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ONSOZ

Bu ¢alisma Diinya’da hepimizin hayatinda yer kaplayan artik hayatimizin bir pargast haline
gelen Mobil uygulamalarin gelecegi ile alakali bu g¢alisma, Okan Universitesi Meslek
Yiksekokulu Bilgisayar Programciligit  programinda  ‘Mezuniyet Projesi’ olarak
hazirlanmistir. Bu ¢alismada Mobil uygulamarin gelecegi hakkinda bilgi verilmis, gelisimi ve
Onemi ele alimmistir. Mobil uygulamalarin gelecegi incelenmistir. Bu ¢alismanin en énemli
hedefi hem hazirlayana hem de bilgi sahibi olmak isteyen insanlara Mobil uygulamalarin
geleceginin 6nemini, gegmisini, gelecegini, anlatmak ve okuyucuyu konu hakkinda farkli

bakis agilar ile distinmeye sevk etmektir.

Bu ¢alisma hazirlanirken her asamada benden yardimini esirgemeyen ve bana iyi bir sekilde
rehberlik eden tez danismanim Ogr. Gér. Dilek YALCIN® a, okul hayatim boyunca benden

emek, destek ve yardimlarini esirgemeyen butlin hocalarima ¢ok tesekkir ederim.

Saygilarimla,
Burak

KODALOGLU



1.BOLUM

1.1. GIRIS

Mobil uygulamalar akilli telefon ve tabletlerle hayatimizda blylk yer ve 6neme sahiptir.
Akilli telefon ve tabletlerde hatta suanda arabalarimizda ve televizyonlarimizda dahi
kullanilmaktadir yani aslinda artik sadece Mobil uygulama sayilmazlar. Bu akilli cihazlara
uyumlu olarak kodlanmis ve Ozel tasarlanmis yazilimlara mobil uygulama denirl. Mobil
uygulamalar ile aligveris yapmak markete gitmeden akilli telefon ve tabletler ile kolaylikla
yapilabilmekteyiz. Mobil uygulamalar ile oyun oynayabilir, banka uygulamalar: ile finans
islemleri yapilabilir ve bunun yani sira mesaj, sesli arama ve goruntili aramalar mobil
uygulamalar vasitasi ile yaparak sevdiklerimiz ile iletisime rahatlikla gegebiliriz. Mobil
uygulamalar gelecekte her alanda karsimiza mutlaka ¢ikacaktir bunun sebebi mobil cihazlarin
hayatimizin her aninda yanimizda olmasi hatta hayatimizi daha verimli ve hizli yasamamiza
yardimci olmasidir. Mobil uygulamalar ulasimi kolay, hizli ve kullanimi kolay olmasindan
dolay1 gelecekte kullanim istegi daha da artacagi muhtemeldir. Mobil cihazlarda suan da en
¢ok Mobil isletim sistemi olarak diinyada %87 olarak en ¢ok Android isletim sistemi hemen
ardindan ise %13’le iOS isletim sistemi gelmektedir. Bu ¢alismada mobil uygulamalarin

geleceginden, tarihgesinden, 6neminden ve diinya ustindeki etkisinden bahsedilmistir.

1.2. PROBLEMLERIN TANIMLANMASI

Mobil uygulamalar da guvenlik, kullanilan akilli cihazlarin yeterliligi, baglant1 sorunlari,
kirsal alanlarda hizmet yetersizligi ve insanlarin aliskanliklar1 gibi  dezavantajlar
bulunmaktadir. Bu sorunlar hakkinda bilgilere bakilmis, eksikleri ve bu dezavantajlar

hakkinda neler yapilabilecegi arastirilmis ve ¢6zm oOnerileri verilmistir.

! https://www.digitexa.com/blog/mobil/mobil-uygulama-nedir



1.3. ARASTIRMA YONTEMI

Bu calisama hazirlanirken arastirma yontemini belirlemek amaciyla Mobil Uygulamalar ile
ilgili kitaplar, dergiler, internet sitesi, YOK’iin ve diger tniversitelerimizin yaymlamis oldugu
belgeler, diger kaynakcalar (Kkitaplar, tezler) internet (zerinden bilgiler ve fotograflar

incelenmistir.

1.4. ARASTIRMA KAPSAMI

Arastirma kapsaminin temelini olusturmak icin Diinyada Mobil uygulamanin 6nemi ve Mobil
uygulamalarin gelecegi basligina gore bir arastirma kapsami belirlenmistir. Bu arastirma
kapsaminda Mobil uygulamalarin gelisim siireci, mobil uygulamalarin isletmeler tizerindeki
etkisi, mobil uygulamalarin tarihgesi, mobil uygulamada sektériin 6nde gelen markalar: ve

isletim sistemleri ve son olarak bir mobil uygulama 6rnegi incelenmistir.



2. BOLUM

MOBIL UYGULAMALAR HAKKINDA GENEL BILGI

2.1. Mobil uygulamalarln tanim

Akilli telefon ve tabletlerle uyumlu olarak kodlanmis ve 6zel tasarlanmis yazilimlara mobil
dygulamalar"denir.2 )Akill1 telefonlarin mobil islem sistemlerine uygun olan mobil
uygulamalar kullanilabiliyor. iOS ve Android isletim sistemleri ile uyumlu olan uygulamalar
farklilik gosterebiliyor. Akilli cihazlara tanimli bir ¢cok mobil uygulama mevcut. Bu mobil
uygulamalar kullanilan akilli cihazin kendi magazasindan indirilerek edinilebilir. Bu
uygulamalarin tcretli olanlart oldugu gibi genellikle Ucretsizdir. Eger ticretli bir uygulama
indirmek isteniyorsa kredi kart1 ile 6demesi yapilmaktadir. Mobil uygulamalar mobil cihaz
kullanicilarinin  hayatin1  kolaylastirmak igin yapilmistir. Gazete haberlerinden, banka
uygulamalarina, oyun, muzik veya spor uygulamalar1 hayat1 daha kolay hale getirebilir. Mobil
uygulamalar, internet sitelerinden daha az internet harcamaktadir ve bu kullanicilar igin bir
avantaj olabilir. Mobil uygulamalar kullanicilara internet sitelerine gére daha ¢abuk ve pratik
kullanim imkan1 verebilir. Ozellikle internet (izerinden ticaret yapan kullanicilar mobil
uygulamalar ile miisterilerine daha cabuk ulasabilir. Mopjl uygulamalarin Tirkiye'de en ¢ok
bankacilik islemleri i¢in indirildigi goériilmektedir. Bankacilik islemlerini eglence amaglh

indirilen uygulamalar takip etmektedir.®

Sekil 1. Mobil uygulama resmi

2 https://www.pantonecreative.com/mobil-uygulama-
nedir/#:~:text=Akil%20telefon%20ve%20tabletlerle%20uyumlu,uygun%200lan%20mobil%20aplikasyonlar%20
kullanilabiliyor

3 https://www.pantonecreative.com/mobil-uygulama-
nedir/#:~:text=Akil1%20telefon%20ve%20tabletlerle%20uyumlu,uygun%200lan%20mobil%20aplikasyonlar%20
kullanilabiliyor
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2.2. Mobil Cihazlarda sletim Sistemleri

Mobil cihaz denildigi zaman akla bir siirii marka geliyor ancak bu markalardan en ¢ok akla
gelen Apple, Samsung, Xiaomi, Oppo ve Huawei, bu markalar ne kadar biyuk ve adindan s6z
ettiren markalar olsalar dahi Isletim sistemleri kotii, kullanissiz ve estetik bir gorintiiye sahip
degil ise alicinin dikkatini cekmekte zorlanma ihtimali ytksektir. Ornegin Nokia 29 Nisan
2013 tarihinde Microsoft’un Bilgisayarlarda kullandigi Windows isletim sistemini
telefonlarda kullanmaya baslamisti ancak bu cihazlarda isletim sistemi kullanimi zor ve
estetik olarak insanlara hos gelmedigi icin Nokia’y1 bir hayli zorlamis ve piyasalardan bir
streligine ¢ekilmesine sebep olmustur. Mobil cihazlarda isletim sistemi denildigi zaman .akla
ilk gelen markalar Android ve iOS, bu isletim sistemleri kolay kullanimi -ve estetik
olmalariyla suan diinyada en c¢ok kullanilan isletim sistemleri olmustur. Android diinyada

Sekil 2. iOS & Android
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Android ve iOS isletim sistemlerinin yan1 sira Blackberry, Windows ve Ubuntu’da mobil
cihaz igletim sistemidir. Blackberry kullanici araylzleriyle tam bir etkilesim saglamak ve
insanlarin en kisa yoldan islemlerini halletmeleri icin 6zel algoritmalar gelistirmistir. Kendine
Ozgii tasarimlartyla donemin akilli cihazlarindan biraz daha farkli olarak hem dokunmatigi

hem de klavyeyi bir arada kullanmayi saglayan bir tasarim kullanilmustir.*

12 Haziran 2008 tarihinde yayinlanan 4.5.0.37 suriimiyle Blackberry cihazlar1 video kayit,
youtube destegi, html eposta gonderme ve ses kayit 6zelligi kazanmistir. Blackberry kullanimi
daha cok kurumsal firmalarda epostalarin daha kolay takip edilmesi gibi sebeplerden tercih
edilmistir. Blackberry Messenger cihaz kullanicilarinin iletisimde kalmasini saglarken, bu
isletim sistemine de yeni uygulamalar yiklenebilmesi tercih sebebinde ©nemli rol

oynamaktadir®.

o
1QQO ‘l1QQ

Sekil 3. Blackberry cihazlar

4 https://volkansel.com/mobil-isletim-sistemleri.html/

5 https://volkansel.com/mobil-isletim-sistemleri.html/



Kullandigimiz bilgisayarlarda en cok tercih edilen isletim sistemi olan Windows mobil
cihazlarda da kullanilmaktadir. 21 Ekim 2010'da Avrupa, Singapur, Avustralya ve Yeni
Zelanda'da; 8 Kasim 2010'da Birlesik Devletler ve Kanada'da; 24 Kasim 2010'da Meksika'da;
3 Aralik 2010'da PAL bélgelerinde ve 2011'in ilk tarihlerinde Asya'da kullanima sunuldu.® Tlk
Window isletim sistemi telefonu ise Nokia Lumia 610 ile kullanilmaya baslanmistir ancak
kullanim1 zor ve estetik gorinimiu cok ilgi gormemesi Nokia’nin satislarini oldukca etkilemis
ve Nokia telefon Gretimine bir siireligine ara vermistir. Bunun yani sira Microsoft ise en son
mobil isletim sistemi surimi olarak Windows Phone 8.1 2-3 Nisanda Build 2014
konferansinda Joe Belfiore tarafindan duyurulmustur ve bu srimden de istedigini alamayan

Microsoft piyasadan cekilmistir®.

Bazilar1 i¢in unutulan demek c¢ok dogru bir olmayabilir zira herkes son moden telefonlar
kullanmryor. Ozellikle yaslar1 daha biiyiik olan kullanicilar dokunmatik ekranlarda ve karisik
mentlerde zorluk yasadiklarindan asagida ad1 gegecek isletim sistemlerine sahip telefonlardan
birini kullaniyor olabilirler. Bu isletim sistemlerinin bazilari igin destegin kaldirildigini yine

de hatirlatalim.
e Symbian,
e MeeGo,
e Bada - Samsung,
e webOS,
e maemo,

Tizen’in olusturulma sireci, Nokia’nin Microsoft ile anlasip MeeGo’yu gelistirmeyecegini
bildirmesi ve Intel’m Samsung ile anlasip, MeeGo tabanli yeni bir isletim sistemi
gelistirmesiyle basladi.” Nokia ile Intel’in ortak ¢alismasi sonucu ortaya ¢ikan fakat sadece
Nokia N9 telefonunda kullanilan MeeGo yeterli destegi bulamadiktan sonra Nokia’nin
cekilmesi ve Samsung’un devreye girmesiyle ortaya c¢ikan Tizen isletim sistemine sahip

telefonlarr 2013°de gérmeye baslayacagiz.® 'Tizen uygulamalarinda JQuery ve CSS gibi

6 https://tr.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
7 https://volkansel.com/mobil-isletim-sistemleri.html/

8 https://volkansel.com/mobil-isletim-sistemleri.html/
6
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araclarin  kullanilabilir olmasi, ayrica HTML5 Teknolojisinin  yayginlagsmasma 6nculik

edecek olmas1 ayr1 bir neme sahip kiliyor.’

Sekil 4. Ubuntu Mobil

Q&

My Files Messages Clock Music Player

Contacts Internet

Calendar Calculator

Sekil 5. Tizen ve Windows isletim Sistemi

% https://volkansel.com/mobil-isletim-sistemleri.html/



2.3 Mobil Uygulamalarin Tarihgesi

Gunimduzde, 7'den 70'e hepimizin kullandigi artik vazgegilmezlerimiz arasina giren mobil
uygulamalar, 80'lerin sonunda cep telefonlarinin yayginlagsmaya baslamasi ile birlikte ortaya
cikmustir. Ortaya c¢ikan ilk uygulamalar ile sadece; arama yapmak, mesajlasmak gibi,
giniimuzde eski cazibesini yitirmis yani siradanlasmis bazi islevler gerceklestirebiliyorlardi.
Islevlerin azhiginin bir gok sebebi olsa da en temel sebebi, o donemdeki mobil isletim
sistemlerinin ve mobil cihazlardaki donanimlarin farkli islevlerin eklenmesi igin yeterli
olmamasiydi. Mobil uygulamalarin bu ilk yillarinda, uygulamalar cihazla birlikte geliyordu.
Bu uygulamalari telefondan kaldirma ve yerine yeni uygulamalar ylkleme gibi imkéanlar da
kullaniciya sunulmuyordu. Cihazla gelen bu uygulamalar zamanla glnlik hayatta ve is
hayatinda, yapilan isleri kolaylastirmaya ve bu sayede daha fazla kullanilmaya baslandi.
Ornegin; telefon rehberi, takvim, hesap makinesi, calar saat gibi hayatimizda sikca
kullandigimiz alet edevatin gergeklestirdigi islevler, artik mobil uygulamalar ile cebimize
koyabildigimiz tek bir cihazla gergeklestirilebiliyordu. Fakat uygulamalarin hem sayis1 azdi
hem de sadece cihazlari Ureten firmalar tarafindan yapiliyor ve kaynak kodlar1 da kimseyle

paylasiimiyordu.

90’larin ortasinda, mobil uygulamalarin yayginlagsmasinda en biuyik paya sahip olan,
oyunlarm ilk Ornekleri ortaya ¢ikmaya basladi.(ilk"oyun olan Tetris’in ardindan, Snake gibi
bircok basit oyun cep telefonlarina girmeye ve kullanimi yayginlasmaya basladi.
Uygulamalarin cazibesi arttik¢a telefon talebi ve haliyle de arzi artti. Bu yaygimlasma siireci
beraberinde Java tabanli Mobil Isletim Sistemlerini de ortaya ¢ikardi. Bu isletim sistemleri,
eskilerine nazaran daha esnek ve daha kullanighiydi. Bunlarin en 6nemlisi diyebilecegimiz,
Nokia’nin ortaya ¢ikardigt ve giinimizde daha gelismis versiyonlariyla hala
kullanilan Symbian isletim sistemidir, Yeni isletim sistemleri beraberinde bircok yenilik

getirmis ve mobil diinyasinin temelini olusturmuslardir.!

10 http://kod5.org/gecmisten-gunumuze-mobil-uygulamalar-1/
11 http://kod5.org/gecmisten-gunumuze-mobil-uygulamalar-1/

8


Mobile User

Mobile User


Sekil 6. Mobil uygulama tarihgesi

Insanlardaki bu talebi goren birgok sirketin bu alanda ¢alisma yapmaya baslamasiyla mobil
diinyas: da hizla blyimeye basladi. Bu blyimeye donanimsal olarak bakacak olursak, mobil
cihazlarin depolama alanlar1 olduk¢a artti, bu depolama alanlarina birde hafiza kartlari
eklenince bircok sey artik mimkin oluyordu. Artik telefonlara daha fazla uygulama
yuklenebiliyordu. Artan hafizaya ek olarak medya oynaticilarin da mobil uygulamalari
yapilinca artik telefonlar ayn1 zamanda bir muzik calar olarak da kullanmaya baslandi.

Bununla birlikte, internet tarayicilarinin ve mesajlasma /chat uygulamalarinin da mobil
versiyonlari yapilarak hem internet hem de sosyal aglar mobil ortama taginmis oldu. Tabi

oyunlar da hiz kesmeden artmaya Ve gesitlenmeye devam etti.'?

Mobil cihazlarin boyle hizla artmasi ve ¢esitlenmesiyle birlikte sirketler piyasaya uygulama
yetistirmekte zorlanmaya basladi ve boylece Mobil Uygulama Magazalari ortaya ¢ikti. Bu
magazalara farkli gelistiriciler isletim sistemlerine uygun uygulamalar yikleyebiliyordu. Bu
olay mobil uygulamalar icin adeta bir kelebek etkisi gibiydi. Cunki mobil uygulama
gelistiricilerinin ve haliyle mobil uygulamalarin sayisi oldukga hizli bir sekilde artmisti.

Bu artisin bir diger 6nemli sebebi de yeni mobil igletim sistemleridir. Bunlarin basinda 2007
yilinda iPhone ile birlikte tanitilan iOS Mobil isletim sistemi ve 2008 yilinda piyasaya
giren Android Mobil isletim sistemi gelmektedir. Bunlar disinda Windows Mobile,

12 http://kod5.org/gecmisten-gunumuze-mobil-uygulamalar-1/
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BlackBerry, Bada, Firefox, Ubuntu Touch gibi bir¢ok isletim sistemiyle birlikte mobil sektori
hizla bily(imeye ve gelismeye devam etmektedir.™®

Gunimuizde  sayisi milyonlara ulasan mobil  uygulamalar, milyarlarca insan  tarafindan
kullaniliyor ve artik hayatimizin bir pargas: haline gelmis durumda. Ayrica sadece cep
telefonlarinda degil, mobil isletim sistemlerinin yiklendigi her cihazda . Tabletler, yol

bilgisayarlar1 ve bir¢ok makinede artik bu uygulamalar ¢alistirilabilmekteler.'4

2.4. Mobil Uygulamalarin Is Alanlara Etkisi

2.4.1. Gada Sektortinde Mobil Uygulamalar

Mobil uygulamalar her sektore etkisi ¢ok buyiktir Ozellikle son yillarda gida, tekstil ve
teknoloji alanlarinda bllylime gostermistir. Restaurant sektoriinde son yillarda Yemeksepeti,
GetirYemek, Zomato, CicekSepeti ve Trendyol gibi markalarin mobil uygulamar: ile ¢ok
fazla etki etmektedir. Bu mobil uygulamalar bir¢cok kullanicinin tercih ettigi ve bu platformlar
Uzerinden yemek siparisi vermesi Restaurant sektorinu iyi ve koti yonde c¢ok fazla
etkileyebilir. Bu alanda bu firmalar isletmeler ile is birligi yapip bunun karsiliginda komisyon
kesmektedir. Bu komisyonlar restaurantlarin kendi Kkuryelerini mi? yoksa bu mobil

uygulamaya ait olan kuryeleri mi? kullanacagina gére komisyonlar degismektedir.

9:41 AM 100% w—

getiryemek

- Tostmet
B s > | 10-30dk

¥

B ol A d
Sicak yemek getiryemek

Sekil 7. GetirYemek

13 http://kod5.org/gecmisten-gunumuze-mobil-uygulamalar-1/
1 http://kod5.org/gecmisten-gunumuze-mobil-uygulamalar-1/
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Kendi kuryesini kullanan bir isletmede GetirYemek %12, YemekSepeti %12, Zomato %12,
CicekSepeti %12 olarak komisyon kesmektedir ancak Trendyol kendi kuryelesini calistirma
zorunlulugu koydugu igin %32 komisyon kesmektedir. Bu ugulamalari kullanan kullanicilar
isletmelere daha hizli ve seri sekilde ulasip istedikleri mentyt ve fiyatlar1 goriip secimlerini
yapmaktadir. Bu uygulamalara Andorid cihaz kullaniyorsaniz GooglePlay Uzerinden iOS
cihaz kullaniyorsaniz App Store (izerinden ulasip kolayca indirebilirsiniz. Ulkemize ilk
Restaurant e-ticaret sitesi olarak Yemeksepeti 2001 yilinda Nevzat AYDIN tarafindan
kurulmustur. Mobil uygulama kullanicilar1 akilli cihazlar vasitasi ile gida ile ilgili ihtiyaclarini

karsilayabilirler.

2.4.2. Tekstil Alaninda Mobil Uygulamalar

Tekstil alani diinyanin her yerinde ve lkemizde ¢ok fazla paralarin harcandigi bir sektor.
Diinyada ve ulkemizde ¢ok fazla marka bu alana éncilik etmektedir. Bu blylk markalar her
daim misterilere en hizli sekilde ulasabilmek ve daha fazla Grin satabilmek icin mobil
uygulamalar yaptirabilirler. Bu markalar mobil uygulamalar kullanarak herkesin tek tikla
kolaylikla aligveris yapabilmesini hedefleyebilirler. Bu uygulamalar sayesinde birgok isletme
bayuk gelirler elde edebilmektedir. Mobil uygulamalar akilli cihaz kullanan insanlarin
kolaylikla erisebildigi i¢in ¢okca tercih edebilirler. Tekstil alaninda insanlar genel olarak
magazalara gidip almak istedikleri pantolon, mont, kazak, t-shirt vb. deneyerek almay1 tercih
edebilirler ancak isletmeler mobil uygulama kullanarak magazaya dahi ihtiya¢ duymadan ¢ok
uygun fiyatlara mobil uygulama vasitasi ile Grtnleri satabilir ve magaza kirasi gibi
durumlardan kurtulabilirler. isletmeler aslinda bu gibi az is¢i ¢alistirma, magaza kirasi
6dememek gibi sebeplerden 6tirt e-ticaret sitelerine ve mobil uygulamalara basvurabilirler.
Guncel dinyada teknoloji bu kadar ilerlemisken neredeyse herkes de mobil cihaz varken
isletmeler isimlerini duyurabilmek igin sosyal medya platformlar: ile reklam vererek kendi
mobil uygulamarinin indirme sayisini arttirmay1 amaglayabilirler. Bu sayede ne kadar ¢ok

uygulama kullanan miisteriye erisilebilirse satigslarda o yonde artabilir.
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2.4.3 E-Ticaret Alaminda Mobil Uygulamalar

Gunimulzde hemen her sey icin durmadan mobil uygulamalar kullanabiliyoruz. Mobil
cihazlar hep yanimizdalar, kullamimlart kolay, ve pek cok islemi glvenli bir sekilde
gerceklestirebilme imkani sunuyorlar. Bu yiizden, e-ticaret alaninda da, mobil uygulamalar
artik fazlastyla revactalar. Akilli telefonlarimizin hemen hemen her zaman uzanip
erigebilecegimiz kadar yakinimizda oldugunu diisiiniince, alisveris yapmanin artik en kolay
yolunun e-ticaret uygulamalarindan gegtigi anlasilabiliyor. Masaustl ve laptoplar iginse
aynisin1 sOylemek mumkin degil gibi goziklyor, 6zellikle de yas1 daha yiiksek kullanici

kitlesi agisindan. E-ticaret mobil uygulamalarmin sektordeki pay: artmaya devam ediyor.™

Mobil uygulamalar her tiirde amaca uygun sekilde gerekli planlamalar dahilinde gunimizde
tasarlanabilmektedir. Bu uygulamalarin en o6nemli 06zelliklerden biri insanlara gunlik
yasamda birgok yonden kolayliklar saglayabilmesidir. Internet Gzerinden iiriin satin alirken
bilgisayarlar ~ yerine daha  pratik  olarak markalara  ait e-ticaret mobil
uygulamalar kullanilmakta ve bu sayede aligverisler en hizli sekilde yapilabilmektedir. Mobil
uygulama sisteminden 0zellikle E-ticaret hizmetleri kapsaminda ¢ok iyi faydalar elde
edilebilmektedir. Ciinkii bu sekilde insanlar Uriinlere cok daha etkin ve aktif sekilde ulasma

firsatin1 elde edebilmekteler.®
2.4.3.1 E-Ticarette Mobil Uygulamanin Onemi

Her bir E-ticaret sitesinin daima dijital gelismelere ve dinamiklere uyum saglayacak sekilde
hareket etmesi gerekebilir. Bunun icin bu tirden sitelerin mutlaka kullanimi rahat olan bir

mobil uygulamaya ihtiyac1 olabilir.t’

o E-ticaret sitesinin miisteri portfoyiiniin artmasi,
o Miusterilere daha kaliteli hizmetler sunulmasi,
e Markalagsma yolunda 6nemli bir adim daha atilmasi,

« E-ticaret sitesinin vizyonunun genislemesi,

15 https://www.applogist.com/e-ticaret-sitesi-mobil-uygulamasi/
16 https://www.applogist.com/e-ticaret-sitesi-mobil-uygulamasi/

7 https://www.applogist.com/e-ticaret-sitesi-mobil-uygulamasi/
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Cesitli tlrden kurumlarin bir mobil uygulamaya sahip olmasi gibi E-ticaret sitelerinin de
kendi faaliyetlerini yansitan nitelikte bir mobil uygulamasmin bulunmasi gerekebilir. Son
zamanlarda mobil uygulamalar hayatimizin her yerinde énemli islere imza atiyor. Ozellikle
aligveris alaninda kendini 6n plana ¢ikaran mobil uygulamalar E-Ticarete yeni bir boyut
kazandirtyor. E-Ticaret firmalart icin mobil uygulamalarin éneminin artmasinin en blyuk
etkenlerinden biri glnliik aligverisler. Aligveris ihtiyaglarini hizli bir bigcimde Kkarsilamak

isteyen mobil kullanicilar E-Ticaret sitelerini kullanabiliyor. Arastirmalardan elde edilen

verilere gore

Sekil 8. E-Ticaret

2.4.3.2 Android ve iOS uyumlu E-Ticaret uygulamasi

E-ticaret sitelerine yonelik gelistirilecek uygulamalarin miisteri memnuniyeti agisindan daima
IOS ve Android isletim sistemli akilli cihazlara uygun sekilde tasarlanmasi gerekebilir.
CUnku akilli cihaz kullanicilar1 genelde bu iki isletim sistemine sahip akilli cihazlar
kullanmaktadir. Dogru kodlarin ve sistemsel donanimlarin mobil uygulama altyapisina
girilmesiyle birlikte ilgili E-ticaret siteleri daha rahat ve kullanigl bir hale geliyor.
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2.4.3.3 Turkiye’de en ¢ok kullanilan E-Ticaret Uygulamasi

Elektronik disinda tim kategorilerde birinci siraya yerlesen Trendyol rakiplerine fark
atiyor. Elektronik konusunda ise zirveye Hepsiburada yerlesiyor. Amazon en biylk pazar

payina kitap aligverislerinde kavusurken bu kategoride degerler birbirine yaklasiyor.

Top e-commerce and omi-channel players in Turkey

0% 2%

10%

=

=
=
-t

=

N1
Gittigidyor
Migros
Boyner Group
Lc Waikiki
Amazon

Heps iburada

Sekil 9. Turkiye’de en ¢ok kullanilan E-Ticaret uygulamasi

Marketplaces with concentrated shopping preferences by product category (2021)

BO% 1
= Trendyol Hepsiburada =-pNT1 = Gittigidiyor Mearhipo = Amazon
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Fashion Elecronic Cosmetics/ Personal Home/ Living/ Office Home textiles Book
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Sekil 10. Turkiye’deki E-Ticaret uygulamalai en ¢ok hangi alanda iiriin satiyor
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2.4.4. Oyun sektorinde Mobil uygulama

Mobil oyun, cep telefonu, akilli telefon, tablet, akilli saat, cep bilgisayari, taginabilir medya
oynatic1 veya grafik hesap makinesi tizerinde oynanan bir video oyunudur.® ilk bilinen mobil
oyun Hagenuk MT-2000'de bulunan bir Tetris varyantidir.'® 1997'de Nokia'nin snake oyunu
diinyamin en cok oynanan oyunlarindan biri haline geldi.”® Gunimiizde, mobil oyunlar
genellikle uygulama magazalarindan Android bir cihaz ise Google Play lizerinden i0OS ise
App Store Gzreniden ve mobil operatorlerin portallarindan indirilmektedir. Kiresel oyun
pazari yili yaklasik 176 milyar dolar ciro ile kapatacak. PC ve konsol oyunlarini geride
birakan mobil oyun sektori ise 91 milyar dolar ile pastadan en biyiik pay1 aliyor. Tirkiye, 36
milyon oyuncu ve 900 milyon dolara yaklasan hacmiyle diinyada 18. siraya ¢ikt1.X Oyun
sektori her alanda ilgi goren bir olmaya basladi. Oyunlar 0zellikle on zamanlarda mobil

olarakta ¢ok fazla ilgi gérmeye basladi.

Akill1 telefonlarin yayginlagmasi ile birlikte bireylerin en vazgegilmez araglarinda biri haline
gelen telefonlar, birgok konuda kolaylik sunabilmektedir. Sagladigi kolayliklarin yani sira
ayn1 zamanda mobil oyunlar hakkinda ortaya ¢ikan gelismelerle de eglenceli zaman gecirme,
oyunlar Uzerinden para kazanma gibi bir¢cok firsati da sunmaktadir. Giinimuizde mobil
oyunlar Gzerinden para kazanmak: Mobil oyun icerisine konulan banner reklamlar, Video
reklamlar1, Ucretsiz oyun, oyun ici satin alma, Abone olma, tam versiyon satis1 gibi bircok
yontem ile mobil oyunlar (izerinden para kazanmak da oldukga kolay bir hale gelmektedir.
Ozellikle (icretsiz olarak satilan mobil oyunlar hakkinda bircok oyuncu kolay erisim
saglamanin yani sira, oyun i¢i satin alim yapmasi, reklamlar1 izlemesi ve benzeri durumlarda,
oyun gelistiricilerine para kazandirmaktadir. Bu sayede hem oyun oynayan hem de oyun
gelistirenler mobil oyunlar {izerinden eglenceli vakit gegirebildigi gibi para da
kazanabilmektedir.

18 https://tr.wikipedia.org/wiki/Mobil_oyun

1% https://www.phonearena.com/news/This-was-the-worlds-first-cell-phone-with-a-game-loaded-on-
it_id62920

20 https://www.nokia.com
21 https://www.dunya.com/ekonomi/mobil-oyuna-geldik-haberi-636068
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Sekil 11. Mobil Oyun

Mobil Oyun Gelistirmek Mobil oyun gelistirmek isteyenler i¢in Ogrenilmesi gereken ilk
araclardan biri de kodlamadir. Gunimuz dijitallesen diinyada bir¢ok birey kendi kendine de
bir kodlama dilini kolaylikla 6grenebilmektedir. Oyun gelistiricilerinin bilmesi gereken bir
diger arag ise oyununun konusu, boliim tasarimi, dil destegi ve diger konulardir. Sonrasinda
gelistirilen oyun ister Playstore ister Appstore da paylasilarak oyuncularin erigimine
sunulmaktadir. Ilgili oyunun uygulama diikkanlarinda yerini almasindan sonra binlerce
oyuncu tarafindan indirilebilmekte ve oynanabilmektedir. Ozellikle (Ucretsiz olmasi
durumunda, gelistiriciler oyun ici satin alma ve reklamlarla gelistirdikleri oyundan yuksek
fiyatlar kazanmaniz miimkiin olmaktadir. Oyuncular da hem bu (cretsiz oyunun keyfini
strerken hem de kendi oyunlari i¢in oynadiklart bu oyunlardan ilham alarak mobil oyunlar
hakkinda daha fazla bilgiye ulagmalari da miimkin olmaktadir. Oyun sitelerinde hem

oyuncular hem de gelistiriciler i¢in daha fazla bilgiye erisilebilmektedir.

2021°de En ¢ok indirilen Mobil oyunlar?
Subway Surfers — 191 milyon

Roblox — 182 milyon

Bridge Race — 169 milyon

Garena Free Fire — New Age — 154 milyon
Among Us — 152 milyon

Hair Challenge — 138 milyon

Join Clash — 136 milyon

8 Ball Pool — 130 milyon

Ludo King — 125 milyon

Candy Crush Saga — 119 milyon

22 https://shiftdelete.net/2021de-en-cok-indirilen-uygulamalar-ve-mobil-oyunlar-belli-oldu
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AdColony ve Global Web Index'in 2020 arastirmasina gore sadece gengler degil yetiskinler
de oyun oynuyor. Yetiskinlerin %81,7’si kadin, %76,5°i ise erkek. Tiirkiye’deki tiim internet
kullanicilarinin %84’iniin en az bir cihaz ile mobil oyun oynadigini gosteriyor. Tiirkiye’deki

mobil oyun kullanicilarinin istatistik ve 6zellikleri ise su sekilde;?3

Turkiye’deki yetigkinlerin %79’u mobil oyun oynuyor. Tirkiye’deki mobil oyuncularin
%50,2’si erkek, %49,8’1 kadin. Tirkiye’deki mobil oyuncularin yas araliginin yiizdesel

dagilimi:

16-24 yas aras1 — %23,9

25-34 yas aras1 — %28,5

35-44 yas aras1t — %25,3

45 yas Ustii — %22,4 seklindedir.

EMEA (Avrupa, Orta Dogu ve Afrika) bolgesindeki Ulkelerde de ayni bizim tilkemizde
oldugu gibi yetiskinlerde mobil oyun oynuyorlar. AddColony 2020 istasistiklerine gore
EMEA yetiskinlerinin %65'i mobil oyun oynuyor, mobil oyuncularin ¢ogunlugunu %51 ile
erkekler olusturuyor. Bununla birlikte geri kalan kisim %49 ile kadinlardir. Yas dagilimi
ayrica EMEA'daki her yastan mobil oyuncunun bu daha genis kitle grubunda oldugunu

gosteriyor.?

14-19 yas grubu %34

30-49 yas grubu %41

50-65 yas grubu %25 oyun oynuyor.

Mobil oyuncular her hafta mobil oyunlara ¢ok fazla saat harciyor — Mobil oyunlar oynamak
icin saatler harcamak siradan bir giinliik aktivite haline geldi. Arastirmalar, EMEA'da yanit
verenlerin %27'sinin haftada 10 saatten fazla mobil oyunlara harcadigini gosteriyor. Bunun

yaninda %49'u giinde 2-3 kez mobil oyun oynadigim belirtiyor.?

23 https://www.adcolony.com/blog/2021/10/12/mobile-gaming-research-highlights-emea-latam/
2 https://www.adcolony.com/blog/2021/10/12/mobile-gaming-research-highlights-emea-latam/

% https://www.adcolony.com/blog/2021/10/12/mobile-gaming-research-highlights-emea-latam/
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Bulmaca oyunlari, EMEA'daki mobil oyuncularin en biiyiik ilgi gérmektedir. Cesitli mobil
oyun tirleri arasinda, katilimcilarin %352'si bulmaca oyunlari oynamayi tercih ettigini
belirtiyor. Ayrica, ¢ogunluk %28 cep telefonlarinda oynayacaklari en az 2 oyun oldugunu
belirtiyor. EMEA bolgesindeki katilimcilarin %59'u mobil oyunlart eglenceli ve eglenceli
oldugu icin oynadiklarini belirtiyor. Ayrica, mobil oyun oynayanlarin %52'si mobil oyun

oynarken iyi hissettiklerini soyltyor .26

Sekil 12. Mobil Cihazda Oyun

LATAM (Latin Amerika) bolgesinde mobil oyuncularin ¢ogunlugunu kadinlar %52 ile

ardindan %48'i erkekler olusturuyor. Yas dagilimi ayrica,
14-19 yas grubu %41

30-49 yas grubu %40

50-65 yas grubu %19’dur

Arastirmalar, LATAM'daki katilimcilarin %29'unun haftada 10 saatten fazla mobil oyunlara
harcadigin1  gosteriyor. Bunun yaninda %55'i glinde 2-3 kez mobil oyun oynadigini
belirtiyor.Aksiyon/Macera oyunlar1 LATAM'daki oyuncular igin en ¢ok oynanabilen
oyunlardir. Cok ¢esitli mobil oyunlar arasinda, katilimcilarin %63'i  Aksiyon/Macera
oyunlarin1 oynamay1 tercih ettigini belirtiyor. Ayrica, ¢ogunluk %26 cep telefonlarinda
oynayabilecekleri en az 3 oyun oldugunu belirtiyor. LATAM bélgesindeki katilimcilarin

26 https://www.adcolony.com/blog/2021/10/12/mobile-gaming-research-highlights-emea-latam/
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%64'l, mobil oyunlar1 kendilerini rahatlattig1 ve stresini azalttig1 i¢in oynadiklarini belirtiyor.
Ayrica mobil oyun oynayanlarin %57'si mobil oyun oynarken kendini iyi hissettigini
belirtiyor.?’

2.4.5. Mobil Sosyal Medya Platformlari

Insanlar bu platformlar1 kullanarak cesitli icerik paylasiminda bulunurlar. Paylasilan icerikler
metin olabilecegi gibi gorsel veya video da olabilir. Farkli platformlar sayesinde insanlar
birbirleriyle baglanti kurarak, yeni baglantilar edinerek fikirlerini paylasirlar. Bir ¢ogumuz
icin sosyal medya zaman 6ldirmeye yarayan bir ara¢ olmaktan ziyade fikir alisverisi yapmak,
kendimizi ifade etmek, giindemi takip etmek ve baglantilar kurmak icin kullanilabilir. En
populer platformlar arasinda Instagram, Facebook, Twitter gibi sosyal medya aglar1 yer alir.
Bunlarla birlikte sosyal platformlar, kullanicilarin birbiriyle etkilesime girdigi alanlar olarak

tanimlandigindan LinkedIn gibi is mecralart da sosyal platform olarak nitelendirilir.
2.4.5.1. Sosyal Medya uygulamalarimin Isletmelere Faydalar

Isletmeler her gecen giin online diinyada daha fazla yer almak istiyorlar. Ancak online
diinyada kalict olmak igin online goriiniirliigiin yani sira belirli bir kitleye de ihtiya¢ duyulur.
Bu nedenle isletmelerin Uriin ve hizmetlerini mimkun olan her platformda tanitmasi
gerekebilir. Marka taninirligi agisindan bakarsak sosyal platformlar birgok avantaj sunabilir.
Culnkil sosyal medya platformlari, kullanici sayilari sayesinde diinyanin her yerindeki yeni

miisterilere ulagsmanin en etkin yollarindan biridir.

Sosyal medya ve pazarlama arasindaki psikolojik baglanti kritiktir. Sosyal medya
platformalari, miisterilerin aktif katilimini artiran, onlarla surekli diyalog kurmaya imkan
tantyan araclardir. Ustelik Sosyal Medya Pazarlamasi, SEO, dijital reklamcilik, icerik
pazarlamasi gibi diger tiim dijital faaliyetlerle bir arada kullanildiginda fayday: maksimize
eder. Sosyal medya platformlarinda olusan etkilesim normal hayatta, televizyonda

reklamlarda olan etkilesimden ¢ok daha fazladir.

27 https://www.adcolony.com/blog/2021/10/12/mobile-gaming-research-highlights-emea-latam/
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2.4.5.2. En yaygin Sosyal Medya Uygulamalan

1-) Facebook

Facebook’un kullanici sayist 2.23 milyar1 agsmis durumda. En kalabalik kullanici yas araligi
18-34 tir. En fazla Facebook kullanicisina sahip iilke ise Hindistan. Facebook Sayfalarini
kullanan isletme sayis1 65 milyonu gegiti ve 6 milyondan fazla reklam veren aktif olarak

Facebook’ta isletmelerinin reklammi yapryor.?®
2-) Youtube

Youtube bir video paylagim platformudur ve bugiin inanilmaz bir reklam pay1 ve katilimcisi
vardir. Bugiin 1.47 milyar kullanictya ulasmis durumda. Ulkemizde en ¢ok kullanilan sosyal

medya platformlarindan biri. En yiiksek kullanici yas aralig1 30-50 arasidir.?®

3-) Instagram

Instagram fotograf ve video paylasimi i¢in kullanilan sosyal medya uygulamasidir.
Fotograflar, videolar, Hikayeler ve canli videolar gibi ¢ok cesitli icerikleri paylasmaniza
olanak tanir. Kullanici sayis1 milyarlara ulasmis durumdadir. Yine en kalabalik yas araligi 18-
34 tur. En Unli markalarin %85’ instagram’i miisterilere ulasmak ve marka bilinirligi
artttrmak i¢in kullaniyor. Bir marka sahibiyseniz, profilinizin ve yayinlarinizin zengin
analizini ve ucunci taraf araglarini kullanarak Instagram yaymlarini planlayabilmenizi

saglayarak bir Instagram is profiline sahip olabilirsiniz.%

4-) Twitter

Twitter, haberler, eglence, spor, politika ve daha fazlasi igin paylasim yapilan bir sosyal
medya uygulamasidir. Twitter’1 diger birgok sosyal medya sitesinden farkli kilan sey, su anda
olan seyleri gercek zamanli bilgilere giiglii bir sekilde vurgulamasidir. popiiler bir paylagim
platformudur. 1.3 milyar hesap bulundurmasina ragmen aylik aktif olarak kullanilan hesap

28 https://bembilisim.com/sosyal-medya/
2 https://bembilisim.com/sosyal-medya/
30 https://bembilisim.com/sosyal-medya/
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sayis1 336 milyon bu durum gosteriyor ki ¢cok fazla sahte hesap barindirtyor. Twitter’in bir
baska o6zelligi, ¢cok daha yuksek bir limite sahip olan ¢ogu sosyal medya sitesinin aksine,
yalnizca bir tweet’te 280 karaktere izin vermesidir (Japonca, Cince igin 140). Ayrica Twitter
kullanicilarin ¢ogu marka sikayetlerinde aktif olarak bu mecray1 kullaniyor. Twitter’daki
reklam verenlere gore, sosyal miisteri hizmeti taleplerinin ylizde 80’inden fazlas1 Twitter’da
oluyor. Sosyal miisteri hizmeti gorlismelerini yonetmenize yardimer olmak igin simdi mevcut

olan Buffer Reply gibi bircok sosyal medya miisteri hizmeti araci var.3

5-) WhatsApp

WhatsApp, 180°den fazla iilkedeki insanlar tarafindan kullanilan mesajlasma, goriintl ses ve
video paylasim platformudur. Buglin 1.2 milyar kullaniciya sahiptir ve bu oran surekli artis
gosteriyor. Baslangigta yalnizca tanidiklarla mesajlasmak icin kullanilan WhatsApp, daha
sonra isletmelerle iletisim kurmak iginde kullanilmaya basladi. WhatsApp, isletmelerin uygun
bir ig profiline sahip olmalarin1 saglamak, musteri destegi saglamak ve satin alma islemleriyle

ilgili giincellemeleri paylasmak icin WhatsApp Business uygulamasini gelistirdi. 2

6-) LinkedIn

LinkedlIn, is diinyasindaki Kisilerin iletisim kurmasini ve bilgi aligverisi yapmasini1 amaglayan
profesyonel sosyal paylasim platformudur. Ayrica, isletmelerin kendi sektorlerinde diisiince
liderlik ve otoritelerini insa etmeleri ve sirketlerine yeni kalifiye ¢alisan ¢ekmelerini saglar.
2017°de ise 200 farkli iilkeden 106 milyonun Uzerinde kayitli kullaniciya ulasti. LinkedIn
ayrica, igeriginizi artirmak, LinkedIn gelen kutularina kisisellestirilmis reklamlar gondermek

ve reklamlari sitenin yaninda goriintiilemek gibi reklam firsatlar1 da sunuyor.3

31 https://bembilisim.com/sosyal-medya/
32 https://bembilisim.com/sosyal-medya/
33 https://bembilisim.com/sosyal-medya/
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2.4.5.3. Sosyal Medya Uygulamalarinin Geleneksel Medyadan Farklar:

Erisim’- Hem geleneksel medya hem de sosyal medya teknolojileri herkesin genel bir kitleye

erisebilmesine olanak tanir.

Erisilebilirlik- Geleneksel medya icin dretim yapmak genellikle &zel sirketlerin ve
hikametlerin sahipligindedir; sosyal medya araglar1 genel olarak herkes tarafindan az veya

hi¢c maliyetle kullanilabilir.

Kullanim'- Geleneksel medya iiretimi ¢ogunlukla uzmanlasmis yetenekler ve egitim
gerektirmektedir. Cogu sosyal medya icin bu gecerli degildir veya baz1 durumlarda yetenekler

tamamen degismis ve yenidir, yani herkes tretimde bulunabilir.

Yenilik — Geleneksel medya iletisimlerinde meydana gelen zaman farki aninda etki ve tepkisi
olan sosyal medya ile kiyaslandiginda uzun olabilmektedir. Geleneksel medya da sosyal
medya uygulamalarina adapte olmaktadir, dolayisiyla yakin zamanda bu farklilik ortadan
kalkacaktir.

Kalicilik - Geleneksel medya yaratildiktan sonra degistirilemez (bir dergi makalesi basildiktan
ve dagitildiktan sonra ayni makale tizerinde degisiklik yapilamaz), oysa sosyal medya

yorumlar veya yeniden diizenlemeyle aninda degistirilebilirs

Ozgiirliik - Geleneksel medya ile sosyal medya arasindaki belki en 6nemli fark 6zgiirliiktir.
Geleneksel medya hiikGmetlerin ve reklam verenlerin baskist altindadir ve 6zgiirce yayin
yapamaz. Sosyal medya ise kolay erisilebilir, herkes tarafindan esit diizeyde mudahale

edilebilir, global bir platform oldugundan ¢ok daha 6zgtrdur.
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Sosyal medyada markadan memnun
tiiketicilerin tavsiyesi

Sekil13. Sosyal Medya Istatistikleri

2.4.6 Turizm sektorinde Mobil Uygulama

Gunumuzin rekabet kosullarinda isletmeler gelisen teknolojilerle birlikte degisen pazarlama
uygulamalarina uyum saglamaya g¢alismaktadir. Turizm sektériinde de diger sektorler gibi bu
gelismelere uyum saglamaya Galismaktadir. Son yillarda mobil “uygulamalar turizmde
sektoriinde de oldukca 6nemli bir konumda bulunmaktadir. Glinimiizde seyahat éncesi mobil
uygulama kullananlarin %55°i destinasyon ile ilgili bilgi edinmek ve %50’si de otel
arastirmas1t yapmak igin kullanmaktadir. Seyahatleri sirasinda ise %94’0 destinasyon
bilgilerine ulasmak, %85’i seyahat fotograflar1 cekmek, %75’i restoran bilgilerine ulasmak ve
%50’sinin de ugus durumunu kontrol etmek igcin mobil uygulamalardan yararlanmaktadir.
tespit edilmistir.3* Bu mobil uygulama pazarm bu kadar popiiler hale gelmesinin nedeni,
icindeki teknoloji ve net bilgi sayesinde turistlere kendi kendine seyahat edebilme olanagi
sunmasi ve turistin seyahat deneyiminin her bir par¢asini tasarlayarak kisisellestirilmis bir
seyahat paketi olusturabilmesine yardimci olmasidir. Bu nedenlerden dolay: turizmde miisteri

deneyimi gelistirmede mobil uygulamalar oldukg¢a 6nemli bir yer olusturmaktadir.

34 http: //www.gozlemgazetesi.com/HaberDetay/251/111669/mobil-pazarlama-ve-e-turizm.html#. Whw1DUpI9PY
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2.4.6.1 Turizmde en ¢ok kullanilan mobil uygulamalar

1-) City Maps 2Go

City Maps 2Go igin kisaca offline sehir haritast ve sehir rehberi uygulamasi diyebiliriz.
Sehirlerin haritalarini indirip internet baglantisina gerek kalmadan gezilip gorulecek noktalari
kategorilerine gore inceleyebilir, rotamizda yer alan en iyi mekanlara ulasabilir,
arkadaslarinizin ~ onerilerini  gorebilir ve gittiginiz  yerlerle ilgili kendi listenizi
olusturabilirsiniz. Yurt dis1 seyahatlerinde mobil ag ve Wifi bulmak bazen zor olabilir. Tam

da bu anlar i¢in City Maps 2Go’yu indirmek hayatiniz1 kurtarabilir.®
2-) Uber

Uber ulasim igin yapilmis bir mobil uygulamadir. Aslinda uber bir gesit taksidir. Ustelik sizin
icin her seyi disiinen uygulama, konumunuzu kullanir ve yol tarif etmekle vakit
kaybetmenize gerek kalmaz. Harita Uzerinden varis noktasina kalan mesafeyi takip edebilir,
kredi kartinizla 6deme yapabilir, yolculugunuzun sonunda siiriiciyl puanlayabilirsiniz. Siz
aractan inerken yolculuk makbuzunuz da e-postanizda. Bu sayede is gezinizde ihtiyaciniz

olan masraf faturasini da siz yorulmadan yedeklemenizi saglar.3®
3-) XE Currency

Seyahat etmeden once gideceginiz iilkenin para birimi hakkinda bilgi sahibi olsaniz da
kurlarin giintimiiz kosullarinda anlik olarak degismesi bizi seyahat esnasinda da siirekli kur
takip etmeye yonlendiriyor. Basit¢e uluslararasi para birimi doniistiirme uygulamasi olarak
adlandirilan XE Currency, seyahat edeceginiz rotadaki tilkelerin para birimlerini gunlik doviz
kuruna gore gevirerek istenen birime gore karsiligin1 hesapliyor. Havalimanlarindaki kur
farklarii bile hesaplayan bu uygulama ile restoran, otel, magaza gibi yerlerdeki 6demelerinizi

rahatlikla halletmenize yardimci oluyor.®

35 https://alabanda.com.tr/2022/01/25/turistik-seyahate-cikanlar-icin-10-harika-mobil-uygulama/
36 https://alabanda.com.tr/2022/01/25/turistik-seyahate-cikanlar-icin-10-harika-mobil-uygulama/
37 https://alabanda.com.tr/2022/01/25/turistik-seyahate-cikanlar-icin-10-harika-mobil-uygulama/
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4-) iTranslate VVoice

“iTranslate Voice” ile aninda 40 dilden fazla dilde konusmaniz mimkiin. Bu tip
mazeretlerinizi bir ¢irpida yok edecek olan bu uygulama yurt disi seyahatlerinizde dil

sorununuzu agmaniza yardimei olabilir.3®
5-) Accuweather

Hava durumu hakkinda bilgi sahibi olmak iste tam da bu gibi tatil alternatifleri icin oldukca
onemli. Doga tatilinin yani sira bazen gittiginiz iilkede hava kosullar1 aliskin oldugunuzdan
daha farkli olabilir. Seyahat planlamasi yaparken, yaniniza alacaginiz giysilerden tutun gesitli
ekipmanlara kadar gerekli olabilecek tim ihtiyaclarmizi valizinize koymadan &nce

Accuweather ile gideceginiz yerin hava durumunu inceleyebilirsiniz.3®

xe) Currency

Worldwide Offline Map  cityvaps2co &)

@ iTranslate

Wo kann ich die beste
Currywurst essen?

Voice Translation. e
Redefined.

The best Currywurst
in Berlin

Vielen Dank!

Sekil 14. Turizim Uygulamalari

38 https://alabanda.com.tr/2022/01/25/turistik-seyahate-cikanlar-icin-10-harika-mobil-uygulama/
39 https://alabanda.com.tr/2022/01/25/turistik-seyahate-cikanlar-icin-10-harika-mobil-uygulama/
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2.5. Mobil Uygulama Yazihhminda kullanilan Teknolojiler

Mobil uygulama yaziliminda Android Mobil uygulamalari i¢in Kotlin dili kullanilir. 10S
yazilimlari i¢in ise Swift yazilim dili kullaniliar. Bunlarin yani sira Java, React Native,

Flutter, Dart, Objective-C ve Python yazilim dilleri kullaniliyor.
2.5.1 Kotlin Yazilim dilinin Tanim

Kotlin programlama dili,Rusya merkezli yazilim sirketi, Jetbrain tarafindan desteklenen Java
sanal makinesi (JVM) {izerinde ¢alisan ve ayrica Javascript kaynak koduna derlenebilir statik
tipli bir programlama dilidir.*°

Mayis 2019'da Google, Kotlin'in artik Android uygulama gelistiricileri igin tercih edilen
programlama dili oldugunu duyurdu. Kotlin'in en 6ne ¢ikan &6zelligi, kisa ve 0z olmasinda
yatmaktadir: aslinda Kotlin, hem yazma, test etme hem de bakim agisindan daha az kod
gerektirir. Google'm duyurusu beklenmedik degildi. Tki y1l once sirket, Java'y1 en sevilen
android gelistirme dili olarak tahtindan indiren Kotlin'e birinci simif destegini duyurmustu.
Oncelikle Android'e odaklanmis olmasina ragmen, Kotlin, iOS dahil olmak izere birden fazla

platform icin gidilecek programlama dili olmay1 hedefliyor.*!

2.5.2 Java Yazilim dilinin Tanimi

Java web'i daha eglenceli ve kullanisli hale getiren uygulamalar gelistirmek igin kullanilan
bir teknolojidir. Java, web sayfalar1 yaratmak i¢in kullanilan ve yalnizca tarayicinizda
caligan javascript ile ayni sey degildir. Java oyunlar oynamaniza, fotograflar ytklemenize,
cevrimici sohbet etmenize, sanal turlar yapmaniza ve c¢evrimici egitim, Cevrimigi
bankacilik ve etkilesimli haritalar gibi hizmetleri kullanmaniza olanak saglar. Java
programiniz yoksa bir ¢ok uygulama ve web sitesi ¢alismayacaktir.

Java ilk olarak Sun Microsystems tarafindan 1995 yilinda piyasaya surilen bir
programlama dili ve bilgi islem platformudur. Java yiklemediginizde galistiramayacaginiz

bir cok uygulama ve web sitesi mevcut ve her gecen giin bunlarin sayilar1 artiyor. Java

40

https://tr.wikipedia.org/wiki/Kotlin#:~:text=Kotlin%2C%20Java%20sanal%20makinesi%20(JVM,ismi%20Kotlin%
20Adas1%27ndan%20gelmektedir.

41 https://halilozel1903.medium.com/kotlin-nedir-43e312d2dca6
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hizli, givenli ve givenilirdir. Dizlstl bilgisayarlardan veri depolama merkezlerine, oyun
konsollarindan bilimsel siiper bilgisayarlara, cep telefonlarindan Internet'e kadar

bircokyerde kullaniimaktadir.*?

2.5.3 React Native yazilhhm dilinin Tanim

Facebook tarafindan gelistirilen, cross-platform mobil uygulama gelistirme imkani saglayan
bir program dilidir. Kullanicilara, tek bir dil iizerinden kodlama yapabilme olanagi sunarak,
gelistirilen uygulamanin birgok platformda ¢aligmasini saglamaktadir. JavaScriptCore ¢alisma
zamani ve Babel transformatorlerine dayanir. React Native, ok islevleri, Asekron gibi yeni
JavaScript (ES6+) Ozelliklerini destekler. React Native’de metin satirlari birer bilesen gibidir.
Gerekli olan temel sey baz1 JSX’leri gorsellestiren bir render islevidir. Bu tarz bilesenlerin

her biri, Android veya iOS uygulamalarimiz ile sentezledigimizde native ile eslesir.*®

2.5.4 Flutter yazilhhm dilinin Tanim

Google tarafindan mobil uygulama gelistirmede kullanilan, agik kaynak kodlu bir yazilim
gelistirme kitidir. Flutter, Android ve i0OS platformlarma uygulama gelistirmek igin Dart
programlama dilini kullanir. Diger program dillerine gére daha kolay olan Dart dili ile birgok

platform i¢in uygulama gelistirmek miimkiindiir.

IOS i¢in Objective-c, Android i¢in Java ya da Swift ile uygulama gelistirmek yerine Flutter

kullanarak her iki igletim sistemi igin uygulamalar gelistirebiliriz.
2.5.5 Objective-C yazilim dilinin Tanim

Objective-C, C’nin lizerine yazilmig, nesne yoOnelimli bir programlama dilidir.
ObjC, Objective C ve Obj-C olarak da kullanilmaktadir. Objective-C, ilk ¢ikis tarihi 1983
yilinda gelistirilmeye baslanmistir. Objective-C, Apple tarafindan 26 Ekim 2007 tarihinde
gelistirmeye devam edilmistir. Objective-C, C’nin s6zdizimi, ilkel tiirleri ve akis kontrol
deyimlerini miras alir ve smiflar1 ve yontemleri tanimlamak igin sozdizimi ekler. Objective-C,
dinamik yazma ve baglama saglayarak, calisma zamanina kadar bir¢ok sorumlulugu

erteleyerek, nesne grafik yonetimi ve nesne hazirliklar igin dil seviyesi destegi de ekler.**

42 https://www.java.com/tr/download/help/whatis_java.html
3 https://www.gurukafa.net/blog/en-iyi-mobil-uygulama-gelistirme-dilleri-nelerdir/

4 https://halilozel1903.medium.com/objective-c-nedir-e79822e8d9c8
27



2.5.6 Python yazilim dilinin Tanim

Python, nesne  yonelimli, yorumlamali, birimsel (modiler) ve etkilesimli yuksek

seviyeli bir programlama dilidir.®

Girintilere dayali basit s6z dizimi, dilin 6grenilmesini ve akilda kalmasini kolaylastirir. Bu da
ona s0z diziminin ayrintilari ile vakit yitirmeden programlama yapilmaya baslanabilen bir dil

olma 6zelligi kazandurir.*®

Modiiler yapisi, sinif dizgesini (sistem) ve her tiirlii veri alani girisini destekler. Hemen hemen

her tirlii platformda c¢alisabilir (Unix, Linux, Mac, Windows, Amiga, Symbian). Python ile

sistem programlama, kullanici arabirimi programlama, ag programlama, web programlama,
uygulama ve veri tabani yazilimi programlama gibi bir¢cok alanda yazilim gelistirebilirsiniz.
Biiyiik yazilimlarin hizli bir sekilde prototiplerinin tretilmesi ve denenmesi gerektigi

durumlarda da C ya da C++ gibi dillere tercih edilir.

Python 1980'lerin sonunda ABC programlama diline alternatif olarak tasarlanmisti. Python
2.0, ilk kez 2000 yilinda yayinlandi. 2008'de yayinlanan Python 3.0, dilin 6nceki versiyonuyla
tam uyumlu degildir ve Python 2.x'te yazilan kodlarin Python 3.x'te ¢alismasi igin
degistirilmesi gerekmektedir. Python 2 versiyonun resmi gelistirilme siireci, dilin son siirimii
olan Python 2.7.x serisi versiyonlarin ardindan 1 Ocak 2020 itibariyla resmi olarak sona
erdi.*” Python 2.x gelistirilme desteginin sona ermesinin ardindan, Python dilinin 3.6.x ve

sonraki siiriimlerinin gelistirilmesi devam etmektedir.*®

4 https://web.archive.org/web/20121024164224/http://docs.python.org/fag/general.html

46 https://tr.wikipedia.org/wiki/Python

47 https://web.archive.org/web/20200112080903/https://www.python.org/doc/sunset-python-2/
48 https://web.archive.org/web/20201109032501/https://devguide.python.org/
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3.BOLUM

MOBIL UYGULAMA ORNEKLERI

3.1. Not Defteri Uygulamas

3.1.1. Kotlin Kodlar:

tf-B"2>
ndroid="http://schemas.android.com/apk/res/android"

<?xml version="1.8" encodin

<RelativeLayout xmln
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"
android:id="@+id/relativelayout"
android:background="@color/white"
tools:context=".MainActivity">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/list_container"
android:layout_width="match_parent"

match_parent®

android:layout_heigh

/>
<com.google.android.material. floatingactionbutton.FloatingActionButton
android:id="@+id/add_fab"
android:layout_widt| wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentEnd="true"

android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_marginStart="15dp"
android:layout_marginTop="15dp"
android:layout_marginEnd="15dp"
android:layout_marginBottom="15dp"
android:src="@drawable/ic_baseline_add_24" />

</Relativelayout>

& 230_notes_actveityxenl

<?xal version="1.0" encoding="utf-8"2>
© <Relativelayout xmlns:android="http://schesas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="satch_parent™
android:layout_height="satch_parent™
<EditText
android:id="geid/title”

android:layout_width="match_parent™
android:layout_height="match_parent”
layout_below="@+1d/title">
<EditText
android:id="@+id/notedesc™
android:layout_width="match_parent™
android:layout_height="wrap_content™
android:layout_margin="19dp™
android:background="@null™
android:hint="Not™
android:padding="18dp" />
</ScrollViews

<Button
31 android:id="@+id/addNote"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_centerHorizontal="true"
36 android:layout_marginStart="20dp"
android:layout_marginTop
38 android:layout_marginEnd
android:layout_marginBottom="20dp"
android:text="KAYDET" />
41 </Relativelayout>

g activimainxmi v € S ® Ofelv
i @ < + W
Not Defteri
5
5
S
L]

€ S ® Ofpelr =

Not Deftes

29

=32 v (© Notes v

32 v @ Notes -~

® Default (en-us) +

& Default (en-us) ~




s nOtes o

Code =M Split &2 De

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2> ¥2 A v = notessowxmlv & e OPixel v =32+ @Notes~ & Default (en-us) ~ A
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.sndroid.con/apk/res X R = = =
android:layout_width="match_parent™ B =
android:layout_height="wrap_content™
android:id="g+1d/notes_row"
1200

android:padding="10dp“>

<TextView Not Defteri
android:layout_width="wrap_content™
android:layout_height="wrap_content"”
android:ids"@eid/notesTitle”
android:text="Baglik"

o—8
@ Boshik
- -

android:layout_alignParentStart="true"
android:paddingStart="20dp"
android:layout_marginEnd="10dp"~
android:textStyle="bold"
android:paddingEnd="10dp"
android:paddingVertical="Sdp"~
android:textSize="20sp®
/>

<TextView
android:layout_width="wrap_content™
android:layout_heights"wrap_content™
android:1d="g+1id/notesText"
android:text="Notlar"
android:textSize="18sp"
android:layout_below="@+id/notesTitle"
android:paddingStart="23dp"”
android:paddingBottom="5dp"
/>

@ Componers Tree

<ImageView

31 android:layout_width="wrap_content"

32 android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/delete"

34 android:src="@drawable/ic_baseline_close_24"

android:layout_alignParentRight="trve"
android:layout_alignParentTop="true"

37 />

38 </Relativelayout>
<?xml versien="1.0" encoding="utf-8"?> 23~ v 3 menu/mainmenwaml v ® 3 @ OPixelv m32v ©Notesw v A
€ <menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android” 3 P
xmlns:app="http://schemas.android.con/apk/res-auto” 2
xmlns:tools="http://schemas.android.con/tools"
tools:context=".MainActivity"> ¥
12:00 i
<item
android:id="@+id/searchview"
app:actionViewClass="androidx.appcompat.widget.SearchView"
android:icon="@drawable/ic_baseline_search_24"
app:showAsAction="1ifRoon|collapseActionView"
android: title="Arama"
/>
<item
android:id="@+id/delete_note"
android:title="Notu Sil"
[ ] android:icon="@drawable/ic_baseline_delete_24"
app: showAsAction="1ifRoom"
/> 4

</menu>

@ Component Tree
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<2xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.notes">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/foreground_icon"
android:label="Not Defteri"
android:roundIcon="@drawable/foreground_icon"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.Notes">

<activity
android:name=".addNotesActivity"
android:parentActivityName=".MainActivity"
android:exported="true" />

<activity

android:name=".MainActivity"

android:exported="true">
<intent-filter:>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>
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=

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

2 <resources>
3 . <color name="purple_200">#FFBB8&6FC</color>
4 H <color name="purple_500">#FF&4200EE</color:>
5 H <color name="purple_700">#FF3700B3</color:>
6 1 <color name="teal_200">#FFO3DACS5</color:>
7 M <color name="teal_700">#FF018786</color:>
g H <color name="black">#FFOO00000</color>
9 <color name="white">#FFFFFFFF</color>
18 <color name="yellow">#FFE&52</color>
11 <color name="light_blue">=#C2FFF9</color:=
12 W <color name="sky_blue">#64696%9</color>
13 W <color name="dark_blue">#646%96%</color>
14 @ <color name="gray">#FFAABABC</color>
15 </resources>
1 <resources>
, @

d

= <string name="app_name">Not Defteri</string>

</resources>

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<style name="Theme.Notes" parent="Theme.MaterialComponents.DayNight.DarkActionBar">

<item name="colorPrimary">@color/sky_blue</item>

<item name="colorPrimaryVariant">@color/dark_blue</item>

<item name="colorOnPrimary">@color/black</item>

<item name="colorSecondary">@color/yellow</item>

<item name="colorSecondaryVariant">@color/teal_700</item>

<item name="colorOnSecondary">@color/black</item>
<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>

</style>
</resources>

<resources xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<style name="Theme.Notes" parent="Theme.MaterialComponents.DayNight.DarkActionBar">

<item name="colorPrimary">#0F4C75</item>

<item name="colorPrimaryVariant">#1B262C</item>

<item name="colorOnPrimary">@color/white</item>

<item name="actionBarTheme">?attr/colorPrimary</item>

<item name="android:textColorPrimary">@color/white</item>

<item name="colorSecondary">#3282B8</item>

<item name="colorSecondaryVariant">#BBE1FA</item>

<item name="colorOnSecondary">@color/white</item>

<item name="android:textColorSecondary">@color/white</item>

<item name="android:statusBarColor" tools:targetApi="1">?attr/colorPrimaryVariant</item>

<item name="android:textColor">@color/white</item>

</style>
</resources>
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3.1.2. Java Kodlar

import
import
import
import
import
import

public

android.content. Intent;
android.os.Bundle;
android.view.View;
android.widget.Button;
android.widget.EditText;
android.widget.Toast;

class addNotesActivity extends AppCompatActivity {

public static final String TITLE = “com.example.notes.title™;
public static final String NOTE_TEXT = “com.example.notes.note";

@override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.add_notes_activity);
EditText noteTitle = findViewById(R.id.title);
EditText noteText = findViewById(R.id.noteDesc);
Button addBtn = findviewById(R.id.addNote);
noteTitle.requestFocus()};

Intent editIntent = getIntent();

if(editIntent.hasExtra( "NOTU DUZENLE™)){
setTitle("NOTU DUZENLE");
noteTitle.setText(editIntent.getStringExtra("NOT BASLIK"™));
noteText.setText(editIntent.getStringExtra("NOT"));

telsef
setTitle("NOT EKLE™);
}

addBtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@verride
public void onClick(view v) {
String nTitle = noteTitle.getText().toString().trim();
String nText = noteText.getText().toString().trim();
Intent intent = new Intent();

if(!nText.isEmpty()){

int id = getIntent().getIntExtra("NOTE ID",-1};
if(id!=-1) intent.putExtra("NOTE ID",id);
intent.putExtra(TITLE,nTitle);
intent.putExtra(NOTE_TEXT,nText);
setResult(RESULT_OK, intent);
finish(};

telsef

}

Toast.makeText(addNotesActivity.this, "Motu giriniz..

1
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public class customadapter extends Recyclerview.adapter<customadapter.viewHolder» {
private List<notesen» notesData = new ArrayList<>();
private onItemClickListener listener;
public vold setMotesData(List<notesEn>» notesData){
this.notesData.clear();
this.notesData = notesbata;
notifyDatasetChanged();

1

{@honNull

@override

public customAdapter.viewdolder onCreateviewHolder(@NonNull Viewzroup parent, int viewType) {
LayoutInflater layoutInflater = LayoutInflater.from(parent.getContext(});
View notesRow = layoutInflater.inflate(R.layout.notes_row,parent,false);
viewHolder viewHolder = new ViewHolder(notesRow);
return viewHolder;

1

@override

public void onBindviewHolder(@MonNull customAdapter.ViewHolder holder, @SuppressLint("Recyclerview™) int position) {
final noteseEn data = netesData.get(position);
holder.notesTitle.setText(data.getNotesTitle());
holder.notesText.setText(data.getNotesText(});

1

@override

public int getItemCount() {
return notesbData.size();

public int getPosition()}{ return getPosition(); }
public class viewHolder extends Recyclerview.viewHolder{
public Textview notesTitle;
public Textview notesText;
public RelativelLayout container;
public Imageview delete;
public viewHolder(view view){
super(view);
this.notesTitle = view.findviewById(R.id.notesTitle);
this.notesText = view.flndviewById(R.1d.notesText);
this.container = view.findviewById(R.id.notes_row);
this.delete = view.findviewById(R.id.delete);
boolean unde = false;
delete.setOnClickListener(new View.onClickListener() {
@override
public void onClick(view v} {
int position = getadapterPosition();
MainActivity.deletenote(notesData.get(position)});
b
1

view,setonClickListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View v} {
int position = getadapterposition();
if (listener != null && position != Recyclerview.NO POSITION}{
listener.onItemClick(notesData.get(position});
h
B
h
1
public interface onItemClickListener{

void onItemClick(notesen note);

1
public void setOnItemClickListener(OnItemClickListener listener){

this.listener = listener;
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public class MainActivity extends ApplompatActivity {

private static notesviewModel myViewModel;
FloatingActionButton floatingActionButton;
ActivityResultLauncher<Intent> activityResultLauncher;
ImageView delete;

customadapter customadapter;

static alertpialog.Builder builder;

boolean wantEdit = false;

{@suppressLint("MissingInflatedId")
B0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstancestate) {

super.onCreate(savedInstancestate);
setContentview(R. layout.activity main);

floatingActionButton = findviewById(R.id.add_fab);

delete = findviewsyId(R.id.delete);

RecyclerView recyclerView = (Recyclerview) findviewById(R.id.list container);
builder = new AlertDialog.Builder(this);

customadapter = new customAdapter();

recyclerview.setHasFixedsize(true);

recyclerView.setlayoutManager(new LinearLayoutManager(this));

recyclerview.addItemDecoration(new DividerItemDecoration(recyclerview.getContext(), DividerItemDecoration.VERTICAL));
recyclerview.setadapter(customadapter);

myViewdodel = new viewModelProvider(this).get(notesviewModel.class);

myviewModel. getallhotes() .observe(this, new Observer<List<notesens»() {
Boverride
public void enChanged(List<notesEn> notesEns) {
customadapter. sethotesbata(notesens),;

HH

activityresultLauncher = registerForactivityResult{new ActivityResultContracts.startactivityrorresult(), new ActivityResultCallback<activityResult>() {
#0verride
public void enActivityResult(ActivityResult result) {

if(IwantEdit){
if (result.getResultCode(} == RESULT_OK) {
string nTitle = result.getData().getStringExtra(addnotesactivity. TITLE);
String nText = result.getData().getStringExtra(addiotesActivity.NOTE_TEXT);
notesen inserthote = new notesEn(nTitle, nText);
myviewdodel. insert(insertnote);
Toast.makeText(MainActivity.this, "Not Eklendi®, Toast.LENGTH_SHORT).show();
} else {
Toast.makeText(Mainactivity.this, "veniden deneyin®, Toast.LEMGTH_SHORT).show();

1
Jelse{

if (result.getResultCode() == RESULT_OK) {
int id = result.getData().getIntExtra("NOTE ID",-1);

if(id==-1){
Toast.makeText(MainActivity.this, "Hata !, Yeniden deneyiniz.”, Toast.LENGTH_SHORT).show();
return;

¥

string nTitle = result.getData().getstringExtra(addnotesactivity . TITLE);

String nText = result.getData().getStringExtra(addiotesActivity.NOTE_TEXT);
notesen updateNote = new notesEn(nTitle, nText);

updateNote . setTd(id);

myViewModel.update(updateNote);

Toast.makeText(MainActivity.this, "Not Glncellendi®, Toast.LENGTH_SHORT).show();
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’
oy

wantedit = false; B T

¥
iaH

customadapter.setonItemCclickListener(new customadapter.onItemclickListener() {
@override

public woid onItemClick({notesEn note)} {
wantEdit = true;

Intent intent = new Intent{™MainAactivity.this,addMotesactivity.class);
intent.putExtra(™"NOTE ID",note.getId(});

intent.putExtra(™MOT BASLIK",note.getMotesTitle());
intent.putExtra(™NoT™ ,note.getMotesText ()]} ;

intent.putextra(™NoTU DUZENLE™, "true™});
activityrResultLauncher.launch{intent};

by
3);

floatingactionButton.setonClickListener(new wiew.OonClickListener(} {
B@override
public wold onClick{wiew w} {
Intent intentl = new Intent{Mainactiwvity.this, addMotesactivity.class};

peprecated method

startactivityForrResult(intent, ACTIVITY_ _REQUEST_CODE);
new method (activity result api)

activityrResultLauncher.launch{intenti1};
¥

s
¥

private wvold getsearchedwote(string text){
string stext = "E"s+text+"%";

myviewsmodel. search(stext).observe(Mainactivity.this, new Observer<List<notesen>>(} {
@override

public weid onChanged(List<notesEn> noteseEns) {
if{notesEns==null)} return;

customadapter.setvotespata(noteseEns);

135

¥
public static woid deletemote(noteseEn note)} {

builder.setmessage("silmek istefinize emin misiniz ? ").setTitle(™Motu sil™)
.setPositiveButton(™Evet™, new DialogInterface.onClickListener(} {
@override

public woid onClick({DialogInterface dialog, int which)} {
myvisewsodel . deletenote(note);
1

«setNegativeButton(™“Hayir™, new DialogInterface.onClickListener(} {
Boverride

public weoid onClick(DialogInterface dialog, int which} {
dialog.cancel(};
135

AlertDpialog alertpialog = bulilder.create();
alertDialog.show();
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¥

@override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

getMenuInflater(}).inflate(R.menu.main_menu,menu};
return super.onCreatecptionsMenu(menu};

¥

@override
public boolean onOptionsItemSelected(@MonNull MenuItem item) {

switch (item.getItemId()){

case R.id.delete note:
Log.d("check sel™,"del™};

builder.setMessage("Hepsini silmek isteginizden emin misiniz ? ").setTitle("motlari s5il")
.setPositiveButton("Evet™, new DialogInterface.OnClickListener() {
@override
public woid onClick(DialegInterface dialog, int which) {
my'ViewModel.deleteallnotes();

Toast.makeText(MainActivity.this, "™ Motlar Silindi ", Toast.LENGTH_SHORT).show(};

.setiegativeButton("Hayir", new DialogInterface.OnClickListener() {
@override

public woid onClick(DialegInterface dialog, int which) {
dialog.cancel(});
y

1)
AlertDialog alertDialog = builder.create();
alertDialog.show();
return true;

case R.id.searchview:

final Searchview searchview = (SearchView) item.getactionview(};
searchview. setQueryHint("Aramak isted@iniz notu yaziniz...™);

searchview. setonQueryTextListener(new Searchview.onQueryTextListener() {
@override

public boolean onQueryTextSubmit(String query) {

if(query.trim(}!=null}{
getsearchediote (query.trim(}};

y

return true;
y
@override

public boolean conQueryTextChange(String newText) {
if(newText.trim(}!=null}{
getsearchediote (newText. trim(});
y

return true;
y
1)

return true;

default : return super.onOptionsItemSelected(item);
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1 package com.example.notes;

import ...

12 @Dao
13 @] public interface notesDao {
@Insert
17 @] void insert(notesEn noteToBelInserted);
20 @helete
2 ®| void delete(notesEn noteToBeDeleted);

@Query ("DELETE FROM notes_table™)
24 @) void deleteAll();

@Query ("SELECT * FROM notes_table™)

] LiveData<lList<notesEn>> getAllNotes();
@EUpdate
] void update(notesEn note);

@Query ("SELECT * FROM notes_table WHERE notesTitle LIKE :searchText™)
34 @] LiveData<lList<notesEn>> search(String searchText);

1 package com.example.notes;

import ...

@Database(entities = {notesEn.class}, version = 1, exportSchema = false)
13 ®] public abstract class notesDatabase extends RoomDatabase {

15 @} public abstract notesDao notesdao();
16
18 private static volatile notesDatabase INSTANCE;

19 private static final int NUMBER_OF_THREADS = 4;

static final ExecutorService databaseWriteExecutor =
22 Executors.newFixedThreadPool (NUMBER_OF_THREADS) ;

static notesDatabase getDatabase(final Context context) {
25 if (INSTANCE == null) {
. synchronized (notesDatabase.class) {

if (INSTANCE == null) {

28 INSTANCE = Room.databaseBuilder(context.getApplicationContext(),
29 notesDatabase.class, name "note_database")
30 Lbuild();
31 }
}

+
34 return INSTANCE;
35 k
36 b
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package com.example.notes;

import ...

@Entity(tableName = "notes_table")
public class notesEn {

@PrimaryKey(avtoGenerate = true)
private int id;

private String notesTitle;

private String notesText;
public notesEn(String notesTitle, String notesText) {

this.notesText = notesText;
this.notesTitle =notesTitle;

}
public void setId(int id) { this.id = id; }

public int getId() { return id; }

public String getNotesText() { return notesText; }

public String getNotesTitle() { return notesTitle; }
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public class notesRepository {

private notesDao myNotesDao;
private LiveData<lList<notesEn>> myNotes;
notesRepository(Application application){
notesDatabase db = notesDatabase.getDatabase(application);
myNotesDao = dh.notesdao();
myNotes = myNotesDao.getAllNotes();
}
LiveData<List<notesEn>> getAllNotes() { return myNotes; }
void insert(notesEn noteToBeInserted){
notesDatabase.databaselriteExecutor.execute(()-> {
myNotesDao.insert(noteToBelnserted);
H;
}
void deleteAllNotes()4
notesDatabase.databaselriteExecutor.execute(() -> {
myNotesDao.deleteAll();
1;
}
void deleteNote(notesEn noteToBeDeleted){
notesDatahase.databaseliriteExecutor.execute(() -> {
myNotesDao.delete(noteToBeDeleted);
1;
}
void updateNote(notesEn noteToBeUpdated){
notesDatabase.databaselriteExecutor.execute(() -> {
myNotesDao.update(noteToBelUpdated);
H;
}

LiveData<List<notesEn>> searchNote(String searchText) { return myNotesDao.search(searchText); }
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package com.example.notes;
import android.app.Application;
import androidx.annotation.NonNull;
import androidx.lifecycle.AndroidViewModel;
import androidx.lifecycle.lLiveData;
import java.util.list;
public class notesViewModel extends AndroidViewModel {
private notesRepository myRepo;
private final LiveData<List<notesEn>> allNotes;
public notesViewModel(@NonNull Application application) {
super(application);
myRepo = new notesRepository(application);
allNotes = myRepo.getAllNotes();
}
LiveData<List<notesEn>> getAllNotes() { return allNotes; }
public void insert(notesEn note){
myRepo.insert(note);
}
public void deleteAllNotes(){
myRepo.deleteAllNotes();
}
public void deleteNote(notesEn noteToBeDeleted){
myRepo.deleteNote(noteToBeDeleted);
}
public void update(notesEn noteToBelUpdated){
myRepo.updateNote(noteToBelUpdated);
1
public LiveData<List<notesEn>> search(String searchText){
return myRepo.searchNote(searchText);
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>

// Top-level build file where you can add configuration of

buildscript {
repositories {
google()
mavenCentral()

h

dependencies {

task clean(type: Delete) {
delete rootProject.buildDir

ext {
appCompatVersion = '1.3.1"

constraintlLayoutVersion
coreTestingVersion = '2.1.0°
lifecycleVersion = '2.3.1'
materialVersion = '1.4.0'
roomVersion = '2.3.0'

// testing

junitVersion = '4,13.2'
espressoVersion = '3.1.0°

androidxJunitVersion = '1.1.2'

42
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L

W =2 o v o

plugins {

id 'com.android.application’

testInstrumentationRunner "androidx.test.runner.AndroidlUnitRunner”

progvardFiles getDefaultProgvardFile('proguard-android-optimize.txt'), ‘proguard-rules.pro’

b
android {
compileSdk 30
defaultConfig {
applicationld "com.example.notes”
minSdk 21
targetSdk 38
versionCode 1
versionName "1.0"
¥
buildTypes {
release {
minifyEnabled false
¥
}
compileOptions a
sourceCompatibility
targetCompatibility
L
}

dependencies {

implementation "androidx.appcompat:appcompat:$rootProject.appCompatVersion®”
implementation “androidx.room:room-runtime:$rootProject.roomVersion”
annotationProcessor "androidx.room:room-compiler:$rootProject.roomVersion”
androidTestImplementation "androidx.room:room-testing:$rootProject.roomVersion®

implementation "androidx.lifecycle:lifecycle-viewmodel:$rootProject.lifecycleVersion®
implementation "androidx.lifecycle:lifecycle-livedata:$rootProject.lifecycleVersion®
implementation "androidx.lifecycle:lifecycle-common-javas:$rootProject.lifecycleVersion"”
implementation “"androidx.constraintlayout:constraintlayout:$rootProject.constraintLayoutVersion"
implementation “"com.google.android.material:material:$rootProject.materialVersion”
testImplementation “junit:junit:$rootProject.junitVersion”
androidTestImplementation “"androidx.arch.core:core-testing:$rootProject.coreTestingVersion"
androidTestImplementation (“androidx.test.espresso:espresso-core:$rootProject.espressoVersion”, {
exclude group: 'com.android.support', module:

13}

androidTestImplementation “androidx.test.ext:junit:$rootProject.androidxJunitVersion™

1.8
1.8
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3.1.3. Uygulama Ciktisi

820 @ &

Not Defteri
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3.2 Hesap Makinesi Uygulamasi

3.2.1 Kotlin Kodlar:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent”
android:orientation="vertical”
android:background="@color/window_background”
tools:context="_.MainActivity">

<Linearlayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="@dp"
android:layout_weight="1"
android:gravity="bottom"
android:padding="30dp"
android:background="@color/io_background”
android:orientation="vertical">

<TextView
android:id="@+id/input”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content”
android:gravity="end"
android:textSize="30sp"
android:maxLines="3"
android:textColor="@color/text_main"
android:fontFamily="sans-serif-light"
tools:text="5+10-3" />

<TextView
android:id="@+id/output”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content
android:gravity="end"
android:textSize="50sp"
android:maxLines="2"
android:fontFamily="sans-serif"
android:textColor="@color/green”
tools:text="12" />

</Linearlayout>
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<Tablelayout
android:
android:
android:

layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content”
stretchColumns="*">

<TableRow>

<and

<and

<and

<and

</TableR

roidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="@+id/button_clear"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="90dp"
style="@style/Button_Style"
android:textColor="@color/red"
android:text="C" />
roidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="@+id/button_bracket”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="90dp"
style="@style/Button_Style"
android:textColor="@color/green”
android:text="(" />
roidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="@+id/button_bracket_r"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="90dp"
style="@style/Button_Style"
android:textColor="@color/green”
android:text=")" />
roidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:textColor="@color/green”
android:id="@+id/button_division"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="90dp"
style="@style/Button_Style"
android:text="=" />

ow >

<TableRow>

<and

roidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="@+id/button_7"
android:layout_width="wrap_content"
android:lavout_height="98dp"
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android:layout_height="98dp"
style="@style/Button_Style"
androild:text="9" />

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:textColor="@color/green"
android:id="@+id/button_multiply"”
android:layout width="wrap_content"
android:layout_height="98dp"
style="@style/Button_Style"
androld:text="x" />

</TableRow>
<TableRow>

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="@+id/button_4"
android:layout width="wrap_content"
android:layout_height="98dp"
style="@style/Button_Style"
androild:text="4" />

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="@+id/button_5"
android:layout width="wrap_content"
android:layout_height="98dp"
style="@style/Button_Style"
androild:text="5" />

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="@+id/button_6"
android:layout width="wrap_content"
android:layout_height="98dp"
style="@style/Button_Style"
androild:text="6" />

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:textColor="@color/green"
android:id="@+id/button_subtraction”
android:layout width="wrap_content"
android:layout_height="98dp"
style="@style/Button_Style"
androild:text="-" />

</TableRow>
<TableRow>

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
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<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="{@+id/button_1"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="9adp"
style="{style/Button_Style"
android:text="1" />
<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="{@+id/button_2"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="9adp"
style="{style/Button_Style"
android:text="2" />
<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="{+id/button_3"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="9adp"
style="{style/Button_Style"
android:text="3" />
<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:textColor="(@color/green"
android:id="@+id/button_addition™
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="9adp"
style="fistyle/Button_Style"

android:text="+" />

</TableRow>
<TableRow:>

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="f+id/button_croxx”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="9adp"
style="fistyle/Button_Style"
android:text="4AC" />

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="{@+id/button_g&"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="9adp"
style="{style/Button_Style"
android:text="8" />

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="{@+id/button_dot"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="9adp"
style="{style/Button_Style"
android:text="." />

<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
android:id="{+id/button_egquals™
android: layout_width="adp"
android:layout_height="9adp"
android:layout_weight="1"
style="fistyle/Button_Style"
android:textColor="@color/green”
android:text="=" />

</TableRow:
</TablelLayout:
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3.2.2 Java Kodlan

class MainActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity _main)

AppCompatDelegate.setDefaultNightMode(AppCompatDelegate .MODE MIGHT FOLLOW SYSTEM)
button_clear.setOnClicklistener {

input.text = ™"
output.text = ""

}
button bracket.setOnClicklListener {
input.text = addToInputText({"(")
¥
button_bracket r.setOnClicklistener {
input.text = addToInputText(")")
}

button croxx.setOnClicklistener {
val removedlast = input.text.toString().droplast(1)
input.text = removedlast

¥

button_B.setOnClicklistener {
input.text = addToInputText("8")

¥

button_1.setOnClicklistener {
input.text = addToInputText("1")

}

button 2.setOnClicklListener {
input.text = addToInputText("2")
L

button 3.setOnClicklListener {
input.text = addToInputText("3")
}

button_4.setOnClicklistener {
input.text = addToInputText("4")

}

button_5.setOnClicklistener {
input.text = addToInputText("5")
}

button_6.setOnClicklistener {
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input.text = addToInputText("6")
}

button_7.setOnClicklListener {
input.text = addToInputText("7")

button_8.setOnClickListener {
input.text = addToInputText("8")
}

button_9.setOnClicklListener {
input.text = addToInputText("9")

button_dot.setOnClickListener {
input.text = addToInputText(".")
}

button_division.setOnClicklListener {
input.text = addTeInputText("+") // ALT + 8247

button_multiply.setOnClickListener {
input.text = addToInputText("x") // ALT + 8215
}

button_subtraction.setOnClickListener {
input.text = addToInputText("-")

button_addition.setOnClicklListener {
input.text = addToInputText("+")
}

button_equals.setOnClicklListener {
showResult()
}

}

private fun addToInputText(buttonValue: String): String {

return input.text.toString() + "" + buttonvalue

¥

private fun getInputExpression(): String {
var expression = input.text.replace(Regex(":"), "/")
expression = expression.replace(Regex("x"}, "*")
return expression

¥

private fun showResult() {
try {
val expression = getInputExpression()
val result = Expression(expression).calculate()
if (result.isMaN(}) {
output.text = "
output.setTextColor(ContextCompat.getColor(this, R.color.red))
} else {

output.text = DecimalFormat("@.#HEHEE") . format(result). toString()
output.setTextColor(ContextCompat.getColor(this, R.color.green))

} catch (e: Exception) {
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3.2.3 Uygulama ciktis1
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4, SONUC VE ONERILER

Yasamis oldugumuz bu yiizyilda teknolojinin ¢ok fazla ilerlemis oldugunu g6zlemlemekteyiz.
Teknolojinin ilerlemesi hayat akisimizin daha da hizli ilerlemesine sebep olurken,
yapacagimiz bircok iste hatta her alanda teknolojinin faydalarindan yararlanmaktayiz.
Teknoloji bu denli ilerlerken hayatimiza pratiklik ve kolayliklar saglamaktadir. Glnimuzde
hemen herkesin bir akilli cihazinin oldugunu sdylemek gokta gli¢ olmaz. Bu sebeple mobil
uygulamalar her daim bizimle birlikte ve onlar sayesinde bir¢ok isimizi kolaylikla
yapabilmekteyiz. Suan global diinyada teknolojiden bir nebze uzak kalmis biiytklerimiz igin
dizistl veya masaust bilgisayarlar ile internet sitelerine girmek buradan aligveris yapmak,
banka islemleri yapmak, sosyal medya aglarin1 kullanmak vb. zor gelebilir ancak mobil
cihazlar vasitast ile mobil uygulama kullanmak bu kadar zor olamayabilir ¢lnki hemen
herkesin elinin altinda bir mobil cihazinin oldugunu disiiniirsek bu ¢okta zor
gOzikmemektedir. Mobil uygulamalar c¢ok biiyikk c¢apta kullaniciya sahiptir her yas
kategorisinden kullanicis1 bulunan mobil uygulamalar pratik ve kolaylik saglayarak daha
kullanisli hale getirilmektedir.

Mobil uygulamalar: gelecekte daha fazla hayatimiz iginde gorebiliriz. Dizlstu bilgisayarlar ve
masalsti bilgisayarlarda kullanilan web sayfalarina gére daha kullanisli olan mobil cihazlar
arttirmak dogru bir adim olabilir. Ginlmizde zaten mobil cihaz kullanimi dizistu ve
masaustll bilgisayarlara gore daha da arttt kullanishi yapilari ve maliyetlerinin giinimuz
sartlarinda dizistl ve masalsti bilgisayarlara gore daha diislik oldugunu da g6z oniinde
bulundurursak mobil cihaz kullanimmin artmasi c¢okta sasirilacak bir durum degil gibi
gOzlkuyor. Bir ¢ogumuz masaustl bilgisayarlari yanimizda tasiyamayiz belki dizisti
bilgisayarlar icin bunu sdylemek ¢ok miimkiin degil ama tabi ki mobil cihaz tasimak her
ikinden de daha kolay go6zikiyor bu nedenle hayatimizin igerisinde de acil bir isimiz veya
halletmemiz gereken anlk islerimiz oldugunda dahi hemen mobil uygulamalara
bagvuruyoruz. Mobil uygulamalar iste bu sebeplerden dolay1 daha da arttirilmali ve

olabildigince kolay ve givenli uygulamalar haline getirilmelidir.
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