AUAd 2015, Cilt 1, Sayz 3, 68-90

(D Acikogretim Uygulamalar1 ve Arastirmalar1 Dergisi
. AUAd

auad.anadolu.edu.tr

ANADOLU UNIVERSITESI

Mobil 6grenme uygulamalarina yonelik gelistirme platformlarinin
karsilastirilmasi ve 6rnek uygulamalar

Yrd. Dog. Dr. Nilgiin OZDAMAR KESKiN®
Aras. Gor. Hakan KILINC?

# Anadolu Universitesi, A¢ikdgretim Fakiiltesi, Eskisehir, Tiirkiye 26470

Ozet

Bu calismanin amaci, mobil 6grenme uygulamalarina yonelik gelistirme platformlarmin karsilastirilmasidir. Mobil 6grenme,
belirli bir yere bagli olmadan egitim igerigine erisebilmeyi, dinamik olarak {iretilen hizmetlerden yararlanmayi ve baskalariyla
iletisimde bulunmay1 saglayan, kullanicinin bireysel olarak gereksinimine aninda cevap vererek iiretkenligini ve is performans
verimliligini artiran ve mobil teknolojiler aracilifiyla gergeklesen 6grenme olarak tanimlanmaktadir. Diger bir tanima gore
mobil 6grenme, kisisel elektronik cihazlar kullanarak, igerik ve sosyal etkilesimler araciligiyla gesitli baglamlarda gergeklesen
ogrenmedir. Mobil cihazlarin kullanimindaki artigin yani sira, mobil uygulamalari indiren ve kullanan bireylerin sayisinin her
gegen gilin artmasi, 6grenme amaciyla mobil uygulama gelistirmeye yonelik ilgiyi artirmistir. Bu ¢alismada gelistirme
platformlarmin cesitli degiskenler agisindan sundugu avantajlar ve dezavantajlara iliskin oneriler sunulacaktir. Ornek
uygulamalara da yer verilen bu ¢alismanin mobil 6grenme projesi gelistirmek isteyen aragtirmacilara ve uygulayicilara yol
gosterici nitelik tasiyacagi diisiiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Mobil Ogrenme, Mobil Uygulamalar, Mobil Platformlar, Yerel Uygulamalar, Mobil Uyumlu Web
Sayfalari

Abstract

The purpose of this study is to compare the development platforms for mobile learning applications. Mobile learning is defined
as a learning which takes place via mobile technologies, enables accessing educational contents without a spatial restriction and
dynamically benefiting from produced services and communicate with others, and which increases the productivity and work
performance of users by instantly responding to their individual needs. According to another definition, mobile learning takes
place in various contexts through contents and social interactions using personal electronic devices. In addition to the increase in
the use of mobile devices, the fact that the number of those who download and use mobile applications increases every day has
raised the interest in the development of mobile applications for learning. This study offers various suggestions relating to the
advantages and disadvantages presented by platforms based on various variables. Also including some application examples, it
is believed that the study will guide to those researchers and application developers who want to design mobile learning projects.
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GIRIS

2000’11 yillardan itibaren teknolojinin hizli gelisiminden belki de en biiyiik pay1 alan
akilli telefon ve tabletler gibi kablosuz iletisim olanagi saglayan cihazlarin daha iyi, hizli ve
ucuz modellerle herkesin zorlanmadan ulasabilecegi bir konuma gelmesi sebebiyle diinya
capinda mobil cihazlar biiylik kitleler tarafindan benimsenmeye baslanmigtir. Gartner
(Temmuz, 2014) tarafindan agiklanan istatistiklere gore, tablet bilgisayarlarin 2013 yili satis
rakami1 206.8 milyon iken, 2014 y1l1 satis rakami1 256.3 milyona, cep telefonlarinin satig rakami
ise 2013 de 1.807.0 milyar iken 2014 de 1.862.8 milyara yiikselmistir. “Portio research”
(2013)’lin yaptig1 arastirmaya gore diinya ¢apinda mobil uygulama kullanan bireyler 2012
yilinda 1.2 milyar iken, bu rakamin 2017 yilinda 4.4 milyar olmasi ongoriilmektedir. “Biz
sosyaliz” (We are social)’in 2015’te Sayisal, Sosyal ve Mobil isimli kapsamli raporuna gore
ise iilkemizdeki toplam 76.7 milyon bireyin 37.7’si internet kullanicisidir. Ayrica, 69.6 milyon
aktif mobil kullanic1 aboneligi bulunmaktadir. Bu istatistikler géz oniine alindiginda, mobil
cihazlarin ve mobil uygulamalarin gerek diinya capinda gerekse de iilkemizde yaygin bir
sekilde kullanildig1 goriilmektedir.

2007 yilinda Apple iPhone cihazini duyurmasi ile birlikte mobil diinyada bir doniisiim
yasanmistir. Oncesinde daha yavas calisan, e-postalarin okunmasi ve web sayfalarmdaki
metinlerin ve diisiik ¢6ziiniirliikli resimlerin goriintiilenmesi i¢in kullanilan mobil cihazlar, bu
doniisiimden sonra yiiksek ¢oziiniirliiklii dokunmatik ekranlara, giiglii islemci hizlarina, hizlh
internet aglarma kavustular. Web sayfalarini akilli telefonlar {izerinden tam ekran olacak
sekilde goriintiilemek miimkiin oldu. Ozellikle Safari gibi kullamisli web tarayicilarin
cikmasiyla mobil cihazlar tizerinden farkli ekran boyutlarina uyumlu web tasarimlarinin
gelistirilmesi sonucunda mobil web sayfalarinda okunabilirlik artti (Godwin-Jones, 2011). Bu
doniisiim ayn1 zamanda dokunmatik ekranlarin yasamimiza girmesini saglamis ve kullanici
deneyimlerinde de yenilik yaratmistir. Ornegin; iPhone ile birlikte iki parmakli biiyiitme (two-
fingers zoom), c¢ift tiklama, kaydirma gibi hareketlerle tanistik. Kullanici okumak istedigi
metni yakinlastirarak daha rahat okuyabilir veya gérmek istedigi bir resmi yakinlastirarak daha
iyi inceleyebilir hale geldi. Biitlin bu doniisiimler mobil cihazlarin kullanimlarini arttirdig: gibi
mobil uygulamalarinin ¢esitliligini de tetiklemistir. Giiniimiizde mobil uygulama gelistirmek
icin farkli segenekler karsimiza ¢ikmaktadir. Peki, bizim ihtiyacimiza ve amacimiza uygun
mobil uygulama nasil gelistirebiliriz? Bunun i¢in nelere gereksinimimiz var? Mobil gelistirme

platformlarinin avantajlar1 ve dezavantajlar1 neler? Bu calismada 6zellikle 6grenme amagh
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gelistirilmesi  planlanan mobil uygulamalara ydnelik gelistirme platformlarinin

karsilastirilmas1 amaglanmustir.

Mobil Ogrenme

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojisi sonucu ortaya ¢ikan e-6grenme ortamlarina kablosuz
iletisim teknolojilerindeki ve mobil teknolojilerdeki ilerlemeler sonucunda hareketlilik
kavrami da eklenmistir. Boylece e-6grenme ortamlarindaki ilgi mobil 6grenme ortamlarina
dogru kaymistir buna paralel olarak 2000’li yillarin baslarindan bu yana e-6grenme alaninda
yapilan c¢alismalar, gelisen bu teknolojilerden dolayr mobil 6grenme ve kablosuz iletisim
iizerine yogunlagmaya baslamistir (Wu, Hwang ve Tsai, 2013). Kablosuz iletisim
teknolojilerine karsi artan bu ilgi sonucu, giinliik hayattaki kablosuz uygulamalardan
yararlanabilme oranit da artmaya baslamistir. Kablosuz ortamlarda islev yapabilen ¢esitli
aygitlar ve bu aygitlarin islevlerini yerine getirmesini saglayan c¢esitli yazilimlar gelistirilerek
bunlarin internet ortamu ile baglantist saglanmistir (Hwang, Tsai ve Yang, 2008). Dolayisiyla,
ogrenenler 6grenme ortamlarina, sahip olduklar1 akilli telefonlari, tablet bilgisayarlar gibi
mobil cihazlar yoluyla istedikleri zaman istedikleri yerden daha esnek, daha hizli ve daha etkili
bir bicimde ulagabilmektedirler (Lin, 2013). Mobil cihazlarin tasinabilirligi ve iletisim
becerileri bu cihazlarin daha esnek ve daha etkili 6grenme araclar1 olmalarini saglamaktadir.
Ayrica, mobil cihazlar 6grenenler arasindaki etkilesimi, kaynaklara ulasimi ve ulasilan bu
kaynaklarin aktarilmasini 6nemli 6l¢lide olumlu yonde etkilemektedir (Chen, Chang ve Wang,
2008). Bu baglamda mobil cihazlarin 6grenme ortamlarinda kullanilmasi, 6grenme siirecinden

alinacak olan verimi artirabilecek bir unsur olarak goriilebilir.

Mobil Ogrenme Uygulamalari Tasarim

Mobil 6grenme, belirli bir yere bagli olmadan egitim icerigine erisebilmeyi, dinamik
olarak liretilen hizmetlerden yararlanmay1 ve baskalariyla iletisimde bulunmayi saglayan,
kullanicinin bireysel olarak gereksinimine aninda cevap vererek iiretkenligini ve is performans
verimliligini artiran ve mobil teknolojiler aracilifiyla gerceklesen Ogrenme olarak
tammlanmaktadir (Ozdamar Keskin, 2011). Diger bir tanima gore ise mobil grenme, kisisel
elektronik cihazlar kullanarak, igerik ve sosyal etkilesimler araciligiyla ¢esitli baglamlarda

gerceklesen 6grenmedir (Crompton, 2013).
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Alanyazinda mobil 6grenme projesi gelistirirken yapilan ¢esitli analiz ¢alismalar1 yer
almaktadir. Ornegin; Bowen ve Pistilli (2012)’nin Purdue Universitesinde 1566 dgrenci ile
yaptig1 anket ¢aligmasina gore Ogrenciler arasinda Android (43%) ve iPhone (40%) akilli
telefon kullanimi 6ne ¢ikmugtir. Ogrencilerin %65°i siirekli web tarayicilarmi kullandig1, %48’
stirekli uygulama indirdigi belirlenmistir. Yerel mobil uygulamalari i¢in harcadiklart siire akill
telefon kullanma seviyelerine gore degistigi goriilmektedir. Uzmanlagma arttik¢a yerel mobil
uygulamalarinda harcadiklari siirenin de arttig1 gézlenmektedir (acemi 1.7 saat, orta seviyeli
kullanict 2.9 saat, ileri seviye kullanict 3.1 saat ve uzmanlarin 3.6 saat zaman harciyor).
Uzmanlagmanin mobil web tarayicilari kullanimi agisinda ¢ok da etkisi olmadigi saptanmistir
(Acemi 1.4 saat, orta seviyeli kullanici 1.7 saat, ileri seviye kullanict 1.8 saat ve uzmanlarin
1.7 saat zaman harciyor). Yerel uygulamalarda ise en sik kullanilan kategoriler; oyunlar (%89),
hava durumu (%385), miizik (%81), lokasyon tabanl bilgiler (%73), sosyal aglar (%73)’dr.
Mobil web uygulamalari acisindan ise en sik kullanilan kategoriler; referans (%46), egitim
(%34), aligveris (%32), haberler (%27) olarak siralanmaktadir.

Bir diger mobil 6grenme projesine yonelik yapilan analiz ¢alismasi ise Tiirkiye’de
Anadolu Universite’sine kayith acik ve uzaktan Ogrenenlere yonelik gergeklestirilmistir
(Ozdamar-Keskin, Ozata, Banar ve Royle, 2015). 20.172 &grenciye uygulanan anket
sonuglarma gore; dgrenciler arasinda Internet erisimi olan cep telefonlar1 (%55), diziistii
bilgisayarlar (%48) ve masaiistii bilgisayarlar (%46) en fazla sahip olunan sayisal araglar
arasindadir. Bunlari sayisal fotograf makineleri (%44), akilli telefonlar (%28) ve iPod ya da
MP3 oynaticilar (%24) takip etmektedir. Ogrencilerin biiyiik béliimii giinde 2-3 saat civarinda
Internet’te vakit gecirmektedir. Ogrencilerin i¢inden %17°lik gibi bir grubun Internet’te 4-6
saat arasinda, %15°lik bir grubun ise 6 saatten fazla vakit gecirdigi belirlenmistir. Ogrencilerin
cep telefonlarindan gergeklestirdikleri islemler degerlendirildiginde; Ogrencilerin biiyiik
boliimii yer belirleme (navigasyon), ¢evrimici (online) aligveris, bankacilik, para transferi,
televizyon izleme, ses dinleme, blog yazma gibi islemleri neredeyse hi¢ yapmadiklarini
belirtmektedirler. Diger taraftan, cep telefonlar1 katilimcilar arasinda en fazla konusma igin
kullanilmakta, fotograf ¢cekme, mesajlasma, video ¢ekme, miizik dinleme ve Facebook icinde
gezinme ve ise konugmanin ardindan gelen islemler arasinda yer almaktadir. Ses kaydi, hesap
makinesi, oyun oynama gibi islemler ise orta diizeyde gerceklestirilmektedir. Katilimcilarin
derslerle ilgili ¢alismalarinda cep telefonlarina ¢ok fazla bagvurmadiklart da gozlenen

sonuclardan bir digeridir.
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Ozdamar-Keskin (2015)’nin, doktora tezi kapsaminda yaptig1 analiz ¢alismasinda ise
akademisyenlerin mobil teknolojileri kullanom durumlarina yonelik olarak 478
akademisyenden veri toplanmistir. Akademisyenlerin mobil cihazlar1 kullanim durumlarina
iligkin bulgular incelendiginde, akademisyenlerden (n=478) biri disinda hepsi cep telefonu
kullanmaktadir. Akademisyenlerin cep telefonlar1 iizerinden gerceklestirdigi etkinlikler
incelendiginde, her zaman gergeklestirdigi etkinlik “konusma” olmustur. Akademisyenler calar
saat ve takvim gibi cep telefonu islevlerini siklikla kullandiklar1 saptanmustir.
Akademisyenlerin kullandiklar1 mobil cihazlar incelendiginde; anket arastirmasina katilan
akademisyenlerden 74’li navigasyon araci (%15,5), 60’1 taginabilir ortam oynaticisi (%12,6),
34’i PDA (%7,1), 24’1 tagiabilir oyun araglar1 (%5), 22’si tablet bilgisayar (%4,6), 12si kitap
okuyucularmi  (%2,5) kullanmaktadir. Akademisyenlerden 9%35’1 mobil interneti

kullanmaktadir.

Yapilan caligmalar incelendiginde goriilmektedir ki bir mobil 6grenme tasarimi
yapilirken ilk adim olarak projenin paydaslarinin analizi gergeklestirilir. Mobil 6grenme
uygulamasini kimler, ne amagcla ve nasil kullanacak, bu sorularin cevaplanmasi tasarimdaki en
kritik noktalardir. Bu dinamikler belirlendikten sonra, kurum ve hedef kitlenin sahip oldugu
mobil teknoloji altyapisinin belirlenmesi gerekir. Ornegin, kampiis i¢inde kablosuz ag altyapisi
nasil, 6grenciler mobil cihaz olarak en ¢ok neleri kullaniyor, kullanilan bu cihazlarin 6zellikleri
neler? Biitlin bu calismalardan elde edilen veriler, mobil 6grenme uygulamasi gelistirirken

secilecek gelistirme platformunu etkiler.

Mobil Platformlar

Mobil 6grenme ortamlarinin etkili bir sekilde kullanilabilmesinin, gelistirilen mobil
uygulamalarin 6zellikleriyle dogru orantili oldugu sdylenilebilir. Bu dogrultuda gereksinime
cevap verecek ve teknolojik altyapiya uygun platformlar tercih edilmelidir. Mobil uygulamalar
gelistirilirken kullanilabilecek olan platformlar, yerel (native), melez (hybrid), capraz (cross)

ve uyumlu (responsive)’dir.

Yerel (Native) Mobil Platformlar

Giliniimiizde Apple Store, Google Play gibi mobil uygulama magazalarinda cesitli
kategoriler altinda binlerce yerel uygulamaya {icretli veya iicretsiz erisebilmekteyiz. Peki bu
yerel uygulamalarin nasil gelistirildigini konusunda hi¢ diisiiniiyor muyuz? Yerel mobil

platformlar, giinlimiizde popiiler olan iOS ve Android gibi farkli ortamlar igin farkli
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programlama dilleri ve gelistirme paketleri gerektirirler. Java, Objective-C, Swift gibi
programlama dilleri bunlarin basinda gelmektedir. Bu bakimdan yerel platformlarda her bir
ortam i¢in o ortamin gerektirdigi farkli programlama dilleri kullanilmaktadir. Ayrica yerel
platformlarda her ortam, cihaz ve programlama dili birbirinden farkli 6zelliklere sahip
olduklarindan farkli uzmanliklar ve farkli dinamikler gerektirir. Tablo 1’de en popiiler 9 mobil
platform ve bu platformlara yonelik uygulama gelistirmek i¢in kullanilmas1 gereken gelistirme

dilleri yer almaktadir.

Tablo 1

Mobil Platformlar ve Gelistirme Dilleri

Mobil Platformlar Gelistirme Dilleri
Apple i0S C, Objective C

Google Android Java ( Dalvik VM)
RIM BlackBerry Java (J2ME)

Symbian C, C++, Phyton, HTML/CSS/JS
Windows Mobile NET

Window 7 Phone NET

HP Palm webOS HTML/CSS/JS

MeeGo C, C++ HTML/CSS/JS
Samsung bada C++

Melez (Hybrid) Mobil Platformlar

Melez mobil uygulama platformu, temel olarak ‘write once, run everywhere’ yani tek bir
kod ¢iktisi ile birden fazla ortamda calistirilabilmek tizerine gelistirilmistir. HTMLS, CSS3 ve
JavaScript kombinasyonu farkli ortamlarda, cihazlarda ve ekran ¢oziiniirliiklerinde rahatlikla
benzer uyumluluk ile ¢alistirilabilmektedirler. Ustelik gelistirmesi zaman ve biitge acisindan
az maliyetlidir. Dolayisiyla diisiik maliyetle etkili bir hizmet almak anlamia gelen “Ogrenme
Egrisi” ise oldukca disiiktlir. Hibrit uygulamalar, genellikle gomiilii tarayicilar tizerinde
calisirlar ve cihaz kaynaklarint verimli kullanamazlar. Performans gerektiren, goriintii
isleyen(taniyan), karmasik hesaplar yapilmasi gerektigi durumlarda hibrit platform kullanmak
uygun degildir. Hibrit uygulama yapmak i¢in PhoneGap, Titanium, Kendo UI, Sencha gibi

gelistirme yazilimlar1 kullanilabilir.
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Capraz (Cross) Mobil Platformlar

Capraz platformlar, cogunlukla tarayicilar iizerinden ¢alistiklari i¢in ¢ok fazla ¢esit cihazi
destekleyen platformlar olarak tanimlanabilirler. Mobil 6grenme uygulamalar1 gelistirenler
HTMLS, JavaScript ve CSS gibi standart web teknolojilerini kullanarak karmasik uygulamalar
gelistirebilmektedirler. Bununla birlikte gelistiriciler QT yani birden c¢ok platformu
destekleyen bir grafiksel kullanici araytizii gelistirme ara¢ takimini da kullanabilirler. QT, i0S
ve Android de dahil olmak {izere her ortama uygun yerel uygulamalar gelistirmeyi amaglayan
bir kiitiiphanedir. QT, hem c¢apraz platform hem de native bir uygulama catis1 olarak
diistintilebilir. C++ tabanlhdir 6grenme egrisi yiiksektir. QT, C++ kullansa da, farkli dillere olan
baglantilar1 sayesinde Python, Ruby, PHP, Perl, Pascal, C# ve Java ile de kullanilabilir
(Wikipedia, 2015). Uygulama performanslar1 hibrit platformlarin ¢ok {izerindedir.

Uyumlu (Responsive) Mobil Platformlar

Uyumlu tasarimlar, web sayfalarinin tablet, akilli telefon gibi farkli ekran boyutlarina
sahip mobil cihazlarda gériinlimii saglar. Tasarimiin daha kolay ve esnek olmasi, fazla kod
bilgisi ve becerisi gerektirmedigi i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir. Google Play veya Apple
Market gibi ayr1 bir aract uygulama gerektirmeden sadece web tarayiciniza Internet adresinin
yazilmasi yeterlidir. Boylece daha genis kitlelere ulasabilme 6zelligine sahiptir. HTMLS,
JavaScript, CSS gibi standart web teknolojileri kullanilarak gelistirilebilir. Ornegin; mobil
cihazlara uygun CSS stili kullanmak i¢in HTML koduna asagidaki gibi bir etiket ekleyerek

mobil tarayici destegi saglanabilmektedir.

<link media="only screen and (max-device-width: 480 px)” href="mobile.css”

type="text/css” rel="stylesheet”/>
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Asagida farkli ekran ¢ozilintirliiklerine iliskin kullanilan etiketlere drnekler yer almaktadir.

/1 960px den biiyiik ¢oziiniirliikler i¢in
@media only screen and (min-width: 960px) {// CSS kodlar1 buraya}
/1 959px ve 801px arasindaki ¢oziiniirliikler i¢in
@media only screen and (max-width: 959px) and (min-width: 801px) {// CSS kodlar1 buraya}
// 800px den diisiik ¢oziiniirliikler i¢in
@media only screen and (max-width: 800px) {// CSS kodlar1 buraya}
/1 480px ve 759px arasindaki ¢oziiniirliikler i¢in
@media only screen and (max-width: 759px) and (min-width: 480px) {// CSS kodlar1 buraya}
/1 479px den diigiik tiim ¢ozliniirlikler i¢in
@media only screen and (max-width: 479px) {// CSS kodlar1 buraya}

Sekil 1 Mobil Ekran Coziiniirliikleri liskin Etiketler

Ileri diizey mobil dgrenme projelerinde mobil uygulama gelistirirken secilecek gelistirme
platformunun sizin hedef kitlenizi, amaglariniza, biitcenize ve sahip oldugunuz teknoloji
altyapisina uygun olup olmadigina 6gretim tasarimcilar1 ve uygulama gelistiricilerden (mobile
developers) olusan uzman ekip karar verir. Her gelistirme platformunun stiinliikleri ve
sinirhiliklar: vardir. Coward (2013)’lin yapmis oldugu ¢alismadan uyarlanan Tablo 2’de mobil

gelistirme platformlarinin avantajlart ve sinirliliklar kisaca 6zetlenmistir.

Mobil Uyumlu Web Sitelerinin ve Yerel (Native) Mobil Uygulamalarinin

Karsilastirilmasi

2015’11 yillarda mobil gelistiriciler arasinda siklikla mobil uyumlu web siteler mi yoksa
yerel mobil uygulamalar m1 daha avantajhidir tartigmas1 yasanmaktadir. Bu konuyla ilgili
olarak Charland ve LeRoux’mn 2011 yilinda yazdig1 Mobile Application Development: Web
vs. Native (Mobil Uygulama Gelistirme: Mobil Uyumlu Web Sitelerine Karst Yerel
Uygulamalar) basliklt makalede, iki 6énemli sorundan s6z edilir. Birincisi, yerel uygulamalar
icin her platforma yonelik uygulama gelistirmenin zorlugu (hem her platforma yonelik
uygulama gelistirme isinin masrafli olmast hem de ileri diizey gelistirme dillerini bilen

uzmanlari bulmanin ve ekip olusturmanin zorlugu)’dur.
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Tablo 2
Mobil gelistirme platformlarinin avantajlar ve sumirliliklar
Platform Avantajlarn Smirhiliklar

® Mobil cihazlara, 6grenme ortamlarina ve Farkl1 beceriler, diller ve
uygulamalarina tam erigim araglar i¢in farkli ortamlar
saglayabilmektedir. gerektirmektedir.

e Ozellikle kullanici arayiizii konusunda en Gelistirilmesi masraflidir.

Yerel (Native) iyl performansi saglamaktadir. Farkli ortamlarda yeniden

® Apple ve diger magazalarda yer kullanilamamaktadir.
alabilmektedir.

e Daha fazla gelismis diizeyde uygulamalar
kullanilabilir.

e JavaScript, HTML ve CSS ile insa Kullanict arabirim
edilmis ortamlarda ¢aligmaktadir. performansi yerli (native)

o Desteklenen platformlar arasinda kod web goriniimlii

. tabani tekrar kullanilabilir uygulamalardan
Melez (Hyrid) e Apple magazalarinda yer alabilmektedir. etkilenmektedir.

¢ Eklentiler yoluyla genisletilebilen Kullanilan her ortama 6zgii
uygulamalara bir¢ok cihazla erisilebilir web goriiniimli uygulamalar

gerekmektedir.

e Eger kaynak dili ile takim becerileri Hedeflenen tiim ortamlarda
eslesirse var olan beceriler yeniden desteklenmeyebilir.
kullanilabilir. Hata ayiklama zor olabilir.

o Desteklenen platformlar arasinda kod

Capraz (Cross) tabani tekrar kullanilabilir

¢ Bircok cihaz uygulamasina erisim
saglanabilmektedir.

e Apple ve diger magazalarda yer
alabilmektedir.

¢ Genis kitlelere ulagabilir. API (uygulama programlama

¢ Esnek tasarlanmis sitelerdir, var olan web araylzleri)’lere sinirli erigim

Mobil Web sitelerini mgbile uyarlanarak Sinirh kesfedilebilirlik
(Uyumlu) kullanilabilir. . (marketlerde
¢ Kod tabani1 platformlar arasinda yeniden bulunmamaktadir)

kullanilabilir.
o Gerekli becerileri bulmak zor degildir.

Para kazandirmas: daha
zordur.

Bu nokta da makalede PhoneGap gibi Html, CSS ve Javascript bilen herkesin kolaylikla

gelistirebilecekleri ve sadece iPhone degil Android, Blackberry gibi diger platformlar1 da

destekleyen araglar1 kullanmanin avantajlarindan bahsetmektedir.

Bu araclar, farkh

platformlarda ¢aligabilecek mobil 6grenme uygulamasi gelistirmek isteyen arastirmacilar ve

ileri diizey programlama bilgisine sahip olmayan uygulama gelistiriciler i¢in gercekten de

avantaj sayilabilir.

Tiirkiye’de yerel mobil uygulama gelistiricilerini bulmak olduk¢a zordur, bu uzmanlar

ya yurtdisi baglantili biiyiik biitceli mobil projelerde ¢aligmakta veya 6zel GSM firmalari
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tarafindan belirlenmis saat tlicreti karsiliginda kullanilmaktadir. Ancak iiniversitelerde mobil
uygulama gelistirme konusunda verilen dersler (Ornegin; Anadolu Universitesi Uzaktan
Egitim Tezsiz Yiiksek Lisans Programinda se¢meli ders olarak yer almaktadir.) ve 6zellikle bu
konuyla ilgili gelistirilen kitlesel agik cevrimici kurslar sayesinde bu konuda kendini
gelistirmek isteyen genclere yonelik firsatlarin oldugunu sdylemekte fayda var. (Coursera,
Udacity, Udemy gibi kitlesel agik c¢evrimici kurslarda mobil uygulama gelistirme kurslari
belirli zaman araliklarinda verilmektedir.) Bununla birlikte hazir araglar sayesinde ¢ok fazla
kod bilgisi gerektirmeden uygulama gelistirmenin gelecekte ¢ok daha kolay olacagini
sOylemek yanlis olmayacaktir.

Diger 6nemli sorun ise performanstir. Hizli performans yerel mobil uygulamalarin
istiinliigii olarak s6z edilmektedir ancak makale iyi yapilandirilmis mobil web uygulamalarinin
da hizli performans saglayabilecegini ileri siirmektedir, gelecekte yerel uygulamalarin bu
acidan istlinliigliniin kalmayacagini iddia eder. Hizli performansin internet baglanti1 hiz1 ile
dogrudan iliskili oldugu diisiiniildiigiinde hala bu sorunun, kablosuz ve mobil internet baglanti
altyapisinin yetersiz ve diisiik oldugu iilkelerde (Tiirkiye dahil) gerceklesmesinin miimkiin
olmadig1 goriilmektedir. Bu goriis 4G baglanti hizlarina sahip ve hizli kablosuz ag
baglantilari1  iilke genelinde saglamis gelismis {ilkelerde test edilebilir. ~ Android
Toplulugunun 22 Haziranda web portalinda yayimladigi calismaya gore 2020 yilinda saniye 20
gigabits hizinda 5G teknolojisinin Giiney Kore, ABD gibi tilkelerde kullanilmaya baslanacagi
ongoriilmektedir. Bu agidan 2020 yilinda mobil diinyada yeni ve akil almaz bir doniisiimiin
yasanacagina dikkat ¢eker.

Mobil web teknolojilerinde ise en biiylik sorunlardan biri kaydirma (scrolling)’dir.
Kullanicilar uzun web sayfalarini kaydirarak okumayi tercih etmemektedir. Hala bu sorun
coziilememistir. Ancak iScroll, TouchScroll, GloveBox, Sencha, jQuery Mobile gibi bir takim
girisimlerin oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Mobil yazilim gelistiricileri, kullanict deneyimlerini iki ana kategoriye ayirmaktadir
(Charlend ve LeRoux, 2011). Baglam (Context) olarak ifade edilen birinci kategori de
degismeyen ve kontrol edilemeyen parcalar yer almaktadir. Bu kategori donanim 6zellikleri,
platform yeterlilikleri, arayiiz gibi unsurlar1 igerir. Ornegin; Android tabanli mobil cihazlar;
gorsel (renk derinligi, ¢oziniirliigli, ekran boyutu gibi), giris (dokunmatik ekran, klavye,
mikrofon ve kamera gibi) ve yeterlilik (islem giicii, depolama kapasite ve anten gibi) seviyeleri
acisindan ¢ok fazla degiskenlik gosterir. Basarili uygulamalarin tiim bu donanimsal 6zelliklere

uyum saglamasi gerekir. Bununla birlikte her platformun kendi kullanici arayiiz 6zellikleri
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vardir. Takdir edersiniz ki Android ve iOS tabanli akilli telefonlar arayiiz oOzellikleri
dogrultusunda tercih edilir ve iki telefonun kullanicilar1 da bu noktada ayrisir. Ornegin; geri
don butonu IOS da sanal olarak arayiiziinde yer almaktadir ancak Android ve Blackbery
telefonlarinda geri don butonu cihazin donanimina yerlestirilmistir. Yapilacak mobil
uygulamalarda biitiin bunlara dikkat etmek gerekir, fazladan yer alan gereksiz araglara
uygulamada yer verilmemelidir.

Ikinci kategori olan uygulama (implemantation)’da, mobil yazilim gelistiriciler
performans, tasarim ve platform 6zelliklerine entegrasyon gibi uygulamada kontrol edilebilen
parcalara yer vermektedir. Buradaki amag en iyi kullanic1 deneyimleri tiretmektir. Stiphesiz ki
burada performans 6nemli bir unsurdur. Bunun yaninda giivenlik, gizlilik de uygulama
gelistirilirken lizerinde diisiiniilmesi ve dikkat edilmesi gereken oncelikli konular arasinda yer
almaktadir. Uygulamanin ¢alisma siiresi olduk¢a dnemlidir. Mobil uyumlu web sitelerinin
yiiklenmesi igin siirenin ¢ok uzun olmamasi gerekir. Ozellikle resim ve video tabanli mobil
uygulamalarda uygulamanin ge¢ acilmast kullanicinin sikilmasina neden olacaktir. Bu
baglamda mobil platforma yiiklenerek bir masaiistii uygulamasi gibi ¢alisan yerel uygulamalar
daha hizli performansa sahiptir, ancak yerel uygulamalarin da mobil cihazlara yiiklenmesi
sirasinda gecen bekleme siireleri de kullanicilar icin tercih unsuru olabilir. ikinci kategoride
yer alan tasarim 6zelliginde ise uygulama ne kadar estetik degerler tastyor ve kullanicilara hitap
ediyorsa o kadar fazla ikna edici olur ve siklikla kullanilir. Tabii bununla birlikte platform
ozelliklerine entegre olmus uygulamalarin da daha basarili oldugu sdylenebilir. Ornegin; bir
10S uygulamasi1 gelistirirken platforma uygun, kullanicilarin asina oldugu araglarin ve
renklerin kullanilmasi, uygulamanin kullanilabilirligini arttiracaktir.

Klein (2012)’nin yapmis oldugu ¢alismadan uyarlanan Tablo 3’de mobil 6grenme projesi
gelistirirken en ¢ok tercih edilen iki platformun Ozellikleri g¢esitli degiskenler acisindan

karsilastirilmistir.
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Tablo 3

Mobil uyumlu web siteleri ve mobil (verel) uygulama platformlarimin ozellikleri

Mobil Uyumlu Web Siteleri

Mobil (Yerel) Uygulama

Kullanicilara Ulasmak

e Mobil tarayici olan herhangi
bir kullanici tarafindan
goriintiilenebilmektedir.

e Uygun bir cihazi bulunan herhangi bir
kullanicr tarafindan
goriintiilenebilmektedir.

Kullanic1 Tecriibeleri

e Bant genisligi, kullanilan
teknolojiler ve site
performansi ile sinirlidir,
fakat gelistirilebilir.

e Kullanici tecriibeleri olumludur.

Grafikler ve Efektler

e Bant genisligi ve teknoloji ile
sinirlidir, fakat gelistirilebilir.

e Ustiin. Yerel olarak (kendi hafizasinda)
grafikler kayit edilebilir. Efektler ve
animasyonlar mobil cihazin giicii ve
hafizasi ile sinirhidir.

Donanim Fonksiyonlarina
Ulasmak

e  Smirhidir. Cihazin konum
belirleme 6zelligi
kullanilabilir.

e Kamera, mikrofon, GPS ve diger
donanimlara sinirsiz erigim
saglanmaktadir.

e Standart internet gelistirme
araclar1 ve teknolojileri ile

o Farkli igletim sistemleri ve yerel olarak
tasarlanmus cihazlar i¢in gelistirildiginde

Gelistirme Kolayhg gelistirilebilir. gelistirilen ortamlara 6zgii programlama
dilleri ve yazilim gelistirme araglarina
ihtiya¢ duyulmaktadir.

e Bir kez tasarlanir ve e Ozel bir igletim sistemi ya da bir cihaz

Gelistirme Kaynaklar1 sonrasinda tiim cihazlar i¢in i¢in tasarlanabilmektedir. Bunun i¢inde

kullanilabilir hale gelir. farkl yeterliklere sahip birden fazla
gelistirici gerekebilir
e Genelde bir uygulama ¢ Genelde daha pahalhidir 6zelliklede
Gelistirme Maliyeti gelistirme maliyetinden daha birden fazla igletim sistemi ve cihaza

az bir iicret gerektirmektedir.

hitap ettigi durumlarda pahalidir.

Uygulamay: Yaymlamanin

o Internet sayfasi olarak aninda
hizmete sunulabilmektedir.

e Izin siireci gerektirebilir. Kullanicilar,
kullanmadan Once cihazlarina indirmeli

Hizt ve Kolayhg ve kurmalidirlar.
Yayma e Herhangi bir mobil tarayici e Her cihaz i(;ir} ayri indirilip kurulmasi
tarafindan goriintiilenebilir. gerekmektedir.
o Internet tabanhdir dolayistyla | e Internet sitelerinden veya magazalardan
Kurulum kurulum iglemine ihtiyag indirilip kurulmas1 gerekmektedir.

yoktur.

Giincelleme ve Bakim

e Kolay bir sekilde
giincellenebilmektedir.

e Giincellenen uygulamaya yeniden
magazaya gonderilir. Giincelleme
yeniden test edilerek, degerlendirildikten
sonra magazada uygulama yayinlanir.
Ozellikle 10S uygulamalari i¢in siireg
yavas isler. Eger giincelleme farkli
cihazlar ve farkli isletim sistemlerine
yonelik ise, ¢coklu gelistirme kaynaklarini
kullanmak gerekebilir.

Ucretli ve Ucretsiz Olma
Durumu

e Uygulamadan kazang elde
etmek zordur.

e Uygulamadan kazang elde etmek
kolaydir. Uygulamalar {icretsiz ve ticretli
olarak magazalarda yayinlanabilir.
Uygulama indirilip kullanilmak
istendiginde kullanicinin kredi kartindan
kullanicinin onayt ile belirli ticret
almabilir.

Arama Secenekleri

e Geligtirilen mobil uyumlu
web uygulamasi standart bir
arama yoluyla
bulunabilmektedir.

e Genelde uygulama magazalarinda arama
yapilarak ya da uygulamanin konuldugu
internet sitelerine erisimin saglanarak
uygulama bulunabilmektedir.

internet ya da Veri
Baglantisi

e Gerektirmektedir.

e Cevrimdisi olarak da
kullanilabilmektedir.
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Ornek Durum Calismalar:
Bu béliimde Anadolu Universitesi’nde gelistirilen iki yerel mobil uygulama, bir hibrit

uygulama ve iki mobil uyumlu web sitesine yer verilmistir.

Yerel Uygulama: MARS Uygulamasi

‘Mobil Akademik Aragtirma Destegi’ (Mobile Academic Research Support- MARS)
mobil 6grenme uygulamasi; bilimsel arastirma, nicel yontem, nitel yontem, karma yontem ve
etkili rapor yazma konularinda akademisyenlerin kendilerini gelistirebilecekleri 6grenme

ortami sunan bir yerel uygulamadir (Ozdamar Keskin ve Kuzu, 2015).
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Resim 1 — MARS Uygulamasi

Keskin (2011) tarafindan gelistirilen bu uygulama, Tiirkiye’de ilk kapsamli mobil
ogrenme uygulamasi olarak markette yerini almistir. iPhone ve Ipod Touchlara yénelik olarak
gelistirilen uygulama, Kurs’, ‘Cevrimi¢i kaynaklar’, ‘Damsmanlik’, ‘Yardim’, ‘Iletisim’ ve
‘Siirecim’ araglarini igermektedir. Kurs; Arastirma Nedir?’, ‘Nicel Yontem’, ‘Nitel Yontem’,
‘Karma Yontem’ ve ‘Arastirma Raporu Yazma’ olmak iizere bes modiilden olusmaktadir.
Cevrimi¢i Kaynaklar, akademisyenlerin bilimsel arastirma konusunda daha fazla bilgi
edinmeleri i¢in bilgi veritabani saglar. Bu arag, Facebook, Wiki, Blog, Twitter gibi Web2.0
araclarim1 kapsamaktadir. Siirecim, MARS’1 kullananlarin kendi siireclerini izlemelerini
saglamaktadir. Bdylece kullanicilar, kendi Ogrenme siirecleri hakkinda bilgi sahibi
olabilmektedir. Danismanlik, tartigma forumlari, chat sistemi gibi araglar1 kapsayan

danigmanlik sistemi, kullanicilara aragtirma yaparken karsilastiklari sorunlari ¢ézmelerinde
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yardimci ve arastirmalar igin belirli kararlar alirken onlara destek saglamaktadir. Yardim,
sistemin nasil kullanilacagi hakkinda bilgi saglamaktadir. Iletisim, {iniversitemiz,
iiniversitemizde arastirma dersi veren hocalarimizin hakkinda iletisim bilgileri saglamaktadir.

iPhone/iPod Touch mobil cihazlar i¢cin MARS uygulamasinin gelistirme asamalarinda
kullanilanilan araglar ve araglarin 6zellikler sunlardir:

e Uygulamanin gelistirildigi Isletim Sistemi: Mac OS X 10.6 Snow Leopard

e Uygulamanin gelistirildigi IDE ve versiyonu: Xcode 3.2.3

e Uygulamanin gelistirildigi SDK versiyonu: i0S SDK 4.0

e Uygulama gelistirilirken kullanilan diger araglar: Interface Builder ve Instruments

e Uygulama gelistirilirken kullanilan programlama dili: Objective C

e Kullanilan veritabani: SQLite

Yerel Uygulama: Marketing Genius

Bir ¢apraz uygulama olarak British Council ve Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma
Projesi destegiyle gelistirilen “Marketing Genius” isimli mobil pazarlama egitim uygulamasi
o0grenme modiilleri, ¢evrimi¢i kaynaklar, danigmanlik, stirecim, 100 soruda pazarlama ve
sosyal medya araglarindan olusmaktadir (Ozdamar Keskin, 2015). Her modiilde metin, video,
anlatim gibi ¢oklu ortam araclari, destekleyici araglar olarak ise Ornek, test, etkinlik ve

danigsman araglar1 bulunmaktadir.
_— . H " ‘
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Resim 2 — Marketing Genius Uygulamasi
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Ocak 2014 ayinda Apple Store ve Google Play marketlerine “Marketing Genius”
uygulamas1 yiiklenmistir. Marketin Genius uygulamasi, istemci sunucu mimarisine gore
calisan ve 3 ayag1 olan mobil bir uygulamadir. Marketing Genius uygulamasinin gelistirilmesi
asamasinda 3 farkli programlama dili ve 2 farkli veritabani1 teknolojisi kullanilmistir.

Uygulama mimarisi Resim-3’de verilmistir.

Lokal Veritabani Lokal Veritabani "Q
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I0S Uygulamaszi Undroid Uygulamas.
(Objective-C) (Java)
% >
\= x{

Sunucu Servis Uygulamasi
(PHP)

Merkezi Veritabani
(MySQL)

i,

Resim 3 — Marketing Genius Uygulamasinin Mimarisi
Resimde verilen her bir uygulamada kullanilan teknolojiler asagida listelenmistir:

10S Uygulamasi: iPad tabletlerde ¢alisan mobil uygulamadir. iOS uygulamast XCode
gelistirme ortamu {izerinde ve Objective-C programlama dili kullanilarak gelistirilmistir. IOS
uygulamasi tizerinde kullanicilarin yerel verilerini ve loglari tutan dosya tabanli bir Sqlite
veritaban1 bulunmaktadir. Uygulama kullanicilarin test sonuglarini daha sonra merkezle

senkronize etmek tizere bu veritabaninda saklamaktadir.

Android Uygulamasi: Android tabletlerde ¢alisan mobil uygulamadir. Android
uygulamasi Eclipse ve Intellij IDEA gelistirme ortamlari iizerinde ve Java programlama dili
kullanilarak gelistirilmistir. IOS uygulamasi tizerinde kullanicilarin yerel verilerini ve loglarini
tutan dosya tabanli bir Sqlite veritabant bulunmaktadir. Uygulama kullanicilarin test

sonuglarini daha sonra merkezle senkronize etmek iizere bu veritabaninda saklamaktadir.

Sunucu Servis Uygulamasi: Android ve IOS cihazlardan gelen verilerin ve uygulamay1

kullanan kullanicilarin kullanici adi, sifre gibi merkezi aktivasyon islemlerinin yapildigi
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merkezi uygulamadir. IOS ve Android uygulamalari merkezi sunucu uygulamasinda bulunan
servisleri ¢agirarak; kullanicilar1 sisteme kaydeder, kullanicilarin mail {izerinden aktivasyon
almasina olanak tanir, kayit olan kullanicilarin sisteme login olmasini ve yetkisiz kullanicilarin
uygulama igerigini gérmesini saglar, modiil, ders ve test igeriklerini indirir, kullanicilarin siireg
ve test bilgilerini merkezi veritabaniyla senkronize eder. Sunucu servis uygulamasi PHP script
diliyle gelistirilmis ve Apache HTTP sunucusu iizerinde c¢alisan bir uygulamadir. Merkezi
veritabani olarak MySQL kullanilmistir. Sunucu ile mobil uygulama arasindaki haberlesme

256-bit AES sifreleme algoritmasi kullanilarak sifreli olarak yapilmaktadir.
Hibrit Uygulama: Anadolu Universitesi Mobil Uygulamasi

Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Arastirma Uygulama Merkezi tarafindan gelistirilmis
olan “Anadolu Mobil” uygulamasi, Anadolu Universitesi Web Sitesi (www.anadolu.edu.tr)
aracihigiyla, Anadolu Universitesi 6rgiin/AOF dgrencileri ile personele hizmet veren Android
ve i0S isletim sistemine sahip mobil cihazlarda caligan bir hibrit uygulamadir. Ozellikle
Acikdgretim sistemine kayith 6grencilerine ders kitaplarina erisme, deneme sinavi olma, sinav
girig belgelerini ve ders programlarin1 goriintiileme gibi ¢ok cesitli hizmetler sunar. Ayrica
uygulamada kiitiiphane, yemekhane mentisii, e-gazete gibi bir¢ok ara¢ yer almaktadir. 10S 7.1
ve lizeri isletim sistemine sahip iPhone, iPad ve iPod Touchlar’a, ve Android siiriimii 4.0 ve

uzeri olan akilli telefon ve tabletlere indirilebilir.
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Resim 4 — Anadolu Mobil Uygulamasi
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Mobil Uyumlu Web Site: Pinhole People

Mobil uyumlu web sitelerine bir 6rnek ise Ozdamar-Keskin tarafindan 2013 yilinda
tasarrmlanan Anadolu Universitesi Agikdgretim Fakiiltesi 6gretim iiyesi Prof. Dr. Levend
Kilig’m igne deligi fotografciligina iliskin diinyanin farkli {ilkelerinde diizenledigi
calistaylarda 6grencilerin yapmis oldugu ¢alismalarin yer aldig1 portfolyo 6zelligine sahip web

sayfadir  (http://pinholepeople.com). Bu sayfa PHP, HTML, JavaScript ve CSS dilleri

kullanilarak gelistirilmistir.
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Resim 5- Pinhole People Mobil Web Sayfas1

Mobil Uyumlu Web Site: Anadolu Universitesi Acikégretim Fakiiltesi Ar-Ge ve
Uluslararasi iligskiler Grup Koordinatorliigii Web Sayfasi

Anadolu Universitesi Ag¢ikdgretim Fakiiltesi Ar-Ge ve Uluslararast liskiler Grup
Koordinatorliigii tarafindan Ag¢ikdgretim Sisteminde yapilan tiim bilimsel ¢aligmalarin yer
aldig1 ortak bilgi havuzu olusturmak amaciyla gelistirilen web portali mobil uyumlu web

sitelerine giizel bir ornektir (http://argegrup.anadolu.edu.tr.) Bu web portali ile 6gretim

elemanlarinin ortak projeler ve arastirmalar yapmaya tesvik ederek Anadolu Universitesi
Acikogretim sistemi i¢inde arastirma kiiltliri ve sinerjisi yaratilmasi hedeflenmektedir Bu
baglamda web portalinda 6gretim elemanlarinin uluslararasi ve ulusal diizeyde hazirladigi
makaleler, bildiriler, kitaplar, kitap boliimleri yer almaktadir. Bununla birlikte web portali

BAP, TUBITAK, Avrupa Birligi veya diger kuruluslardan destek alarak yapilan projeler ile
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yayn tesvik, konferans bilgileri, seminer takvimleri, etkinlik duyurulari gibi akademisyenlerin

akademik gelisim ve performansinizi destekleyecek her tiirlii bilgiyi icermektedir.
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Sonuglar

Bu calismada, mobil gelistirme platformlarinin gesitli degiskenler agisindan sundugu
avantajlar ve sirliliklar tartistlmistir. Mobil uyumlu web siteleri ve yerel uygulamalardan
hangisinin daha avantajli olduguna iligkin tartismalar siirmektedir. Bu baglamda, uygulamanin
kimler tarafindan ve ne amacla kullanilacagi sorularinin cevaplanmasi 6nem tasimaktadir.
Dinamikler belirlendikten sonra, kurum ve hedef kitlenin sahip oldugu mobil teknoloji altyapisi
ve sahip olunan biitceye uygun platform segilmesi gerekmektedir. Uygulama gelistirirken
mobil cihazlarin donanimsal 6zellikleri, platform yeterlilikleri, arayliz gibi unsurlar1 dikkat
edilmeli ve performans, tasarim ve platform ozelliklerine biitiinlestirilmesine de Onem
verilmelidir. Uygulama gelistirirken hedeflenmesi gerekenin, en iyi kullanici deneyimleri

iiretmek oldugu unutulmamalidir.

Oneriler
Mobil cihazin donanim &zellikleri kullanilarak, uygulamanin ¢evrimdisi ¢alismasi ve
yliksek performansa sahip olmasi isteniyorsa; gelistirme ekibinin uzman kisilerden olusmast

ve yeterli biitgeye sahip olunmasi gerekmektedir. Birden ¢ok platformu destekleyen ve bir
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grafiksel kullanici arayiizii gelistirme ara¢ takimini kullanarak bir uygulama gelistirmek iginse
capraz uygulamalar secilebilir. Hem farkli cihaz ve farkl platformlara yonelik hizli bir sekilde
mobil uygulama gelistirmek isteniyorsa; ama yeterli programlama bilgisine sahip uzmanlar
yoksa ve kullanicilarin internet baglantilar1 bilinmiyorsa hibrit uygulamalar tercih edilmelidir.
Eger web sitesinin daha fazla kullaniciya ulagmasi isteniyorsa ve tablet ve akilli telefonlar

iizerinden web sitesine erisim dnemseniyorsa, mobil uyumlu web uygulamalar se¢ilmelidir

2020 yilinda 5G teknolojisi ile birlikte mobil diinyada ve 6grenme uygulamalarinda bir
doniisiim yasanabilecektir. Bu acgidan, tiim dokunmatik ve mobil cihazlarda caligabilen
kesintisiz/siirekli (seamless) uygulamalar1 gelistirme araglar1 ve dillerinin iizerine

arastirmalarin yayginlastirilmasi gerekmektedir.
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Not
Bu calisma 21-23 Mayis 2015 tarihleri arasinda, Istanbul’da diizenlenen 1st International
Congress on Distance Education and Educational Technology (ICDET- 2015) Konferansi’nda

sozIii bildiri olarak sunulmustur.
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