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OZET

CAPRAZ (CROSS) PLATFORM UYGULAMA GELIiSTIRME
YONTEMLERI VE SIRKETLER iCiN EN UYGUN TEKNOLOJININ
SECILMESI

OZAKSUT, Yigit
Yiiksek Lisans, Elektrik Bilgisayar Mithendisligi, Altinbas Universitesi,
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Cagatay AYDIN
Tarih: Haziran, 2019
Sayfa Sayisi: 59

Yazilim diinyasinda ¢ogu yazilimci, alismis oldugu kod gelistirme ortamindan ve benzer s6zdizimi
yazimlarindan ayrilmak istemezler. Bunun i¢in 6grenim hayatlarinda gordiikleri ve benimsedikleri
diller cogunlukla is hayatlarina etki eder ve bu yazilim dilleriyle gelistirme yapmaya devam
ederler. Benzer sozdizimi ile kod yazmak her zaman yazilimciyr hizlandirir ve alisik olduklar
platformlar onlar1 daha az stres altinda hissettirir. Kullanilacak platformu secerken bunlar1 g6z
oniinde bulundurarak sirketlerin ve kullanicilarin isini kolaylastiracak bir ¢6ziim yontemi sunmaya
yarayan bir algoritmadir. Karar destek sistemi ve matematik bilimiyle gti¢lendirilerek karar verme
mekanizmasinin dogrulugunu %100e yaklastirmay1 hedefler. Capraz platform mobil uygulama
gelistirme yontemleri ve sirketlerin mobil uygulama gelistirme altyapisini segerken performans,
hizli gelistirme, bilgi teknolojileri gegmisi ve maliyet kategorilerine gore en dogru ve en uygun

platform Onerisini sunan bir programdir.

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

Uygulama Gelistirme Yontemine Karar Verme Anketi
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ABSTRACT

CHOOSING THE MOST SUITABLE CROSS PLATFORM MOBILE
APPLICATION DEVELOPMENT WAY FOR COMPANIES

OZAKSUT, Yigit
M.Sc., Electrical and Computer Engineering, Istanbul Altinbas University,
Supervisor: Dr. Cagatay 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.lIt 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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KISALTMALAR LiSTESI

HTML : Hyper text markup language.
CSS  : Cascading style sheets.

IDE . Integrated Development Environment — Tiimlesik Gelistirme Ortami.

VS : Visual Studio.
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1. GIRIS

Bu tez c¢alismasinda; ginimizde bir hayli popller olan mobil uygulama gelistirme konusu
icerisinde bulunup, hizla ilerleyen teknolojinin getirilerinden biri olan capraz platform mobil
uygulama gelistirme basligini isleyip, bu teknolojiyi gelistirmis ve kullanima sunan sayili blytk
sirketin trtinlnd, bireysel ya da kurumsal olarak se¢me islemi i¢in Karar Destek Sistemi de

kullanarak akilli se¢im yapan bir anket programi yazilmustir.

Tezin 6nemi; kendi yazilimini gelistiren, yazilim {iriinii pazarlayan ticari firmalarin ¢apraz
platform mobil uygulama gelistirme teknolojisi se¢imi konusundaki maliyetlerini en aza indirip,
kayiplart minimize ederek; yoneticileri, yazilim gelistiricilerini vb. ¢alisanlar1 daha az sorumluluk
altina almaktir. Gerek performans, gerek zaman, gerek mali yonden yanlis secimler firmalar igin

uzun vadede biiyiik problemlere yol agmaktadir.

Tezin amaci; capraz platform mobil uygulama gelistirme konusunda kullanilabilecek
teknolojilerin uzun ve kisa siirecte secim maliyetlerini en aza indirmektir. Oncelikle bakilmasi
gereken anket sonuglarindan elde edilen yazilim gelistiricinin verdigi cevaplarla elde ettigimiz
verilerdir. Elimizde bulunan bu verileri bilgiye doniistiiriip, yazilim gelistiricisi i¢in bir se¢im
sonucu elde etmemiz gerekmekte. Karar destek sistemlerinin yardimiyla elimizdeki veriler, belirli

kisitlar esliginde matematiksel formiillerle bilgiye donistiiriilebilmektedir.

Yiiksek o6zellikli ve sistem kaynaklarini ¢ok kullanan uygulamalarin, yazilim gelistiricilerinin
yonetimiyle daha iyi bir sekilde yazilabilecegi gibi bu uygulamalara performans iyilestirmeleri de
yapilabilir. Fakat burada 6nemli olan konu eldeki kaynaklar belliyken, bu kaynaklara yonelik

secimlerle olabilecek en iyi karar1 vermektir.

Ikinci boliimde capraz platform uygulama nedir, gapraz platform uygulamalarin avantajlari
nelerdir Orneklerle aciklanmistir. Capraz platform mobil uygulama gelistirme ve bu mobil
uygulamalarin ¢esitlerine deginilmis ve ayr1 ayri avantajlarindan bahsedilmistir. Bu platformlar

tek tek incelenmis ve her birinin kurulumu ekran goriintiileriyle gosterilmistir.

Uciincli bolimde Karar Destek Sistemleri’nin &zellikleri, yararlari, karakteristigi, bilesenleri,

siniflandirilmasi, tiirleri ve gelistirme agsamalari ve uygulama alanlarindan sz edilmistir.



2. CAPRAZ (CROSS) PLATFORM

Birden fazla platform veya isletim sistemi ortaminda galisabilen bir {iriin veya sistemdir. Coklu
platformlarin tizerinde ¢alisma yetenegine sahip ve en az iki farkli isletim sistemi i¢in destek veren
yazilimlarin hepsine ¢apraz platform yazilim adi verilir. Capraz platform, coklu platform veya

platform bagimsiz olarak da bilinir.

Capraz platform sistemleri arasinda hem donanim hem de yazilim sistemleri ile her platform i¢in
ayr1 yapilar igeren sistemler ve ayni sekilde birden fazla platformda calisacak sekilde tasarlanmis

daha genis sistemler bulunur.

Bir yazilimin ¢apraz platform destegine sahip olmasi daha ¢ok kullanicinin o yazilima
erismesine/kullanmasina neden olur. Bu hem yazilimi gelistiren firma ig¢in hem de kullanici i¢in
avantajli bir durumdur. Giivenilirligini kanitlamis, kullanicisinda aliskanlik  edinmis
uygulamalarin platform bagimsiz yazilmasi, kullanicilarin baska platformlarda ihtiyag¢ hissetmesi

halinde, alternatif uygulamalar aramasinin 6nune geger.

Ozet olarak tek bir programlama dili kullanarak (6rnegin C#) birden fazla isletim sisteminde
(6rnegin Android, i0S ve Windows) calisabilen uygulamalar gelistirilebilmektedir. Bu tezde de

Tiirkiye’de en ¢ok kullanilan 3 ¢apraz platform mobil uygulama gelistirme yontemi incelenmistir.
2.1 CAPRAZ PLATFORM MOBIL UYGULAMA GELISTIRME

Bir uygulamayi birden ¢ok isletim sistemi lizerinde ¢alistirmak amaciyla tasarlanmis teknolojiler
sayesinde tek kodla bir¢ok platforma iirlin ¢ikarma yetenegine sahibiz. Gelistirilecek uygulamada
kullanilmak tizere sectigimiz teknoloji ile aslinda pek ¢ok avantaj ve dezavantaji kabul etmis

oluyoruz.

Mobil uygulama gelistirmede gunumuzdeki yaklasimlarin en populerlerinden olan capraz

platform, hem yazilimcilara hem de sirketlere ciddi anlamda kolayliklar saglar.

Capraz platform mobil uygulama gelistirme yaklasimi kendi icerisinde ikiye ayrilir. Bu 6nemli iki

ayr1 gelistirme tiirti Capraz Platform Hybrid ve Capraz Platform Native’dir.



2.1.1 Native Uygulama

Gelistirmenin, kullanilan isletim sisteminin sundugu gelistirme ortamlari, kontroller ve
programlama dili ile yapilmasidir. Native uygulama, iizerinde ¢alistigi sistemin yazilimsal ve
donanimsal bilesenlerine dogrudan ulasabilen, cihazin kendi sisteminin destekledigi bir dille

yazilmig ve derlenmis uygulamalara denir.
2.1.1.1 Native uygulamanin avantajlari

e Performans: Isletim sisteminin SDK’s1 kullanildigindan dolay1 daha performanslidir.

e Kullanic1 Deneyimi: Her platformun kendine 6zgii yetenekleri vardir. Kullanict deneyimi
bu ayricalikli 6zelliklere gore sekil alir.

e Guvenlik: Daha guvenliklidir. Gizlenmesi gereken paketleri gizleyebilir.

o Islevsellik: Sistem bilesenlerine erisebildikleri igin gelistirici daha 6zgiirdiir.
2.1.2 Hybrid Uygulama

Hybrid uygulama tek kod ile birden fazla platformda calisabilen uygulamalardir. Sistem
kaynaklarina dogrudan degil de bir ara katman ile erisilir. Bu uygulamalar HTMLS5, CSS3 ve

JavaScript‘in iizerine insa edilerek cihazlarda ¢alistirilir.

Tum platformlar igin ayni sonug iretilir ve hedef; tek bir dil kullanarak yazilan uygulamanin,

native uygulama benzeri bir sonuc vermesidir.

Hybrid uygulamanin avatantaji diisiik maliyetli ve kolay 6grenilebilir olmasidir. Tek bir IDE
icerisinde tek bir dille yazilmasi rahatlik saglarken, HTML tiirevi diller olmas1 6grenim kolayligi

saglar.
2.2 CAPRAZ PLATFORM MOBIL UYGULAMA GELISTIRME PLATFORMLARI

Gelisen teknolojiyle beraber her gecen giin yeni platformlar olusturuluyor, gelistiriliyor. Bu
teknolojiler isimizi kolaylastirmanin yani sira 6niimiize engeller de koyabiliyor. Bunun i¢in gerekli
se¢ime iyi bir karar sonucu varmaliyiz. Gnlimiz en populer 3 ¢apraz platform mobil uygulama

gelistirme platformu:



1. Xamarin
2. React Native

3. IONIC Framework
2.2.1 Xamarin

Kurulus Tarihi : 16 Mayis 2011

CEO : Nat Friedman

Genel Merkez : San Francisco, Kaliforniya, ABD
Kurucular : Miguel de Icaza, Nat Friedman, Joseph Hill
Ust Kurulus : Microsoft

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

Microsoft’un satin almasindan sonra Xamarin agik kaynak kodlu ve Ucretsiz olmustur.

MacOsx(Apple) ve Windows(Microsoft) isletim sistemlerinde gelistirilebilir. Gelistirme aract
olarak, MacOsx isletim sistemlerinde Visual Studio for Mac, Windows isletim sistemleri i¢in ise

Visual Studio gelistirme araglart kullanilir.

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

Mobil teknolojilerin (Android ve 10S) kendi gelistirme ortamlarini Visual Studio (Mac kullananlar
icin Visual Studio for mac) lizerinde kullanmamizi ve C# programlama dili ile uygulama
gelistirmemizi saglar. Geleneksel Xamarin sadece Android, i0OS veya Windows isletim sistemleri

icin ¢ikt1 iretmemizi saglar.

Ornek bir Geleneksel Xamarin Android uygulama agilis ekran1 Sekil 2.1° de gosterilmistir (Visual
Studio for Mac kullanildz).
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Sekil 2.1: Geleneksel Xamarin Android uygulama agilis ekrani

Ornek bir Geleneksel Xamarin iOS uygulama agilis ekram1 Sekil 2.2°de gdsterilmistir (Visual
Studio for Mac kullanildz.)
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Sekil 2.2: Geleneksel Xamarin Android uygulama agilis ekrani



Ozet olarak, Geleneksel Xamarin sadece tek bir platforma, Visual Studio ve C# kullanarak

uygulama gelistirmemizi saglar.
2.2.1.3 Xamarin.Forms

Native ve Cross Platform kavramlarini dogru bir yaklagimla bir araya getiren ve C# diliyle ¢capraz

platform mobil uygulama gelistirmemizi saglayan tek platformdur.

Xamarin.Forms’un en biiyiik 6zelligi C# programlama dilinden baska bir programlama dili
o0grenmek zorunda olunmamasidir. Sadece C# programlama dili kullanarak Android, i0OS ve
Windows isletim sistemlerine, tek bir katmanda kod yazarak ayni anda gelistirme yapabilme

imkéni saglamaktadir.
Xamarin.Forms kullanarak gelistirdigimiz uygulamalar %95 ortak kod tizerinden ¢aligmaktadir.

Yazilmis olan C# kodlar1 her platform i¢in (Android, 10S, Windows) farkli yollarla native kodlara

doniistiiriilmektedir.

iOS Kod Déniistiirme Siireci : C# kodu, iOS’un Ahead of Time derleyicisini kullanarak ARM

assembly diline derlenir.

Android Kod Déniistiirme Siireci : C# kodu, Just in Time derleyicisi kullanarak ARM assembly

diline derlenir.



Ornek bir Xamarin.Forms uygulama acilis ekran1 Sekil 2.3’te gosterilmistir (Visual Studio for Mac
kullanildr).

@ Visual Studio i File Edit View Search Project Build Run VersionControl Tools Window Help @& B & [ %32@) Sun19:37 Q @ =
®~e New Project

[ Deb

Choose a template for your new project

~

> MainActivity.cs

3]
o
g
§ @ Recently used Xamarin.Forms
o
= Forms App onnected Services
g \\/ £ Multiplatform [
= X _ gferences
Aama %55 D Blank Forma App v .
your§  Library ackages
Tests Native (i0S, Android) ‘ ssets
- roperties
B ios Native App (i0S, Android)
. o gsources
PP Blank Forms A 2
{ibeary. 1| Biank Native App (10, Android) i Rty
2 Creates a simple cross-platform app that
Tests uses Xamarin's cross-plaform Ul toolkit,
Games (iOS, Mac) Xamarin.Forms.
# Android
o The standard template has three
App E SATISKLCA projects: i0S, Android, and third project
Library to house shared code in the form of
.,L SceneKit Game either a Shared Project or a Portable
Tests L Class Library. The shared user interface
Or: can be built with XAML or C#.
7 Wl Mac
App
Library
Run{
® wvos
App
Library

O EEEEE———————

I @Emors Tasks 3, Android SDK Manager

10098 - AROEM @S 2

Sekil 2.3: Xamarin.Forms uygulama agilis ekrani

Kurulum igin internet adresindeki kayit formunu doldurduktan sonra Windows isletim sistemi
kullanicisi iseniz "Download Now" butonuna, MAC isletim sistemi kullanicisi iseniz "or download

Visual Studio for Mac" baglantisina tiklamaniz gerekmektedir.

Uygulamalar i¢in Xamarin’i tercih eden sirketleri internet adresindeki misteriler sekmesinden

bulabilirsiniz.

2.2.2 React Native
Kurulus Tarihi : 2015
CEO : Mark Zuckerberg

Genel Merkez : Menlo Park, Kaliforniya, ABD



Kurucular : Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Eduardo Saverin, Andrew McCollum, Chris

Hughes

React Native 2015 yilinda Facebook tarafindan gelistirilen, JavaScript dili kullanarak capraz

platform native uygulamalar gelistirmemiz saglayan bir aragtir.
MacOsx(Apple) ve Windows(Microsoft) isletim sistemlerinde gelistirilebilir.

MacOsx isletim sistemlerinde gelistirebilmek i¢in, Xcode, Homebrew, NodelJs ve Watchman

eklenti kurulumlarini gerceklestirmek gerekiyor.
2.2.2.1 Xcode

Apple’n resmi 10S uygulama gelistirme araci. (IDE)
2.2.2.2 Homebrew

Homebrew Apple'n ihtiyag duymadigi fakat “React Native” ile uygulama gelistirirken ihtiyag

duyulabilecek ek paketleri kurmaya yardimci aragtir.

Terminal Gizerinde Homebrew kurulum ekrani Sekil 2.4’te gosterilmistir.

.

cal/Frameworks /usr/local/etc /fusr/local/include fusr/local/lib /usr/local/opt /
usr/local/shin /usr/local/share /usr/local/share/zsh /usr/local/share/zsh/site-f
unctions /fusr/local/var

==> fusr/bin/sudo /bin/chmod 755 /fusr/local/share/zsh fusr/local/share/zsh/site-
functions

==> fusr/bin/sudo Jusr/sbin/chown yigitozaksut /fusr/local/Cellar /fusr/local/Home
brew /usr/local/Frameworks /usr/local/etc /usr/local/include /[usr/local/lib /[usr
/local/opt /fusr/local/sbin fusr/local/share /fusr/local/share/zsh [usr/local/shar
e/zsh/site-functions /usr/local/var

==> fusr/bin/sudo fusr/bin/chgrp admin /fusr/local/Cellar /usr/local/Homebrew /us
r/local/Frameworks fusr/local/etc fusr/local/include /fusr/local/lib /fusr/local/o
pt /usr/local/sbin /usr/local/share /usr/local/share/zsh /fusr/local/share/zsh/si
te—functions fusr/local/var

==> fusr/bin/sudo /bin/mkdir -p /Users/yigitozaksut/Library/Caches/Homebrew

==> fusr/bin/sudo /bin/chmod g+rwx /Users/yigitozaksut/Library/Caches/Homebrew
==> fusr/bin/sudo fusr/sbin/chown yigitozaksut /Users/yigitozaksut/Library/Cache
s/Homehrew

==> fusr/bin/sudo /bin/mkdir -p /Library/Caches/Homebrew

==> fusr/bin/sudo /bin/chmod g+rwx /Library/Caches/Homebrew

==> fusr/bin/sudo /usr/sbin/chown yigitozaksut /Library/Caches/Homebrew

==> Downloading and installing Homebrew...

remote: Counting objects: 94457, done.

remote: Compressing objects: 180% (30/30), done.

Receiving objects: 47% (44553/94457), 16.87 MiB | 161.08 KiB/s

Sekil 2.4: Terminal Uzerinde Homebrew kurulum ekrani


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

2.2.2.3 NodeJs

JavaScript ¢alisma ortamidir. JavaScript kodlarin1 makine diline gevirir.

NodelJs kurulum ekrani Sekil 2.5°te gosterilmistir.

L

Welcome to the Node.js Installer

This package will install:
Introduction

* Node.jsv9.2.0to /usr/local/bin/node

License « npmv5.5.1to /fusr/local/bin/npm

Destination Select
Installation Type
Installation

Summary

Continue

Sekil 2.5: NodelJs kurulum ekrani



2.2.2.4 \Watchman

Dosyalar1 canli olarak izlemek ve degisiklik oldugu anda kayit etmek i¢in kullanilan bir aragtir.

Terminal iizerinde Watchman kurulum komutu ve kurulum ekrani Sekil 2.6’da gosterilmistir.

remote: Counting objects: 4642, done.

remote: Compressing objects: 180% (4422/4422), done.

remote: Total 4642 (delta 36), reused 322 (delta 180), pack-reused ©
Receiving objects: 180% (4642/4642), 3.83 MiB | 519.00 KiB/s, done.
Resolving deltas: 180% (36/36), done.

Tapped 4417 formulae (4,689 files, 12.6MB)

==> Cleaning up /Library/Caches/Homebrew...

==> Migrating /Library/Caches/Homebrew to /Users/yigitozaksut/Library/Caches/Hom
==> Deleting /Library/Caches/Homebrew...

Already up-to-date.

==> Installation successful!

==> Homebrew has enabled anonymous aggregate user hehaviour analytics.
Read the analytics documentation (and how to opt-out) here:
https://docs.brew.sh/Analytics.html

==> Next steps:

- Run “brew help® to get started

- Further documentation:
https://docs.brew.sh

Yigits-MacBook-Pro:~ yigitozaksut$

—bash: ,: command not found

Yigits-MacBook-Pro:~ yigitozaksut$ brew install watchman

I

Sekil 2.6: Terminal tizerinde Watchman kurulum komutu ve kurulum ekrani

Tim yardimer kurulumlar bittikten sonra terminal {izerinden React Native kurulumunu

gergeklestirilebilir.

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

tamamlanir.

Tum kurulumlar tamamlandiktan sonra ilk React Native projemizi terminal komutlar ile

acabiliriz.

react-native init ilkproje komutunu kullanarak masaiistiine olusturulan 6rnek RN klasorii
icerisine ilkproje adinda bir React Native ¢apraz platform projesi olusturulmustur. Olusturma

ekranlar1 Sekil 2.7 ve Sekil 2.8°de gosterilmistir.
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[ ® [ ] RN — npm « node /usr/local/bin/react-native init ilkproje — 80x24

This will walk you through creating a new React Native project in /Users/yigitoz
aksut/Desktop/RN/ilkproje

Installing react-native...

Consider installing yarn to make this faster: https://yarnpkg.com

WARN deprecated connect@2.3@.2: connect 2.x series is deprecated

> fsevents@l.1.3 install /Users/yigitozaksut/Desktop/RN/ilkproje/node_modules/fs
events
> node install

[fsevents] Success: "/Users/yigitozaksut/Desktop/RN/ilkproje/node_modules/fseven
ts/1lib/binding/Release/node-v59-darwin-xé64/fse.node" is installed via remote

npm ' created a lockfile as package-lock.json. You should commit this file.
npm react-native@@.50.4 requires a peer of react16.0.0 but none is install
ed. You must install peer dependencies yourself.

+ react-native@0.50.4

added 683 packages in 69.796s

Setting up new React Native app in /Users/yigitozaksut/Desktop/RN/ilkproje
Installing React...

+ react(016.0.0

added 1 package in 7.143s

Installing Jest

(€

loadDep:lodash: resolveWithNewModule istanbul-lib-c

=

Sekil 2.7: React Native ¢apraz platform projesi olusturma ekrani

<
Favorites Name ~  Date Modified Size b
@ AirDrop > _tests__ &Y Today, 22:49 1 14 bytes f
. > android Today, 22:49 T 17 KB f
@ All My Files )
@ App.s Today, 22:49 1KB i
/2 Applications app.json Today, 22:49 53 bytes |
5] Desktop e index.js Today, 22:49 124 bytes |
> ios Today, 22:49 T 67 KB f
o Downloads > node_modules &Y Today, 22:50 1T 23,8 MB f
@ Creative Cloud Files package-lock.json Today, 22:50 1 238 KB f
package.json Today, 22:50 424 bytes f
iCloud
< iCloud Drive
] Desktop
@ Documents
Devices
Remote Disc
Tags
M naAd 4

Sekil 2.8: React Native ¢apraz platform projesi olusturma ekrani
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Terminal Gzerinden npm start komutu ile proje ¢alistirilir. (Sekil 2.9)

> ilkproje(@0.0.1 start /Users/yigitozaksut/Desktop/RN/ilkproje
> node node_modules/react—-native/local-cli/cli.js start

Scanning folders for symlinks in /Users/yigitozaksut/Desktop/RN/ilkproje/node_mo
dules (7ms)

Running Metro Bundler on port 8881.

Keep Metro Bundler running while developing on any 1S projects. Feel
free to close this tab and run your own Metro Bundler instance if you
prefer.

https://github.com/facebook/react-native

Looking for 1S files in

Metro Bundler ready.

Loading dependency graph, done.

Sekil 2.9: Terminal Gizerinden npm start komutu

Uygulama gelistirme esnasinda dilerseniz http://localhost:8081 6zel adresi ile internet tarayicisi

iizerinde veya simiilator lizerinde uygulamanizi gelistirebilirsiniz.
2.2.3 lonic Framework

Kurulus Tarihi : 2012

CEO : Max Lynch

Kurucular : Ben Sperry, Max Lynch

lonic Framework, acik kaynak kodlu, hybrid mobil uygulamalar gelistirmek igin web gelistiricilere

sunulmus bir altyapidir.

Visual Studio Code, Atom, WebStorm, Angular IDE by Webclipse gibi IDE’lerde gelistirilebilir.
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http://localhost:8081/
https://code.visualstudio.com/
https://atom.io/
https://www.jetbrains.com/webstorm/
https://www.genuitec.com/products/angular-ide/

2.2.3.1 Cordova

Cordova web tabanli ¢apraz platform mobil uygulama gelistirmemize yarayan, agik kaynak
Javascript Framework(’dir. Terminal tizerinde Cordova kurulum komutu ve kurulum ekrani Sekil

2.10°da gosterilmistir.

npm install -g cordova

node-pre-gyp node -v v9.2.0
node-pre-gyp node-pre—-gyp -v v@.6.39
node-pre-gyp not ok

Failed to execute '/usr/local/bin/node /usr/local/lib/node_modules/npm/node_modu
les/node-gyp/bin/node-gyp.js clean' (1)

WARN optional SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY: fsevents®1.1.3 (node_modules/ion
ic/node_modules/fsevents):

WARN optional SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY: fsevents@l.1.3 install: “node in
stall’

WARN optional SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY: Exit status 1

+ cordova(®8.0.0
+ ionic@3.19.0
added 773 packages in 38.461s

Update available > 5.6.0
Run to update

Yigits—-MacBook-Pro:~ yigitozaksut$

Sekil 2.10: Cordova kurulum komutu ve kurulum ekrani
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2.2.3.2 lonic

Ionic, Cordova ve Angular]JS {izerine kurulu bir framework’tiir Terminal Uzerinde lonic kurulum

komutu ve kurulum ekrani Sekil 2.11°de gosterilmistir.

npm install -g ionic

. @ yigitozaksut — xcodebuild « ionic TERM_PROGRAM=Apple_Terminal SHELL=/bi...

Update available > 5.6.0
Run to update

Yigits—-MacBook-Pro:~ yigitozaksut$ ionic start myApp sidemenu
v Creating directory ./myApp - done!
v Downloading and extracting sidemenu starter - done!

? Would you like to integrate your new app with Cordova to target native i0S and
Android?

v Personalizing ionic.config.json and package.json - done!

> ionic integrations enable cordova —--quiet

v Downloading integration cordova - done!

v Copying integrations files to project - done!

B Added cordova integration!

Installing dependencies may take several minutes.
IONIC DEVAPP

Speed up development with the Ionic DevApp, our fast, on-device testing mobile
app

47 Test on 10S and Android without Native SDKs
- 4 LiveReload for instant style and JS updates

—-—> Install DevApp: https://bit.ly/ionic-dev-app <—

> npm i
* Running command [

Sekil 2.11: lonic kurulum komutu ve kurulum ekrani

Ionic menii baslangi¢ ekran1 Sekil 2.12°de gosterilmistir.
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@ Chrome File Edit View History Bookmarks People Window Help B @ = [J %@ Sun21:57 Q @& =

® ® [©) tonic App x e
C @ localhost:8100 " @
Nexus5X¥ 412 x 100% ¥ Online ¥ : | R 4] | Elements Console Sources » s8] ¢ x

html lang="en" dir="ltr" class="gr__localhost">
» <head>..</head>

v4 ... ¥<body data-gr-c-s-loaded="true"> == 50
html.gr_locaihost 2S00
= Home Styles Computed Event Listeners DOM Breakpoints Properties
Filter thov .cls +,
lonic Menu Starter aTamant.¥E78 1
If you get lost, the docs will show you the way. :focus, :active { main, ¢ss:4996

outline: » none;

}
IGGLE MENU body { main.css:5058

margin:» 0;
padding: » 0;
position: fixed;

overflow:» hidden;

width: 100%;

max-width: 100%;

height: 100%;

max-height: 108%;
-webkit-font-smoothing: antialiased;

text-rendering: optimizelegibility;
-webkit-user-drag: none;

i Console What's New x X

Highlights from the Chrome 63 update

Multti-client remote debugging
Use Dev
or testin

hile debugging your app fro:
-amework

s to disk, now with

13O0AP @00« AEFEREE=EH{

Sekil 2.12: lonic menii baslangi¢ ekrani

Ionic menii Sekil 2.13’te gosterilmistir.

| @ Chrome File Edit View History Bookmarks People Window Help B @ = [ %o Sun21:57 Q @ = ]
[ e lonic App x e
C @ localhost:8100 % @
Nexus5X¥ 412 x 732 100% ¥ Onine¥ {3 i | [® (] | Eements Console Sources » 3 i 0x

<html lang="en" dir="ltr" class="gr__lacalhost's
» <head>..</head>
- .4 B12:29 ...¥ <body data-gr-c-s-loaded="true"> == 3@

htmi.gr_locathost [EEE

Styles Computed Event Listeners DOM Breakpoints Properties

Filter thov .cls +,
Home element.style {
¥

:focus, :active { main.css:4996
outline: » none;

r

body { main.css;5058
margin: 8;
padding: » 8;
position: fixed;
overflow:» hidden;
width: 10@%;
max-width: 10@%;
height: 100%;
max-height: 100%;
-webkit-font-smoothing: antialiased;
font-smoothingi—antialiased;

List

text-rendering: optimizelegibility;
—webkit-user-drag: none;

i Console What's New x X

ighlights from the Chrome 63 update
Multi-client remote debugging

Use DevTools while debugging your app from an IDE
or testing framework.

Workspaces 2.0

ges made in DevTools to disk, r
ful Ul and better auto-mapping

Sekil 2.13: lonic menu
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Ionic liste Sekil 2.14°te gosterilmistir

@ Chrome File Edit View History Bookmarks People Window Help 7B @ T [ %@ Sun2157 Q @& =
& & @ onicapp x e
C @ localhost:8100 * ®
Nexus 5X ¥ x 3 100% ¥ Onliney &3 : &4 Elements Console Sources » 3 X

html lang="en" dir="1tr" class="gr__localhost

» <head>..</head
htmi.gr_localhost 20

= List Styles Computed Event Listeners DOM Breakpoints Properties
Filter thov .cls +,
M itemn This is item #1 element.style
}
o focus, ractive { main. css:4996
M ttem2 This is item #2 outline: b nones
S body { main.css:5058
@) Item 3 This is item #3 :Ergm, 0
padding: b 0;
position: fixed;
\ Item 4 This is item #4 overflow: > hidden;
width: 100%;

max-width: 1

@ tems This is item #5 oo
smoothing: antialiased;

P s
@ ltem 6 This is item #6 text-rendering: optimizeLegibility;

-webkit-user-drag: none;

: Console What's New x x
R, ltem? This is item #7

Highlights from the Chrome 63 update
@ items This is item #8 . )

Multi-client remote debugging

ok n IDE

R temo This is item #9 ‘
@ temio This is item #10

130AM '@« AFEEmEER=EY

Sekil 2.14: lonic liste

IONIC Framework ile dakikalar igerisinde hem iOS hem de Android isletim sistemleri lizerinde

calisan mobil uygulama gelistirebilirsiniz.
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3. KARAR DESTEK SiSTEMIi

KDS (Karar Destek Sistemleri) yoOnetimin karar verme surecinde kullanacagi verilerin
toplanmasini, depolanmasini, analiz edilmesini, kolay erisilebilmesini, planlamalarda, stratejilerin
belirlenmesinde ve kritik yonetim kararlarinin alinmasinda kullanilmasini saglamak amaciyla

olusturulan sistematik bir yapilanmadir. [1]

Karar destek sistemi genel anlamda bir karar uzmaninin (iist diizey yonetici, stratejist, CEO, vs.)
kararin1 daha kolay verebilmesi icin, islenmemis veri kaynaklarindan (metin kaynaklari, veri
tabanlari, bilgi depolar1 vs.) veriyi alip, isleyip, karar i¢in gereken hale getirerek ise baslar.
Ardindan bu veri lizerinde, daha 6nceden hazirlanmis olan veri igsleme yontemleri, sablonlar, veri
madenciligi calismalar1 vb. kullanilarak veri {izerinde ilkel bazli kararlar verebilir ya da karar

verilmesine destek olabilecek olasi senaryolart hazirlayabilir.

Karar vermeyi kolaylagtirmak, daha etkili ve dogru karar vermek i¢in tasarlanan; degisik model
ve uygulamalar1 kapsami iginde bulunduran sistemlere Karar Destek Sistemleri denir. En basit
haliyle bir karar asamasinda, toplanmis bilgilerden faydalanarak karar vermeyi kolaylastiran

sistemlerdir.

Karar Destekli Sistemler bilgiye dayali sistemleri icerir. Diizgilin tasarlanmis bir KDS, karar1
belirleyip ¢cozmek ve karar vermek icin karar vericilere ham veri, belge ve kisisel bilgi
birikiminden veya kisisel bilgi birikiminden yararl bilgiler derleyebilmesine yardimei olmak igin

tasarlanmis interaktif bir yazilim tabanli sistemdir.
3.1 KARAR DESTEK SISTEMININ OZELLIKLERI

Karar destek sistemleri streg, kolaylik, esneklik, bagimsizlik konularinda artilara sahiptir.
Karar destek sisteminin temel 6zellikleri sunlardir: [2]

Yari-yapisal ve yapisal olmayan kararlarda kullanilir.

Karar vericinin yerine ge¢gmekten ziyade, ona karar vermesinde yardimci olur.
Karar verme siirecinin tiim agamalarini destekler.

Kullanicinin kontrolii altindadir.

Model kullanir.

ok~ 0N PE
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6. Kullanici etkilesimlidir.

7. Biitliin diizeydeki yoneticiler igin, gerektiginde dlizeyler arasi entegrasyon da dikkate
alarak, karar verme destegi saglar.

8. Birden fazla bagimsiz veya bagimli karar i¢in destek saglayabilir.

9. Bireysel, grup tabanl karar verme destegi saglar.

10. Uygulama kolaylig1 ve esnekligi saglar.
3.2 KARAR DESTEK SiSTEMINIiN YARARLARI

Karar destek sisteminin bireysel veya sirketler i¢in kullaniminda pek ¢ok yarari vardir. Mali ve

stire¢ acisindan, rakiplerle rekabet acisindan kolayliklar saglar.

Bu yararlardan birkac1 asagida belirtilmistir.

e Alternatif Kararlar

e Analiz yetenegi

e Sorun ¢oziim farkliliklar

e Genel haberlesme- kontrol

e Isletmeni maliyeti kontrol etme

e Hesapli daha az zarar ¢ikartma ve daha fazla liretim saglama
e On tahmini, rapor hazirlama

e Zamandan kazanma,

e lyi bir ekip calismasi

e Verimliligin artmasi

e Rekabet ortamda stratejik bakimdan 6nde olma

e Kullanici bilgiye kolay erisim saglama
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3.3 KARAR DESTEK SiSTEMINIiN KARAKTERISTIGi

Karar destek sistemleri zaman verimliligi, etkilesimlilik, stire¢ kisaltma, destek gibi konularda

karakteristik ozelliklere sahiptir.
Karar destek sisteminin karakteristiklerinden birkag1 asagidaki gibidir. [3]
e Yari diizenli veya diizensiz problemlerin ¢dziimiine yardimei olmast
e Her seviyeden yoneticilere destek olmasi
e Bireysel ve grup caligmalarina (kara verme siireclerine) yardimci olmasi
e Zeka, tasarim ve se¢im konularinda destek olmasi
e Esnek ve kendini degistirebilir uyumlulukta olmasi
e Etkilesimli ve kullanim1 kolay olmast
e Modelleme ve analiz yeteneginin olmast
e Veri erigim ozelligi
e Tek basina veya web-tabanli ¢caligsabilme
e Karar siirecinin destek cesitliligi saglamasi
e Hizli cevap alinabilmesi

3.4 KARAR DESTEK SISTEMININ BILESENLERI

Karar destek sistemleri bir¢ok bilesen tarafindan olusturulabilir, bu uygulamanin ne oldugu ve
neye hizmet ettigine gore degisebilir. Secilecek bilesenler tamamen sistemi kullanan kullaniciya

kalmistir.

Gelistirilen uygulama i¢in optimize edilmis temel bilesenler 3’e ayrilir; kullanici arabirimi

y6netimi, model yonetimi, veri yénetimi.
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3.4.1 Kullanic1 Arabirimi YoOnetimi

Uygulama ile kullanici arasindaki arayiliz sistemidir. Kullanict KDS ile uygulamaya komut

gonderilir. KDS sistemin kararlari i¢in GUI (Graphical User Interface) bir yapu ile olasilik tahmini
yapar.

3.4.2 Model Yonetimi

Alt sistemi finans, istatistik, yonetim bilimi veya sistemin analitik ¢6ziimii i¢in uygun yazilim
yonetimi saglayan farkli modelleri igeren bir yazilim paketidir. Ozel modeller olusturmak igin

modelleme dilleri de dahildir. Bu yazilim Model Tabanli Y&netim sistemi (MTYS) denir.
3.4.3 Veri Yonetimi

Alt sistemi veri tabani igeren ve Veri Taban1 Yonetim Sistemi (VTYS) olarak adlandiran sistemdir.
Verilen kararlar i¢in bir alanda depolanir. Bu depo alani veri tabani ile veri ambariyla baglanabilir.

Genellikle, verilerin saklandigi ve veri taban1t Web sunucu {izerinden erisilir
3.5 KARAR DESTEK SISTEMININ SINIFLANDIRILMASI

KDS i¢in Daniel Power tarafindan olusturulan bir taksonomi 6rnegi; iletisim odakli, belgeye

dayali, bilgiye dayali ve model odakli KDS’lerden olusur.
3.5.1 letisim Odakh KDS

Paylasilan bir gorev iizerinde ¢alisan birden fazla kisiyi destekleyen isbirligi saglar. (Ornek olarak

Google Dokumanlar veya Microsoft Groove gibi entegre araclar)

Veri odakli KDS, bir dizi sirket i¢i veriye ve bazen harici verilere erisim ve bunlar1 manipiile

etmeyi vurgular.
3.5.2 Belgeye Dayalh KDS

Yapilandirilmamas bilgileri gesitli elektronik formatlarda yonetir, alir ve isler.
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3.5.3 Bilgiye Dayali KDS

Olgular, kurallar, prosediirler veya benzer yapilar olarak saklanan 6zel problem ¢6zme uzmanligi

saglar.
3.5.4 Model Odakh KDS

[statistiksel, finansal, optimizasyon veya simiilasyon modeline erisim ve manipiilasyona vurgu
yapar. Model odakli KDS, karar vericilere bir durumu analiz etmede yardimci olmak igin
kullanicilarin sagladigi verileri ve parametreleri kullanir; Bunlar mutlaka yogun veri degildir.

Dikodess, acik kaynakli, modele dayali bir KDS jeneratoriiniin bir 6rnegidir.
3.6 KARAR DESTEK SISTEMININ TURLERI

Karar destek sistemi, kullandig1 araglara ve yaptig1 ise gore kendi icerisinde tiirlere ayrilir. Bu
cesitlilik sayesinde hem akademik hem de bu sistemleri kullanan sirketler i¢in pek ¢ok alanda

calisma sansi tanir.

Karar destek sisteminin en ¢ok bilinen tiirleri agagidaki gibidir:
3.6.1 Veri Tabanh KDS

d OLAP(On-Line Analytic Processing)

Veriyi tekrarlayarak olusturan, raporlama ve analiz i¢in kullanilan, veriyi bu sekilde olusturan

ve veriye hizli erisim saglayan yapidir. Is zekas1 ¢oziimleri igin OLAP kullanilir.

d OLAP(On-Line Transaction Processing)

Internet {izerinden isleme odakli, uygulamalari destekleyebilen yazilim programlaridir. Tipik
olarak veri girisi, ylikleme, giincelleme, silme ve kisa islemler yapar. Bu tiir islemler yapildig1

icin sistem hizli galisir.
3.6.2 Belge Tabanh KDS

Bilginin depolandigi veri bilesenleri bir araya getirdigi yonetme ve bu veriye erisim saglayan belge

tabanli KDS denir. 3 farkli gruba ayirabiliriz; yazili, gorsel ve seslendirilmis. Kullanilan alanlar:
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Sunucu aglari, toplu bellek, bilgiye erismek i¢in araclar saglar.

Yapay zeka bilginin anlasilir olmasi i¢in siniflandirilmasina yardimei olur.
3.6.3 WEB Tabanh KDS

Yonetime destek igin gelistirilmistir. Web Tabanli KDS komutu ¢esitli kaynaklarin problemlerini
karar vermesi i¢in web arayiizli kullanarak nasil farkli alternatif ¢oziimler bulunabilecegini
arastirmaktir. Web tabanli KDS aslinda bir KDS (bilgi tabanli, belge tabanli, iletisim tabanli ve

model tabanli karigimi) sistemi olarak algilayabiliriz.
3.6.4 Tletisim Tabanh KDS

Insan gruplar1 arasinda bilgi paylasimi, isbirligi ve koordinasyonu saglar. Kullanic1 arabirim,

paylasilan bilgi, destek, kullanici, grup i¢i iletisim ile birlesmis sistemden olugmaktadir.
3.6.5 Bilgi Tabanh KDS

Bir¢gok yapilandirilmamis ve yari sorunlar i¢in ¢oziimleri akilli bir sistem gerektirecek kadar
karmasik olabilir. Gelismis KDS sistemleri alt bilesenleri bilgi tabanli alt sistem olarak devreye
girer. Bilgi tabanlari bilesenleri yapay sinir aglari, akilli casuslar, hatali mantik, bilgisayar tabanl
vb. bilgi tabanlar1 bir¢ok bilesenlerden olugsmaktadir. Bilgi tabanli KDS i¢in kullanilan araglara
akilli KDS denir. Bilgi Tabanli KDS yapis1 ve bilesenleri Sekil 3.1°de gosterilmistir.

s

UZMAN SISTEMLERDE YAYGIN —— . |
~ » KAYNAK ACIKLAMA |
BILESENLER L ' C I

v A

-

BILGI TABANLI .y
2 v :
TEMEL BILESENLER
& L
> DISA YONELIK ARAYUZ «
‘\
» E
- ES 4 "

{ VERI H YAZIIIM |[ DONANDM H KULLANICI l

Sekil 3.1: Bilgi tabanli KDS[4]
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3.7 KARAR DESTEK SISTEMININ GELISTIRILME ASAMALARI

Bir karar destek sistemi gelistirmek i¢in belirli asamalardan gecmeliyiz. Hedef belirleme, analiz,
tasarim, uygulama, bakim vs. gibi bircok asamalari i¢erisinde barindirir. Bu agsamalar gelistirilen
sistemin sirastyla, birbirine karismadan gelistirilip; problemin tespiti ile olusturulan hedefe

ulagmasini saglar.
Karar destek sisteminin gelistirme asamalar1 asagidaki gibidir:

e (istihbarat: Problem teshisi ve ihtiyaglarin tanimi.

e Analiz: En iyi yaklagimin belirlenmesi ve 6zel kaynaklari belirleme.

e Tasarmm: Sistem bilesenlerinin yap1 ve 6zelliklerinin tanimlanmasi.

e Secim: Bunlar arasindan bir eylem dizisi segmek.

e Uygulama: Karar durumunda segilen eylem seklini benimsemek.

e Bakim ve Gelistirme: Uygulama evresinden sonra yontemi iyilestirme ve performansi

daha iyilesme
3.8 KARAR DESTEK SISTEMININ UYGULAMALARI

Karar destek sistemleri igerisinde barindirdig: gesitlilik ile pek ¢ok farkli alana uygulanabilir
sistemlerdir. Tiptan tarima, bilimsel ¢aligmalardan endiistriyel ¢alismalara kadar ¢ok genis bir

uygulama alanina sahiptir. (Sekil 3.2)
Karar destek sisteminin uygulamalarindan bir kism1 asagidaki gibidir:

e Teorik olarak herhangi bir bilgi alanina kurulabilir.

e Tibbi teshis i¢in klinik karar destek sistemi (CDSS).

e Tarm sektoriinde kullanilan KDS ¢esitleri ongorii ve risk hesaplamalari esasina dayanarak
yine tarima 6zel bazi1 verileri toplayarak 6n islemeden gegirir ve karar verilmesine yardim
eder.

e Yer-Bilim ¢alismalarinda da KDS uygulamalarindan yararlanilmaktadir. Ornegin yer alti
madenlerinin konum tahmini, yapilan kazi ¢alismalarinin yilizey etkisinin hesaplanmasi,
deprem ve deprem sonrasi olusabilecek hasar tahmini gibi cesitli alanlarda KDS

yazilimlarindan yardim alinabilir.
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KDS uygulamalar1 ayrica, her tiirlii insaat kararlarinda (konum belirleme; 6rnegin
demiryolu, koprii, karayolu, bina, baraj ingaatlar1 gibi), orman isletme hesaplarinda (yangin
yonetimi, ekim alanlarinin belirlenmesi, erozyon ve risk belirlenmesi) kullanilabilir.

Yonetici kontrol paneli ve diger is performansi yazilimlari, daha hizli karar verme, olumsuz

egilimleri tanimlama ve is kaynaklarinin daha 1iyi tahsis edilmesine olanak tanir.

ASKERI oo b
UYGULAMALAR PAZARLAMA LOJISTIK
ULASTIRMA
BANKACILIK SISTEMI VE YOL
GUVENLIGH
KARAR DESTEK
sisTEMI
PERSONEL 0{%’\‘-“5?%"
YONETIMI NETIM
SAGLIK FINANS GUVENLIK

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

Tasarlama kodlama asamalarindan gecen Anket Uygulamasi, sordugu sorularla ve aldigi
cevaplarla kisinin yetenek ve deneyiminin ne yonde oldugunu ortaya ¢ikarmaya yarayan ¢ok
islevli bir yazilimdir. Kisinin kendini ne yonde gelistirmeye yatkin oldugunu ortaya koyarak anketi

yapan kisiye yon gosterici bir rol oynar.

Tasarlanirken sorularda ve cevaplarda yer alan birbiriyle iliskili katsayilar ile uygulamanin mantik
katman1 olusturulmustur. Anketi dolduran kisinin bilgilerini ve isaretledigi soru-cevap-katsayi
ticllislinli veri tabanina kaydederek veri depolar. Her veri kisiye 6zel ve gizlidir. Karar Destek
Sistemi ile desteklenen bu uygulamanin, i¢erisindeki matematik ile daha isabetli kararlar vermesi

saglanmistir.

Anket uygulamanin verecegi karar dogrultusunda; hem yazilimin tahmini bitirilme siiresinden
once bitirilmesini saglar, hem gelistiricilerin yazma konforu a¢isindan avantajlidir, hem de i¢inden
cikilmaz durumlar meydana gelme ihtimali azalir. Ayni zamanda igerisinde kullanilan sirkete de

zaman ve maliyet bakimindan ¢ok fazla yarar saglayacaktir.

Bu uygulamada, yazilim gelistiricisine bir ankette sorular sorulur ve bunun sonucunda, karar
destek sisteminden de yararlanilarak belirli hesaplamalara tabi tutulur. Bu sorular ile beraber
yazilimcinin egitim ge¢misiyle, aldig1 derslerle, yaptig1 projelerle, yazmaktan keyif aldig: dil ve
kullanmaktan hoslandig1 gelistirme ortamlariyla ilgili detaylar &grenilir. Algoritma, verilen
cevaplara gore dinamik olarak degisen matematiksel katsayilarla belirli islemler sonucu bir cevap

elde eder ve bu cevap anket kullanicisina onerilir.

Karar destek sistemi, dogrusal ve dogrusal olmayan programlamada kullanilan ve ylksek seviyeli
modelleme sistemi olan GAMS ile uygulanmistir. Anket bittiginde kullanicinin elde ettigi
katsayilar bu programda gerekli matematiksel islemler ve belirlenen kisitlar ile islenerek bizlere

bir karar olusturur ve biz bu karar1 kullaniciya yansitiriz.

Karar Destek Sistemi algoritmasi PHP ve GAMS paket programlarma ait gdmull kodlar ile

iiretildiginden sadece veri girisleri kontrol edilebilmektedir.

25



4.1 WEB FORM OLUSTURMA ASAMASI

Giris ekraninda isim soy isim alinarak, form ile post islemi gerceklestirilirken veri tabanina kayit
eklenir ve oturum(session) atanir. Veri tabanindan g¢ekilen soru ve cevap alanlari ekrana yazdirilir.
Girdilerdeki “onchange” olaylarii PHP ile veri tabaninda isleme tabi tutabilmek igin jQuery
AJAX kullanilmistir. AJAX ile PHP sayfalarina post istegi atilarak parametreler yollanir ve veri

tabani islemleri gergeklestirilir.
4.2 VERI TABANI OLUSTURMA ASAMASI

Veri tabani olarak MySql tercih edilmistir ve olusturulan veri tabaninda 7 adet tablo
bulunmaktadir. Sunucu tarafinda oturum agilmasi islemi gerektiginde, bu islem HTML igine
gomdalen JavaScript fonksiyonlart ve PHP teknolojileri ile saglanmaktadir. Veri tabani
sunucusunda veri tabanlar1 ve tablolar1 MySql Workbench bilgisayar programi kullanilarak

olusturulmustur.

Veri tabani tasarlanirken énem ve kriter alanlar1 eklenmistir. Soru ve cevaplardaki 6nem alani,
sorunun yazilim diliyle alakali 6nem arz edip etmedigi belirtilir. Kriter ise hangi yazilim diliyle
ilgili bir soru veya cevap oldugunu belirten bir alandir. Bu sayede sorunun isaretlenmesiyle hangi

katsayilarin etkilenecegi belirlenmis olur.

Uygulama iki 6nemli agsamayi icermektedir. Birinci agama; verilerin toplanmasi ve veri tabaninin
olusturulmasi, ikinci agsama ise verilerin ¢esitli kisitlar ile birlikte matematik modeli olusturup en

1yi cevabi bulmak i¢in bu modeli ¢6zme islemidir.

Veri toplama ve veri tabaninin olusturulmasi agsamasinda, Yetenek Tespit Anketi ve kullanicilarin
bireysel ve yazilimsal tercihlerinden yararlanilmistir. Kullanicilarin ankete verdikleri cevaplar ve
soru ve cevaplarin katsayilar1 her cevap i¢in tetiklenip yazilmasiyla veri tabanina veri girisleri

yapilmistir.
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4.3 KARAR DESTEK SISTEMI GELISTIRME ve ALGORITMA BELIRLEME
ASAMASI

Karar Destek Sistemi, karmagik problemleri bilgisayar yardimi ile onceden belirlenen
kisitlamalara gore ¢ozen kural tabanli sistemlerdir. Bilgisayar sistemi iizerinde ¢aligmali, zor bir

problemi ¢ézebilmeli, belirlenen kurallara gore karar verebilmeli ve sonuglari kesin olmalidir.[5]

Matematik modelin ¢oziimiinde KDS iginden GAMS program kodlar1 PHP yardimi ile
cagrilmaktadir. Matematik modeli ¢6zen GAMS ¢dziicii bir karar destek sistemi gibi ¢alismasi

saglanmistir.
Bu uygulamada, karar destek sisteminin uygulanisi su sekildedir;

Anketimizin bitiminde, cevaplarin hesaplanarak - Xamarin - React - Cordova - ad1 altinda 3 sonug

puaninin GAMS programina alinir. Burada uygulanmasi gereken matematiksel kisitlar ve islemler;
1. Higbir puanin 100’{in lizerinde olmamas1 gerekir.
2. Higbir puanin 0’1n altinda olmamasi gerekir.

3. Her bir sonug puant i¢in, 100’lin lizerindeki puanlarin 100’{in altina alinirken, orantisal

olarak diger sonu¢ puanlar1 da azaltilir. Bdylece sonug de§ismemis olur.
4. Bu kisitlar esliginde sonug¢ puan dizisi maksimizasyon islemine tabii tutulur.

Gergeklestirilen islemler akis semasi ile temsil edilmistir (Sekil 4.1).
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Sekil 4.1: Akis semasi
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Problemin ¢oziimii igin gelistirilen algoritma karmasik islemleri basit bir sekilde ifade etmektedir.
Gelistirilen algoritmada en basta kullanici isim soy iSimi alinir ve veri tabanina yazilir. Anketin
her bir cevabinda veri tabanindaki isaretli alanlar degisir. Anket bitiminde elimizdeki toplam

katsay1 bilgileri GAMS programina dosya islemlerinden sonra ¢agirilarak aktarilir.

Aktarilan verileri alan GAMS programi kendi igerisinde pargalayarak isine yarayan bilgileri ¢ceker.

Onlar isler ve tekrar dosya islemiyle disar1 aktarir.

Son olarak PHP bu dosyayi ¢ekerek segilen teknolojiyi ekrana yazar.
4.4 ANKET SORU VE INCELEMELERI

Programdaki sorularin ve cevaplarinin katsayilarini belirleme siirecinde bilimsel kaynaklara
dayanilmistir. Her bir teknolojinin kendi dokiimanlar: ile sorulardaki yatkinliga cevap aranip

bulunmustur.

Sorular hem kisisel basar1 hem de yetenege bagl olarak incelenip, arastirmalar ile beraber
mantiksal bir ¢erceve icerisinde sistemsel olarak belirlenir. Belirlenecek katsayilar i¢in yoneticiler

de 6zel tasarlanan ekran (Sekil 4.2) ile karar verebilir.

Anketteki sorular ve cevaplarin incelemesi asagida yapilmistir;
4.4.1 Soru incelemeleri

Secilen sorular; anketi cevaplayacak olan kisinin bireysel 6zellik ve yeteneklerini sorgulayan,
verecegi cevaplar ile ihtiyactmiz olan bilgileri kolayca elde edebilecegimiz metinler olarak

belirlenmistir.

1) Kag¢ yildir yazilim gelistiriyorsunuz? Bir yazilimcinin ka¢ yildir yazilim gelistirdigi
onemlidir. Clinkii bir yazilimei yillar igerisinde kazandig1 deneyimle; daha okunakli, daha
hizli, daha ¢6ziim odakli, daha az performansla kritik sonuglar ¢ikarabilir hale gelir. Bu,

yazilimcinin pigmesi i¢in en 6nemli etkenlerdendir.

2) Hangi tiir yazilimlar gelistirdiniz? Cok kritik olan bu soruda kullanicinin mobil uygulama

gelistirmesi bizim i¢in esas kritik katsayili cevaptir. Web ile ugragsmasi bazi siklarimiz igin
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

daha yararli olmakla beraber konsol uygulamasi yazmasi da yazilimcinin algoritma

becerisinin gelistigini anlamamiz agisindan yeterince dnemlidir.

Kag yildir mobil uygulama gelistiriyorsunuz? Yazilimcinin yillarca gelistirdigi yazilim
onemliyken, esas konumuz olan mobil uygulamay:1 ka¢ yildir gelistirdigi bizim esas

cevabimizi etkileyecek bir kriterdir.

Egitim hayatinizda kullandiginiz/6grendiginiz teknolojiler? Yazilimcinin egitim hayatinda
aldig1 dersleri uzun yillar boyu unutulmaz ve teorik olarak kafaya yerlesen konular-kodlar
ilerleyen yillarda da yazilimei i¢in ciddi 6nem arz eder. Bu vasitayla yazilimcinin yatkinlig

tespit edilebilir.

Xamarin gelistirme siireniz? Direkt cevaba yonelik sorulan bu sorunun kritiklik derecesi

ve katsayilarinin sonug puaninda etkisi biiytik olacaktir.

React gelistirme siireniz? Direkt cevaba yonelik sorulan bu sorunun kritiklik derecesi ve

katsayilarinin sonug¢ puaninda etkisi biiylik olacaktir.

Cordova gelistirme siireniz? Direkt cevaba yonelik sorulan bu sorunun kritiklik derecesi

ve katsayilarinin sonug¢ puaninda etkisi biiyiik olacaktir.

Calistigiiz sirkette kullanilan platform nedir? Calisilan sirkette kullanilan teknoloji,
platform, dil; ¢alisanlar1 istemeden de olsa onu 6grenmeye, asinalik kazanmaya iter. Bu
yiizden ¢alistiZimiz yerlerdeki teknolojiler kisiyi yeni seyler 6grenme yolunda gelistirir ve

aliskanlik kazandirir.

Calistiginiz sirketteki pozisyonunuz nedir? Calisanlarin her bir pozisyonda farkli diisiiniip,
farkli hareket etmesi gerekir. Bu ylizden de pozisyon insana bir karakter kazandirir. Katsay1

en ¢ok gelistirici i¢in etki etse de farkli pozisyonlarin da katsayilari etkilidir.

10) Haftanin kag¢ saatini kod yazarak gelistiriyorsunuz? Yazilimda pratik onemlidir, kod

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

bir gelistiricinin katsayisina etkisi daha ¢ok olacaktir.
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11) Isinizi severek mi yapiyorsunuz? Meslegi ne olursa olsun, isini severek yapan insan her
zaman basariy1 yakalar ve ihtiya¢ duydugu motivasyonu kendisi yiikseltebilir. Bu soru her

zaman birey icin ¢ok 6nemli ve Kritiktir.

12) Calistigimiz - sirkette kullanilan yazilim teknolojileri nelerdir? Sirkette kullanilan
teknolojilerin katsayilar1 her bir segenek icin ayr1 ayr yiiksek etkiler verir. Bu belirleyici

sorulardan bir tanesidir.
4.4.2 Siklarin Katsayilarmin Belirlenmesi

Katsayilarin belirlenmesinde 3 farkli soru tiiri mevcuttur, bu tirler; hepsi icin ortak olan sorular,

birden fazla teknolojiyi ilgilendiren sorular, birebir teknolojiyle ilgili sorular.

Bir sik i¢in verilebilecek maksimum ve minimum katsayr degeri programda 1 ile 5 olarak

belirlenmistir ve her bir katsayinin ac¢iklamasi mevcuttur (Tablo 4.1).

Tablo 4.1: Sik katsayilarinin karsilik tablosu

Katsay1 Aciklama
1 Teknolojiyle uyusmuyor
2 Teknolojiyle az uyusuyor
3 Teknolojiyle uyusuyor.
4 Teknolojiyle ¢ok uyusuyor
5 Teknolojiyle birebir uyusuyor

Xamarin, React ve Cordova teknolojilerinin se¢imi igin sunulan soru siklarmin katsayilarini

belirlerken her birinin kullandig1 dil, teknoloji géz dniine alinmistir:
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Cordova: Agik kaynakli bir mobil gelistirme gergevesidir. Platformlar arasi gelistirme igin
standart web teknolojilerini (HTMLS5, CSS3 ve JavaScript) kullanmaniz1 saglar. Eger bir web
gelistiricisi iseniz veya g¢esitli uygulama magazasi portallarinda dagitilmak tizere paketlenmis bir

web uygulamasi dagitmak istiyorsaniz Cordova kullanabilirsiniz. [6]

React: Kullanic1 arayiizleri olusturmak icin bildirimsel, verimli ve esnek bir Javascript

kitlphanesidir. [7]

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

kullanarak platformlar aras1 Android ve iOS uygulamalar1 derleyebilirsiniz. [8]

Soru ¢esitlerine ve siklarin igeriklerinin teknolojilerle uyumuna gore orantisal ve mantiksal olarak

katsayilar hesaplanir. (Tablo 4.2)
4.4.3 Soru ve Sik Katsayr Tablosu

Tablo 4.2: Soru ve sik katsayi tablosu

Soru Sik Xamarin Kts. | React Kts. | Cordova Kts. Aciklama

Kag yildir

yazilim -
o 10+ Y1l 4 4 4 Ucl igin de standart.
gelistiriyors

unuz?

Kag yildir

yazilim .
5+ Yil 3 3 3 Ugti igin de standart.
gelistiriyors

unuz?
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Kag yildir
yazilim
gelistiriyors

unuz?

1+ Y1l

Ucil icin de standart.

Hangi tur
yazilimlar
gelistirdiniz

?

Web

Cordova html, css,
javascript tabanlt
oldugu icin daha
yatkin.

Hangi tlr
yazilimlar
gelistirdiniz

?

Mobile

Ucii icin de standart.

Hangi tir
yazilimlar
gelistirdiniz

?

Console

Ucil icin de standart.

Kag yildir
mobil
uygulama
gelistiriyors

unuz?

5+ Yil

Ucii icin de standart.

Kag yildir
mobil
uygulama
gelistiriyors

unuz?

1-2 Yil

Ucii icin de standart.
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Kag yildir
mobil
uygulama
gelistiriyors

unuz?

Hic

Ucti icin de standart.

Egitim
hayatinizda
kullandigini
z/6grendigi

niz

teknolojiler
?

C#

Xamarin, C#
teknolojisini
kullandig1 icin daha
yatkin.

Egitim
hayatinizda
kullandigini
z/6grendigi

niz
teknolojiler
?

Java

OORP dilleri arasi
mantik anlayis hizi

daha ylksektir.

Egitim
hayatinizda
kullandigini
z/6grendigi

niz
teknolojiler
?

Javascript

React ve Cordova

Javascript tabanlidir.

Xamarin
gelistirme

siireniz?

5+ Yil

Siireye bagl artan

katsay1.
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Xamarin

Siireye bagli artan

geligtirme 1-2 Y1l
katsay1.
slireniz?
Xamarin
gelistirme Hig Ugii icin de standart.
stireniz?
React
. Siireye bagli artan
gelistirme 4+ Y1l
katsay1.
siireniz?
React
. Siireye bagli artan
geligtirme 1-2 Yil
katsay1.
siireniz?
React
gelistirme Hig Ucil icin de standart.
siireniz?
Cordova
. Siireye bagl artan
geligtirme 5+ Yl
katsay1.
stireniz?
Cordova
. Siireye bagl artan
geligtirme 1-2 Y1l
katsay1.
stireniz?
Cordova
gelistirme Hig Ugi icin de standart.
stireniz?
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Calistiginiz
sirkette
kullanilan
platform

nedir?

Windows

Microsoft’a bagl
olduklart i¢in
yatkinlik oldugu

diisiiniiliir.

Calistiginiz
sirkette
kullanilan
platform

nedir?

Linux

Acik kaynak
platform yatkinlig1.

Calistiginiz
sirketteki
pozisyonun

uz nedir?

Software Developer

Ucil icin de standart.

Calistiginiz
sirketteki
pozisyonun

uz nedir?

Project Manager

Ucil icin de standart.

Calistiginiz
sirketteki
pozisyonun

uz nedir?

DevOps Engineer

Ucii icin de standart.

Calistiginiz
sirketteki
pozisyonun

uz nedir?

Tester

Tester’lar
assertionlar1

javascript ile yazarlar
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Haftanin
kac saatini
kod yazarak
gelistiriyors

unuz?

50-70 Saat

Ucti icin de standart.

Haftanin
kac saatini
kod yazarak
gelistiriyors

unuz?

25-35 Saat

Ucti icin de standart.

Haftanin
kac saatini
kod yazarak
gelistiriyors

unuz?

10-15 Saat

Ucil icin de standart.

Isinizi
severek mi
yapiyorsunu

z?

Evet

Ucii icin de standart.

Isinizi
severek mi
yapiyorsunu
z?

Hayir

Ucii icin de standart.

Calistiginiz
sirkette
kullanilan
yazilim
teknolojileri

nelerdir?

Microsoft Teknolojileri

Microsoft’a bagh
olduklar i¢in
yatkinlik oldugu

diistiniiltr.
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Calistiginiz
sirkette
kullanilan
yazilim
teknolojileri

nelerdir?

Java Teknolojileri

OOP dilleri arast
mantik anlayis hizi

daha ylksektir.

Calistiginiz
sirkette
kullanilan
yazilim
teknolojileri

nelerdir?

Web Teknolojileri

Javascript ortak,
cordova ayrica css ve
html kullandig1 i¢in
asinalik daha

fazladir.
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4.5 YONETICI KATSAYI GIiRiS EKRANI

Sorular Som - Onem|[Soru - Kriter Stk - Katsayilar
Elriter
A) 10+ Til Onem Bireysel K-
Kac vildir vazilim gelistirivorsunuz? B) 5+ il a Xamarin |[K:
C)y 1+ 71l 1 React K-
Cordova
Kriter
4) Web Onem Bireysel K-
Hangi tur vazilimlar gelistirdiniz? B} Mobil 0 Kamarin ||K:
C) Console 1 React K-
Cordova
Kriter
A 5+ Onem Bireysel |K:
Kac vildir mobil uygulama gelistinivorsunuz? B} 1-2 [ Kamarin ||K:
C) Hic 1 React K:
Cordova
Eriter
A) Cz Onem Bireysel |K:
Egzitim hayatinizda kullandiginiz/ogrendiginiz teknolojiler? [B) Java 0 Hamarin |[K:
C) Javascript 1 React -
Cordova
Elriter
A) 5+ Onem Bireysel |K:
Xamarin gelistirme sureniz? B) 1-2 0 Xamarin ||K:
C) Hic 1 React K:
Cordova
Elriter
A) 4+ Onem Bireysel K-
React gelistirme sureniz? B) 1-2 a Xamarin |[K:
C) Hic 1 React K-
Cordova
Kriter
4) 5+ Onem Bireysal K-
Cordova gelistirme sureniz? B} 1-2 0 Kamarin ||K:
C) Hic 1 React K-
Cordova
Kriter
o . . A) Windows Onem Bireysel K-
Calistiginiz sirkette kullanilan platform nedir? . 0 Kamarin ||K:
B) Linux
1 React K-
Cordova
A} Software Developer = Knte_r N !
X Onem Bireysel |K:
Calistiginiz sirketteki pozisyonunuz nedir? B) Pr0_1_ect Ma.mgger 0 Hamarin |[K:
C) DevOps Engineer
D) Tester 1 React K
Cordova
Elriter
Ay 50-70 Onem Bireysel |K:
Haftanin kac saatini kod yazarak geciriyorsunuz? B) 25-35 0 Xamarin (K-
C)y 10-15 1 React K-
Cordova
] Elriter
o o A) Evet Onem Bireysel K-
Isinizi severek mi vapivorsunuz? . a Xamarin |[K:
B) Hayir.
1 Feact -
Cordova
Elriter
A) Microsoft Teknolojileri Onem Bireysel K-
Calistiginiz sirkette kullanilan vazilim teknolojileri nelerdir?||B) JTava Teknolojileri [i] Kamarin ||K:
C) Web Teknolojileri 1 React K-
Cordova
| Gonder |

Sekil 4.2: Anket Yonetici Katsayr Giris Ekrani
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4.6 TARTISMA

Capraz platform mobil uygulama gelistirme konusu, giniimiiz yazilim gelistirme diinyasi
icerisinde ylksek bir populariteye sahip. Yoniimiizii gelisen teknolojinin yol aldigi yone
cevirdigimizde, hem teknolojiye katkida bulunur, hem de teknolojinin nimetlerinden faydalanmig

oluruz.

Karar destek sistemi ile ilgili yapilan arastirmalar neticesinde; saglik, finans, tarim gibi neredeyse
onemli her sektorde kullanilabilen sistemlerin glinlimiiz teknolojisi ile entegre edilip ¢ok daha

guclu sistemler tasarlanabilecegi goriilmiistiir.

Bu tezdeki calismalar kisisel veya kurumsal olmak tizere pek ¢ok kisi tarafindan kullanilabilir.

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

Tasarlanan programda GAMS programi kullanildiktan sonraki asamada islenen katsayilar
output(cikti) olarak aktarilir. Bu output dosyasi igerisinde Xamarin, React ve Cordova katsayilari
haricinde bir de Cost isimli katsay1 aktarilir. Bu Cost katsayis1 diger teknolojilerin katsayilarini
sinirlamak ve kendi aralarinda bir diizen yaratmak i¢in kullanilmistir. Elde edilen Cost katsayisinin
negatifiyle Xamarin, React ve Cordova katsayilarinin toplam1 100 degerinden diisiik olmali. Cost
sayisinin hesaplanmasi ise teknolojilerin katsayilarinin belirli bir katsayi ile carpilmasi sonucu elde
edilir. Karar destek sisteminin uygulanmast imkanmni sunan GAMS programi igerisindeki
kisitlarda; toplamlardan elde edilen degerin ve Cost katsayisinin 100°den diisiik olmas1 saglanir.

Teknolojilerin dogruluk degerlerinin saglanmasi bu sekilde gergeklestirilir.
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5. SONUC

Bu tezde Karar Destek Sistemleri’nin ¢esitli yetenekleri, 6zellikleri ve 6nemi anlatilmistir. Bu
amag ile “Capraz (Cross) Platform Uygulama Gelistirme Yontemleri Ve Sirketler igin En Uygun
Teknolojinin Sec¢ilmesi* konulu problemi ¢6ziime ulastirmada, GAMS yiiksek seviyeli modelleme

paket programinin kullanildig1 bir Karar Destek Sistemi gelistirilmistir.

Uygulamada gelistirilen Karar Destek Sistemi'nin alt sistemlerini olusturmada GAMS paket
programinin yeteneklerinden ve PHP programlama dilinden yararlanilmistir. Veri yonetimi alt
sisteminde PHP ile tasarlanan veri giris ekran1 ve bagli oldugu MySql veri tabani olusturulup,
kisisel ve karar icin gerekli bilgileri edinmemiz i¢in hazirlanan anketin, sonug¢larmin giris

ekranindan alinip veri tabanina kaydedilmesi islemleri gergeklestirilmistir.

Anket programindan siklarin katsayilar1 ve cevaplar alinir. Siklardaki katsayilar, veri tabaninda
her bir soru ve sorularin cevaplari igin farkli sekilde belirlenen katsayi tablosundan gekilir. Anket
sonunda da disariya yazilir. Tezdeki ¢alismada islenmek i¢in anketten disariya aktarilan cevaplar
okunur, KDS’ye aktarilir, matematiksel modelleme ile beraber islenir. KDS ile islenen anket
cevaplar1 disartya aktarilir ve sonug olarak aktarilan bilgi okunup anket programinin ekraninda
cevap olan teknolojiyi gosterir. Tiim bu dongili otomatik olarak gerceklestirilir, aktarim i¢in

herhangi manuel bir islem gerektirmez.

Bu ¢alismada soru ve siklar i¢in sistemde varsayilan katsayilar mevcuttur. Yoneticiler igin
tasarlanan ekran (Sekil 4.2) vasitasiyla bu katsayilar girilen ve sistemdeki degerlerin ortalamasi
alinarak veri tabaninda guincellenebilir. Gelecek uygulama, yapay zeka kullanarak sorulari isleyip
veri tabanina katsayilar1 girebilir bir hale getirilebilir. Bu sekilde uygulama hem daha otomatize,

hem de daha dogru kararlar verebilen bir hale getirilebilir.

Referans tablosundaki referanslardan tanimlar alimip tez igerisindeki climlenin akisina gore
diizenlenmistir. Sekil ihtiyaci duyuldugunda da referans ile sekil almak bu ihtiyaci karsilamaktadir.
Referans alma sebebi bilgileri bir kanita dayandirmaktir. Referans alinan kisimlarda bilgi birikimi

ve deneyim ile harmanlanarak iyilestirmeler yapilmistir.

Sonug olarak, KDS sistemi kullanilarak tasarlanan programin; piyasa ve literatiir caligmalarindan

en Oonemli farki her asamasinin otomatize bir sekilde ilerlemesi, internet gerektirmeden ham
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verileri performanshi bir sekilde isleyerek calisabilmesidir. CUnki programin amaci; hedef
kullanicilarin islerini kisaltip, karar vermesini kolaylastirmaktir. Bu yoniiyle, ¢ok boyutlu bir
sistem olarak tasarlanan bu program, kullanici dostu arayiiziiyle bireysel veya kurumsal kullanim

farketmeksizin kullanictya hizmet vermektedir.
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