmesi.setLabel("YARDIM");

eglencedugmesi.setForeground(Color.red); eglencedugmesi.setFont(new Font("Dialog”, 0, 10));
eglencedugmesi.setlL.abel("E\u011ELENCE"),

testdugmesi.setForeground(Color.red); testdugmesi.setFont(new Font("Dialog”, 0, 10));
testdugmesi.setlabel("SELF-TEST");

seslisessiz.setForeground(Color.red); seslisessiz.setFont(new Font("Dialog”, 0, 10));
seslisessiz.setLabel("S E S L w0130,

agacyol.setFont(new Font("Dialog”, 0, 10)); agacyol.setBackground(Color.red);
agacyol.setText("/T.B.E.Y.");

animasyondugmesi.setFont{new Font("Dialog*, 0, 10));
animasyondugmesi.setl.abel("AN\u0130MASYON");
animasyondugmesi.setForeground{Color.red);

animasyondugmesi.setEnabled(false);

sozluk setForeground(Color.red); sozluk.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16));
sozluk.setText("S Ww00d6 Z L \w0bdc K™);

hizetiketi.setForeground(Color.red); hizetiketi.setFont(new Font("Dialog", 1, 12));
hizetiketi.setText("H | Z"); hizayari.setEditabie(false); :

hizayari.setincrement(25); hizayari.setMinimum(100); hizayari.setText("100");



this.getContentPane().add(wt, new XYConstraints(1, 218, 424, 379));
this.getContentPane().add(anlam, new XYConstraints(223, 58, 202, 103));
this.getContentPane().add(agac, new XYConstraints(1, 1, 219, 158));
this.getContentPane().add(kelime, new XYConstraints(224, 30, 200, -1));
this.getContentPane().add(yardimdugmesi, new XYConstraints(361, 166, 64, -1)};
this.getContentPane().add(eglencedugmesi, new XYConstraints(215, 166, 70, -1));
this.getContentPane().add(testdugmesi, new XYConstraints(287, 166, 70, -1));
this.getContentPane().add(seslisessiz, new XYConstraints(224, 4, 69, -1));
this.getContentPane().add(agacyol, new XYConstraints(1, 192, 424, 24));
this.getContentPane().add(animasyondugmesi, new XYConstraints(3, 166, 79, -1));
this.getContentPane().add(sozluk, new XYConstraints(302, 2, 121, -1));
this.getContentPane().add(hizetiketi, new XYConstraints(94, 164, 36, -1));
this.getContentPane().add(hizayari, new XYConstraints(138, 163, 73, -1));

kelime.addKeylistener(new java.awt.event.KeyAdapter() {

public void keyTyped{KeyEvent e) {kelime_keyTyped(e);} });
kelime.additemlListener(new java.awt.event.ltemListener() {

public void itemStateChanged(ltemEvent e){kelime_itemStateChanged(e):}});
agac.addMousel.istener(new java.awt.event. MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e) {agac_mouseClicked(e);}});
agac.addSelectionListener(new borland.jbcl.mode!.GraphSelectionAdapter() {

public void selectionChanged(GraphSeiectionEvent e){agac_selectionChanged(e);}});
animasyondugmesi.addMousel.istener(new java.awt.event. MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e){animasyondugmesi_mouseClicked(e):}});
eglencedugmesi.addMouseListener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e){eglencedugmesi_mouseClicked(e);}});
testdugmesi.addMouseListener(new java.awt.evert.MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e){testdugmesi_mouseClicked(e);}});
hizayari.addTextListener(new jclass.bwt.JCTextAdapter() {

public void textValueChangeEnd(JCTextEvent e){hizayari_textValueChangeEnd(e);}});
yardimdugmesi.addMouseListener(new java.awt.event. MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e){yardimdugmesi_mouseClicked(e);}});
seslisessiz.additemListener(new java.awt.event.itemListener() {

public void itemStateChanged(itemEvent e){seslisessiz_itemStateChanged(e);}});

beklemesuresi = Integer parselnt(hizayari.getText());
agacbasliklari(); kelimedoldur(); resimdoldur();
anlam.setText(sd.Kelimeler[O][1]); wt.setText(td.dosya[0)[0]);

}

void agac_selectionChanged(GraphSelectionEvent e) {

GraphLocation[] secili = agac.getSelection().getAll);

agacyol.setText("); )

try {if ((String) agac.get(secili{0].getParent().getParent().getParent(). getParent())!=null)
agacyol.setText(agacyol.getText()+"/"+

(String) agac.get(secili{0].getParent().getParent().getParent().getParent(}));

try {if ((String) agac.get(secilif0]. getParent().getParent().getParent())!=null)

agacyol.setText(agacyol.getText()+"/"+

(String) agac.get(secili{0].getParent().getParent().getParent())); } catch (Exceptiont) {

try {if ((String) agac.get(secili[0].getParent().getParent())!=nuli)
agacyol.setText(agacyol.getText()+"/"+
(String) agac.get(secili[0].getParent().g=tParent())); } catch (Exception ) {}
try {if ((String) agac.get(secili{0].getParent())!=null)
agacyol.setText(agacyol.getText()+"/"+
(String) agac.get(secilif0].getParent())); } catch (Exceptiont) {
try {if ({(String) agac.get(secili{0])!=null)

agacyol.setText(agacyol.getText()+"/"+(String) agac.get(secilif0])); } catch (Exception t) {§

inttemp = indeksbul(); wt.setText(td.dosyaftemp][0]);

animasyonlaridurdur(); animasyondugmesi.setEnabled(false);

animindeks = 0; suandaanimasyonvar= false;

switch (temp) {
case 31: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 1; bos = false; break;
case 54: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 2; bos = false; break;
case 29: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 3; bos = false; break;
case 17: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 4; bos = false; break;
case 24: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 5; bos = false; break;
case 43: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 6; bos = false; break;
case 40: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 7; bos = false; break;
case 41: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 8; bos = false; break;
case 44: animasyondugmesi.setEnabled{true);  animindeks = 9; bos = false: break;
case 46: animasyondugmesi.setEnabled(true);  animindeks = 10; bos = false;break;
case 48:sayfa_ac("veritabani/dbs.htm"); break;
case 49;sayfa_ac("kelimeislem/klmisl.htm"); break;
case 50:sayfa_ac("elektroniktablo/elkt.htm"); break;
case 51:sayfa_ac("hesapmakinasi/hsp.htm"); break;

75

} catch (Exception t) §



case 52:sayfa_ac("oyun/oyn.htm"); break;
}
} /1 AgacSelection_Changed.

void sayfa_ac(String adres) {
URL yol = null;
try { yol = new URL (getCodeBase()+adres);}
catch (MalformedURLException me){ showStatus("URL HATASI");}
getAppletContext().showDocument(yol,”_self");

}

public void paint(Graphics g) {
intind = 20;
if (anifl=null)ind=1; elseif(ani2t=nult)ind=2; elseif (ani3 t=null)ind = 3;
else if (ani4 !1=null ) ind=4; elseif(anib!=null)ind=5; else if (ani6 !=null } ind = 6;
else if (ani7 !=null)ind=7; elseif(ani8i=null)ind=8; elseif(ani9!=null)ind=29;
else if (anit0!=null ) ind = 10; else bos = true; :
switch (ind) {
case 1: ciz(g, tr1, ani1, ime1{ind1], 350, 358, 360, 285); break;
case 2: ciz(g, tr2, ani2, ime2[ind2], wt.getWidth(), 160, 265, 410); break;
case 3: ciz(g, tr3, ani3, ime3[ind3}], wt.getWidth(), wt.getHeight(), 430, 210); break;
case 4: ciz(g, tr4, ani4, imed[ind4], wt.getWidth(), wt.getHeight(), 540, 412); break;

case 5: ciz(g, tr5, ani5, ime5[ind5], wt.getWidth(), 160, 238, 402); break;
case 6: ciz(g, t6, ani6, ime6[ind6], 300, wt.getHeight(), 340, 255), break;
case 7: ciz(g, tr7, ani7, ime7[ind7], 300, wi.getHeight(), 340, 255); break;
case 8: ciz(g, tr8, ani8, ime8[ind8], 300, wt.getHeight(), 340, 255); break;
case 9: ciz(g, 19, ani9, ime9(ind9], 300, wt.getHeight(), 340, 255); break;
case 10: ciz(g, tr10, ani10, ime10[ind10],300, wt.getHeight(), 340, 255); break;

}
try { ekraniyenile(); if (bos) g.drawlmage(resimdoiulindeksbul()], 425, 0, this); } catch (Exception e)
} / paint.

void ciz (Graphics g, MediaTracker mt, Thread t, Image i, int w, int h, int x, int y) {
if (t I= nuil) { wt.setSize(w, h);
if (mt.statusID(0, false) == MediaTracker COMFLETE) { g.drawimage(i, x, y, this); } }
} M ciz.

void basla () {
if (Isuandaanimasyonvar) { canlandir(animindexs);bos = false;suandaanimasyonvar = true; }
else{animasyonlaridurdur();ekraniyenile();bos=true;suandaanimasyonvar=false;repaint();}

} // basla

void canlandir(int animasyonindeksi) {
switch (animasyonindeksi) {

case 1 :if (ani1 == null) { ani1 = new Thread(this); anit.start(); } dugme(); break;
case 2 :if (ani2 == nufl) { ani2 = new Thread(this); ani2.start(); } dugme(); break;
case 3 :if (ani3 == null) { ani3 = new Thread(this); ani3.start(); } dugme(); break;
case 4 :if (ani4 == null) { ani4 = new Thread(this); ani4.start(); } dugme(); break;
case 5 :if (ani5 == null) { ani5 = new Thread(this); ani5.start(); } dugme(); break;
case 6 :if (ani6 == null) { ani6é = new Thread(this); ani6.start(); } dugme(); break;
case 7 :if (ani7 == null) { ani7 = new Thread(this); ani7.start(); } dugme(); break;
case 8 :if (ani8 == null) { ani8 = new Thread(this); ani8.start(); } dugme(); break;
case 9 :if (ani9 == null) { ani9 = new Thread(this); ani9.start(); } dugme(); break;
case 10:if (ani10 == null) { ani10 = new Thread(this); ani10.start();}dugme(); break;

}! switch.

} //cantandir.

void animasyonlaridurdur() {
if (ani1 !=null) { anit.stop(); anit =null; } if(ani2 = null) { ani2.stop(); ani2 = null; }
if (ani3 = null) { ani3.stop(); ani3=null; } if (ani4 !=null) { anid.stop(); ani4 = nuil; }
if (ani5 1= null) { ani5.stop(); ani5=null; } if (ani6 !=null) { ani6.stop(); ani6 = null; }
if (ani7 != null) { ani7.stop(); ani7 =null; } if (@ani8 !=null) { ani8.stop(); ani8 = null; }
if (ani9 != null) { ani9.stop(); ani9 =null; } if (ani10 !=null) { ani10.stop(); ani10 = null; }
bos = true; repaint(); wt.setSize(424, 408); animasyondugmesi.setLabei("ANIMASYON");

} /1 animasyoniaridurdur.

public void run() {
if (ani1 != null) {
try { tr1.waitForlD(0); } catch (interruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread();
while (anit == me) {
try { Thread sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) { ind1++; if (indt >=ime1 length) {ind1 = 0;}} repaint(); } 1}
if (ani2 1= null) {
try { tr2.waitForlD(0); } catch (InterruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread();



while (ani2 == me) {
try { Thread.sleep(bekiemesuresi); } catch {InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind2++; if (ind2 >= ime2.length) {ind2 = 0;}} repaint(); }
if (ani3 = null) {
try { r3.waitForlD(0); } catch (InterruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread(),
while (ani3 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind3++; if (ind3 >= ime3.length) {ind3 = 0;}} repaint(); }
if (ani4 1= null) {
try { tr4 waitForlD(0); } catch (InterruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread();
while (ani4 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) { ind4++; if (ind4 >= ime4.length) {ind4 = 0;} } repaint(); }
if (ani5 1= null) {
try { r5.waitForiD(0); } catch (InterruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread();
while (ani5 == me) {
try { Thread sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind5++; if (ind5 >= ime5 length) {ind5 = 0;} } repaint(); }
if (ani6 = null) {
try { tr6 .waitForiD(0); } catch (InterruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread();
while (ani6 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) { ind6++; if (ind6 >= ime6 length) {ind6 = 0;} } repaint(); }
if (ani7 1= nult) {
try { r7.waitForiD(0); } catch (interruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread();
while (ani7 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind7++; if (ind7 >= ime7 length) {ind7 = 0; } } repaint(); }
if (ani8 != null) {
try { tr8.waitForiD(0); } catch (InterruptedException e) { return; }
Thread me = Thread.currentThread();
while (ani8 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind8++; if (ind8 >= ime8.length) {ind8 = 0;} } repaint(); }
if (ani9 1= null) {
fry { tr9.waitForlD(0); } catch (InterruptedException e} { return; }
Thread me = Thread.curren{Thread();
while (ani9 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind9++; if (ind9 >= ime9.length) {ind9 = 0; } } repaint(); }
if (ani10 = null) {
try {tr10.waitForliD(0); } catch (InterruptedException e) {return; }
Thread me = Thread.currentThread();
while (ani10 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind10++; if (ind10 >= ime10 length) {ind10=0;}} repaint();
} //run sonu.

void resimdoldur() {

tr1 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rst; i++){
ime1[i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/Fare/fare"+i+" gif");
tri.addimage(imetfi], 0); }

tr2 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rs2;i++) {
ime2[i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/iletisim/iletisimSON"+i+" gif");
tr2.addimage(ime2[i], 0); }

tr3 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rs3;i+t+) {
ime3|i] = getlimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/Y azicilyaz"+i+".gif");
tr3.addimage(ime3fi], 0); }

tr4 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rs4; i++) {
ime4(i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/Sabitdisk/Sabitdisk"+i+".gif");
tr4.addimage(ime4[i}, 0); }

5 = new MediaTracker(this),

for (inti=0;i<rs5;i++) { '
ime5[i} = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/fonksiyonel/Ram"+i+".gif");
tr5.addimage(ime5[i], 0); }

tr6 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rs6; i++) {

}

}

}

}

}

}

}

}

}

}




imeB[i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/word/Screen”+i+" gif");
tr6.addimage(ime6[i}, 0); }

tr7 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rs?;i++) {
ime7[i} = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/virus/Screen”+i+" gif");
tr7.addimage(ime7[i], 0); }

tr8 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rs8; i++) {
ime8(i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/Jbuild/Screen™+i+" gif";
tr8.addimage(ime8{i], 0);, }

trS = new MediaTracker({this);

for (inti=0;i<rs9; i++) {
ime9(i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/Excel/Screen”+i+" gif");
tr9.addImage(imed[i}, 0); }

tr10 = new MediaTracker(this);

for (inti=0;i<rs10;i++) {
ime10[i] = getlmage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/Mineswp/Screen”+i+".gif");
tr10.addimage(ime10[i}, 0); }

for (inti = 0; i < resimsayisi; i++)
resimdoluli] = getimage(getDocumentBase(). "ResimlerSON/resim"+i+" jpg");

} // resimdoldur.

void ekraniyenile() {
wt.paintimmediately(0,0,wt.getWidth(),wt.getHeight());
anlam paintimmediately(0,0,anlam.getWidth(),anlam.getHeight());
agac.paintimmediately(0,0,agac.getWidth(),agac.getHeight());

} // EkraniYenile.

public String getParameter(String key, String def) {
return isStandalone ? System.getProperty(key, def) : (getParameter(key) != null ? getParameter(key) : def); }

int indeksbul() {

GraphLocationf] secili = agac.getSelection().getAl();

String temp = null;  int sayac = 0;

if (secili.tength > 0) { temp = (String) agac.get(secili0]); while (temp != ad.dal[sayac] ) sayac++; } retum (sayac);
} /t indeksbul.

void agac_mouseClicked(MouseEvent e) {
GraphLocation{] secililer = agac.getSelection().getAll();
if (e.getClickCount() == 2) {
if (agac.isExpanded(secililer[0])) agac.collapse(secililer[0]);
else agac.expand(secililer[0]); }

}

private void agacbasliklari() {

GraphLocation kok = agac.setRoot(ad.dal{0] );

Il birinci bolum.

GraphLocation BOLUM1 = agac.addChild(kok, ad.dal[1] );
agac.addChild(BOLUM1, ad.dal[2]); agac.acdChild(BOLUM?1, ad.dal{3]); agac.addChild(BOLUM1, ad.dafl4]);

/1 ikinci bolum.

Graphlocation BOLUM2 = agac.addChild(kok, ad.dal[5] );

GraphLocation DAHILI = agac.addChild(BOLUM2, ad.dal[6] );

GraphLocation FIZIKSEL = agac.addChild(DAHILI, ad.dal{7}]);

GraphLocation TEMEL = agac.addChild(FIZIKSEL, ad.dai[8] );
agac.addChild (TEMEL, ad.dal[9] ); agac.addChild (TEMEL, ad.dal{10] ); agac.addChild (TEMEL, ad.dal[1 1)

GraphlLocation SISTEM = agac.addChild(FIZIKSEL, ad.dal{12] );
agac.addChild (SISTEM, ad.dal[13]),  agac.addChild (SISTEM, ad.dal{14)]);
agac.addChild (SISTEM, ad.dal[15]);  agac.addChild (SISTEM, ad.dal[16] );
agac.addChild (SISTEM, ad.dal{17]); = agac.addChild (SISTEM, ad.dal[18] );
agac.addChild (SISTEM, ad.dal[19]); agac.addChild (SISTEM, ad.dalf20] );
agac.addChild (SISTEM, ad.dal[21]);  GraphLocation FONKSIYONEL = agac.addChild(DAHILI, ad.dal[22} );
agac.addChild (FONKSIYONEL, ad.dalj23] ); agac.addChild (FONKSIYONEL, ad.dal[24] );
agac.addChild (FONKSIYONEL, ad.dal[25] ),  agac.addChild (FONKSIYONEL, ad.dal[26] );
agac.addChild (FONKSIYONEL, ad.dal[27] );

GraphLocation HARIC! = agac.addChild(BOLUM2, ad.dal[28] );
agac.addChild(HARICI, ad.dal[29] ), agac.addChild(HARICI, ad.dal[30] );
agac.addChild(HARICI, ad.dal[31] ); agac.addChild(HARICI, ad.dal[32] );
agac.addChild(HARICI, ad.dal[33] ); agat.addChild(HARICI, ad.dal[34] );
agac.addChild(HARICI, ad.dal{35} );

I/ ucuncu bolum.

GraphLocation BOLUM3 = agac.addChild(kok, ad.dal{36] );

Graphlocation SISYAZ = agac.addChiid(BOLUM3, ad.dal[37]);
agac.addChild(SISYAZ, ad.dal[38] );  agac.addChild(SISYAZ, ad.dal[39] );
agac.addChild(SISYAZ, ad.dal{40]);  agac.addChild(SISYAZ, ad.dal[41]);
agac.addChild(SISYAZ, ad.dai[42});

GraphLocation UYGULAMA = agac.addChild(BOLUM3, ad .dal[43] );



agac.addChild(UYGULAMA, ad.dall44]);  agac.addChild(UYGULAMA, ad.dal[45] );
agac.addChild(UYGULAMA, ad.dal[46] );

GraphLocation Ornekler = agac.addChild(BOLUM3, ad.dal{47]);
agac.addChild(Ornekler, ad.dal[48] ),  agac.addChild(Ornekler, ad.dal[49] ),
agac.addChild(Ornekler, ad.dal[50] ); agac.addChild(Ornekler, ad.dal[51] );
agac.addChild(Ornekler, ad.dal[52] };

/I dorduncu bolum.

Graphlocation BOLUM4 = agac.addChild(kok, ad.dal[563}] ),

Graphlocation iLETISIM = agac.addChild(BOLUM4, ad.dal[54] );

GraphLocation TOPOLOJI = agac.addChild(BOLUM4, ad.dai[55] ),
agac.addChild(TOPOLOJI, ad.dal[56] ); agac.addChild(TOPOLOJI, ad.dal[57] );
agac.addChild(TOPOLOJI, ad.dal{58] );

Graphlocation INTERNET = agac.addChild(BOLUM4, ad.dal{59] );

GraphLocation FIZIKIORTAM = agac.addChild(BOLUM4, ad.dal[60] );
agac.addChild(FIZIKIORTAM, ad.dal{61] ); agac.addChild(FIZIKIORTAM, ad.dal[62] );
agac.addChild(FIZIKIORTAM, ad.dal[63] ); agac.addChild(FIZIKIORTAM, ad.dal[64] );
agac.addChild(FIZIKIORTAM, ad dal{65} ), agac.addChild(FIZIKIORTAM, ad.dal{66] );

Graphlocation MODELLER = agac.addChild(BOLUM4, ad.dal[67] );
agac.addChild(MODELLER, ad.dal[68] );  agac.addChild(MODELLER, ad.dal[69] );
agac.addChild(MODELLER, ad.dal[70});

/I besinci bolum.

Graphl.ocation BOLUMS6 = agac.addChild(kok, ad.dal[71} );
agac.addChild(BOLUMS, ad.dal[72]); agac.addChild(BOLUMS, ad.dal[73]});

agac.setSubfocus(agac.getRoot());

} IAGACBASLIKLARI.

void seslisessiz_jtemStateChanged(itemEvent e) {
if (seslisessiz.getState()) klipCal(ses.sesdosyasifindeksbul()]);
else klipDurdur();
}

void hizayari_textValueChangeEnd(JCTextEvent e) { beklemesuresi = Integer.parselnt(hizayari.getText()); }
void klipCal(String dosyaadi){ klip = this.getAudioClip(getCodeBase() dosyaadi); klip.play(); }

public void init() { try {jbinit();} catch (Exception e} { e.printStackTrace(); } }

void kelimedoldur() { for (int i = 0; i < sd.Kelimeler.Jength; i++) kelime. additem(sd.Kelimeler{i}[0]); }

void kelime_itemStateChanged(ltemEvent e) { anlam.setText(sd Kelimeler{kelime.getSeiectedindex{)}[11); }
void kelime_keyTyped(KeyEvent e) { anlam setText{sd.Kelimeler[kelime.getSelectedindex()J{1]); }

public Applet1() { }

public String getAppletinfo() { return "Applet information™; }

public String[][} getParameterinfo() { return null; }

void eglencedugmesi_mouseClicked(MouseEvent e) { wt.setText(td.eglence[0]); }

void yardimdugmesi_mouseClicked(MouseEvent e) { wt.setText(td. yardim[0]); }

void klipDurdur() { try {kiip.stop();} catch (Exceptione) {} }

void animasyondugmesi_mouseClicked(MouseEvent e) { basla(); }

void testdugmesi_mouseClicked(MouseEvent e) { sayfa_ac("TEST.htm"); }

void dugme(){animasyondugmesi.setLabel("DURDUR"); suandaanimasyonvar = t}ue;}

} 1 SON.



TBEY EK-2 (TBEY TEST APPLET1.JAVA KAYNAK KODU)
package TEST,

import java.awt.*;

import java.awt.event.”;

import java.applet.”;

import com.sun.java.swing.”;
import borland jbel.layout.™;

import java.lang.Runnable;

import borland.samples.intl.beans.”;
import java.net.™;

public class Applet1 extends JApplet implements Runnable{

boolean isStandalone = false;

MediaTracker tr1, tr2, tr3, tr4;

intrs1 =11,rs2 =29, rs3 = 20, rs4 = 8; intind1, ind2, ind3, ind4;

Thread anit, ani2, ani3, ani4; int beklemesuresi = 500,

Image ime1{] = new Image(rs1]; Image ime2[} = new Image[rs2};

image ime3{] = new Image[rs3}; Image ime4[] = new Image{rs4];

int resimsayisi = 13; Image resimler[] = new Imagefresimsayisil;

boolean resim0 = false, resim4 = false, resim8 = false, resim1 = false, resim5 = false,
resim9 =false,resim2 =false resimé = false, resim10 = false resim3 = false,
resim7 = false, resim11 = false, resim12 = false;

WrappingTextViewer wt = new WrappingTextViewer();

test_degiskenleri td = new test_degiskenleri();

XYLayout xYLayout! = new XYLayout(),

Button OncekiSoruTusu = new Button();

Button SonrakiSoruTusu = new Button();

Button TamamTusu = new Button();

Label CevapSecenekieri = new Label();

Labe! SoruNoEtiketi = new Label();

Button SonucDugmesi = new Button();

Label DogruSayisiEtiketi = new Label();

Label YanlisSayisiEtiketi = new Label();

Button CevapDugmesi = new Button();

Label test_basligi_etiketi = new Label();

Button TesteBaslamaTusu = new Button();

Checkbox A = new Checkbox(); Checkbox B = new Checkbox();

Checkbox C = new Checkbox(); Checkbox D = new Checkbox();

Checkbox E = new Checkbox(); Checkbox F = new Checkbox();

Label they_etiketi = new Label();

Button they_e_donus_tusu = new Button();

Label bossayisietiketi = new Label();

private void jbInit() throws Exception {

this.getContentPane().setl.ayout(xYLayout1);

this.setSize(775,500); xYLayoutl.setHeight{500); xYLayout1.setWidth(775);

wt.setText("\n\n\n"+" TEST BOLUMUNE HOWO015E GELD\U0130NW0130Z\min\n"+
Teste ba\u015Flamak icin 'TESTE BAWO15ELA’  tulu015Funa bas\ww0131nmu0131z\n\n™+

" Sorulanu0131 de\u011FiuQ15Ftirmek igin ‘ONCEKWO130' ve 'SONRAKWO130' tuu015Flanu0131n\wu0131

kullanw0131nu0131z\n\n™+ " Ww0130W015Faretledi\u011Finiz her sorudan sonra mutlaka TAMAM' tulu015Funa
bas\u0131n\u0131z. Aksi halde cevab\u0131n\0131z yanu0131\u015F say\u0131lacaktiu0131r\nin™ "
'SONUC" tulu015Funa basarak yapmiu0131\015F oldu\u011Funuz do\u011Fru ve yanhu0131\w015F soru
saylu0131s\Ww0131nMuC131, ‘Soru Cevaplar\u0131' tuwu015Funa basarak da do\u011Fru cevap segeneklerini ve
kendi ¢6ziim sonuglar\u0131n\w01312\u0131 8\W011Frenebilirsiniz\n\n™ " 'T.B.E.Y. Ana Sayfas\u0131na Don’
twu015Fu ile Turkge Bilgisayar E\uQ11Fitimi Yaz\w0131Ru0131mu0131 bdlimine geri ddnebifirsiniz.\n\n"+ "
Ba\uO15Fanu0131lar dile\u011Fiyle...”);

OncekiSoruTusu.setl.abel("< Onceki"); OncekiSoruTusu.setEnabled(false);
OncekiSoruTusu.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16));

TamamTusu.setlLabel(™T A M A M"); TamamTusu.setForeground(Color.red);
TamamTusu.setEnabled(false); TamamTusu.setFont(new Font("Dialog", 1, 18));
CevapSecenekleri.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16)); CevapSecenekierisetText("Cevap Segenekleri),
CevapSecenekleri.setEnabled(false);

SoruNoEtiketi.setForeground(Color.blue); SoruNoEtiketi.setFont(new Font("Dialog™, 1, 16));
SoruNoEfliketi.setText(™);

SonucDugmesi.setForeground(Color.magenta);SonucDugmesi.setFont(new Font("Dialog", 1, 14));
SonucDugmesi.setl.abel("SONUG");

DogruSayisiEtiketi.setForeground(Color.magenta); DogruSayisiEtiketi.setFont(new Font("Dialog”, 1, 14));
DogruSayisiEtiketi.setText("Toplarn Do\w011Fru Say\u0131sw0131 =),
YanlisSayisiEtiketi.setForeground(Color.magenta); YanlisSayisiEtiketi.setFont(new Font("Dialog”, 1, 14));
YanlisSayisiEtiketi.setText("Toplam Yanlu0131\u015F Sayw(131s\u0131 =),
CevapDugmesi.setForeground(Color.magenta); CevapDugmesi.setFont(new Font("Dialog", 1, 14));
CevapDugmesi.setLabel("Soru Cevaplar\u0131");

test_basligi_etiketi.setForeground(Color.blue); test_basligi_etiketi.setFont(new Font("Dialog”, 0, 30));
test_basligi_etiketi.setText("TEST BOLUMU");

tbey_etiketi setForeground(Color.biue); tbey_etiketi setFont(new Font("Dialog", 1, 36));
they_etiketi.setText("T. B.E. Y."); tbey_e_donus_tusu.setLabel("T.B.E.Y. Ana Sayfas\u0131na D6n");



bossayisietiketi.setForeground(Color.magenta);

bossayisietiketi setFont(new Font("Dialog”, 1, 14));

bossayisietiketi.setText("Toplam Bos Sayisi ="),

TesteBaslamaTusu.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16));

TesteBaslamaTusu.setlLabel("TES TE B AWOISE L A");
A.setlLabel("A");B.setLabel("B");C.setLabel("C");D.setl.abel("D");E.setLabel("E");F .setLabel("F"),
A setEnabled(false); A.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16)); C.setEnabled(false); C.setFont(new Font("Dialog", 1. 16))

B.setEnabled(false); B.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16)); D.setEnabled(false); D.setFont(new Font("Dialog", 1, 1?57)~wi

E_.setEnabled(false); E.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16)); F.setEnabled(false); F.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16));
this.setBackground(Color.lightGray);

SonrakiSoruTusu.setl.abel("Sonraki >"); SonrakiSoruTusu.setE:nabled(false);

SonrakiSoruTusu.setFont(new Font("Dialog”, 1, 16));

SonrakiSoruTusu.addMouselistener(new java.awt.event. MouseAdapter() {

public void mouseClicked{MouseEvent e) {SonrakiSoruTusu_mouseClicked(e);}}};
OncekiSoruTusu.addMouseListener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

public void mouseCiicked{MouseEvent e) {OncekiSoruTusu_rnouseClicked(e):}}):
SonucDugmesi.addMouselistener(new java.awt.event. MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e) {SonucDugmesi_mouseClicked(e);}});
TamamTusu.addMousel istener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

public void mouseClicked{MouseEvent e) { TamamTusu_mouseClicked(e); } });
CevapDugmesi.addMousel.istener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e) {CevapDugmesi_mouseClicked(e); } });
TesteBaslamaTusu.addMouselistener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e) { TesteBaslamaTusu_mouseClicked(e);} });
they e_donus_tusu.addMouselListener(new java.awt.event. MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent e) { tbey_e donus_tusu_mouseClicked(e); } });

this.getContentPane().add(OncekiSoruTusu, new XYConstraints(6, 156, 107, 30));
this.getContentPane().add(BonrakiSoruTusu, new Xy Constraints(118, 158, 109, 30));

this.getContentPane().add(TamamTusu, new XYConstraints(6, 191, 219, 38));

this. getContentPane().add(CevapSecenekleri, new XYConstraints(8, 242, -1, -1));
this.getContentPane().add(SoruNoEtiketi, new XYConstraints(235, 5, 160, 39));
this.getContentPane().add(SonucDugmesi, new XYConstraints(6, 377, 78, 32));
this.getContentPane().add(DogruSayisiEtiketi, new XYConstraints(9, 415, 210, -1));
this.getContentPane().add(YanlisSayisiEtiketi, new XYConstraints(9, 444, 210, -1));
this.getContentPane().add(CevapDugmesi, new XYConstraints(90, 377, 135, 32));
this. getContentPane().add(test_basligi_etiketi, new XYConstraints(4, 59, -1, -1));
this.getContentPane().add(TesteBaslamaTusu, new XYConstraints(6, 114, 219, 38));
this.getContentPane().add(A, new XYConstraints(102, 276, -1, -1));
this_getContentPane().add(B, new XYConstraints(102, 306, -1, -1));
this.getContentPane().add(C, new XYConstraints(102, 335, -1, -1));
this.getContentPane().add(D, new XYConstraints(174, 276, -1, -1));
this.getContentPane().add(E, new XYConstraints(174, 306, -1, -1));
this.getContentPane().add(F, new XYConstraints(174, 335, -1, -1));
this.getContentPane().add(wt, new XYConstraints(235, 50, 535, 445));
this.getContentPane().add(tbey_etiketi, new XYConstraints(23, 2, -1, -1));
this.getContentPane().add(tbey_e_donus_tusu, new XYConstraints(600, 7, 170, 38));
this.getContentPane().add(bossayisietiketi, new XYConstraints(9, 474, 207, -1));
resimdoldur();

}

void resimdoldur() {
for (inti = 0; i < resimsayisi; i++)  resimler]i] = getimage(getDocumentBase(),"Sorular/TestResim™+i+" jpg");
tr1 = new MediaTracker(this);
for(inti=0;i<rst;i++){ imel{i] = getimage(getDocumentBase(),"Sorular/iletisim/iletimanimasyonu”+i+".gif");
tr1.addimage(ime1fi], 0); }
tr2 = new MediaTracker(this);
for(inti=0;i<rs2;i++){  ime2{i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/word/Screen™+i+" gif");
tr2.addimage(ime2[i], 0); }
tr3 = new MediaTrackei(this);
for (inti=0;i<rs3; i++){ imeJ[i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyoniar/Jbuild/Screen”+i+".gif");
tr3.addimage(ime3[i], 0); }
tr4 = new MediaTracker(this);
for (inti=0;i<rs4;i++){ imed[i] = getimage(getDocumentBase(),"Animasyonlar/Sabitdisk/sabitdisk"+i+".gif");
tr4 addimage(ime4{i], 0); }
} /Iresimdoidur.

public void run() {
if (ani1 != null) {
try { tr1.waitForiD(0);}  catch (InterruptedException e) { return;}  Thread me = Thread.currentThread();
while (ani! == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) { ind1++; if (ind1 >= ime1.length) {ind1 = 0;} } repaint(); } }
if (ani2 1= null) {
try {r2. waitForiD(0);}  catch (IntemuptedException e) { return;}  Thread me = Thread.currentThread();
while (ani2 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (interruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind2++; if (ind2 >= ime2.length) {ind2 = 0;} } repaint(); } }



if (ani3 1= null) { o
try { tr3.waitForlD(0); } catch (InterruptedException e) {return;}  Thread me = Thread.currentThread(); .. .
while (ani3 == me) { b

try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind3++; if (ind3 >= ime3.length) {ind3 =0;} } repaint(); } }
if (ani4 != nulf) {
try {tr4 .waitForlD(0);}  catch (InterruptedException e) {return;}  Thread me = Thread.currentThread(),
while (ani4 == me) {
try { Thread.sleep(beklemesuresi); } catch (InterruptedException e) {break; }
synchronized (this) {ind4++; if (ind4 >= ime4 length) {ind4 = 0;} } repaint(); } }
}// run.

void ResimleriResetle(int indis) {
reaim = false; resim1 = false; resim2 = false; resim3 = false; resim4 = false; resimb = false; resim®6 = false;
resim7 = false; resim8 = false; resim9 = false: resim10= false; resim11= false; resim12= false;
if (anit 1= null) { anit.stop(); anil = null; } if (ani2 != null) { ani2.stop(); ani2 = null; }
if (ani3 = null) { ani3.stop(); ani3 = null; } if (ani4 != null) { ani4.stop(); ani4 = null; }
switch (indis) {
case 83 :resim0 = true; break;  case 84 :resim1 = true; break;
case 85 : resim2 = true; break;  case 86 : resim3 = true; break;
case 87 :resim4 = true; break;  case 88 : resim5 = true; break;
case 89 :resim6 = true; break;  case 90 : resim7 = true; break;
case 91 :resim8 =true; break; case 92 :resim9 = true; break;
case 93 :resim10= true; break  case 94 : resim11= true; break;
case 95 : resim12= true; break
case 96 : if(ani1==null){ani1=new Thread(this); anil.starl(); }break;
case 97 : if(ani2==null){ani2=new Thread(this); ani2.start(); }treak;
case 98 ; if(ani3==null){ani3=new Thread(thig); ani3 start(); }break;
case 99 : if(anid==null){ani4=new Thread(this); ani4.star(); Jbreak;
} //switch.
} // ReimleriResetle.

public void paint{(Graphics g) {

if  (anit!=null){ wtsetSize(540,265); if (tr1.statuslD(D, false) == MediaTracker. COMPLETE) {
g.drawlmage(imet[ind1], 275, 322, this); } }

elseif (ani2 t=null ) { wt.setSize(540,100);  if (tr2.statusID(0, false) == MediaTracker COMPLETE) {
g.drawlmage(ime2[ind2], 315, 155, this); }

elseif (ani3 i=null) { wt.setSize(540,100); if (tr3.statuslD(0, false) == MediaTracker. COMPLETE) {
g.drawlmage(ime3[ind3], 315, 155, this); } }

else if (anid I=null ) {  wt.setSize(540,255);  if (tr4.statusID(0, false) == MediaTracker COMPLETE) {
g.drawlmage(imed[ind4], 515, 312, this); } }

else if (resim0) {wt.setSize(540,258);g.drawlmage(resimter[0}], 365, 313, this); }

else if (resim1) {wt.setSize(540,246),g.drawlmage(resimler{1]}, 365, 301, this); }

else if (resim2) {wt.setSize(540,185),g.drawlmage(resimler[2], 554, 240, this); }

else if (resim3) {wi.setSize(540,185),g.drawlmage(resimler{3], 461, 240, this); }

eise if (resim4) {wt.setSize(540,185),;g.drawimage(resimler{4], 433, 240, this); }

else if (resimb) {wt.setSize(540,185);g.drawlmage(resimler[5], 395, 240, this); }

else if (resimB) {wt.setSize(540,185);g.drawlmage(resimler[6], 411, 240, this); }

else if (resim7) {wt.setSize(540,162);g.drawlmage(resimler{7], 415, 217, this); }

else if (resim8) {wi.setSize(540,230);g.drawimage(resimler{8], 465, 285, this); }

else if (resim9) {wt.setSize(540,185);g.drawimage(resimler[9], 423, 240, this); }

eise if (resim10){wt.setSize(540,205);g9.drawlimage(resimler[10],540, 265, this); }

else if (resim11){wt.setSize(540,215);g.drawlmage(resimler{11},365, 270, this); }

else if (resim12){wt.setSize(540,270),g.drawimage(resimler{12} 315, 325, this); }

eise { wt.setSize(540, 450); } repaint();

}

void testebaslia() {

SonrakiSoruTusu.setEnabled{true); TamamTusu.setEnabled(false);

OncekiSoruTusu.setEnabled(false); CevapSecenekleri.setEnabled(true);

AsetEnabled(true); C.setEnabled(frue); B .setEnabled(true);

D.setEnabled(true); E.setEnabled(true); F setEnabled(true);

td.sorucevaplarini_resetle(); td.soruno =0; ResimleriResetle(td.rastgele{td.soruno));
td.sorucevaplarini_resetle(); wt.setText{("\n\n "Sonraki> Tulu015Fu ile testi gozmeye baslayabilirsiniz”);
} /iteste basla.

void SonrakiSoruTusu_mouseClicked(MouseEvent e) {
int temp;
TamamTusu.setEnabled(true); OncekiSoruTusu.setEnabled(t-ue);
if (td.soruno<td.sorusayisi) td.soruno++; temp = td.rastgele(td.soruno-1];
ResimleriResetle(temp); wt.setText(td. TestSorulari{temp][0]);
SoruNoEtiketi setText("Soru No = "+integer.toStiing(td.soruno)y;
wt.setSize(540, 450);

}

void OncekiSoruTusu_mouseClicked{MouseEvent e) {
inttemp; TamamTusu.setEnabled(true);
if (td.soruno>1) td.soruno--; temp = td rastgele[td.soruno-1];
ResimleriResetle(temp); wt.setText(td. TestSorulariltemp]{0});



