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ÖZET 

 

ÇAPRAZ (CROSS) PLATFORM UYGULAMA GELİŞTİRME 

YÖNTEMLERİ VE ŞİRKETLER İÇİN EN UYGUN TEKNOLOJİNİN 

SEÇİLMESİ 

 

ÖZAKSÜT, Yiğit 

Yüksek Li̇sans, Elektri̇k Bi̇lgi̇sayar Mühendi̇sli̇ği̇, Altinbaş Üniversitesi, 

Danişman: Dr. Öğr. Üyesi Çağatay AYDIN 

    Tarih: Haziran, 2019 

   Sayfa Sayisi: 59 

Yazilim dünyasinda çoğu yazilimci, alişmiş olduğu kod geliştirme ortamindan ve benzer sözdizimi 

yazimlarindan ayrilmak istemezler. Bunun için öğrenim hayatlarinda gördükleri ve benimsedikleri 

diller çoğunlukla iş hayatlarina etki eder ve bu yazilim dilleriyle geliştirme yapmaya devam 

ederler. Benzer sözdizimi ile kod yazmak her zaman yazilimciyi hizlandirir ve alişik olduklari 

platformlar onlari daha az stres altinda hissettirir. Kullanilacak platformu seçerken bunlari göz 

önünde bulundurarak şirketlerin ve kullanicilarin işini kolaylaştiracak bir çözüm yöntemi sunmaya 

yarayan bir algoritmadir. Karar destek sistemi ve matematik bilimiyle güçlendirilerek karar verme 

mekanizmasinin doğruluğunu %100e yaklaştirmayi hedefler. Çapraz platform mobil uygulama 

geliştirme yöntemleri ve şirketlerin mobil uygulama geliştirme altyapisini seçerken performans, 

hizli geliştirme, bilgi teknolojileri geçmişi ve maliyet kategorilerine göre en doğru ve en uygun 

platform önerisini sunan bir programdir. 

Anahtar kelimeler: Yazilim Yetenek Anketi, Karar Destek Sistemi, Cross Platform Mobil 

Uygulama Geliştirme Yöntemine Karar Verme Anketi 
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ABSTRACT 

 

CHOOSING THE MOST SUITABLE CROSS PLATFORM MOBILE 

APPLICATION DEVELOPMENT WAY FOR COMPANIES 

 

ÖZAKSÜT, Yiğit 

M.Sc., Electrical and Computer Engineering, Istanbul Altinbaş University, 

Supervisor: Dr. Çağatay AYDIN 

Date: June, 2019 

Pages: 59 

 

In the software world, most software developers do not want to leave the familiar code 

development environment and similar syntax writing. For this purpose, the languages they see and 

adopt in their educational lives mostly affect their working lives and continue to develop with these 

languages.Writing code with similar syntax always speeds up the developer and the platforms they 

are used to make them feel less stressed. When choosing the platform to be used, it is an algorithm 

that provides a solution method that will facilitate the business of companies and users by taking 

these into consideration.It is strengthened by decision support system and mathematics science 

and aims to bring the accuracy of decision making mechanism closer to 100%. Cross-platform 

mobile application development methods and the choice of mobile application development 

infrastructure of companies, performance, rapid development, information technology history and 

cost categories according to the most accurate and most appropriate platform offers a proposal. 

Keywords: Software Talent Survey, Decision Support System, Decision Making Survey for Cross 

Platform Mobile Application Development Way 
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1. GİRİŞ 

Bu tez çalişmasinda; günümüzde bir hayli popüler olan mobil uygulama geliştirme konusu 

içerisinde bulunup, hizla ilerleyen teknolojinin getirilerinden biri olan çapraz platform mobil 

uygulama geliştirme başliğini işleyip, bu teknolojiyi geliştirmiş ve kullanima sunan sayili büyük 

şirketin ürününü, bireysel ya da kurumsal olarak seçme işlemi için Karar Destek Sistemi de 

kullanarak akilli seçim yapan bir anket programi yazilmiştir. 

Tezin önemi; kendi yazilimini geliştiren, yazilim ürünü pazarlayan ticari firmalarin çapraz 

platform mobil uygulama geliştirme teknolojisi seçimi konusundaki maliyetlerini en aza indirip, 

kayiplari minimize ederek; yöneticileri, yazilim geliştiricilerini vb. çalişanlari daha az sorumluluk 

altina almaktir. Gerek performans, gerek zaman, gerek mali yönden yanliş seçimler firmalar için 

uzun vadede büyük problemlere yol açmaktadir. 

Tezin amaci; çapraz platform mobil uygulama geliştirme konusunda kullanilabilecek 

teknolojilerin uzun ve kisa süreçte seçim maliyetlerini en aza indirmektir. Öncelikle bakilmasi 

gereken anket sonuçlarindan elde edilen yazilim geliştiricinin verdiği cevaplarla elde ettiğimiz 

verilerdir. Elimizde bulunan bu verileri bilgiye dönüştürüp, yazilim geliştiricisi için bir seçim 

sonucu elde etmemiz gerekmekte. Karar destek sistemlerinin yardimiyla elimizdeki veriler, belirli 

kisitlar eşliğinde matematiksel formüllerle bilgiye dönüştürülebilmektedir.  

Yüksek özellikli ve sistem kaynaklarini çok kullanan uygulamalarin, yazilim geliştiricilerinin 

yönetimiyle daha iyi bir şekilde yazilabileceği gibi bu uygulamalara performans iyileştirmeleri de 

yapilabilir. Fakat burada önemli olan konu eldeki kaynaklar belliyken, bu kaynaklara yönelik 

seçimlerle olabilecek en iyi karari vermektir.  

İkinci bölümde çapraz platform uygulama nedir, çapraz platform uygulamalarin avantajlari 

nelerdir örneklerle açiklanmiştir. Çapraz platform mobil uygulama geliştirme ve bu mobil 

uygulamalarin çeşitlerine değinilmiş ve ayri ayri avantajlarindan bahsedilmiştir. Bu platformlar 

tek tek incelenmiş ve her birinin kurulumu ekran görüntüleriyle gösterilmiştir. 

Üçüncü bölümde Karar Destek Sistemleri’nin özellikleri, yararlari, karakteristiği, bileşenleri, 

siniflandirilmasi, türleri ve geliştirme aşamalari ve uygulama alanlarindan söz edilmiştir. 
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2. ÇAPRAZ (CROSS) PLATFORM 

Birden fazla platform veya işletim sistemi ortaminda çalişabilen bir ürün veya sistemdir. Çoklu 

platformlarin üzerinde çalişma yeteneğine sahip ve en az iki farkli işletim sistemi için destek veren 

yazilimlarin hepsine çapraz platform yazilim adi verilir. Çapraz platform, çoklu platform veya 

platform bağimsiz olarak da bilinir.  

Çapraz platform sistemleri arasinda hem donanim hem de yazilim sistemleri ile her platform için 

ayri yapilar içeren sistemler ve ayni şekilde birden fazla platformda çalişacak şekilde tasarlanmiş 

daha geniş sistemler bulunur.  

Bir yazilimin çapraz platform desteğine sahip olmasi daha çok kullanicinin o yazilima 

erişmesine/kullanmasina neden olur. Bu hem yazilimi geliştiren firma için hem de kullanici için 

avantajli bir durumdur. Güvenilirliğini kanitlamiş, kullanicisinda alişkanlik edinmiş 

uygulamalarin platform bağimsiz yazilmasi, kullanicilarin başka platformlarda ihtiyaç hissetmesi 

halinde, alternatif uygulamalar aramasinin önüne geçer.   

Özet olarak tek bir programlama dili kullanarak (örneğin C#) birden fazla işletim sisteminde 

(örneğin Android, iOS ve Windows) çalişabilen uygulamalar geliştirilebilmektedir. Bu tezde de 

Türkiye’de en çok kullanilan 3 çapraz platform mobil uygulama geliştirme yöntemi incelenmiştir. 

2.1 ÇAPRAZ PLATFORM MOBİL UYGULAMA GELİŞTİRME 

Bir uygulamayi birden çok işletim sistemi üzerinde çaliştirmak amaciyla tasarlanmiş teknolojiler 

sayesinde tek kodla birçok platforma ürün çikarma yeteneğine sahibiz. Geliştirilecek uygulamada 

kullanilmak üzere seçtiğimiz teknoloji ile aslinda pek çok avantaj ve dezavantaji kabul etmiş 

oluyoruz. 

Mobil uygulama geliştirmede günümüzdeki yaklaşimlarin en popülerlerinden olan çapraz 

platform, hem yazilimcilara hem de şirketlere ciddi anlamda kolayliklar sağlar.  

Çapraz platform mobil uygulama geliştirme yaklaşimi kendi içerisinde ikiye ayrilir. Bu önemli iki 

ayri geliştirme türü Çapraz Platform Hybrid ve Çapraz Platform Native’dir. 



 

3 

2.1.1 Native Uygulama 

Geliştirmenin, kullanilan işletim sisteminin sunduğu geliştirme ortamlari, kontroller ve 

programlama dili ile yapilmasidir. Native uygulama, üzerinde çaliştiği sistemin yazilimsal ve 

donanimsal bileşenlerine doğrudan ulaşabilen, cihazin kendi sisteminin desteklediği bir dille 

yazilmiş ve derlenmiş uygulamalara denir. 

2.1.1.1 Native uygulamanın avantajları 

• Performans: İşletim sisteminin SDK’si kullanildiğindan dolayi daha performanslidir. 

• Kullanıcı Deneyimi: Her platformun kendine özgü yetenekleri vardir. Kullanici deneyimi 

bu ayricalikli özelliklere göre şekil alir. 

• Güvenlik: Daha güvenliklidir. Gizlenmesi gereken paketleri gizleyebilir. 

• İşlevsellik: Sistem bileşenlerine erişebildikleri için geliştirici daha özgürdür. 

2.1.2 Hybrid Uygulama 

Hybrid uygulama tek kod ile birden fazla platformda çalişabilen uygulamalardir. Sistem 

kaynaklarina doğrudan değil de bir ara katman ile erişilir. Bu uygulamalar HTML5, CSS3 ve 

JavaScript‘in üzerine inşa edilerek cihazlarda çaliştirilir.  

Tüm platformlar için ayni sonuç üretilir ve hedef; tek bir dil kullanarak yazilan uygulamanin, 

native uygulama benzeri bir sonuç vermesidir. 

Hybrid uygulamanin avatantaji düşük maliyetli ve kolay öğrenilebilir olmasidir. Tek bir IDE 

içerisinde tek bir dille yazilmasi rahatlik sağlarken, HTML türevi diller olmasi öğrenim kolayliği 

sağlar. 

2.2 ÇAPRAZ PLATFORM MOBİL UYGULAMA GELİŞTİRME PLATFORMLARI 

Gelişen teknolojiyle beraber her geçen gün yeni platformlar oluşturuluyor, geliştiriliyor. Bu 

teknolojiler işimizi kolaylaştirmanin yani sira önümüze engeller de koyabiliyor. Bunun için gerekli 

seçime iyi bir karar sonucu varmaliyiz. Günümüz en popüler 3 çapraz platform mobil uygulama 

geliştirme platformu: 
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1. Xamarin 

2. React Native 

3. IONIC Framework 

2.2.1 Xamarin 

Kuruluş Tarihi : 16 Mayis 2011 

CEO : Nat Friedman 

Genel Merkez : San Francisco, Kaliforniya, ABD 

Kurucular : Miguel de Icaza, Nat Friedman, Joseph Hill 

Üst Kuruluş : Microsoft 

Xamarin Microsoft tarafindan 1 Mart 2016 tarihinde 500 milyon dolara satin alinmiştir. 

Microsoft’un satin almasindan sonra Xamarin açik kaynak kodlu ve ücretsiz olmuştur. 

MacOsx(Apple) ve Windows(Microsoft) işletim sistemlerinde geliştirilebilir. Geliştirme araci 

olarak, MacOsx işletim sistemlerinde Visual Studio for Mac, Windows işletim sistemleri için ise 

Visual Studio geliştirme araçlari kullanilir. 

Geleneksel (Traditional) Xamarin ve Xamarin.Forms olarak iki ana başlikta incelenir. 

2.2.1.2 Geleneksel Xamarin 

Mobil teknolojilerin (Android ve iOS) kendi geliştirme ortamlarini Visual Studio (Mac kullananlar 

için Visual Studio for mac) üzerinde kullanmamizi ve C# programlama dili ile uygulama 

geliştirmemizi sağlar. Geleneksel Xamarin sadece Android, iOS veya Windows işletim sistemleri 

için çikti üretmemizi sağlar. 

Örnek bir Geleneksel Xamarin Android uygulama açiliş ekrani Şekil 2.1’ de gösterilmiştir (Visual 

Studio for Mac kullanildi). 

https://github.com/xamarin
https://store.xamarin.com/
https://www.visualstudio.com/vs/visual-studio-mac/
https://www.visualstudio.com/
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Şekil 2.1: Geleneksel Xamarin Android uygulama açiliş ekrani 

Örnek bir Geleneksel Xamarin iOS uygulama açiliş ekrani Şekil 2.2’de gösterilmiştir (Visual 

Studio for Mac kullanildi.) 

Şekil 2.2: Geleneksel Xamarin Android uygulama açiliş ekrani 
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Özet olarak, Geleneksel Xamarin sadece tek bir platforma, Visual Studio ve C# kullanarak 

uygulama geliştirmemizi sağlar. 

2.2.1.3 Xamarin.Forms 

Native ve Cross Platform kavramlarini doğru bir yaklaşimla bir araya getiren ve C# diliyle çapraz 

platform mobil uygulama geliştirmemizi sağlayan tek platformdur. 

Xamarin.Forms’un en büyük özelliği C# programlama dilinden başka bir programlama dili 

öğrenmek zorunda olunmamasidir. Sadece C# programlama dili kullanarak Android, iOS ve 

Windows işletim sistemlerine, tek bir katmanda kod yazarak ayni anda geliştirme yapabilme 

imkâni sağlamaktadir. 

Xamarin.Forms kullanarak geliştirdiğimiz uygulamalar %95 ortak kod üzerinden çalişmaktadir. 

Yazilmiş olan C# kodlari her platform için (Android, iOS, Windows) farkli yollarla native kodlara 

dönüştürülmektedir. 

iOS Kod Dönüştürme Süreci : C# kodu, iOS’un Ahead of Time derleyicisini kullanarak ARM 

assembly diline derlenir. 

Android Kod Dönüştürme Süreci : C# kodu, Just in Time derleyicisi kullanarak ARM assembly 

diline derlenir. 
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Örnek bir Xamarin.Forms uygulama açiliş ekrani Şekil 2.3’te gösterilmiştir (Visual Studio for Mac 

kullanildi). 

 

Şekil 2.3: Xamarin.Forms uygulama açiliş ekrani 

Kurulum için internet adresindeki kayit formunu doldurduktan sonra Windows işletim sistemi 

kullanicisi iseniz "Download Now" butonuna, MAC işletim sistemi kullanicisi iseniz "or download 

Visual Studio for Mac" bağlantisina tiklamaniz gerekmektedir. 

Uygulamalari için Xamarin’i tercih eden şirketleri internet adresindeki müşteriler sekmesinden 

bulabilirsiniz. 

2.2.2 React Native 

Kuruluş Tarihi : 2015 

CEO : Mark Zuckerberg 

Genel Merkez : Menlo Park, Kaliforniya, ABD 
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Kurucular : Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Eduardo Saverin, Andrew McCollum, Chris 

Hughes 

React Native 2015 yilinda Facebook tarafindan geliştirilen, JavaScript dili kullanarak çapraz 

platform native uygulamalar geliştirmemiz sağlayan bir araçtir. 

MacOsx(Apple) ve Windows(Microsoft) işletim sistemlerinde geliştirilebilir. 

MacOsx işletim sistemlerinde geliştirebilmek için, Xcode, Homebrew, NodeJs ve Watchman 

eklenti kurulumlarini gerçekleştirmek gerekiyor. 

2.2.2.1 Xcode 

Apple’in resmi iOS uygulama geliştirme araci. (IDE) 

2.2.2.2 Homebrew 

Homebrew Apple'in ihtiyaç duymadiği fakat “React Native” ile uygulama geliştirirken ihtiyaç 

duyulabilecek ek paketleri kurmaya yardimci araçtir. 

Terminal üzerinde Homebrew kurulum ekrani Şekil 2.4’te gösterilmiştir. 

 

Şekil 2.4: Terminal üzerinde Homebrew kurulum ekrani 

https://developer.apple.com/xcode/
https://brew.sh/index_tr.html
https://nodejs.org/en/
https://facebook.github.io/watchman/
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2.2.2.3 NodeJs 

JavaScript çalişma ortamidir. JavaScript kodlarini makine diline çevirir. 

NodeJs kurulum ekrani Şekil 2.5’te gösterilmiştir. 

 

Şekil 2.5: NodeJs kurulum ekrani 
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2.2.2.4 Watchman 

Dosyalari canli olarak izlemek ve değişiklik olduğu anda kayit etmek için kullanilan bir araçtir. 

Terminal üzerinde Watchman kurulum komutu ve kurulum ekrani Şekil 2.6’da gösterilmiştir. 

 

Şekil 2.6: Terminal üzerinde Watchman kurulum komutu ve kurulum ekrani 

Tüm yardimci kurulumlar bittikten sonra terminal üzerinden React Native kurulumunu 

gerçekleştirilebilir. 

sudo npm install -g react-native-cli komutu ile terminal üzerinden React Native kurulumunu 

tamamlanir. 

Tüm kurulumlar tamamlandiktan sonra ilk React Native projemizi terminal komutlari ile 

açabiliriz. 

react-native init ilkproje komutunu kullanarak masaüstüne oluşturulan örnek RN klasörü 

içerisine ilkproje adinda bir React Native çapraz platform projesi oluşturulmuştur. Oluşturma 

ekranlari Şekil 2.7 ve Şekil 2.8’de gösterilmiştir. 
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Şekil 2.7: React Native çapraz platform projesi oluşturma ekrani 

 

Şekil 2.8: React Native çapraz platform projesi oluşturma ekrani 
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Terminal üzerinden npm start komutu ile proje çaliştirilir. (Şekil 2.9) 

 

Şekil 2.9: Terminal üzerinden npm start komutu 

Uygulama geliştirme esnasinda dilerseniz http://localhost:8081 özel adresi ile internet tarayicisi 

üzerinde veya simülatör üzerinde uygulamanizi geliştirebilirsiniz. 

2.2.3 Ionic Framework 

Kuruluş Tarihi : 2012 

CEO : Max Lynch 

Kurucular : Ben Sperry, Max Lynch 

Ionic Framework, açik kaynak kodlu, hybrid mobil uygulamalar geliştirmek için web geliştiricilere 

sunulmuş bir altyapidir. 

Visual Studio Code, Atom, WebStorm, Angular IDE by Webclipse gibi IDE’lerde geliştirilebilir. 

http://localhost:8081/
https://code.visualstudio.com/
https://atom.io/
https://www.jetbrains.com/webstorm/
https://www.genuitec.com/products/angular-ide/
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2.2.3.1 Cordova 

Cordova web tabanli çapraz platform mobil uygulama geliştirmemize yarayan, açik kaynak 

Javascript Frameworkü’dür. Terminal üzerinde Cordova kurulum komutu ve kurulum ekrani Şekil 

2.10’da gösterilmiştir. 

npm install -g cordova  

 

Şekil 2.10: Cordova kurulum komutu ve kurulum ekrani 
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2.2.3.2 Ionic 

Ionic, Cordova ve AngularJS üzerine kurulu bir framework’tür Terminal üzerinde Ionic kurulum 

komutu ve kurulum ekrani Şekil 2.11’de gösterilmiştir. 

npm install -g ionic 

Şekil 2.11: Ionic kurulum komutu ve kurulum ekrani 

Ionic menü başlangiç ekrani Şekil 2.12’de gösterilmiştir. 
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Şekil 2.12: Ionic menü başlangiç ekrani 

Ionic menü Şekil 2.13’te gösterilmiştir. 

 

Şekil 2.13: Ionic menü 



 

16 

Ionic liste Şekil 2.14’te gösterilmiştir 

 

Şekil 2.14: Ionic liste 

IONIC Framework ile dakikalar içerisinde hem iOS hem de Android işletim sistemleri üzerinde 

çalişan mobil uygulama geliştirebilirsiniz. 
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3. KARAR DESTEK SİSTEMİ 

KDS (Karar Destek Sistemleri) yönetimin karar verme sürecinde kullanacaği verilerin 

toplanmasini, depolanmasini, analiz edilmesini, kolay erişilebilmesini, planlamalarda, stratejilerin 

belirlenmesinde ve kritik yönetim kararlarinin alinmasinda kullanilmasini sağlamak amaciyla 

oluşturulan sistematik bir yapilanmadir. [1] 

Karar destek sistemi genel anlamda bir karar uzmaninin (üst düzey yönetici, stratejist, CEO, vs.) 

kararini daha kolay verebilmesi için, işlenmemiş veri kaynaklarindan (metin kaynaklari, veri 

tabanlari, bilgi depolari vs.) veriyi alip, işleyip, karar için gereken hale getirerek işe başlar. 

Ardindan bu veri üzerinde, daha önceden hazirlanmiş olan veri işleme yöntemleri, şablonlar, veri 

madenciliği çalişmalari vb. kullanilarak veri üzerinde ilkel bazli kararlar verebilir ya da karar 

verilmesine destek olabilecek olasi senaryolari hazirlayabilir. 

Karar vermeyi kolaylaştirmak, daha etkili ve doğru karar vermek için tasarlanan; değişik model 

ve uygulamalari kapsami içinde bulunduran sistemlere Karar Destek Sistemleri denir. En basit 

haliyle bir karar aşamasinda, toplanmiş bilgilerden faydalanarak karar vermeyi kolaylaştiran 

sistemlerdir. 

Karar Destekli Sistemler bilgiye dayali sistemleri içerir. Düzgün tasarlanmiş bir KDS, karari 

belirleyip çözmek ve karar vermek için karar vericilere ham veri, belge ve kişisel bilgi 

birikiminden veya kişisel bilgi birikiminden yararli bilgiler derleyebilmesine yardimci olmak için 

tasarlanmiş interaktif bir yazilim tabanli sistemdir. 

3.1 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN ÖZELLİKLERİ 

Karar destek sistemleri süreç, kolaylik, esneklik, bağimsizlik konularinda artilara sahiptir. 

Karar destek sisteminin temel özellikleri şunlardir: [2] 

1. Yari-yapisal ve yapisal olmayan kararlarda kullanilir.  

2. Karar vericinin yerine geçmekten ziyade, ona karar vermesinde yardimci olur.  

3. Karar verme sürecinin tüm aşamalarini destekler.  

4. Kullanicinin kontrolü altindadir.  

5. Model kullanir. 



 

18 

6. Kullanici etkileşimlidir.  

7. Bütün düzeydeki yöneticiler için, gerektiğinde düzeyler arasi entegrasyon da dikkate 

alarak, karar verme desteği sağlar.  

8. Birden fazla bağimsiz veya bağimli karar için destek sağlayabilir.  

9. Bireysel, grup tabanli karar verme desteği sağlar.  

10. Uygulama kolayliği ve esnekliği sağlar. 

3.2 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN YARARLARI 

Karar destek sisteminin bireysel veya şirketler için kullaniminda pek çok yarari vardir. Mali ve 

süreç açisindan, rakiplerle rekabet açisindan kolayliklar sağlar. 

Bu yararlardan birkaçi aşağida belirtilmiştir. 

● Alternatif Kararlar 

● Analiz yeteneği 

● Sorun çözüm farkliliklari 

● Genel haberleşme- kontrol 

● İşletmeni maliyeti kontrol etme 

● Hesapli daha az zarar çikartma ve daha fazla üretim sağlama 

● Ön tahmini, rapor hazirlama 

● Zamandan kazanma, 

● İyi bir ekip çalişmasi 

● Verimliliğin artmasi 

● Rekabet ortamda stratejik bakimdan önde olma 

● Kullanici bilgiye kolay erişim sağlama 
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3.3 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN KARAKTERİSTİĞİ 

Karar destek sistemleri zaman verimliliği, etkileşimlilik, süreç kisaltma, destek gibi konularda 

karakteristik özelliklere sahiptir. 

Karar destek sisteminin karakteristiklerinden birkaçi aşağidaki gibidir. [3] 

● Yari düzenli veya düzensiz problemlerin çözümüne yardimci olmasi 

● Her seviyeden yöneticilere destek olmasi 

● Bireysel ve grup çalişmalarina (kara verme süreçlerine) yardimci olmasi 

● Zeka, tasarim ve seçim konularinda destek olmasi 

● Esnek ve kendini değiştirebilir uyumlulukta olmasi 

● Etkileşimli ve kullanimi kolay olmasi 

● Modelleme ve analiz yeteneğinin olmasi 

● Veri erişim özelliği 

● Tek başina veya web-tabanli çalişabilme 

● Karar sürecinin destek çeşitliliği sağlamasi 

● Hizli cevap alinabilmesi 

3.4 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN BİLEŞENLERİ 

Karar destek sistemleri birçok bileşen tarafindan oluşturulabilir, bu uygulamanin ne olduğu ve 

neye hizmet ettiğine göre değişebilir. Seçilecek bileşenler tamamen sistemi kullanan kullaniciya 

kalmiştir. 

Geliştirilen uygulama için optimize edilmiş temel bileşenler 3’e ayrilir; kullanici arabirimi 

yönetimi, model yönetimi, veri yönetimi. 
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3.4.1 Kullanıcı Arabirimi Yönetimi 

Uygulama ile kullanici arasindaki arayüz sistemidir. Kullanici KDS ile uygulamaya komut 

gönderilir. KDS sistemin kararlari için GUI (Graphical User Interface) bir yapi ile olasilik tahmini 

yapar. 

3.4.2 Model Yönetimi 

Alt sistemi finans, istatistik, yönetim bilimi veya sistemin analitik çözümü için uygun yazilim 

yönetimi sağlayan farkli modelleri içeren bir yazilim paketidir. Özel modeller oluşturmak için 

modelleme dilleri de dâhildir. Bu yazilim Model Tabanli Yönetim sistemi (MTYS) denir.  

3.4.3 Veri Yönetimi 

Alt sistemi veri tabani içeren ve Veri Tabani Yönetim Sistemi (VTYS) olarak adlandiran sistemdir. 

Verilen kararlar için bir alanda depolanir. Bu depo alani veri tabani ile veri ambariyla bağlanabilir. 

Genellikle, verilerin saklandiği ve veri tabani Web sunucu üzerinden erişilir 

3.5 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN SINIFLANDIRILMASI 

KDS için Daniel Power tarafindan oluşturulan bir taksonomi örneği; iletişim odakli, belgeye 

dayali, bilgiye dayali ve model odakli KDS’lerden oluşur. 

3.5.1 İletişim Odaklı KDS 

Paylaşilan bir görev üzerinde çalişan birden fazla kişiyi destekleyen işbirliği sağlar. (Örnek olarak 

Google Dokümanlar veya Microsoft Groove gibi entegre araçlar)  

Veri odakli KDS, bir dizi şirket içi veriye ve bazen harici verilere erişim ve bunlari manipüle 

etmeyi vurgular. 

3.5.2 Belgeye Dayalı KDS 

Yapilandirilmamiş bilgileri çeşitli elektronik formatlarda yönetir, alir ve işler. 
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3.5.3 Bilgiye Dayalı KDS 

Olgular, kurallar, prosedürler veya benzer yapilar olarak saklanan özel problem çözme uzmanliği 

sağlar. 

3.5.4 Model Odaklı KDS 

İstatistiksel, finansal, optimizasyon veya simülasyon modeline erişim ve manipülasyona vurgu 

yapar. Model odakli KDS, karar vericilere bir durumu analiz etmede yardimci olmak için 

kullanicilarin sağladiği verileri ve parametreleri kullanir; Bunlar mutlaka yoğun veri değildir. 

Dikodess, açik kaynakli, modele dayali bir KDS jeneratörünün bir örneğidir. 

3.6 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN TÜRLERİ 

Karar destek sistemi, kullandiği araçlara ve yaptiği işe göre kendi içerisinde türlere ayrilir. Bu 

çeşitlilik sayesinde hem akademik hem de bu sistemleri kullanan şirketler için pek çok alanda 

çalişma şansi tanir. 

Karar destek sisteminin en çok bilinen türleri aşağidaki gibidir: 

3.6.1 Veri Tabanlı KDS 

❏ OLAP(On-Line Analytic Processing) 

Veriyi tekrarlayarak oluşturan, raporlama ve analiz için kullanilan, veriyi bu şekilde oluşturan 

ve veriye hizli erişim sağlayan yapidir. İş zekâsi çözümleri için OLAP kullanilir.  

❏ OLAP(On-Line Transaction Processing) 

İnternet üzerinden işleme odakli, uygulamalari destekleyebilen yazilim programlaridir. Tipik 

olarak veri girişi, yükleme, güncelleme, silme ve kisa işlemler yapar. Bu tür işlemler yapildiği 

için sistem hizli çalişir. 

3.6.2 Belge Tabanlı KDS 

Bilginin depolandiği veri bileşenleri bir araya getirdiği yönetme ve bu veriye erişim sağlayan belge 

tabanli KDS denir. 3 farkli gruba ayirabiliriz; yazili, görsel ve seslendirilmiş. Kullanilan alanlar:  
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Sunucu ağlari, toplu bellek, bilgiye erişmek için araçlar sağlar.   

Yapay zekâ bilginin anlaşilir olmasi için siniflandirilmasina yardimci olur.  

3.6.3 WEB Tabanlı KDS 

Yönetime destek için geliştirilmiştir. Web Tabanli KDS komutu çeşitli kaynaklarin problemlerini 

karar vermesi için web arayüzü kullanarak nasil farkli alternatif çözümler bulunabileceğini 

araştirmaktir. Web tabanli KDS aslinda bir KDS (bilgi tabanli, belge tabanli, iletişim tabanli ve 

model tabanli karişimi) sistemi olarak algilayabiliriz. 

3.6.4 İletişim Tabanlı KDS 

İnsan gruplari arasinda bilgi paylaşimi, işbirliği ve koordinasyonu sağlar. Kullanici arabirim, 

paylaşilan bilgi, destek, kullanici, grup içi iletişim ile birleşmiş sistemden oluşmaktadir.  

3.6.5 Bilgi Tabanlı KDS 

Birçok yapilandirilmamiş ve yari sorunlar için çözümleri akilli bir sistem gerektirecek kadar 

karmaşik olabilir. Gelişmiş KDS sistemleri alt bileşenleri bilgi tabanli alt sistem olarak devreye 

girer. Bilgi tabanlari bileşenleri yapay sinir ağlari, akilli casuslar, hatali mantik, bilgisayar tabanli 

vb. bilgi tabanlari birçok bileşenlerden oluşmaktadir. Bilgi tabanli KDS için kullanilan araçlara 

akilli KDS denir. Bilgi Tabanli KDS yapisi ve bileşenleri Şekil 3.1’de gösterilmiştir. 

 

Şekil 3.1: Bilgi tabanli KDS[4] 
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3.7 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN GELİŞTİRİLME AŞAMALARI 

Bir karar destek sistemi geliştirmek için belirli aşamalardan geçmeliyiz. Hedef belirleme, analiz, 

tasarim, uygulama, bakim vs. gibi birçok aşamalari içerisinde barindirir. Bu aşamalar geliştirilen 

sistemin sirasiyla, birbirine karişmadan geliştirilip; problemin tespiti ile oluşturulan hedefe 

ulaşmasini sağlar. 

Karar destek sisteminin geliştirme aşamalari aşağidaki gibidir: 

• İstihbarat: Problem teşhisi ve ihtiyaçlarin tanimi. 

• Analiz: En iyi yaklaşimin belirlenmesi ve özel kaynaklari belirleme. 

• Tasarım: Sistem bileşenlerinin yapi ve özelliklerinin tanimlanmasi. 

• Seçim: Bunlar arasindan bir eylem dizisi seçmek. 

• Uygulama: Karar durumunda seçilen eylem şeklini benimsemek. 

• Bakım ve Geliştirme: Uygulama evresinden sonra yöntemi iyileştirme ve performansi 

daha iyileşme 

3.8 KARAR DESTEK SİSTEMİNİN UYGULAMALARI 

Karar destek sistemleri içerisinde barindirdiği çeşitlilik ile pek çok farkli alana uygulanabilir 

sistemlerdir. Tiptan tarima, bilimsel çalişmalardan endüstriyel çalişmalara kadar çok geniş bir 

uygulama alanina sahiptir. (Şekil 3.2) 

Karar destek sisteminin uygulamalarindan bir kismi aşağidaki gibidir: 

• Teorik olarak herhangi bir bilgi alanina kurulabilir. 

• Tibbi teşhis için klinik karar destek sistemi (CDSS). 

• Tarim sektöründe kullanilan KDS çeşitleri öngörü ve risk hesaplamalari esasina dayanarak 

yine tarima özel bazi verileri toplayarak ön işlemeden geçirir ve karar verilmesine yardim 

eder. 

• Yer-Bilim çalişmalarinda da KDS uygulamalarindan yararlanilmaktadir. Örneğin yer alti 

madenlerinin konum tahmini, yapilan kazi çalişmalarinin yüzey etkisinin hesaplanmasi, 

deprem ve deprem sonrasi oluşabilecek hasar tahmini gibi çeşitli alanlarda KDS 

yazilimlarindan yardim alinabilir. 
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• KDS uygulamalari ayrica, her türlü inşaat kararlarinda (konum belirleme; örneğin 

demiryolu, köprü, karayolu, bina, baraj inşaatlari gibi), orman işletme hesaplarinda (yangin 

yönetimi, ekim alanlarinin belirlenmesi, erozyon ve risk belirlenmesi) kullanilabilir. 

• Yönetici kontrol paneli ve diğer iş performansi yazilimlari, daha hizli karar verme, olumsuz 

eğilimleri tanimlama ve iş kaynaklarinin daha iyi tahsis edilmesine olanak tanir.  

 

Şekil 3.2: Karar Destek Sistemi uygulama alanlari[4] 
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4. ANKET UYGULAMASI 

Tasarlama kodlama aşamalarindan geçen Anket Uygulamasi, sorduğu sorularla ve aldiği 

cevaplarla kişinin yetenek ve deneyiminin ne yönde olduğunu ortaya çikarmaya yarayan çok 

işlevli bir yazilimdir. Kişinin kendini ne yönde geliştirmeye yatkin olduğunu ortaya koyarak anketi 

yapan kişiye yön gösterici bir rol oynar. 

Tasarlanirken sorularda ve cevaplarda yer alan birbiriyle ilişkili katsayilar ile uygulamanin mantik 

katmani oluşturulmuştur. Anketi dolduran kişinin bilgilerini ve işaretlediği soru-cevap-katsayi 

üçlüsünü veri tabanina kaydederek veri depolar. Her veri kişiye özel ve gizlidir. Karar Destek 

Sistemi ile desteklenen bu uygulamanin, içerisindeki matematik ile daha isabetli kararlar vermesi 

sağlanmiştir. 

Anket uygulamanin vereceği karar doğrultusunda; hem yazilimin tahmini bitirilme süresinden 

önce bitirilmesini sağlar, hem geliştiricilerin yazma konforu açisindan avantajlidir, hem de içinden 

çikilmaz durumlar meydana gelme ihtimali azalir.  Ayni zamanda içerisinde kullanilan şirkete de 

zaman ve maliyet bakimindan çok fazla yarar sağlayacaktir. 

Bu uygulamada, yazilim geliştiricisine bir ankette sorular sorulur ve bunun sonucunda, karar 

destek sisteminden de yararlanilarak belirli hesaplamalara tabi tutulur. Bu sorular ile beraber 

yazilimcinin eğitim geçmişiyle, aldiği derslerle, yaptiği projelerle, yazmaktan keyif aldiği dil ve 

kullanmaktan hoşlandiği geliştirme ortamlariyla ilgili detaylar öğrenilir. Algoritma, verilen 

cevaplara göre dinamik olarak değişen matematiksel katsayilarla belirli işlemler sonucu bir cevap 

elde eder ve bu cevap anket kullanicisina önerilir.  

Karar destek sistemi, doğrusal ve doğrusal olmayan programlamada kullanilan ve yüksek seviyeli 

modelleme sistemi olan GAMS ile uygulanmiştir. Anket bittiğinde kullanicinin elde ettiği 

katsayilar bu programda gerekli matematiksel işlemler ve belirlenen kisitlar ile işlenerek bizlere 

bir karar oluşturur ve biz bu karari kullaniciya yansitiriz. 

Karar Destek Sistemi algoritmasi PHP ve GAMS paket programlarina ait gömülü kodlar ile 

üretildiğinden sadece veri girişleri kontrol edilebilmektedir. 
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4.1 WEB FORM OLUŞTURMA AŞAMASI 

Giriş ekraninda isim soy isim alinarak, form ile post işlemi gerçekleştirilirken veri tabanina kayit 

eklenir ve oturum(session) atanir. Veri tabanindan çekilen soru ve cevap alanlari ekrana yazdirilir. 

Girdilerdeki “onchange” olaylarini PHP ile veri tabaninda işleme tabi tutabilmek için jQuery 

AJAX kullanilmiştir. AJAX ile PHP sayfalarina post isteği atilarak parametreler yollanir ve veri 

tabani işlemleri gerçekleştirilir. 

4.2 VERİ TABANI OLUŞTURMA AŞAMASI 

Veri tabani olarak MySql tercih edilmiştir ve oluşturulan veri tabaninda 7 adet tablo 

bulunmaktadir. Sunucu tarafinda oturum açilmasi işlemi gerektiğinde, bu işlem HTML içine 

gömülen JavaScript fonksiyonlari ve PHP teknolojileri ile sağlanmaktadir. Veri tabani 

sunucusunda veri tabanlari ve tablolari MySql Workbench bilgisayar programi kullanilarak 

oluşturulmuştur. 

Veri tabani tasarlanirken önem ve kriter alanlari eklenmiştir. Soru ve cevaplardaki önem alani, 

sorunun yazilim diliyle alakali önem arz edip etmediği belirtilir. Kriter ise hangi yazilim diliyle 

ilgili bir soru veya cevap olduğunu belirten bir alandir. Bu sayede sorunun işaretlenmesiyle hangi 

katsayilarin etkileneceği belirlenmiş olur. 

Uygulama iki önemli aşamayi içermektedir. Birinci aşama; verilerin toplanmasi ve veri tabaninin 

oluşturulmasi, ikinci aşama ise verilerin çeşitli kisitlar ile birlikte matematik modeli oluşturup en 

iyi cevabi bulmak için bu modeli çözme işlemidir. 

Veri toplama ve veri tabaninin oluşturulmasi aşamasinda, Yetenek Tespit Anketi ve kullanicilarin 

bireysel ve yazilimsal tercihlerinden yararlanilmiştir. Kullanicilarin ankete verdikleri cevaplar ve 

soru ve cevaplarin katsayilari her cevap için tetiklenip yazilmasiyla veri tabanina veri girişleri 

yapilmiştir. 
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4.3 KARAR DESTEK SİSTEMİ GELİŞTİRME ve ALGORİTMA BELİRLEME 

AŞAMASI 

Karar Destek Sistemi, karmaşik problemleri bilgisayar yardimi ile önceden belirlenen 

kisitlamalara göre çözen kural tabanli sistemlerdir. Bilgisayar sistemi üzerinde çalişmali, zor bir 

problemi çözebilmeli, belirlenen kurallara göre karar verebilmeli ve sonuçlari kesin olmalidir.[5] 

Matematik modelin çözümünde KDS içinden GAMS program kodlari PHP yardimi ile 

çağrilmaktadir. Matematik modeli çözen GAMS çözücü bir karar destek sistemi gibi çalişmasi 

sağlanmiştir.  

Bu uygulamada, karar destek sisteminin uygulanişi şu şekildedir; 

Anketimizin bitiminde, cevaplarin hesaplanarak - Xamarin - React - Cordova - adi altinda 3 sonuç 

puaninin GAMS programina alinir. Burada uygulanmasi gereken matematiksel kisitlar ve işlemler; 

1. Hiçbir puanin 100’ün üzerinde olmamasi gerekir. 

2. Hiçbir puanin 0’in altinda olmamasi gerekir. 

3. Her bir sonuç puani için, 100’ün üzerindeki puanlarin 100’ün altina alinirken, orantisal 

olarak diğer sonuç puanlari da azaltilir. Böylece sonuç değişmemiş olur. 

4. Bu kisitlar eşliğinde sonuç puan dizisi maksimizasyon işlemine tabii tutulur. 

Gerçekleştirilen işlemler akiş şemasi ile temsil edilmiştir (Şekil 4.1). 
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Şekil 4.1: Akiş şemasi 
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Problemin çözümü için geliştirilen algoritma karmaşik işlemleri basit bir şekilde ifade etmektedir. 

Geliştirilen algoritmada en başta kullanici isim soy isimi alinir ve veri tabanina yazilir. Anketin 

her bir cevabinda veri tabanindaki işaretli alanlar değişir. Anket bitiminde elimizdeki toplam 

katsayi bilgileri GAMS programina dosya işlemlerinden sonra çağirilarak aktarilir. 

Aktarilan verileri alan GAMS programi kendi içerisinde parçalayarak işine yarayan bilgileri çeker. 

Onlari işler ve tekrar dosya işlemiyle dişari aktarir. 

Son olarak PHP bu dosyayi çekerek seçilen teknolojiyi ekrana yazar. 

4.4 ANKET SORU VE İNCELEMELERİ 

Programdaki sorularin ve cevaplarinin katsayilarini belirleme sürecinde bilimsel kaynaklara 

dayanilmiştir. Her bir teknolojinin kendi dokümanlari ile sorulardaki yatkinliğa cevap aranip 

bulunmuştur. 

Sorular hem kişisel başari hem de yeteneğe bağli olarak incelenip, araştirmalar ile beraber 

mantiksal bir çerçeve içerisinde sistemsel olarak belirlenir. Belirlenecek katsayilar için yöneticiler 

de özel tasarlanan ekran (Şekil 4.2) ile karar verebilir. 

Anketteki sorular ve cevaplarin incelemesi aşağida yapilmiştir; 

4.4.1 Soru İncelemeleri 

Seçilen sorular; anketi cevaplayacak olan kişinin bireysel özellik ve yeteneklerini sorgulayan, 

vereceği cevaplar ile ihtiyacimiz olan bilgileri kolayca elde edebileceğimiz metinler olarak 

belirlenmiştir. 

1) Kaç yildir yazilim geliştiriyorsunuz? Bir yazilimcinin kaç yildir yazilim geliştirdiği 

önemlidir. Çünkü bir yazilimci yillar içerisinde kazandiği deneyimle; daha okunakli, daha 

hizli, daha çözüm odakli, daha az performansla kritik sonuçlar çikarabilir hale gelir. Bu, 

yazilimcinin pişmesi için en önemli etkenlerdendir. 

2) Hangi tür yazilimlar geliştirdiniz? Çok kritik olan bu soruda kullanicinin mobil uygulama 

geliştirmesi bizim için esas kritik katsayili cevaptir. Web ile uğraşmasi bazi şiklarimiz için 
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daha yararli olmakla beraber konsol uygulamasi yazmasi da yazilimcinin algoritma 

becerisinin geliştiğini anlamamiz açisindan yeterince önemlidir. 

3) Kaç yildir mobil uygulama geliştiriyorsunuz? Yazilimcinin yillarca geliştirdiği yazilim 

önemliyken, esas konumuz olan mobil uygulamayi kaç yildir geliştirdiği bizim esas 

cevabimizi etkileyecek bir kriterdir. 

4) Eğitim hayatinizda kullandiğiniz/öğrendiğiniz teknolojiler? Yazilimcinin eğitim hayatinda 

aldiği dersleri uzun yillar boyu unutulmaz ve teorik olarak kafaya yerleşen konular-kodlar 

ilerleyen yillarda da yazilimci için ciddi önem arz eder. Bu vasitayla yazilimcinin yatkinliği 

tespit edilebilir. 

5) Xamarin geliştirme süreniz? Direkt cevaba yönelik sorulan bu sorunun kritiklik derecesi 

ve katsayilarinin sonuç puaninda etkisi büyük olacaktir. 

6) React geliştirme süreniz? Direkt cevaba yönelik sorulan bu sorunun kritiklik derecesi ve 

katsayilarinin sonuç puaninda etkisi büyük olacaktir. 

7) Cordova geliştirme süreniz? Direkt cevaba yönelik sorulan bu sorunun kritiklik derecesi 

ve katsayilarinin sonuç puaninda etkisi büyük olacaktir. 

8) Çaliştiğiniz şirkette kullanilan platform nedir? Çalişilan şirkette kullanilan teknoloji, 

platform, dil; çalişanlari istemeden de olsa onu öğrenmeye, aşinalik kazanmaya iter. Bu 

yüzden çaliştiğimiz yerlerdeki teknolojiler kişiyi yeni şeyler öğrenme yolunda geliştirir ve 

alişkanlik kazandirir. 

9) Çaliştiğiniz şirketteki pozisyonunuz nedir? Çalişanlarin her bir pozisyonda farkli düşünüp, 

farkli hareket etmesi gerekir. Bu yüzden de pozisyon insana bir karakter kazandirir. Katsayi 

en çok geliştirici için etki etse de farkli pozisyonlarin da katsayilari etkilidir. 

10) Haftanin kaç saatini kod yazarak geliştiriyorsunuz? Yazilimda pratik önemlidir, kod 

yazmak; daha kisa zamanda daha çok kod yazmaya yardimci olur. Daha çok saat kod yazan 

bir geliştiricinin katsayisina etkisi daha çok olacaktir. 
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11) İşinizi severek mi yapiyorsunuz? Mesleği ne olursa olsun, işini severek yapan insan her 

zaman başariyi yakalar ve ihtiyaç duyduğu motivasyonu kendisi yükseltebilir. Bu soru her 

zaman birey için çok önemli ve kritiktir. 

12) Çaliştiğiniz şirkette kullanilan yazilim teknolojileri nelerdir? Şirkette kullanilan 

teknolojilerin katsayilari her bir seçenek için ayri ayri yüksek etkiler verir. Bu belirleyici 

sorulardan bir tanesidir. 

4.4.2 Şıkların Katsayılarının Belirlenmesi 

Katsayilarin belirlenmesinde 3 farkli soru türü mevcuttur, bu türler; hepsi için ortak olan sorular, 

birden fazla teknolojiyi ilgilendiren sorular, birebir teknolojiyle ilgili sorular. 

Bir şik için verilebilecek maksimum ve minimum katsayi değeri programda 1 ile 5 olarak 

belirlenmiştir ve her bir katsayinin açiklamasi mevcuttur (Tablo 4.1). 

Tablo 4.1: Şik katsayilarinin karşilik tablosu 

Katsayı Açıklama 

1 Teknolojiyle uyuşmuyor 

2 Teknolojiyle az uyuşuyor 

3 Teknolojiyle uyuşuyor. 

4 Teknolojiyle çok uyuşuyor 

5 Teknolojiyle birebir uyuşuyor 

 

Xamarin, React ve Cordova teknolojilerinin seçimi için sunulan soru şiklarinin katsayilarini 

belirlerken her birinin kullandiği dil, teknoloji göz önüne alinmiştir: 
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Cordova: Açik kaynakli bir mobil geliştirme çerçevesidir. Platformlar arasi geliştirme için 

standart web teknolojilerini (HTML5, CSS3 ve JavaScript) kullanmanizi sağlar. Eğer bir web 

geliştiricisi iseniz veya çeşitli uygulama mağazasi portallarinda dağitilmak üzere paketlenmiş bir 

web uygulamasi dağitmak istiyorsaniz Cordova kullanabilirsiniz. [6] 

React: Kullanici arayüzleri oluşturmak için bildirimsel, verimli ve esnek bir Javascript 

kütüphanesidir. [7] 

Xamarin: Xamarin.Forms ile Windows ve macOS üzerinde Visual Studio’da C# ve .NET 

kullanarak platformlar arasi Android ve iOS uygulamalari derleyebilirsiniz. [8] 

Soru çeşitlerine ve şiklarin içeriklerinin teknolojilerle uyumuna göre orantisal ve mantiksal olarak 

katsayilar hesaplanir. (Tablo 4.2) 

4.4.3 Soru ve Şık Katsayı Tablosu 

Tablo 4.2: Soru ve şik katsayi tablosu 

Soru Şık Xamarin Kts. React Kts. Cordova Kts. Açıklama 

Kaç yildir 

yazilim 

geliştiriyors

unuz? 

10+ Yil 4 4 4 Üçü için de standart. 

Kaç yildir 

yazilim 

geliştiriyors

unuz? 

5+ Yil 3 3 3 Üçü için de standart. 
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Kaç yildir 

yazilim 

geliştiriyors

unuz? 

1+ Yil 2 2 2 Üçü için de standart. 

Hangi tür 

yazilimlar 

geliştirdiniz

? 

Web 3 3 4 

Cordova html, css, 

javascript tabanli 

olduğu için daha 

yatkin. 

Hangi tür 

yazilimlar 

geliştirdiniz

? 

Mobile 4 4 4 Üçü için de standart. 

Hangi tür 

yazilimlar 

geliştirdiniz

? 

Console 2 2 2 Üçü için de standart. 

Kaç yildir 

mobil 

uygulama 

geliştiriyors

unuz? 

5+ Yil 4 4 4 Üçü için de standart. 

Kaç yildir 

mobil 

uygulama 

geliştiriyors

unuz? 

1-2 Yil 3 3 3 Üçü için de standart. 
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Kaç yildir 

mobil 

uygulama 

geliştiriyors

unuz? 

Hiç 1 1 1 Üçü için de standart. 

Eğitim 

hayatinizda 

kullandiğini

z/öğrendiği

niz 

teknolojiler

? 

C# 4 2 2 

Xamarin, C# 

teknolojisini 

kullandiği için daha 

yatkin. 

Eğitim 

hayatinizda 

kullandiğini

z/öğrendiği

niz 

teknolojiler

? 

Java 3 2 2 

OOP dilleri arasi 

mantik anlayiş hizi 

daha yüksektir. 

Eğitim 

hayatinizda 

kullandiğini

z/öğrendiği

niz 

teknolojiler

? 

Javascript 2 4 4 
React ve Cordova 

Javascript tabanlidir. 

Xamarin 

geliştirme 

süreniz? 

5+ Yil 5 1 1 
Süreye bağli artan 

katsayi. 
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Xamarin 

geliştirme 

süreniz? 

1-2 Yil 4 1 1 
Süreye bağli artan 

katsayi. 

Xamarin 

geliştirme 

süreniz? 

Hiç 1 1 1 Üçü için de standart. 

React 

geliştirme 

süreniz? 

4+ Yil 1 5 1 
Süreye bağli artan 

katsayi. 

React 

geliştirme 

süreniz? 

1-2 Yil 1 4 1 
Süreye bağli artan 

katsayi. 

React 

geliştirme 

süreniz? 

Hiç 1 1 1 Üçü için de standart. 

Cordova 

geliştirme 

süreniz? 

5+ Yil 1 1 5 
Süreye bağli artan 

katsayi. 

Cordova 

geliştirme 

süreniz? 

1-2 Yil 1 1 4 
Süreye bağli artan 

katsayi. 

Cordova 

geliştirme 

süreniz? 

Hiç 1 1 1 Üçü için de standart. 
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Çaliştiğiniz 

şirkette 

kullanilan 

platform 

nedir? 

Windows 3 2 2 

Microsoft’a bağli 

olduklari için 

yatkinlik olduğu 

düşünülür. 

Çaliştiğiniz 

şirkette 

kullanilan 

platform 

nedir? 

Linux 2 3 3 
Açik kaynak 

platform yatkinliği. 

Çaliştiğiniz 

şirketteki 

pozisyonun

uz nedir? 

Software Developer 3 3 3 Üçü için de standart. 

Çaliştiğiniz 

şirketteki 

pozisyonun

uz nedir? 

Project Manager 2 2 2 Üçü için de standart. 

Çaliştiğiniz 

şirketteki 

pozisyonun

uz nedir? 

DevOps Engineer 2 2 2 Üçü için de standart. 

Çaliştiğiniz 

şirketteki 

pozisyonun

uz nedir? 

Tester 1 1 2 

Tester’lar 

assertionlari 

javascript ile yazarlar 



 

37 

Haftanin 

kaç saatini 

kod yazarak 

geliştiriyors

unuz? 

50-70 Saat 3 3 3 Üçü için de standart. 

Haftanin 

kaç saatini 

kod yazarak 

geliştiriyors

unuz? 

25-35 Saat 2 2 2 Üçü için de standart. 

Haftanin 

kaç saatini 

kod yazarak 

geliştiriyors

unuz? 

10-15 Saat 1 1 1 Üçü için de standart. 

İşinizi 

severek mi 

yapiyorsunu

z? 

Evet 3 3 3 Üçü için de standart. 

İşinizi 

severek mi 

yapiyorsunu

z? 

Hayir 1 1 1 Üçü için de standart. 

Çaliştiğiniz 

şirkette 

kullanilan 

yazilim 

teknolojileri 

nelerdir? 

Microsoft Teknolojileri 4 1 1 

Microsoft’a bağli 

olduklari için 

yatkinlik olduğu 

düşünülür. 
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Çaliştiğiniz 

şirkette 

kullanilan 

yazilim 

teknolojileri 

nelerdir? 

Java Teknolojileri 2 1 1 

OOP dilleri arasi 

mantik anlayiş hizi 

daha yüksektir. 

Çaliştiğiniz 

şirkette 

kullanilan 

yazilim 

teknolojileri 

nelerdir? 

Web Teknolojileri 1 3 4 

Javascript ortak, 

cordova ayrica css ve 

html kullandiği için 

aşinalik daha 

fazladir. 
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4.5 YÖNETİCİ KATSAYI GİRİŞ EKRANI 

 

Şekil 4.2: Anket Yönetici Katsayi Giriş Ekrani 



 

40 

4.6 TARTIŞMA 

Çapraz platform mobil uygulama geliştirme konusu, günümüz yazilim geliştirme dünyasi 

içerisinde yüksek bir popülariteye sahip. Yönümüzü gelişen teknolojinin yol aldiği yöne 

çevirdiğimizde, hem teknolojiye katkida bulunur, hem de teknolojinin nimetlerinden faydalanmiş 

oluruz. 

Karar destek sistemi ile ilgili yapilan araştirmalar neticesinde; sağlik, finans, tarim gibi neredeyse 

önemli her sektörde kullanilabilen sistemlerin günümüz teknolojisi ile entegre edilip çok daha 

güçlü sistemler tasarlanabileceği görülmüştür. 

Bu tezdeki çalişmalar kişisel veya kurumsal olmak üzere pek çok kişi tarafindan kullanilabilir. 

Kullanicilara performansli, sorunsuz bir kullanim sunar ve gerekli kararlari almasini sağlar. 

Tasarlanan programda GAMS programi kullanildiktan sonraki aşamada işlenen katsayilar 

output(çikti) olarak aktarilir. Bu output dosyasi içerisinde Xamarin, React ve Cordova katsayilari 

haricinde bir de Cost isimli katsayi aktarilir. Bu Cost katsayisi diğer teknolojilerin katsayilarini 

sinirlamak ve kendi aralarinda bir düzen yaratmak için kullanilmiştir. Elde edilen Cost katsayisinin 

negatifiyle Xamarin, React ve Cordova katsayilarinin toplami 100 değerinden düşük olmali. Cost 

sayisinin hesaplanmasi ise teknolojilerin katsayilarinin belirli bir katsayi ile çarpilmasi sonucu elde 

edilir. Karar destek sisteminin uygulanmasi imkânini sunan GAMS programi içerisindeki 

kisitlarda; toplamlardan elde edilen değerin ve Cost katsayisinin 100’den düşük olmasi sağlanir. 

Teknolojilerin doğruluk değerlerinin sağlanmasi bu şekilde gerçekleştirilir.  
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5. SONUÇ 

Bu tezde Karar Destek Sistemleri’nin çeşitli yetenekleri, özellikleri ve önemi anlatilmiştir. Bu 

amaç ile “Çapraz (Cross) Platform Uygulama Geli̇şti̇rme Yöntemleri̇ Ve Şi̇rketler İçi̇n En Uygun 

Teknoloji̇ni̇n Seçi̇lmesi̇“ konulu problemi çözüme ulaştirmada, GAMS yüksek seviyeli modelleme 

paket programinin kullanildiği bir Karar Destek Sistemi geliştirilmiştir. 

Uygulamada geliştirilen Karar Destek Sistemi'nin alt sistemlerini oluşturmada GAMS paket 

programinin yeteneklerinden ve PHP programlama dilinden yararlanilmiştir. Veri yönetimi alt 

sisteminde PHP ile tasarlanan veri giriş ekrani ve bağli olduğu MySql veri tabani oluşturulup, 

kişisel ve karar için gerekli bilgileri edinmemiz için hazirlanan anketin, sonuçlarinin giriş 

ekranindan alinip veri tabanina kaydedilmesi işlemleri gerçekleştirilmiştir. 

Anket programindan şiklarin katsayilari ve cevaplar alinir. Şiklardaki katsayilar, veri tabaninda 

her bir soru ve sorularin cevaplari için farkli şekilde belirlenen katsayi tablosundan çekilir. Anket 

sonunda da dişariya yazilir. Tezdeki çalişmada işlenmek için anketten dişariya aktarilan cevaplar 

okunur, KDS’ye aktarilir, matematiksel modelleme ile beraber işlenir. KDS ile işlenen anket 

cevaplari dişariya aktarilir ve sonuç olarak aktarilan bilgi okunup anket programinin ekraninda 

cevap olan teknolojiyi gösterir. Tüm bu döngü otomatik olarak gerçekleştirilir, aktarim için 

herhangi manuel bir işlem gerektirmez. 

Bu çalişmada soru ve şiklar için sistemde varsayilan katsayilar mevcuttur. Yöneticiler için 

tasarlanan ekran (Şekil 4.2) vasitasiyla bu katsayilar girilen ve sistemdeki değerlerin ortalamasi 

alinarak veri tabaninda güncellenebilir. Gelecek uygulama, yapay zekâ kullanarak sorulari işleyip 

veri tabanina katsayilari girebilir bir hale getirilebilir. Bu şekilde uygulama hem daha otomatize, 

hem de daha doğru kararlar verebilen bir hale getirilebilir. 

Referans tablosundaki referanslardan tanimlar alinip tez içerisindeki cümlenin akişina göre 

düzenlenmiştir. Şekil ihtiyaci duyulduğunda da referans ile şekil almak bu ihtiyaci karşilamaktadir. 

Referans alma sebebi bilgileri bir kanita dayandirmaktir. Referans alinan kisimlarda bilgi birikimi 

ve deneyim ile harmanlanarak iyileştirmeler yapilmiştir. 

Sonuç olarak, KDS sistemi kullanilarak tasarlanan programin; piyasa ve literatür çalişmalarindan 

en önemli farki her aşamasinin otomatize bir şekilde ilerlemesi, internet gerektirmeden ham 
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verileri performansli bir şekilde işleyerek çalişabilmesidir. Çünkü programin amaci; hedef 

kullanicilarin işlerini kisaltip, karar vermesini kolaylaştirmaktir. Bu yönüyle, çok boyutlu bir 

sistem olarak tasarlanan bu program, kullanici dostu arayüzüyle bireysel veya kurumsal kullanim 

farketmeksizin kullaniciya hizmet vermektedir. 
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