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SIMGE VE KISALTMA LiSTESI

Simgeler Aciklama

gb : Gigabyte

mb : Megabyte

S : Saat

sn : Saniye

Kisaltmalar Aciklama

API : Uygulama Programlama Araytizii
CSS : Stil Sablonu

HTML : Hiper Metin Isaretleme Dili
IDE - Biitiinlesik Gelistirme Ortami
10S : iPhone Isletim Sistemi

MVC : Model View Controller
OHA : Open Handset Alliance

SDK : Yazilim Gelistirme Kiti

Ul : Kullanici Araytizii

VM : Sanal Makina



OZET

YUKSEK LISANS TEZI

COKLU PLATFORM MOBIL UYGULAMALAR OLUSTURMAK iCiN
UYGUN YAKLASIM SECME ANALIZI

Cagn CINAR

Istanbul Universitesi-Cerrahpasa
Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Bilgisayar Miihendisligi Anabilim Dah

Damsman : Prof. Dr. Ahmet SERTBAS
II. Damisman : Dr. Ogr. Uyesi Giilsiim Zeynep GURKAS AYDIN

Hizla gelisen teknoloji sayesinde mobil uygulama gelistirme yaklasimlar sayis1 giin gectikce
artmaktadir. Mobil diinyada birgok akilli telefon modeli ve bu cihazlarin iizerinde calistig
cesitli platformlar vardir. Bu sartlar altinda {iretilen mobil uygulamalarin birden fazla
platformda calisma zorunlulugu dogmustur. Bu c¢alismada, Oncelikle mobil cihazlara ait
platformlar hakkinda bilgi verilerek ¢oklu platform gelistirme araglar1 detaylandirilmistir.
Sonrasinda, mobil uygulama gelistirirken gereken ihtiyaglar bir matriste toplanmis bu
ithtiyaclara agirlik katsayilart verilmistir. Olusturulan matriste agirlikli ortalama yontemiyle,

gelistirilecek uygulamaya ait bir skor liretilerek gelistirme yaklasimi secilmistir.
Mayis 2019, 34 sayfa.

Anahtar kelimeler: Mobil uygulama gelistirme, ¢oklu platform, native, web



SUMMARY

M.Sc. THESIS

ANALYSIS OF CHOOSING THE RIGHT APPROACH FOR CREATE
CROSS-PLATFORM MOBILE APPLICATIONS

Cagn CINAR

Istanbul University-Cerrahpasa
Institute of Graduate Studies

Department of Computer Engineering

Supervisor : Prof. Dr. Ahmet SERBAS
Co-Supervisor : Assist. Prof. Dr. Giilsiim Zeynep GURKAS AYDIN

With rapidly evolving technology is increasing day by day the number of mobile application
development approach. There are many smartphone models in the mobile world and the
various platforms on which these devices work. Mobile applications produced under these
conditions have to work on more than one platform. In this study, it was firstly provided
information about the platforms of mobile devices and cross-platform development tools were
detailed. Then, when developing mobile applications, the requirements are gathered in a
matrix and weight parameters are given. The weighted average method was used to create a

score for the application to be developed and the development approach was chosen.
May 2019, 34 pages.

Keywords: Mobile application development, cross-platform, native, web
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1. GIRIS

Giliniimiizde mobil cihazlar hayatimizin her aninda kullanilmaktadir. Neredeyse herkesin bir

akill telefonu var ve akilli telefonlar hayatimizi giin gegtikge daha da kolaylastiriyor.

Mobil diinyada bir¢ok akilli telefon modeli ve bu cihazlarin iizerinde ¢alistig1 gesitli platformlar
vardir. Ayrica bu platformlarin birgok etkin siiriimii bulunmaktadir. Cihaz iireticileri genellikle
kendi 6zellestirdikleri platformlar1 kullaniciya sunarlar. Her isletim sisteminin kendine ait
programlama dili, cihaz araylizii ve gelistirme araglari bulunmaktadir. Ancak her bir platform
icin uygulama gelistirmek maliyetli ve zaman alic1 bir istir. Gelistiriciler i¢in bu durum biiyiik

problem teskil etmektedir.

Bu problemin iki ana ¢oziimii vardir. Ik ¢dziim her platformda yaymlamak istenen uygulamayi
web uygulamasi olarak gelistirmektir. Uygulama web sitesi olarak yaymnlanip her cihazin
tarayicisi ile uygulamaya erisilerek bu soruna ¢oziim saglanabilir. fkinci ¢oziim ¢oklu platform
mobil uygulama gelistirme yaklasimi kullanmaktir. Bu yaklagim araciligiyla ortak yazilan kod
ile her platforma 6zgii uygulamalar olusturabilir. Hem ticari hem de ag¢ik kaynak kodlu bir¢cok

coklu platform mobil uygulama gelistirme aract bulunmaktadir.

Ancak her platformda uygulama gelistirmek i¢in hangi gelistirme yaklasimini se¢gmeliyiz, bizim
icin en uygun kosullari hangi yaklasim olusturmaktadir? Bu tezin amaci ¢oklu platform
uygulama gelistirme yaklasimlari1 tanimak ve hangi yontemin segilecegini belirleyen

faktorleri bulmaktir.

Yapilan c¢alismada Oncelikle mobil isletim sistemlerinden ve mobil uygulama gelistirme
yaklasimlarindan  bahsedilmistir.  Sonrasinda ¢oklu platform  gelistirme aracglari
detaylandirilmistir. Mobil uygulama gelistirirken son kullanic1 bakis acisi, gelistirme bakis agis1
ve is diinyas1 bakis acilariyla cesitli kriterler belirlenmistir. Sonrasinda, iki tane gelistirmesi
tamamlanmis ve bir tane gelistirilmeye baslanmamis uygulama ile belirlenen bu kriterlere
uygulamalarin ihtiyaglarina gore agirlik degerleri verilerek bir puantaj sistemi olusturulmustur.
Kiriterlere verilen cevaplarin agirlikli ortalamalar1 alinarak farkli gelistirme yaklasimlari igin

farkli ortalama degerler bulunmustur.



2. GENEL KISIMLAR

2.1.MOBIL ISLETIM SISTEMLERI

Mobil isletim sistemleri, akilli telefon ve tabletlerimizi kullanabilmemiz i¢in gelistirilmis
platformlardir. Giiniimiizde mobil platform pazar1 IOS ve Android olarak ikiye boliinmiis
durumdadir. Bu iki platform disinda ¢ok kiigiik oranda kullanilan farkli mobil platformlar
bulunmaktadir. Fakat bu platformlar gegmiste pazarda s6z sahibi olamamistir ve Sekil 2.1°deki
rapora gore onlimiizdeki 5 yillik siirecte de yine bu pazarda kendilerine yer bulamayacaklardir.
Ozellikle Microsoft bu pazarda kendine yer bulabilmek i¢in 2010’yilinda Windows Phone
iIsimli mobil platformla pazara giris yapsa da bu alanda basar1 saglayamamistir. Nokia
ortakliginda son olarak 2015 yilinda ¢ikardigi Windows 10 Mobile platformundan da 2019 yili
sonlarinda destegini ¢ekecegini agiklamistir. Sektoriin lokomotif iki platform, IOS ve Android

Sekil 2.1°deki yayimlana rapora gore ge¢miste oldugu gibi oniimiizdeki yillarda da pazardaki

yerini koruyacaktir.

100 v
.
Y
Jol7 2018 hole 200 2021 2022 3
B drdroid  Orther

(=13

Year 27 2018 019 2020 2021 022 023
Android B51% 85.1% 85.9% 86.1% 86.4% B5E% BE,TH
i0s 14, 7% 14,9% 14,1% 13.9% 13,6% 13,4% 13.3%
0,2% 0.0% 0.0% 0, 0% 0, 0% 0,0% 0,0%

TOTAL 100,0% 100, 0% 10d0, 0% 100,00 100,00% 100, 0% 100.0%

Sekil 2.1: Akilli telefon isletim sistemlerinin 2017-2023 arasi pazar paylari [1].



2.1.1. Android

Android 2005 yilinda Google tarafindan satin alinan Android Inc. Sirketi tarafindan
kurulmustur. [1] Google, Android’i satin aldiktan sonra telefon {ireticileri ile birlikte Open
Handset Alliance (OHA) birligini kurmustur. Android isletim sisteminin gelisimi OHA
tarafindan yonetilmektedir. OHA birligi igerisinde Samsung, LG, T-Mobile, Motorola, Intel,
Sony, HTC, Dell ve daha birgok biiyiik firmalar bulunmaktadir. OHA birliginin amaci Apple,
Nokia gibi firmalara karsi ortak, standart bir platform olusturmaktir. [2]

Android agik kaynak kodlu bir isletim sistemidir. Samsung, HTC ve LG gibi biiylik telefon
tiretici firmalar genellikle mobil cihazlari i¢in Android lizerine gelistirilmis kendi 6zel
stirimlerini ¢ikarmaktadir. [3] Bu durum mobil cihaz kullanicilart i¢in ¢esitlilik sunarken
Android siiriimiiniin glincel kalmasinda tutarsizliklar olusturabilir. Cilinkii saticilarin Android
siirimiinde yapilan giincellemeleri, kendi dzel siiriimlerine entegre etmeleri gerekir. Ozellikle
uygulama gelistiricilerinin bu durumu dikkate almas1 ve gelistirdikleri uygulamalarin eski

stirimlerle uyumlulugunu saglamalar1 gerekmektedir. [4]

Android, bes katmana bolinmis sekilde tasarlanmistir. Sekil 2.2°de bu katmanlar

gosterilmistir.
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(Contacts, Maps, Browser. Third-Party Apps Developer Apps
etc)
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s
be sai ot ! VitualMachine |
LINUX KERNEL
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Sekil 2.2: Android sistem mimarisi [5].



Android mimarisinde en alt katmanda Linux kernel katmani bulunmaktadir. Android’de
giivenlik, bellek yonetimi, islem yOnetimi, ag ve siiriicii modeli gibi hizmetler Linux 2.6 serisi
bir ¢ekirdege dayanmaktadir. Linux kernel katman, donanimsal mimari ile {ist katmanlar
arasinda soyutlama saglar ve ekran, kamera, tus takimi gibi tiim temel donanim siiriictilerini

igerir. [5]

Uygulama katmaninda, Android’in gelistirilmesine 06zgii Java tabanli kiitiiphaneler
bulunmaktadir. Bu kiitiiphaneler ile kullanici arayiizii olusturma, grafik ¢izimi, veri tabani

erigimi gibi islemler yapilmaktadir.[5]

Android runtime katmaninda Dalvik Virtual Machine (DVM) yer alir. DVM minimum
donanim yapilandirmasinda, maksimum performans elde edebilecek Java yazilimlarini
calistirmaktadir. [6] Application Framework katmaninda, gelistiricilere Java siniflari bigiminde

birgok API saglanir.

En {lste seviye olan Application katmaninda, tiim Android uygulamalarinin bulundugu
katmandir. Mobil cihaz i¢indeki rehber, tarayici, oyunlar vb. yazilimlar bu katman iizerinde

caligmaktadir. [5]

Android uygulamalar1 genellikle Android Software Development Kit (SDK) ile Java
programlama dili kullanilarak yazilir. SDK gelistiricilere sagladigi API’ler, dokiimantasyon,
ornek kodlar ve test ortamiyla yazilim gelistirme siireclerini basitlestirir. Google gelistirme i¢in

Android Studio’yu 6nermesine ragmen farkli IDE’ler ile de yazilim gelistirme yapilabilir. [5]

Android uygulamalarmin resmi dagitim kanali eskiden Android Market olarak bilinen ve
gelistiricilerin kayit olduktan sonra uygulama yayinlayabildikleri Google Play Store’dur. [5]
Android uygulamalari, gelistiricilerin kendi web sayfalar1 ve harici uygulama magazalarindan

da ticretsiz olarak dagitilabilir. [6]
2.1.2. 10S

IOS isletim sistemi ilk kez 2007 yilinda iPhone ile birlikte piyasaya siiriildii. iPhone ile birlikte
Apple’in diger cihazlar1 olan iPad ve iPod i¢in de kullanima sunuldu. Android isletim
sisteminde farkli olarak IOS’un tiim siirtimleri Apple tarafindan yaymlanir ve daha az sayida

stirimii bulunmaktadir. [5]



IOS sistem mimarisi Sekil 2.3’de gosterilen sekilde 4 katmana ayrilmistir. Katmanlar
uygulamalar ve temel donanim arasindaki farkli soyutlama seviyelerini saglamaktadir. Temel
frameworkleri Objective-C programlama diliyle yazilmistir. Core OS katmani, diger
teknolojilerin ¢ogunun lizerine insa edilmis diisiik seviyeli 6zelliklerini igerir. Uygulamalar bu
teknolojileri nadiren kullanir. Bununla birlikte bu katman giivenlik, bluetooth destegi ve harici
donanimlar ile iletisime gecebilme gibi 6zelliklere sahiptir. Ayrica katman, isletimi sisteminin

¢ekirdek ortamini, siirticiileri ve diisiik seviyeli UNIX arayiizlerini igerir. [6]

Uygulamalar tarafindan kullanilan ¢esitli sistem servisleri Core Services katmaninda
bulunmaktadir. Bu katman iCloud depolama, p2p servisler ve ag hizmetlerini iceren
teknolojileri barindirmaktadir. Bu katmanin hemen {izerinde bulunan Media katmaninda
uygulamalar tarafindan kullanilan grafik, ses ve video teknolojileri bulunmaktadir. Son olarak
en st katmanda Cocoa Layer katmani yer alir. Bu katman kullanici arayiiziinii olusturan

katmandir. [7]

Cocoa Touch

Core Services

Core OS

Sekil 2.3: T0OS isletim sistemi mimarisi [7].



I0S’da uygulama gelistirmek icin Mac bilgisayar Tlzerinde bulunan Xcode IDE’si

kullanilmaktadir. IOS uygulamalar1 genellikle Objective-C programlama dilinde yazilmistir.

[7]

Apple, IOS i¢in gelistirilen uygulamalarin dagitimi App Store araciligiyla yapmaktadir. [0S’ da
uygulama gelistirmek i¢cin Apple Gelistici Programi’na kayit olmak gerekmektedir. Gelistirilen
uygulamalar magazaya ¢ikmadan 6nce onay siirecinden gegmektedir. Bu onay islemi uygulama
gelistirme siirecini yavaslatirken magazadaki uygulama kalitesini arttirmaktadir. [7] Onay
siireci capraz platform yontemleri ile uygulama gelistirenler i¢in daha zor olabilir. Ornegin
2010 yilinda Apple uygulamalarin magazaya kabul edilebilmesi i¢in orijinal olarak Objective-

C, C, C++ ya da JavaScript ile yazilmis olmas1 gerektigini belirtmistir.
2.2.MOBIL UYGULAMA GELISTIRME YAKLASIMLARI

Mobile uygulamalar entegre ve entegre olmayan uygulamalar olarak ikiye ayrilmaktadir.
Entegre uygulamalar, cihaza kurulu bir paketten olusur. Uygulama yiiklendiginde sisteme
entegre edilir, uygulamalar listesinde goziikiir ve sistem islevlerine erisir. Entegre uygulamalar,
platforma 6zgii teknolojileri ve kiitliphaneleri kullanan native uygulamalari ve hibrit uygulama
olarak biline web uygulamalarini igerir. Diger yandan entegre olmayan uygulamalar dogrudan
aygit tizerinde ¢alisamaz. Bunun yerine genellikle web tarayicisi olan baska bir uygulama
aracilifiyla cagirlirlar. Web tarayicisinda calisan uygulamalar web uygulamasi olarak

adlandirtlir. [8]
2.2.1. Native Uygulama Gelistirme Yaklasimlari

Native uygulama, iizerinde ¢alistig1 isletim sistemine 6zgii olarak iiretilen uygulamalidir. Bu
tiir uygulamalar {izerinde ¢alistig1 isletim sistemi ya da cihaza 6zel tasarlandigi i¢in cihazin
yazilimsal ve donanimsal kaynaklarina dogrudan erisebilir. Objective-C ya da Swift ile
yazilmig I0OS uygulamalari, Java ile yazilmis Android uygulamalari birer native uygulama
ornekleridir. [9]

Eger gelistirici ayn1 uygulamay1 birden fazla platformda yayinlamak istiyorsa her platforma
Ozgii ayr ayn gelistirme yapmasi gerekmektedir. Native uygulamalar ilgili platforma 6zgi
magazadan yiiklenebilirler ve bu tlir uygulamalar cihazin sundugu tim native Ozelliklere

erigebilirler. [10]



Native uygulama gelistirmek i¢in bircok framework bulunmaktadir. Bu frameworklerin
kullanici arayiizii olusturmak i¢in kendi grafik editorleri bulunmaktadir. Boylece ortak UI
kontrolleri kullanilmis olur ve her bir platformdaki kullanicilar ayn1 goérsel ve islevsel olarak

ayni deneyimi yasamis olur. [11]
2.2.2. Web Uygulama Gelistirme Yaklasimlari

Mobil web uygulamalari, standart web teknolojileri ve mobil platformlarin tarayict desteginden
yararlanirlar. Bu tarz uygulamalar aslinda web sitelerinin mobil goriiniim i¢in optimize edilmis
halidir. Web sitesine herhangi bir mobil cihazdan erisilebilir ve platform bagimsiz davranis
sergiler. Aslinda yazilan kodlar islevsel olarak bir web sunucusunda saklanir, bu sunucu
izerinde ¢alisan web sitesi her bir platformda web tarayicisi yardimiyla mobil uygulama olarak
goziikiir. Uygulama asil olarak web sunucu tlizerinden yonetildigi i¢in yapilan gelistirmelerin

platform bagimsiz sadece bu sunucu da degistirilmesi bakimi kolaylastirir. [10]

Bir web uygulamas1 gelistirmek, web sitesi gelistirmeye ¢ok benzerdir. Web uygulamalari
genellikle sunum, mantik ve veri katmanini igeren ti¢ katmanli mimariyi kullanir. Uygulamanin
istemci tarafi sunum katmanini, sunucu tarafi ise mantik ve veri katmanini igerir. Son yillarda
her {i¢ katmanin, tek katmanda gelistirilmesine olanak saglayan ¢oziimlerde ortaya ¢ikmuistir.
[12]

Web uygulamalarindaki en biiyiik dezavantaj, cihaz iglevlerine erisimin sinirli olmasidir. Web
tarayicisinda calistiklar i¢in isletim sisteminin sundugu kamera, bluetooth, depolama gibi
native Ozelliklere erisim saglayamazlar. [11] HTML’in son siiriimii olan HTMLS, bu
problemlerin gogunu ¢dzmeyi amaglamaktadir. Ornegin, HTMLS5 kullanan web uygulamalar

cihaz kamerasina erigim saglayabilir. [13]
2.2.3. Coklu Platform (Hibrit) Uygulama Gelistirme Yaklasimlar:

Daha once incelenen herhangi bir kategoriye dogrudan girmeyen mobil uygulamalar
olusturmanin bagka yontemleri de vardir. Bunlar, yerel uygulamalar gibi cihazda ¢alisan, ancak
bir platformlar aras1 gelistirme araci kullanarak birden fazla platform icin ortak bir kod
tabanindan olusturulmus uygulamalardir. Bu araclar, uygulama kodu ile yerel islevsellik
arasinda farkli soyutlama katmanlar1 saglayarak gelistiricinin ortak is mantigini aygita 6zgi

koddan ayirmasina olanak tanir. [14]



Ohrt ve Turau [8], platformlar arasi araglarla olusturulan asagidaki dort tiir uygulamayi

tanimlamaktadir:

e Sistem API'sine dogrudan erisen yerel uygulamalar

e Yalnizca kiitiiphane tarafindan saglanan bir soyutlama ile sisteme erisen native
uygulamalar

e Uygulama paketinde VM igeren uygulamalar

e VVM'nin ayr1 bir uygulama olarak kurulmasini gerektiren yorumlanmis uygulamalar.



3. MALZEME VE YONTEM

Mobil platformlar ve uygulamalar hakkindaki temel bilgiler literatiir taramasi yoluyla
arastirilmistir. Google Scholar ve Science Direct gibi arama motorlart kullanilarak “mobil
uygulamalar”, “mobil uygulama gelistirme”, “¢oklu platform mobil uygulama gelistirme” gibi
anahtar kelimelerle literatlir taranmigtir. Platformlar hakkindaki bilgiler de platformlarin
adlariyla ayr1 ayr1 arama yapilarak ve gelistiricilerin web sayfalar1 incelenerek yapilmistir.

Uygulama tiirleri ve farkliliklar1 i¢in “native uygulamalar, “web uygulamalar1” ve “coklu

platform uygulamalar” anahtar kelimeleri kullanilmstir.

Yapilan arastirmalarda genel olarak is diinyas1 bakis acisiyla olusturulan modeller iizerinden
bir ¢ikarim yapilmistir. Bu ¢alismada ise diger caligsmalara ek olarak son kullanici, gelistirici ve

is diinyasi1 bakis acilariyla gelistirme siirecinin tiim aktorleri ele alinmistir.
3.1.COKLU PLATFORM MOBIL UYGULAMA GELISTIRME ARACI SECME

Literatiir taramasi sirasinda, okunan makalelerde belirtilen goklu platform uygulama gelistirme
araglart Kisim 3.3’de listelenmistir. Bu ¢alismaya katkida bulunmak i¢in, Google’da "¢oklu
platform mobil gelistirme araglar1" anahtar kelimelerini kullanarak arama yapmak ve herhangi
bir ek arag varsa bunlar listeye eklenebilir. Her bir ara¢ daha sonra ilgili aracin gelistiricisinin
web sitesini ziyaret ederek ve aracin adiyla genel bir web taramasi yaparak kisaca gozden
gecirilmelidir. Gelistirme aract en azindan gecerli bir secenek olarak kabul edilmesi igin
Android ve IOS platformlarin1 desteklemelidir. Gelistirme aracinin aktif olarak gelismis bir
durumda olmasi1 gerekir. Bu Kriterleri yerine getiremeyen gelistirme araglari dikkate
alimmamalidir. Ardindan, gelistirme araglari listesi en fazla bes en fazla gelistirme aracina
daraltilir. Bu daraltma, aracin gelistiriciler arasindaki popiilerligine, desteklenen platformlarin
ve donanim Ozelliklerinin miktarina ve aracin Omriine gore yapilir. Segilen araglar farkli
teknolojik yaklagimlari da temsil etmelidir. Bu yontemle belirlenen bes aragtan bu ¢alismada
bahsedilmektedir.
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3.2.DEGERLENDIRME MATRISi

Karar verme islemi bu ¢alismanin 6nemli bir adimidir. Kararin alinmasindan uzun bir siire sonra
baskalarmin karar vermenizin nedenlerini anlamalarin1 saglamak ic¢in kararlart acgik ve

yapilandirilmis yollarla belgelendirmek de 6nemlidir.

Karar verirken géz oniinde bulundurulmasi gereken bircok farkli kriter vardir. Kriterlerin
tanimlanmasi ve bu kriterlere iligskin kararin miimkiin oldugunca kesin olarak verilmesi esastir.
Her bir kriter maksimize edilemez ve bir kriteri maksimize etmek, muhtemelen diger 6nemli
kriterleri yerine getirmeyi sinirlar. Yani, en iyi tasarimi olusturmak genellikle bir tasarim
degisimini gerektirir. Secilebilecek bir¢ok alternatif oldugunda, kriter daha da agirlastirilir. Bu
gibi durumlarda, sadece her alternatifin incelenmesi gerekmekle kalmaz, tiim alternatiflerin
nihai bir karsilastirmasinin dogru olmasini saglamak i¢in tiim alternatiflerin tutarl bir sekilde

ele alinmasi gerekir.

Agirlikli bir degerlendirme matrisi karmagik kararlarin alinmasinda ¢ok yararl olabilecek bir
aractir. Ozellikle de ¢ok sayida alternatifin oldugu ve dikkate alinmasi gereken cesitli dnemli
kriterlerin oldugu durumlarda bir gereklilik haline gelmektedir. Agirlikli degerlendirme
matrisleri genellikle tasarim miihendisliginde alternatifleri degerlendirmek icin niteleyici bir

ara¢ olarak kullanilir.

Yapilan calismada olusturulan degerlendirme matrisi Sekil 3.1°de detaylandirilmistir.

Sekil 3.1 Olusturulan Degerlendirme Matrisi.

Geligtirme Araclari Agirhk Degerleri
c
: 5 3
- [
o 8 o
5 o 3
Kriter = 3 o
Kriter 1 X11 Xim Y1
Kriter 2 X21 Xom Y2
Kriter n Xn1 Xnm Yn
Toplam TOPLA(Xu13,...,Xn1) TOPLA(X1m,..., Xnm)
Ortalama ORTALAMA(X11,...,Xn1) ORTALAMA (X1m,..., Xam)
Agirlikh Ortalama
Uygulama A TOPLA(X11*Y1,...,Xa1*Yn) / TOPLA(X1m*Y1,.... Xom*Ya) /
TOPLA(Y1,...,Yn) TOPLA(Y1,...,Yn)
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3.3. COKLU PLATFORM MOBIL UYGULAMA GELIiSTIRME ARACLARI

Native uygulama gelistirme araglariyla, farkli platformlar i¢in mobil uygulamalar gelistirmek,
genellikle uygulama gelistirme dongiisiiniin her bir platform i¢in tekrarlanmasi1 anlamina gelir.
Her platformun kendine 6zel cihazlari, programlama dilleri, API'leri ve dagitim magazalari
vardir ve bu sebeple bir¢ok farkli beceriye ihtiyag duyulmaktadir. Mobil cihaz kullanici
dagilimi, farkli platformlar arasinda giiclii bir sekilde boliinmiistiir ve hangi platformlar icin

gelistirme yapilacagini se¢gmek, uygulama i¢in potansiyel miisterilerin sayisini belirler. [15]

Yillar iginde bu soruna farkli ¢oziimler iiretildi. En popiiler olanlarindan biri, uygulamayi
platformun native tarayicisinda calisan bir web uygulamasi olarak tasarlamaktir. Fakat bu
tarayicilar cihaz donanimina sinirli erisime sahiptir ve native uygulamalara gore daha diisiik bir
performansa ve kullanic1 arayiiziine sahiptir. Platformlar arasi gelistirme araglari, farkli
platformlar i¢in uygulamalar ortak bir kod tabanindan paketlemeye yonelik bir yol izleyerek
bu sorunu ¢ozmeye calisir. Tasarim ve gelistirme sadece bir kez yapilir, tek bir kod tabani
olusturur. Ardindan gelistirme aracindan hedefe 6zgili 6zellestirmeler secilerek desteklenen
herhangi bir platforma dagitilabilir. Platformlar aras1 gelistirme araglar1 genellikle, paylasilan
uygulama kodu ile hedef platformun yerel API'si arasinda bir soyutlama katmanina dayanur,
ancak teknik uygulamalar ve ayrintilar farkli araglar arasinda farklilik gosterir. Ayrica farkli

araglar bir¢ok farkli beceriye ve kaynaga gereksinim duyar. [15]

Platformlar aras1 gelistirme araglari, kullandiklar1 islevsellik diizeyine bagli olarak ii¢ gruba

ayrilabilir: kiitiiphaneler, frameworkler ve platformlar: [16]

+ Kiitiiphaneler, 3D grafikler veya GUI kontrolleri gibi belirli bir konuda gelistirici
islevselligini saglayan kiiciik bagimsiz araglardir. Tam mobil uygulamay1 olusturmak icin

genellikle diger kiitiiphaneler ve araclar ile birlikte kullanilir.

» Frameworkler, mobil uygulamalarin bastan sona insa edilmesi i¢in ¢oklu kiitiiphaneler,

yazilim bilesenleri ve mimari yonergeler igerir.

+ Platformlar, gelistiricinin mobil uygulamalar olusturmasina ve dagitmasina izin veren bir
dizi framework, ara¢ ve hizmetten olusur. Uygulamanin hatalarin1 ayiklama, yapilandirma ve
paketleme islevlerini kullanir ve genellikle kendi IDE'leri ile birlikte belgeler, destek ve

otomasyon araglarini sunarlar.
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Sekil 3.2, farkli platformlar arasi gelistirme araglarinin 2013 yilinda pazar paylarim
gostermektedir. [17] Kullanilabilecek onlarca ara¢ olmasina ragmen, sadece birkag aracin genis
kullanim alan1 vardir ve bu ¢alismanin odak noktasi olacaktir. Ayrica, Unity 3D ve Marmalade
gibi popiiler araglardan bazilari, oyun gelistirmek i¢in tasarlanmig olup, endiistriyel

uygulamalar i¢in uygun degildir.
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Sekil 3.2 Research2guidance tarafindan yapilan piyasa analizine gore 2013 yilinda platformlar
arasi gelistirme araci kullanicilarinin kullanim dagilimi [17].

3.3.1. PhoneGap

PhoneGap, aslen 2011 yilinda Adobe Systems tarafindan satin aliman Nitobi Software
tarafindan gelistirilmistir. Apache License Version 2.0 altinda agik kaynakli bir ¢apraz platform
mobil gelistirme frameworkiidiir. PhoneGap, iicretsiz, agik kaynakli veya ticari uygulamalar
gelistirmek i¢in kullanilabilir. PhoneGap, Android, i0S, BlackBerry ve Windows Phone dahil
olmak tizere ¢ok ¢esitli mobil platformlar1 desteklemektedir. [18]

PhoneGap, gelistiricinin, kullanict arayiizi i¢in HTML ve CSS kullanmasina, uygulama
manti81 i¢in ise JavaScript kullanimina olanak saglar. Ve bdylece, native bir uygulamanin
WebView’inde c¢alisan karma bir uygulama ortaya c¢ikar. UI, web teknolojileri kullanilarak
yazildig1 i¢in, uygulama bir web sayfas1 goriiniimii ve havasinda olacaktir, native bir goriiniime
sahip olmasi i¢in native bir uygulamanin platform 6zellikli CSS dosyalarini kullanmas1 ve
kullanict arayiiziinii taklit etmesi gerekir. [18] PhoneGap, Ul deneyimi gelistirmek i¢in diger

gelistirme frameworkleriyle birlikte de kullanilabilir. PhoneGap, native Ul bilesenlerini
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desteklemediginden, Ul'yi olusturmak i¢in JQuery Mobile veya Sencha Touch gibi araglar
kullanilir. [19]

Uygulamanin calistigt cihazin donanim fonksiyonlarina, PhoneGap’in motoru tarafindan
saglanan bir JavaScript API’si araciligiyla erisilir. PhoneGap, Bluetooth gibi ek ozelliklere
erisim saglayan cklentilerle de genisletilebilir [20]. PhoneGap agik kaynakli bir yazilim

oldugundan, gelistiriciler de kendi eklentilerini ve dzelliklerini gelistirebilirler. [18]

PhoneGap, 6zel bir IDE ile birlikte gelmez, boylece gelistirici temel kodu yazmak icin herhangi
bir IDE kullanabilir. Kod, daha sonra olusturmak i¢in hedef platformun kendi IDE'sine veya
Cordova komut satir1 arayiizii kullanilarak olusturulabilir. PhoneGap, uygulamay1 olusturmak
icin hedef platformun native SDK'sina ihtiya¢ duyar. Adobe ayrica, bulutta uygulamalar
olusturmak igin PhoneGap derleme hizmetini de sunar. Bu gelistiricinin native SDK'y1

yiiklemeden uygulamalar olusturmasini saglar. [21]
3.3.2. Titanium

Titanyum, Appcelerator tarafindan gelistirilen ve Apache Public License Version 2.0 altinda
lisanslanan ag¢ik kaynak kodlu bir uygulama frameworkiidiir. Android, i0S, Windows Phone ve

BlackBerry dahil olmak iizere tiim ana mobil platformlari destekler. [22]

Titanium, platformlar arasi uygulamalara ¢ogu karma uygulama araglarindan farkli bir
yaklagim sunmaktadir. HTML ve CSS yerine, uygulamalar tamamen JavaScript ile Titanyum
API kullanilarak yazilmistir. Kod, ¢alisma zamaninda kodu yorumlayan ve kullanici araytiziinii
saglayan Titanium’un motoruyla birlikte gelir. Bu UI-API sayesinde native 6gelerden olusan

uygulamalar native uygulamalar gibi goriiniir. [10]

Appcelerator, Titanium Studio olarak adlandirilan ve uygulama gelistirmek icin kullanilan
ticretsiz bir IDE sunar. IDE tiim biiyiik isletim sistemlerinde ¢alisir: Windows, Mac OS ve
Linux. Uygulamalarin olusturulmasi i¢in native SDK'nin sisteme yiiklenmesi gerekir. Bu

nedenle 10S uygulamalar1 olusturmak i¢in bir Mac OS aygit1 gerekir. [22]
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33.3. QT

Qt, bir Digia istiraki olan Qt Company tarafindan yiiriitiilen bir uygulama frameworkiidiir. Tk
olarak 1995 yilinda Trolltech tarafindan piyasaya siiriildii ve daha sonra Nokia tarafindan 2008
yilinda satin alindi. Nokia, 2011 yilinda Qt ticari lisansin1 Digia'ya satt1 ve Digia, 2014'te Qt'nin
telif haklarin1 Qt Company'ye devretti. Qt, gelencksel olarak masaiistii ve gomiilii sistemler ile
iliskilendirilmistir, ancak Qt 5.2 siirlimii ile birlikte Android, iOS ve BlackBerry uygulamalari
olusturmak icin destegini eklemistir. [23]

Uygulamalar, Qt’nun standart C ++ dilinde yazilmis ve Qt’nin makrolariyla zenginlestirilmistir.
Bu, mevcut masaiistii uygulamalarini Qt kullanarak mobil platformlara tasimay1 kolaylastirir,
clinkii masaiistii uygulamalar1 genellikle C ++ ile yazilir ve bazi ig mantiklar1 oldugu gibi
yeniden kullanilabilir. JavaScript, Python ve QML dahil olmak iizere diger programlama
dillerini kullanmak i¢in bazi1 Ozellikler de mevcuttur, ancak bunlarin tim 6zellikleri

desteklenmemektedir. [23]
3.3.4. Xamarin

Xamarin, 2001 yilinda Ximian tarafindan baglatilan Mono agik kaynakli projesine dayanan
ticari bir uygulama platformudur. Ximian, 2003 yilinda Novell ve ardindan 2011 yilinda
Attachmate tarafindan satin alindi. Attachmate'in satin alinmasindan sonra, Mono iizerinde
calisan orijinal ekibin bir kismi, Mono projesini devralacak olan Xamarin'i kurdu. Xamarin su

anda iOS, Android ve Windows Phone'u desteklemektedir. [24]

Xamarin’in ana programlama dili C #’tir ve Xamarin 3’iin piyasaya siiriilmesiyle F# destegi de
eklenmistir. Kodu ¢ogu platformlar arasinda paylasilabilir ancak UI kodu genellikle standart
native islevleri kullanan ve platformun kullanic1 arayiizii kurallarina uygun olarak her platform
icin ayr1 ayri yapilir. UL, program araciligiyla veya Xamarin’in hedef platform i¢in grafik Ul
tasarimcist kullanilarak yapilabilir. Xamarin 3, ayrica Ul tasariminin bir kisminin platformdan
bagimsiz olarak yapilmasina izin veren Xamarin.Forms'i de tanitti. Bu sekilde ekrandaki veriler

onu saglayan koddan ayrilir ve yalnizca arayiiz isleyiciler platforma gore degisir. [25]

Xamarin, gelistiricilere kendi bagimsiz IDE’si Xamarin Studio'yu sunar. Alternatif olarak,
Xamarin, Microsoft’un Visual Studio’sina entegre edilebilir. Uygulamalar1 olusturmak i¢in

native SDK'lara ihtiya¢ duyar. [24]
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3.3.5. RhoMobile Suite

RhoMobile Suite, su anda Motorola Solutions tarafindan gelistirilen ticari bir uygulama
platformudur. Aslen 2009'da RhoMobile tarafindan yayinlanan agik kaynak kodlu Rodos
frameworkiine dayaniyor. Rhodes frameworkii MIT lisansi altinda mevcuttur. [26] Rodos
frameworkiiniin RhoElements ad1 verilen genisletilmis bir siiriimiinii iceren RhoMobile Suite
ticari kullanim amaclidir. RhoMobile Suite, iicretsiz olarak veya ek Ozellikler ve kullanici
destegi iceren iicretli bir kurumsal siiriim olarak kullanilabilen bir abonelik sistemine sahiptir.

RhoMobile, i0S, Android, Windows Phone ve masaiistii Windows'lar1 destekler. [27]

RhoMobile, uygulamalar gelistirmek i¢in Model View Controller (MVC) modelini kullanir.
Veri tanimlarini i mantigindan araylizlerden ayirir ve bu {i¢ elemani birbirine baglayan
noktalar1 saglar. HTML, CSS ve JavaScript kullanilarak yapilir ve Controllerlar i mantigini
yoneten sunucu tarafli kod i¢in Ruby kullanir. [28]

RhoMobile Suite, RhoStudio adi verilen kendi IDE'sini igerir. RhoStudio Eclipse tabanlidir ve
standart Eclipse eklentilerini kullanabilir. RhoMobile ayrica Visual Studio'ya da entegre
edilebilir. Uygulamalar olusturmak icin, native SDK'nin cihaza kurulmasi gerekir, ancak

uygulamalar RhoHub kullanilarak uzaktan da derlenebilir ve olusturulabilir. [29]
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4. BULGULAR

4.1. DEGERLENDIRME KRITERLERI

Bu boliimde, mobil uygulama gelistirmek igin farkli yontemleri karsilastirma kriterleri
incelenecektir. Bu karsilastirmada kullanilan kriterler, literatiirdeki diger arastirmalari
inceleyerek toplanmistir. [10] Kriterler iic ana kategoride ele alinacaktir; son kullanici

deneyimi, gelistirme deneyimi ve is deneyimi.
4.1.1. Son Kullanic1 Deneyimi

Son kullanici, bir yazilim veya donanimin son halini kullanan kisilerdir. Bagka bir deyisle,
bilgisayar yazilimi konusunda ¢ok bilgi sahibi olmayan, uygulama gelistirme yetenegine sahip
olmayan kisiler son kullanici olarak nitelendirilirler. Bugiin iiretilen yazilimlarin geneli, son
kullanicilar diisiiniilerek gelistirilir. Son kullanicinin bakis agisina gére, mobil uygulamalar
gelistirme yontemlerinden bagimsiz olarak native uygulamalar gibi davranmalar1 beklenir. Bu
nedenle, gelistirme yonteminin yerel kullanic1 deneyimiyle ne kadar iyi eslesebilecegi ve bu
amaci gerceklestirmek icin ne kadar ek calismanin gerekli oldugu 6nemli bir kriterdir. Son

kullanicinin bakis agisina gore elde edilen kriterler asagida belirtilmistir.
4.1.1.1. Etkilesim Ve Uyum

Uygulamalarin genel hizim1 ve performansini ifade eder. Baska bir deyisle, uygulamanin
girdilere ne kadar hizli yanit verdigini ve ekranlar arasindaki gecisi ve dokunmatik tabanli

etkilesim modelini ne kadar iyi kullandigin1 belirler.
4.1.1.2. Desteklenen Platformlar

Bu kriter, metot i¢in mevcut olan platformlarin ¢esitliligini ve bu metotla ¢coklu platformlari

desteklemenin ne kadar miimkiin oldugunu belirler.
4.1.1.3. Enerji Tiiketimi

Uygulama verimsizligi ve mobil veri kullanimi, cihazin enerji tiiketimini artiran baslica

etkenlerdir.
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4.1.2. Gelistirme Deneyimi

Bu kriter, yontem sec¢imini, gelistirme hizin1 ve uzman gelistiricilerin kullanilabilirligini
belirler. Genellikle, native uygulamalar gelistirilirken gelistirme isleminin her hedef platform
icin ayr1 ayr1 yapilmasi gerekir ve ek bir platformun desteklenmesi ¢aligmanin tekrarlanmasini
gerektirebilir. [OS ve ANDROID platformlari igin ayr1 ayr1 gelistirme yapmak bu duruma 6rnek
olarak gosterilebilir. Capraz platform gelistirme ¢oziimii kullanarak, gelistirme maliyetlerinin
bir kismi1 platformlar arasinda paylasilabilir ve uygulamanin sadece kiigiik bir kisminin farkl
platformlar i¢in ayr1 olarak programlanmasi saglanabilir. Her platform i¢in ayr1 ayr1 yapilmasi
gereken en yaygin kistm Ul tasarimidir. Ayrica, programlama dilleri ve araglarmin ihtiyag
duydugu ek bilgiler de incelenir, ¢iinkii gelistiricilerin belirli bir arac1 kullanmak i¢in egitilmesi

gelistirme siiresini uzatir. Bu kriterler asagida detaylandirilmistir.
4.1.2.1. Paylasilan Kod

Ayni1 kodu birden fazla platform i¢in tekrar kullanmak gelistirme siiresini 6nemli dl¢ilide azaltir
ve diger platformlarda gelistirme yapmay1 kolaylastirir. Bu kriter, kodlama mimarisinin ne

kadarinin farkl platformlar arasinda ortak olabilecegini inceler.
4.1.2.2. Yerel Isleviere Erisim

Platformlar aras1 gelistirme araclari, gelistiricilerin, cihazin yerel islevsellik platformuna
bagimsiz olarak erismek i¢in 6zel API'ler kullanmaktadir. Bu nedenle, mevcut yerel islevlerin

cesitliligi ve kabiliyeti bu API’ye gore degisiklik gosterir.
4.1.2.3. Yetkinlik Durumu

Yaygin olmayan programlama dilleri kullanan veya kapsamli bir cerceveye 6zgii bilgi
gerektiren bir gelistirme aract se¢gmek, mevcut nitelikli gelistiricilerin sayisin1 sinirlar.

Gelistiricilere verilecek egitim ek maliyet dogurur ve gelistirme siirecini yavaslatir.
4.1.2.4. Tasarum

Tasarim ve prototip olusturma islemi farkli yontemler arasinda farklilik gosterir. Hizli prototip
olusturma gelistirme siirecini iyilestirir ve gelistiricilerin uygulama i¢in fikir ve planlari kolayca

paylasmalarini saglar.
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4.1.3. 1is Deneyimi

Bir gelistirme aracini, birden fazla platform i¢in bir uygulama gelistirmek i¢in kullanmanin
finansal sonuglar1 ve belirli bir siire boyunca uygulamaya bakim maliyeti gibi etkileri
olmaktadir. Uygulamay1 ve uygulama giincellemelerini son kullanici i¢in yliklemenin kolayligi
da onemli bir etkendir. Ayrica, gelistirme yontemiyle ilgili tiim giivenlik sorunlar1 ihmal

edilmemelidir.
4.1.3.1. Maliyet

Coklu platform i¢in uygulama gelistirilmesinin toplam maliyeti dikkate alinmalidir. Bu
gelistirmelerin yapilacagi araclarin maliyeti ve bu araglara ait aylik ve yillik abonelik ticretleri

de gelistirme maliyetinde 6nemli yere sahiptir.
4.1.3.2. Fizibilite

Endiistriyel kullanimdaki bir mobil uygulamanin, mobil uygulamalarin ortalamada oldugundan
daha uzun bir dmre sahip olmas: gerekmektedir. Uygulamanin belirli bir aragla gelistirilmesi,
ayn1 aragla desteklenmesi ve giincellenmesi gerekmektedir, c¢linkii baska bir aracla

gelistirilmesi genellikle miimkiin olmamakta veya agir miktarda is yiikii gerektirmektedir.
4.1.3.3. Yayinlama Ve Dagitim

Gelistirilen uygulama belirli bir yayinlanma siirecinden gegmesi gerekmektedir. Oyle ki, bir
giincelleme yayinlaniyorsa mevcut calisan uygulama siirimii bu giincellemeden olumsuz
etkilenmemelidir. Gelistirilen uygulamanin son kullanicilara dagitilmasinin kolayligi ve stiresi

de 6nemli bir faktordiir.
4.1.3.4. Giivenlik

Endiistriyel uygulamalarin biiyiik 6l¢ekli sistemlerde kritik bir rol oynamasi ve hassas bilgilere

erisimi olmasi dolayisiyla uygulama gelistirme siireclerinde gilivenlik ¢ok dnemli bir kriterdir.
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4.2. UYGULAMA SECIMI

Onceki boliimde, mobil uygulama gelistirme ydntemlerinin her birinin gii¢lii ve zayif yonleri
oldugunu ve farkli tiirdeki uygulamalara uygun olduklar1 gosterilmistir. Sayisal degerlendirme,
gelistirme yontemlerinin her biri i¢in ¢ok yakin ortalama puanlar vermistir, ancak her bir
kriterler i¢in puanlar gelistirme yontemleri arasindaki farkliliklar1 géstermektedir. Bu arada, her
bir uygulamanin gereklilikleri de farklidir; ¢linkii farkli uygulamalar farkli 6zellikler igin farkl
ihtiyaglara sahiptir. Ornegin, cihazin kamera, depolama veya kablosuz iletisim gibi donanim
islevlerine olan ihtiya¢ tamamen uygulamanin kullanim amacina baghdir. Bu nedenle, se¢im
siirecinin hedef uygulamay1 g6z oniinde bulundurmasi gerekir. Bu, kriterlerin her biri i¢in
agirlik degerleri belirlenerek elde edilmelidir. Bu agirlik degerleri 1 ile 3 arasinda énem
derecesine gore deger almaktadir. Sonrasinda agirliklart Olgiitler icin ¢arpanlar olarak
kullanabilir ve her bir gelistirme yontemi igin agirlikli ortalama hesaplanabilir. Sonuglar, s6z
konusu uygulama i¢in hangi gelistirme yonteminin en iyi se¢im oldugunu belirleyecektir. Bu
Ozellestirilmis matris, gelistirme arac1 degerlendirme matrisi olarak adlandirilacaktir ve Sekil

4.4'te gosterilmistir.
4.2.1. Hedef Uygulamalar

Yapilan calismada se¢im siireci i¢in ii¢ farkli mobil uygulama belirlenmistir. Uygulamalarin
ikisi hali hazirda mevcut ve gelistirmesi tamamlanmis olup, degerlendirme matrisi tarafindan
onerilen gelistirme yontemini, gercekte uygulamanin gelistirilmesinde kullanilan yontemle
karsilastirarak degerlendirme matrisini dogrulamak icin Ornek teskil edecektir. Uciincii
uygulama heniiz gelistirme asamasinda degildir ve degerlendirme matrisi bunun i¢in en iyi
gelistirme yontemini bulmak i¢in kullanilacaktir. Uygulamalarin 6zellikleri ve kullanim
amaglari, uygulama i¢in farkli kriterlerin 6nemini belirleyecektir. Uygulamalarin asil adlari bu

calismanin konusu degildir.
4.2.1.1. Uygulama A

Uygulama, hem miisteriler hem de ¢aligsanlar tarafindan siiriiciileri yonetmek ve kontrol etmek
icin kullanilir. Uygulama siiriiciiyle iki yonlii bir Bluetooth baglantisi tizerinden iletisim kurar
ve hata analizi i¢in veri toplar ve siiriiciiniin parametrelerini ve durumunu ayarlamak icin
kullanilir. Ayrica web kaynaklar1 ve veri tabanlariyla iletisim kurar. Sekil 4.1, uygulamanin

iletisim yontemlerini gostermektedir. Uygulama, ¢ok cesitli ozelliklere sahip stiriiciileri
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yonetmek i¢in eksiksiz bir paket olarak tasarlanmistir ve gilincellestirmelerle daha fazlasi
eklenecektir. Uygulama Android ve iOS i¢in ayr1 gelistirme araglariyla native bir uygulama
olarak gelistirilmistir. Uygulama Bluetooth destegi gerektirdiginden, bir web uygulamasi su
anda bunun i¢in olasi bir secenek olamamaktadir. Bu nedenle, A uygulamasi i¢in web tabanli

bir ¢6ziim olas1 degildir.
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Sekil 4.1: Uygulama A’nin iletisim modeli.

A uygulamasi i¢in kriter agirlik degerleri ve nedenleri Tablo 4.1°de belirlenmistir. Agirlik
degerleri uygulamanin sahipleriyle yapilan goriismelerce toplanmistir. Gortistilen kisilere her

bir kriter i¢cin neden ve ne kadar 6nemli oldugu sorulmustur.

Tablo 4.1: Uygulama A i¢in kriter agirlik degerleri.

HEDEF PLATFORMLA UI TUTARLILIGI 2
Uygulama miimkiin olan genel platform kurallarina uymalidir, ancak diizen ve gorsel ozellikler

platformlar arasinda ayni olacaktir.

ETKILESIM VE DUYARLILIK 3

Iyi bir kullanict deneyimi ana &nceliklerden birisidir.

DESTEKLENEN PLATFORMLAR 2
Uygulamanin IOS ve ANDROID platformlarini desteklemesi gerekmektedir. Ayrica, uygulama hem

cep telefonlarini hem de tabletleri desteklemelidir.

ENERJIi TUKETIiMi 1

Enerji tiiketimi bir sorun olusturmamaktadir.
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PAYLASILAN KOD

Kod, miimkiin oldugu kadar platformlar arasinda paylagilmalidir.

YEREL iSLEVLERE ERiSiM
Kamera, GPS ve Bluetooth kaynaklari kullanilmalidir.

YETKINLIK
Gelistirme, uzmanlar tarafindan yapildig1 i¢in herhangi bir ek egitime gerek duyulmamaktadir.

Gelistiriciler, gelistirme araglar1 kullaniminda tecriibeli olmalidir.

TASARIM
Uygulama “AGILE” gelistirme yontemine uyumlu olmalidir. Uygulama tasarimlart hizli

degiseceginden dolay1 hizli bir sekilde tasarim yapilabilmelidir.

MALIYET

Diger kriterler yerine getirilecek sekilde, uygun bir maliyete sahip olmali.

FiZIiBILITE

Uygulama miimkiin oldugu kadar uzun siire boyunca desteklenebilecek sekilde olmalidir.

YAYINLAMA VE DAGITIM

Miisteri uygulamaya kolayca erisip yiikleyebilmelidir. Uygulamanin diizenli olarak giincellenecektir.

GUVENLIK
Uygulama siiriicliyii dogrudan kontrol etmek icin kullanilabilir. Bu durumun herhangi bir giivenlik

zafiyeti olusturmamasi gerekmektedir.

4.2.1.2.Uygulama B

Bir miisteri tarafindan cihazlarimi kaydettirmek ve destek almak i¢in kullanilmaktadir.

Kullanict, cihazin kamerasini kullanarak siiriciiniin Kimlik numarasini bir barkoddan veya bir

QR kodundan tarayabilir ve ardindan cihazi kaydedebilir. Uygulama ayrica kilavuzlar ve

miisteri destek iletigim bilgileri dahil olmak tizere ¢evrimici kaynaklara baglantilar vermektedir.

PhoneGap kullanarak Android ve iOS i¢in ¢oklu platform uygulama olarak gelistirilmistir.

Sekil 4.2, uygulamanin iletisim modelini gostermektedir.
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Sekil 4.2: Uygulama B’nin iletisim modeli.

B uygulamas: icin kriter agirlik degerleri ve nedenleri Tablo 4.2°de belirlenmistir. Agirlik
degerleri uygulamanin sahipleriyle yapilan goriismelerce toplanmistir. Goriisiilen kisilere her

bir kriter i¢in neden ve ne kadar 6nemli oldugu sorulmustur.

Tablo 4.2: Uygulama B i¢in kriter agirlik degerleri.

HEDEF PLATFORMLA UI TUTARLILIGI 2

Uygulamanin basit sade bir arayiizii olmal.

ETKILESIiM VE DUYARLILIK 3

Iyi bir kullanic1 deneyimi ana &nceliklerden birisidir.

DESTEKLENEN PLATFORMLAR 2
Uygulamanin 10S ve ANDROID platformlarini desteklemesi gerekmektedir.

ENERJi TUKETIMIi 1

Enerji tiiketimi bir sorun teskil etmiyor.

PAYLASILAN KOD 1

Bazi kodlar platformlar arasinda paylastirilabilir. Ancak ¢ok da 6nemli degil.

YEREL iSLEVLERE ERiSiM 3
Kamera, GPS ve Bluetooth kaynaklari kullanilmalidir.

YETKINLIK 1

Gelistirmeyi bilen uzmanlar zaten yetkin oldugu varsayilir.
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TASARIM 1

Tasarim ve gelistirme siireci yiiksek dncelik degildir.

MALIYET 2

Gelistirme maliyeti uygun olmalidir.

FiZIBILITE 3
Bagvuru birkag yil boyunca aktif kalmalidir.

YAYINLAMA VE DAGITIM 3
Miisteri uygulamaya kolayca erisip yiikleyebilmelidir. Uygulamanin diizenli olarak giincellenecektir.
Uygulama, kullanim kilavuzlar1 ve yonergeler gibi biiyliik dosyalar1 depolamak igin harici kaynaklar

kullanmaktadir. Bu kaynaklar bir web sunucusunda depolanir ve uygulama paketine dahil edilmez

GUVENLIK 3

Uygulamanin her hesap i¢in kimlik dogrulamasi yapmasi ve kullanici bilgilerini gizli tutmasi

gerekmektedir.

4.2.1.3.Uygulama C

Yapilan ¢aligmada gelistirme yontemi segmede kullanacagimiz uygulamadir. Bu uygulama
yeni bir projedir ve gelistirme aract degerlendirme matrisinin sonucunda, bu uygulama i¢in, bir
gelistirme yontemi Onerisi olusturulacaktir. Uygulama, sunulan mevcut bir web tabanl
hizmetin mobil stirimiidiir. Kullanict uygun {iriin kategorisini seger ve daha sonra kullanim
ithtiyaclarma gore ilgili bilgileri girer. Uygulama daha sonra kullanim ihtiyaciyla eslesmesi i¢in
gereken Uriinleri hesaplar ve bunlar1 listede gosterir. Kullanici listeyi iiriin temsilcisine
gonderebilir veya daha sonra kullanmak {izere cihazina kaydedebilir. Uygulama, Sekil 4.3'te

gosterildigi gibi web kaynaklar ile iletisim kurmaktadir.
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Sekil 4.3: Uygulama C’nin iletigim modeli.

C uygulamasi i¢in kriter agirlik degerleri ve nedenleri Tablo 4.3’de belirlenmistir. Agirlik
degerleri uygulamanin sahipleriyle yapilan goriismelerce toplanmistir. Goriisiilen kisilere her

bir kriter i¢in neden ve ne kadar 6nemli oldugu sorulmustur.

Tablo 4.3: Uygulama C i¢in kriter agirlik degerleri.

HEDEF PLATFORMLA UI TUTARLILIGI 2
Uygulama kisisel kullanim i¢in tasarlanmistir, bu nedenle kullanicinin agina oldugu platform

kurallarina uymalidir. Uygulama kullanic ara yiiziiniin platformlar arasinda ayni olmasi gerekmez

ETKILESIiM VE DUYARLILIK 1
Tim hesaplama yerel cihazda degil bulutta yapilir. Bu nedenle performansin yiiksek olmasi 6ncelikli

degil.

DESTEKLENEN PLATFORMLAR 3

Miimkiin oldugu kadar ¢ok platform ve siiriim desteklenmelidir.

ENERJI TUKETIMI 1
Enerji tiikketimi makul olmali, ancak uygulamanin siirekli kullanilmasi amaglanmamistir, bu nedenle

yiiksek oncelikli degildir.

PAYLASILAN KOD 3
Farkli platformlar i¢in hedeflenen uygulamanin farkli siiriimlerinin ayn1 mantiga sahip olmasi son
derece onemlidir. Uygulama bir satig aracidir ve sundugu bilgilerin giincel ve tutarli olmas1 gerekir.
Ayrica, uygulama birden fazla platform igin tasarlanmistir ve kodun bu platformlar arasinda

paylasilmasi gelistirme maliyetini biiylik 6l¢iide azaltir.
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YEREL iSLEVLERE ERiSiM

Herhangi bir yerel kaynaga erisim gerekmemektedir.

YETKINLIK
Iyi bilinen bir teknoloji kullanilmalidir. Uygulama siirekli bir gelisim veya diizenli bir gelistirme

ekibine sahip olmayacak, bunun yerine bir seferde daha fazla giincelleme amaglanacak.

TASARIM

Uygulama kararli olmali ve nadiren giincellemeler alabilmelidir. Tasarim yapmak agik ve kolay olmal.

MALIYET
Uygulama bir satig destek aracidir ve is i¢in ¢ok kritik degildir. Bu nedenle gelistirme maliyetinin

diisiik olmasi gerekir.

FIZIBILITE
Uygulama gerektiginde giincellenebilir veya degistirilebilir.

YAYINLAMA VE DAGITIM
Uygulamanin son kullanicilar i¢in kolayca erisilebilir olmasi gerekir. Mevcut hizmet yalnizca
kullanicinin bir web sitesini ziyaret etmesini ve mobil uygulamay1 cihazlarina yiiklemesini gerektirir.

Kullanici daima uygulamanin en son siiriimiine sahip olmalidir.

GUVENLIK

Uygulama tarafindan saglanan veriler herkese agik bir bilgidir, bu nedenle giivenlik bir sorun degildir.

4.2.2. Degerlendirme Matrisi

Onceki boliimde, farkli yontemlerin degerlendirme sonuglarini bir matrise topladik ve

sonuclarin toplamini ve ortalamasini hesapladik. Simdi, farkli uygulamalarin agirlik ¢arpanlar

eklenerek bir gelistirme araci degerlendirme matrisi olusturulacaktir. Her kriter kendi agirhigi

ile carpilir ve ¢arpilan kriterlerin toplami, agirlikli ortalamalar1 almak i¢in agirlik degerlerinin

toplamina boliiniir. Bu islem daha sonra her bir hedef uygulama igin tekrar edilebilir. Ug 6rnek

uygulama i¢in eklenen agirlik degerleri ve son degerleri igceren degerlendirme matrisinin

tamamu Sekil 4.4'te gosterilmektedir.
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Gelistirme Araclan Agirhk Degerleri

20 1 |k

8 | < |Z |8 |3 |8

Kriter E. o E ; ; ﬁ

Hedef Platform Ul Tutarhhig 5 3 2 2 2 2

Etkilesim ve Duyarlhihk 5 1 4 3 3 1

Desteklenen Platformlar 1 5 4 2 2 3

Enerji Tiketimi 5 2 4 1 1 1

Paylagilan Kod 2 5 4 3 1 3

Yerel islevlere Erigim 5 1 4 3 3 1

Yetkinlik 4 5 3 2 1 3

Tasanm 4 5 3 3 i 3

Maliyet 3 5 4 2 2 3

Fizibilite 4 5 3 2 3 1

Yayinlama ve Dagitim 3 5 3 . 3 3

Giivenlik 5 2 4 2 3 1
Toplam 46 44 42
Ortalama 3.8 3.7 3,5

Agirhikl Ortalama

Uygulama A 3.8 3.6 3,5
Uygulama B 4.0 3.4 3,5
Uygulama C 3,4 4,3 3,4

Sekil 4.4: Gelistirme yontemi degerlendirme matrisi

Uygulama A incelendiginde, matristen elde edilen native uygulama i¢in 3,8, web i¢in 3,6 ve
hibrit uygulama i¢in 3,5 puan almistir. Bluetooth destegi zorunlulugu, bir web uygulamasinin
A uygulamasi i¢in uygun bir secenek olmadigi ve sonuglarin disinda tutuldugu anlamina gelir.
Derecelendirmeler, bir native ve karma uygulama arasinda, native gelistirmenin biraz daha iyi
bir segenek oldugunu gostermektedir. Bu durumda, sadece bir ka¢ platformun desteklenmesi

gerekir, boylece ¢oklu platform ¢oziimiiniin temel faydasi azalir. Ayrica, iyi kullanict deneyimi
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ve etkilesimi, uygulamalarin ana odak noktalaridir ve native bir uygulama, bu alanlarda daha
yiiksek kaliteye sahiptir. A uygulamasinmi gelistirmek i¢in platformlar aras1 bir ara¢ kullanmak
gelistirme siiresi ve maliyet tasarrufu agisindan kiiciik bir yarar saglayacaktir ve nihai
uygulamanin kalitesinden 6diin verme riski dogacaktir. Oyle ki, gelistirme arac1 degerlendirme
matrisinin sonucunu destekler ve uygulama A o&zelinde, her platform igin ayr1 gelistirme

yapmak gerekmektedir.

B uygulamasi incelendiginde matristen, native i¢in 4,0, web icin 3,4 ve hibrit i¢in 3,5
degerlerini almaktayiz. Native uygulama agikg¢a biiyiik bir farkla en yiiksek puantaja sahiptir.
Bir kez daha, bir web uygulamasi donanim islevselligi gereksinimleri nedeniyle kotii bir se¢im
olacaktir. HTML teknolojisi son zamanlarda gelisim gostermekte ve cihazin kamerasina sinirh
oranda erisebilmektedir. Bu nedenle, uygulamayi simdi bir web uygulamasi olarak gelistirmek
miimkiin olabilir, ancak web uygulamasi, diger segeneklere gore yine de diisiik bir degere sahip.
Uygulama grafik ve islevsellik agisindan oldukga basittir, performans sorunu olmamalidir.
Uygulama arayiizi farkli platformlar i¢in dzellestirmenin ¢ok fazla olmayacagi kadar basit ve
diger platformlar i¢in ayni birakilabilir. Uygulama, PhoneGap ile hibrit bir uygulama olarak
gelistirilmistir ve hibrit uygulamanin paylasilan kod temeli ve daha kisa gelistirme siireleri gibi
platformlar arasi1 Ozelliklerinden yararlanilmigtir. Olusturdugumuz degerlendirme matrisi
sonuglari, uygulamanin bunun yerine native bir uygulama olarak gelistirilmesi gerektigini
gostermektedir. B uygulamasmin ana odagi yiiksek kaliteli kullanict deneyimidir. Native
gelistirme yiiksek kaliteli bir kullanic1 deneyimi sundugu i¢in maliyet ve gelistirme siiresi gibi

kriterler 6nemsiz kalmistir.

Matrisin mevcut uygulamalar i¢in calistigi dogrulandiktan sonra, yeni bir projede en iyi
yontemi segmek i¢in kullanilabilir. Ugiincii uygulama, Sekil 4.4’de belirtilen degerlendirme
matrisindeki agirlik degerlerine sahiptir ve sonuglar en alt satirda gosterilmektedir.
Derecelendirmeler native gelistirme igin 3,4, web gelistirme i¢in 4,3 ve hibrit gelistirme igin

3,4 seklinde olmustur.

Kullanicinin olas1 bir cihazinin desteklendiginden emin olmak i¢in uygulamanin miimkiin
oldugunca ¢ok platform ve siiriimii desteklemesi gerekmektedir. Bunu native uygulamalarla
tamamlamak kolay olmazdi, gelistirme maliyeti ¢ok yiiksek olurdu ve her bir stirimiin ayn1 ve
giincel bir mantiga sahip olmasini saglamak neredeyse imkansiz olurdu. Uygulama gelismis

native iglevsellik gerektirmemekte ve kullanici deneyimine 6ncelik vermemektedir, bu nedenle
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native uygulamanin ana faydalar1 oncelikli degildir. Bir web uygulamasi, uygulama ig¢in
gereken ozellikleri kapsayacak sekildedir. Platform bazinda UI kodunda sadece kiigiik
degisiklikler bulunan, tek bir kod tabanina sahip genis bir platform yelpazesini destekleyebilir.
Ayrica, kullanicinin kullanimdaki uygulamanin en yeni siiriimiine sahip olmasini ve
platformdan bagimsiz olarak uygulamanin ayn1 mantiga sahip olmasini saglayacaktir. Kullanici
bakis acisindan bakarsak, uygulama kolayca erisilebilir ve kurulum gerektirmez. Bu sonuglara
dayanarak C uygulamasi bir web uygulamasi olarak gelistirilmelidir sonucunu rahatga

cikarabiliriz.
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5. TARTISMA VE SONUC

Yapilan ¢alismada, mobil uygulama gelistirme yaklasimlar1 ve farkli platformlar i¢in mobil
uygulama gelistirme yontemleri incelenmistir. Farkli uygulama gelistirme ihtiyaglari i¢in
gelistirme yapilacak yaklasim secimi analiz edilmistir. Ug¢ ana gelistirme yontemi

belirlenmistir.

Native uygulamalar, platformun standart gelistirme araglar1 ve diizeni ile ayn1 anda tek bir
platforma gelistirme yapmak i¢indir. Native uygulamalarla birden fazla platformun

desteklenmesi, uygulamanin her hedef platform i¢in ayri ayr1 gelistirilmesini gerektirir.

Web uygulamalar1 web teknolojileri ile gelistirilir ve web sitesi olarak barindirilirlar. Bir web
uygulamasinin sadece bir kez gelistirilmesi gerekir ve herhangi bir mobil cihaz bir URL

tizerinden standart web tarayicilariyla onlara erisebilir.

Coklu platform uygulamalari genel olarak web teknolojilerini kullanirlar, ancak sonugta ortaya
cikan uygulama, native bir uygulama gibi cihaza yiiklenir. Coklu platform araglar ile
gelistirilirler ve uygulamanin ana kismi sadece bir kez gelistirilir ve bu ara¢ tarafindan

desteklenen herhangi bir platforma dagitilabilir.

Yapilan ¢alismada yaklasim degerlendirme islemi, hedef platform UI tutarliligi, etkilesim ve
duyarhilik, desteklenen platformlar, enerji tiiketimi, paylasilan kod, yerel islevlere erisim,
yetkinlik, tasarim, maliyet, fizibilite, yayinlama ve dagitim, giivenlik gibi 12 adet kritere gore
analiz edildi. Oncelikle her bir kriter 1 (¢ok zayif) ila 5 (gok iyi) arasinda her bir gelistirme
yontemine gore derecelendirerek degerlendirme matrisi olusturuldu. Derecelendirmeler,

herhangi bir yontemi genel olarak en iyi ilan etmek i¢in birbirine ¢ok yakindi.

Se¢im siireci i¢in ii¢ farkli mobil uygulama belirlenmistir. Belirlenen uygulamalarin ikisi
mevcut ve gelistirmesi tamamlanmis olup, degerlendirme matrisi tarafindan onerilen gelistirme
yontemini, gercekte uygulamanin gelistirilmesinde kullanilan yontemle karsilastirarak
degerlendirme matrisini dogrulamak icin 6rnek teskil etmektedir. Uciincii uygulama heniiz
gelistirme asamasinda degildir ve degerlendirme matrisi bunun i¢in en iyi gelistirme yontemini

bulmak yoniinde kullanilacaktir.
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Her uygulama igin agirlik degerleri belirlenmistir. Bu agirlik degerleri 1 ile 3 arasinda 6nem
derecesine gore deger almaktadir. Yapilan degerlendirmeler degerlendirme matrisinde toplandi
ve bu matrise uygulamaya 06zel agirlik degerleri eklenerek gelistirme araci degerlendirme
matrisine genisletildi. Gelistirme araglarina ait degerler uygulamalara ait agirlik degerleriyle
carpilarak her uygulama icin agirlikli ortalama degerleri elde edildi. Boylece bir gelistirme
yonteminin belirli bir uygulamanin gereksinimlerini ne kadar iyi karsilayip karsilamadigini

gbérmiis olduk.

Degerlendirme matrisi yoluyla iiretilen sonuglar, uygulama A i¢in en iyi ¢0zlimiin native
uygulama, uygulama B i¢in en 1yi ¢6ziimiin native uygulama, uygulama C i¢in en 1yi ¢dziimiin

web uygulama olmasi gerektigini gostermistir.

Gelistirme araci degerlendirme matrisi daha da gelistirilebilir. Bu tezde belirtilen siireci takip
ederek matrise ek gelistirme yontemleri eklenebilir. Ayrica, gelistirme yoOntemleri yeni

stiriimlerle giincellendik¢e degerlendirmeler de gézden gegirilerek giincellenmelidir.
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