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ÖZET 

 

Bu tez çalıĢmasında, iĢitme engelli bireylere, mobil biliĢim teknolojilerini kullanarak, 

çoklu ortam öğeleriyle zenginleĢtirilmiĢ, Türk ĠĢaret Dilini öğretmeyi amaçlayan bir 

yazılım geliĢtirilmiĢ ve öğrencilerin mobil teknolojilere uyumu gözlemlenmiĢtir. Bu 

amaçla Türkiye’de ve Dünyada iĢitme engelliler, iĢaret dili kavramı, Türk ĠĢaret Dili, 

iĢaret dilleri projeleri, mobil eğitim kavramları, eğitimde kullanılan mobil teknolojiler 

üzerinde literatür araĢtırması yapılmıĢtır. Mobil Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü (MTĠDs 

2011.v.1.1.) uygulaması geliĢtirilerek, Ġstanbul’daki çeĢitli okullardan iĢitme engelli 

öğrenciler, öğretmenler ve gönüllü velileri tarafından değerlendirilmesi istenmiĢtir. 

ĠĢitme engellilerin öğrenmesi ile mobil eğitim teknolojileri arasındaki iliĢki 

araĢtırılmıĢtır. 

 

ÇalıĢmada, ĠliĢkisel ve Betimsel AraĢtırma Modeli kullanılmıĢtır. ÇalıĢmaya 

Ġstanbul’daki iĢitme engelliler okullarında okuyan 6 ilkokul öğrencisi, 12 ortaokul 

öğrencisi, 2 ortaokul kaynaĢtırma öğrencisi, kontrol ve deney grubu olarak toplam 20 

öğrenci, 10 veli, 10 öğretmen katılmıĢtır. 

 

Mobil uygulama geliĢtirme sürecinde, android programlama seçilmiĢ, yazılım geliĢtirme 

süreç modellerinden helezonik (sarmal) model tercih edilmiĢtir. 

 

AraĢtırma verileri, ön test – son test sonuçlarıyla elde edilmiĢtir. Kullanıcı, istediğinde 

MTĠDs 2011.v.1.1. uygulamasındaki sınav modülüyle kendini deneyebilmektedir. 

Hazırlanan kelime ve videolar için geçerlilik çalıĢması, toplanan verilerle ilgili 

güvenirlik çalıĢması yapılmıĢ, uygulama güvenirliği sağlanmıĢtır. 

 

GeliĢtirilen MTĠDs 2011.v.1.1. uygulaması sayesinde iĢitme engellilerin, öğrenme 

seviyelerinde anlamlı bir artıĢ olduğu ve iĢitme engelli yakınları tarafından da olumlu 

dönütler alındığı görülmektedir. MTĠDs 2011.v.1.1. uygulamasının Türk ĠĢaret Dili’nin 

yaygınlaĢtırılmasına da fayda sağlayacağı öngörülmektedir. 
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ABSTRACT 

 

In this study, a software has been developed for deaf individuals using mobile 

computing technology, enriched with multimedia elements. The software is intended to 

teach students the Turkish Sign Language. The students were observed to adapt to the 

mobile technology. For this purpose, the literature has been studied on deaf people in 

Turkey and in the world. The sign language concept, Turkish Sign Language, sign 

language projects, mobile learning concepts, mobile technologies were used for 

training. A Mobile Turkish Sign Language Dictionary (MTĠDs 2011.v.1.1.) application 

was developed and deaf students, teachers and volunteer parents from various schools in 

Istanbul were asked to evaluate it. The correlation between the learning performances of 

deaf people and mobile learning technologies was investigated. 

 

In this study, relational and descriptive research models were used. In this workout, 6 

elementary school students, 12 middle school students, 2 secondary mainstreaming 

students in Istanbul’s deaf schools, totally 20 students as experimental and control 

groups, 10 parents 10 teachers were attended the experiments. 

 

The mobile application was developed using Android programming. The development 

was carried out in a spiral development model. 

 

Research data were obtained with pretest - last test results. Whenever the user wants to, 

he/she can try the test module in the MTĠDs 2011.v.1.1. application himself/herself. For 

the prepared videos and words made were validated and collected data was ensured to 

be reliable. 

 

Thanks to the MTĠDs 2011.v.1.1 application, a significant increase in the learning level 

of deaf people is observed and  the positive feedback is received by relatives of the deaf 

individuals. MTĠDs 2011.v.1.1. application benefit to dissemination the Turkish Sign 

Language is expected. 
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olduğumuzu” hatırlatan, “ürettiğimiz bilginin, geliĢtirdiğimiz projelerin toplumsal 

faydaya dönüĢebilmesine de hassasiyetle dikkat etmemizi” tavsiye eden, 

araĢtırmalarımın gerçekleĢmesinde bana yol gösteren, bilgilerini, değerli görüĢlerini ve 

deneyimlerini benimle paylaĢan sayın Doç.Dr. Erdem UÇAR’a teĢekkür ederim.  

 

Desteklerini hiçbir zaman eksik etmeyen, beni her zaman yüreklendiren ve bana 

güvenen sevgili aileme çok teĢekkür ederim. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 

 

İÇİNDEKİLER 

BÖLÜM 1                                                                                                                                       1  

GĠRĠġ ……………………………………………………………………………………………  1 

BÖLÜM 2                                                                                                                                       3 

LĠTERATÜR TARAMASI ........................................................................................................... 3 

2.1. BĠLGĠ ĠLETĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ .............................................................................  3 

2.2. MOBĠL ĠLETĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ ...........................................................................  4 

2.3. MOBĠL YAZILIM TEKNOLOJĠLERĠ ............................................................................ 6 

2.3.1. Mobil ĠĢletim Sistemi Yazılımları ..................................................................................... 6 

2.3.2. Yazılım GeliĢtirme Süreçleri ........................................................................................... 11 

2.3.3. Yazılım Test Yöntemleri ................................................................................................. 13 

2.4. MOBĠL EĞĠTĠM ............................................................................................................. 14 

2.4.1. Mobil Öğrenme Çözümleri ............................................................................................. 16 

2.5. ĠġĠTME ENGELLĠ KĠMDĠR VE ĠġARET DĠLĠ NEDĠR? ............................................. 17 

2.5.1. Türkiye’de ĠĢitme Engelliler Mobil veya Uzaktan Eğitim Ortam ve Projeleri ............... 18 

2.5.2. Dünyada ĠĢitme Engelliler Mobil Eğitim Ortam ve Projeleri ......................................... 19 

BÖLÜM 3                                                                                                                             21 

MOBĠL UYGULAMA TASARIMI VE PROBLEMĠN TESPĠTĠ .............................................. 21 

3.1. YÖNTEM VE TASARIM .............................................................................................. 21 

3.2. MTĠDs 2011.v.1.1. MOBĠL TÜRK ĠġARET DĠLĠ SÖZLÜĞÜ UYGULAMASI ......... 22 

3.3. YAZILIM GELĠġTĠRME SÜRECĠ, SÜREÇ MODELLEME VE KODLAMA ........... 23 

3.4. MTĠDS UYGULAMASI SÜREÇ MODELLEMESĠ ..................................................... 24 

3.5. MTĠDS UYGULAMASI VERĠ TABANI ĠġLEMLERĠ ................................................ 38 

3.6. MTĠDS UYGULAMASI AKIġ DĠYAGRAMI .............................................................. 41 

3.7. MTĠDS UYGULAMASI AĞAÇ YAPISI ...................................................................... 42 

3.8. MTĠDS UYGULAMASI LĠSTELEME ĠġLEMLERĠ .................................................... 43 

3.9. MTĠDS UYGULAMASI TANITIM, KURULUM VE KULLANIM ĠġLEMLERĠ ...... 46 

3.10. MTĠDS UYGULAMASI KULLANICI DÖNÜTLERĠNĠN DEĞERLENDĠRĠLMESĠ . 52 

3.10.1. MTĠDS Uygulaması AraĢtırmanın GerçekleĢtirilme Varsayımları ................................. 52 

3.10.2. MTĠDS Uygulaması AraĢtırma Sınırlılıkları................................................................... 52 

3.10.3. MTĠDS Uygulaması AraĢtırma Metodları ...................................................................... 53 

3.10.4. MTĠDS Uygulaması AraĢtırma Ön Test ve Son Test Sonuçları ..................................... 54 

3.10.5. MTĠDS Uygulaması Anket Sonuçları ve Grupların GörüĢleri ........................................ 55 

BÖLÜM 4                                                                                                                                     57 



v 

 

SONUÇLAR VE ÖNERĠLER ..................................................................................................... 57 

4.1. SONUÇLAR: .................................................................................................................. 57 

4.2. ÖNERĠLER : ................................................................................................................... 58 

KAYNAKLAR   .......................................................................................................................... 59 

EK-1                    .......................................................................................................................... 61 

EK-2                    .......................................................................................................................... 64 

EK-3                    .......................................................................................................................... 65 

EK-4                   ........................................................................................................................... 66 

EK-5                    .......................................................................................................................... 68 

EK-6                     ......................................................................................................................... 75 

ÖZGEÇMĠġ          ........................................................................................................................ 76 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 

 

 

ŞEKİLLER İNDEKSİ 

 

Şekil 2.1: Mobil ĠletiĢim Sistemlerinin GeliĢimi .............................................................. 5 

Şekil 2.2: Uygulama YaĢam Döngüsü ............................................................................ 11 

Şekil 2.3: Uzaktan Eğitim Kavramları............................................................................ 14 

Şekil 3.1: Sarmal Model ................................................................................................. 23 

Şekil 3.2: DÖNGÜ 1 – Gereksinim Analiz Raporu ....................................................... 25 

Şekil 3.3: DÖNGÜ 1 – Kullanım ġeması ve ĠliĢkiler ..................................................... 26 

Şekil 3.4: MTĠDs Uygulaması ilk GANTT ġeması ....................................................... 27 

Şekil 3.5: DÖNGÜ 2 – Gereksinim Analiz Raporu ....................................................... 28 

Şekil 3.6: DÖNGÜ 2 – Kullanım ġeması ve ĠliĢkiler ..................................................... 29 

Şekil 3.7: DÖNGÜ 3 – Gereksinim Analiz Raporu ....................................................... 31 

Şekil 3.8: DÖNGÜ 3 – Kullanım ġeması ve ĠliĢkiler ..................................................... 32 

Şekil 3.9: DÖNGÜ 4 – Gereksinim Analiz Raporu ....................................................... 33 

Şekil 3.10: Örnek Alan Modeli ....................................................................................... 34 

Şekil 3.11: DÖNGÜ 5 – Gereksinim Analiz Raporu ..................................................... 35 

Şekil 3.12: MTĠDs Uygulaması son GANTT ġeması  ................................................... 37 

Şekil 3.13: MTĠDs 2011.v.1.1. UygulamasıVeri Tabanı Tabloları  ............................... 38 

Şekil 3.14: MTĠDs 2011.v.1.1. Uygulaması SqLite Browser Veri GiriĢi ...................... 39 

Şekil 3.15: MTĠDs 2011.v.1.1. Uygulaması AkıĢ Diyagramı ........................................ 41 

Şekil 3.16: MTĠDs 2011.v.1.1. Ağaç Yapısı .................................................................. 42 

Şekil 3.17: Trakya Üniversitesi Engelliler Öğreniyor Platformu Web Sayfası .............. 46 

Şekil 3.18: MTĠDs Web Bilgilendirme ve Bağlantı Sayfası .......................................... 47 

Şekil 3.19: Uygulama Ġkonu ........................................................................................... 47 

Şekil 3.20: Intro – Screen Shot ....................................................................................... 48 

Şekil 3.21: MTĠDs Alfabetik Liste Görünümü ............................................................... 48 

Şekil 3.22: MTĠDs Kategorik Liste Görünümü .............................................................. 49 

Şekil 3.23: MTĠDs Kategorik Liste Görünümü-Alt Kategori ........................................ 49 

Şekil 3.24: MTĠDs Video Görüntüsü.............................................................................. 50 

Şekil 3.25: MTĠDs Favoriler Görünümü ........................................................................ 51 

Şekil 3.26: MTĠDs Sınav Görünümü .............................................................................. 51 

 

 

 

 

 

 

 



vii 

 

 

TABLOLAR İNDEKSİ 

 

Tablo 3.1: Ön teste ait sorular ve doğru cevap sayıları ................................................... 54 

Tablo 3.2: Son teste ait sorular ve doğru cevap sayıları  ................................................. 55 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 

 

 

EKLER 

 

EK-1 s 2011.v.1.1. Mobil Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü Kelime Listesi ................................ 61 

EK-2 Ġstanbul Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü Anket Ġzni .......................................................... 64 

EK-3 Ġstanbul Valiliği Onayı .............................................................................................. 64 

EK-4 BilgilendirilmiĢ Gönüllü Olur Formu ......................................................................... 66 

EK-5 ĠĢitme Engelli Bireyler için Mobil Sözlük Uygulaması Anket Soruları ....................... 68 

EK-6 Etik Kurul Raporu .................................................................................................... 75 

ÖZGEÇMİŞ ..................................................................................................................... 76 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 

 

 

 

BÖLÜM 1 

 

 

GĠRĠġ 

 

 

Uluslararası Telekomünikasyon Birliği (ITU) 2014 tahminlerine göre dünya geneli internet 

kullanıcısı sayısı 2,9 milyara, cep telefon abone sayısı 6,9 milyara ulaĢmıĢtır. Kurumsal 

kullanıcıların yanında akıllı telefon, tablet ve giyilebilir akıllı teknolojilerin bireysel kullanıcıları 

da her geçen gün artmaktadır. Mobil cihazların çoğalması ile yazılım sektörü mobil uygulama 

teknolojilerine yönelmiĢ durumdadır. 

Bilgi teknolojilerinin getirdiği avantajlar ile birçok konuda fırsat eĢitliği yaratmak adına 

yenilikçi çözümler üretilmekte, biliĢsel geliĢimin yanında sosyal ve kültürel bir dönüĢüm 

yaĢanmaya devam etmektedir. Yine eğitimde de fırsat eĢitliğini yakalamak adına, içerik geliĢtirme 

ve birçok mobil öğrenme çözümleri üretilmektedir. Ülkemizde FATĠH Projesi ile bilgisayarlı ve 

mobil öğrenme çözümleri olarak büyük çalıĢmalar yürütülmektedir. Proje kapsamında ilköğretim 

ve ortaöğretim kademesindeki 40.000 okulun biliĢim teknolojileri ile donatılmasının yanında 

ilköğretim ve ortaöğretim öğrencilerinin ve öğretmenlerinin tümüne (yaklaĢık 15 milyon) tablet 

bilgisayar verilmesi planlanmıĢtır. Proje, çok büyük bir ölçekte donanım, yazılım, içerik ve BT 

hizmeti talebi oluĢturmaktadır. Derslerde kullanılması için z-kitap ve e-içerik olmak üzere iki tip 

dijital içeriğin üretilmesi öngörülmüĢtür. Z-kitap çalıĢmaları henüz tamamlanamamıĢken, e-

içerikler ise özel sektörden satın alınarak veya hibe ile alınması ve içeriğin YEĞĠTEK personeli ve 

öğretmenler tarafından hazırlanması planlanmıĢtır. [1] 

Tüm bu geliĢmeler yaĢanırken ülkemizde önemli bir iĢitme engelli nüfusunun da olduğu, 

bu bireyler için henüz kısıtlı çalıĢmalar mevcut olduğu dikkat çekmektedir. Bunun sebepleri 

olarak; hitap edilen kitlenin maddi yetersizliklerinden kaynaklanan ticari pazarın 

oluĢturulamaması, devlet desteğinin yeterli olmaması, üniversite araĢtırma geliĢtirme 

çalıĢmalarının belirli bir noktadan sonra güncelliğini yitirmesiyle yenilenmemesi gösterilebilir. 

Ülkemizde iĢitme engelliler için ilk ve ortaöğretim kurumları sayısı, henüz 60‟a 

ulaĢamamıĢ olup, yüz yüze eğitim almak için birçok iĢitme engelli öğrenci ailesinden uzak yatılı 

olarak eğitim görmek zorunda kalmaktadır. ĠĢitme engelli öğrencilerin eğitiminde çoğunlukla 
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sözel dili etkin kullanma becerisi üzerinde durulurken sosyal ortamlarda iletiĢim yöntemi olarak 

iĢaret dili tercih edilmektedir. Yakın zamana kadar ulusal bir iĢaret dili sözlüğünden 

bahsedemezken, 2007 yılında yapılan Türk ĠĢaret Dili ÇalıĢtayı ardından yeni bir dönem baĢlamıĢ; 

daha sonraları Türk Dil Kurumu tarafından 1986 kelimeden oluĢan bir Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü 

web sitesinden yayına sunulmuĢtur. Ancak hala Türk ĠĢaret Dilinin yaygınlaĢtırılması için 

çalıĢmalara ihtiyaç vardır. 

Küresel açıdan bakıldığında, geliĢmiĢ ülkelerde iĢitme engellilerin mobil teknolojilerden 

yararlanması için profesyonel ticari yazılımlar mevcutken, geliĢmekte olan ya da az geliĢmiĢ 

ülkelerde uluslararası kuruluĢların veya üniversitelerin araĢtırmalarını bulmak mümkündür. 

Ülkemizde de benzer Ģekilde; uluslararası projeler, üniversite araĢtırmaları, kamu kuruluĢlarının 

hizmetleri mevcut olsa da, bu alanın zenginleĢtirilmesi gerekmektedir. 

Bu tez çalıĢmasında öncelikle bir Mobil Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü Uygulaması (MTĠDs 

2011.v.1.1.) geliĢtirilmiĢtir. Bu uygulamada Türk Dil Kurumu'nda yayınlanan kelimelerle 

çoğunlukla uyumlu, 24 kategoriden oluĢan 460 kelimenin iĢaret dili videosu yer almaktadır. 

Böylelikle Türk ĠĢaret Dilinin yaygınlaĢtırılması, ülkemizdeki iĢitme engelli bireylerin dünyada 

yaĢanan mobil biliĢim ve yazılım teknolojilerindeki geliĢmelerin hızına ayak uydurması 

hedeflenmiĢtir. Dolayısıyla, iĢitme engelli bireylerin iletiĢim engellerini ortadan kaldırarak, 

hayatlarını kolaylaĢtırmaları düĢünülmektedir. GeliĢtirilen uygulamayı, ilkokul ve ortaokul iĢitme 

engelli öğrencilerin, gönüllü velilerin ve öğretmenlerin kullanılmaları istenmiĢ, iĢitme engelli 

öğrencilerin öğrenmeleri üzerindeki etkileri araĢtırılarak, gönüllülerden uygulama hakkında 

değerlendirmeleri alınmıĢtır. 
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BÖLÜM 2 

 

 

LĠTERATÜR TARAMASI 

 

 

Bu bölümde, tez çalıĢmasının her bir aĢamasını Ģekillendiren, yön veren art alan literatür 

araĢtırmaları yer almaktadır. 

 

2.1. BĠLGĠ ĠLETĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ 

Son yıllarda gündelik hayatta, bizleri yeni kavramlarla tanıĢtırarak dilimizi Ģekillendiren, 

alıĢkanlıklarımızı değiĢtiren, yeni davranıĢ modelleri yaratan hatta teknolojiye bağlı olarak yeni 

hastalıklar bile yaratan bir teknolojiden bahsetmek mümkündür. Bu geliĢmelerin önemli bir 

bölümü bilgi ve iletiĢim teknolojileridir. Yeni Nesil Mobil ĠletiĢim Teknolojileri ile akıllı cihazlar, 

hayatın birçok alanına girmesiyle sadece zaruri iĢler için değil; hayatın tüm anlarında büyük 

faydalar üretmektedir. Bilgi iletiĢim teknolojileri geliĢtikçe paylaĢılan bilginin kapladığı alan, 

kalitesi ve iletim ortamlarından bahsetmek gerekmektedir. 

Çoklu ortam veri tipleri; yazı, resim, ses, grafik, animasyon ve video gibi değiĢik formatta 

kaydedilen verileri ifade eder. Bu veri tiplerinin sayısal ortamda sıkıĢtırılma yöntemlerinin yanı 

sıra, iletiĢim teknolojileri ile taĢınmasının kolaylaĢması, hem yazılım geliĢtiriciler hem de 

kullanıcılar açısından önem arz etmektedir. Günümüz teknoloji davranıĢlarından biri de; çoklu 

ortam verilerini zamandan ve mekândan bağımsız kullanımı, esnek ve kiĢiye özel planlanması, 

saklanması, iĢlenmesi veya paylaĢılmasıdır.  

Çoklu ortam verileri yani metin, görsel içerik, ses, video ve animasyonların elektronik 

ortamda iletilmesi, paylaĢılması için bazı Ģartlar sağlanmalıdır. Bunlardan bazıları; düzenli ve 

kesintisiz iletim, veri frekansının gecikme değerlerinin sabit olması, tüm kullanıcıların sistem 

kaynaklarına rahatlıkla ulaĢabilmesi, bağlantı imkânlarının geniĢ alanları kapsaması, yüksek bant 

geniĢliğidir. [2] 
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2.2. MOBĠL ĠLETĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ 

Gerek hücresel gerekse kablosuz bağlantı teknolojileri her geçen gün daha da yüksek 

performanslarla kullanıcılara hizmet vermektedir. Mobil iletiĢim teknolojisindeki geliĢmeler, 

getirdiği önemli yeniliklere göre nesillerle adlandırılmıĢtır.  

Dünyada ilk mobil telefon uygulaması 1946‟da Amerika BirleĢik Devletleri‟nde St.Louis 

Missouuri eyaletinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Ġlk mobil telefon sistemleri ise 1950‟li yılların baĢında 

Avrupa‟da kurulmuĢtur. ĠletiĢimde hareketliliği sağlayan çağrı cihazları ve araç telefonları ile 

hayatımıza giren mobil iletiĢim araçları ise 1980‟li yılların baĢında özellikle Ġskandinav 

ülkelerinde ve çeĢitli Avrupa ülkelerinde hızla yayılmıĢtır. Amerika, Ġngiltere ve Ġskandinav 

ülkelerinde, ulusal mobil iletiĢim ihtiyacını karĢılayabilmek üzere komiteler oluĢturularak NMT 

(Nordic Mobile Phones), AMPS (Advanced Mobile Phone System) ve TACS (Total Access 

Communication System) adlı analog sistemler geliĢtirilmiĢtir. Birinci Nesil 1G sistemler, sabit 

haberleĢme sistemlerinden mobil haberleĢme sistemlerine geçiĢte büyük bir adım olsa da 

karĢılaĢılan sorunlar ve müĢteri beklentileri bu sistemlerin geliĢtirilmesi gerekliliğini ortaya 

koymuĢtur. [3] 

2G olarak bilinen bu sistemler arasında GSM (Global System for Mobile Communication), 

CDMA (Code Division Multiple Access), D-AMPS (Digital-Advanced Mobile Phone Services), 

PDC (Personel Digital Cellular) gibi birçok mobil iletiĢim standartı oluĢturulmuĢtur. [3] 

GSM ikinci nesil mobil iletiĢim standartları arasında en popüleri ve lideri konumundadır. 

GSM bugün 4.3 milyar abone sayısına ulaĢmıĢ durumdadır. [4] GSM Standardı, ilk dijital mobil 

iletiĢim standardı olarak tasarlanmıĢ olup tüm Avrupa‟yı kapsamıĢtır. Ġlkin ses iletimine olanak 

sağlarken daha sonra veri iletimi ve kısa mesaj servisi (SMS) de sunulmuĢtur. 

HSCSD (High Speed Circuit Switched Data–Yüksek Hızlı Devre Anahtarlamalı Veri 

Ġletimi) teknolojisiyle veri hızı yükseltilmiĢtir. HSCSD‟den sonra, GPRS (General Packet Radio 

Service–Paket Anahtarlamalı Radyo Hizmeti) teknolojisiyle daha hızlı eriĢim sağlanmıĢtır. 2,5G 

yani GPRS ile GSM teknolojisinden farklı olarak tek bir hat üzerinden sürekli bağlantı yerine 

sadece paket anahtarlama yöntemi kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Böylece aynı hattın birden fazla 

kullanıcı tarafından kullanılmasına imkân sağlanmıĢtır. 2,75G yani EDGE (Enhanced Data Rates 

for GSM Evoluation – GSM Evrimi için GeliĢtirilmiĢ Veri Hızları) sistemi de baz istasyonları 

üzerinden sinyal yenileme mantığı üzerine kurulmuĢtur. 

Küresel tanıtımı IMT-2000 (International Mobile Telecommunication – Uluslararası Mobil 

ĠletiĢim) olarak yapılmıĢtır. 1998‟de Üçüncü Nesil (3G) mobil haberleĢme standardı olarak kabul 

edilen bu haberleĢme yöntemi daha sonraki geliĢmelerle birlikte Üçüncü Nesil Ortaklık Projesi 

(3GPP) ile IMT-2000, bir dünya standardı haline gelmiĢtir. Bu teknoloji ile tüm operatörlerden 
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bağımsız olarak; herhangi bir lokasyonda ulusal herhangi bir coğrafi sınırda düzgün bir mobilite 

sağlanmaktadır. Yüksek data hızı ve geliĢtirilmiĢ mobil Ģebeke fonksiyonları, bu neslin 

karakteristiğini yansıtmaktadır. 

UMTS (Universal Mobile Telecommunication System-Evrensel Mobil HaberleĢme 

Sistemi) ya da diğer adıyla W-CDMA (Wideband Code Division Multiple Access- GeniĢband 

Kod Bölmeli Çoklu EriĢim) ile tüm dünyada, herhangi bir zamanda, lokasyondan bağımsız olarak 

1. ve 2. Nesil sistem operatörlerinin sunduğu hizmetlerinin yanında multimedya eriĢimi de 

mümkündür. [5] 3,5G olarak da adlandırılan HSDPA (High Speed Downlink Packet Access-

Yüksek Hızlı Ġndirme Paket EriĢimi), UMTS teknolojisinde kullanılan radyo kanalları 

geliĢtirmelerini kapsamakla birlikte, aynı anda telefon görüĢmesi yaparken veri indirmeye de 

imkan sağlar. HSPA+ (High Speed Packet Access Evolution-Yüksek Hızlı Paket EriĢim Evrimi) 

ise UMTS radyo arayüzü ile eklenen yeniliklerle yüksek hızlara ulaĢabilmektedir. 

AĢağıdaki Ģekilde Birinci Nesil 1G iletiĢim sistemlerinden günümüze kadar geliĢiminin 

özet bir gösterimi yer almaktadır. [5] 

 

ġekil 2.1: Mobil ĠletiĢim Sistemlerinin GeliĢimi 

3,9G veya Pre4G adıyla bilinen LTE (Long Term Evolution) teknolojisi ile 3.Nesil 

Ortaklık Projesi‟nin (3GPP) sekizinci versiyonu olmakla birlikte yeni bir kablosuz arabirimini 

ifade etmek üzere tasarlanmıĢtır. LTE, WCDMA radyo teknolojisinden farklı olarak, OFDMA 

(Orthogonal Frequency Division Multiple Access-Ortagonal Frekans Bölmeli Çoklu EriĢim) 

tekniğini kullanmaktadır. [6] 

Kullanılan haberleĢme sistemlerinin en büyük eksikliklerinden biri, yüksek hızlarda 

hareket halindeyken iletiĢimde meydana gelen kesilmeler, veri aktarımındaki kayıplardır. [7] 

4G, IPv6 teknolojisi üzerine kurulmuĢtur. Güvenli ve hızlı bir Ģekilde veri aktarımını 

desteklemesi, kablosuz Ģebekelerin, doğrudan adreslenebilir birçok cihaza hizmet vermesi üzerine 
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kurgulanmıĢtır. IP tabanlı kablolu veya kablosuz tüm bilgisayar ya da akıllı cihazların bir noktada 

ağ bağlantılarını gerçekleĢtirmesi mantığına dayanır. 

OFDMA (Ortagonal Frekans Bölmeli Çoklu EriĢim) tabanlı WiMAX (IEEE 802.16m), 

mimarisi IMT-Advenced parçası olan yeni nesil mobil ağlara uyumludur. GeliĢtirilmiĢ çoklu 

yayın, broadcast ve konum tabanlı hizmetler de sağlanmaktadır. Yüksek mobilite ve zengin 

multimedya uygulamaları, veri ve ses servisleri desteği de vardır. [8] 

Dünyanın ilk IP tabanlı mobil geniĢ band çözümü olarak UWB (Ultra Wideband-IEEE 

802.20m)‟den bahsetmek gerekir. 2009 yılında çıkan UWB; yüksek veri hızı, düĢük gecikme, 

sabit ve hareket halindeki iletiĢimi destekler. UWB ile ev, mobil, kamu güvenliği ve benzeri 

birçok alanda mobil televizyon, oyun veya VoIP gibi fonksiyonlar için kullanılabilir.  [8] 

 

2.3. MOBĠL YAZILIM TEKNOLOJĠLERĠ 

Mobil cihazlar da aynı bilgisayarlarda olduğu gibi sadece elektronik devrelerin bir araya 

gelmesiyle iĢlevsel hale gelmez. Bu elektronik donanımların yapacakları iĢlerin anlamlı hale 

gelmesi, yazılımlar sayesinde gerçekleĢir. Yazılım, en basit tanımı ile bilgisayarın veya bir araya 

getirilmiĢ lojik devrelerin ne yapması gerektiğini komutlarla ifade etme yoludur. Akıllı telefonlar, 

tabletler, giyilebilir teknolojiler ve daha birçok elektronik ev eĢyaları mobil yazılımlar ile 

çalıĢmaktadır. 

Mobil yazılımlar diğer bilgisayar yazılımlarından büyük farklılık arz etmemekle birlikte 

mobil iĢletim sistemleri yazılımları, mobil uygulama yazılımları, mobil uygulama geliĢtirme 

yazılımları olarak ayırt edilebilir. 

 

2.3.1. Mobil ĠĢletim Sistemi Yazılımları 

Yüklendiği cihazda bulunan bellek, disk vb. kaynakların nasıl iletiĢim kuracağı, nasıl 

çalıĢacağı, diğer birimler ile nasıl organize olunacağı gibi iĢletimsel kararları veren komutlar 

bütünüdür. Mobil ĠĢletim Sistem Yazılımları, cihazın açılması ve kapatılması, uygulama 

yazılımlarının bellekte çalıĢtırılması veya durdurulması, arka planda çalıĢan uygulama 

yazılımlarının kontrolü, dosyalama ve bilgi depolama yapısının oluĢturulması, ekran veya 

kullanıcı kontrolü, uygulamalar arası geçiĢler gibi iĢlemleri gerçekleĢtirir. Günümüzde akıllı 

cihazların yaygınlaĢmasıyla birlikte en çok kullanılan ve popüler olan mobil iĢletim sistemlerine 

Android, iOS ve Windows Phone mobil iĢletim sistemleri örnek gösterilebilir. 

Android ĠĢletim Sistemi, Google tarafından geliĢtirilen, Linux çekirdeğini kullanan, 

esnek, geliĢtirilebilir kısmen açık kaynak kodlu mobil iĢletim sistemidir. Önceleri dokunmatik 
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ekranlı cihazlar için tercih edilirken; artık telefon, tablet dıĢında birçok elektronik cihazlar dıĢında 

giyilebilir teknolojilerde de kullanılmaktadır. Android 32 bit ARMv7 iĢlemciler dikkate alınarak 

geliĢtirilmekte olup x86 iĢlemciler ve 64 bit iĢlemciler için de destek sağlamaktadır. Sıklıkla 

yapılan güncellemelerle birlikte gelen yeni özellikler ile zengin bir kullanıcı deneyimi sunar. 2D 

veya 3D Grafik arĢivlerine uyumlu olup, veri depolama amacıyla SQLite veritabanını kullanır. 

GSM, Bluetooth, 3G, 4G, NFC ve Wifi gibi geliĢen tüm elektronik haberleĢme teknolojilerine 

uyumlu olup yaygın kullanılan tüm medya ortamlarının çalıĢtırılmasına imkân sağlar. 

Android iĢletim sistemi mimarisi aĢağıdaki bileĢenleri içermektedir: 

Linux Çekirdeği: Güvenlik, güç yönetimi, bellek yönetimi, süreç yönetimi, ağ yapısı ve 

sürücü modellerinden oluĢmaktadır. Kütüphaneler: Yüklü uygulamaların çalıĢmasını sağlayan 

veri tabanı kütüphaneleri, web tarayıcı kütüphaneleri, grafik ve arayüz kütüphanelerini içerir. 

Android Runtime: Çoğunlukla Dalvik Sanal Makinesi ve Android 4.4. sürümü ile ART‟yi içerir. 

Java dilinde yazılmıĢ olan android uygulamaların yorumlayarak derlenmesini sağlar. Uygulama 

Çatısı: Uygulama geliĢtiriciler tarafından kullanılan arka plan servisleri ve API‟lerden oluĢur. 

Uygulamalar: Telefon rehberi, sms gibi temel uygulamalar ile sonradan yüklenen üçüncü parti 

yazılımları içerir. 

iOS ĠĢletim Sistemi; Apple firmasının UNIX tabanlı iphone, ipod, ipad ve 2.nesil Apple 

TV için geliĢtirdiği iĢletim sistemidir.  Android gibi açık kaynak kodlu olmadığı gibi her ortamdan 

uygulama indirilmesi gibi bir esneklik de sunmaz. Sadece AppStore‟dan uygulama indirilmesine 

izin verir. Bu da güvenlik konusunda Android ĠĢletim Sisteminden daha avantajlı olduğu bir 

alandır. 64 bitli ilk mobil iĢlemciyi kullanan iĢletim sistemi olmuĢtur. iOS iĢletim sistemi mimarisi 

de çekirdek, çekirdek servisleri, medya katmanı, cocoa touch katmanı bileĢenlerini içermektedir. 

Windows Phone ĠĢletim Sistemi; Microsoft Firması tarafından Windows CE çekirdeği 

üzerine geliĢtirdiği mobil iĢletim sistemidir. Android veya iOS kadar yaygınlaĢmamıĢtır. 

Uygulama geliĢtirirken, gerçek cihaza gerek duymadan bilgisayar üzerinde, çalıĢtırılacak 

cihazın gerçeğine yakın sanal bir kopyasında uygulamayı çalıĢtırmak, denemek emülatör 

programlar sayesinde mümkündür. Emülatörler, uyumlu çalıĢabilmesi için sanal cihazın gerekli 

olan SDK dokümantasyonu ile haberleĢir. Emülatör programları olarak Android Genymotion, 

Iemulators, Opera Mobile Classic Emulator, Microsoft Device Emulator programları örnek 

verilebilir. 

Mobil cihazlarda çalıĢtırmak üzere, geliĢtirilen uygulamalar; kullandığı sistem kaynakları 

dikkate alınarak geliĢtirme yöntemlerine göre incelenmeli, uygulama geliĢtirmeye baĢlamadan 

önce doğru karar verilmelidir.  
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Web Uygulamaları; HTML5, CSS3, Javascript gibi web teknolojilerini kullanarak 

browser‟larda çalıĢacak Ģekilde internet bağlantısı gerektiren, çalıĢtırılacağı mobil iĢletim 

sisteminden bağımsız, bir kere geliĢtirildikten sonra her platformda sorunsuz çalıĢabilecek 

uygulamaları ifade eder. Ġnternet bağlantısı gerektirdiği için yavaĢ çalıĢma ihtimali olsa da 

güncelleme iĢlemi için ayrıca bir iĢlem yapmak zorunda kalınmaz. Platform bağımsız geliĢtirme 

imkanı sağlarken, daha düĢük performans, daha düĢük kullanıcı deneyimi, daha az ara yüz 

çeĢitliliği, daha az güvenlik, cihazın spesifik özelliklerine ulaĢamama, multi touch özelliğini 

kullanamama ve piyasada daha az yer alma gibi özellikleri de uygulama geliĢtirmeden önce 

düĢünülmelidir. 

Native Uygulamalar; uygulamanın çalıĢtırılacağı cihazın iĢletim sistemine özgü yani 

iPhone için Objective C ile ya da Android için Java programlama dili ile sistem kaynaklarına 

rahatlıkla gerektiğinde ulaĢarak daha güvenilir, daha iĢlevsel uygulamaların yazılmasını ifade 

eder. Native uygulamalar, iĢletim sistemi ile uyumlu çalıĢtığından %90 performans 

sağlayabileceği gibi internet gerektiren veya gerektirmeyen birçok ihtiyaca yönelik geliĢtirilebilir. 

Zengin kullanıcı ara yüzü, yüksek performans, geniĢ piyasa, cihaz API eriĢim olanakları, yüksek 

güvenlik ayarları imkanı sağlarken, bakım ve destekte, güncelleme ve dağıtımda, profesyonel 

geliĢtirici bulmakta karĢılaĢılan sıkıntılar uygulama geliĢtirmeden önce düĢünülmelidir. 

Hibrid Uygulamalar; uygulamanın hem web teknolojileri hem de native teknolojilerle 

birlikte web içeriğin cihaz özelliklerini kullanarak geliĢtirilmesini ifade eder. Kolay geliĢtirme 

imkânı olmasına karĢın, tarayıcıya bağlı performans sunması, tarayıcı uyum sorunları, daha az 

grafik ara yüz imkanı, güncelleĢtirmelerde web uygulamalar kadar kolaylık sunmaması uygulama 

geliĢtirme yöntemini tercih etmeden önce düĢünülmelidir. 

Uygulamanın çalıĢtırılacağı iĢletim sistemine bağlı olarak uygulama geliĢtirme yolu 

seçilmesi gerektiği gibi, hangi performansları gerektiği de dikkate alınarak karar verilmelidir. 

Android uygulama geliĢtirmek için kullanılan programlar ile iOS veya Windows Mobile 

uygulaması geliĢtirmek mümkün değildir. Bu nedenle native uygulama geliĢtirilebilecek her 

platform için gerekli olan programlar aĢağıda kısaca ele alınmıĢtır. 

xCode; sadece MacOS iĢletim sisteminde çalıĢan bir IDE yani kaynak kod editörü, 

derleyici, yorumlayıcı ve hata ayıklayıcıdan oluĢan tümleĢik yazılım geliĢtirme ortamıdır. iPhone, 

iPod, iPad ve MacOS X bilgisayarlar için de uygulama geliĢtirme imkânı sağlar. Objective C 

kodlarını kullanır. GeliĢtirilen programlar iOS simülatörlerinde test edilebilir.  

Objective C; “C‟nin üzerine yazılmıĢ, yansımalı, nesne yönelimli bir programlama dilidir. 

OpenStep standardı üzerine kurulu olan MacOS X ve GNUStep iĢletim sistemlerinde 

kullanılmaktadır. En yaygın olarak Cocoa çatısını kullanmaktadır. Bu özel kütüphanelere eriĢime 
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ihtiyaç duymayan bir Objective-C programı Objective-C derleyicisi içeren gcc ile derlenebilir.” 

[9] 

Microsoft Visual Studio; “Microsoft tarafından geliĢtirilen bir tümleĢik geliĢtirme 

ortamıdır (IDE). Microsoft Windows, Windows Mobile, Windows CE, .NET Framework, .NET 

Compact Framework ve Microsoft Silverlight tarafından desteklenen tüm platformlar için 

yönetilen kod ile birlikte yerel kod ve Windows Forms uygulamaları, web siteleri, web 

uygulamaları ve web servisleri ile birlikte konsol ve grafiksel kullanıcı arayüzü uygulamaları 

geliĢtirmek için kullanılır.” [10] 

C#; C ve C++ kod dizimine benzer bir .NET teknolojisi ile geliĢtirilmiĢ, orta seviyeli yani 

makine diline de yakın, yeni nesil, nesneye yönelik programlama dilidir. Çoğunlukla Windows 

Phone iĢletim sistemi yüklü cihazlarda çalıĢan uygulama geliĢtirmek için tercih edilmektedir. 

Eclipse; Java kodları ile uygulama geliĢtirme imkânı veren tümleşik geliştirme ortamıdır. 

Bunun yanında C ve Python dilleri için de kullanılmaktadır. Android uygulamaları için önceleri 

Eclipse yazılımı tercih edilirken Android için güncelleĢtirme yapılmadığından artık yerini Android 

Studio‟ya bırakmıĢtır. 

Android Studio; IntelliJ tabanlı, Java kodları ile uygulama geliĢtirme imkanı veren 

tümleşik geliştirme ortamıdır. Google firması tarafından geliĢtirilmiĢ olup android yüklü cihazlar 

için Eclipse‟ten daha esnek ve geliĢmiĢ özellik ve kütüphaneleriyle daha dinamik, daha kullanıcı 

dostu uygulamalar geliĢtirmek mümkündür. Kaynak kod editörü dıĢında derleyici, yorumlayıcı, 

hata ayıklayıcı, kütüphane ve dökümantasyon yönüyle de iyi tasarlanmıĢtır. 

Java, açık kaynak kodlu, nesneye yönelik, zeminden bağımsız, yüksek verimli, çok iĢlevli, 

yüksek seviye, adım adım iĢletilen (yorumlanan-interpreted) bir dildir. Java uygulamaları, 

bilgisayar mimarisine bağlı olmadan herhangi bir Java Virtual Machine (JVM)‟de çalıĢabilen tipik 

bytecode‟dur. (sınıf dosyasıdır). [11] 

Yazılım GeliĢtirme Kiti; herhangi bir platform için uygulama üretmeyi sağlayan, belli bir 

programlama dili için uygulama programlama ara yüzü (API) ile donanımın haberleĢmesini 

sağlayan, yazılım geliĢtirme araçlarından oluĢan yazılımlardır. Hata ayıklama ve diğer yardımcı 

programlarla birlikte tümleĢik geliĢtirme ortamı (IDE) içerisinde gelmekle birlikte hedef donanıma 

göre güncellenebilir. Genellikle dökümantasyon niteliğinde destek sağlar. TümleĢik geliĢtirme 

ortamına göre farklılık gösterir. Bunlardan birkaçı; iOS SDK, Android SDK, Windows Phone 

SDK, Java JDK‟dır. 

Mobil Uygulama geliĢtirmek için kullanılan araçlar içerisinde çoklu platform (cross 

platform) araçlarından da bahsetmek gerekir. Bu programlar ile uygulamanın kullanılacağı 
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cihazın iĢletim sistemi hangisi olursa olsun her biri için bir versiyon geliĢtirilmesine imkan 

sağlanır. Çoklu platform araçlarından birkaçı aĢağıda açıklanmıĢtır. 

HTML 5; sadece biçimlendirme dili olmakla kalmayıp, web uygulamaları geliĢtirme 

ortamı sağlar. Javascript ve CSS3 ile birlikte birçok cihazda çalıĢan, uyumlu ve sağlam 

uygulamalar geliĢtirilebilmektedir. Ses veya film etiketleri gibi multimedya özellikleriyle zengin 

kullanıcı deneyimi sağlayan uygulamalar kolaylıkla geliĢtirilebilir. 

Appcelerator Titanium, web teknolojilerini kullanarak bir kerede yazılan uygulamanın 

birçok platformda çalıĢtırılmasına imkân sağlayan bir cross platform aracıdır. Kamera gibi birçok 

donanıma da ulaĢabilme imkânı sağlayan Appcelerator Titanium, native uygulamalara yakın olup 

Aptana IDE temelli bir ide ile çalıĢır. Windows, MacOS ya da Linux bilgisayarlarda geliĢtirme 

yapılabilir.  

Genel merkezi ABD‟de, AR-GE merkezi Ġstanbul‟da olan Smartface Inc. ġirketinin bir 

projesi olsa da, ulusal bir cross platform olan Smartface, Windows iĢletim sistemi yüklü 

bilgisayara indirilen program ile birlikte her platformda çalıĢabilecek native uygulamalar yazma 

imkânı sağlamaktadır. Kullanıcı etkileĢiminin üst seviyede olduğu uygulamalar için verimliliği 

tartıĢılan cross platform araçları, uygulama geliĢtirme yöntemi seçilmeden önce 

değerlendirilmelidir. Kolaylıkla kod yazmak mümkün olan Smartface mobil uygulamalarının bir 

dezavantajı enterprise lisans olmadığı durumda, uygulamanın her açılıĢında kendi logosunun 

yayınlanmasıdır. 

Xamarin; bir kere uygulama geliĢtirdikten sonra iOS, Android veya Windows gibi birçok 

platformda uygulamayı derleme imkânı veren cross platform aracıdır. Uygulama geliĢtirme, test 

etme ve sunma imkânı veren Xamarin programı bilgisayara indirildikten sonra kendine özgü 

kodlarla programlama yapmayı gerektirmekle birlikte Microsoft tarafından desteklenmektedir.  

SAP Mobile Platform; Hibrid uygulama geliĢtirme imkânı sunan cross platform aracıdır. 

Kendine özgü IDE ve SDK kullanması sayesinde cihazı sistem kaynaklarını verimli 

kullanabilmektedir. Orta ölçekli Ģirketler için on-demand (talep edildiği anda) iĢ süreçleri 

geliĢtirmek için tasarlanmıĢtır. Mobil uygulamalar NetWeaver Developer Studio programı ile 

modellenmektedir. 

Bu profesyonel yazılımların ya da araçların dıĢında, teknik bilgiye ihtiyaç duyulmadan 

kendi içindeki Ģablonları ve içerikleri kullanarak web üzerinden uygulama geliĢtirmeye fırsat 

veren platformlar da mevcuttur. Örnek olarak; Windows App Studio, Como App Maker, Phone 

Gap, Mobile Moodle (MOMO) 

 



11 

 

çalıĢıyor 

Askıda ÇalıĢmıyor 

Arka 

planda 

ġekil 2.2: Uygulama YaĢam Döngüsü 

2.3.2. Yazılım GeliĢtirme Süreçleri 

Bir mobil uygulamanın yaĢam döngüsü 4 kategoride incelenebilir: Çalışıyor (Active/ 

Running); uygulamanın kullanıcı ile etkileĢimde olduğu, ön planda iĢlevini yerine getirdiği 

durumdur. Yüksek öncelikli olup, sistem kaynakları bu uygulama tarafından kullanılmaktadır. 

Askıda (Paused); ikinci öncelikli olup, cihazın uykuya geçmesi veya baĢka bir uygulamanın aktif 

hale geldiği durumdur. Arka Planda (Stopped); en düĢük öncelikte olup, durdurulmuĢ, aktif 

kullanımda olmayan uygulamaların durumudur. Çalışmıyor (Destroyed); sistem kaynağını 

kullanmaması yani uygulamanın kapatılması durumudur. 

GeliĢtirilecek yazılımın üretim safhasından kullanıcılara sunulduğu aĢamaya kadarki 

izlenen tüm basamaklara "Yazılım Geliştirme Yaşam Döngüsü" denilmektedir. Bu döngü, ihtiyaca 

yönelik farklı Ģekillerde ilerleyebilir. Kimi zaman geriye dönmek, kimi zaman tekrar ilerlemek 

gerekebilir.  

Planlama; yazılım projesinin kimler için, hangi amaca yönelik, hangi donanım 

ihtiyaçlarına gereksinim olduğu ve hangi kaynaklarla geliĢtirileceği gibi fizibilite çalıĢmalarının 

yapıldığı, proje taslağının oluĢturulduğu safhadır. Analiz; var olan sistemlerin incelenerek, detaylı 

olarak gereksinimlerin analizinin yapıldığı safhadır. Tasarım; analiz aĢamasındaki belirlenen 

ihtiyaca yönelik yazılımın tüm bileĢenlerin detaylarıyla birlikte tasarlandığı aĢamadır. Üretim; 

tasarlanmıĢ yazılımın geliĢtirildiği, test edildiği, kullanıma hazır hale getirildiği aĢamadır. Bakım; 

yazılımın kullanıma baĢlamasının ardından karĢılaĢılan hataların giderilmesi, güncellemeler 

yapılması, iyileĢtirmelerin yapılması gibi faaliyetleri kapsar. 

Yazılım teknolojilerinin geliĢmesi ve geliĢtirilen yazılımdan istenen performans ihtiyacı ile 

birlikte yeni metodolojiler de geliĢmekte, yeni modeller ortaya çıkmaktadır. Yazılım güvenliği, 

doğruluğu, test edilebilirliği, bakıma elveriĢliliği ve anlaĢılabilirliği yönünde verilen kararlar ile 

uygun yazılım geliĢtirme modeli belirlenmiĢ olur. Bu amaçla daha az maliyetle, daha güvenilir, 
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daha kısa sürede ve en az hatayla yazılım geliĢtirmek için yeni teknolojiler ve modeller ortaya 

çıkmıĢtır. Yazılım geliĢtirme faaliyetlerinin nasıl yapılacağına dair benimsenen düzenleri ifade 

eden yazılım geliĢtirme modelleri aĢağıdaki gibidir : 

 GeliĢigüzel GeliĢtirme; 1960'lı yıllarda uygulanan, basit programlama mantığını içeren, 

tek bir kiĢinin üretim yaptığı, yazılımın bakımının ve uyarlamasının yapılmasına yeterince imkân 

vermeyen, kiĢiye bağlı olduğu için model olarak adlandırmanın kabul görmediği bir yöntemdir. 

Barok Modeli; 1970'li yıllarda ortaya çıkmıĢtır. Yazılım geliĢtirme yaĢam döngüsü temel 

adımlarının doğrusal olarak ele alınarak geliĢtirildiği modeldir. Bu adımlar arasında geri 

dönüĢlerin ve bakımının nasıl yapılacağı konusunda esnek olmayıp, tüm programın kullanılır hale 

gelip testten geçtikten sonra yazılım dokümantasyonuna imkân tanır. Günümüzde tercih edilen 

yazılım geliĢtirme modellerinden biri değildir. 

ġelale (waterfall) Modeli; yakın zamana kadar en yaygın kullanılan hatta geleneksel 

yöntem olarak da bilinen bir modeldir. Bu modelde, aĢamalar en az birer kere geliĢtirilir. AĢamalar 

arasındaki geri dönüĢlerin tanımlı olması ve proje içindeki dokümantasyonu üretimin bir parçası 

olarak ele alması önemli avantajlarındandır. Analiz ve tasarım aĢamalarında, müĢteri istekleri ve 

sistem gereksinimlerinin en ince ayrıntılarıyla tanımlanması ve tasarlanmasından dolayı bu 

aĢamalarda daha fazla zaman harcanmakla birlikte üretim yani kodlama ve test aĢamalarında olası 

değiĢikliklerin daha pahalıya mal olmasına sebep olmaktadır. Yazılım geliĢtirme sürecinin uzun 

olması, son kullanıcının yazılım geliĢtirme sürecine dâhil olmamasından kaynaklanan geri 

dönüĢlerin getireceği ek zaman ve kodlama maliyeti dezavantajlarıdır. 

Helezonik (Spiral) Model; planlama, risk yönetimi, üretici ve kullanıcı değerlendirmeleri 

olarak 4 bölümde incelenebilir. Planlama aĢamasında, ürün hakkında iĢin planlanması, bir önceki 

adımda üretilmiĢ ürünle uyarlanması, amaçların belirlenmesi, imkânların belirlenmesi, 

alternatiflerin belirlenmesi iĢlemlerini içerir. Risk yönetimi, alternatiflerin gözden geçirildiği, risk 

analizinin yapıldığı safhadır. Üretim, planlanmıĢ olan ara ürünün geliĢtirildiği aĢamadır. Kullanıcı 

değerlendirmeleri aĢamasında ise ara ürün hakkında kullanıcı testleri ve değerlendirmeleri yapılır. 

Bu modelin en önemli avantajı, her döngü öncesinde risk analizi yapılarak prototip 

geliĢtirilmesiyle, zaman ve maliyetinin tahmin edilebilir olmasıdır. 

Arttırımsal (Incremental) GeliĢtirme Modeli; yazılımın, küçük parçalara bölünerek 

döngüsel olarak geliĢtirildiği modeldir. Her döngü, tasarım, kodlama, test ve entegrasyon 

süreçlerini içerir. Bir prototip ile baĢlayan yazılım, her döngü ile biraz daha geliĢtirilerek geniĢler. 

Her döngünün sonunda, projeye ait planlanmıĢ çıktılar elde edilir ve yazılıma yeni bir 

fonksiyonalite eklenir. [12]  
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Döngüsel Model; proje yaĢam döngüsündeki tüm süreçleri içeren döngülerden oluĢur. 

Projenin ilerleyen aĢamalarında ihtiyaç duyulan değiĢiklikler kolaylıkla ve düĢük maliyetle 

gerçekleĢtirilebilir. 

90'lı yıllarda ortaya çıkan çevik yazılım geliĢtirme metodlarında ise fazla sayıda ama çok 

kısa döngüler mevcuttur. Her bir döngüde yazılımın bir sürümü, küçük bir proje olarak ele alınır, 

öncelikler tekrar belirlenir, değiĢikliklere uyum sağlanır, testler uygulanır. Döngülerin kısa olması 

ve dokümantasyonun az olması hız kazandırırken kodlama maliyetini düĢürür, müĢteri 

memnuniyetini arttırır. 

 

2.3.3. Yazılım Test Yöntemleri 

Yazılım geliĢtirirken öncelikli hedef, kabul edilebilir düzeyde hatasız, planlanan bütçeyle 

zamanında kullanıma sunulan, gereksinim ve beklentileri karĢılayan bir yazılım geliĢtirmektir. 

GeliĢtirilen yazılım sürecinin verimli hale getirilmesi, harcanan zaman ve maliyetin düĢürülmesi, 

müĢteriye sunmadan önce ürün kalitesinden emin olunması, müĢteri memnuniyetinin arttırılması 

amacıyla yazılım test edilmelidir. Yazılım Testi, yazılımın denetlenebilir koĢullar altında 

çalıĢtırılarak elde edilen sonuçlarının değerlendirilmesidir.  

Black Box Test; fonksiyonelliğin ve ihtiyaca cevap verilip verilmediğini araĢtıran test 

tekniği olup, Closed Box, Fonksiyonellik Testi veya Opak Testi olarak da bilinir. Blackbox 

testleri, yapılacak iĢlemin fonksiyonelliğine uygun girdi seçimini ve bu girdinin, yapılacak olan 

iĢlemin beklenen ya da beklenmeyen çıktı vermesini dikkate alır. Kullanıcı gereksinimine göre iki 

grupta incelenebilir. Kullanıcıların sistemin beklentilerini karĢılayıp karĢılamadığını ölçen testler, 

Kabul Testi olarak bilinirken; Alfa Testi, kullanıcıların uygulama geliĢtirme merkezine çağrıldığı 

ve kullanıcının burada yapacağı iĢlemlere göre geliĢtiricilerin gerekli düzenlemeleri belirlediği 

testtir. Beta Testi ise uygulamanın kullanıcılar tarafından test edildiği yöntemdir. Kullanıcılardan 

gelecek geri dönüĢler doğrultusunda düzenlemeler belirlenir. 

White Box Test; kodun test edilmesinin hedeflendiği test yöntemidir. Gereksiz kod 

yazılmasının önüne geçilmesini sağlayarak, performansı arttırır. Maliyetli bir iĢ olup, zor ve 

zaman alıcı bir iĢlemdir. White Box Metodları, birim test, statik ve dinamik analiz, açıklama 

kapsamı, güvenlik testi, değiĢim testi gibi testleri içermektedir. 
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2.4. MOBĠL EĞĠTĠM 

Öğrencinin öğretmenden uzakta, öğrenme ortamından bağımsız, istediği yerde, istediği 

zaman öğrenme materyallerine çağın getirdiği elektronik iletiĢim ortamları üzerinden ulaĢması, 

belli bir programı takip ederek periyodik olarak kendisini sınavlarla da ölçebileceği, gerektiğinde 

öğretmenine danıĢabileceği yenilikçi bir eğitim modeli uzaktan eğitim kavramını tanımlamaktadır. 

 

ġekil 2.3: Uzaktan Eğitim Kavramları [13] 

Kaynak Tabanlı Öğrenme: Ġstenildiğinde, ulaĢılabilen tüm kaynakları ifade eden 

öğrenme yöntemidir. Teknoloji Tabanlı Öğrenme: Öğrenme ortamında televizyon, datashow vb. 

teknolojilerden faydalanılan öğrenme metodu olup uzaktan öğrenmeyi de kapsar. Uzaktan 

Öğrenme: Öğretmen ve öğrencinin farklı ortamda olduğu, tüm basılı veya elektronik eğitim 

materyallerini kullanma imkânı sunan öğrenme metodudur. E-Öğrenme: Öğrenme boyunca 

öğrencinin elektronik öğrenme ortamlarını etkin olarak kullandığı öğrenme yöntemidir. Senkron, 

asenkron ve her iki Ģekilde öğretmen ve öğrencinin bağlantıda olduğu uygulamaları vardır. 

Bilgisayar Tabanlı Öğrenme: Öğrenme boyunca bilgisayar üzerinde yapılan, diğer bilgisayar 

ağından bağımsız gerçekleĢtirdiği eğitim faaliyetlerini kapsar. Çevrimiçi Öğrenme: Birbirine 

bağlı yerel veya internete bağlı bilgisayarların sanal öğrenme ortamı ve içerik paylaĢımına 

eriĢebildiği öğrenme ortamıdır. Ġnternet Tabanlı Öğrenme: Ġnternet teknolojisinin kullanıldığı, 

bilgiyi arama, veri paylaĢma, haberleĢme gibi etkinliklerin yapıldığı öğrenme yöntemidir. Web 

Kaynak Tabanlı Öğrenme 

Teknoloji Tabanlı Öğrenme 

Uzaktan Öğrenme 

E-öğrenme 

Çevrimiçi Öğrenme 

Ġnternet Tabanlı 
Öğrenme 

Web Tabanlı 
Öğrenme 

Bilgisayar 

Tabanlı 

Öğrenme 
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Tabanlı Öğrenme: Web teknolojilerinin kullanıldığı öğrenme faaliyetlerini kapsar. M-Öğrenme 

(m-learning): M-Öğrenme; mobil cihazlar yardımıyla gerçekleĢtirilen öğrenme biçimidir. 

Her çıkan yeni teknoloji ile yeni bir uzaktan eğitim modeli ortaya çıkmıĢtır. Kullanılacak 

teknolojiler metin, ses, görüntü ve elektronik ortam gibi değiĢik ortamlarda farklı uzaktan eğitim 

amaçlı kullanım potansiyeline sahiptir. 

Mobil internet ve mobil cihazların sunduğu imkânlar ile artık istenildiği zaman ve 

istenildiği yerde bilgiye ulaĢmak lüks olmaktan çıkmıĢtır. Bu interaktif ortam sayesinde öğrenen 

kiĢinin daha özgür, daha özgüvenli bir Ģekilde kendine özgü bir öğrenme biçimi geliĢtirmesine 

fırsat tanınmıĢtır. Ġstenildiği zaman, öğrenmek istenilen konu ile ilgili makalelerin okunması, 

istenildiğinde ilgili görsel ders videolarının izlenmesi, bilginin ilk kaynağına soru sorarak cevap 

alınabilmesi, mekândan bağımsız dünyanın herhangi bir yerindeki webiner‟lere katılabilme mobil 

öğrenmeye örnek olarak gösterilebilir. Bu gibi öğrenme etkinliklerinin iĢlevselliği göz önünde 

tutulduğunda bunların maliyetleri de çok makul olup ayrıca zamandan da tasarruf sağlamaktadır. 

Öğrenme davranıĢları incelendiğinde; mobil öğrenme, klasik öğrenme ve uzaktan öğrenme 

yöntemlerine yardımcı bir öğrenme metodu olduğu söylenebilir. Bugüne kadar yapılan mobil 

öğrenme uygulamaları; geliĢen çağın öğretim stratejilerini destekleyeceğini, hatta ülkelerin eğitim 

politikalarını değiĢtireceğini düĢündürmektedir.  

Mobil öğrenme tanımı konusunda farklı yorumlar olmakla birlikte, geliĢmekte olan 

teknolojilerle tekrar tekrar revize edileceği öngörülmektedir. 

Mobil öğrenme kavramı, aĢağıdaki gibi farklı tanımlarda ifade edilmiĢtir: 

Mobil öğrenme (m-öğrenme) “mobil biliĢim ile e-öğrenme alanlarının birlikte 

değerlendirilmesi sonucunda ortaya çıkan ve belirli bir yere bağlı olmadan e-öğrenme içeriğine 

eriĢebilme, dinamik olarak üretilen hizmetlerden yararlanma ve baĢkalarıyla iletiĢimde bulunmayı 

sağlayan bir öğrenme biçimidir. [14] M-öğrenme, herhangi bir yerde, herhangi bir zamanda mobil 

teknolojileri kullanarak tutum ve davranıĢlarda değiĢiklik meydana getiren bilgi ve beceri 

kazanımıdır. [15] Mobil öğrenme, her yerde ve her zaman öğrenmeye eriĢim yeteneğidir. [16] 

Mobil cihazlarla gerçekleĢtirilmesi mümkün olan her eğitim öğretim aktivitesi mobil öğrenme 

olarak tanımlanabilir. [17] Mobil öğrenme, zaman, uzay, öğrenme çevresi, içerik, teknoloji, 

öğrenenin zihinsel becerileri ve pedagojinin bir fonksiyonudur. [18] Mobil öğrenme, taĢınabilir 

bilgisayarlar, PDA‟lar ve cep telefonları gibi kablosuz cihazlar üzerinden dersler ve eğitim 

içeriğinin sunulmasıdır. [19] 

Mobil cihazların offline ve online olmak üzere iki temel kullanım Ģekli vardır. 

ÇevrimdıĢı eğitim, zamandan ve mekândan bağımsızlık ile düĢük maliyet gibi avantajlar 

sunar. Uygulamanın yüklenmesiyle, veri cihazda depolanır; eriĢimi hızlandırmakta olup, her 
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bilgiye ulaĢma isteğinde internet bağlantısı gerektirmediğinden bağlantı ücreti veya ek bir maliyet 

de gerektirmemektedir. Bu sayede mekândan bağımsızlık da gerçekleĢmiĢ olur. 

Çevrimiçi eğitimin de önemli avantajları olarak güncel ve sınırsız bilgiye eĢzamanlı olarak 

ulaĢma imkânı tanıması söylenebilir. Ancak kesintisiz bağlantı gerektirmesi bir dezavantaj olsa da, 

artık bağlantı ücretlerinin düĢmesi, internet teknolojilerinin hızla geliĢiyor olması bu dezavantajı 

ortadan kaldıracaktır. 

Mobil öğrenmenin, yaĢam boyu öğrenme, farkında olmadan öğrenme, ihtiyaç anında 

öğrenme, zaman ve mekân bağımsız öğrenme, yer ve Ģartlara göre ayarlanan öğrenme gibi birçok 

avantajından bahsetmek mümkündür. 

Mobil öğrenmenin sınırlılıkları arasında ise; küçük ekran, yüksek maliyet, dokunmatik 

ekran, kullanma zorluğu, gezinme zorluğu, sıklıkla Ģarj etme zorunluluğu, yetersiz bellek, 

kullanıcı teknik bilgi gereksinimi, kullanıcı etkileĢiminin yetersiz kalması, standart bir iĢletim 

sistemi olmayıĢından dolayı kısıtlı içeriğe ulaĢım, yetersiz içerik, öğrenci odaklı eğitim tasarımının 

yetersiz kalması, nitelikli yazılım ve içerik hazırlama ekibi oluĢturmanın güçlüğü, uygulamanın 

test ortamının sağlanmasında yaĢanan zorluklar gibi sebepler sıralanabilir. 

 

2.4.1.  Mobil Öğrenme Çözümleri 

Mobil öğrenme yöntemleri olarak birçok çözüm üretilmiĢtir. Bunlardan RSS, düzenli 

olarak abone olunan sitedeki haberler ile veri beslemesi yapan XML teknolojisidir. Podcasting, 

dijital medya ürünlerinin daha sonra tekrar izlenmek veya dinlenmek üzere indirilmesi demek 

olup, Podcast servisleri ve mobil RSS okuyucular önceden belirtilmiĢ sunuculara eklenen 

içeriklerden haberdar olmayı ve mobil telefon üzerine kaydetmeyi sağlarlar. Podcast ve RSS 

okuyucuların eğitim içeriğine eriĢimini ve kullanıcıların bu içerikleri mobil cihazlara 

yüklemelerini sağlayacak yapının kurulmasını gerektirmektedir. Bu yöntem ile öğrenciler sadece 

sunulan içeriklere eriĢebilmektedir ve kullanıcı ile etkileĢim sağlamak mümkün olmamaktadır. 

Bunun için ayrıca forum özellikleri taĢıyan bir sistem de oluĢturulmalıdır. 

Mobil telefonlar üzerinden çevrimiçi içeriğin tamamına eriĢim; hızlı ve düĢük maliyeti 

olmasına rağmen en karmaĢık çözümdür. Tüm çevrimiçi eğitim içeriğinin mobil cihazlar için 

yeniden tasarlanması gerekmektedir. Maliyet-fayda analizi yapılmalıdır. Diğer önemli nokta da 

mobil cihazların özellikleri ve eriĢimleri dikkate alınmalıdır. Ġndirip çevrimdıĢı çalıĢma; içeriğin 

mobil cihaza indirilip, çevrimdıĢı çalıĢılmasıdır. Bu içerik HTML olabilir, tarayıcı ile eriĢilebilir 

ya da mobil çalıĢabilecek uygulamalar olabilmektedir. Ġçerik güncellendiğinde kullanıcıda içeriği 

mobil cihazına tekrar yüklemesi gerekmektedir. 
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2.5.    ĠġĠTME ENGELLĠ KĠMDĠR VE ĠġARET DĠLĠ NEDĠR? 

Dünya Sağlık Örgütü‟nün (WHO) verilerini kullanan 2002 Türkiye Özürlüler 

AraĢtırması‟nda; doğuĢtan veya sonradan herhangi bir hastalık veya kaza sonucu bedensel, 

zihinsel, ruhsal, duygusal ve sosyal yetilerini çeĢitli derecelerde kaybetmiĢ, normal yaĢamın 

gereklerine uyamayan kiĢi “özürlü” olarak tanımlanmıĢtır. Bir veya her iki kulağında tam veya 

kısmi iĢitme kaybı olan kiĢi ise “iĢitme özürlü” olarak tanımlanır. Herhangi bir nedenle 

konuĢamayan veya konuĢmanın hızında, akıcılığında, ifadesinde bozukluk olan ve ses bozukluğu 

olan kiĢi de “dil ve konuĢma özürlü” olarak tanımlanmıĢtır. [20]  

TÜĠK‟in 2010 Özürlülerin Sorun ve Beklentileri AraĢtırması‟na göre; Ulusal Özürlüler 

Veri Tabanına kayıtlı olan özürlülerin %5,9‟u iĢitme özürlü, %0,2‟si dil ve konuĢma özürlüdür. 

ĠĢitme özürlü bireylerin %16,4‟ü ilköğretim-ortaokul ve dengi okulu bitirmiĢken dil ve konuĢma 

özürlü bireylerin %11‟i ilköğretim-ortaokul ve dengi okullardan mezun olmuĢtur. [21] 

Dünya Sağlık Örgütü verilerine göre dünya çapında 360 milyon 40 db‟in üstünde iĢitme 

kaybı yaĢayan insan vardır. ĠĢitme kaybı nedenleri arasında, doğum sırasında veya sonrasında 

gerçekleĢen hastalıklar, ilaç kullanımı, aĢırı gürültü veya yaĢlanma gösterilebilir. ĠĢitme kaybı 

yardımcı cihazlar, iĢaret dili eğitimi, assistive teknolojiler ve koklear implant iĢitme kaybını 

azaltmaya yönelik çözümler olarak kullanılmaktadır. [22] ĠĢitme kaybının dörtte biri çocukluk 

döneminde baĢlamaktadır ve iĢitme engelli bireylerin %80‟i düĢük ve orta gelirli ülkelerde 

yaĢamaktadır. [23] Ġhtiyaca yönelik sağlık personelleri yetiĢtirilmekte, eğitim tesisleri ve ulusal 

planlar hazırlanarak Dünya Sağlık Örgütü tarafından rapor edilmekte, projeler yürütülmektedir. 

  ĠĢaret dili; ses ve iĢitmeye dayalı engelleri ortadan kaldırmaya bağlı olarak, sözlü diller 

gibi kendine özgü kuralları, gramer yapısı olan, daha çok el, yüz ve kısmen vücudun diğer 

bölümlerinin kullanıldığı görsel bir dildir. Her ülkenin kendine özgü kültür yapısının da etkilediği 

iĢaret dili, aynı ülke içinde bölgeler arasında da farklılıklar gösterebilmektedir. 

Türk ĠĢaret Dili hakkında son yıllarda önemle çalıĢılsa da yerleĢmiĢ bir ulusal dilden söz 

etmek ne yazık ki mümkün değildir. Türkiye‟de Ģehirden Ģehre hatta aynı Ģehirde olup bölgeden 

bölgeye bile değiĢiklik göstermektedir. ĠĢitme engellilerin eğitimi veya diğer bireylerle iletiĢimi de 

büyük zorluklar göstermektedir. Bu nedenle yapılan çalıĢmalardan biri; TĠD‟in, 2005 yılında 5378 

Sayılı Özürlüler Kanunu ile resmi bir dil olarak tanınmasıdır. 2007 yılında Türk Dil Kurumu 

tarafından TĠD hakkında bir çalıĢtay düzenlenmiĢtir. TDK tarafından Ulusal TĠD yayınlanmıĢtır. 

ĠĢaret dili çalıĢmaları araĢtırıldığında; Türkiye‟nin ve dünyanın bir gerçeği olarak, iĢitme 

engelli bireyler için mobil eğitim ve yardımcı uygulamalar kısıtlı olduğu görülmektedir. Ulusal ve 

uluslararası fonlar ile desteklense de henüz geliĢmekte olan mobil eğitim uygulamaları ve özellikle 
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iĢitme engelliler için hazırlanmıĢ mobil uygulamalar, sayıca az olduğu gibi, nitelik olarak da 

değerlendirildiğinde iĢaret dili alfabesi ve sözlük bilgisinden ibaret olup, yavan kalmıĢtır. [24]  

 

2.5.1. Türkiye‟de ĠĢitme Engelliler Mobil veya Uzaktan Eğitim Ortam ve Projeleri 

Milli Eğitim Bakanlığı‟nın okullardaki Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü ihtiyacını karĢılamak 

amacıyla hazırladığı Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü videoları Türk Dil Kurumu‟nun web sitesinde 

1986 kelime ve deyim halinde bulunmaktadır. [25] Yine TÜBĠTAK desteğiyle, ODTÜ 

Teknokent‟te Panteon Oyun Teknolojileri Firması ARGE çalıĢması olarak Türk ĠĢaret Dili Dijital 

Tercüman geliĢtirmektedir. Bu projeyle, iĢitme engellilerin akıllı telefonlarda ve televizyonlarda 

kullanabileceği, yazılı bir metin, animasyon görüntüsü olarak iĢaret diline çevrilebileceği 

belirtilmektedir. [26] Boğaziçi Üniversitesi[27] ve Koç Üniversitesi[28] gibi birçok üniversite web 

sayfalarında Türk ĠĢaret Dili videolarını yayınlamaktadır.  Yıldız Teknik Üniversitesi‟nde tez 

çalıĢması olarak tasarlanan Türk ĠĢaret Dili Tanıma Sistemi‟nin TĠD konusunda bir ilk olarak, 

görüntü tabanlı iĢaret dili tanıma sistemi geliĢtirilmiĢtir. Kamera karĢısındaki kiĢinin el ve yüzünü 

belirledikten sonra yazılım sayesinde iĢaret tanınmaktadır. [29] EskiĢehir Anadolu Üniversitesi, 

Tübitak Bilimsel AraĢtırma Projesi olarak 2007-2009 yılları arasında “ĠĢitme Engellilerin 

Eğitiminde Mobil Teknolojiler” konulu bir proje yürütmüĢ olup, ĠĢitme Engelliler Meslek 

Yüksekokulu‟ndaki 12 iĢitme engelli bireyin PDA‟lar yardımı ile blog, web sayfaları, e-mail, 

SMS ve oyunlar yoluyla mobil öğrenme süreçlerini izlemiĢlerdir. [30]  Çankırı Karatekin 

Üniversitesi Ġlaç ve Eczacılık Genel Müdürlüğü ile Gazi Üniversitesi‟nin ayni desteklerini 

sağlayacağı ĠĢitme Engellilerin Yükseköğrenim Olanaklarının GeliĢtirilmesi ve 

Desteklenmesi için Elektronik Materyal Hazırlanması Projesi, 2010 yılından bu yana 

yürütülmektedir. [31] Ġzmir Kınık Mert Öztüre Özel Eğitim Meslek Lisesi, AB Leonardo Da Vinci 

Yenilik Transferi Projesi kapsamında Ġsveç, Ġngiltere, Amerika, Almanya, Fransa, Ġspanya, 

Portekiz, Estonya, Rusya, Litvanya, Ġzlanda, Letonya, Polonya, ÇEK Cumhuriyeti ve Japonya ile 

birlikte katıldığı, eğitsel ve kiĢisel, ücretsiz hizmet veren “Spread The Sign” Projesi‟ne 

katılmıĢtır. 2015‟e kadar otuzbin kelimenin Türk iĢaret dilindeki ifade biçimini aktarmayı 

hedeflendiği belirtilmiĢtir. [32] Diyanet ĠĢleri BaĢkanlığı da http://engelsiz.diyanet.gov.tr 

adresinden iĢitme engelli vatandaĢlara yönelik Türk ĠĢaret Dili ile Dini Kavramlar Sözlüğü 

hazırlamıĢtır. ĠĢaret dili ile hutbe ve Kur‟an-ı Kerim öğreniminin de yer alacağı belirtilmektedir. 

[33] Yine 2009 yılında kabul edilen Leonardo da Vinci projesi olan SIGNALL3 Projesi ile 

Avrupalı uzmanlar internet üzerinden verilecek olan STÇ (Sağır Toplulukları ile ÇalıĢma) dersinin 

eğitim materyallerini hazırlamaları için bir araya gelmiĢtir. Proje ürünü eğitim materyalleri; 

sağırlık üzerine çalıĢan uzmanların video görüntüleri, araĢtırmaların toplandığı bir kitap, kısa 

http://engelsiz.diyanet.gov.tr/
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video görüntüleri, Dublin Trinity Üniversitesi Sağır ÇalıĢmaları lisans programında Sağır 

ÇalıĢmaları Merkezi tarafından verilecek 10 AKTS kredilik ders, Ġngilizce, Flamanca, Fince, 

Türkçe ve Ġrlandaca&Flaman, Fin, Türk, Ġngiliz iĢaret dillerinde Moodle üzerinden verilecek olan 

online ders, daha önce kaydedilmiĢ birebir dersler, röportajlar videoları, ders notları ve ders slayt 

Ģovlarının online olarak sunulması, sunumlar ve çalıĢtaylardır. [34]  

 

2.5.2. Dünyada ĠĢitme Engelliler Mobil Eğitim Ortam ve Projeleri 

Asya Ülkelerinde, “YetiĢkinler için Ġngilizce Okur Yazarlık Yeterliliği GeliĢtirmek için 

Mobil Telefon Oyunları LEP” adlı proje ile bir sertifikasyon uygulanmakta olup Reach Out to 

Asia (ROTA) YetiĢkin Ġngilizce Okuryazarlık Programı, CMU-Q Servis Görevlileri, Batı 

Pensilvanya Sağır ve Katolik Derneği grupları bu IRB Sertifikasyona dahildir. ROTA 

Programında Katar Carnegie Mellon Üniversitesi tarafından RAEL adlı programı geliĢtirilmiĢtir. 

7. ve 8. Sınıf iĢitme engelliler öğrencileri de mobil telefon oyunları yoluyla Ġngilizce 

egzersizlerden faydalanmıĢtır. Projede eski ve yeni model Nokia telefonlar, bir iki iphone ve 

blackberry telefonlar kullanılarak Ġngilizce öğrenme amacıyla oyunlar tasarlanarak, oynatılmıĢtır. 

Proje Katar, Srilanka, Mısır, Endonezya, Kamboçya, BangladeĢ, Nepal, Pakistan, Afganistan, Irak, 

Suriye Filistin ve Lübnan ülkelerinde yürütülmektedir. http://www.reachouttoasia.org/en/projects 

adresinde proje bölgelerinin çalıĢma programları yer almaktadır. [35] Çin‟de de Çin ĠĢaret Dili‟ni 

tanıma üzerine akademik çalıĢmalar mevcut olup, çaprazlama yöntemi ile 2435 hareket Çin 

iĢaret dili sözlüğüne yüklenmiĢtir. Bu sayı çok fazla olması sebebiyle önem taĢımaktadır. [36] 

The Nippon Foundation‟ın desteklediği Asian SignBank, Çin (Hong Kong), Endonezya, Sri 

Lanka ve Vietnam‟daki araĢtırma takımlarının iĢaretleri video, grafik ve fotoğraflarla modellediği, 

iĢaret dili araĢtırmaları için geliĢtirilen online bir veri tabanıdır. [37] Diğer örneklerden farklı bir 

sistem olarak SoftBridge Servisleri gösterilmelidir. SoftBridge Servisleri ile iĢitme engelli 

kullanıcının gönderdiği kısa mesaj; SoftBridge Server‟a gönderildikten sonra, TTS (Text-to-

Speech) yazılımları ile mesaj sese dönüĢtürülmektedir. Web servisleri tarafından sağlanan ASR 

(Automatic Speech Recognition) ve TTS (Text-to-Speech) bileĢenlerinde olduğu gibi kullanıcı ara 

yüzü hazırlanmıĢ, SoftBridge ile çeĢitli iletiĢim modelleri arasında köprü olunmuĢtur. [38] 

Avrupa Ülkelerinde Asya ülkelerinden farklı olarak daha çok ticari uygulamalar dikkat 

çekmektedir. IBM, 2007 yılında “Say It, Sign It” Projesinde, iĢitme engelli kiĢilere sesi Ġngiliz 

ĠĢaret Diline (BSL) çevirip, Java Avatarı ile sunmaktadır. [39] GANAS (Generator of Automatic 

Animation for Sign Language) Projesi; 2009 yılında Castilla La Mancha Üniversitesi ile Indra 

Firmasının ortaklaĢa projesi olup, sanal bir çevirmen yoluyla yazıyı iĢaret diline dinamik olarak 

çevirebilen bir projedir. [40] SignMedia SMART 2013 yılında kabul edilen, Ġngiltere, Avusturya, 

http://www.reachouttoasia.org/en/projects
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Ġtalya ve Ġsveç ortakları ile geliĢtirilen Avrupa Birliği YaĢam Boyu Öğrenme Yenilik Transfer 

Projesidir. ĠĢitme engelli medya uzmanları, iĢitme engelli medya öğrencileri ve iĢaret dili 

kullanıcıları için; orijinal, yenilikçi iĢaret dili mobil öğrenme kaynakları geliĢtirilecektir. [41] 

Amerika BirleĢik Devletleri‟nde de durum Avrupa‟daki gibi ticari Ģirketlerin ön planda 

olduğu, üniversitelerin de AR-GE çalıĢmalarını kapsayan profesyonel çalıĢmalar mevcuttur. 

Vcom3D Ģirketi, “Sign Smith ASL”, “Sign 4 Me”, “Sign 4 Baby”, “Signing Science 

Dictionary”, “Signing Science Pictionary”, “Signing Math Dictionary”, “Signing Math 

Pictionary” adlarında iPhone ve ipod Touch için uzun yıllardır profesyonel 3D video iĢaret dili 

uygulama ve araçları geliĢtirmektedir. [42] My Smart Hands ġirketi Amerikan ĠĢaret Dili‟ni 

yüksek çözünürlükte videolarla IPhone ve Android ortamlar için “The Baby Signing Bible” gibi 

uygulamalar, oyunlar geliĢtirmektedir. [43] Washington Üniversitesi ve Cornell Üniversitesi‟nin 

yaptığı MobileASL projesinde, Amerika‟da kablosuz cep telefonu ile video sıkıĢtırma yöntemi 

kullanılmıĢ, yüksek çözünürlüklü iĢaret dili videolarından oluĢan mobil bir sözlük yayınlanmıĢtır. 

[44]  ĠĢitme engelli öğrencilerin erken çocukluk çağında dil öğrenimi için Lousiana School‟da 

bilgisayar tabanlı RFID teknolojisi içeren multimedya içeriklerine dayanan Lambert Projesi 

tasarlanmıĢ olup, 500 kelime içermektedir. [45] 
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BÖLÜM 3 

 

 

MOBĠL UYGULAMA TASARIMI VE PROBLEMĠN TESPĠTĠ 

 

 

ĠĢitme engelli birey ve yakınlarının birbirleriyle iletiĢim kurmaları zor olduğundan, gün 

geçtikçe bu bireyler toplum içinde kendilerini yalnız hissedip kendi içlerine kapanmaları, 

kendilerini sağlıklı bireylerden soyutlamaları bir problem teĢkil etmektedir. Bu nedenle onları 

topluma kazandırmak, yaygınlaĢan mobil cihazlar ile iletiĢim, bilgiye ulaĢma ve bilgiyi kullanma 

sürecine dâhil etmek gerektiği düĢünülmüĢtür.  

Mobil teknolojiler henüz Türkiye‟de yaygınlaĢmamıĢken, mobil eğitim kavramının sadece 

muğlak ifadelerle anlam bulduğu, uygulamalarının ekseri bu iĢe yatırım yapabilecek profesyonel 

Ģirketlerce yapılabildiği, FATĠH Projesi‟nin ise ilk duyurulduğu 2010 yılında, mobil eğitim 

uygulamaları alanında, çalıĢılması gereken birçok konu olduğu görülmüĢtür.  FATĠH Projesi 

hedefleri arasında, işitme engelli öğrencilerin mobil eğitimi ile ilgili bir çalışmayla 

karşılaşılmayınca, hem bir araĢtırma hem de bir öneri niteliğinde mobil bir Türk İşaret Dili 

uygulaması yapılmasına karar verilmiĢtir. Yatılı iĢitme engelliler ilköğretim okulunda önceki 4 

yıllık öğretmenlik tecrübemin yanında, iĢitme engelliler eğitmenleri ile görüĢmelerim, iĢitme 

engelliler ve aileleri ile ilgili uzun soluklu gözlemlerim, yurt içi ve yurt dıĢı iĢitme engelli okul 

ziyaretlerim ve incelemelerim, „geleceğin eğitim teknolojileri, iĢitme engelliler için nasıl 

tasarlanabilir?‟ sorusu, bana yol gösterici olmuĢtur.  

 

3.1. YÖNTEM VE TASARIM  

Öncelikle, Türkiye‟de, eğitim sürecinde teknolojiden ne kadar faydalandıkları üzerinde 

durulmuĢ, iĢitme engelli bireylerin bilgisayarlı eğitimden yararlandıkları, ancak eğitimde mobil 

teknolojilere henüz yabancı oldukları görülmüĢtür. Bunun yanında, 2010 yılında Türk Dil Kurumu 

Ulusal Türk ĠĢaret Dili çalıĢmalarının tamamlanmadığı, hatta iĢaret dilinin yaygınlaĢtırılması 

konusunda özel eğitim akademisyenleri ile ortak bir noktada buluĢulmadığı görülmüĢtür. ĠĢaret 

Dili kullanılmasının önemsendiği yurt dıĢı uygulamaları ve son eğitim politikaları dikkate alınarak 
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mobil bir Türk İşaret Dili Sözlüğü ile iĢe baĢlamanın doğru olacağı düĢünülmüĢtür. Bilgisayar 

ortamında Türk ĠĢaret Dili videolarının örnekleri olduğu için mobil ortamda da olması, bir ihtiyacı 

karĢılayacaktır fikrine varılmıĢtır. ĠĢaret dili videolarından oluĢan sözcük ve deyim kataloğunun 

dıĢında iĢitme engelli bireylere yönelik ders anlatımlarının da hazırlanması elzemdir. Bu amaçla 

Trakya Üniversitesi‟nin iĢitme engelli öğrenciler için bilgisayarlı eğitim ve web tabanlı eğitim 

çalıĢmaları halen devam etmekle birlikte [46, 47], mobil eğitim faaliyetlerinin de olması gerektiği 

düĢünülmüĢtür. 

 

3.2. MTĠDs 2011.v.1.1. MOBĠL TÜRK ĠġARET DĠLĠ SÖZLÜĞÜ UYGULAMASI 

Kısaca MTĠDs 2011.v.1.1. olarak adlandırılan bu yazılım, Mobil Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü 

kelimelerinin baĢ harflerinden oluĢmaktadır. Yazılım geliĢtirme çalıĢmaları 2011 yılında baĢladığı 

için 2011 ifadesi de eklenmiĢtir. Sadece test ortamında birkaç versiyonu olsa da resmi olarak tüm 

kullanıcılara sunulmuĢ bir versiyonu olduğu için 1.versiyon olarak kullanıma sunulmuĢ, yeni 

versiyonlarının da ihtiyaca ve ortama göre geliĢtirilmesi düĢünülmektedir. Uygulama sadece 

Android iĢletim sistemini kullanan cep telefonu veya tabletlerde çalıĢmaktadır. Uygulamayı 

çalıĢtırabilmek için, cihazda Android 5.1 Api Level 22 olan LOLLIPOP_MR1 sürümü veya daha 

yukarı sürümü yüklü olmalıdır. Uygulama çevrimdıĢı çalıĢmaktadır.  MTĠDs 2011.v.1.1 sözlük 

uygulaması; mobil uygulamayı kullanan bireye, Alfabetik veya Kategorik listeden seçtiği iĢaret 

dili videosunu izleme imkanı sunar. Kullanıcı, isterse videoyu tekrar izlemek için Favoriler 

listesine ekleyebilir. En az 5 videoyu izleyen kullanıcı, isterse Sınav modülünde de kendini 

sınayabilir. Yazılım, 24 kategori altında gruplandırılmıĢ 460 kelimeyi iĢaret dili videoları yoluyla 

gösterir. Uygulamada video veri tabanı ve kullanıcı gezinme bilgileri de saklandığı gibi, video veri 

tabanı ile kategori veri tabanı iliĢkilendirilerek listeleme iĢlemi yapılır. Kullanıcı, izlediği 

videolardan herhangi bir videoyu „beğen‟ butonuna basarak beğenirse, o videoyu Favoriler 

listesine ekleyebilir. Arka planda uygulamada yeni bir bağlantı bilgisi, veri tabanına kayıt edilir. 

Kullanıcı uygulamadan çıkıp daha sonra tekrar girdiğinde Favoriler sekmesindeki listede, daha 

önce beğendiği videoyu görebilir. Sınav modülünde ise kullanıcının daha önce izlemiĢ olduğu 

videolar içerisinden, rastgele biri gösterilir ve videonun altında çoktan seçmeli soru Ģeklinde doğru 

yanıt sorulur. Doğru ve yanlıĢ cevaplar hesaplanır. Kullanıcının toplam 5 soruya vermiĢ olduğu 

yanıtlar ve sonuç bilgisi, sınav sonunda ekrana yazılır. 

MTĠDs 2011.v.1.1. uygulaması ile, mobil ortamda Türk ĠĢaret Dili kataloğu oluĢturmak, 

bağlantıdan bağımsız çevrimdıĢı çalıĢan, kolay, pratik ve aynı zamanda iĢlevsel bir kullanıcı 

deneyimi sağlayan bir yazılım geliĢtirmek hedeflenmiĢtir. Ortaya çıkan ürünün bir ihtiyaca hizmet 

edeceği görülmüĢtür. ĠĢitme engelli bireylerin, ailelerinin, öğretmenlerinin veya diğer kamu ve 
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hizmet kurumlarının da kullanmaları için öncelikle Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel 

AraĢtırmalar Etik Kurulu‟na, uygulamanın kullanılmasının uygunluğu sorulmuĢ, onay alınmıĢtır. 

Yine Milli Eğitim Müdürlüğü onayı ile de resmen MTĠDs 2011.v.1.1. uygulaması kullandırılmıĢ, 

kullanan gönüllülerin yorumları ile daha geniĢ test ortamı sağlanmıĢtır.  

 

3.3. YAZILIM GELĠġTĠRME SÜRECĠ, SÜREÇ MODELLEME VE KODLAMA    

Yazılım geliĢtirme süreç modellemesi; yazılımı geliĢtirme fikrinin, kullanım dıĢı 

bırakılmasına kadar geçen süre olan yaşam döngüsü boyunca, yapılacak iĢlemlerin sistematik bir 

plan doğrultusunda bölümlere ayrılması mantığına dayanır. Günümüze kadar izlenen modelleri 

incelediğimizde, yazılımın iĢlevine göre veya müĢteri-kullanıcı beklentilerine göre tüm modelleme 

teknikleri; planlama, risk yönetimi, üretim ve test iĢlemlerini gerçekleĢtirirler. MTĠDs 2011.v.1.1. 

uygulamasında tercih edilen Sarmal (helezonik) Model de bu dört aĢamaya göre Ģekillenir.  Sarmal 

Model aĢağıda görüldüğü gibi iç içe döngülerden oluĢur. (ġekil 3.1)  

 

ġekil 3.1: Sarmal Model 
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Her bir döngü, geliĢtirilecek bir sonraki döngünün önceki prototipini temsil eder. Her 

döngü; 4 aĢamadan yani planlama, risk yönetimi, üretim ve test aĢamalarını gerçekleĢtirerek 

prototipi tamamlar. Sarmal Model, risk analizi ve prototip üretme üzerine kurulu olup, her 

döngüden önce, içinde bulunduğu döngünün risk analizi yapılarak döngü sonunda 

değerlendirilecek bir prototip oluĢturulmuĢ olur. Döngü sonunda yeni hedefler, alternatifler ve 

sınırlıklar da çıkarılır. Küçük projelerde tercih edilmeyen bu modelde ayrıntılı analizler, tahminler 

yapıldığı için zaman ve maliyet bileĢenlerinin yönetimini kolaylaĢtırır. Ancak risk analizi 

iĢlemlerine dayandığı için birçok zorlukları da getirmesi bir dezavantaj olduğundan, tecrübeli bir 

ekip gerektirir. 

 

3.4. MTĠDS UYGULAMASI SÜREÇ MODELLEMESĠ    

MTĠDs 2011.v.1.1. yazılımı geliĢtirilirken yol haritası niteliği taĢıyan, sistematik bir bakıĢ 

ile yazılımın geliĢtirilmesi ve iyileĢtirilmesini kolaylaĢtıran Sarmal Model tercih edilmiĢtir. 

Böylelikle her aĢamada, ürünle iliĢkili olan bazı paydaĢlar (kullanıcı ve yazılımcı) sürekli bir 

etkileĢim içerisinde bulunmuĢ, risk analizleri yapılmıĢ; bir sonraki aĢamanın planlanması ve 

bunların gerçekleĢtirilmesi için gerekli materyaller tedarik edilerek tüm süreç tamamlanmıĢtır. 

Yazılımda, Sarmal Modelin uygulanmasında, 5 tane döngü kullanılmıĢtır. Bu döngüler ve 

döngülere ait aĢamalar aĢağıdaki gibidir: 

 

DÖNGÜ 1  

1.AĢama : 

- Projenin amaçları, tanımlamaları ve yapılan alternatif uygulamalar gözden geçirilmiĢ, 

incelenmiĢ, fizibilite çalıĢmaları yürütülmüĢtür. 

- Gereksinimler, sınırlılıklar ve fonksiyonellik incelenmiĢtir. 

2.AĢama : 

- Projenin zaman, maliyet, kalite ve risk analizleri yapılmıĢtır. 

- Prototip için son kullanıcı beklentileri tanımlanmıĢtır. 

- Gereksinim Analizi Raporuyla proje kısıtları ve iĢlevselliği ifade edilmiĢtir. 
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DÖNGÜ 1 için Gereksinimler aĢağıda çıkarılmıĢtır. 

Gereksinim 1 - ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan bir katalog olmalı 

Gereksinim 2 – Hazırlanan katalog, kapsam ve geçerlilik konusunda sınanmalı 

Gereksinim 3 - ĠĢaret Dili bilen kayıt yapabileceğimiz gönüllü bir çevirmen olmalı 

Gereksinim 4 - Profesyonel çekim yapabilen kamera ve ortam sağlanmalı 

Gereksinim 5 - Görüntüler PC ortamına aktarılmalı, ayrıĢtırılmalı 

Gereksinim 6 - Dijital iĢlemlerin yapılacağı yüksek performansta bir bilgisayar olmalı 

Gereksinim 7 – Uygulamanın tüm cihazlarda çalıĢacağı düĢünülerek, içerik geliĢtirme 

programlarından Mobil Moodle (MOMO Project) Programı kullanılmalı 

Gereksinim 8 – Ürün, kullanıcıya sunulmalı, dönütleri alınmalı 

Gereksinim 9 –Yazılımcı paydaĢlarla birlikte risk analizini çıkarmalı, kullanıcı yorumları ile 

birlikte, yeni gereksinimler de belirlenmeli. 

 

DÖNGÜ 1 için Riskler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Risk 1 - ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan kataloğun kapsamı yeterli olmayabilir. 

Risk 2 - ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan katalog doğru olmayabilir. 

Risk 3 – ĠĢaret Dili bilen kayıt yapabileceğimiz gönüllü bir çevirmen bulunmayabilir. 

DÖNGÜ 1 - GEREKSİNİM ANALİZİ RAPORU 

Başlangıç ve Bilgi Toplama: 

Ekibe iĢitme engelli 1 kiĢi, bir veli, 3 öğretmen, 1 yazılımcı, 1 danıĢman „paydaĢ‟ olarak katıldı. 

PaydaĢlara sorulacak sorular belirlendi. 

PaydaĢların katıldığı toplantılar yapıldı, sorular soruldu, beklentiler alındı. 

İşleme: 

Son kullanıcının ve diğer paydaĢların yazılımla nasıl etkileĢimde bulunacağı belirlendi. 

EtkileĢimler kullanım senaryoları ile gösterildi. 

Gereksinimler, „normal‟, „beklenen‟ ve „motive edici‟ olarak sınıflandırıldı. 

Pazarlık ve Tanımlama: 

Tüm paydaĢların razı olduğu bir gereksinimler listesi oluĢturuldu, gönüllülük hedeflendi. 

Doğrulama ve Yönetme: 

TanımlanmıĢ gereksinimlerin sağlaması yapıldı. 

Yeni gereksinimler eklendi, önem sıralaması yapıldı, hatalı olanlar çıkarıldı. 

Gereksinim izleme tablosu çıkarıldı. 

ġekil 3.2: DÖNGÜ 1 - Gereksinim Analizi Raporu 
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Risk 4 - Dijital görüntüler istenildiği gibi olmayabilir. 

Risk 5 - Görüntüler PC ortamına aktarılırken, ayrıĢtırılırken veri kaybı yaĢanabilir. 

Risk 6 – Uygulama-cihaz uyumsuzluğu yaĢanabilir. 

Risk 7–Yazılım geliĢtirirken Mobil Moodle platformunda yazılım sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 8-Yazılım geliĢtirirken Mobil Moodle platformunda veri tabanı sorunuyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 9 – Uygulama ara yüz tasarımı uyumsuzlukları yaĢanabilir. 

Risk 10 – Kullanıcı beklentileri karĢılanamayabilir. 

 

3.AĢama : 

- Ġlk projenin gerçekleĢtirilmesi için genel ve ayrıntılı tasarımlar yapılmıĢtır. 

- Projenin zaman çizelgesi GANTT Ģeması ile aĢağıda gösterilmiĢtir. (ġekil 3.4) 

- Veri tabanı tasarımı yapılmıĢtır. 

- Kelimelerin kullanıcıya nasıl sunulacağı konusuna gelince, iĢaret dili uygulamalarının görsel 

materyallere dayanmakta olduğu; ancak resimler, Ģekiller, animasyonlar ve videolarla daha etkili 

olacağı tespit edilmiĢtir. Resim ve Ģekillerle her kelimenin iĢaret karĢılığını bulmanın zorluğuyla 

karĢılaĢılmıĢ, animasyon hazırlamak istendiğinde de yine her bir kelimenin hareketli görüntüsüne 

ihtiyaç olduğu, animasyonların hitap edeceği kullanıcıya göre etkili olmama riskiyle 

karĢılaĢılacağı hesaplanmıĢ, bu nedenle her sözcüğün iĢaret dili videosunun çekilmesine karar 

verilmiĢtir. 

- ĠĢaret dili bilen, hafif düzeyde iĢitme kaybı olan bir gönüllü ile birlikte birkaç provanın ardından, 

dijital video kamerası ile renk, ıĢık ve ses parametrelerinin elveriĢli hale getirilmesine dikkat 

edilerek çekim yapılmıĢtır. 

 

 

ġekil 3.3: DÖNGÜ 1 - Kullanım ġeması ve ĠliĢkiler 

Uygulamayı indir 

ALFABETĠK LĠSTELE 

<<actor>> 

Cihaz uyum kontrolü 

<<actor>> 

Veritabanından video al 

<<includes>> 

<<extends>> 
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4.AĢama : 

- Ġlk prototip gerçekleĢtirilmiĢ ve gerekli testler yapılmıĢtır. 

- Veri tabanı 500 kelime iken sadeleĢtirilmesine ve kategorilere ayrılmasına karar verilmiĢtir.  

- Video kalitesi, renk, ortam ve kalite yönünden yeterli bulunmadığı için tekrar çekilmesine karar 

verilmiĢtir. 

- Her mobil cihaz ile çalıĢan bir uygulama isteği üzerine seçilen Mobile Moodle (MOMO Project) 

programı; bağlantı zorunluluğu, veri tabanı ve dokümantasyon konusunda yetersiz kaldığı 

paydaĢlar tarafından tespit edilmiĢtir. 

- Daha iĢlevsel, daha rahat tasarım ve yazılım imkânı sağlayacak baĢka bir program araĢtırılarak, 

yeni bir prototiplemeye karar verilmiĢtir. 

 

 

ġekil 3.4: MTĠDs Uygulaması ilk GANTT ġeması 
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DÖNGÜ 2 

1.AĢama : 

- 1.Prototip incelenerek, değiĢtirilecek kısımlar netleĢtirilmiĢtir. 

- Alternatifler, sınırlılıklar ve fonksiyonellik incelenmiĢtir. 

2.AĢama : 

- Prototip için son kullanıcı beklentileri yeniden tanımlanmıĢtır. 

- Risk ve Gereksinim Analizleri ile proje yeniden ĢekillendirilmiĢtir. 

 

 

DÖNGÜ 2 için Gereksinimler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Gereksinim 1 - ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan katalog güncellenmeli 

Gereksinim 2 - Hazırlanan katalog kapsam ve geçerlilik konusunda sınanmalı 

Gereksinim 3 – Çekim için daha profesyonel bir kamera temin edilmeli ve ortamın ıĢık, renk ve 

ses konusunda en uygun hale gelmesi sağlanmalı 

Gereksinim 4 – Dijital görüntü iĢlemleri yüksek performansta bir bilgisayarda gerçekleĢtirilmeli 

Gereksinim 5 - Tüm cihazlarla uyumlu uygulama geliĢtirmek için ARGE merkezinin Ġstanbul‟da 

olduğu Smartface Programı ile çalıĢılmalı 

DÖNGÜ 2 - GEREKSİNİM ANALİZİ RAPORU 

Başlangıç ve Bilgi Toplama: 

ĠĢitme engelli gönüllü, öğretmenleri, yazılımcı analiz için toplandı. 

PaydaĢlara sorular yöneltildi, yorumlar alındı. 

İşleme: 

Kullanıcının ve diğer paydaĢların yazılımda eksik bulduğu noktalar belirlendi. 

EtkileĢimler kullanım senaryoları ile gösterildi. 

Gereksinimler, „normal‟, „beklenen‟ ve „motive edici‟ olarak sınıflandırıldı. 

Pazarlık ve Tanımlama: 

Yeni bir gereksinimler listesi oluĢturuldu. 

Video çekiminin ıĢığın yetersiz kaldığı, gönüllünün heyecanlı olduğu tespit edildi.  

Smartface programının veri tabanı ve dokümantasyon konusunda yetersiz kaldığı tespit edildi.  

Doğrulama ve Yönetme: 

TanımlanmıĢ gereksinimlerin sağlaması yapıldı. 

Video çekimlerinin yenilenmesine karar verildi. 

Yeni gereksinimler eklendi, önem sıralaması yapıldı, hatalı olanlar çıkarıldı. 

ġekil 3.5: DÖNGÜ 2 - Gereksinim Analizi Raporu 
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Gereksinim 6 – Ġçerik daha kullanıĢlı Ģekilde sunulmalı, kategorik listeleme de yapılabilmeli, 

kullanıcı istediği videoyu sonra tekrar izlemek için Favorilere ekleyebilmeli. 

Gereksinim 7 – Ürün tüm paydaĢlarla değerlendirilmeli, kullanıcı yorumları alınmalı  

 

DÖNGÜ 2 için Riskler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Risk 1-ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan kataloğun kapsamı yeterli olmayabilir, geniĢ olabilir. 

Risk 2 - ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan katalog doğru olmayabilir. 

Risk 3 - ĠĢaret Dili bilen kayıt yapabileceğimiz gönüllü çevirmen ayrılabilir. 

Risk 4 - Dijital görüntüler istenildiği gibi beklentilere uygun olmayabilir. 

Risk 5 - Görüntüler PC ortamına aktarılırken, ayrıĢtırılırken veri kaybı yaĢanabilir. 

Risk 6 – Uygulama ile cihaz uyumsuzluğu yaĢanabilir. 

Risk 7- Yazılım geliĢtirirken Smartface platformunda yazılım sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 8 - Yazılım geliĢtirirken Smartface platformunda veri tabanı sorunuyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 9 - Uygulama ara yüz tasarımı uyumsuzlukları yaĢanabilir. 

Risk 10 - Kullanıcı beklentileri karĢılanamayabilir. 

Risk 11 – Yazılım geliĢtirirken çok bilinen bir platform olmadığı için bilgi yetersizliği yaĢanabilir, 

yazılımcı geliĢim imkânı bulamayabilir. 

Risk 12 – Yazılım geliĢtirme sürecinde yaĢanabilecek sorunlar, zaman kaybına neden olabilir. 

Risk 13 - Smartface programının ücretsiz sürümü olduğu için uygulamaya ismini koyması 

üniversite yönetimi veya Milli Eğitim Müdürlüğü‟nce olumlu karĢılanmayabilir. 

Risk 14 – Smartface ücretsiz sürümü istediğimiz iĢlemleri yapmakta yetersiz kalabilir. 

 

 

ġekil 3.6: DÖNGÜ 2 - Kullanım ġeması ve ĠliĢkiler 

Uygulamayı indir 

ALFABETĠK 

LĠSTELE 

<<actor>> 

Cihaz uyum kontrolü 

<<actor>> 

Veritabanından video al 

<<includes>> 

<<extends>> 

KATEGORĠK 

LĠSTELE 

FAVORĠLER 
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3.AĢama : 

- 2. prototipin gerçekleĢtirilmesi için genel ve ayrıntılı tasarımlar yenilenmiĢtir. 

- Veri tabanı tasarımı yenilenmiĢtir. Çekimden kaynaklanan bazı hatalar sebebiyle ve video boyutu 

bellekte çok yer kaplayacağı düĢüncesiyle, uygulamada kullanılmak üzere en son haliyle 460 

kelimeden oluĢan yeni bir veri tabanı hazırlanmıĢtır. Bu katalog; 24 kategori 460 kelimeden 

oluĢmaktadır. (EK-1) 

- Kategorik Liste, Favorilere Ekleme iĢlevi ve Favoriler Modülü de eklenmiĢtir. 

4.AĢama : 

- 2. prototip gerçekleĢtirilmiĢ ve gerekli testler yapılmıĢtır. 

- Veritabanı 460 kelime ve kategorilere ayrılmıĢ halinin ideal olduğuna karar verilmiĢtir. 

- Videoların istenilen kalite yakalanamadığı saptanmıĢ, çekimlerin profesyonel stüdyoda 

çekilmesine karar verilmiĢtir. 

- Her mobil cihaz ile çalıĢan bir uygulama geliĢtirme isteği üzerine seçilen Smartface 

programından; bellekte çok yer kaplayan video dosyalarının saklanamaması, kısıtlı 

dokümantasyon ve test etmekte karĢılaĢılan sorunlardan dolayı vazgeçilmiĢtir. 

- Native uygulama geliştirme metodu ve Android cihazlarda çalıĢacak uygulama geliĢtirmek tercih 

edilerek, Windows ortamında çalıĢan birçok yazılımcının bilgi sahibi olduğu baĢka bir program 

olan C# ile mobil programlama tercih edilerek, yeni bir prototiplemeye gidilmesine karar 

verilmiĢtir. 

 

DÖNGÜ 3 

1.AĢama : 

- 2.Prototip‟te yenilenecek kısımlar, alternatifler, sınırlılıklar ve fonksiyonellik incelenmiĢtir. 

2.AĢama : 

- Risk ve Gereksinim Analizleri ile proje yeniden ĢekillendirilmiĢtir. 

 

DÖNGÜ 3 için Gereksinimler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Gereksinim 1 – Çekimler için profesyonel televizyon stüdyosu ile anlaĢılmalı, çevirmenin el 

iĢaretleri, yüz mimikleri görülecek, sesi duyulacak Ģekilde kaliteli bir çekim gerçekleĢtirilmeli 

Gereksinim 2 - Dijital görüntü iĢlemleri yüksek performansta bilgisayarda gerçekleĢtirilmeli 

Gereksinim 3 – C# programı için Visual Studio ve gerekli diğer programlar temin edilmeli 

Gereksinim 4 – Yazılımcı, C# programı ile ilgili eğitimden geçirilmeli 

Gereksinim 5 – Ġçeriğe sınav modülü eklenerek, kullanıcıya kendini sınama imkânı verilmeli 

Gereksinim 6 – Ürün tüm paydaĢlarla değerlendirilmeli, kullanıcı yorumları alınmalı 
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DÖNGÜ 3 için Riskler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Risk 1 - ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan kataloğun kapsamı yeterli olmayabilir. 

Risk 2 - ĠĢaret Dili kelimelerinden oluĢan katalog doğru olmayabilir. 

Risk 3 - ĠĢaret Dili bilen kayıt yapabileceğimiz gönüllü çevirmen ayrılabilir. 

Risk 4 - Dijital görüntüler istenildiği gibi beklentilere uygun olmayabilir. 

Risk 5 - Görüntüler PC ortamına aktarılırken, ayrıĢtırılırken veri kaybı yaĢanabilir. 

Risk 6 – Uygulama ile cihaz uyumsuzluğu yaĢanabilir. 

Risk 7- Yazılım geliĢtirirken C# ve Visual Studio‟da yazılım sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 8 - Yazılım geliĢtirirken C# ve Visual Studio‟da veri tabanı sorunuyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 9 - Uygulama ara yüz tasarımı uyumsuzlukları yaĢanabilir. 

Risk 10-Yazılım geliĢtirirken yazılımcının bilgi yetersizliği, teknik destek ihtiyacı yaĢanabilir. 

Risk 11 – Yazılım geliĢtirme sürecinde yaĢanabilecek sorunlar, zaman kaybına neden olabilir. 

 

DÖNGÜ 3 - GEREKSİNİM ANALİZİ RAPORU 

Başlangıç ve Bilgi Toplama: 

ĠĢitme engelli gönüllü, öğretmenleri ve yazılımcı analiz için toplandı, yorumları alındı. 

İşleme: 

Yazılımda eksik bulunan, hatalı noktalar belirlendi. 

EtkileĢimler kullanım senaryoları ile yeniden gösterildi. 

Pazarlık ve Tanımlama: 

Yeni bir gereksinimler listesi oluĢturuldu. 

C# programında görsel olarak daha zayıf bir tasarım gerçekleĢtirildiği, teknik destek 

bulamama sorunu yaĢandığı belirlendi. 

Doğrulama ve Yönetme: 

Video çekimlerinin yeterli olduğuna karar verildi. 

Yeni gereksinimler eklendi, önem sıralaması yapıldı, hatalı olanlar çıkarıldı. 

ġekil 3.7: DÖNGÜ 3 – Gereksinim Analizi Raporu 
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ġekil 3.8: DÖNGÜ 3 - Kullanım ġeması ve ĠliĢkiler 

3.AĢama : 

- 3. prototipin gerçekleĢtirilmesi için genel ve ayrıntılı tasarımlar yenilenmiĢtir. 

- Videolar, stüdyo ortamında çekilmiĢtir. 

- Uygulamaya, kullanıcının en az 5 video izledikten sonra girebileceği Sınav Modülü de 

eklenmiĢtir. 

4.AĢama : 

- 3. prototip gerçekleĢtirilmiĢ ve gerekli testler yapılmıĢtır. 

- C# programında mobil uygulama geliĢtirme konusunda dokuman ve teknik destek konusunda 

sorunlar ve zaman kaybı yaĢandığı için bu programdan vazgeçilmesi uygun bulunmuĢtur. 

- Android Native uygulama geliştirme ortamı olarak Eclipse IDE ve Java kodları ile çalıĢılmasına 

karar verilmiĢtir. 

 

DÖNGÜ 4 

1.AĢama : 

- 3.Prototip‟te yenilenecek kısımlar, alternatifler, sınırlılıklar ve fonksiyonellik incelenmiĢtir. 

2.AĢama : 

- Risk ve Gereksinim Analizleri ile proje yeniden ĢekillendirilmiĢtir. 

- MTĠDs Uygulaması Ortak Alan ġeması çıkarılmıĢtır. (ġekil 3.10 ) 

Uygulamayı indir 

ALFABETĠK 

LĠSTELE 

<<actor>> 

Cihaz uyum kontrolü 

<<actor>> 

Veritabanından video al 

<<includes>> 

<<extends>> 

KATEGORĠK 

LĠSTELE 

FAVORĠLER 
SINAV 

<
<

ex
te

n
d

s>
>
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ġekil 3.9: DÖNGÜ 4 – Gereksinim Analizi Raporu 

 

DÖNGÜ 4 için Gereksinimler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Gereksinim 1 – Eclipse IDE ve Java için gerekli programlar ve donanımlar temin edilmeli 

Gereksinim 2 - Yazılımcı, Eclipse ve Java programı ile ilgili eğitimden geçirilmeli 

Gereksinim 3– Ürün tüm paydaĢlarla değerlendirilmeli, kullanıcı yorumları alınmalı 

Gereksinim 4 – Ürün değerlendirmeleri olumlu olursa ürünün kullanım alanı geniĢletilmeli 

Gereksinim 5 – Yazılım, onaylar ve uygulanma için takvimlendirme yapılmalı 

Gereksinim 6 – Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel AraĢtırmalar Etik Kurulu‟na „Ġyi 

Klinik Uygulamalar BaĢvurusu‟nda bulunulmalı. 

Gereksinim 7 – Milli Eğitim Bakanlığı‟na Trakya Üniversitesi Rektörlüğü kanalıyla, tüm 

Türkiye‟deki iĢitme engelli öğrencilerin MTĠDs uygulamasını kullanabilmesi için izin/onay 

baĢvurusunda bulunulmalı. 

 

DÖNGÜ 4 için Riskler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Risk 1 - Yazılım geliĢtirirken Eclipse IDE ve Java‟da yazılım sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 2 - Yazılım geliĢtirirken Eclipse IDE ve Java‟da veri tabanı sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 3 - Yazılım geliĢtirirken Eclipse IDE ve Java‟da video kayıt sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 4 - Uygulama ile cihaz uyumsuzluğu yaĢanabilir. 

DÖNGÜ 4 - GEREKSİNİM ANALİZİ RAPORU 

Başlangıç ve Bilgi Toplama: 

ĠĢitme engelli gönüllü, öğretmenleri ve yazılımcı analiz için toplandı, yorumları alındı. 

İşleme: 

Yazılımda eksik bulunan, hatalı noktalar, yapılması gereken görsel düzenlemeler belirlendi. 

Yazılımın sahada da kullanılmasına yani iĢitme engelli okullarındaki daha çok öğrencinin 

birebir kullanması için hangi izinlerin alınması gerektiği belirlendi. 

Pazarlık ve Tanımlama: 

Yeni bir gereksinimler listesi oluĢturuldu. 

Alınması gereken izin ve onay iĢlemleri için yazıĢmalar listesi yapıldı. 

Doğrulama ve Yönetme: 

Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel AraĢtırmalar Etik Kurulu‟na „Ġyi Klinik 

Uygulamalar BaĢvurusu‟nda bulunuldu. 

Milli Eğitim Bakanlığı‟na, Türkiye‟deki tüm iĢitme engelli okullarında uygulama izni 

baĢvurusu yapıldı. 

Yeni gereksinimler eklendi, önem sıralaması yapıldı, hatalı olanlar çıkarıldı. 
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Risk 5 - Uygulama ara yüz tasarımı uyumsuzlukları yaĢanabilir. 

Risk 6 – Yazılım geliĢtirirken yazılımcı teknik destek ihtiyacı yaĢayabilir. 

Risk 7- Yazılım geliĢtirme sürecinde yaĢanabilecek sorunlar, zaman kaybına neden olabilir. 

Risk 8 – Ürünün kullanım alanının geniĢletilmesi üniversite etik kurulu veya Milli Eğitim 

Bakanlığı tarafından uygun bulunmayabilir. 

Risk 9 – Saha çalıĢmasında paydaĢ olmasını beklediğimiz iĢitme engelli okullarında yazılım 

olumlu karĢılanmayabilir, kullanılmak istenmeyebilir.  

 

 

ġekil 3.10: Örnek Alan Modeli 

3.AĢama : 

- 3. prototipin gerçekleĢtirilmesi için genel ve ayrıntılı tasarımlar yenilenmiĢtir. 

- Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel Araştırmalar Etik Kurulu‟na „Ġyi Klinik 

Uygulamalar BaĢvurusu‟nda bulunuldu, iĢitme engelli öğrencilerin MTĠDs uygulamasını 

kullanmasında sakınca olup olmadığı konusunda izin/onay istendi. 

- Üniversite Rektörlüğü kanalıyla Milli Eğitim Bakanlığı’na MTĠDs uygulamasının 

Türkiye‟deki iĢitme engelli okullarında kullandırılma izni baĢvurusunda bulunuldu. 

4.AĢama : 

- 4. prototip gerçekleĢtirilmiĢ ve gerekli testler yapılmıĢtır. 

- Eclipse IDE‟de Java kodları ile geliĢtirilen mobil uygulama kullanıma uygun bulunmuĢtur. 

- Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel Araştırmalar Etik Kurulu‟na bir müddet için 

kapandığı için MTĠDs uygulamasının iĢitme engelli öğrenciler tarafından kullanabileceği 

konusunda onay alınamamıĢtır. 

Uygulama 

Kataloğu 

   ALFABETĠK 

 

id: int 

ana_kat_id: int 

adi: string 

video_path: string 

 

   FAVORĠLER 
  
favori_id: int 
fav_kat_adi: string 
  

 

   KATEGORĠLER 
  
id: int 
kat_adi: string 
video_path: string 

 

  

SINAV 
  
sin_kat_id: int 
sin_kat_id: int 
 

 

  

   ^ 

depolar 

< içerir 

karĢılaĢtırır > 

> 

içerir > 

< kaydeder kaydeder > 

karĢılaĢtırır 

v 
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- Üniversite Rektörlüğü kanalıyla Milli Eğitim Bakanlığı’na MTĠDs uygulamasının 

Türkiye‟deki iĢitme engelli okullarında kullandırılma izni baĢvurusu onaylandı. 

- Uygulama tamamlansa da kullanımı sadece dar bir test ortamından geniĢ bir kullanıma 

sunulamamıĢtır. 

- Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel Araştırmalar Etik Kurulu faaliyete açıldığında ve 

uygun görüldüğü bir dönemde tekrar baĢvuruda bulunulmasına karar verilmiĢtir. 

- BaĢvuru zamanı kararlaĢtırıldığında, o tarihlerde Android cihazların yükseldiği teknolojiye göre 

gerekirse güncelleme ve tasarım yenilemesi yapılması uygun görülmüĢtür. 

 

DÖNGÜ 5 

1.AĢama : 

- 4.Prototip‟te yenilenecek kısımlar, ara yüzler, sınırlıklar ve fonksiyonellik incelenmiĢtir. 

2.AĢama : 

- Risk ve Gereksinim Analizleri ile proje güncelleĢtirilmiĢtir. 
 

ġekil 3.11: DÖNGÜ 5 – Gereksinim Analizi Raporu 
 

 

 

DÖNGÜ 5 - GEREKSİNİM ANALİZİ RAPORU 

Başlangıç ve Bilgi Toplama: 

ĠĢitme engelli gönüllü, öğretmenleri ve yazılımcı analiz için toplandı, yorumları alındı. 

İşleme: 

Yazılımda yapılması gereken düzenlemeler ve yeni teknolojiye uyum çalıĢmaları belirlendi. 

Pazarlık ve Tanımlama: 

Alınması gereken üniversite etik kurul onay iĢlemleri için yazıĢma listesi yapıldı. 

Ġstanbul‟daki Mimar Sinan ĠĢitme Engelliler Okulu, Beylikdüzü BüyükĢehir Ġlkokulu, Avcılar 

MEV Nihat Çandarlı Ortaokulu iĢitme engelli öğrencileri, velileri ve öğretmenlerinin 

kullanımına sunulması için Ġstanbul Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟nden ve Ġstanbul Valiliği‟nden 

onay alınması için gerekli yazıĢma listesi hazırlandı.  

Doğrulama ve Yönetme: 

Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel AraĢtırmalar Etik Kurulu‟na „Ġyi Klinik 

Uygulamalar BaĢvurusu‟nda bulunuldu. 

Ürün görsel tasarımında birçok yönden değiĢiklik yapıldığı için tüm Türkiye‟de kullanım izni 

fesh olmuĢ bulundu bu nedenle sadece Ġstanbul‟daki iĢitme engelli öğrenciler, velileri ve 

öğretmenlerinin kullanımına sunulması için Ġstanbul Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü ve Ġstanbul 

Valiliği‟nden onay alındı.  
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DÖNGÜ 5 için Gereksinimler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Gereksinim 1 – Eclipse IDE programı Java ile mobil uygulama geliĢtirme güncelleme desteğini 

kaldırdığı için Android Studio ile birlikte diğer gerekli programlar temin edilmeli 

Gereksinim 2 - Yazılımcı, Android ile mobil programlama eğitiminden geçirilmeli 

Gereksinim 3– Ürün paydaĢlarla değerlendirilmeli, kullanıcı yorumları alınmalı 

Gereksinim 4– Yazılım, onaylar ve uygulanma için tekrar bir takvimlendirme yapılmalı 

Gereksinim 5 – Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel AraĢtırmalar Etik Kurulu‟na „Ġyi 

Klinik Uygulamalar BaĢvurusu‟nda bulunulmalı. 

Gereksinim 6 – Ġstanbul Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟ne Ġstanbul‟daki iĢitme engelli öğrencilerin 

MTĠDs uygulamasını kullanabilmesi için izin/onay baĢvurusunda bulunulmalı. 

 

DÖNGÜ 5 için Riskler aĢağıda çıkarılmıĢtır: 

Risk 1 - Yazılım geliĢtirirken Android Studio‟da yazılım sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 2 - Yazılım geliĢtirirken Android Studio‟da veri tabanı sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 3 - Yazılım geliĢtirirken Android Studio‟da video kayıt sorunlarıyla karĢılaĢılabilir. 

Risk 4 - Uygulama ile cihaz uyumsuzluğu yaĢanabilir. 

Risk 5 - Uygulama ara yüz tasarımı uyumsuzlukları yaĢanabilir. 

Risk 6 – Yazılım geliĢtirirken yazılımcı teknik destek ihtiyacı yaĢayabilir. 

Risk 7- Yazılım geliĢtirme sürecinde yaĢanabilecek sorunlar, zaman kaybına neden olabilir. 

Risk 8 – Ürünün kullanım alanının geniĢletilmesi üniversite etik kurulu veya Milli Eğitim 

Bakanlığı tarafından uygun bulunmayabilir. 

Risk 9 – Saha çalıĢmasında paydaĢ olmasını beklediğimiz iĢitme engelli okullarında yazılım 

olumlu karĢılanmayabilir, kullanılmak istenmeyebilir.  

3.AĢama : 

- 5. prototipin gerçekleĢtirilmesi için genel ve ayrıntılı tasarımlar yenilenmiĢtir. 

- MTĠDs Uygulaması takvimlendirildi, en son güncel GANTT Ģeması aĢağıdadır. (ġekil 3.11) 

- Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel Araştırmalar Etik Kurulu‟na „Ġyi Klinik 

Uygulamalar BaĢvurusu‟nda bulunuldu, iĢitme engelli öğrencilerin MTĠDs uygulamasını 

kullanmasında sakınca olup olmadığı konusunda izin/onay istendi. 

- Ġstanbul Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟ne MTĠDs uygulamasının Türkiye‟deki iĢitme engelli 

okullarında kullandırılma izni baĢvurusunda bulunuldu. 

 

 



37 

 

 

ġekil 3.12: MTĠDs Uygulaması son GANTT ġeması 

 

4.AĢama : 

- 5. prototip gerçekleĢtirilmiĢ ve gerekli testler yapılmıĢtır. 

- Android Studio IDE‟de Java kodları ile geliĢtirilen MTĠDs uygulaması, yeni teknoloji Android 

cihazlarla daha uyumlu, daha iĢlevsel bir uygulama haline gelmiĢ, kullanıma uygun bulunmuĢtur. 

- Trakya Üniversitesi Tıp Fakültesi Bilimsel Araştırmalar Etik Kurulu, MTĠDs uygulamasının 

iĢitme engelli öğrenciler tarafından kullanabileceği konusunda onay vermiĢtir. 

- Ġstanbul Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü ve Ġstanbul Valiliği, MTĠDs uygulamasının Türkiye‟deki 

iĢitme engelli okullarında kullandırılma izni baĢvurusunu onaylamıĢtır. 

- Uygulama tamamlanıp, onaylarla birlikte geniĢ kullanım alanına sunulmuĢtur. 

- Farklı kullanıcıların, farklı cihazlar ile uygulamayı test etmesi ile birlikte alınan yorumlar dikkate 

alınmıĢ, anketler düzenlenmiĢ, not edilmiĢtir. 
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3.5. MTĠDS UYGULAMASI VERĠ TABANI ĠġLEMLERĠ 

MTĠDs Uygulaması, veri tabanı iĢlemleri üzerine kurulmuĢtur. Uygulama cihaza 

kurulduktan sonra offline olarak çalıĢmaktadır. Bu demek oluyor ki, tüm veriler, uygulama 

kurulumu ile cihaza kaydedilmektedir. Verilerin video görüntülerinden oluĢması kurulum 

paketinin hafızada büyük yer kaplamasına neden olduğundan dolayı dezavantaj gibi 

görünmektedir. Ancak bağlantıdan bağımsız çalıĢma imkânı sağlaması, video görüntülerinin her 

defasında internet üzerinden çekilerek görüntülenmesi için gereken bağlantı kotası gibi bir 

zorunluluktan kurtarması da avantajdır. Bu avantaj göz önüne alınarak verilerin hafızada tutulması 

tercih edilmiĢtir. Bu tercihle birlikte video kalitesi ve sayısı da düĢürülmek durumunda kalınmıĢtır. 

Uygulamada, verilerin okunması, listelenmesi, rastgele seçilmesi, kullanıcı seçimlerinin 

kaydedilmesi gibi veri tabanı iĢlemleri yapılmaktadır. 

Uygulamada, alfabetik listeleme ve kategorik listeleme yapıldığı için 2 ayrı tablo 

yapılmalı, bu tablolarda anahtar ID‟ler belirlenmelidir. Ana Kategori Tablosu kelimelerin kategori 

adlarını ve ID‟lerini tutarken, Alt Kategori Tablosu kelime ID‟leri, adları, video yollarını tuttuğu 

gibi; aynı zamanda Ana Kategori Tablosu ile iletiĢim kurmak için ana kategori ID‟lerini de 

barındırarak Ana Kategori Tablosu ile iliĢkilendirilmiĢtir. 

Programın çalıĢtırılmasıyla birlikte, Favoriler Tablosunda yer alacak olan, kullanıcının 

tekrar izlemek üzere seçtiği kelime videosuna ait değiĢkenler tanımlanır. Bunlar favoriler ID, Adı 

ve Alt Kategori Tablosuyla iliĢkilendirilmiĢ Alt Kategori ID‟dir. Yine Sınav modülünde de 

iĢlemler; Sınav Tablosunda tanımlanan, Sınav Kategori ID ile Alt Kategori ID ve doğru cevapların 

sayısını tutan Dogrumu değiĢkenleri ile gerçekleĢtirilir. Sınav Tablosu da Alt Kategori ID 

değiĢkeni üzerinden Alt Kategori tablosuyla iliĢkilendirilmiĢtir. Bu veri tabanı tabloları, 

değiĢkenleri ve değiĢken türleri aĢağıda gösterilmiĢtir. (ġekil 3.13)  

 

  
ġekil 3.13: MTĠDs 2011.v.1.1. Uygulaması Veri Tabanı Tabloları 
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Android uygulamalar içerisinde, farklı bir process gerektirmeksizin çalıĢan gömülü bir veri 

tabanı sistemi olan SQLite açık kaynak kodlu iliĢkisel veri tabanı kullanılır. MTĠDs 

Uygulamasında kullanılan verileri tutmak, tablolamak, bazı sorgular oluĢturmak için SqLite 

Browser programı kullanılmıĢtır. 

Mobil Türk ĠĢaret Dili Kataloğu için kullanılan SqLite Browser‟da tablolar ve veri giriĢleri 

tanımlamaları aĢağıda gösterilmiĢtir. 

 

 

Hazırlanan bu tablolardan ve sorgulardan oluĢan veri tabanı dosyası (MTĠDs.db), MTĠDs 

uygulama programının klasörleri arasından Assets klasörü altına kayıt edilmiĢtir. Burada önemli 

bir nokta da Assets klasörüne kaydedilecek veri tabanı dosyası, SQLite veri tabanında 

oluĢturulmasının dıĢında 1 MB‟tan daha büyük bir veri tutulamayacağıdır. Bu nedenle MTĠDs.db 

veri tabanı dosyasında, kelimelere ait video dosyalarının yolları tutulmuĢ, asıl video dosyaları ise 

mobil formatta yani 3gp uzantısı ile Raw klasörü altına kaydedilmiĢtir.   Bu iĢlemlerin ardından 

vtOlustur adında bir java dosyası oluĢturulup, bu dosya SQLiteOpenHelper sınıfını miras aldığı 

için bu sınıfın onCreate() (oluĢturma) ve onUpgrade() (güncelleme) metodlarını Override etmesi 

(çağırması-çalıĢtırması) gerekmektedir. Dosya içinde veri tabanı ismi, sürümü belirlendikten sonra 

SQL komutları ile tablo ve sütunlar oluĢturulmuĢ, her bir veri tek tek çağırılmıĢtır. 

Uygulamada, MTĠDs.db isimli ve sürümü “1” olan veri tabanı oluĢturulmuĢtur. onCreate() 

metodunda anakategori adında ve 2 sütundan oluĢan bir tablo oluĢturulmuĢtur. Bu sütunlar, anaId 

ve katadi olup, anaId benzersiz ve otomatik artan olarak seçilmiĢtir. Yine onCreate() metodunda 

altkategori adında ve 4 sütundan oluĢan bir tablo daha oluĢturulmuĢtur. Bu sütunlar, altId, 

anakatId, adi ve videopath olup, altId benzersiz ve otomatik artan olarak seçilmiĢtir. Bir diğer 

tablo olarak; onCreate() metodunda favoriler adında ve 3 sütundan oluĢan bir tablo daha 

ġekil 3.14: MTĠDs 2011.v.1.1. Uygulaması SqLite Browser Veri GiriĢi 
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oluĢturulmuĢtur. Bu sütunlar, favId, altKatadi ve adi olup, favId benzersiz ve otomatik artan olarak 

seçilmiĢtir. Son olarak onCreate() metodunda sinavlar adında ve 3 sütundan oluĢan bir tablo daha 

oluĢturulmuĢtur. Bu sütunlar, sinId, altKatId ve dogrumu olup, sinId benzersiz ve otomatik artan 

olarak seçilmiĢtir. 

Uygulamanın çalıĢtırılması ile birlikte aktive edilmesi için gerekli olan kodlardan yapılan 

kısaltılmıĢ alıntı aĢağıdaki gibidir. 

class vtOlustur extends SQLiteOpenHelper { 

 

    private static final String VERITABANI = "MTĠDs.db"; 

    private static final int SURUM = 1; 

    public vtOlustur(Context context) { 

        super(context, VERITABANI, null, SURUM); 

    } 

 

    @Override 

    public void onCreate(SQLiteDatabase db) { 

        try { 

            db.beginTransaction(); 

            // ana kategoriler 

            db.execSQL("CREATE TABLE `anakategori` ( `anaId`   INTEGER PRIMARY KEY 

AUTOINCREMENT, `katadi`    TEXT );"); 

            db.execSQL("insert into anakategori values (null,'Aylar');"); 

            db.execSQL("insert into anakategori values (null,'Harfler');"); 

…… 

          // alt kategoriler 

            db.execSQL("CREATE TABLE `altkategori` ( `altId`   INTEGER PRIMARY KEY 

AUTOINCREMENT, `anakatid`  INTEGER, `adi` TEXT, `videopath`  TEXT );"); 

            db.execSQL("insert into altkategori values (null,'1','Ocak','ocak');"); 

            db.execSQL("insert into altkategori values (null,'5','Zıplamak','ziplamak');"); 

…… 

            // favoriler 

            db.execSQL("CREATE TABLE `favoriler` ( `favId` INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, 

`altKatId` INTEGER , `adi`TEXT);"); 

            // sınavlar 

            db.execSQL("CREATE TABLE `sinavlar` ( `sinId` INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, 

`altKatId` INTEGER, `dogrumu` INTEGER );"); 

            db.setTransactionSuccessful(); 

        } finally { 

            db.endTransaction(); 

        } 

    } 

 

    @Override 

    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) { 

        try { 

            db.beginTransaction(); 

            // Burada update işlemleri yapılır. 

            db.execSQL("DROP TABLE IF anakategori Task;"); 

            db.execSQL("DROP TABLE IF altkategori Task;"); 

            db.setTransactionSuccessful(); 

        } finally { 

            db.endTransaction(); 

        }    } 

} 
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3.6. MTĠDS UYGULAMASI AKIġ DĠYAGRAMI 

 MTĠDs 2011.v.1.1. Uygulaması, geliĢtirilirken kabaca aĢağıdaki akıĢ diyagramına göre 

hareket edilmiĢtir. 

Favoriler=NULL

BAŞLA

Secenek
1,4 

random

Position=0 Position=1 Position=2 Position=3

SPLASH SCREEN
INTRO

ALFABETİK 
LİSTE

KATEGORİK 
LİSTE

FAVORİLER 
LİSTESİ

SINAV

getArguments 
!=NULL

getArguments 
!=NULL

getArguments 
!=NULL

SanaKat_Liste>4
VideoGoster

VtOlustur ()Fragmentleri Göster

getWritable
Database()

getReadable
Database()

Favorilere ekle VtOlustur ()

getReadable
Database()

Secim doğru mu

yanit+=1
dogruYanit+=1

yanit+=1

Toplam yanıt
Doğru yanıtBİTİR

E

H

E

H H

E E E

H

E E E

E

E

Sınav için en az 5 
video izlemelisiniz

H

E

H

ġekil 3.15: MTĠDs 2011.v.1.1. Uygulaması AkıĢ Diyagramı 
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3.7. MTĠDS UYGULAMASI AĞAÇ YAPISI 

 

Android Studio‟da proje ağaç yapısı Ģeklindedir. Kabaca manifests klasörü, java classlar, 

res (kaynak) klasörü altında resim (jpg, png) dosyalarının bulunduğu drawable klasörü, layout 

(ekran arayüzleri, xml) klasörü, raw yani video-multimedya (3gp) içerik klasörü, veritabanı assets 

klasörü, menü klasörü, values klasörleri yukarıda gösterilmiĢtir. (ġekil 3.16) 

Uygulamanın genel ayarları AndroidManifest.xml dosyasında yapılmıĢtır. Gösterilecek 

her bir ekran görüntüsü layout klasörü altında ayrı ayrı hazırlanmıĢtır. Aynı Ģekilde menü klasörü 

altında da menülerin organizasyonu için gerekli olan xml dosyaları bulunmaktadır. Proje içinde 

birçok yerde çağırılabilecek nesnelere ait özelliklerin, stillerin belirlendiği values klasörü de res 

klasörünün altındadır. Assets klasöründe de daha önce SQLiteBrowser‟da oluĢturulmuĢ veritabanı 

dosyası kaydedilmiĢtir. Java classlarının kaynak dosyalarını kullanarak bir bütün halinde çalıĢması 

için, bu ağaç yapısına dikkat etmek gerekir.  

ġekil 3.16: MTĠDs 2011.v.1.1. Ağaç Yapısı 
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3.8. MTĠDS UYGULAMASI LĠSTELEME ĠġLEMLERĠ 

Veri tabanı adı, tablo adı, sütun isimleri tanımlamaları, MTĠDs Veri Tabanı ĠĢlemleri 

baĢlığı altında gösterilmiĢtir. Bu iĢlemlerin yanında SQLiteOpenHelper sınıfından türeyen yeni 

bir vtOlustur sınıfının oluĢturulması da yer almaktadır. AĢağıda ise; vtOlustur tipinde argüman 

alan değiĢken tanımı yapıldıktan sonra dbHelper sınıfı üzerinden veri tabanına 

getWriteableDatabase metodu ile eriĢim sağlanmıĢtır. Try-catch döngüsü ile; veri tabanına 

eriĢim sağlanıp sağlanmadığı kontrol edilerek, olası bir hatada “iĢlem hatası” mesajı göstermesi 

sağlanmıĢtır. 

 

    static vtOlustur dbHelper = null; 

    static SQLiteDatabase db = null; 

    public static String PACKAGE_NAME; 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.activity_main); 

        PACKAGE_NAME = getApplicationContext().getPackageName(); 

        try { 

            dbHelper = new vtOlustur(this); 

            db = dbHelper.getWritableDatabase(); 

        } catch (SQLiteException e) { 

            Log.e("Hata", "Ġnsert ĠĢlemi Hatası" + e); 

        } finally { 

            if (null != db) { 

                db.close(); 

            } 

            if (null != dbHelper) { 

                dbHelper.close(); 

            }  } 

   

Nesnelerden oluĢan bir liste yaratmak için ArrayList dizi yapısı kullanılmıĢtır. Nesnelere 

birer kimlik numarası vererek bu numara ile nesneler arasında anahtar- değer iliĢkisi kurulmuĢtur. 

Böylelikle istenilen nesneye kimlik numarası aracılığı ile rahatlıkla eriĢilebilmektedir. Yazılımda 

bu mantıkla verileri saklayan Map Interface‟ı kullanan sınıflardan yararlanılmıĢtır. HashMap, 

verilen anahtardan Hash fonksiyonu yardımıyla bir array indeksi oluĢturur. Verilen değer de bu 

array indeksindeki belleğe yerleĢtirilir. Hash fonksiyonları çok temel matematiksel iĢlemler 

kullandıkları için hızlıdırlar. Dolayısıyla HashMap‟de verilere eriĢim sabit zamanda olur. 

HashMap performansı için önemli olan iki parametre ilk kapasite ve yük faktörüdür. Varsayılan 

değerler üzerine çıkıldığında yani doluluk arttığında kapasite arttırımına gidilerek değerler tekrar 

hashlenir. AĢağıda, HashMap sınıfı kullanılan ana kategori listesini tutan bir dizi tanımlanarak, 

veri tabanı tablo adı, sütun adı ve bu sütunlara doldurulacak değerler belirlenmiĢtir. Select 

iĢlemleri için Cursor sınıfı kullanılmıĢtır. rawQuery fonksiyonu ile dizi elemanları sorgulama 

yapılarak çağırılmıĢ, dizide cursor‟ün konumlanacağı veriler satır ve sütun olarak kontrol edilmiĢ, 
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Map arayüzünün put metodu ile HashMap koleksiyonunun cursor iĢaretçisinin belirttiği sıraya 

anahtar değeri ile birlikte veri eklenmiĢtir. add metodu ile de listeye bir eleman daha eklenmiĢtir. 

public ArrayList<HashMap<String, String>> anaKatData(String tableName, String kosul){ 

     

    if (kosul == null) {kosul ="";} 

    db = dbHelper.getReadableDatabase(); 

    String selectQuery = "SELECT * FROM " + tableName + kosul; 

    Cursor cursor = db.rawQuery(selectQuery, null); 

 

ArrayList<HashMap<String, String>> anaKatListe = new ArrayList<HashMap<String, String>>(); 

    if (cursor.moveToFirst()) { 

        do { 

          HashMap<String, String> map = new HashMap<String, String>(); 

          for(int i=0; i<cursor.getColumnCount();i++) 

            { 

                map.put(cursor.getColumnName(i), cursor.getString(i)); 

            } 

            anaKatListe.add(map); 

        } 

       while (cursor.moveToNext()); 

    } 

    db.close(); 

    return anaKatListe; 

} 

Listeleme iĢleminde bahsedilmesi gereken bir yapı da ArrayAdapter yapısıdır. Adapter bir 

veri kaynağı ile iliĢkili olduğu nesneyi birbirine bağlayan yapılardır. Verileri dizi içinde tutan yapı 

ile bu veriler ArrayAdapter sayesinde aktarılır. AĢağıda, ArrayAdapter ile veri kaynağındaki 

verilerin (veri modelinin) görsel olarak gösterilmesine uygun hale getirilmesini sağlayan 

kodlardan alıntı yapılmıĢtır. 

 

anaKat_liste = anaKatData("anakategori", " order by katadi asc"); 

 

if(anaKat_liste.size()==0){  

    Toast.makeText(getActivity(), "Henüz Kategori Yok", Toast.LENGTH_LONG).show(); 

} 

else { 

    anaKat_adlari = new String[anaKat_liste.size()]; 

    anaKat_idler = new int[anaKat_liste.size()]; 

    

 for(int i=0;i<anaKat_liste.size();i++){ 

        anaKat_adlari[i] = anaKat_liste.get(i).get("katadi"); 

        anaKat_idler[i] = Integer.parseInt(anaKat_liste.get(i).get("anaId")); 

    } 

    anakatadapter = new ArrayAdapter(v.getContext(), R.layout.list_item, R.id.kitap_adi, anaKat_adlari); 

 

    anakatList.setAdapter(anakatadapter); 

 

AĢağıdaki kod satırlarında ise; Favoriler tab menü iĢlemi olan Favorilere eklenmiĢ iĢaret 

videolarının listelenmesi ile ilgili birkaç iĢlem vardır. Adapter‟lar veriler ile listview veya diğer 

ekran kontrolleri arasında bağlantı kurar. Buradaki veriler, array‟de tutulan verilerdir. 

ArrayAdapter ile ID bağlantısı yapıldıktan sonra adapterda tuttuğumuz veriler listeye 
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setAdapter metoduyla aktarılmıĢtır. Listelenen verilerin tıklanma özelliği için de 

setOnItemClickListener metodundan faydalanılmıĢtır. 

 

fanaKat_liste = anaKatData("favoriler", " GROUP BY altKatId"); 

if(fanaKat_liste.size()==0){ 

    Toast.makeText(getActivity(), "Henüz Favori Yok", Toast.LENGTH_LONG).show(); 

}else{ 

    fanaKat_adlari = new String[fanaKat_liste.size()]; 

    fanaKat_idler = new int[fanaKat_liste.size()]; 

 

    for(int i=0;i<fanaKat_liste.size();i++){ 

        fanaKat_adlari[i] = fanaKat_liste.get(i).get("adi"); 

        fanaKat_idler[i] = Integer.parseInt(fanaKat_liste.get(i).get("altKatId")); 

    } 

    fanakatadapter = new ArrayAdapter(v.getContext(), R.layout.list_item, R.id.kitap_adi, fanaKat_adlari); 

    listViewFavori.setAdapter(fanakatadapter); 

    listViewFavori.setOnItemClickListener(new AdapterView.OnItemClickListener() { 

     

    @Override 

        public void onItemClick(AdapterView<?> a, View v, int position, long id) { 

            Object o = listViewFavori.getItemAtPosition(position); 

            String gelenId = ""+fanaKat_idler[position]; 

            Intent i = new Intent(v.getContext(), video.class); 

            i.putExtra("gelenId", gelenId); 

            startActivity(i);  } 

    }); 

 

Videonun veri tabanından çağırılması ile ilgili kod parçası aĢağıdaki gibidir. getResources 

ve getIdentifier metodları ile raw klasörü altında tutulan cursor‟ün konumlandığı videonun ID‟si 

getirilir. ID‟ye göre android.resource ‟ta tutulan yol UrlPath değiĢkenine, daha sonra seçeneklerle 

kıyaslanmak üzere aktarılır.  

public void videoGoster(int gelenId, View v){ 

 

    ArrayList<String> siklar = new ArrayList<String>(); 

    db = dbHelper.getReadableDatabase(); 

    String sorgu = "select *from altkategori"; 

    Cursor cursor = db.rawQuery(sorgu, null); 

 

while(cursor.moveToNext()){ 

    siklar.add(""+cursor.getString(2)); 

} 

 

 db = dbHelper.getReadableDatabase(); 

String sorgu = "select *from altkategori where altId = '"+gelenId+"'"; 

 

Cursor cursor = db.rawQuery(sorgu, null); 

cursor.moveToFirst(); 

    int resId =getResources().getIdentifier("raw/"+cursor.getString(3), null,PACKAGE_NAME); 

    String UrlPath="android.resource://"+PACKAGE_NAME+"/"+resId; 

    

    secenekler[dogruYer] = ""+cursor.getString(2); 

    gelenDogruYanit = ""+cursor.getString(2); 
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3.9. MTĠDS UYGULAMASI TANITIM, KURULUM VE KULLANIM ĠġLEMLERĠ 

Kodlarından yukarıda kısaca alıntı yapılan, Mobil Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü (MTĠDs 

2011.v.1.1) uygulaması; android mobil cihazı olan iĢitme engelli, iĢitme engelli yakını veya 

öğretmeni olan gönüllülerin uygulamayı bir kere yükledikten sonra bir daha bağlantıya ihtiyaç 

duymadan mobil cihazından istediği zaman istediği yerde offline olarak en çok kullanılan günlük 

iĢaret dili sözcüklerini öğrenebilmesi, daha sonra tekrar izlemek istediği iĢaret videosunu Favoriler 

listesine ekleyebilmesi, kendi kendine sınav uygulayabilmesi üzerine kurgulanmıĢtır.  

Kullanıcı, MTĠDs 2011.v.1.1 Uygulamasını cihazına yüklemek için gerekli olan kurulum 

dosyasına(.apk dosyası), Trakya Üniversitesi‟nin Engelliler Öğreniyor Platformu olan 

http://ellerimvar.trakya.edu.tr adresinden ulaĢabilir. Aynı zamanda bu platformda ilköğretim 

çağındaki iĢitme engelli öğrencilerin bilgisayarlı eğitimine destek amaçlı ders içerikleri de mevcut 

olup, Trakya Üniversitesi‟nde yürütülmüĢ tez çalıĢmalarını içermektedir. [47] Yine Zihinsel 

Engelli ilköğretim çağındaki bireylerin ders içerikleri de eriĢilebilir. Bu alandaki içerikler de 

Trakya Üniversitesi bünyesinde bitirilmiĢ tez çalıĢmalarından oluĢmaktadır.  

 

ġekil 3.17: Trakya Üniversitesi Engelliler Öğreniyor Platformu Web Sayfası 

 

http://ellerimvar.trakya.edu.tr/
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ġekil 3.19: MTĠDs Uygulama Ġkonu 

Mobil Türk ĠĢaret Dili logosuna tıklandığında açılan pencerede uygulama hakkında kısaca bilgi 

mevcut olup, uygulama linkine bağlantı sağlanmıĢtır. (ġekil 3.18) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Trakya Üniversitesi‟nin Engelliler Öğreniyor Platformu dıĢında 114 MB olan .apk dosyası 

doğrudan cihaza kaydedilip, çalıĢtırılmasıyla da kurulum gerçekleĢtirilebilmektedir. Kurulum 

ardından uygulama ikonları arasına MTĠDs ikonu da eklenir. (ġekil 3.19) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 3.18: MTĠDs Web Bilgilendirme ve Bağlantı Sayfası 
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ġekil 3.20: MTĠDs Intro - Screen 

Shot 

ġekil 3.21: MTĠDs Alfabetik Liste Görünümü 

Uygulama ikonu tıklandığında, önce hazır bulunuĢluğu (konsantrasyonu) arttırmak için 5 saniyede 

netleĢen bir giriĢ ekranı (intro - screen shot) gelir. (ġekil 3.20) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ardından varsayılan olarak Alfabetik Liste halinde iĢaret dili veri tabanı sıralanır. (ġekil 3.21) 
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ġekil 3.22: MTĠDs Kategorik Liste Görünümü 

ġekil 3.23: MTĠDs Kategorik Liste Görünümü- Alt Kategori 

Kullanıcı, ALFABETĠK tab menüsüne dokunduğunda tüm kelimeler, alfabetik olarak 

listelenmektedir. Listede yer alan kelimeler aĢağı ya da yukarıya kaydırılarak diğer liste elemanları 

da görülebilir. Aynı zamanda kullanıcı, ALFABETĠK tab menüsünden KATEGORĠK tab 

menüsüne geçmek istediğinde ekranı sola sürüklemesi yeterlidir. Page metodu olarak bilinen bu 

özellik ile kolaylık ve zengin kullanıcı deneyimi hedeflenmiĢtir. KATEGORĠK tab menüsü de 

aĢağıda gösterildiği gibidir. (ġekil 3.22) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KATEGORĠK tab menüsünde önce kategoriler listelenir. Kullanıcı kategorilerden birini seçtikten 

sonra alt öğelerine yönlendirilir. Örneğin Fiiller kategorisi seçildiğinde bir alt kategori olan liste 

elemanları gösterilir. (ġekil 3.23) 
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ġekil 3.24: MTĠDs Video Görüntüsü 

 

Kullanıcı karĢısına çıkan bir kelimeyi seçtikten sonra video ekranı gösterilir. (ġekil 3.11) Video 

ekranında hangi videonun çalıĢtığı bilgisi de yer almaktadır. Videolarda kelimenin iĢaret karĢılığı 

olduğu gibi sesli olarak da sunulmuĢtur. Dudak hareketlerinin de belirgin olmasına dikkat 

edilerek, iĢaret dilini öğrenmek isteyen kullanıcının hem ses ile, hem dudak hareketleri ile hem de 

el ve vücut iĢaretleriyle hangi kelimenin ifade edildiğini rahatlıkla anlaması hedeflenmiĢtir. 

Kullanıcı, videoları izlerken kendisi de iĢareti uygulayabilmektedir. Kullanıcı, izlediği videoyu, 

isterse yıldız butonuna basarak FAVORĠLER menüsüne de ekleyerek daha sonra uygulamayı 

açtığında tekrar izleyebilmektedir. (ġekil 3.24) 

Ġster ALFABETĠK tab menüsünden, ister KATEGORĠK tab menüsünden, ister 

FAVORĠLER tab menüsünden yönlendirilmiĢ olsun, video veri tabanından okunduğu bilgisi takip 

edilmektedir. Yani kullanıcının hangi videoyu izlediği uygulama tarafından tutulmaktadır. Bu 

sayede SINAV iĢlemleri esnasında, kullanıcının sınav olabilmesi için yeteri kadar (en az 5 adet) 

iĢaret videosu izleyip izlemediği kontrol edilmekte, yeterli olmadığı takdirde uyarı mesajı 

vermektedir. (ġekil 3.25) 
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ġekil 3.25: MTĠDs Favoriler Görünümü 

ġekil 3.26: MTĠDs Sınav Görünümü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SINAV tab menüsünde ise eğer kullanıcı en az 5 videoyu izlediyse kendini sınayabilmektedir. 

Ekranda gösterilen video görüntüsünün altında doğru cevabın da bulunduğu rastgele 4 seçenek 

sıralanır. 5 sorunun cevaplanmasının ardından doğru ya da yanlıĢ cevap sonucu kullanıcıya ekran 

mesajı olarak gösterilir.  (ġekil 3.26) 
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3.10. MTĠDS UYGULAMASI KULLANICI DÖNÜTLERĠNĠN DEĞERLENDĠRĠLMESĠ 

Ġstanbul ilindeki Fatih Mimar Sinan ĠĢitme Engelliler Okulu, Beylikdüzü BüyükĢehir 

Ġlkokulu iĢitme engelliler sınıfı ve Avcılar MEV Nihat Çandarlı Ortaokulu‟ndaki bir gruba 

kullandırılması planlanmıĢtır. Bu ad altında ve bu amaçla iĢitme engelli öğrenciler, öğretmenleri 

ve velileri uygulamayı kullanmaları, araĢtırmaya katılarak ölçme ve anket değerlendirmelerinde 

bulunmaları için Trakya Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü Etik Kurulu‟ndan onay alınmıĢtır. 

Bunun yanında yine Ġstanbul Valiliği Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟nden da onay alınmıĢtır. 

Ġsimleri açıklanmayan, 3‟ü kontrol, 3‟ü deney grubunda 6 iĢitme engelli ilkokul öğrencisi; 

6‟sı kontrol, 6‟sı deney grubunda 12 iĢitme engelli ortaokul öğrencisi; 1‟i kontrol, 1‟i deney 

grubunda 2 iĢitme engelli kaynaĢtırma eğitimi alan öğrenci; 10 veli ve 10 öğretmen olmak üzere 

toplamda 40 gönüllü, araĢtırmaya katılmıĢtır. 

 

3.10.1. MTĠDS Uygulaması AraĢtırmanın GerçekleĢtirilme Varsayımları 

AraĢtırma, aĢağıda belirtilen kabullere göre ĢekillenmiĢtir. ÇalıĢmanın sonuçları da bu 

varsayımlar göz önüne alınarak değerlendirilmiĢtir. 

 Uygulamanın gerçekleĢtirildiği bireylerin, genel ve kendi grupları içerisinde eĢit koĢullarda 

değerlendirildiği varsayılmaktadır. 

 Uygulamayı kullanan tüm katılımcıların iĢaret dilini bilmeyen, iĢitme engelli veya iĢitme 

engelli biriyle iletiĢim kurma zorunluluğu olduğu varsayılmaktadır. 

 Uygulamayı kullanan tüm katılımcıların mobil cihaz kullanma konusunda yeterli bilgi ve 

beceriye sahip veya kendilerine yardımcı olunacağı varsayılmaktadır. 

 Uygulamayı kullanan tüm katılımcıların, farklı ortam ve zamanlarda, farklı cihazlarla yazılımı 

kullanmalarının, uygulamanın iĢlevini olumsuz etkilemeyeceği varsayılmaktadır. 

 

3.10.2. MTĠDS Uygulaması AraĢtırma Sınırlılıkları 

 AraĢtırmaya katılanlar iĢitme engelli grupları veya yakınlarından oluĢan gönüllüler olduğundan 

Ġstanbul ili içindeki Fatih Mimar Sinan ĠĢitme Engelliler Okulu, Beylikdüzü BüyükĢehir 

Ġlkokulu ĠĢitme Engelliler Sınıfları ve Avcılar MEV Nihat Çandarlı Ortaokulu iĢitme engelli 

kaynaĢtırma öğrencileri, velileri ve öğretmenlerinin dahil olduğu az bir sayı ile sınırlıdır. 

 AraĢtırmada kullanılan mobil sistemler, kullanım sıklığı göz önünde bulundurularak tercih 

edilen Android OS yüklü cihazlar ile sınırlıdır. 

 Uygulamanın değerlendirme süresi kullanıcıların yaĢ ve engel durumları göz önünde 

bulundurularak 1 ay içinde istenildiği kadar kullanımları ile sınırlıdır. 
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 Uygulamanın içeriği; video çekimi ve veri tabanı oluĢturma ortamının kısıtlılığı ile mobil 

programın hızı etkileyeceği düĢünüldüğünden, günlük kelimeler ile sınırlıdır. 

 

3.10.3. MTĠDS Uygulaması AraĢtırma Metodları 

MTĠDs 2011.v.1.1. uygulaması ile, mobil eğitim teknolojilerinin iĢitme engelli bireylerin 

öğrenmelerine katkısını ve uygulama hakkındaki görüĢlerini belirlemek üzere İlişkisel ve Betimsel 

Araştırma Metodları kullanılmıĢtır. Sadece öğrencilerden belirlenen Kontrol ve Deney 

Gruplarının biliĢsel seviyelerinin hem mobil uygulamadaki çoktan seçmeli sınavla ölçülmesi, hem 

de öğrencinin yaĢı ve hazır bulunuĢluğu dikkate alınarak yüz yüze soru cevap Ģeklinde ölçülmesi 

sağlanmıĢtır. Yine öğrenci-veli-öğretmen tüm gönüllülerin uygulama hakkında anketle görüĢleri 

alınmıĢtır. Sadece iĢitme engelli öğrencilerden oluĢan deney ve kontrol gruplarına ön test ve son 

test uygulanmıĢ, uygulanan bu ön test ve son test ile, öğrenme gerçekleĢip gerçekleĢmediği 

araĢtırılmıĢtır. 

Günlük hayatta ve okulda sık kullanılan kelimelerden oluĢan bir Türk ĠĢaret Dili kataloğu 

oluĢturulmuĢtur. Bu katalog videolarının veri tabanı oluĢturulurken iĢitme engelliler sınıf 

öğretmenliği yapan 3 öğretmen ile iĢbirliği yapılmıĢtır. Uygulamanın kullanıĢlılığı ve iĢlevselliğini 

araĢtırmak için bir anket tasarlanmıĢtır. Bu değerlendirme anket sorularını hazırlarken iĢitme 

engelli bireyler ile çalıĢmıĢ 1 rehber öğretmenden fikir alınmıĢ, iĢbirliği yapılmıĢtır. Video 

çekimleri sırasında çekimler için özel bir TV stüdyosu ile görüĢülmüĢ destek alınmıĢtır. 

Videolarda iĢaret çevirmenliği yapması için iĢitme engelli bir gönüllü ile birlikte çalıĢılmıĢtır. 

Uygulama sonunda toplanan verilerin yorumlanmasında 1 uzman ile, yapılan tüm araĢtırma ve 

programın uygunluğunun tespiti için daha araĢtırmaya baĢlamadan önce Trakya Üniversitesi Fen 

Bilimleri Enstitüsü Etik Kurulu‟na baĢvurulmuĢ, öğrencilerin MTĠDs.2011.v.1.1. uygulamasını 

kullanması konusunda uygunluk tespiti için ise Ġstanbul Ġl ve Ġlçe Milli Eğitim Müdürlükleri ile 

iĢbirliği yapılmıĢtır.  

Verilerin analizi için herhangi bir istatistik programına ihtiyaç duyulmamıĢtır. Buna sebep 

olarak; örneklemin yaĢ durumunun birbirinden farklı olması, kimilerinin uygulamayı kullanırken 

yardıma ihtiyacı olması gösterilebilir. Bunun yanında her kullanıcı kendine göre, uygulamadaki 

sınavı, istediği zaman istediği kadar kullandığı için, mobil uygulamada her öğrenciye rastgele 

sınav soruları sorulduğu için objektif verilere ulaĢılamayacağı düĢünülmüĢtür. Özellikle en son 

olarak el iĢaretlerinden oluĢan yüz yüze soru-cevap Ģeklinde bir ölçme tekniği uygulamak zorunda 

kalındığı için istatistik programlarından biriyle değerlendirilemeyeceği düĢünülmüĢtür.  

Saha çalıĢması öncesinde, çalıĢmaya katılacak deney ve kontrol grubundaki tüm 

öğrencilere yüz yüze ayrı ayrı, iĢaret kataloğunda olan kelimelerden rastgele 10 iĢaret sorulmuĢtur. 



54 

 

Deney ve Kontrol grupları rastgele öğrencilerden seçilmiĢ olup, deney grubundaki öğrencilerin 

android cep telefonlarına veya tabletlerine uygulama kurulumunda yardımcı olunmuĢtur. 

Uygulamanın kullanılıĢı hakkında bilgi vererek istedikleri zaman istedikleri yerde 

kullanabilecekleri açıklanmıĢtır. Kontrol grubu öğrencilerine ise uygulama ile ilgili herhangi bir 

açıklama yapılmamıĢtır. 

ÇalıĢmanın sonunda, yine deney ve kontrol grubundaki tüm öğrencilere yüz yüze ayrı ayrı, 

iĢaret veri tabanında olan kelimelerden rastgele 10 iĢaret sorulmuĢtur. Öğrencilerdeki öğrenme 

değiĢiklikleri, sınıf danıĢman öğretmeni ile birlikte kayıt edilmiĢtir. ÇalıĢmanın sonunda kontrol 

grubundaki öğrencilere de uygulamayı deneyimleme imkânı verilmiĢ olup, mobil teknolojiler ile 

veya uygulama ile ilgili izlenimlerinin alınması açısından Ek-5‟deki anketi cevaplamaları 

istenmiĢ, her iki grubun da cevaplamalarında yardımcı olunmuĢtur. 

ĠĢitme engelli yakını ve öğretmenleri için deney ve kontrol grubu oluĢturmaya gerek 

olmaksızın kurulum ve uygulamayı çalıĢtırma hakkında rehberlik yapılmıĢ, Ek-5‟deki anket 

uygulanmıĢtır. 

 

3.10.4. MTĠDS Uygulaması AraĢtırma Ön Test ve Son Test Sonuçları 

Uygulamaya baĢlamadan önce araĢtırmada bulunan tüm öğrencilere ayrı ayrı sözlü-iĢaret dili 

ile uygulama veri tabanındaki kelimelerden rastgele belirlenen 10 tane kelime sorulmuĢtur. Ön 

teste ait sorular ve doğru yanlıĢ oranları Tablo-3-1‟de gösterilmiĢtir. 

Deney ve kontrol gruplarının belirlenmesinde, mobil cihazları olanlar öncelikli olarak baĢka 

herhangi bir kriter gözetmeksizin eĢit sayıda öğrenciler seçilmesi, araĢtırmanın kontrol grubu 

lehine sonuçlanmasını doğurmuĢtur.  

 

  Toplam 
1. 

soru 

2. 

soru 

3. 

soru 

4. 

soru 

5. 

soru 

6. 

soru 

7. 

soru 

8. 

soru 

9. 

soru 

10. 

soru 

Ortaokul 
Deney 6 - 1 - - 1 - 1 - - 3 

Kontrol 6 - 1 - 1 1 - 1 - - 1 

Ġlkokul 
Deney 3 - - - - - - - - - 1 

Kontrol 3 - 1 - - - - - - - 1 

KaynaĢtırma 
Deney 1 - 1 - - - - - - - 1 

Kontrol 1 - 1 - - - - - - - - 

 

 

 

Tablo 3.1: Ön teste ait sorular ve doğru cevap sayıları 
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  Toplam 
1. 

soru 

2. 

soru 

3. 

soru 

4. 

soru 

5. 

soru 

6. 

soru 

7. 

soru 

8. 

soru 

9. 

soru 

10. 

soru 

O
rt

a-

o
k

u
l Deney 6 5 6 4 4 4 4 5 3 6 6 

Kontrol 6 1 3 - 1 1 - 1 - - 3 

Ġl
k

 

o
k

u
l Deney 3 - 2 1 1 1 1 2 - 1 1 

Kontrol 3 - 1 - - - - - - - 1 

K
ay

n
aĢ

- 
tı

rm
a Deney 1 1 1 - - - - 1 - 1 1 

Kontrol 1 - 1 - - - - - - - 1 

 

 

Örneklemi oluĢturan grupların “MTĠDs 2011.v.1.1. Mobil Türk ĠĢaret Dili” Uygulaması ile 

öğrenmelerinde anlamlı bir farklılık olmuĢtur. 

 Ön test ve son test karĢılaĢtırmasına bakıldığında iĢaretlerin öğrenildiği görülmüĢ, deney 

grubundaki öğrencilerin kontrol grubundaki öğrencilerden daha büyük bir baĢarı çıkarttığı 

görülmüĢtür. Ancak kontrol grubundaki öğrencilerin de son testte ön testteki sonucundan fazla 

doğru cevap çıkartmıĢ olmaları, öğrencilerin ön test ardında kendi aralarında veya farklı bir 

ortamda iĢareti öğrendiği Ģeklinde yorumlanmıĢtır. 

 MTĠDs 2011.v.1.1. uygulamasının iĢitme engelli bireylerde iĢaret dilini öğrenmelerinde 

etkili olduğu görülmüĢtür. 

 

3.10.5. MTĠDS Uygulaması Anket Sonuçları ve Grupların GörüĢleri 

Anket soruları “KiĢisel Bilgiler”, “Yazılım Değerlendirme”, “Video ve Ġçerik”, 

“KullanıĢlılık & Geçerlilik & ĠĢlevsellik”, “ĠĢitme Engeli ve ĠĢaret Dili Hakkında”, “MTĠDs 

2011.v.1.1(Mobil Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü) Hakkında”, “GörüĢ ve Temenniler” baĢlıkları ile 7 

grupta toplanmıĢtır. Sorular daha sonraki olası araĢtırma ve geliĢtirmeler için de yol gösterici 

olması amacıyla belirlenmiĢtir. Küçük yaĢtaki öğrenciler anketi cevaplarken, velileri ya da 

öğretmenleri yardımıyla anketi yanıtlamak durumunda kalmıĢlardır. 

 Birinci bölümde yaĢ, cinsiyet ve eğitim durumları tespit edilmektedir. Ancak bu 

parametreler araĢtırmanın sonucunda yorumlanması istenen bir parametre olmayıp ileriki 

araĢtırmalar için ihtiyaç duyulabileceği düĢünülmüĢtür. 

 Ġkinci bölümde, uygulamanın telefona veya tablete kurulumu, silinmesi, kullanım 

aĢamasında sorun yaĢanıp yaĢanmadığı, uygulamanın her bir bölümünün sorunsuz çalıĢtırılıp 

çalıĢtırılamadığı konusunda bilgi toplamak amacıyla hazırlanmıĢtır. Kullanıcılardan küçük yaĢ 

grubundakiler, kurulum ve silme iĢlemlerinde olumsuz cevap verdiği, arama iĢlemlerinde zorluk 

Tablo 3.2: Son teste ait sorular ve doğru cevap sayıları 
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çektiğini söyleyen kullanıcılar olduğu dikkat çekmiĢtir. Uygulamanın kolaylıkla gezinilebilir, 

menü öğelerinin yeterli, kullanımının eğlendirici olduğu belirtilmiĢtir. 

 Üçüncü bölümde, video ve içerik konusunda teknik ve genel olarak yeterli olup olmadığı 

sorulduğunda birkaç kullanıcının eklenmesi gereken kelime/iĢaret videosu kategori/kategorileri 

olduğunu yanıtlaması dikkat çekmiĢtir. GörüĢ açısı, uzaklık ve ıĢık, anlatılmak istenen iĢaret açık, 

net, anlaĢılır, hızı uygun bulunmuĢtur. 

 Dördüncü bölümde, kullanıĢlılık, geçerlilik ve iĢlevsellik ölçütleri arasından; “cep 

telefonumda her zaman baĢvuracağım bir materyal oldu”, “merak ettiğim kelimelerin iĢaretlerine 

kolaylıkla telefonumdan ulaĢabiliyorum”, “iĢaret dili videolarını izleyerek kelime hazinem arttı”, 

“iĢaret dili videolarını izleyerek iĢaret dili bilgim arttı”, “cep telefonu ve benzeri teknolojik 

geliĢmelere olan ilgim arttı”, “cep telefonu ve benzeri teknolojik geliĢmelere olan yeteneklerimi 

geliĢtirdim”, “çocuğumla/iĢitme engelli yakınımla daha rahat ve kolay iletiĢim kurmada destek 

oldu” seçeneklerinin birçok gönüllü tarafından iĢaretlendiği görülmüĢtür. 

 BeĢinci bölümde, iĢitme engeli sebebi, iĢitme engelli ile karĢılaĢılan zaman, diğer iĢitme 

engellilerden oluĢan bir çevresinin olup olmadığı, onlarla nasıl iletiĢim kurduğu, iĢitme engeli 

olmayanlarla nasıl iletiĢim kurdukları, iĢaret dili bilgileri ve iĢaret diline yaklaĢımları hakkında 

fikir edinmek için sorular yöneltilmiĢtir.  

 MTĠDs 2011.v.1.1. (Mobil Türk ĠĢaret Dili Sözlüğü) Hakkında iĢitme engelli bireylerin 

sosyalleĢmesi sürecindeki katkısı, özgüven geliĢimine olumlu katkısı olup olmadığı, iĢitme 

engelliler veya yakınları için bir ihtiyaç olarak görülebilirliği, iĢitme engelli bireylerin eğitimine 

destek yardımcı materyal olarak gösterilebilirliği, içeriğinin geliĢtirilerek zenginleĢtirilmesi ve 

kullanımının yaygınlaĢtırılmasının iĢitme engelli bireylerin eğitim ve psikososyal durumuna 

etkisini araĢtıran sorulara olumlu cevaplar verildiği görülmüĢtür.  

 GörüĢ ve temenniler kısmında iĢitme engelliler öğretmenlerinin tavsiyeleri yol gösterici 

olmuĢtur. ÇevrimdıĢı çalıĢan bir uygulama olması, internetten bağımsız çalıĢması olumlu 

karĢılanmıĢtır. Ġçeriklere, küçük çocukların daha iyi algılayabilmesi için görsellerin de 

eklenmesinin faydalı olacağı eklenmiĢtir. Arama iĢlemleri için de yazılan kelimenin aranmasına 

izin verilmesinin uygulamayı daha iĢlevsel hale getireceği söylenmiĢtir. Uygulamanın uygulama 

marketlerinde ücretsiz olarak sunulmasının ihtiyacı olan herkesin ulaĢmasını kolaylaĢtıracağı, aynı 

zamanda iOS veya Windows Phone gibi diğer cihazlarda da kullanılabilmesi talep edilmektedir. 
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BÖLÜM 4 

 

 

SONUÇLAR VE ÖNERĠLER 

 

 

 Bu bölümde tez ile ilgili elde edilen sonuçlar değerlendirilerek, çalıĢmanın 

iyileĢtirilmesini, geliĢtirilmesini sağlayacak öneriler sunulmuĢtur. 

 

4.1. SONUÇLAR: 

“MTİDs 2011.v.1.1. (Mobil Türk İşaret Dili Sözlüğü)” mobil yazılımı ile Türk ĠĢaret Dili 

(TĠD)‟nin mobil ortama taĢınması ve offline olarak iĢaret videolarına eriĢimi sağlanmıĢtır. Saha 

çalıĢması olarak; mobil öğrenme teknolojilerinin, iĢitme engelli bireylerin veya iĢitme engelliler 

ile sürekli iletiĢim halinde olan kiĢilerin iletiĢimlerindeki ve öğrenme düzeylerindeki etkileri 

araĢtırılmıĢtır. Uygulamanın kullanıĢlılığı ve iĢlevselliği test edilmiĢ ve bu uygulamayı kullanan 

öğrencilerin diğer öğrencilerden daha baĢarılı olduğu görülmüĢtür. 

MTİDs 2011.v.1.1. uygulaması ile mobil teknolojiler ve iĢaret diline aĢinalıklarını arttıran 

iĢitme engelli bireyler, kendilerini daha kolay ifade etmelerinde yardımcı olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Uygulamayı kullanan iĢitme engelli yakınları da MTİDs 2011.v.1.1. uygulamasını ihtiyaç 

duydukları faydalı bir materyal olarak gördüklerini söylemiĢlerdir. 

Öğrencilerin mobil bilgi sistemleri ile ilgili görüĢ ve istekleri de dikkate alındığında, iĢitme 

engelli öğrencilerin mobil cihazlara çok ilgili oldukları görülmüĢtür. Ancak kendilerine yönelik 

hazırlanmıĢ uygulamaların az olması sebebiyle bu tip içeriklere de ihtiyaçları oldukları sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

Mobil yazılım teknolojileri daha çok satıĢ, pazarlama, bankacılık gibi alanlarda 

kullanılırken eğitim uygulamalarının geliĢtirildiğine daha az rastlanmaktadır. Özellikle de iĢitme 

engelli öğrencilerin de eğitim ortamına mobil teknolojilerin, mobil yazılımların girmesi gerekir. 

Öğrenciler, veliler ve öğretmenleri ile yapılan görüĢmeler sonucunda, iĢitme engellilerin 

birbirleri ile iletiĢiminin çok sıkı olduğu, bir değiĢimin çok çabuk aralarında yayıldığı 

vurgulanmıĢ, eğer bu uygulama daha da yaygınlaĢtırılırsa önemli bir kaynak olabileceği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır.  
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YaĢ özelliklerine göre farklı görsellerin de kullanıldığı daha basit veya daha karmaĢık 

uygulamaların geliĢtirilmesi, hedef kitlenin faydalanabilmesi açısından daha isabetli olacağı 

görülmüĢtür. 

 

4.2. ÖNERĠLER : 

ĠĢitme engelli bireylerin eğitimi hakkında yapılan araĢtırmalar diğer sağlıklı bireylerin 

eğitimi için yapılan araĢtırmalara nazaran daha kısıtlıdır. Bununla birlikte iĢitme engelli 

popülasyonu ülke genelinde dağınık ve orantısızdır. Bu sebeple iĢitme engellilerin mobil eğitimi 

üzerine daha büyük ve geniĢ kapsamlı araĢtırma ve projeler yapılabilir. 

Gönüllü bireyler ellerinde bulunan cihazlarla araĢtırmaya katılmıĢlardır. Kimisi daha iyi 

konfigürasyona sahip cihazları olduğu için diğerlerinden daha rahat kullandıkları, daha çok 

eğlendikleri düĢünülmüĢtür. Bu sebeple kullanıcıların, daha iĢlevsel mobil cihazlarla desteklendiği 

bir araĢtırma yapılabilir. 

Hedef kitle ayrıĢtırılarak farklı seviye basamaklarında mobil içerikler hazırlanabilir. Bu 

seviye basamakları; okul öncesi, ilkokul, ortaokul ve yetiĢkinler olarak sınıflandırılabilir. 

MTİDs 2011.v.1.1. uygulaması, internet bağlantısıyla mümkün olabilecek daha uzun süreli 

ders içerikli videolarla, görsellerle, animasyonlarla zenginleĢtirilebilir. 

Bu zamana kadar sadece kelime iĢaret videoları hazırlanmıĢtır. Bunun dıĢında, bir konuyu 

ya da dersi anlatan videolardan oluĢan içerikler ile ve kullanıcının seçimlerine göre 

dallandırabilecek eğitim yazılımları hazırlanabilir. 

Uygulama, tüm öğrencilerin kullanımı için FATĠH Projesi kapsamında dağıtılan tabletlerde 

yüklü olarak dağıtılabilir. 

Uygulama iOS veya Windows Phone gibi diğer mobil ortamlarda da çalıĢabilmek üzere 

geliĢtirilebilir. 

ĠĢitme engellilerin mobil eğitim sürecine adapte olması adına, kısa ders videolarının da 

bulunduğu içerikler hazırlanabilir. 

ĠĢaret dilinin yaygınlaĢtırılması amacıyla, mobil telefonlarda veya tabletlerde 

kullanılabilecek iĢaret alfabesinden oluĢan klavye ve SMS yazma araçları gibi farklı uygulamalar 

geliĢtirilebilir. 

Hastane, belediye, adliye, müze, banka, durak ve benzeri halkın yoğun olduğu, iĢitme 

engellilerin yardıma ihtiyaç duyduğu yerlerde, mobil kiosklarda iĢaret dili ile anlatımların 

yapıldığı uygulamalar geliĢtirilebilir. 

Yüz tanıma sistemleri ile mobil teknolojiler birleĢtirilerek iĢitme engellilere özel eğitim 

materyalleri, yönlendirme panoları, robotlar veya oyuncaklar geliĢtirilebilir. 
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