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Anahtar Kelimeler: Ozet: Bu makalede, Android cihazlarda kullanilabilecek bir okul destek programmin
Android Studio, nasil olusturuldugu aciklanmaktadir. Gelistirilen Okul Destek Programi, 5. Smif
Okul Destek Program, ogrencilerinin, okulda dgrendigi Matematik, Tiirkce ve Fen bilgisi derslerini, Android

Konu Anlatima,
Ders Tekrari,
Ogrenmenin Pekistirilmesi

cihazlarinda cesitli ders anlatim videolar1 ve ders igeriklerine uygun hazirlanmis
oyunlarla tekrar etmesi imkanini sunmaktadir. Bu uygulamada yukarida belirtilen
derslerin farkli konularina ait konu anlatim videolart bulunmaktadir. Bu sayede 6grenci
okulda tam olarak anlamadigi konularla ilgili bu videolar1 izleyebilmekte ve bu konulari
daha iyi bir sekilde 6grenebilmektedir. Bunun yaninda, 6grencilerin pedagojik yaklasimla
hazirlanmis oyunlarla da konu tekrarlarimi istekli bir sekilde yapmalar: ve dgrenmenin
icsellestirilmesi amaglanmaktadir. Yazilimi gelistirmek amaciyla, Java programlama
dilini temel alan Android Studio programi kullanilmaktadir. Yazilim gelistirme siirecinin
asamalari, projeden ekran gorselleri kullanilarak ayrmtili bir sekilde agiklanmistir.
Uygulama agilis ekraninda ¢alisilmak istenen dersi se¢meye yonelik butonlar
bulunmaktadir. Ders se¢imi yapildiktan sonra gelen ekranda secgilen derse yonelik farkll
konu anlatimlar1 ve bu konularla ilgili 6grenmeleri pekistiren oyunlar goriilmektedir.
Ogrenciler bu ekrandan yapmak istedikleri aktiviteyi secerek calismalarma devam
edebilmektedir. Eger istenirse, ana meniiye donerek farkli dersler i¢in de ayni islemleri
tekrarlayabilmektedirler.

(Research Article)

Creating a Sample School Assistance Program That Can Be Used on Android Devices

Keywords: Abstract: This article explains how to create a school support program that can be used
Android Studio, on Android devices. The developed School Support Program offers the 5"-grade students
School Assistance Software, the opportunity to revise the Mathematics, Turkish Language and Science lessons learned
IF_eZ?/til;irgf{ at school with various lecture videos and games prepared in accordance with the course

content on their Android devices. This application contains lecture videos on different
topics of the above-mentioned courses. In this way, the students can watch these videos
about the topics that they do not fully understand at school and learn these subjects in a
better way. In addition, it is aimed that the students will willingly revise the topics of the
subjects with the games prepared with a pedagogical approach and internalize the
learning. To develop the software, the Android Studio program which is based on the
Java programming language is used. The stages of the software development process are
explained in detail using screenshots from the project. There are buttons on the
application opening screen to select the course to be studied. After the course selection is
made, different lectures for the selected course and games that reinforce the learning
about these topics are seen on the screen. Students can continue their studies by choosing
the activity they want to do from this screen. If desired, they can return to the main menu
and repeat the same procedures for different courses.

Learning Reinforcement
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1. GiRiS

Okulda o6grenilen bilgilerin 6grencilerin zihninde tam
olarak kalic1 olmasinin saglanmasi igin ders tekrarmin
belirli araliklarla yapilmasi gerekmektedir. Ogretmenler
genellikle  6grencilerin  6grendiklerini  pekistirmesi
amaciyla onlara ddevler vermektedir. Ancak kitaplardan
verilen bu 6devler 6grenciler igin ¢ogu zaman sikici
olmaktadir.

Gelisen teknolojiyle birlikte egitim daha fazla
gorsellestirilerek daha eglenceli hale getirilmektedir.
Artik internette cesitli web sayfalarinda ¢esitli konu
anlatimlarina, testlere ve hatta Ogretici oyunlara
rastlanmaktadir. Yayginlasan Android telefonlar da her
zaman her yerde egitime destek i¢in 6nemli bir kaynak
olarak kullanilmaktadir.

Yapilan bu ¢aligmada egitime yardimci olacak, her zaman
her yerde calisip 6grenebilme imkan1 saglayan bir okul
destek uygulama programmin nasil gelistirildigi
anlatilmaktadir. Programim hedef kitlesi 5. Sinif
ogrencileridir. Bu program yardimiyla 6grenciler, Tiirkge,
Matematik ve Fen bilgisi derslerinin konu anlatimlarin
seyrederek konu tekrar1 yapabilmekte ve gesitli oyunlari
oynayarak  eglenceli bir sekilde O6grendiklerini
pekistirebilmektedir.

2. LITERATUR VE KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Android isletim Sistemi

Mobil cihazlarin donanimsal olarak gelismesi, onlarin bir
isletim sistemi iizerinden kontrol edilmesi ve kullanilmas1
ihtiyacin1 ortaya ¢ikarmustir. Onceleri sadece iletisim
aract olarak kullandigimiz mobil araglar, artik kullanilan
Android isletim sistemi aracilifiyla birden fazla 6zelligi
icermektedir. “Insans1 robot” anlamma gelen Android,
Linux ¢ekirdegine sahip, agik kaynak kodlu bir isletim
sistemidir [1].

Temel olarak dokunmatik ekranlar igin tasarlanan
Android, diisiik maliyetli ve kisisellestirilebilen igletim
sistemi arayan yiiksek teknoloji cihazlar arasinda da
popiilerdir. Onceleri sadece tablet ve akilli telefonlar:
kapsayan bu isletim sistemi giiniimiizde televizyonlar,
arabalar, oyun konsollari, dijital kameralar ve saatler gibi
cihazlarda da kullanilmaya baslamistir [2].

Ilk olarak 2003’te gelistirilmeye baslanan Android
sistemler gitgide gelismis, bugiinkii halini almistir.
Android’in bu noktalara gelmesindeki en biiyiik pay
kurucularmin kurmus oldugu Android Inc. Sirketinin
Google tarafindan satin alinmasi ve kurucularinin
Google’da ¢aligmaya baslamasi olmustur [3].

2007 yilinda Google, Android isletim sistemini
gelistirdigini agikladiktan kisa siire sonra dev bir birlik
kurulmustur. Ad1 Open Handset Alliance (OHA) olan bu
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birligin amac1 piyasadaki standartlar1 belirlemek olmustur
[3]. 2008 yilinda Google’m kaynak kodlari sunmasiyla
telefon iireticilerinin ilk Android telefonu iretmek icin
birbirleriyle kiyasiya rekabet icerisine girmesi kaginilmaz
olmustur. Acik kaynak kodlu bir igletim sistemi olan
Android, kisa bir siire igerisinde biiyiik ilerleme
kaydetmis ve yaygimlagmistir [3].

Android'in kaynak kodlart iki farkli lisans kullanir.
Kullandig1 Linux ¢ekirdegi GPL, diger dis bilesenler ise
Apache Lisanst ile lisanslanmistir. Bu degistirilebilir yap1
yazilimcilari  Android'e katkida bulunmalart igin
cesaretlendirdiginden siirekli gelismesini ve yeni
ozelliklerin eklenmesini saglamaktadir [2].

2.2. Android isletim Sisteminin Yetenekleri ve
Ozellikleri
[1k baslarda cep telefonlari igin diisiiniilen Android isletim
sisteminin, farkli {iriin tiirlerinde kullanilmasiyla bu
isletim sisteminin yetenekleri gelistirilmistir. Android,
giiniimiizde bir¢ok farkli iiriin tiirlerinde kullanilmaktadir.
Farkli alanlardaki bu kullanim destegi, onun hizli bir
sekilde yaygmlagmasina ve gelismesine katki saglamistir
[1].
Android isletim sistemini kullanan cihazlar, genel olarak
su sekilde gruplandirilabilir [4]:

e  Akilli telefonlar (Smartphone)

e Tablet bilgisayarlar

e Televizyonlar

e GPS (Global Positioning System
Konumlama Sistemi) cihazlar1
Notebooklar
Ortam oynaticilart (DVD, VCD, vb. oynaticilar)
Oyun konsollari
Mutfaklarda kullanilan beyaz esyalar
E-Kitap okuyucular

~Kiiresel

Android isletim sisteminin hizli bir sekilde yayilmasi ve
farkli cihaz tiirlerinde kullanilmasi farkli siiriimlerinin
ortaya cikmasina sebep olmustur. Ilk zamanlarda cep
telefonlarinda farkli, tablet bilgisayarlarda farkli bir
sirime  sahip olan Android, 4.0 siiriimiiniin
cikartilmasiyla hem cep telefonlarinda hem de tablet
bilgisayarlarda kullanilan ortak bir isletim sistemi haline
getirilmigtir [1].

Android isletim sisteminin gerek giincellemelerden
gerekse yeni platform uyumlulugunu saglamak adina yeni
siriimleri olusturulmustur. Olusturulan bu her siiriime
aynt zamanda bir kod adi verilmistir. Olusturulan bu
sirimlere ait kod adi ve c¢ikig tarihi Tablo 1’de
gosterilmistir.

2022 yilinin agustos aymda kullanima sunulan Android
13, Google’in simdiye kadarki en farkli oldugu iddia
edilen Android siiriimlerinden birisi olarak goriilmektedir.
Bu siiriim asagidaki 6zellikleri sunmaktadir:
e Hem tablet hem de katlanabilen telefonlar igin
daha biiylik ekranlara daha uygun bir arayiiz
e  Cok kullanicili, aym1 anda ¢oklu iglemleri daha
rahat yiiriitebilen yeni bir araytiiz
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Tablo 1. Android siiriimleri [5, 14, 15].

Siiriim Kod Ad1 Tarih
Android 1.0 | - Eyliil 2008
Android 1.1 Petit Four Subat 2009
Android 1.5 Cupcake Nisan 2009
Android 1.6 Donut Eyliil 2009
Android 2.0- | Eclair Eylil,  2009-Ocak
2.1 2010
Android Froyo Mayis 2010
2.2.X
Android Gingerbread | Aralik  2010-Subat
2.3.X 2011
Android 3.X | Honeycomb | Subat 2011-Temmuz
2011
Android Ice cream | Ekim  2011-Aralik
4.0.X sandwich 2011
Android 4.1 | Jelly Bean Temmuz 2012
Android 4.2 Kasim 2012
Android 4.3 Temmuz 2013
Android KitKat Ekim 2013-Temmuz
4.4.X 2014
Android 5.X | Lollipop Kasim  2014-Mart
2015
Android 6 Marshmallow | Ekim 2015
Android 7.X | Nougat Agustos 2016-EKim
2016
Android 8.X | Oreo Agustos 2017-Aralhk
2017
Android 9 Pie Agustos 2018
Android 10 Quince Tart Eyliil 2019
Android 11 Red Velvet | Eyliil 2020
Cake
Android 12 Snow Cone Ekim 2021
Android 12L | Snow Cone | Mart 2022
v2
Android 13 Tiramisu Agustos 2022
Android 14 Upside Down | 2023 sonunda
Cake stiriilmesi
planlaniyor

e Daha gelismis giivenlik, gizlilik ve performans

ozellikleri

e Uygulama gelistirmede boliinebilir ekranlar
tizerinden ayni anda degisik isleri yiiriitebilme
ozelligi

2.3. Android isletim Sistemi Yapisi

Android uygulamalari Android Studio programi
kullanilarak java dilinde yazilmaktadir. Mobil cihazlarm
kullanilabilmesi igin birgok uygulama gelistirilmektedir.
Bu asamada uygulamalarin gelistirilecegi isletim
sistemlerinin 6zelliklerinin incelenmesi gerekmektedir.
Isletim sistemlerinin pazar pay1, uygulama gelistirme dili,
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XML editorii, trlinlerin pazarlanmasi, flash gibi
ozelliklerinin incelenmesi biiyiik 6nem arz etmektedir [6].
Tablo 2°de gosterildigi gibi bu 6zellikler isletim sistemi
bazinda karsilastirilmali olarak incelenmistir. Tiim mobil
isletim sistemlerinde yapilan ¢alismalar, gelistirilen
uygulamalar, uygulama gelistirme siire¢leri ve bunun gibi
birgok 0Ozellik karsilastirildiginda, Android isletim
sisteminin ve bu isletim sistemine uygun mobil uygulama
gelistirmenin avantajli oldugu gdriilmektedir. Android,
acik kaynak kodlu olmasi sebebi ile ¢ogu yazilimci
tarafindan oncelikli olarak secilmekte ve yazilimcilara
esneklik saglamaktadir. Flash destegi saglamasi ve
yazilim gelistirme araglarinin ticretsiz olmasi tercih
edilme sebeplerinden en 6nemlileridir [7].

2.4. Android Mimarisi ve Sistem Ozellikleri

Android Linux tabanli bir isletim sistemi oldugundan,
Linux c¢ekirdegini kullanmaktadir (Linux Kernel).
Cekirdekte, Android icin eklenen kodlar ve kiitiiphaneler
bulunmaktadir. Bu kiitiiphaneler Genel Kamu Lisansi'na
sahiptir. Diger tiim bilesenler, Apache Lisansi ile
dagitilmaktadir. Giig¢ kontrolli, paylasilan hafiza, low
memory killer ve siiregler arasi iletisim, Android igin
Ozellestirilmis yapilardir. Giivenlik, hafiza ve islem
(process) kontrolii, dosyalama ve baglant1 I/O iglemleri ve
cihaz siiriiciileri ise Linux g¢ekirdeginin dogrudan kaynak
sagladigt yapilardir [8].

Android igletim sistemi, katmanlardan olugan bir yapiya
sahiptir. Bu yap1 Sekil 1’de gosterilmistir [5]. Bu yapida
bulunan katmalar1 su sekilde agiklanmaktadir;

Applications (Uygulamalar): Androidle birlikte gelen e-
posta yonetim uygulamasi, sms uygulamasi, internet
tarayicisi, telefon rehberi gibi baz1  ¢ekirdek
uygulamalarin bulundugu katmandir [5].

Application Framework (Uygulama Catist): Android,
gelistiricilerin uygulamalarina zenginlik katmak amaciyla
donanim ve yazilim destegini saglar [5]. Android
uygulamalariin  yazilimini1  olustururken yazilimciya
uygulama catis1 saglayan uygulama servisleri asagidaki

gibidir [2];

* Aktivite Y 6neticisi (Activity Manager):
Aktivitelerinizin yagam g¢emberini kontrol eder. Aktivite
y1gminin yonetimini igerir.

o Gortntimler (Views): Aktiviteler i¢in kullanici ara
ylizii yapilmasinda kullanilir.

+ Uyan Yoneticisi (Notification Manager):
Kullanicilara yapilan bildirimler ve uyarilar igin uyumlu
ve tutarli islev saglar.

+ Igerik Saglayicilar (Content Providers): Uygulamanin
veri paylasimini saglar. Telefon rehberi, resim, miizik vb.
verilerin uygulamalarca erigimini saglayan arabirimlerdir.
SQL benzeri erisim ara yiiziine sahiptirler.

+ Kaynak Yoneticisi (Resource Manager): Disarida
tutulmak tizere diziler ve grafikler gibi kodsuz kaynaklari
destekler.
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Tablo 2. Mobil Isletim Sistemleri.

isletim Sistemi Firma Agik Kaynak Kodlu | Flash Destegi | SDK (Software | Programlama

Mu? Var Mir? Development Dili

Kit)

i0S Apple Hayir Hayir Ucretli Objective-C
Android Google Evet Evet Ucretsiz Java
Blackberry RIM Hay1r Evet Ucretsiz C#, Java
Windows Phone | Microsoft Hayir Evet Ucretsiz C#
Symbian Nokia Hay1r Evet Ucretsiz Java, C++
Bada Samsung Hayir Evet Ucretsiz Java
WebOS HP Hayir, (Bazi kisimlar agik | Evet Ucretsiz Java

kaynak kodlu)

System Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java API| Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Motification

View System C Telephony Window

Mative C/C++ Libraries

Webkit IpenhAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES R Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Audio Blustaooth Camera

Linux Kernel

Drivers

Audic Binder (IPC)

Keypad Bluetooth Camera

Shared Memory sSB WIFI

Power Management

Sekil 1. Android isletim sistemi mimarisi [5].
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Kiitiiphaneler (Libraries): Linux g¢ekirdegine erigimin
saglanmasi i¢in bir takim bilegenlere ihtiyag duyulur. Bu
bilesenlerin yer aldigi bdliime libraries denir [5].
Cekirdegin iistiinde yer alan yer katman genelde C++ ve
C dilleri ile yazilmig kiitiiphaneleri igerir (libc, SSL). Bu
katmada sistem kiitiiphaneleri, mp3, mpeg4, jpg gibi
coklu ortam bilegenleri icin medya kiitiiphaneleri ve
2D/3D grafikler i¢cin OpenGL/SGL igeren kiitiiphaneler
bulunur [2]. Android Isletim Sistemi kendi iliskisel
verilerini tutabildigi bir SQLite isimli bir veri tabanina
sahiptir. Kiitiiphaneler katmaninda veri taban1 i¢in SQLite
kiitiiphaneleri gibi temel kiitiiphaneler de yer alir [2].

Android Runtime (Android Calisma Zamani): Dalvik
virtual machine (Dalvik sanal makinesi) ile dosyalarin
dex formatindan doniistiiriilerek c¢aligmasini saglar [5].
Android’i mobil Linux uygulamasindan ayiran en 6nemli
katmandir. Android alt seviye isler i¢in (hafiza yonetimi,
donanim  siirliciileri  gibi)  Linux  ¢ekirdegini
kullanmaktadir ve temel Java kiitiiphanelerini igerir [2].

Linux Kernel: Android mimarisindeki en alt katmandir.
Bu katmanda donanimsal bilgiler ve uygulamalarin
caligabilmesi igin gerekli siiriiciiler yer alir (klavye
sirliciileri, ses siriiciileri, Wi-fi sirliciileri, kamera,

View, uygulamanin goriintilemeden sorumlu parcasidir.
Verilen ornekte, miizigi hoparlére gonderen kisimdir.
Yani kullaniciya geribildirim  dondiiren pargadir.
Kullanici her zaman bu katmanla etkilesim igerisindedir.
Kullanici aksiyonlari, uygulama islemlerini
tetiklemektedir [8].

Disaridan uygulamaya gelen kullanici islemlerine cevap
veren katman ise controller katmanidir. Gelen aramaya
cevap verilmesi, ekran dokunuglarinin iglenmesi,
klavyedeki bir tusa tiklandiginda gerekli islemlerin
yapilmasi hep bu katmanin gorevidir. Kullanicidan gelen
girdiler, controller katmanindan gecer ve buradan model
katmanina gonderilir. Biitiin islemler yapildiktan sonra
gorilintiilenmek i¢in view katmanina iletilmektedir [8].
Android 32-bit ARMv7 islemcilerine uygun olarak
gelistirilmektedir. Bunun yaninda Android x-86 projesi
x86 islemciler i¢in de destek saglar. Google tarafindan,
her 6/9 ay yeni bir siirim yayimlanmaktadir [8].

2.6. Android Hafiza Yonetimi

Android'te hafiza yonetimi ve siireglerin (process)
oldiirilmesi konusu farkli bir yaklasimla ele alinir:
Android, bir siirecin igindeki aktivite kapatildiktan sonra
bile sistem daha fazla hafizaya ihtiya¢ duyuncaya kadar o
siireci hafizada tutar. Bu durumdaki siiregler, sistemin
genel performansi lizerine kotii bir etkide bulunmazlar;
hatta aktivite (activity) tekrardan baslatildiginda ciddi
performans artis1 saglamaktadir [9].

Android bunun icin bir LRU listesi tutar ve "siireg
Oldiirmeye" bu listedeki en eski siirecten baslayarak
gereksiz siirecleri hafizadan kaldirmaktadir [8].
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gorilintii ve goriintii siiriiciileri, islem ve hafiza denetimi,
giic denetimi) [2]. Linux g¢ekirdeginin kullanilmasi ile
giivenlik, bellek yonetimi, siire¢ yonetimi, ag yigini ve
siiricii  modeli gibi temel sistem hizmetleri icin
haberlesme yapisinin gergeklestirildigi boliimdiir [5].

2.5. Android Kullanic1 Arayiizii Mimarisi

Android kullanict arayiizii (GUI), tek islemli (single
threaded) ve olay tabanli (event driven) bir o6zellige
sahiptir. Yani belirli olaylara karsi aksiyon alan kod
boliimleri seklinde yazilmistir [8].

Android kullanict arayiizii i¢ ice geg¢mis bilesenlerden
olusur (Nested Components). Model-view-controller
sablonuna gore tasarlanmistir ve bu yapiya gore
caligmaktadir [8].

Model, veriyi ve veri konteynerini (data container) temsil
eder. Veritaban tarafi olarak diisiiniilebilir. Ornegin bir
kullanici, herhangi bir miizik dosyasini acip dinleyecegi
zaman, oynat tusuna tiklar ve o tusa bagli event'i
tetikleyerek calistirir. Uygulama veri tabanindan gerekli
veriyi girdi olarak alir ve veriyi gerektigi gibi iseyerek
kullaniciya geri gonderir. Bu veri model olarak
tanimlanabilir [9].

ActivityManagerService. java smifi, siirecleri
onem siras1 dogrultusunda takip etmekte ve bu degerleri
slirecin oom_adj parametresinde siirekli olarak giincel
tutmaktadir. Linux'daki standart LMK sadece bir durum
altinda calisgir, bu da hafizanin kritik sekilde az olmasidir.
LMK modiiliinii ¢ekirdek tarafindan kullanilan standart
kullanim1 haricinde, bagka yeteneklere de sahiptir. LMK
birden ¢ok limit tanimlanmasina izin vermektedir [8].

3. MATERYAL VE METOT

Android uygulama gelistirmek amaciyla 6nceden farkli
yazilim gelistirme araglar1 kullanilmaktayken, artik
sadece Android Studio programi desteklenmektedir.
Android uygulamasi gelistirmek icin,
“http://developer.android.com” adresinden
ilgili program indirilerek baslanilmisgtir.

3.1. Aktiviteler ve Uygulama Yasam Dongiisii

Bu calismada gergeklestirilen Android uygulamasinda,
birden fazla aktiviteye (activity) sahip sayfalar
kullamilmistir. ~ Aktivite, uygulamanin kullanict ile
etkilesimini saglayan, kullanicidan gelen bilgiler
dogrultusunda iglem yapan smif yapisina sahip
araylzlerdir. Android uygulamalarinda yer alan
aktivitelerine bir yasam dongiisii vardir. Bu yasam
dongiisii bir aktivitenin ¢aligma durumu kontrol eder.
Birden fazla aktiviteye sahip olan uygulamalarda 6n
tanimli (default) gelecek olan bir aktivite bulunur.

Bir aktivitenin yagam dongiisti Sekil 2’de goriildiigii gibi
olusturulma (Created), baglatilma (Started), devam
edilme (Resumed), duraklatilma (Paused), durdurulma
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(Stopped) ve yok edilme (Destroyed) olmak iizere alti
durumdan olusmaktadir. Created ile bir aktivite
olusturulur ve goériintiilenmeye hazir hale gelir. Started ile
aktivite arttk goriiniir bir durumdadir ancak kullanict
heniiz etkilesime gegememistir, resumed durumunda ile
devam eder. Resumed durumunda artik aktivite 6n planda
calistyordur ve kullanici etkilesime gecebilir. Paused,
aktivitenin telefon aranmasi gibi baska bir program
tarafindan kesilmesi ile gerceklesir. Program goriiniirdiir
ama kullanic1 etkilesime gecemez. Genelde paused
durumunu takip eden Stopped durumunda program arka
plana tasinir ve artik goriiniir degildir, aktivite yeniden
olusturulmadan ¢alistirilabilir. Destroyed durumunda ise
aktivite sistemden ¢ikarilir ve artik ulasilabilir degildir
[10].

Paused

Created Destmyed

Resumed

Sekil 2. Aktivite Yasam Dongusu.

Android uygulamalar1 genel yagam dongiistine gore; bir
aktiviteye, calisma esnasinda baglatilma, durdurulma,
kapatilma gibi durumlar uygulanabilir. Aktivitenin
kullanic1  tarafindan  goriintiilenmesi  i¢in  Once
“onCreate()” komutundan geg¢mesi gerekir. Uygulama
sirasinda farkl bir aktiviteyi ¢alistirmak i¢in “onPause()”
komutu kullanilarak aktivite duraklatilir. Aktiviteye,
kaldigi yerden devam edilmek istendigi takdirde
“onResume()” komutu kullanilarak ekrana getirilir. Bir
aktivitenin durdurulmasi ise “onStop()” komutu ile
gergeklestirilir. Bu komuttan sonra aktivite “onCreate()”

veya “onResume()” komutlart kullanilarak tekrar
goriintiilenebilir. Sonlandirtilmis aktivitelerin
(“onDestroy() komutunun ¢alistirilmasi)  yeniden

goriintiilenmesi i¢in “onCreate()”” komutu kullanilir [1].

Aktivitelerin durum bilgileri, c¢alisma sirasinda yigin
(stack) bolgesinde tutulur. “Son giren ilk ¢ikar” mantigina
gore calisan yiginda en son eklenen veri, ilk Once
¢ekilecek olan veridir. Bir uygulamada en son baglayan
aktivite bu y1gin bdlgesinin en iistiine yerlestirilir. Ondan
once baglamig aktiviteler ise sirastyla bir alt bolgesinde
tutulur. Bir aktivitenin kendisinden Onceki aktiviteye
donmesi gerektiginde, kendisini yok eder (“onDestroy()”
komutu) ve y18in bdlgesine geri donerek dnceki aktiviteyi
devam ettirir. Bazen yeni bir aktivitenin g¢alistirilmasi
istendiginde y1gin bolgesinde uygun yer yoksa bu bolgede
bulunan ve yok edilmesi durumunda uygulamayi
etkilemeyecek aktiviteler “onDestroy()” islemine tabi
tutulur. Bu isleme tabi tutulmadan once
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“onSavelnstance()” komutu ile akivitenin o an igin son
durumu kaydedilir. Uygulama esnasinda tekrar bu
aktiviteye donmek gerekirse “onCreate()” metoduyla
aktivite yeninden olusturularak “onSavelnstance()”
komutuyla aktiviteye ait durum bilgileri tekrar yiiklenir

[1].

Bir Android proje yapisi aktiviteler (activities), diizen
(layout), values ve drawable gibi basit parcalardan
olugmaktadir. Diizen, uygulamalarin kullanic araytiziinii
olusturan elemanlar1 barindiran ve bir diizen igerisinde
goriintiilenmesini saglayan en alt katmandir. Layouts
klasoriiniin igerisinde uygulamanin nasil gdriinecegini
belirleyen xml dosyalart bulunur [11].

Diizen olusturmak i¢in kullanilan yéntemler:

- Kullamict  Arayiizii  Elemanlarmin - XML  Olarak
Tanimlanmasi: Android ¢ok genis bir XML yapist
sunmaktadir. Her biri degisik xml etiketi ve 6zellikleri ile
tanimlanan cok cesitli arayliz elemani ve bileseni,
Android uygulamalarinin gorsel olarak
gelistirilebilmesine ve kullaniciya yonelik 6zelliklerinin
artirilabilmesine olanak saglamaktadir [12].

- Kullamici  Arayiizii Elemanlarimin - Runtime'da
Olusturulmas:: Uygulamalarda View ve ViewGroup
nesneleri  kolaylikla, kod tarafindan da yaratilip,

yonetebilmektedir [5].

Aktivite ise kullanici ile etkilesimi saglayan ekrandir. Her
bir diizen (layout) yani ekran igin bir aktivite olmasi
gerekir ve diizen yapilar, aktivitelerden kontrol
edilmektedir. Aktivite smifi tarafindan olusturulan
nesneler uygulama iginde kullanilan ekranlari temsil
ederler. Kullanict yeni bir ekrana gectiginde
Context.startActivity metoduyla bu ekran
baglatilir. Eger yeni aktivite, AndroidManifest
dosyasinda tanimli degilse uygulama ¢okebilmektedir.
Sekil 3’te Aktivite olaylart akisi gosterilmektedir [13].

( Yeni Aktivite )

1. onCreate()
2. onStart()
3. onResume()

3. onResume()
2. onStart()
1. onRestart()

onResume()

1 Durdur )

onStop()

onDestroy() _ 57
0 --"%< >
<< sonlandir>> = sonlandir>

Sekil 3. Aktivite Olaylari.
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4. BULGULAR
4.1. Uygulama Acihs Ekrani

Agilis ekrani, Android uygulamasinin agilmast ile birlikte
gelen ilk karsilama ekranidir. Android uygulamasinda bir
aktivite olusturulurken kullanici ve kontrol iglemlerinin
yapildigr “java”, kontrollerin konumlandirilmas: ve
ozelliklerin belirlenecegi “.xml” uzantil arayiiz dosyalar1
olusturulur. Bu dosyalarm etkinlestirilebilmesi igin,

“AndroidManifest.xml” dosyast icerisinde
tanimlanmasi gerekmektedir.

Yapilan  c¢alismada  acilis  ekram1  Sekil 4’te
gosterilmektedir.

OkulDestekProgram

Lutfen caligmak
istediginiz dersi seginiz.

Sekil 4. Acilis Ekrani.

4.2.Uygulamanin Konu Anlatim Ekram

Uygulamada farkli derslerin farkli konularina ait konu
anlatim videolart bulunmaktadir. Bu sayede Ogrenci
anlamadigi konular1 tekrar tekrar izleyerek gdzden
gecirebilmektedir. Eklenen videonun kontrol edilebilmesi
icin MediaController smifindan ilgili metod
cagirilmasi gerekmektedir. Ilgili sayfada yazilan kodlar
tez ile verilen CD’de bulunmaktadir. Projenin ekran
goriintiisii ise Sekil 5’te gosterilmektedir.

4.3 Uygulamanin Oyun Ekram

Uygulamada konu anlatimindan sonra §grencinin
ogrendiklerini tekrar edebilmesi i¢in ¢esitli tiirde oyunlar
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bulunmaktadir. Oyunlarin segildigi ekran Sekil 6’da
gosterilmektedir.

OkulDestekProgram

pyedas 100 ol mawan kesrler % sembolo ile posterebilmak icin senigleime we
eshrme slemiemnde payd 1 .

ORNER Agapada rieri ¥ sembol dlilir
B — ]
= — =5

T [T
e L i

1] -

Sekil 5. Konu anlatimi ekran goriintiisii.

OkulDestekProgram

KESIR
ESLESTIRME

TOPLAMA
CIKARMA

Sekil 6. Oyun Se¢gme Ekrani.
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Oynanmak istenen oyunun butonu tiklandiktan sonra
oyun oynanabilmektedir. Cesitli oyun goriintiileri Sekil 7,
Sekil 8, Sekil 9, Sekil 10, Sekil 11, Sekil 12 ve Sekil 13°te
gosterilmektedir.

OkulDestekProgram

Birbirine denk clan kesirleri bul

0666
566
666
5666

Skorunuz: 1

Hata sayimiz: 3

Sekil 7. Hafiza Oyunu Ornegi.

OkulDestekProgram

Dogru= 0O
Yanlis= O

Sekil 8. Biiyiik Kiiciik Esit Oyunu.
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OkulDestekProgram

Yukandaki iglemin sonucunu agafidaki kutuya yazip onayla
butonunu biklayimz

ONAYLA

SONRAKI

————————]
Sekil 9. Toplama Islemi Oyunu.

QkulDestekProgram

Azafidaki climlede alt gizili stzclik hangi tiir
sifatur?

Gokylzl masmavi bulutlarla kapliyd.

Mitelerme Azl Say Sara Sayn Dlegtirme
Sifan Sifat Sifam Saw Sifan

Kesir Say Igarat Belgisiz Soru Sifan
Sifah Safah Sifat

SOMNRAK] SORL

Sekil 10. Sifat Cesitleri Oyunu.
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OkulDestekProgram

Hayvansal Gidalar Bitkisel Gidalar

A

ASAGIDAKI BESINLERI UYGUN KUTUYA YERLESTIRINIZ.

e

e R S B

OkulDestekProgram

Asadqdaki sifatlam uygun kutuya yerlestiriniz.

Sekil 11. Besinleri Uygun Kutuya Yerlestirme Oyunu.

OkulDestekProgram

Asadidaki organian resimde uygun yere
yerlestiriniz.

Sekil 12. Sindirim Sistemi Organlarint Uygun Kutuya
Yerlestirme Oyunu.
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Sekil 13. Sifatlart Uygun Kutuya Yerlestirme Oyunu.

5. TARTISMA VE SONUC

Giliniimiizde cep telefonu kullanici sayilarmin gittikce
artmastyla birlikte mobil iletisime verilen 6nem hizla
artmakta ve yeni teknolojilerin kullanimi tiim diinyada
yayginlagmaktadir. Cep telefonlari, kiiciikk boyutlu, veri
iletisim hizlar yiiksek, farkli teknolojilerle biitiinlesebilir
hale gelmis ve giliniimiiziin vazgecilmez iletisim araci
olmustur.

Uygulama acilis ekraninda caligilmak istenen dersleri
secmeye yonelik butonlar bulunmaktadir. Ders se¢imi
yapildiktan sonra gelen ekranda segilen derse yonelik
farkli konu anlatimlar1 ve bu konularla ilgili bilgileri
pekistiren oyunlar goriilmektedir. Kullanict buradan
yapmak istedigi aktiviteyi secerek calismasina devam
edebilmektedir. Eger isterse ana meniiye donerek farkli
dersler igin de ayni islemleri tekrarlayabilmektedir. Bu
durum kullanicinin farkli dersleri kolaylikla tekrar edip,
ogrendiklerini oyunlarla pekistirmesini de saglamaktadir.

Cep telefonlarinin egitim-6gretim alaninda kullanimi
kapsaminda bu caligmada, Ogrencilerin  derslerini
eglenceli bir sekilde tekrar etmelerinin saglanmasi
planlanmugtir. Olusturulan yapiya istenirse daha fazla ders
ve oyun eklenebilmektedir.

Etik Hususlar

Etik kurallara uyum
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Yazarlar etik gorev ve sorumluluklara riayet edildigini
beyan ederler.

Finansman
Yazarlar kamu, ticari veya kar amaci giitmeyen
sektorlerdeki fon kuruluslarindan 6zel bir hibe

alinmadigini beyan ederler.
Cikar catismasi

Yazarlar herhangi bir kisi veya kurumla
¢atigmasinin bulunmadigini beyan ederler.

¢ikar

Tesekkiir

Projenin hazirlanmasi esnasinda bizlere sabir gosteren
degerli eslerimiz ve ¢ocuklarimiza tesekkiir ederiz.
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