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OZET

KITLE KAYNAK TEMELLI COGRAFI BILGI SISTEMLERI
PLATFORMUNUN GELISTIRILMES]

Baris INALTAY

Uzaktan Algilama ve Cografi Bilgi Sistemleri Anabilim Dal
Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisti, Mayis, 2019

. Danisman: Prpf. Dr. Alper CABUK
Ikinci Damigman: Dr. Ogr. Uyesi Hakan UYGUCGIL

Bu calismada Cografi Bilgi Sistemlerinin Tirkiye’deki taninirligini artiracak ve
Cografi Bilgi Sistemleri ile ilgilenenlerin ortak bir dil kullanimin1 saglayacak kitle
kaynakli sozliik uygulamasi yapilmast amaglanmistir. Calismada diinya ¢apinda yapilmis
kitle kaynakli uygulama ve platformlar degerlendirilerek izledikleri yollar aragtirilmistir.
Kitle kaynak projelerin; yonetimi, pazarlama metotlar1 ve kitleyi baglama yontemleri
degerlendirilmistir. Yapilan yazilim i¢in gereken dil, .Net Core yapisinda C#, veritabani
olarak da Postgresql sec¢ilmistir. Yapilan arastirmalar sonucunda uygulamanin ana hatlari
ve yazilim yontemi belirlenmigstir. Belirlenen yontemler sonucu yazilimin adimlart agik

bir bi¢imde ortaya konmustur.

Anahtar Sozciikler: Cografi Bilgi Sistemleri, Kitle kaynak, Kitle fonlamasi, Yazilim,

Veritabani.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF CROWDSOURCING BASED GEOGRAPHICAL
INFORMATION SYSTEMS PLATFORM

Baris INALTAY

Department of Remote Sensing and Geographical Information Systems
Eskisehir Technical University, Graduate School, January, 2019

Supervisor: Prof. Dr. Alper CABUK .
Second Supervisor: Assoc. Prof. Hakan UYGUCGIL

This study will raise awareness of Geographic Information Systems in Turkey and
a common language that will increase the use of Geographic Information Systems is
aimed at determining the origin of crowdsourcing Dictionary application. In the study,
crowdsourcing based applications and platforms worldwide have been evaluated and
methods they followed were investigated. Crowdsourcing projects; management,
marketing methods and methods of linking the audience were evaluated. The language
required for the software is C # in the .NetCore structure and Postgresql in the database.
As a result of the researches, the outline of the application and software method were
determined. As a result of the determined methods, the sections of the software are clearly

revealed.

Keywords: Geographical Information Systems, Crowdsourcing, Crowd Funding,

Software, Database.
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1. GIRIS
1.1. Cahsmanin Amaci ve Onemi

Cografi Bilgi Sistemleri yapilan pek c¢ok yatirim ve proje i¢in Ongori
olusturabilmek adina kullanilan bir bilim dalidir. Bu bilimin gerekli oldugu tiim diinyada
kabul gérmekte ve uygulanmaktadir. Fakat Tiirkiye i¢in gecerli bir olgu degildir.
Yapilacak projelerin ¢ogu giinlimiizde halen kulaktan dolma kurallar ¢ergevesinde
sonucun gidecegi yer bilinmeden yapilmaktadir. CBS bir projenin adimlarini, yerini,
maliyetini ve sonuglarini agik¢a ortaya koyabilmektedir. CBS’yi en ¢ok kullanmasi
gereken yerel yonetimler dahi yaptiklari projelerde CBS kaynaklarindan
yararlanmamaktadir. Giinlimiizde bu yonde bir¢ok adim atilmakta ve CBS Tiirkiye
icerisinde daha ¢ok bilinir ve kullanilir bir hale gelmektedir.

Bu ¢alismada CBS’yi Tiirkiye’de bilinir bir hale getirebilmek i¢in gereken alt yap1
arastirilacak ve uygulanacaktir. Giiniimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte Kkitle-
kaynakli uygulamalar insanlar tarafindan ¢ok kullanilir bir hale gelmistir. Bu nedenle
CBS kullanimini artirmak amaciyla kitle-kaynakli bir sozliik platformu olusturulmasi, var

olan kullanicilarin da bu amaca katkida bulunmalar1 saglanmaya g¢aligilacaktir.

1.2. Literatiir Ozeti
Calismanin genel baghigi olarak kitle-kaynak ele alinmistir. Kitle-kaynak basliginda

degerlendirilen ¢calismalar asagida siralanmaistir:

Diana Lynn McLean ve Jeffrey Heer (2013) “Identifying medical terms in patient-
authored text: a crowdsourcing-based approach” basliklt makalesinde, iki ayr1 ¢aligma
ortaya koymustur. Ilk calisma olarak saghk sektdriinden olmayan bireylerin tibbi
terimleri tanimasi, ikinci olarak héalihazirda kullanilan tibbi terim tanimlayicilarinin kitle-
kaynakli veri setleriyle karsilagtirilarak performans degerlendirmesi yapmak
amaclanmistir. Makalenin ilk ¢alisma konusu iizerindeki ¢alismalar dogrultusunda bir
kitle-kaynak uygulamast olan Amazon Mechanical Turk (https://www.mturk.com)
kullanilarak, kullanicilara yeni bir gdrev olusturulmustur. Kullanicilardan belirlenen
kelimeler icerisinden tip ile alakali olan1 segmeleri istenmistir. Amazon Mechanical Turk
i¢in kullanilan 6rnekler ile aym uygulama hemsireler iizerinde de uygulanmustir. ilk
hipotezin sonucu olarak Amazon Mechanical Turk kullanicilar1 ile hemsireler arasinda
MedHelp (https://www.medhelp.org) altin standardina gore giivenilirlik puanlar binde

iki gibi bir fark olusturmustur ki, Amazon Mechanical Turk kullanicilar1 bu yaklagima



gore kabul edilebilir sonuglar elde etmistir. Makalenin bir diger ¢alisma konusu igin
yapilan arastirmada Kitle-kaynak ve uzmanlardan alinan veri setleri kullanilarak ¢apraz
dogrulama yapilmistir. Bu dogrulama sonucu ile daha 6nceden olusturulmus modeller
olan MetaMap, OBA ve TerMINE modelleri CureTogether (https://curetogether.com)
altin standardina gore karsilastirilmistir. Sonug olarak diger modellerden daha yiiksek
performans gdstermistir. Makalede degerlendirilen iki hipotez sonucunda kitle-kaynak ile
elde edilen verinin daha ucuz ve giivenilir oldugu sonucuna ulasilmistir.

Aynur Abdulnasyrov ve arkadaslarinin (2015) “Crowd-sourced automated
vocabulary learning system.” baslikli patentinde, kullanicilarin yazdiklar1 sozciik veya
sozciik Sbeklerini istedikleri dile aninda g¢evirecek bir yazilim tasarlamiglardir. Bu
yazilimi diger ¢eviri yazilimlarindan ayiran fark kullanici tabanl bir sézliik olusturarak
hizmet vermesinin amaclanmistir. Yazilimin, kullandig1 istatistiksel yontemler ile
kullanic1 girdilerini degerlendirerek ayni kullanicinin sonraki ¢evirilerinde ilgilendigi
konular ve kullandig1 tisluba gore Oneriler sunmasi saglanmaistir.

Tim Causer and Melissa Terras (2014) “Crowdsourcing Bentham: beyond the
traditional boundaries of academic history” baslikli makalesinde kitle kaynak olarak
baglatilan ve Jeremy Bentham’in makalelerinin dijital kopyalarini ¢ikartmay: amaglayan
Bentham Makalelerini Kopyalana Girisimi (The Bentham Papers Transcription Initiative)
projesinin beseri bilimlere yaptig1 katkiyr ve bu makaleler {izerinden yeni kesifler
yapilabilme potansiyelini incelemislerdir. Bentham Makalelerini Kopyalana Girisimi,
olusturulan internet ortaminda tiyelik sistemi ile diinyanin her yerinden ulasilabilen bir
uygulama ile goniillii iiyelerin el yazmalarimi dijital ortama aktardigi bir proje olarak
sunulmustur. Proje sonrasinda yapilan ¢alismalar, makalenin genis bir felsefi ve tarihsel
konuya katkida bulunacag: ortaya konmustur. Makale sonucunda kitle-kaynak yapinin
gelistirilmesi, hatta goniillillere burs verilerek cesaretlendirilmesi gerektigi One
stiriilmektedir.

Mark Cartwright and Bryan Pardo (2013) “SocialEQ: Crowdsourcing an
Equalization Descriptor Map” baglikli bildirilerinde, yaptiklari ¢aligma i¢in kitle-kaynak
uygulamasi gelistirmis ve bu uygulama sonuglarini veri seti olarak kullanmislardir.
Aragtirmanin temel konusu, miizik {iretimi ve miizik dinleme ara yiizlerindeki karmasay1
ortadan kaldirip isleri basite indirgemeye calismaktir. Bir miizik programindaki veya
miizik aletindeki dengeleyici (equalizer) karmasik bir yapiya sahip iken bu yapiyr

herkesin anlayabilecegi bir diizeye getirmek amaglanmigtir. Arastirma sonucunda



insanlardan kitle kaynak yontemi ile elde edilen veriler 15181nda sesler ile alakali bazi
kalip kelimeler ve es anlamlilar1 belirlenmistir. Aragtirmanin temel amacindaki akilli ses
iretim sisteminin temelindeki adimlar atilmistir.

Tin vd. (2018) “Depremlerde gozlenen etkilerin goniillii katilimiyla hizli bir
sekilde toplanmas1” baslikli makalelerinde bir dogal afet yonetim stirecini, kitle-kaynakli
bir uygulama iizerindeki yonetim siireclerini belirlemek {iizerine bir alt yapi
hazirlamislardir. Dogal bir afet meydana geldiginde afetzedelerin biiyiik bir
cogunlugunun yasayacagi iletisim sorunlarini ve acil miidahalenin gecikmesi durumunu
durumlarin1 minimize edebilmek amaciyla alt yapt ve mobil uygulama gelistirilmistir.
Uygulamanin acil miidahale ekiplerince izlenebilen bir de yonetim paneli mevcuttur. Bu
panel lizerinde Oncelikli miidahale yerinin koordinatlari belirlenerek bu bolgelere
yapilacak miidahalelerle can ve mal kaybinin azaltilacag: 6ne siiriilmiistiir. Sadece afet
yonetimi iizerine degil afet sonras1 hasar kaydini1 da bu uygulama {izerinden kitle-kaynak
olarak kullanicilar tarafindan belirlenebilecegi 6n goriilmiistiir.

Berk Anbaroglu (2017) “Goniillii cografi bilgi: mekansal bilisim ¢aligmalarina web
2.0 devrinde yeni bir yaklasim” baslikli makalesinde bir kitle-kaynak kavrami olarak
ortaya ¢ikan goniillii cografi bilgi olarak Tiirk¢eye cevrilen volunteered geographic
information’1 degerlendirmektedir. Goniillii cografi bilgi kavramindan yola ¢ikilarak
kiiciik bliylik bir¢ok proje olusturulmaktadir. Goniillii cografi bilgi internet ortamindaki
konumsal veri toplama ve bu verilerin analizi gerekliliginden ortaya ¢ikmistir. Goniillii
cografi bilginin kullanildig1 ve diinyaca bilinen en biiylik proje Open Street Map’tir.
Birgok goniillii tarafindan Diinya’nin haritalandirilmas:1 {izerine bir kitle-kaynak
calismasidir. Bu ¢calismada goniillii cografi bilgi ile olusturulan projelerin giivenilirligi ve
katilimcilarin motivasyonu arastirtlmistir. Calisma sonucu projelerdeki veri giivenilirligi
ve dogrulugunu yiizde yiiz saglayacak bir yontemin halen gelistirilememis oldugu ortaya
cikmaktadir. Yapilan projelerde olusan veri setlerini, referans veri setleri ile
karsilagtirarak dogrulama yapilabilmektedir. Katilimc1 motivasyonlart iizerindeki
aragtirmada ise katilimcilarin goniillii cografi bilgiye yaptiklar katki ile s6z sahibi ve

taninir olmak istekleri gibi diisiincelerin 6n plana ¢iktig1 belirlenmistir.



2. KURAMSAL TEMELLER
Gliniimiizde teknolojinin gelismesi ile birlikte artik ceplerimize kadar gelen internet

teknolojisi sayesinde internet, yasayan bir ortama doniismiistiir. Internetin yasayan bir
organizma gibi siirekli beslenmesi, internet kullanicilar1 tarafindan saglanmaktadir.
Kullanicilar goniillii veya ticretli olarak igerik iiretip paylasmakta ve internete katki
saglamaktadir. Kullanicilarin sagladigi bu igerikler daha biiyiik teknolojilerin ve bilimin
gelismesinde dahi katkida bulunabilmektedirler. Diinya {izerindeki internet ve sosyal
medya kullanim oranlart We Are Social’in 2019 yilinda yayinladig: raporu 4.388 milyar
internet kullanicis1 varken 3.484 milyar sosyal medya kullanicisit oldugu yoniindedir.
Ayni raporun iilkemiz i¢in verdigi istatistikler ise 59.36 milyon internet kullanicist ve 52
milyon sosyal medya kullanicis1 oldugu yéniindedir (Sekil 2.1, Sekil 2.2). Internet ve
sosyal medya kullanimmin bu kadar yaygm bir halde olmasi, internet lizerindeki
projelerin biiylik bir cogunlugunun kullanicilar tarafindan yiiriitiilebilir olmasini
saglamaktadir. Giiniimiizde artik internet sitelerinin yapilari, igeriklerinin tamami
kullanicilar tarafindan saglanacak sekilde yapilar olusturulmaya baglanmaistir. Bu yapilara

ise kitle-kaynak yapilar ad1 verilmektedir.
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Sekil 2.1 Diinya’da internet ve sosyal medya kullanimi (http-1)



Cx

THE ESSENTIAL HEADLINE DATA YOU NEED TO UNDERSTAND MOBILE, INTERNET, AND SOCIAL MEDIA USE

TOTAL MOBILE INTERNET ACTIVE SOCIAL MOBILE SOCIAL
POPULATION SUBSCRIPTIONS USERS MEDIA USERS MEDIA USERS

8244 7634 5936 52.00 44.00

MILLION MILLION MILLION MILLION MILLION
URBANISATION: vs. POPULATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

75% 93% 72% 63% 53%

(@] .. we
(¥| Hootsuite are. |

Sekil 2.2 Tiirkiye 'de internet ve sosyal medya kullanimi (http-1)

Diinya iizerinde gerceklesen bircok olay kayit altina alinirken konum verisi ile
birlikte kaydedilmektedir. Artik giliniimiizde internet lizerinden yapilan biitiin islemler
igerisinde konum verisi yer almaktadir. Konum verileri ve bu verilerin analizi ile elde
edilen haritalar yine analiz veya bilgilendirme amaciyla kullanilmaktadir. Haritalama ve
analiz igeren bu sisteme Cografi Bilgi Sistemleri (CBS) ad1 verilmektedir. Sekil 2.1 ile
gosterilen Diinyada internet kullanimi, CBS kullanilarak diinya haritasina yayildiginda

Sekil 2.3 gibi gosterilebilir.
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Sekil 2.3 Diinyada kitalara gére internet kullanimi (http-1)



Bu c¢alisma CBS ve kitle-kaynak alanlarini birlestirmeye c¢alismaktadir. Bu
calismada kullanilan iki ana baslik olarak kitle-kaynak ve CBS bir arada kullanilarak en

etkin modeller belirlenmeye ¢alisilacaktir.

2.1. Kitle-Kaynak
Kitle-kaynak, terim olarak Jeff Howe tarafindan, dis kaynak (outsource) ve

kalabalik (crowd) kelimelerinin birlesmesiyle tiiretilmistir (Howe, 2006). Yapilmak
istenen bir isin, dis kaynak kullanarak daha fazla kisi tarafindan yapilmasini saglamak
anlaminda kullanilmaktadir. Kitle-kaynak bir¢ok kisi tarafindan farkli sekillerde

tanimlanmugtir.

e Bir projedeki islerin dis kaynak olarak bir grup insandan yararlanilarak
yaptirilmasindaki dig kaynaktir (Howe, 2006).

e Projedeki islerin, dis kaynak gruplarin bilgi ve yeteneklerine gore
eslestirildigi bir mekanizmadir (Howe, 2008).

e Baz1 kar amagh firmalarin c¢evrimici olarak kullanilan uygulamalarinin
problem ¢6zme ve liretim modelidir. (Brabham, 2008)

e Ozel bir sorunun ortak aklidir (Buecheler vd., 2010).

e Interneti, daginik isci ¢alistirmak i¢in kullanma yoludur (Grier, 2011).

Kitle-kaynak tanimi giin gegtikce cesitlenmis ve farklilagmistir. Temelindeki amag, gorev
ve kalabalik grup kavramlarinin degismedigi gortilmiistiir.

Kitle-kaynak kavrami 2006 yilinda ilk kez adlandirilmis olsa da kullanimi daha
eskiye dayanmaktadir. Insanlar bazi projeleri gelistirebilmek icin yarigmalar
diizenlemislerdir. Projeler ve yontemler gelistikce internet kavraminin da yardimiyla
birlikte kitle-kaynak kavrami da gelismistir. Kitle-kaynak, uygulanacak projeye gore dort
farkli baslik altinda toplanabilir (Sekil 2.4). Bu basliklar; kiicliik gorevler (microtasks),
bliylik gorevler (macrotasks), kitle fonlama (crowdfunding) ve yarigma (contest) olarak

belirlenmistir (Rose 2011).
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Sekil 2.4 Kitle kaynak semsiyesi (Rose, 2011)

Kiigiik gorevler, biiyiik bir projeyi kiigiik, 1yi tanimlanmis pargalara ayirarak, kitle-
kaynakli is¢i gruplarina sunarak yapilmasini saglamaktir. Projenin kiigiik parcalar
tamamlandikga biitiinii ortaya ¢ikacak ve proje kolaylikla tamamlanmis olacaktir. Her
proje, bu tarz kitle-kaynak projesi degildir. Kiiglik gorevler tarzindaki projeler genellikle
veri dogrulama, arastirma, resim etiketleme ve ¢eviri gibi projelerde daha uygun olarak
kullanilmaktadir.

Biiyiik gorevler, biiyiik bir projede kitle-kaynagi olan ¢alisanlardan, projenin bilgi
sahibi olduklar1 kisimlarini tamamlamalarini istemektir. Proje icerisinde katilimcilarin en
1yi ve basarili olduklari islerde yetkilendirilmeleri, projenin dogru bir sekilde ilerlemesini
de saglamaktadir. Sirketler icin biiylik projelerini kitle kaynak bir platforma tasimak
bilinyelerinde bu kadar calisan barindirma gerekliliklerini de ortadan kaldirmaktadir.
Boylece hem proje yoneticilerini hem de c¢alisanlarin1 kalabalik gruplardan
olusturabilmektedirler. Bu tarz projeler genellikle Ar-Ge ve iirlin yenileme tarzinda
projelerde daha yaygin olarak kullanilmaktadir.

Kitle fonlamasi yapilmak istenen bir proje, baslangi¢ olarak bir sermayeye ihtiyag
duymakta ve bu sermayeyi bir yatirnmcidan saglayamamasi durumunda gerekli

sermayenin kitle kaynak olarak bir kalabaliktan karsilanmasidir. Eger kitle kaynakli



toplanan sermaye, projenin baslamasi i¢in yeterli degilse yapilan yatirimlar geri
dagitilarak kitle kaynakli yatirnmcilar korunur. Sermaye yeterli ise projeye baglanir ve
proje sonunda sermaye saglayan Kkitle-kaynak yatirimciya bir 6diil verilir. Proje bir
yardim etkinligi de olabilir. Kitle fonlamasiyla ihtiyag sahiplerine bir yardim seklinde de
diizenlenebilir. Ihtiyag sahiplerine yapilacak yardim bir kisi veya kurumdan
saglanmaktansa kitle-kaynak olarak yardim edebilecek kalabaliktan saglanabilir. Kitle
fonlamasiyla yapilabilecek projeler, kaynak yaratma, afet yardimi, sanatsal destek,
girisim projeleri ve pazar arastirmasi olarak siralanabilir.

Yarigma olarak ele alinabilecek projeler, isi bir firmaya vermek yerine bir kitle
kaynak projesi olarak duyurulan projelerdir. Kitle-kaynak tarafindan yapilan bu
projelerde, projeye katilim gdsteren adaylarin yaptiklar isler arasindan bir se¢im yapilir
ve kazanan projenin sahibine bir 6diil verilir. Boylece projeden beklenen basari bir firma
veya bir kisiye bagli degil proje sahibinin beklentilerine bagli olarak belirlenmis olur.
Genellikle yarismaci olarak ele alinan kitle-kaynak grubunun iirtinleri, logo tasarimi,
kurumsal kimlik tasarimi1 ve mimari tasarimlar gibi projelerdir.

Kitle kaynak projeleri diger c¢ok biiyiik sirket projeleri gibi farkli modeller
kullanilarak gelistirilseler de bu projelerin genel adimlari belirlidir. Kitle-kaynak projeleri
6 ana adimdan olusmaktadir (Sekil 2.5). Diger projelerdeki gibi proje yoneticilerinin
gelistirmesi gereken adimlar 6nceden belirlenmistir. Bu adimlar projenin baslangicindan

bitisine kadar takip edilmesi gereken modeli belirlemektedir.

e Sorunun belirlenmesi

e Sorunun paylasilmasi

e (oOzilimlerin ve/veya verilerin toplanmasi
e Sec¢me / Degerlendirme

e (Odiillendirme

e Sonuglarin paylasilmasi



[ Odiillendirme
m Sonuglarin paylagiimasi

m Cozimlerin ve/veya verilerin toplanmasi

m Se¢me / Degerlendirme Sorunun belirlenmesi

m Sorunun paylasiimasi

Sekil 2.5 Kitle-kaynak proje adimlar

Sunulacak projenin ya da sorunun kitle-kaynak ile bir ¢oziime ulasabilir olmasi
gerekmektedir. Oncelikle proje ya da sorun iyi belirlenmeli ve tanimlanmalidir. Sorun iyi
tanimlanmis olmazsa kitleye anlatmakta zorluk yasanip projenin basarisiz olmasina yol
acabilir. Kitle kaynak projelerinde dncelik kitleye sorulacak sorunun iyi tanimlanmig
olmasidir.

Proje ya da sorunun belirlenmesinden sonra kitleye duyurulmasi gerekmektedir.
Proje kitleye duyurulurken duyuru kaynaklar1 hedef kitleye gore belirlenmelidir. Hedef
kitle, sorunun ¢ézlimiine yonelik bilgiye sahip olmalidir ki basariya ulagilabilsin. Kitleye
duyuru eski donemlerde gazete ilani ile yapilirken glinlimiizde sosyal medya reklamlar
araciligiyla yapilmaktadir.

Coziim siirecinde kitle-kaynak ¢alisanlar1 i¢in bir platform saglanmalidir.
Gilintimiizde genellikle bu platformlar internet uygulamalaridir. Olusturulan uygulamalar
lizerinde iiye girisi ile girilebilen bir platform hazirlanmalidir. Uyeler sorun ¢dziimlerini
bu platform lizerinden géndermelidirler. Daha 6nceden belirlenmis ise iiyeler birbirlerinin
¢Oziimlerini gorerek daha da gelistirme imkan1 saglayabilirler. Boylece ¢oziimler soruna
daha iyi cevap verecektir.

Proje ¢6ziim siireci bittikten sonra kitleden elde edilen ¢oziimler arasindan en iyi
ve uygun olani secilir. Kitlede ¢oziimii iireten kisi ya da kisilerin bilgi birikimi, ¢oziimler

i¢in en iy sonug olabilir.



Sorun i¢in secilen en iyi ¢oziimii bulan kisi ya da kisiler daha 6nceden belirlenen
Odiillerin sahibi olarak yaptiklart ¢éziimlemenin miikafatini elde ederler. Kitleye bir
sekilde verilen bu o6diiller daha sonraki proje ya da sorunlarda kitlelerin daha motive bir
sekilde ¢aligsmalarini saglamaktadir.

Proje tamamlandiginda, kitleden elde edilen ¢6ziimiin projeyi hangi konuma
getirdigi degerlendirilmelidir. Elde edilen sonu¢ projenin gelecegini belirlemektedir

(http-2).

2.1.1. Kitle-kaynagin tarihsel gelisimi

Kitle kaynak 1700’1 yillardan beri kullanilan bir yap1 olmustur. Glinlimiizde yogun
bir sekilde kullaniliyor olsa da geg¢misten gelen uygulama ornekleri mevcuttur. Proje
gelistirme siirecinde kitlelerden yararlanmanin o dénemlerde hentiz bir adi olmasa da
yontem olarak kullanilmistir.

Ingiliz denizciler, denizde yonlerini bulmak icin gdkyiiziinden faydalanmaktadir.
Bilinen hesaplama ydntemi kesin bir sonu¢ vermemektedir. Devaminda da Ingiliz
Hiikiimeti, 1714 yilinda Boylam Odiilii (Longitude Prize) adin1 verdikleri bir yarisma
diizenlemistir. Yarigma sonunda 20.000 poundluk bir 6diil verilecektir. Diizenlenen
yarismada John Harrison (Sekil 2.6) isimli bir saat¢i H1 adin1 verdigi bir saat {iretir. Saatin
yeterli olmadigin1 savunan kurul Harrison’in maddi destek alarak saati gelistirmesine
saglar. Harrison saati siirekli gelistirerek H2, H3 ve H4 stiriimlerine ulastirir (Sekil 2.7)

(http-3, http-4).
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Sekil 2.6 John Harrison(http-3)

H1 H2 H3 H4

Sekil 2.7 John Harrison tarafindan gelistivilen saatler (http-3)

Ingilizler sozliiklerini diizenlemek ve gelistirmek icin bircok girisimde
bulunmustur. Fakat bu girisimler 1879 yilina kadar hep basarisizlikla sonuclanmistir.
Sozliik projesinin Oxford University‘ye devrinden sonra iiniversite sozliik editdrii olarak
James Murray adli bir filolog gorevlendirmistir (Sekil 2.8). James Murray yaptigi cok
yenilik¢i bir atilimla sozliikte yer almasi gereken sozciikleri, sozciik kdkenlerini ve
sozciiklerin 6rneklendirilmesi ile ilgili kaliplar1 toplamak i¢in kamuoyuna bir duyuru

yayilatmistir. Yapilan bu duyuru i¢in 2000 kisiden fazla insan 10.000’den fazla kayit
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gondermistir. Bu sekilde olusturulan ilk baski 1884 yilinda yayinlanmistir (Sekil 2.9)
(Liu, 2016, http-5).

AL N EMW

ENGLISH DICTIONARY

‘ ON HISTORICAL PRINCIPLES

— - - - - — el

Sekil 2.9 James Murray in editorliigiinde yaymmlanan sozliik
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Planters Nut and Chocolate Company, iiretip pazarladigi yer fistig1 i¢in bir logo
arayisina girmistir. Logo arayisi i¢in kitle kaynakli bir tasarim yarismasi diizenleyecegini
duyurmustur. 1916 yilinda bir lise O6grencisi olan Antonio Gentile yaptig1 eskizleri
yarigma i¢in gondermistir (Sekil 2.10). Antonio Gentile’nin ¢izimi olan Mr. Peanut ¢izimi

yarismayi ve 5 dolarlik 6diilii kazanmistir (Sekil 2.11) (Kietzmann, 2017, http-6).

~ ANTONIO e—zuml.é/

Sekil 2.10 Antonio Gentile (http-6)

Mn. T2 Nuy TﬁAY\'Y eV
Sekil 2.11 Antonio Gentile 'nin Mr. Peanut eskizi (http-6)
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Ikinci diinya savasi sonras1 Avustralya bir toparlanma siireci gecirmistir. Bu siiregte
belirli bir asama kaydedildikten sonra hiikiimet, tesislerin yetersiz olduguna karar
vermigstir. Verilen bu karar 1952°de tekrar giindeme gelene kadar uygulanmamaistir. 1956
yilima kadar konferanslar ve paneller ile tesislerin yetersiz oldugu diisiincesi
desteklenmeye ¢alisilmistir. Nihayet 1956 yilinda Ulusal Opera Binasi i¢in uluslararasi
bir mimari yarigma yapilacagi duyurulmustur. Yarismaya 12 ¢izimiyle katilan Jern Utzon
(Sekil 2.12) 28 iilkeden katilan 233 yarismaci arasindan 218 numarali tasarimi Sekil 2.13
ile birinci olmustur (http-7).

Sekil 2.13 Sydney Opera Binasi (http-7)

14



Kitle-kaynak heniiz bir kavram olarak isimlendirilmemisken bircok projede
uygulanmis ve basarili sonuglara imza atilmistir. Gegmisten gliniimiize gelene kadar
projelerin ¢aplar1 da genislemis, 1956 yilinda yapilan Sydney Opera Binasi yarismasi
diinya ¢apinda bir proje olmustur. Bu yillardan sonra internetin ve sosyal medyanin hizla
gelismesiyle birlikte yapilan neredeyse biitiin projeler diinya ¢apinda projeler olarak
yerlerini almaktadir. Giiniimiiz teknolojisiyle ulasilan noktada bir¢ok sektdr islerinde

kitle kaynakli projeler tiretmekte ve uygulamaktadir.

2.1.2. Kitle-kaynagin kullanim alanlari

Sosyal medya kullanimi kitlelere ulasmay1 kolaylastirmistir. Bu sebeple de bir
projenin duyurulmasi ¢ok daha kolaylagsmistir. Projenin bir tek alandan duyurulmasi
diinyanin her noktasina ulagimi saglamakta ve daha genis kitlelerin projelere katilimini
saglamaktadir. Kitlelerin genislemesi projelerin ¢ogalmasiyla birlikte kitle-kaynakli
projelerin farkli sektorlerde kullanilabilir olmasim1 saglamistir. Kitle-kaynagin

kullanildig: sektorler 8 baslik altinda 6rneklendirilebilir:

e Reklamcilik

e Yapay zekd

e Film

e Bilim

e Televizyon programciligi
e Oyun

e Tasarim

e Kitle fonlamasi
Kitle-kaynak kullanildig1 sektorler ve farkli projeler acisindan farkli avantaj ve

dezavantajlara sahiptir. Kitle-kaynagin kullanildigi her projenin basarili olma ihtimali

bulunmamaktadir.
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2.2

gelen olaylarin konumdan bagimsiz olmas1 miimkiin olmamaktadir. Internet iizerinden
yapilan biitlin islemleri de kapsar sekilde her islemin bir konum verisi bulunmaktadir.
Teknoloji ve teknolojiyi kullanan girisimler bu konum verilerini bir firsata dontistiirerek
analiz verisi olarak kullanmaya baglamislardir. Teknolojiden 6nce de kullanilan bu analiz
yontemleri daha sinirli ve maliyetli isler olarak degerlendirilebilir. Teknoloji, harita,
konum verileri ve bu verilerden {iretilen istatistiksel degerleri kullanabildigimiz yapiya

Cografi Bilgi Sistemleri adimi verebiliriz. CBS birgok yazar tarafindan farklh

Kitle kaynak kullaniminin avantajlart sunlardir:
¢ Proje biitcesinin uygun bir maliyette kalmasin1 saglar.
e Kitlenin bilgi ve deneyiminin kullanilmasini saglar.
e Projenin test asamasinda farkli kullanimlarin test edilmesini saglar.
e Hata bulma olasiligin1 yiikseltir.

e Proje testinin maliyetini diigiirtir.

Kitle kaynak kullaniminin dezavantajlari1 sunlardir:
e Projenin gizliligine bir tehdittir.
e Test edenler arasinda bir baglant1 kurulmasi zordur.

e Test kapsamini kontrol altinda tutmak zorlasir.

e Bulunan hatalar daha ¢ok para kazanabilmek i¢in manipiile edilebilir.

CBS

Gilinlimiiz teknolojilerinin gelismesi ve sehirlerin biiylimesi ile birlikte meydana

tanimlamalarla kullanilmustir.

dontisen bu veriler farkli yollardan elde edilerek CBS yapisina uyarlanmaktadir. CBS nin

CBS, verileri isleyerek deger kazandirip onlart bilgiye g¢evirmektedir. Bilgiye

temel yapisi lizerinde iki ¢esit veri yer almaktadir.
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e Oznitelik verisi
e Konumsal veri

o Vektor veri modeli

* Nokta
= Cizgi
= Poligon

o Raster veri modeli
CBS’yi kullanilabilir yapan veri tiirlerinin az ve kolay tretilebilir olmasidir. Veri iiretimi

kolaylastikca yapilan analizler ve CBS’yi kullanan alanlar giin gectik¢e artmaktadir.

2.2.1. CBS’ nin tarihsel gelisimi

CBS’nin asil amaci analize yardimci olacak wverileri haritalandirarak
anlamlandirmaktir. Bu amagla yola c¢ikan istatistikci Baron Pierre Charles Dupin,
Fransa’daki okuma yazma oranini haritalandirmistir (Sekil 2.14). 1819 yilinda okuryazar
oranlarinin haritalandirildigi ¢alisma, CBS’de ¢akistirma analizleri i¢in kullanilabilecek

tematik haritalarin ilki olarak kabul edilebilir (http-8).

Sekil 2.14 Baron Pierre Charles Dupin’in okuryazar haritasi (http-8)
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1854 yilinda Londra’nin Soho Mahallesinde meydana gelen kolera salgini iizerine
Dr. John Snow bir harita lizerinde 6liim olaylarini isaretlemis ve koleranin kaynagini
belirlemeye calismistir (Sekil 2.15). Kolera o yillarda kétii havadan bulasan bir hastalik
olarak gorilmektedir. Fakat Dr. John Snow’un haritasina gore oliimler bir sokagin
kosesindeki tulumbanin etrafinda daha yogun olarak goriilmektedir. Bu bulustan sonra

tulumba kapatilir ve hastalik kisa bir siire sonra durur. Dr. John Snow kolera salginini

¢cozebilmek icin CBS’den yararlanmistir (http-9).
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Sekil 2.15 Dr. John Snow 'un kolera h;zritasz (http-é)

Teknolojinin gelismesiyle birlikte 1950’lerde Washington University’de bilgisayar
destekli haritalama kullanilmaya baslamistir. Bunu takip eden yillarda arttk CBS’nin
akademik caligmalar1 baglamis ve Kanada Cografi Bilgi Sistemi gelistirilmistir. Bu proje
Roger Tomlison tarafindan 1963 yilinda kurulan ilk bilgisayarli CBS projesidir. ilk kez
gelistirilen sistemde arazi, dogal kaynak gibi yapilarin doékiimleri c¢ikartilmaya
baslanmistir (http-10).

CBS, Ian L. McHarg tarafindan gelistirilen teknikler sayesinde, dokiim, toplama ve
haritalandirma disinda kullanilmaya ve bugiinkii halini almaya baglamistir . Design with

Nature kitabinda Ian L. McHarg kullandig1 teknikler hala CBS’nin en ¢ok bagvurulan
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teknikleridir. CBS’de altyapi, en uygun yer bulma gibi konularda kullanilan ¢akistirma

analizini literatiire kazandirmistir (Sekil 2.16).
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Sekil 2.16 lan L. McHarg i ¢akistirma analizi (http-11)

Howard Fisher, 1964 yilinda Harvard Konumsal Analiz ve Bilgisayar Grafikleri
Laboratuvarlar’’m1  kurarak CBS i¢in 6nemli adimlar atmistir. CBS’yi bilgisayar
ortaminda kullanmak iizerine yogunlastig1 ¢aligmalar sonucunda Synagraphic Mapping
System (SYMAP) yazilim gelistirilmistir. SYMAP sayesinde CBS’nin temel bilesenleri
olan nokta, c¢izgi ve poligon mantig1 ortaya cikmistir. Sonraki yillarda bilgisayar
sistemlerinin gelismesi ile birlikte CBS {izerine bir¢ok uygulama gelistirilmis ve bu
uygulamalar sayesinde CBS gelismeye devam etmistir.

1969 yilinda Jack & Laura Dangermond tarafindan Cevresel Sistemler Arastirma
Enstitiisii (Environmental Systems Research Institute - ESRI) sirketi kurulmustur. Sirket
kurulduktan sonra sadece yazilim gelistirme ile ilgilenmeyip veritabani uygulamalari,
otomasyonlar ve daha ¢ok egitim ile ilgilenmistir. 1981 yilinda son kullanictya yonelik
bir uygulama olan ArcInfo yazilimi piyasaya siiriilmiistiir. Bu yazilim sayesinde pek ¢cok

analizin yapilabilmesi kolaylasmistir. ESRI 1996 yilinda Virtual Campus ile internet
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tizerinden CBS egitimi vermeye baslamistir (Sekil 2.17). Verilen CBS egitimi diinya
capinda bir egitimdir (http-12).
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Sekil 2.17 ESRI - Virtual Campus 1998 ekran goriintiisii (http-13)

1990 yilindan sonra CBS veri setleri giin gectikce artig gostermistir. Veri setleri
arttik¢a lizerinde yapilan analizler ¢esitlenmeye baslamig ve bu analizler farkli bilimlerin
devreye girmesini saglamistir. Istatistiksel yontemler ile analizler, rota ve en kisa yol
hesaplamalar1 gibi farkli analiz uygulamalar1 ortaya c¢ikarak CBS’yi bir bilim haline

getirmistir.

2.2.2. CBS ’nin kullamim alanlar
CBS konuma bagli bir yapida olustugundan, konuma bagli yapilabilecek her tiirli
analiz ve yorumlamay1 i¢eren alanlarda kullanilmaktadir. Bu alanlar, teknoloji gelistikce

ve verileri sayilari arttik¢a artmaktadir.

e Miihendislik Uygulamalari
o Elektrik, Su, Dogalgaz Sebekeleri
o Telekomiinikasyon Ag1
o Arag Takip Sistemleri
e Tarim Uygulamalar1
o Bitki Ortiisii
o Ekilebilir Arazi

o Sulama Sistemleri
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o Tahil Rekolte Tahmini
o Toprak Haritalar1
e Cevre Uygulamalari
o Erozyon Risk Analizleri
o Su Kaynaklar1 ve Kirlilik Analizleri
o Iklim Bilim Calismalar1
o Sel Bolgeleri Risk Analizleri
o Dogal Hayat1 Koruma
e Yerbilimleri Uygulamalart
o Maden, Petrol Alanlarinin Tespit ve Envanteri
oJeolojik Haritalar
o Deprem Risk Analizleri
e Ormancilik Uygulamalar
o Orman ve Agac Envanteri
o Orman Bélgelerinin Korunmasi ve Siirdiiriilebilirlik Analizleri
o Acil Orman Yangin Tespiti ve Miidahale Sistemleri
o Arkeoloji
o Arkeolojik Kazilarin Haritalanmasi ve Kazi Envanteri
o Tarihsel Sit Alanlarinin Envanteri
o Uydu ve Hava Fotograflarinin Islenerek Arkeolojik Yer Tespit Caligmalar
o Arkeolojik Olgiimler
e Kamu Uygulamalar1
o Yerel Yonetimlerde Kent Bilgi Sistemleri
o Sehir Bolge Planlama Caligmalari
o Arazi Kullanim Haritalar
o Altlik Harita ve imar Planlart
o Kent Taginmaz Envanteri
o Tapu ve Kadastro Miidiirliiklerine Miilkiyet Envanteri
o CBS Tabanli E-Devlet Projeleri
o Kent i¢i Ulagim Planlar
o Toplum Saglig1 Analizleri ve Haritalar

o Sug¢ Analizleri ve Haritalar1

CBS’nin kullanildig1 bazi uygulamalar yukaridaki listede verildigi gibidir (Uygucgil,
2011).

CBS kullanildig1 bir¢ok alanda sagladigi faydalar yoniinde vazgecilmez bir bilim
olmustur. Kullanilan alanlara gore farkli avantajlar saglasa da CBS’nin avantajlar

asagidaki gibi siralanabilir:
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e Hizh ve kolay kullanim

e Verimli envanter yonetimi

e Baglantili ve baglantisiz verilere ulasma

e Yapilan uygulamalarda yakinda ve uzakta veri sorgulama imkant
e Bilgi analizleri

e (Cok farkli sektorde kullanilabilme imkani

e Acil durum miidahale analizleri

e Veri giincellestirme ve tanimlama

e Vektor ve raster verileri kullanma

e Ses ve GPS kullanabilme

e Harita katmanlandirabilme

e Veri siniflandirmasi, sembol degistirme, etiketleme
e Veritabanlariyla uyum

e SQL sorgulamasi yapabilme

e Ozel analiz ve sorgulama yapabilme

e Adres cografyasini bulma

e QGenis veri setinde ¢alisabilme

e Veri dagilimi1 mevcuttur

2.3.  Ornekler
Bu boliimde Tiirkiye ve Diinya’da yapilmis kitle-kaynak ve CBS uygulamalar ele

alinmistir.

2.3.1. Diinya’dan kitle-kaynak uygulamalari
Diinya’da yapilan kitle-kaynakli uygulamalar sektorlerine gore ayrilarak

arastirilmastir.
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2.3.1.1. Reklam sektoriinde kitle-kaynakli uygulamalar
Kitle-kaynak reklam sektoriinde uzun siiredir kullanilan bir yontem olmustur.

Reklam sektorii igin kitle-kaynakli bir uygulamadan yararlanmak hem yaraticilig
artirmakta hem de reklam yapacak firmanin biit¢esini hafifletmektedir.

Frito-Lay firmasi1 2006 yilinda The Crash The Super Bowl isimli bir yarisma
diizenledigini duyurarak kitleden 30 saniyelik reklam filmlerini gondermelerini istemigtir
(Sekil 2.18). Segilen film televizyonda yaymlanmis ve kazanan yarigmaci 10.000$ o6diil
kazanmistir. Frito-Lay daha sonraki yillarda da bu yarigmayi diizenleyerek ¢esitli ddiiller
dagitmistir. En son yarigsma 2016 yilinda yapilmis ve daha 6nceki yillarda kazananlarin

katilmasi istenmistir.

Sekil 2.18 The Crash The Super Bowl yarisma sayfasi (http-14)

2014 yilinda McDonald’s Ingiltere’de bulunan restoranlarinda sunmak iizere lezzet
iiretme yarismasi diizenlemistir. Yarismacilar olusturulan kitle-kaynakli platform
tizerinden kendilerine verilen 80 adet malzemeden istediklerini kullanarak kendi
hamburgerlerini olusturmuslardir (Sekil 2.19). Yarismaya 98.000 kisi katilmis ve katilan
yarigmacilarin arasindan 5 adet lezzet secilmistir. Bir hafta boyunca kitle degerlendirmesi
ile denen lezzetler 11°e indirilmis ve bu 11 lezzet arasindan profesyonel jiirinin se¢imi ile

5 tanesi belirlenmistir (Sekil 2.20).
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Sekil 2.20 MY BURGER yarismasini kazanan lezzetler (http-16)

2.3.1.2. Yapay zekdnin gelistirilmesinde kitle-kaynakli uygulamalar
Yapay zeka i¢in kullanilan platformlar makine 6grenmesini kolaylastirmak ve

makinanin yapamayacag1 isleri kitlelere yaptirmak {izerine tasarlanmislardir. Bu
islemlerin kitlelere yaptirilmasinin en biiyiik getirisi ise yapilan islerin dogrulugunu
saglamaktir.

Dolores Lab olarak kurulmus olan ve su anki ad1 Figure-Eigth olan firma tarafindan
olusturulan bir yapay zeka projesi bulunmaktadir. Proje firma ile ayni ismi tasgimaktadir.
Yapay zeka projesi oldugu gibi bir kitle fonlama projesi olarak da goriilebilir. Olusturulan

internet platformu iizerinden {iyelik sistemi ile calismaktadir (Sekil 2.21). Uyeler
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belirlenen gérevlerin zorluk derecesine gére puan almaktadir. Uyelerin aldiklari puanlar
birikerek tiyelerin seviyelerini olusturmaktadir. Boylece tiyeler yaptiklart gorevlere gore
belirli miktarda para kazanmaktadir. Projenin asil amaci makinenin insan davraniglarini

dogru ve hizli olarak 6grenmesini saglamaktir.

ﬁgure elght o
Earn money while Create your Figure Eight Contributor Portal
training real-world Account
applications of
artificial intelligence
(od
Frequently Asked Questions
Sekil 2.21 Figure Eight uygulamasi (http-17)
2.3.1.3. Film sektoriinde kitle-kaynakl uygulamalar

Film sektorii adina yapilan kitle-kaynak uygulamalar1 heniiz sadece deneme
asamasindadir. Bir film ¢ekebilmek i¢in gereken tiim kaynaklar kitle kaynak uygulama
ile saglayabilecek bir altyapt bulunmamaktadir. Yapilan deneysel yaklasim sadece
goriintii montaj1 ve hikaye orgiisiinii saglamaktadir. Kitle-kaynak uygulamalarla film i¢in
maddi kaynak ve hikaye saglanmasi yolunda gelismeler yasanmistir. Bir filmin tamamin1
kitleye birakmak daha denenmis bir yontem degildir.

Ridley Scott’un yapimeciligini iistlendigi ve yonetmenligini Oskar 6diillii Kevin
Macdonald’in yaptig1 bir proje filmi olan Diinyada Bir Giin (Life in a Day) 2011 yilinda
gosterime girmistir (Sekil 2.22). Bu film i¢in 24 Temmuz 2010 tarihinde kullanicilardan
bir giinlerini anlatan videolar1 Youtube’ye yiiklemeleri istenmistir. 192 farkh {ilkeden
80.000 kisi videolarmi yiikleyerek 4500 saatlik bir kayit olusturmuslardir. Bu 4500 saatlik
kay1t icerisinden Ridley Scott ve Kevin Macdonald ile birlikte bir ekip tarafindan 94
dakika 53 saniyelik bir film olusturulmustur. Film 27 Ocak 2011 tarihinde gosterime

girmistir.
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Sekil 2.22 Life in a Day film afisi (http-18)

Kitle fonlamas: ile yapilan bir¢ok film Ornegi bulunmaktadir. Filmlerin artan
maliyetlerini karsilamak i¢in genellikle filmin hayranlarindan olusan bir kitleden destek
alinmaktadir.

2013 yilinda Veronica Mars dizisi hayranlar1 bir araya gelerek bir kampanya
baslatmiglardir. Veronica Mars filminin ¢gekilebilmesi i¢in baslatilan kampanya dahilinde
91.585 kisiden 5.702.153 dolar para toplanarak film ¢ekilmistir (Sekil 2.23). Film kitle
fonlamasi ile toplanan en yiiksek bagis miktarina ulagmistir. Filmin gise hasilati ise 3,5

milyon dolardir.
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Sekil 2.23 Veronica Mars film afisi (http-19)

Iron Sky filmi bagimsiz ve bilim kurgu bir yapim oldugu i¢in biitce bulma
sikintisini yine kitle fonlamasi ile ¢ozme yoluna giderek asmustir. Film i¢in ilk etapta
senaryo ve hikaye i¢in 150 bin dolarlik bir proje duyurusu yapilmistir. Bu kampanya icin
3517 destekgiden 182.557 dolar toplanmistir. En biiylik katkiy1 saglayan destekciye ise
film igerisinde konusma bulunan bir sahnede oynama sans1 verilmistir. Ikinci etapta
filmin ¢ekimleri i¢in bir proje daha duyurulmus ve bu proje icin ise 9408 kisinin destegi

ile 657.414 dolar toplanmigtir. Film 14 Haziran 2019°da gosterime girmistir (Sekil 2.24).
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Sekil 2.24 Iron Sky film afisi (http-20)

Veronica Mars ve Iron Sky gibi yapimlari takip eden bir¢ok bagimsiz ve kisa film
bulunmaktadir. Tim filmler istenilen destegi alamamaktadir. Kitle-kaynagini film
sektoriinde kullanabilmek i¢in incelenen Ornekler film sektdriinii, hayranlarin
yonlendirebilecegine isaret etmektedir.

Film sektorii i¢in kitle-kaynagin bir diger kullanim sekli ise hikdye ve senaryo
toplama yolunu se¢cmektir. Amazon olusturdugu bir kitle kaynakli platform iizerinden
tiyelerin kendi fikirleri olan senaryo ve hikayeleri toplamaktadir. Amazon’a iiye olan
herkesin ulasabilecegi bir platform olan Amazon Storybuilder kullanicilarin fikirlerini bir

mantar pano gibi saklamaya imkan tanimaktadir (Sekil 2.25).
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Sekil 2.25 Amazon Storybuilder (http-21)

2.3.14. Bilimde kitle-kaynak uygulamalar
Bilim i¢in kitle-kaynagindan yararlanmak diinya ¢apinda bir projeyi kisa siirede

¢ozme ve daha biiyiik bir glicten destek alma fikrinden yola ¢ikilarak olusturulmustur.

Kaliforniya Universitesi’nde baslanan ve halen devam etmekte olan SETI@home
projesi simdiki zamana kadar en biiylik katilim saglanan kitle kaynak uygulamas1 olarak
Guinnes Rekorlar Kitab1’na girmistir. Proje 17 Mayis 1999’da baslamis ve diinyanin en
bliylik analiz agimi olusturmustur. Arecibo Gozlemevindeki bir radyo teleskobundan
gelen verileri 5.2 milyon katilimci ve bilgisayarlarinin yardimiyla analiz ederek diinya
dis1 bir varlik arayisinda bulunmaktadir. Projede internete bagli bir bilgisayar icin
kullanilan kii¢iik bir programcik sayesinde her bilgisayar sahibinin goniillii olarak
katilmas1 saglanmistir. Bu programcik radyo teleskop verilerini indirerek analiz
etmektedir. SETI@home projesi 15 Aralik 2005 tarihinde kapatilmis ve BOINC
platformuna taginmistir (Sekil 2.26).

The Search for
rrestrial Intelligence at HOM

ﬁ SETIChome
B e G sl vl

Sekil 2.26 SETI@home ve BOINC istemcileri (http-22)
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2014 yilinda ESA tarafindan gerceklestirilen bir oyun sayesinde uzay projelerini
giiclendirebilecek bir kitle kaynak projesi yaratilmigtir. ESA’nin Astro Drone (Sekil 2.27)
adinm1 verdigi artirilmig gergeklik oyunu Parrot AR Drone (Sekil 2.28) sahibi herkesin
oynayabilecegi bir oyun gelistirmistir. Oyun lizerinde drone ile birlikte yapilabilecek
cesitli seviyelerde inis gérevleri mevcuttur. Bu sayede oyuncularin izni dahilinde oyuncu
hareketleri, inis ve kagis sekilleri internet lizerinden ESA’ya gonderilmektedir. Verilerin
incelenmesi ile ESA uzay gorevlerindeki sondaj gibi islemler icin gelistirme saglamayi

amagclamistir.
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Sekil 2.28 Parrot AR Drone (http-24)

2.3.1.5. Televizyon programciliginda kitle-kaynak uygulamalart
Televizyon sektorii i¢in genellikle formata gore kitlelerin basvurdugu ve

yonlendirdigi yarigma programlar1 olusturulmustur. Program sahipleri sadece gereken
platformu hazirlar ve katilimcilarin bagvurularini1 degerlendirir. Geri kalan programin tim
akibeti izleyici ve katilimei kitlededir.

Yaraticis1t Franc Roddam 1990 yilinda BBC i¢in MasterChef formatini hazirlamistir

(Sekil 2.29). Daha sonra tiim diinya iizerinde bu format uygulanmak iizere pazarlanmistir.
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Format geregi program baslamadan belirli bir siire 6nce duyurularak yarismaya katilacak
katilimct se¢imleri gergeklestirilmektedir. Daha sonra yarisma icerisinde profesyonel bir
juri tarafindan degerlendirmeler yapilmaktadir. Yarisma sona yaklastikca izleyicilerden
de bu siirece dahil olarak kazanacak yarigsmacinin belirlenmesi {lizerine oylamaya

katilmasi istenmektedir.

Sekil 2.29 2019 MasterChef ekran goriintiisii (http-25)

CNBC tarafindan 2013 yilinda kitle kaynakli bir program olan Crowd Rules
programi yayina girmistir (Sekil 2.30). Program, stiidyoda bulunan yiiz kisilik bir kitlenin
oylarina bagvurarak kazanani belirlemek {izerinedir. Kitle programin her hafta degisen
konusu tizerine katilan ii¢ kiiciik isletme sahibinin hikayelerini, basarilarin1 ve gelecek
planlarini dinleyerek hangisinin 6diilii alacagina karar vermektedir. Kitlenin verdigi karar

dogrultusunda igletme sahibi 50.000 dolarin sahibi olmaktadir.
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Sekil 2.30 Crowd Rules ekran gériintiisii (http-26)

2.3.1.6. Oyun sektoriinde kitle-kaynak uygulamalart
Oyun sektori i¢in planlanan uygulamalar ya bilimi gelistirmeye yonelik ya da sanal

bir sosyallesme ortami yaratmaya yonelik uygulamalardir. Giinlimiiz teknolojisi ve
internet sayesinde oyunlar internet {izerinden es zamanli olarak oynanabilmektedir. Bu
sayede oyuncular kendilerine oyun igerisinde sanal bir hayat kurabilmektedirler. Kurulan
bu sanal hayat {lizerinde herkesin farkli bir rolii ve 6zelligi bulunmaktadir. Bu farklh
ozellikler sayesinde oyun igerisinde bir gorev icin bir araya gelip isbirligi
yapabilmektedirler. Bilim iizerine yapilan oyunlar ise kitleyi kullanarak veri toplamak ve
verileri analiz etmek lizerine calismaktadir.

Blizzard Entertainment firmasi tarafindan 2004 yilinda World of Warcraft adiyla
bir oyun piyasaya siirmiistiir (Sekil 2.31). World of Warcraft internet iizerinden c¢ok
oyunculu olarak oynanan bir oyundur. Blizzard sanal bir diinya ve irklar yaratarak
oyuncularin iiyeliklerini bu irklar iizerinden agmasini amacglamistir. World of Warcraft
diinya c¢apinda sevilen bir oyun olarak yaklasgik 100 milyondan fazla oyuncuya ev
sahipligi yapmaktadir. Uyeler firmaya oyun oynadiklart ay boyunca iiyelik iicreti

odemektedirler.
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Sekil 2.31 World of Warcraft ekran gériintiisii (http-27)

Protein katlanmas iizerine arastirmalar yapan Washington Universitesi baslangic
olarak SETI@home gibi bir uygulama yapma yoluna gitmistir. Yapilan bu uygulamaya
farkli bir yaklagim getiren oyun tasarimcist Seth Cooper protein katlanmasini bir oyun
olarak 2008 yilinda piyasaya sunmustur (Sekil 2.32). Piyasaya sunulan Foldit oyunu
240.000 oyuncu sayesinde biiyiik bir basar1 gostermistir. Oyundaki isbirligi sayesinde
protein katlanmasinin tahmininden ¢ok, bilinmeyen yapilarin bile ¢dziimlenmesine

olanak saglanmistir.
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Sel 2. Foldit oyunu ekran gériintiisii (hittp-28)

Carnegie Mellon Universitesi ve Stanford University ortak gergeklestirdigi bir
proje ile Washington Universitesi’nin Foldit projesine benzer bir proje gelistirmislerdir.
Proje sayesinde RNA’nin katlanmasini ve sentezini modellemeyi amaglamislardir.
Projede 2010 yilinda Eterna isimli bir oyun gelistirip piyasaya stiriilmiistiir (Sekil 2.33).
Oyunda yaklastk 250.000 kisinin katilimiyla 90.000 {izerinde RNA modeli

olusturulmustur.
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Sekil 2.33 Eterna oyunu ekran goriintiisii (http-29)

2.3.1.7. Tasarum alaninda kitle-kaynak uygulamalari
Tasarim  alaninda  kitle-kaynakli  uygulamalar kitlenin  yaraticilifindan

yararlanmaktadir. Katilimcilar yaptiklar: tasarim unsurlariyla genellikle bir siralamaya
tabi tutulurlar ve kazandiklar: takdirde 6diil alirlar.

LEGO Group tarafindan 2011 yilinda olusturulan bir internet sitesi olan LEGO
Ideas katilimcilarin kendi tasarimlarini yaratmasma ve tasarimlarinin denenmesine
olanak saglamaktadir (Sekil 2.34). Yapilan tasarimlar bu platforma yliklenerek oylamaya
acilmakta, oylamada gereken destegi alan tasarim, iiretim ve piyasaya siiriilme siirecine
girmektedir. Siireci tamamlayan tasarimin yaraticisina o tasarimdan kazanilan telifin %1

‘1 verilmektedir.
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Sekil 2.34 LEGO Ideas internet platformu (http-30)

Avustralya’nin Sidney kentinde 2008 yilinda tasarimcilar ig¢in bir platform
olusturulmustur (Sekil 2.35). Sistem miisteriler ile tasarimcilar1 bir araya getirerek is
¢Oziim siireglerinin maliyetlerini diisiirmek ve tasarimcilara maddi kaynak saglamak
tizerine ¢aligmaktadir. DesignCrowd isimli platformda 700.000 civarinda kayith
tasarimci bulunmaktadir. Logo tasarimi, kurumsal kimlik tasarimi, web tasarimi ve tigort

tasarimi gibi konularda tasarim destegi alinabilmektedir.

3# DesignCrowd caesories v

SEE MORE DESIGNS or

Sekil 2.35 DesingCrowd platform ekran gériintiisii (http-31)
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2.3.1.8. Kitle fonlamasi uygulamalart
Kitle fonlamasi uygulamalarinda iiretim siirecine baglamadan bir fikir kitleye

duyurulmaktadir. Kitleye duyurulan fikir kitle tarafindan begenilir ve fikre bagis yapilirsa
fikrin gergeklestirilmesi i¢in gereken miktar toplanir ve proje hayata gegcirilir.

2009 yilinda hayata gegen ve projelere bagis toplayarak iinlenen bir uygulama olan
Kickstarter glinimiize kadar 150.000 {izeri projenin gerceklestirilmesini saglamigtir
(Sekil 2.36). Proje fikri olanlar Kickstarter iizerinden projelerini tanitir ve proje i¢in
gerekli olan miktar1 belirtir. Projeye bagis yapmak isteyenler i¢in farkli bagis miktarlar
belirlenmekte ve bu miktarlar i¢in bazi 6diil ve 6ncelikler bulunmaktadir. Bagis miktarina
gore proje ile ilgili bir anahtarlik, bir tisort veya proje sonucunda iiretilecek {iriiniin ilk
gonderimi gibi segenekler belirlenmektedir. Proje bagisi belirlenen miktara ulasirsa proje
yapimina gecilir, proje biitcesine ulasilamaz veya proje basarisizligi ugrarsa bagis¢ilarin

paralar1 iade edilir. Kickstarter ise bu bagislarin %5 ‘ini kar olarak alir.

A/
'"“,91,' 'Y'Ir.. Search @ Sign in

Design & Tech

Factr: The Ethical Social Network

Ready 10 escape Facebook? Tal
privacy. Factr is built to help you out. not

Sekil 2.36 Kickstarter ekran goriintiisii (http-32)

Indiegogo, Kickstarter gibi bir kitlesel fonlama platformudur. Platform
Kickstarter’den once hayata gecirilmistir (Sekil 2.37). Indiegogo 2008 yilindan bu yana
hizmet vermektedir. Mantik olarak her iki platform aym siirecler ile ¢aligmaktadir.

Indiegogo’nun Kicstarter’den farki;
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e Altyapisal farkliliklar vardir.

e Indiegogo diinyanin daha genis bir kesmine hizmet vermektedir.

e Kickstarter’de bir {iriin projesi olusturabilmek i¢in 6rnek bir {iriine ihtiyag
vardir.

e Indiegogo’da proje belirlenen miktarda bagis alamasa bile proje sahibi
bagislanan parayi alir.

e Indiegogo proje siireglerine destek hizmeti sunmaktadir.

INDIEGOGO E©wlorev WhatweDo Q For Entrepreneurs  Start a Campaign Login  SignUp

Find it first on Indiegogo.

pters and in

Indieg
Featured ively,
4K Ultra Short Throw Laser Projector

Popular Projects )

BREAKIN G pmzy

Xor7Za zkailo

Sekil 2.37 Indiegogo platform ekran gériintiisii (hittp-33)

2.3.2. Tiirkiye’den kitle-kaynak uygulamalari
Ulkemizde uygulanmis kitle-kaynakli projeler arastirildiginda, kitle-kaynakli

uygulamalarin lilkemizde yaygin olarak kullanilmadigi géze carpmaktadir. Kullanim
Oornegi bakimindan bagvurulabilecek kaynak sayisi da yok denecek kadar azdir.
Genellikle kullanim alani olarak televizyon ve reklamcilik sektoriinden ornekler ile
karsilagilmistir.

Yabanci bir firma olan FritoLay tarafindan 2009 yilinda Doritos iiriinii i¢in bir
lezzet yarismasi diizenlemistir. Diizenlenen yarisma katilimcilarin Doritos adina bir {iriin
fikri belirlemesi ile gergeklesmistir. Kampanyaya www.tytz.com internet adresi
tizerinden fikir gonderimi ve yine ayni adres iizerinden oylama yapilmistir. Kampanyaya

83 bin &neri sunulmustur. Bu &neriler arasindan Hazar lyiduvar ‘Hadi Gari Haydari’
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http://www.tytz.com/

isimli lezzet onerisi ile birinci olmustur (Sekil 2.38). Birinci olan Hazar Iyiduvar 50.000

liralik 6diil ile {irlin cirosunun %]1’ine sahip olmustur.

Sekil 2.38 Hisseli tatlar kampanyast kazanant Hazar IYIDUVAR (http-34)

Turkcell firmasi tarafindan yapilan bir kitle-kaynakli uygulama olan ‘Turkcell’in
Cekim Giicii’ reklam kampanyast 2009 yilinda gosterime girmistir. Turkcell bu
kampanya dahilinde kullanicilarindan gelen videolar: reklamlarinda kullanmistir (Sekil

2.39).
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Sekil 2.39 Turkcell reklami ekran gériintiileri (http-35)

Televizyon yapimcist Charlie Parsons tarafindan tiretilen bir igerik olan Survivor
tilkemizde bu fikri gelistiren ve pazarlamaya baslayan Acun Ilicali tarafindan yonetilen
kitle-kaynakli bir uygulama olmustur. Acun Ilicali 1994 yilinda ortaya ¢ikan fikri
gelistirerek giiniimiizdeki haline getirmistir (Sekil 2.40). Yapim harici tiim katilimcilar
kitle kaynakhidir. Yarigmacilar halktan basvuran kisiler arasindan segilmekte ve
yarismaya katilmaktadir. Yarismanin seyri ise izleyicilerin attiklar1 oylarla

belirlenmektedir.

TURKIYE

YUNANISTAN
»

“— :

Sekil 2.40 Survivor 2019 (http-36)
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2.3.3. Tiirkiye ve Diinya’dan CBS icerikli kitle-kaynak érnekleri

Aragtirma igerigine uygun olarak igeriginde harita ve analiz barindiran uygulama
ornekleri evrensel ¢aptadir. Uygulamalar Tiirkiye iiretimli degildir, fakat Tiirkiye’de de
kullanilabilir durumdadar.

2008 yilinda Amerika’da kurulmus bir firma olan Airbnb kitle kaynakli bir
uygulama olarak evrensel ¢apta yogun olarak kullanilan bir uygulamadir (Sekil 2.41).
Uygulama 6zellik olarak kiracilar1 ve ev sahiplerini bir araya getiren bir platformdur.
Evlerini kiraya vermek isteyen kisilerce evin 6zellikleri, fotograflar1 ve harita tizerinden
konumu isaretlenerek fiyat belirlemesi yapilmaktadir. Kiralik ev arayan kisiler harita
tizerinden giinliik, haftalik ve aylik olarak biitgelerine gore evleri kiralamaktadir. Bu
sekilde ev sahipleri evlerini kiraya vererek para kazanmis olmakta ve kiracilar ise kisa

stireli olarak konaklayacaklar1 kendilerine uygun evleri kolaylikla belirleyebilmektedir.

Dinya genelinde konaklama yerleri

O7EL ODA - BARCELONA
Double Room in El vaixell de paper Vista incantevole. amily Love Villa4 close to 66Beach

rhax 400 FeAARIE] Sipor ey san WhR Ak 298 Sopar e saht

@ airbnb
TOmOnO goster (2000'den fazla) >

@ gartlar, Mahremiyet, Para Birimi ve Daha Fazlast

Plaja gidin

Sekil 2.41 Airbnb internet platformu ekran goriintiisii (http-37)

Travis Kalanick ve Garrett Camp tarafindan 2009 yilinda bir fikir olarak kurulmusg
ve daha sonra piyasaya siirlilmiis bir uygulama olan Uber, tiim Diinya {izerinde en ¢ok
tartisilan uygulamalardan biri olmustur (Sekil 2.42). Uber kisisel araclar1 taksi olarak
kullanima acan bir uygulamadir. Uygulama sayesinde ara¢ sahibi para kazanirken
yolcular i¢in de ulasim maliyetini diisiirmektedir. Uygulamanin su¢ isleme konusunda

cok acik bir ara¢ olarak kullanilabilir olmasi nedeniyle bir¢ok iilkede yasaklanmustir.
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Uber yolculuk yapmak isteyen kisi ve siirliciiyii harita {izerinde en yakin konuma gore

eslestirerek yolculugun yapilmasini saglamaktadir.

Sekil 2.42 Uber uygulamast kullanan bir siiriicii (http-38)

Bir magaza takip platformu olarak piyasaya ¢ikan BeMyEye uygulamasi firmalar
ile yapilan anlagsmalar {izerine firmalarin market stantlarinin ve satiglarinin kontroliinii
kitle kaynakli olarak kontrol ve analiz eden bir platformdur (Sekil 2.43). Firmalarin
kontrol edilmesini istedigi yerler i¢in gorev tanimlamasi yapilmaktadir. Bu gorev
tanimlamalar1 harita iizerinde belirlenerek kullanicilara ulasmaktadir. Kullanicilar
uygulama tizerinden verilen gorevi yerine getirerek para kazanmaktadirlar. Gorevler

genellikle stant diizeninin fotografin1 ¢ekmek ve fiyatlar1 kontrol etmek gibidir.
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grande rete di rilevatori in crowdsourcing

vodafone

Sekil 2.43 BeMyEye platform ekran goriintiisii (http-39)
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3.  YONTEM
Tiirkiye’de olusturulan CBS yayinlari i¢in ortak bir dil kullanimin1 hedefleyen ve

bu ortak dilin olusturulmasini iilkemizdeki CBS kullanicilarini  dahil ederek

saglayabilecek kitle-kaynakl1 bir uygulama gelistirilmistir.

3.1.  Uygulamanin Gelistirilmesi
Bu boliimde uygulamanin gelistirilmesi sirasinda kullanilan programlama dili,

uygulamasi, veritabani gibi yapilar incelenmistir.

3.1.1. Uygulamanin dili
Internet ortamina gelistirilecek uygulamalar igin belirli diller bulunmaktadir. Bu
diller gelistiricinin tercihi ya da uygulamayi barindiracak sunucunun 6zelliklerine goére

degisiklik gostermektedir. Cevrimici ortama uygulama iiretebilmek i¢in kullanilan diller;

e PHP
e NET
e PYTHON

olarak listelenebilir. Listede belirtilen diller sunucu tarafinda ¢alisan (Server-Side) diller
olarak adlandirilirlar. Uygulama icin gerekenler bu dillerle sinirli degildir. Kullanici

arayiizli i¢in kullanilan diller bulunmaktadir. Bu diller ise;

e HTML

e JavaScript

e jQuery

e Angular]S
e Vue.js

e React]S

olarak listelenebilir. Listeler icerisinden bu arastirma ic¢in .NET, JavaScript ve jQuery

secilmistir.
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Net gelistirilmesi i¢in 2015 yilinda yayinlanan .Net Core platformu kullanilmistir.
Kullanim olarak platform bir¢cok dil destegi sunmaktadir. C#, F# ve Visual Basic
dillerinde gelistirmeye olanak saglamaktadir. .Net Core sunucu 6zelliklerinden bagimsiz

olarak calisabilmektedir.

3.1.2. Gelistirme ortami

.Net Core gelistirilmesi i¢in bir gelistirici ortamina ihtiya¢ duymaktadir. Gelistirici
ortamlar1 yazilimcilarin yaptiklari isleri kolaylastirabilmek igin iiretilmis editorlerdir.
Editorler yazilan dilin 6zelliklerine gore otomatik tamamlama, dillere gore renklendirme
yaparak kodlarmm okunmasini kolaylastirmaktadir. Gelistirici editorlerinden bazilar

asagida listelenmistir.

e Visual Studio

e Visual Studio Code
e Eclipse

e JetBrains IDE

e Sublime Text

e Vim

e Notepad++

.Net Core ortam1 Visual Studio ile birlikte desteklenerek c¢ikartilmistir. Visual Studio,
NET Core gelistirme 6zelliklerini desteklemektedir (Sekil 3.1). Yazilim igerisindeki
hatalar, gelistirme stireclerinde bir betigi adim adim takip edebilme 6zellikleri sayesinde

vazgecilmez bir editor olmustur.
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Get Started

Sekil 3.1 Visual Studio ekran goriintiisii

3.1.3. Veritabam

“Veritabani, farkli caligmalar sirasinda gereksinim duyulan birbirinden farkls,
ancak birbiriyle iliskilendirilmis veriler toplulugudur” (Uygucgil, vd., 2011, s. 5).
Veritabanlar1 saklanmasi istenen verilerin diizenli ve iliskili bir bi¢imde korundugu ve
yonetildigi bir aragtir. Veritabanlar1 farkli isler i¢in farklt modellere evirilmistir. Bu

modeller asagidaki gibi listelenebilir.

e Hiyerarsik veritaban1 modeli

e Ag veritabani modeli

e Iliskisel veritaban1 modeli

e Nesneye dayal1 veritabani1 modeli

e Varlik-Iliski modeli

Giiniimiizde en cok iliskisel veritabani modeli kullanilmaktadir. Iliskisel veritabani
modeli nesnelerin iligkilerini tanimlayabildigimiz bir yapiya sahip oldugundan
anlasilmasi ve uygulanmasi kolay bir modeldir.

Veritaban1 yapisina uygun kullanilan veritabani yonetim sistemleri mevcuttur. Bu
sistemler veritabanini olusturma diizenleme gibi islemlerin yonetilmesini saglar, ayrica
veritabanina ¢esitli eklentilerle farkli 6zellikler kazandirir. Giiniimiizde kullanilan bazi

veritabani yonetim sistemleri listelenmistir.
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e Microsoft Access

e MS-SQL
e MySQL

e IBM DB2
e Oracle

e SQLlite

e Postgresql
e NoSQL

Veritaban1t yOnetim sistemleri, projenin biit¢esi, proje calisanlarinin bilgileri veya

projenin gereksinimlerine gore belirlenir. Uygulamada kullanilan Postgresql iicretsiz bir

dagitim oldugu ve Postgis eklentisi ile CBS verilerini de barindirabildigi i¢in se¢ilmistir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI VE SONUCLARI
Bu boliimde yapilan arastirmalar sonucu ortaya konulan programin veritabani

yapisi ve programlama mantigi ile ilgili calismalar incelenmistir.

4.1. Programlama
Programin ana dili olarak .Net Core kullanilmistir. Programlama yapilirken nesne tabanl

bir mimari olan kurumsal yapida bir mimari kullanilmistir. Kurumsal mimaride altyap1
olarak bir bos ¢6ziim igerisinde bulunan 5 ayr1 proje bulunmaktadir. Bulunan bu projeler

gerekliliklerine gore birbirlerinden kalitim almaktadir. Bu proje katmanlari

e s katmani (Bussiness)

e Ana katman (Core)

e Veri erisim katmani (DataAccess)
e Varlik katmani (Entities)

e Web arayiizii katmani1 (WebUI)

seklinde olusturulmustur.
Programlama yapisinda bulunan ve programlanan ilk katman ana katmandir. Ana
katman igerisinde nesnelerin tiiretildigi bir sinif ve nesneler lizerinde yapilacak islemlerin

tanimlandigi bir sinif yer almaktadir (Sekil 4.1).

4 SozlukCBS.Core
P &% Dependencies
4 ] DataAccess
4 &l EntityFramework

P ©* EfEntityRepositoryBase.cs
P ©* |EntityRepository.cs
4 Gl Entities
P ©* |Entity.cs

Sekil 4.1 Ana katman siniflar:

Nesnelerin tanimlandigi ve ayni zamanda veritabani yapisinin olusturuldugu
katman varlik katmanidir (Sekil 4.2). Varlik katmaninda nesne tabanli programlamada

kullanilan sinif yapilar1 ve sinif bagimliliklar1 tanimlanmaktadir.
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4 SozlukCBS.Entities
P & Dependencies
4 | Concrete

c# Badge.cs

C# BadgeUser.cs

c* Blog.cs

c* BlogCategory.cs

¢* Complain.cs
Content.cs
ContentType.cs
Log.cs
Score.cs
User.cs

b
P
4
b
b
P
4
b
b
P
4

Words.cs

Sekil 4.2 Varlik katmani siniflar

Veri erigimi ve veritabani iglemlerinin bulundugu katman veri erisim katmanidir.
Bu katmana program igerisinden kullanicilarin erismesi miimkiin degildir. Kullanicilar
bir diger katman olan is katmani lizerinde tanimlanan servisler ile bu katmana ulastirilir.
Veri erisim katmaninda tanimlanan simiflar “core” katmanina hangi veritabani
baglantisinin ve hangi nesnenin gonderileceginin belirlendigi katmandir (Sekil 4.3).
Ayrica veritabani olusturulmasi varlik katmanina gore belirlenen varliklar iizerinden bu
katmanda olusturulur. Bu katmandaki olusturulan bu isleme “migration” ad1 verilir (Sekil

4.4).
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4 [c#] SozlukCBS.DataAccess
P &' Dependencies
4 @] Abstract
¢+ |BadgeDal.cs
c# |BadgeUserDal.cs
¢ |BlogCategoryDal.cs

IBlogDal.cs
IComplainDal.cs
IContentDal.cs
|IContentTypeDal.cs
ILogDal.cs
IScoreDal.cs
IWordsDal.cs
4 @] Concrete

4 @] EntityFramework
¢# CustomldentityDbContext.cs
¢+ EfBadgeDal.cs
c* EfBadgeUserDal.cs
c+* EfBlogCategoryDal.cs
¢+ EfBlogDal.cs
c# EfComplainDal.cs
c# EfContentDal.cs
¢+ EfContentTypeDal.cs
c# EfLogDal.cs
¢+ EfScoreDal.cs
c* EfWordsDal.cs
c# SozlukContext.cs
P Wl Migrations

v VvV VvV v v vVvwvVv«vVvYwv

v vV VvV v vVvvVvvVvvVvwVvwvVvwvvw

Sekil 4.3 Veri erigim katmani

4 @l Migrations
20190519114005_First.cs
20190519114005_First.Designer.cs

20190519120248_Second.cs

20190519120248_Second.Designer.cs

CustomldentityDbContextModelSnapshot.cs
Sekil 4.4 Migrations

Altyapiy1 olusturan son katman olan is katmani kullanict ara yiizlerinin ulastig
katmandir. Is katmaninda cift kademeli is bulunmaktadir ilk kademede kullanicilarin
arayiiz lizerinden veritabanina ulasabilmesi i¢in gereken fonksiyon servisleri tanimlanir.

Ikinci kademede ise bu fonksiyonlar1 yoneten ydnetici kademesi yer alir (Sekil 4.5).
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4 SozlukCBS.Business

P & Dependencies

4 @] Abstract
IBadgeService.cs
IBadgeUserService.cs
IBlogCategoryService.cs
IBlogService.cs
IComplainService.cs
IContentService.cs
IContentTypeService.cs
ILogService.cs
IScoreService.cs

P
b
p
P
P
b
p
P
P
b

IWordsService.cs
Concrete

¥

BadgeManager.cs
BadgeUserManager.cs
BlogCategoryManager.cs
BlogManager.cs
ComplainManager.cs
ContentManager.cs
ContentTypeManager.cs
LogManager.cs
ScoreManager.cs

X NN NN

WordsManager.cs

Sekil 4.5 Is katman:

Bir programin ana altyapisini olusturan katmanlar yukarida incelenen dort
katmandan olugmaktadir. Son katman olan web arayiizii katmani ise istege bagl olarak
farkli ortamlarda kullanilabilir. Bir arayiiz olarak internet sayfasi, mobil uygulama veya
masaiistii bir program kullanilabilir. Calismada kullanilan platform bir kitle kaynak
uygulamas: oldugundan internet sayfasi olarak kullanilmistir. Internet sayfasi igerigi
olarak kullanilan web arayiizii katmaninda MVC modeline uygun olarak tasarlanmis ve

nesne tabanli bir uygulama ile programlanmaistir.
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4 &7 SozlukCBS.WebUI
&§» Connected Services
4 3" Dependencies
b & Analyzers
b @ NuGet
b [ Projects
b 3& SDK

M Properties
&H wwwroot
M Controllers
B Models

B Views

c* Program.cs
c# Startup.cs

Sekil 4.6 Web arayiizii katmani

4.2.  Veritabam Yapisi

Programlama i¢in yapilacak ilk islem veritabani1 yapisinin senaryolastirilmasidir.
Senaryo hazirlandiktan sonra bu senaryoya uygun olarak veritabani diyagrami ¢izilir.
Cizilen diyagram iizerinden veritabani tasarimmin kullanilabilirligi ve uygunlugu
denetlenebilir olmaktadir. Diyagramlar iizerinde incelenen veritabani yine diyagramlar
tizerinden diizeltilerek yaratilmaktadir. Diyagramlarin en biiytlik kullanim amaci projeye
baslanmadan 6nce hatalarin en aza indirilmesidir. Arastirmada uygulanan program igin

veritabani diyagrami olusturulmustur (Sekil 4.7). Diyagrama gore tablolar;

¢ Role, yetkilerin tutuldugu tablodur.

e UserRole, kullanici yetkilerini barindiran tablodur.

e User, kullanicilarin 06zliikk bilgilerini ve hesap bilgilerini barindiran
tablodur.

e Score, kullanicilarin yaptiklar1 isleme gore kazandiklar1 puanlar1 barindiran

tablodur.

e Badge, yapilacak islemlere gore asamalarin belirlendigi rozetleri
barindiran tablodur.

e BadgeUser, kullanicilarin kazandiklar1 rozetleri barindiran tablodur.

e  Words, genel icerikte bulunan CBS kelimelerini barindiran tablodur.

e Content, CBS kelimelerinin tanim ve Tirkc¢e karsiliklarini barindiran

tablodur.
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e ContentType, CBS kelimelerinin tanim ve Tiirkce karsiliklarinin kullanici
tarafindan olusturulan tiiriinii barindiran tablodur.

e Complain, kullanicilarin bir igerik i¢in sikayetlerini barindiran tablodur.

e Blog, belirli bir seviyeye gelen kullanicilarin olusturabildikleri blog
igeriklerini barindiran tablodur.

e BlogCategory, blog iceriklerinin kategorilerini barindiran tablodur.

Role UserRole Words Content ContentType
PK, Id Pk Id PK Id —s PK Id PK Id
String Title *LK Fk User_Id FK User_Id — FK User_Id f String Title
— Fk Role_Id (—) String Title FK ContentType_Id
Geom Coordinats FK Words_Id
Dai__ Cingicbiale String Content_Text

Date CreateDate

Geom Coordinats

[ Bool Variable
User

& String | Id Bt Tanim, Turkce Karsilik
String Name
BadgeUser Blog
String Password
PK Id PK Id
FK User_Id FK BlogCategory_Id
K Badge_id Complain Score K User 1d
PK Id PK id
Date BadgeDate String Content
String Description £ User_ld EX User Id Geomet | Coordinats
FK Contentld —— A FK Content_Id Date | CreateDate
Badge Date ComplainDate Geom Coordinats
Geom [ Coordinats Date ScoreDate
PK 1d BlogCategory
String Description
String Name = PK Id
String | Rule String | Name
String ImageLink

Sekil 4.7 CBS-Sézliik veritabani diyagrami

4.2.1. Katmanlarin olusturulmasi

Bu béliimde katmanlardaki siniflarin kodlar1 yer almaktadir.

4.2.1.1. Ana katmanin olusturulmasi
Ana katman igerisinde iki genel klasér bulunmaktadir. ilk klasor igerisinde

varliklarin ulastig1 ve tlizerindeki islemlerin tanimlandigi genel siniflar yer almaktadir.
Ikinci klasér igerisinde varliklarin tiiredigi bir “interface” yer almaktadir. Ilk klasor
icerisinde varlik lizerindeki ana iglemlerin tanimlandigi bir “IEntityRepository” yer
almaktadir. Programlama igerisinde “EntityFramework” kullamildig1 icin genel
fonksiyonlarin tanimlandii “EfEntityRepositoryBase” bulunmaktadir. ikinci klasor

icerisinde bulunan varliklarin tiiredigi “IEntity” bulunmaktadir.
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IEntityRepository:

namespace SozlukCBS.Core.DataAccess
{
public interface IEntityRepository<T> where T : class, [Entity, new()
{
T Get(Expression<Func<T, bool>> filter = null);
List<T> GetList(Expression<Func<T, bool>> filter = null);
void Add(T entity);
void Update(T entity);
void Delete(T entity);

IEntity

namespace SozlukCBS.Core.Entities
{

public interface IEntity

{

}
}
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EfEntityRepositoryBase

namespace SozlukCBS.Core.DataAccess.EntityFramework
{
public class EfEntityRepositoryBase<TEntity, TContext> : IEntityRepository<TEntity>
where TEntity : class, [Entity, new()
where TContext : DbContext, new()
{
public TEntity Get(Expression<Func<TEntity, bool>> filter)
{
using (var context = new TContext())
{
return context.Set<TEntity>().SingleOrDefault(filter);
}
}
public List<TEntity> GetList(Expression<Func<TEntity, bool>> filter = null)
{
using (var context = new TContext())
{
return filter == null
? context.Set<TEntity>().ToList()
: context.Set<TEntity>(). Where(filter). ToList();
}
}
public void Add(TEntity entity)
{
using (var context = new TContext())
{
var addedEntity = context.Entry(entity);
addedEntity.State = EntityState. Added;
context.SaveChanges();
}
}
public void Update(TEntity entity)
{
using (var context = new TContext())
{
var updatedEntity = context.Entry(entity);
updatedEntity.State = EntityState.Modified;
context.SaveChanges();
}
}
public void Delete(TEntity entity)
{
using (var context = new TContext())
{
var deleteEntity = context.Entry(entity);
deleteEntity.State = EntityState.Deleted;
context.SaveChanges();
}
}
}
}

55




4.2.1.2. Varlik katmaninin olusturulmasi
Varlik katmani igerisinde veritabaninda bulunan tablolar1 olusturan varlik siniflar1 yer

almaktadir. Bu smiflarin birbirleri ile olan baglantilar1 tanimlanmaktadir. .Net yapisi
icerisinde yer alan 6nceden olusturulmus paketlerin yer aldigi bir paket ydneticisi
bulunmaktadir. Paket yOneticisi igerisinden Microsoft tarafindan gelistirilen “Identity”
paketi kullanilarak kullanic1 islemleri ve bu kullanicilarin veritabani1 yapilari
olusturulmustur. Bu nedenle Varlik katmaninda “Role” ve “RoleUser” varliklarinin
olusturulmasina gerek yoktur. “User” varliginin igerisine “Identity” paketi igerisinde var
olmayan bir siitun eklemek istedigimiz i¢in “IdentityUser” sinifi i¢erisinden tiiretilen bir
“User” varlig1 bulunmalidir. “User” varlig1 igerisinde bu varlik ile baglantisi olan diger

varliklarin ulasabilmesi i¢in birer koleksiyon tanimlanmustir.

User:

namespace SozlukCBS Entities.Concrete
{
public class User : IdentityUser

{

public string Name { get; set; }

public virtual ICollection<BadgeUser> BadgeUser { get; set; }
public virtual ICollection<Blog> Blog { get; set; }

public virtual ICollection<Complain> Complain { get; set; }
public virtual ICollection<Content> Content { get; set; }
public virtual ICollection<Score> Score { get; set; }

public virtual ICollection<Words> Words { get; set; }
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Score:

namespace SozlukCBS.Entities.Concrete
{
[Table("Score", Schema = "public")]
public class Score : IEntity
{
[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }

[Display(Name = "YerX")]
public double CoordX { get; set; }

[Display(Name = "YerY")]
public double CoordY { get; set; }

[Display(Name = "Olusturulma Zamani")]
public DateTime ScoreDate { get; set; }

[Display(Name = "Olusturan")]

public string User_Id { get; set; }
[ForeignKey("User Id"), Display(Name = "Olusturan")]
public virtual User CreateUser { get; set; }

[Display(Name = "I¢erik™)]

public int Content_Id { get; set; }
[ForeignKey("Content Id"), Display(Name = "Igerik")]
public virtual Content Content { get; set; }

Badge:

namespace SozlukCBS. Entities.Concrete

{
[Table("Badge", Schema = "public")]

public class Badge : IEntity

{
[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]

public int Id { get; set; }

[Display(Name = "Rozet")]
public string Name { get; set; }

[Display(Name = "Fotograf")]
public string ImageLink { get; set; }

[Display(Name = "Kural")]
public string Rule { get; set; }

public virtual ICollection<BadgeUser> BadgeUser { get; set; }

57



BadgeUser:

{

{

namespace SozlukCBS. Entities.Concrete

[Table("BadgeUser", Schema = "public")]
public class BadgeUser : IEntity

[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }

[Display(Name = "Olusturan")]

public string User_Id { get; set; }
[ForeignKey("User Id"), Display(Name = "Olusturan")]
public virtual User CreateUser { get; set; }

[Display(Name = "Rozet")]

public int Badge_Id { get; set; }
[ForeignKey("Badge_Id"), Display(Name = "Rozet")]
public virtual Badge Badge { get; set; }

[Display(Name = "Agiklama")]
public string Description { get; set; }

[Display(Name = "Olusturulma Zamani")]
public DateTime BadgeDate { get; set; }
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Words:

{

{

namespace SozlukCBS . Entities.Concrete

[Table("Words", Schema = "public")]
public class Words : IEntity

[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }

[Display(Name = "Kelime")]
public string Title { get; set; }

[Display(Name = "YerX")]
public double CoordX { get; set; }

[Display(Name = "YerY")]
public double CoordY { get; set; }

[Display(Name = "Olusturulma Zaman")]
public DateTime CreateDate { get; set; }

[Display(Name = "Olusturan")]

public string User_Id { get; set; }
[ForeignKey("User_Id"), Display(Name = "Olusturan")]
public virtual User CreateUser { get; set; }

public virtual ICollection<Content> Content { get; set; }

59




Content:

{

{

namespace SozlukCBS . Entities.Concrete

[Table("Content", Schema = "public")]
public class Content : IEntity

[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }

[Display(Name = "Icerik")]
public string Text { get; set; }

[Display(Name = "YerX")]
public double CoordX { get; set; }

[Display(Name = "YerY")]
public double CoordY { get; set; }

[Display(Name = "Olusturulma Zaman1")]
public DateTime CreateDate { get; set; }

[Display(Name = "Tur")]
public bool Variable { get; set; }

[Display(Name = "Olusturan")]

public string User_Id { get; set; }
[ForeignKey("User _Id"), Display(Name = "Olusturan")]
public virtual User CreateUser { get; set; }

[Display(Name = "Icerik")]

public int ContentType_Id { get; set; }
[ForeignKey("ContentType Id"), Display(Name = "Icerik")]
public virtual ContentType ContentType { get; set; }

[Display(Name = "Kelime")]

public int Words_Id { get; set; }
[ForeignKey("Words_Id"), Display(Name = "Kelime")]
public virtual Words Words { get; set; }

public virtual ICollection<Complain> Complain { get; set; }
public virtual ICollection<Score> Score { get; set; }
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ContentType:

namespace SozlukCBS . Entities.Concrete

{
[Table("ContentType", Schema = "public")]
public class ContentType : [Entity
{
[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }
[Display(Name = "Tiir")]
public string Title { get; set; }
public virtual ICollection<Content> Content { get; set; }
}
}
Complain:
namespace SozlukCBS . Entities.Concrete
{
[Table("Complain", Schema = "public")]
public class Complain : IEntity
{
[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }
[Display(Name = "Agiklama")]
public string Description { get; set; }
[Display(Name = "YerX")]
public double CoordX { get; set; }
[Display(Name = "YerY")]
public double CoordY { get; set; }
[Display(Name = "Olusturulma Zaman")]
public DateTime CreateDate { get; set; }
[Display(Name = "Olusturan")]
public string User_Id { get; set; }
[ForeignKey("User Id"), Display(Name = "Olusturan")]
public virtual User CreateUser { get; set; }
[Display(Name = "I¢erik™)]
public int Content_Id { get; set; }
[ForeignKey("Content Id"), Display(Name = "Igerik")]
public virtual Content Content { get; set; }
}
}
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Blog:

{

{

namespace SozlukCBS . Entities.Concrete

[Table("Blog", Schema = "public")]
public class Blog : IEntity

[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }

[Display(Name = "Icerik")]
public string Content { get; set; }

[Display(Name = "YerX")]
public double CoordX { get; set; }

[Display(Name = "YerY")]
public double CoordY { get; set; }

[Display(Name = "Olusturulma Zaman")]
public DateTime CreateDate { get; set; }

[Display(Name = "Kategori")]

public int BlogCategory_Id { get; set; }
[ForeignKey("BlogCategory_Id"), Display(Name = "Kategori")]
public virtual BlogCategory BlogCategory { get; set; }

[Display(Name = "Olusturan")]

public string User_Id { get; set; }
[ForeignKey("User_Id"), Display(Name = "Olusturan")]
public virtual User CreateUser { get; set; }

BlogCategory:

{

{

namespace SozlukCBS. Entities.Concrete

[Table("BlogCategory", Schema = "public")]
public class BlogCategory : IEntity

[Key, DatabaseGenerated(DatabaseGeneratedOption.Identity)]
public int Id { get; set; }

[Display(Name = "Kategori")]
public string Name { get; set; }

public virtual ICollection<Blog> Blog { get; set; }
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4.2.1.3. Veri erigsim katmaninin olusturulmasi
Veri erisim katmani icerisinde iki ana klasér bulunmaktadir. ilk klasér igerisinde

Ana katmandaki “IEntityRepository” sinifindan tiiretilen “interfaceler” yer almaktadir.
Bu “interfaceler” igerisinde ana katmanda olmayan fonksiyonlar1 tanimlayarak 6zel
fonksiyonlar yaratilabilmektedir. Ikinci klasdér igerisinde program igerisinde
“EntityFramework™ kullanildigindan bu yapiya 6zgii fonksiyonlarin olusturulabildigi
siiflar yer almaktadir. Bu siniflar icerisine ilk klasor i¢erisinde bulunan “interfacelerde”
tanimlanan fonksiyonlarin ¢alisma prensipleri bulunmaktadir.

Veri erisim katmaninda bulunan bir diger sinif ise veritabani baglantisin1 saglayan
Baglam (Context) smiflaridir. Bu baglam smiflar1 igerisinde veritabanina baglanti
saglayan baglanti ciimlecigi yer almaktadir. Ciimlecik veritabanin yerinden, baglanti
portundan, adindan, kullanic1 adindan ve sifresinden olusmaktadir. Calismadaki program
i¢in “Identity” paketi kullanildigindan iki adet baglam bulunmaktadir. ilk baglam Varlik
katmaninda olusturulan tablolarin baglantisini1 saglarken ikinci baglam “Identity” paketi
tarafindan olusturulan tablolarin baglantisin1 saglamaktadir.

Net igerisinde bulunan bir diger 6zellik olarak varlik sinifi ve bu sinifin veritabani
baglant1 6zelliklerini igeren veri erisim katmani dogru olarak yazildiktan sonra kullanilan
veritabanindan bagimsiz olarak tablolarin ve veritabani yapilarinin otomatik olusumunu

saglayan “CodeFirst” bulunmaktadir. Bu 6zellikte

add-migration —context baglam_simfinin_adi

seklinde bir kod ile veri erisim katmanina veritabaninit olusturan SQL ciimlecikleri

olusmaktadir. Olusan bu climlecikler

update-database —context baglam_simifimin_adi

kodu ile veritabaninda calistirilmaktadir. Olusan bu “migrationlar” veri erisim katmani
igerisinde saklanmaktadir.

Veri erisim katmanindaki “interfaceler” asagidaki gibidir:

63



IBadgeDal:

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract

{
public interface IBadgeDal : IEntityRepository<Badge>
{
}

}

IBadgeUserDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract

{
public interface IBadgeUserDal : IEntityRepository<BadgeUser>

{
IEnumerable<BadgeUser> BadgewithUser(string userld);

}
}

IBlogCategoryDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract

{
public interface IBlogCategoryDal : IEntityRepository<BlogCategory>
{
}

}

IBlogDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract
{
public interface IBlogDal : IEntityRepository<Blog>
{
IEnumerable<Blog> BlogFull();
IEnumerable<Blog> BlogwithUser(string userld);
IEnumerable<Blog> Blogld(int Id);

}

}
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IComplainDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract

{
public interface IComplainDal : IEntityRepository<Complain>

{
}

}

IContentDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract
{
public interface IContentDal : IEntityRepository<Content>
{
IEnumerable<Content> ContentWord(int wordId);
IEnumerable<Content> ContentwUser(string userld);
IEnumerable<Content> ContentFull();
}
}

IContentTypeDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract

{
public interface IContentTypeDal : IEntityRepository<ContentType>
{
}

}

IScoreDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract

{
public interface IScoreDal : IEntityRepository<Score>
{
}

}

IWordsDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Abstract
{
public interface IWordsDal : IEntityRepository<Words>
{
IEnumerable<Words> GetwInd(char Ind);
IEnumerable<Words> GetFulls();
}
}
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Veri erigsim katmanindaki “EntityFramework™ siniflart asagidaki gibidir:

EfBadgeDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework

{

{
}
}

public class EfBadgeDal : EfEntityRepositoryBase<Badge, SozlukContext>, IBadgeDal

EfBadgeUserDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework
{
Public class EfBadgeUserDal : EfEntityRepositoryBase<BadgeUser,
IBadgeUserDal
{
public [Enumerable<BadgeUser> BadgewithUser(string userld)
{
using (var context = new SozlukContext())
{
return context.BadgeUser
.Where(x=>x.User_Id==userld)
Select(x => x)
Include(x => x.Badge)
Include(x => x.CreateUser)
.ToList();

SozlukContext>,

EfBlogCategoryDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework
{
public class EfBlogCategoryDal : EfEntityRepositoryBase<BlogCategory,
IBlogCategoryDal
{
}
}

SozlukContext>,
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EfBlogDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework
{
public class EfBlogDal : EfEntityRepositoryBase<Blog, SozlukContext>, IBlogDal
{
public IEnumerable<Blog> BlogFull()
{
using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Blog
Select(x => x)
Include(x => x.BlogCategory)
Include(x => x.CreateUser)
.ToList();
}
}

public [Enumerable<Blog> BlogwithUser(string userld)
{
using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Blog
.Where(x=>x.User_Id==userld)
Select(x => x)
Include(x => x.BlogCategory)
Include(x => x.CreateUser)
.ToList();
}
}

public IEnumerable<Blog> Blogld(int Id)
{
using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Blog
.Where(x => x.Id == Id)
Select(x => x)
Include(x => x.BlogCategory)
Include(x => x.CreateUser)
.ToList();

EfComplainDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework

{
public class EfComplainDal : EfEntityRepositoryBase<Complain, SozlukContext>, IComplainDal
{
}

}
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EfContentDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework

{
public class EfContentDal : EfEntityRepositoryBase<Content, SozlukContext>, IContentDal
{

public IEnumerable<Content> ContentWord(int wordId)

{

using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Content

Select(x => x)
.Where(x => x.Words_Id == wordId)
Include(x => x.Words)
Include(x => x.CreateUser)
.ToList();

}

1

public [IEnumerable<Content> ContentwUser(string userld)

{

using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Content

Select(x => x)
.Where(x => x.User_Id == userld)
Include(x => x.Words)
Include(x => x.CreateUser)
.ToList();

}

}

public I[Enumerable<Content> ContentFull()

{

using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Content
Select(x => x)
Include(x => x.Words)
Include(x => x.CreateUser)
.ToList();
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EfContentTypeDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework
{

public class EfContentTypeDal : EfEntityRepositoryBase<ContentType, SozlukContext>,
IContentTypeDal

{
}
}

EfScoreDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework

{
public class EfScoreDal : EfEntityRepositoryBase<Score, SozlukContext>, [ScoreDal
{
}

}

EfWordsDal

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework
{
public class EfWordsDal : EfEntityRepositoryBase<Words, SozlukContext>, IWordsDal
{
public [Enumerable<Words> GetwInd(char Ind)
{
using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Words
Select(x => x)
.Where(x=>x.Title.StartsWith(Ind))
Include(x=>x.Content)
.ToList();
}
}

public I[Enumerable<Words> GetFulls()
{
using (var context = new SozlukContext())
{
return context.Words
Select(x => x)
Include(x => x.Content)
.ToList();
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Veri erigsim katmanindaki baglam siniflar1 agagidaki gibidir:

SozlukContext

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework

{
public class SozlukContext:DbContext

{
protected override void OnConfiguring(DbContextOptionsBuilder optionsBuilder)

{

optionsBuilder.UseNpgsql("Host=host adresi;Database=veritabani_adi;Username=kullanici_adi;Pass
word=sifre",
o => 0.UseNetTopologySuite());

}
protected override void OnModelCreating(ModelBuilder builder)

{

builder.HasPostgresExtension("postgis");
}
public DbSet<Badge> Badge { get; set; }
public DbSet<BadgeUser> BadgeUser { get; set; }
public DbSet<Blog> Blog { get; set; }
public DbSet<BlogCategory> BlogCategory { get; set; }
public DbSet<Complain> Complain { get; set; }
public DbSet<Content> Content { get; set; }
public DbSet<ContentType> ContentType { get; set; }
public DbSet<Log> Log { get; set; }
public DbSet<Score> Score { get; set; }
public DbSet<Words> Words { get; set; }
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CustomldentityDbContext

namespace SozlukCBS.DataAccess.Concrete.EntityFramework
{
public class CustomldentityDbContext : IdentityDbContext<User>
{
public CustomlIdentityDbContext(DbContextOptions<CustomldentityDbContext> options)
base(options)
{
}
protected override void OnConfiguring(DbContextOptionsBuilder optionsBuilder)
{
optionsBuilder.UseNpgsql("Host=host adresi;Database=veritabani adi;Username=kullanic1_adi;Pass
word=sifre",
0 => 0.UseNetTopologySuite());
}
protected override void OnModelCreating(ModelBuilder builder)
{
base.OnModelCreating(builder);
builder.Entity<User>().ToTable("User");
builder.Entity<IdentityRole>().ToTable("Role");
}
}
}

4.2.1.4. Is katmaninin olusturulmast
Is katmam igerisinde iki ana klasor yer almaktadir. Tlk klasor igerisinde kullanic

arayiizinden ulagabildigimiz sanal “interfaceler” yer almaktadir. Bu “interfaceler”
kullanic arayiiziinde yapilacak islemlerin tanimlandigi servislerden olusmaktadir. Servis
katmani kullanicilarin ulasabildigi katmandir. Bu ylizden bu katman igerisinde veritabani
baglantilari bulanmamaktadir. Is katmanini olusturan bir diger klasdrde ise servislerde
taniml1 fonksiyonlarin yapacagi islerin tanimlandigi yonetici siniflar1 yer almaktadir.
Servislere ulasabilen kullanicilar katmandaki yoneticilere ulasamamaktadirlar. Y onetici
siiflart fonksiyonlarin belirttigi dogrultuda gelen verileri veri erisim katmanina

gondermektedirler.
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Is katmanindaki servisler asagidaki gibidir:

IBadgeService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract

{

public interface IBadgeService
{
List<Badge> GetAll();
void Add(Badge badge);
void Update(Badge badge);
void Delete(int badgeld);
Badge GetByld(int badgeld);

IBadgeUserService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract
{
public interface IBadgeUserService
{
List<BadgeUser> GetAll();
void Add(BadgeUser badgeuser);
void Update(BadgeUser badgeuser);
void Delete(int badgeuserld);
BadgeUser GetByld(int badgeuserld);
IEnumerable<BadgeUser> BadgebyUser(string userld);

IBlogCategoryService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract
{
public interface IBlogCategoryService
{
List<BlogCategory> GetAll();
void Add(BlogCategory blogcategory);
void Update(BlogCategory blogcategory);
void Delete(int blogcategoryld);
BlogCategory GetByld(int blogcategoryld);
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IBlogService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract

{

public interface IBlogService

{
List<Blog> GetAll();
List<Blog> GetByCategory(int blogcategoryld);
void Add(Blog blog);
void Update(Blog blog);
void Delete(int blogld);
Blog GetByld(int blogld);
IEnumerable<Blog> BlogwUser(string userld);
IEnumerable<Blog> Blogbyld(int Id);
IEnumerable<Blog> BlogFulls();

IComplainService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract

{

public interface IComplainService

{
List<Complain> GetAll();
void Add(Complain complain);
void Update(Complain complain);
void Delete(int complainld);
Complain GetByld(int complainld);

IContentService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract

{

public interface IContentService

{
List<Content> GetAll();
void Add(Content content);
void Update(Content content);
void Delete(int contentld);
Content GetByld(int contentld);
IEnumerable<Content> ContentbybWord(int wordId);
IEnumerable<Content> ContentbybUser(string userld);
IEnumerable<Content> ContentFulls();
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IContentTypeService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract

{

public interface IContentTypeService

{
List<ContentType> GetAll();
void Add(ContentType contenttype);
void Update(ContentType contenttype);
void Delete(int contenttypeld);
ContentType GetByld(int contenttypeld);

IScoreService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract

{

public interface IScoreService
{
List<Score> GetAll();
void Add(Score score);
void Update(Score score);
void Delete(int scoreld);
Score GetByld(int scoreld);

IWordsService

namespace SozlukCBS.Business.Abstract

{

public interface IWordsService
{
List<Words> GetAll();
void Add(Words words);
void Update(Words words);
void Delete(int wordsld);
Words GetByld(int wordsld);
IEnumerable<Words> GetbylInd(char Ind);
IEnumerable<Words> GetFull();
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Is katmanindaki yonetici siniflar1 asagidaki gibidir:

BadgeManager

namespace SozlukCBS.Business.Concrete
{
public class BadgeManager : IBadgeService
{
private IBadgeDal _badgeDal,;
public BadgeManager(IBadgeDal badgeDal)
{
_badgeDal = badgeDal;
}
public List<Badge> GetAll()
{
return _badgeDal.GetList();
}
public void Add(Badge badge)
{
_badgeDal.Add(badge);
}
public void Update(Badge badge)
{
_badgeDal.Update(badge);
}
public void Delete(int badgeld)
{
_badgeDal.Delete(new Badge { Id = badgeld });
}
public Badge GetByld(int badgeld)
{
return _badgeDal.Get(p => p.Id == badgeld);
}
}
}
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BadgeUserManager

{
{

}
}

namespace SozlukCBS.Business.Concrete

public class BadgeUserManager : IBadgeUserService

private IBadgeUserDal _badgeuserDal;

public BadgeUserManager(IBadgeUserDal badgeuserDal)
{ _badgeuserDal = badgeuserDal;

1})ublic List<BadgeUser> GetAll()

{ return _badgeuserDal.GetList();

;})ublic void Add(BadgeUser badgeuser)

{ _badgeuserDal. Add(badgeuser);

;})ublic void Update(BadgeUser badgeuser)

{
_badgeuserDal.Update(badgeuser);

}
public void Delete(int badgeuserld)

{
_badgeuserDal.Delete(new BadgeUser { Id = badgeuserld });

}
public BadgeUser GetByld(int badgeuserld)

{
return _badgeuserDal.Get(p => p.Id == badgeuserld);

}
public [IEnumerable<BadgeUser> BadgebyUser(string userld)

{
return _badgeuserDal.BadgewithUser(userld);

}
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BlogCategoryManager

{
{

}
}

namespace SozlukCBS.Business.Concrete

public class BlogCategoryManager : IBlogCategoryService

private IBlogCategoryDal _blogcategoryDal;

public BlogCategoryManager(IBlogCategoryDal blogcategoryDal)
{ _blogcategoryDal = blogcategoryDal;

1})ublic List<BlogCategory> GetAll()

{ return _blogcategoryDal.GetList();

;})ublic void Add(BlogCategory blogcategory)

{ _blogcategoryDal. Add(blogcategory);

;})ublic void Update(BlogCategory blogcategory)

{ _blogcategoryDal.Update(blogcategory);

;})ublic void Delete(int blogcategoryld)

{ _blogcategoryDal.Delete(new BlogCategory { Id = blogcategoryld });
;})ublic BlogCategory GetByld(int blogcategoryld)

{ return _blogcategoryDal.Get(p => p.Id == blogcategoryld);

}
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BlogManager

namespace SozlukCBS.Business.Concrete
{
public class BlogManager : IBlogService

{
private IBlogDal _blogDal;

public BlogManager(IBlogDal blogDal)

{ _blogDal = blogDal;

1})ublic List<Blog> GetAll()

{ return _blogDal.GetList();

;})ublic List<Blog> GetByCategory(int blogld)

{ return _blogDal.GetList(p => p.BlogCategory_Id == blogld || blogld == 0);
;})ublic void Add(Blog blog)

{ _blogDal.Add(blog);

;})ublic void Update(Blog blog)

{ _blogDal.Update(blog);

}
public void Delete(int blogld)

{
_blogDal.Delete(new Blog { Id = blogld });
}
public Blog GetByld(int blogld)
{
return _blogDal.Get(p => p.Id == blogld);
}
public [Enumerable<Blog> BlogwUser(string userId)
{
return _blogDal.BlogwithUser(userId);
}
public [IEnumerable<Blog> BlogFulls()
{
return _blogDal.BlogFull();
}
public IEnumerable<Blog> Blogbyld(int Id)
{
return _blogDal.Blogld(Id);
}
}
}
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ComplainManager

namespace SozlukCBS.Business.Concrete

{

public class ComplainManager : I[ComplainService

{

}
}

private [ComplainDal _complainDal;
public ComplainManager(IComplainDal complainDal)
{

_complainDal = complainDal;

}
public List<Complain> GetAll()

{

return _complainDal.GetList();

}
public void Add(Complain complain)

{
_complainDal.Add(complain);

}
public void Update(Complain complain)

{
_complainDal.Update(complain);

}

public void Delete(int complainld)

{

_complainDal.Delete(new Complain { Id = complainld });

}
public Complain GetByld(int complainld)

{
return _complainDal.Get(p => p.Id == complainld);

}
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ContentManager

namespace SozlukCBS.Business.Concrete

{

public class ContentManager : IContentService

{

private IContentDal _contentDal;

public ContentManager(IContentDal contentDal)

{

_contentDal = contentDal;

}
public List<Content> GetAll()

{

return _contentDal.GetList();
}
public List<Content> GetByCategory(int contentld)
{

return _contentDal.GetList(p => p.ContentType_Id == contentld || contentld == 0);

1
public void Add(Content content)

{
_contentDal. Add(content);

}
public void Update(Content content)

{

_contentDal.Update(content);

}

public void Delete(int contentld)
{
_contentDal.Delete(new Content { Id = contentld });

}
public Content GetByld(int contentld)
{
return _contentDal.Get(p => p.Id == contentld);
}
public IEnumerable<Content> ContentbybWord(int wordId)
{

return _contentDal.ContentWord(wordId);

}

public [Enumerable<Content> ContentFulls()

{

return _contentDal.ContentFull();

}
public IEnumerable<Content> ContentbybUser(string userld)

{
return _contentDal.ContentwUser(userId);
}
}
}
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ContentTypeManager

namespace SozlukCBS.Business.Concrete

{

public class ContentTypeManager : IContentTypeService

{

}
}

private IContentTypeDal _contenttypeDal;
public ContentTypeManager(IContentTypeDal contenttypeDal)
{

_contenttypeDal = contenttypeDal;

}
public List<ContentType> GetAll()

{

return _contenttypeDal.GetList();

}
public void Add(ContentType contenttype)

{
_contenttypeDal. Add(contenttype);

}
public void Update(ContentType contenttype)

{
_contenttypeDal.Update(contenttype);

}
public void Delete(int contenttypeld)

{
_contenttypeDal.Delete(new ContentType { Id = contenttypeld });

}
public ContentType GetByld(int contenttypeld)

{
return _contenttypeDal.Get(p => p.Id == contenttypeld);

}
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ScoreManager

namespace SozlukCBS.Business.Concrete

{

public class ScoreManager : IScoreService

{

}
}

private IScoreDal _scoreDal;

public ScoreManager(IScoreDal scoreDal)
{ _scoreDal = scoreDal;

1})ublic List<Score> GetAll()

{ return _scoreDal.GetList();

;})ublic void Add(Score score)

{ _scoreDal.Add(score);

;})ublic void Update(Score score)

{

_scoreDal.Update(score);

}

public void Delete(int scoreld)

{

_scoreDal.Delete(new Score { Id = scoreld });

}
public Score GetByld(int scoreld)

{

return _scoreDal.Get(p => p.Id == scoreld);

}
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WordsManager

namespace SozlukCBS.Business.Concrete
{ public class WordsManager : IWordsService
{ private IWordsDal _wordsDal;
public WordsManager(IWordsDal wordsDal)
{ _wordsDal = wordsDal;
1})ublic List<Words> GetAll()
{ return _wordsDal.GetList();
;})ublic void Add(Words words)
{ _wordsDal. Add(words);
;})ublic void Update(Words words)
{ _wordsDal.Update(words);
;})ublic void Delete(int wordsId)
{ _wordsDal.Delete(new Words { Id = wordsld });
;})ublic Words GetByld(int wordsId)
{ return _wordsDal.Get(p => p.Id == wordsld);
;})ublic IEnumerable<Words> GetbylInd(char Ind)
{ return _wordsDal.GetwInd(Ind);

}
public I[Enumerable<Words> GetFull()

{
return _wordsDal.GetFulls();
1
1
}

4.2.1.5. Web arayiizii katmaninin olusturulmasi
Web arayiizii katmani uygulamanin son ve goriinen katmanidir. Bu katman

kullanicinin direkt olarak etkilesime gegtigi tasarimin yer aldigi kissimdir. Web arayiizii
katmani1 genel olarak dort temel klasor yapisinda olusturulmaktadir. Programlamada
MVC modeli kullanildigindan oncelikle “Models”, “Controllers”, “Views”
klasorlerinden ve son olarak tasarimin temel dosyalarmin yer aldigi “wwwroot”
klasoriinden olusmaktadir. Ayrica bu katmanda programin ilk agilista caligsmasini

saglayacak “Startup” sinifi da bulunmaktadir.
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“Controller” klasorli igerisinde kullanic1 tarafindan kullanilacak sayfalarin

servislere ulagsmasi i¢in gereken fonksiyon ve islemler bulunmaktadir. Buradaki

kontroller igerisinde kullanicinin araylizde bulunan formlarda yapacagi islemler

tanimlanmaktadir.

4 &l Controllers

c* AccountController.cs
BadgeController.cs
BadgeUserController.cs
BlogCategoryController.cs

BlogController.cs

ComplainController.cs
ContentController.cs
HomeController.cs
ProfileController.cs
ScoreController.cs

v vV VvV vVVVVvVVvVvVvYvVvYw¥Y

WordsController.cs

Sekil 4.8 Controller klasorii ekran goriintiisii

“Models” klasorii icerisinde kullanict arayiizii igerisinde
formlardaki dontislerde kullanilacak nesne ve varliklarin bir

yonlendirilmesini saglayan goriintiileme modelleri yer almaktadir.

4 @l Models
b Ml AccountViewModel
4 @] BlogViewModel
BlogAddViewModel.cs
BlogDelViewModel.cs
BlogDetailViewModel.cs

BlogListViewModel.cs
¢ BlogUpdateViewModel.cs
B ContentViewModel
B HomeViewModel
B ScoreViewModel
B WordsViewModel

Sekil 4.9 Models klasorii ekran goriintiisii

goriintiilenecek ve

tek model olarak

iews” klasori icerisinde “controllers” icerisinde yer alan kontrollerin isimlerine
“V ” kl de “controllers” de yer alan kontroll 1

uygun olarak kullanicinin goriintiiledigi tasarim sayfalar1 bulunmaktadir.
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4 Gl Views
p Ml Account
4 @] Blog
[2) BlogDetail.cshtml
[3) Create.cshtml
Delete.cshtml
[3) Edit.cshtml
[ Index.cshtml
B Content
B Home
Ml Profile
B Shared
B Words
[3) _Layout.cshtml
[ _Viewlmports.cshtml

Sekil 4.10 Views klasérii ekran gériintiisii

Son olarak “wwwroot” klasoril igerisinde tasarimin yapitaslari olan stil dosyalar1
(css) ve “Javascript” dosyalar1 yer almaktadir. Ayrica kullanicilar tarafindan yiiklenecek

fotograf ve resimler bu klasor altina gonderilmektedir.

El @ wwwroot

B css
Bl icon-fonts
B images

M img

M js

M lib

B Uploads
favicon.ico

Sekil 4.11 wwwroot klasorii ekran goriintiisii

Programin tasarim kismi i¢in colorib tarafindan tasarlanilan ve sunulan “Arcade”
temasi1 kullanilmistir (http-40). Bu tema icerisindeki temel dosyalar “wwwroot” klasorii

icerisine yliklenmistir.

4.3. Kullanim
Uygulamanin kullanim1 diger sozliik uygulamalart gibi basit ve kullanic1 dostu

olarak tasarlanmistir. Uygulamaya iiye olmadan da erisilebilmektedir. Uye olmayan
kullanicilar sadece icerikleri okuyarak oylama yapabilmektedir. Yapilan oylamalar ile
tiyelik sisteminde yiikselme saglayamazlar. Stirekli bir kullanici olmak i¢in kullanicilarin

liye olmasi1 gerekmektedir.
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Uygulama ana sayfasinda kelimeler i¢in bir “fihrist”, “hakkinda en c¢ok igerik
girilen kelimeler” ve “blog yazilar1” bulunmaktadir. Ayrica ana sayfanin sag iist kisminda
“liye giris1” ve “yeni iiyelik” kismi1 bulunmaktadir. Ana sayfa i¢erisinde bulunan “fihrist”,
sayfanin bir sozlilk sayfasi oldugunu vurgulamak ve insanlarin sozlik kullanma
aliskanliklarinda bulunmasindan dolayr bulunmaktadir (Sekil 4.12). “Uyelik girisi”
kullanicilara icerige katkida bulunmalarini saglayabilmek ve kullanicilar kitle-kaynakli
bir uygulamanin adimlarinda belirtildigi gibi 6diillendirebilmek adina uygulanmaktadir.
Ana sayfa icerisinde bulunan bir diger b6liim olan “en ¢ok igerik girilen kelimeler” ‘den
olusan boliimdiir. Bu boliim kullanict aliskanlig1 geregi giindemi takip edebilme ve en
cok yorum yapilana merak uyandirma amaci tasimaktadir (Sekil 4.13). Ayni mantikla
yapilan “blog yazilar1” boliimil, kullanicilara yazilan en son yazilar1 goriintiileme imkéani
sunmaktadir (Sekil 4.14). Ana sayfanin en son boliimii olan “6zet bolimi” ise tiim

uygulamanin 6zetini rakamsal olarak sunmaktadir (Sekil 4.15).

Sekil 4.12 Anasayfanin en iist béliimiiniin ekran gériintiisii

Kelime 2 Kelime 1 Feature

Sekil 4.13 Anasayfadaki en ¢ok igerik girilen kelimeler boliimii ekran goriintiisii
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Sekil 4.14 Anasayfadaki blog yazilar: boliimii ekran goriintiisii

Kayith Farkh Farkh Blog
Kullanici Kelime igerik Yazisi

Sekil 4.15 Anasayfadaki 6zet boliimii ekran goriintiisii

Uygulamanin ana baglig1 olan “kelimeler” kismina ana menii igerisinde bulunan
“kelimeler” sekmesinden ve “fihrist” iizerinden ulasilabilmektedir. “Kelimeler”
sekmesinden ulasildiginda sistemde bulunan tiim kelimelere erisilebilmekte, “fihrist”
tizerinden ulasildiginda ise sadece secilen harf ile baglayan kelimelere ulagilabilmektedir
(Sekil 4.16, Sekil 4.17). “Kelimeler” boliimiine ulasildiginda kelimelerin bulundugu
listenin iist kismindan bulunan kutucuk ile kelimeler filtrelenebilmektedir. Kelimeler
listesinde kelimelerin yanlarinda bulunan sayilar kelime iceriklerindeki tanim ve Tiirkce
karsilik sayilarini gostermektedir. Listede bulunan kelimelerin iceriklerine bu boliimden

erisilmektedir.
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ANASAYFA KELIMELER

Kelimeler

Fitredernek igin yazne Q

Kelime 1 e
Kelime 2 o
Feature [

Sekil 4.16 Kelimeler béliimiintin meniiden ulasildigindaki ekran gériintiisii

Fitredernek icin yarmne Q

Sekil 4.17 Kelimeler béliimiine fihristten ulasildigindaki ekran gériintiisii

“Kelime icerikleri” bdliimiinde, kelime i¢in iki ana baslik bulunmaktadir. 11k baslik
“tanim” kismi ikinci baglik ise “Tiirk¢e karsilik” kismindan olusmaktadir (Sekil 4.18).
Kelime i¢in girilebilecek igerikler sadece yazi ile sinirlandirilmamistir (Sekil 4.19). Bir
kelimenin taniminin veya Tiirk¢e karsiligmmin bir resim ya da bir video ile de
anlatilabilecegi diisiiniilerek icerik girislerinde bu ayrima da yer verilmistir (Sekil 4.20).
Icerik girisleri icin iceriklerin en altinda bulunan béliimden girmek istenilen igerik tiiriine

gore secim yapilarak giris gerceklestirilmektedir (Sekil 4.21). Icerik girislerini

88



kolaylastirmak agisindan, igerik girisleri formu yazi i¢in bir metin kutusu, resim igin bir
doya yoneticisi ve video i¢in de yerlestirme kodu eklenebilecek bir metin kutusundan
olusmaktadir (Sekil 4.22, Sekil 4.23, Sekil 4.24). Igeriklerin sag alt kisminda bulunan

begeni simgesi ile begenilen igerige oy verilebilmektedir.

ANASAYFA KELIMELER sss.

254
@
2554 @ feature tanim
SRS T e o -
erik 2 D 25%%
ST o .

2554 € Ieerlk 3

Sekil 4.18 Kelime igerik béliimii tanim ve Tiirkge karsilik ayrimi ekran goriintiisii

M:
25%%
@
o
25%% @ feature tanim
Deneme Kullaicis!
5/25/2019 92527 PM EE ]
1
loerik 2 B 25%%
Deneme Kullanics!
5/25/2019 9:43:19 PM R ]
o
25%5 € leerlk 3
Deneme Kullanicis
5/25/2019 9:43:27 PM EE ]
M
leerik 4 ) 254%%
Deneme Kullanicist
5/25/2019 9:43:36 PM ]
May @9
255 € Ieeriks
Deneme Kullanicisi
5/25/2019 9:43:46 PM EE ]
M:
leerik 8 ) 254
Deneme Kullanicist
5/25/2019 9:44:23 PM ]
o
254 @ Icerlk9
Deneme Kullaicis!
5/25/2019 9:44:38 PM ]
M:
Icerik 10 B 25%%
Deneme Kullanicis!
5/25/2019 9:44:45 PM ]

Sekil 4.19 Kelime igerik boliimii ekran goriintiisti
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195 g Deneme

Barls INALTAY
5/19/2019 33253 PM R

© 254

Deneme Kullanicisi
5/25/2019 1:5515 PM R

285 ©

(7= wnarisacis

Barls INALTAY
5/28/201910:37:27 AM R

Sekil 4.20 Kelime igeriklerinde resim ve video ekran gériintiisii

Sekil 4.21 Icerik ekleme boliimii ekran goriintiisii

ANASAYFA KELIMELER sss.

Sekil 4.22 Yazi ile icerik olusturma ekran goriintiisii
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ANASAYFA KELIMELER sss.

Yeni igerik

[~ 4

Sekil 4.23 Resim ile icerik olusturma ekran gériintiisii

Yeni icerik

Ltfen yerlestirme kodunu ekleyiniz.

veni gerik

,,

Sekil 4.24 Video ile icerik olusturma ekran gériintiisii

Oylama islemi iiyelik olmadan yapilabilmektedir. Fakat {iyelik sistemine dahil
olundugunda oylama islemlerinden kazanilan puanlar sistemde {iiyelik seviyesinin
yiikselmesini ve farkli rozetler kazanilmasini saglamaktadir. Kitle-kaynakli uygulamalar
icerisinde projeye iliye olan kullanicilarin sisteme bagli kalmalarimi saglamak ve
odiillendirebilmek adma farkli  islemler uygulanmaktadir. Kitle fonlamasi
uygulamalarinda kazanilan kardan elde edilen gelirin bir kismi verilirken {iicretsiz
islemlerde ise tiyelik sisteminde yiikselme ya da rozet kazanma gibi hedefler
belirlenmektedir. Uyelerin belirlenen hedeflere ulasmasi igin yapacaklar1 sistemi

gelistirmeyi saglamaktadir. Bu arastirmalar sonucu yazilan “CBSSo6zliik” uygulamasinda
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belirlenen hedefler hem rozetleri hem de puanlama ile {iyelik seviyesinde yiikselmeyi
icermektedir.

Uye olabilmek i¢in meniide bulunan “giris” kismimdan “Yeni Uyelik” sekmesi ile
iiye olunabilmektedir (Sekil 4.25). Yine ayni sekme iizerinden liye olunan kullanici

bilgileri ile giris yapilabilmektedir (Sekil 4.26). Uyelik sistemindeki seviyeler,

e Yeni Uye
e Yazar
e icerik Uretici

e Master

seviyeleridir. Ilk iiye olundugunda iiye otomatik olarak yeni iiye seviyesindedir. Yeni
iye seviyesindeki kullanicilar igeriklere oy verebilmekte ve icerik girebilmektedir. Yeni
tiyeler toplamda 60 puan topladiklarinda yazar seviyesine ylikselmektedir. Yazar olan
iiyeler puanlama ve igerik girebilmek haricinde yeni kelime basliklar acabilirler. Yazar
seviyesindeki iiyeler ise 100 puana ulastiklarinda igerik iiretici seviyesine terfi ederek
blog yazilar1 yazabilmektedirler. Son seviye olan master seviyesine ulagabilmek i¢in ise
tiyelerin 200 puan toplamalari gerekmektedir. Puanlama sistemi, igerikleri oylama
kismina katkida bulunanlara 1 puan, igerik girenlere 2 puan blog yazis1 yazanlara 5 puan
seklinde olusturulmustur. Ayni sekilde tyeler yaptiklari islemler {izerinden rozet

kazanabilmektedirler. Sisteme dahil olan rozetler,

e Okuyucu, 20 adet igerik oylandiginda kazanilmaktadhir.
e Yazar, 20 adet icerik girildiginde kazanilmaktadir.
e Blogger, 5 adet blog yazis1 yazildiginda kazanilmaktadir.

Uyeler yaptiklar: tiim islemlerin bir 6zetini, iiyelik bilgilerini ve blog yazilarini
kullanicilarinin - “profil” boliimiinde goriintiileyebilmektedirler. “Profil” bodlimiinde
kullanicinin iiyelik bilgileri, uygulamaya yaptig1 katkilarin sayisal 6zetini, kazandig
rozetleri ve blog yazilar1 kismi1 bulunmaktadir (Sekil 4.27). “Blog yazilar1” kisminda

kullanicinin yazdig1 yazilar diizenleyebildigi ve silebildigi bir liste bulunmaktadir.
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ANASAYFA KELIMELER sss. Girig ~

Kaftanies Ach

Ad Soyad

st Jeloar

Sekil 4.25 Uyelik béliimii ekran goriintiisii

ANASAYFA KELIMELER sss.

Sekil 4.26 Giris boliimii ekran goriintiisii
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ANASAYFA KELIMELER

Deneme Kullanicisi2

Deneme Kullanicisi2 [IGEHKIBISHEH

Ad Soyad

Deneme Kullanicisiz

Kullanici Adi

deneme 2

E-Posta

dnm2@asd.com

Gindir 60 Toplam ierik 1 Blog
Oye Puan Katkist Yazisi

<,
<0

Blog Baghat Diizenle
Deneme Blog Yazisi 4 s0
Blog Baght Diizenle

Sekil 4.27 Profil sayfasi ekran gériintiisii
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5. TARTISMA VE ONERILER
Calisma sonucunda ortaya konulan program yayinlanmamis oldugu igin yerel

kullanict goriislerine bagvurulmustur. Yerel kullanici goriisleri dogrultusunda programda
yapilabilecek degisiklikler ortaya ¢ikmistir. Kullanici goriislerine gore programin tliyelik
seviyesinde yiikselme sisteminin, girilen iceriklerin begenilerine gore yapilmasi
onerilmistir. Yazilimin bilimsel bir literatiir ¢iktis1 alabilmesi i¢in uygulamaya ek olarak
uzman kisilerce kullanilan bagka bir arayliz ile filtrelenebilecek hale getirilebilir. Daha
sonraki asamalar i¢in kullanici tyeliklerinden en yiiksek seviyeye ulasanlar uzman
arayiiziinde yetkilendirilebilir. Uzman kullanicilar, diger iiyelerden en fazla oyu alan
icerikler arasindan en uygun olani belirleyerek akademik olarak kullanilabilecek hale
getireceklerdir.

Yazilim sadece CBS iizerine yazilmis olsa da diger bilim alanlarina mensup
uzmanlardan gelen Onerilere gore farkli alanlarda da gereklilik oldugu yoniindedir.
Yazilimin igerik ve yonetim kisimlarinda degisiklikler yapilarak diger bilim alanlar1 i¢in
uygulanabilir hale getirilebilir.

Sonug olarak yazilim, kullanima agildiktan sonra yenilenmeye ve gelismeye acik
olabilecek bir bicimde yazilmistir. Gerekli goriildiigiinde isleyis ve yonetim degisiklikleri
ile kitlenin kullanimimi kolaylastiracak ya da kitleylr yonlendirebilecek sekilde
giincellemeler yapilabilecektir. Yapilacak degisiklikler sayesinde de kitleden alinan

icerikler akademik kullanim ag¢isindan daha dogru ve giivenilir olacaktir.
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