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PLATFORMLAR ARASI CERCEVELERE GENEL BAKIS,
FLUTTER VE REACT NATIVE PERFORMANS KARSILASTIRMASI

OZET

Giderek yayginlasan mobil cihazlar (tablet, telefon, vb.) ile birlikte yazilim
sektorleri de degismektedir. Daha dogru bir ifade ile degisime ayak uydurmak
durumunda kalmislardir. Firmalar farkli platformda bulunan miisterilerine/kisilere
ulasabilmek icin, her isletim sistemine (Android, ISO, macOS, Windows) ve cihaza
uygun yazilimlar gelistirmek durumunda kalmislardir. Bu sorun, firmalar1 yazilim
alanina ayirmalari gereken maliyeti yiikseltmektedir. Farkli platformlara uygun
yazilimlar hazirlanarak, bu yazilimlari mobil marketlere yiiklenmekte ve bu siire
icinde zaman kayb1 yasanmaktadirlar. Bu sorunlara ¢6ziim olarak gelistirilen ¢apraz
platform yazilimlar, bu c¢alisma kapsaminda ele alinarak incelenmistir. Capraz
Platform yazilimlar veya bir diger adi platform bagimsiz yazilimlar farkli isletim
sistemlerinde calisabilen yazilim gelistirme kitleridir. Platform bagimsiz yazilimlar
ile gelistirilen uygulamalar i¢indeki kiitiiphane dosyalar1 sayesinde tekrarlanabilir
kod bloklar1 olusturarak bunlart kullanabilmektedirler. Bu tekrarlama islemi
sayesinde isletmelere maliyetten kazang saglarken, yazilim gelistiricileri igin ise
zamandan tasarruf saglamaktadir. Gelismis bircok Capraz Platform igerisinde segilen
iki Yazilim Gelistirme Kiti (SDK) Flutter ve React Native yazilimlarinin ¢alisma
mimarisi incelenerek farkli cihazlar iizerinde testler yapilmistir. Yapilan bu testler
sonucu, Islemci, Ram bellek, Batarya, FPS, ve Uygulamalarin bellek miktarlar1 tespit
edilmistir. Testlerden elde edilen veriler karsilastirllip degerlendirilmistir. Aym
zamanda bu ¢alismada Yazilim Gelistirme Kitleri (Flutter ve React Native) avantaj
ve dezavantajlar1 incelenmistir. Degerlendirmelerde kullanici deneyimlerinin de
onemi goz Oniinde bulundurularak tiniversitede ilgili boliimlerde (6n lisans, lisan ve
yuksek lisans) egitim goren veya sahada yazilim alaninda ¢aligmakta olan kisilerden
iki platform ortaminda yapilan yazilimlar ile deneyimlerinin paylasilmasi istenerek
toplanan veriler lizerinde degerlendirmeler yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: React Native, Flutter, SDK, Capraz Platform Yazilimlar



CROSS-PLATFORM FRAMEWORKS OVERVIEW,
FLUTTER AND REACT NATIVE PERFORMANCE COMPARISON

ABSTRACT

Along with the increasingly widespread mobile devices (tablets, phones, etc.), the
software industry had to keep up with this change. Companies need to develop
software suitable for each operating system (Android, 1SO, macOS, Windows) and
device in order to reach their customers on different platforms. This problem, in
addition to allocating high costs to the software field, also causes loss of time in the
process of preparing software suitable for different platforms and uploading it to the
market. Cross-platform software which is developed as a solution to this problem has
been examined within the scope of this study. Cross-platform software, or platform-
independent software, is software development Kits that can run on different
operating systems. Thanks to the library files in the applications developed with
platform-independent software, they can create repeatable code blocks and use them.
Thanks to this repetition process, while providing cost savings to businesses, time is
saved for software developers. The working architecture of two Software
Development Kits (SDKs) Flutter and React Native, selected from among many
advanced Cross-Platforms, was examined and tests were carried out on different
devices. As a result of the tests, performance tests have been made to compare the
amount of CPU, RAM memory, Battery, FPS, and memory of the applications. The
data obtained as a result of these tests were compared and evaluated. At the same
time, the advantages and disadvantages of the mentioned Software Development Kits
(Flutter and React Native) are examined. Considering the importance of user
experience in the evaluations, people studying at the relevant departments (associate,
undergraduate and graduate) at the university and working in the field of software
were asked to share their experiences with the software made in two platforms and
included in order to increase objectivity in the evaluation of software development
Kits.

Key Words: React Native, Flutter, SDK, Cross-Platform Software.



1.GIRIS

Bulundugumuz ¢agin ve dzellikle dénemin pandemi (COVID-19 Salgini) kosullar
g6z oniinde bulunduruldugunda mobil cihaz ve dogal olarak mobil uygulamalarin
kullanim oran1 her gecen giin artmaktadir. Piyasada var olan en biiyiik iki marketin
(Play ve App Store) piyasadaki ekosistemin %90°lik oranin {izerinde hakimiyeti
bulunmaktadir (Url-1, 2021). Daha &nce birgok sirket i¢in mobil uygulamalar ve
sanal ortamda bulunmak tercih konusu iken, kosullarin bu durumu biraz daha
mecburiyet boyutuna tasidigi goriilmektedir. Diinyada oldugu gibi bu durum
iilkemizde de ODTU ve TUBITAK ortaklig1 ile baslatilan internet hareketi, yirmi yil
askin siiredir giderek agim genisletmektedir. Internet hareketi giiniimiizde birgok
sektor tarafindan artik vazgegmesi zor bir hal almasina neden oldugu tespit edilmistir
(Unald1, 2019). Tiirkiye Istatistik Kurumu tarafindan paylagilan veriler internet
kullanim oraninin 2013 ile 2020 yillar1 arasinda yapilan, internet ortaminda iiriin
satin alma islemlerinin, son yedi yilda iki katin1 agtigin1 yaptig1 arastirmalar sonucu
tespit edilmistir (Url-2, 2020).
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Sekil 1.1: Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim1
Kaynak: Url-2, (2020)



Sekil 1.1’de Tirkiye’de internet erisim imkani olan evlerin 2013-2020 yilinda
Niifusa oranla %49 iken %90,7’¢, Bireysel internet kullanimi %49’dan %79’a ve
internetten iiriin satin almanin %11’den %36,5’e ¢iktig1 goriilmektedir (Url-2, 2020).
Internet kullanimu arttikga firmalar bu pazara kayitsiz kalamamakta ve bu pazardan
pay almak icin birbirleri ile yarigsmaktadirlar. Bu pazardan pay saglamak amaciyla
bir¢ok farkli platform arastirmalara konu olmustur. Bunlarin basinda ise internet
tabanli yazilimlar gelmektedir. Internet tabanli yazilimlarm bugiinkii tahmini
degerinin 6,5 trilyon dolarlik bir pazar oldugu kabul edilmektedir (Url-3, 2021).
Internet tabanli yazilimlarm kendi icinde ayrismakta ve farkli alanlara hizmet
vermektedirler. Internet sayfalar1 veya mobil uygulamalar olusturan yazilimlar bu
tirtin yazilim Orneklerinin basinda gelmektedir (Url-4, 2020). Fakat kurumsal
firmalar genellikle bu iki platformu dogal iki unsur gibi gérmekte ve bunlari tek gati
altinda olusturma yoluna gitmektedir. Ama bilinmelidir ki bu durum bilinenin
disinda bir¢ok yan baglanti ile olusturulmaktadir. Akilli telefonlar, otonom araglar,
tabletler, smart TV gibi birgok farkli platformlar bu yazilim baglantilarina 6rnek
verilebilinir  (Biern-Hansen, Rieger, Grenli, Majchrzak ve Ghinea, 2020). Cok
sayidaki platform ve bu platformlara hakim yazilim dillerine hakim personel
calistirilmasi ve yonlendirmesinden olusacak trafigin yani sira, yapilacak islemler
lizerinde biiyiik bir kirtasiye sorunu ¢ikarmaktadir. Ornegin yapilan is koluna gére
bir web sayfasi hazirlanmasi igin bir yazilim dili (php,java,html vb.) tercih edilmesi
gerekmektedir. Bu yazilim diline hakim bir kisi (personel) ile anlasilmali veya mobil
uygulama olusturmak isteyen kurumlarin/kisilerin yazilmak istenen uygulamayi
olusturacak yazilim miihendisleri ile anlasmalar1 gerekmektedir. Yazilimin
olusturulmasi i¢in olusturulan ekibin kurulmasinin ardindan, karsilarina bu defa
farkli  yazilim firmalarin  kullandiklar1t ~ farkli  isletim  sistemleri sorunu
cikabilmektedir. Yazilim sektoriine bakildiginda en ¢ok kullanilan, mobil isletim
sistemleri arasinda yer alan en az ii¢ platform karsilasiimaktadir. Bunlar Android,
IOS ve Windows isletim sistemleri gibi mobil islem pay1 yiiksek ve c¢ok farkli
kullanicilar tarafindan kullanilan isletim sistemi yazilimlardir (Swarna, Purnama ve
Anthony, 2020). Tim bu islemlerin gergeklestigi senaryolarda ise; farkli
platformlarda yazilim gelistiren gelistiricilerin birbirleri ile is birliginde i¢inde
olmalar1 gerekmektedir. Bu kisilerin birlikte uyum iginde ¢aligmasi da bu isin bir
baska zorlu boyutunu gostermektedir (Aldayel ve Alnafjan, 2017). Tiim bu zorluklar

ve maliyetler kendi i¢inde kii¢iik isletmelerin biiyiimesinin 6niinde birer engel olarak



kiiciik isletmeler zorlarken, biiyiik isletmeler icin ise bu maliyetler ek yiikler
dogurmaktadir (Dehlinger ve Dixon, 2011). Tabi ki bu durum yazilim isini meslek
edinmis kisiler tarafindan da sorun yaratmaktadir. Bu tiir dillere hakim olmak bash
basina bir zorluk iken, bu dillerin baska yazilim ekibi ile anlasilarak eszamanli bir
sekilde ilerlemek daha da biiyiik bir problem olabilmektedir (Oulasvirta, Wahlstrom,
ve Ericsson, 2011). Bu tezin amaci bu zorlu siiregleri ve engelleri hafifletmek adina
iretilmis yazilimlardan olan Capraz Platform yazilimlar1 arasinda benzerlik ve
farkliliklar1 gostermek ve bunlarin tercih edilirken nelere dikkat edilmesi gerektigi
hakkinda bir ¢oziim Onerisinde bunulmaktr. Flutter, React Native, Cordova,
Xamarin, PWA gibi SDK’lardan ikisi Flutter, React Native test edilerek
karsilastirilmaktadir. Sectigimiz iki SDK uygulamasi tizerinde yapilan stres testleri
bize uygulamalarimizin yiiksek veri trafigi altinda kullandiklar1 donanim kaynaklari
hakkinda bilgiler incelenmistir. Yapilan stres testler iki platform (Flutter SDK ile
React Native SDK) icin hazirlanarak, Islemci, Ram bellek, Batarya, FPS, ve
Uygulamalarin bellek miktarlar1 karsilagtirilmistir. Ayrica farkli cihazlarda farkl
sonuclar elde edilecegi diisiliniilerek Android, 10S, Masaiistii ve Emiilatorler ile
veriler toplanarak incelenmistir. Bu testler ile birlikte kullanilan yazilim gelistirme
Kitlerinin mimari yapisi incelenerek birbirleri ile olan benzerlik ve farkliliklar tespit
edilmistir. Tez calismas1 kapsaminda gerekli olan anket ¢alismasi igin Istanbul Gedik
Universitesi Rektorliigiinden, bilgisayar alaninda uzmanlasmis, ii¢ danisman
tarafindan olay alinarak hazirlanan “Capraz Platform Yazilimlar Kullanict Deneyim
Anketi” yapilmast adina izin alimmistir (EK-A). Ankete uygun denekler
(Universitelerin &n lisans, lisan ve yiiksek lisans boliimlerinde tercihen yazilim
alaninda egitim goren veya yazilim alanlarina ilgisi olan ve sahada yazilim alaninda
caligmakta olan kisilerden) ilgili boliimlerden segilerek belirlenmistir. Belirlenen
denekler/kullanicilar Flutter ve React Native uygulamalar ile ikiser ayni 6zellikle
yazilim (Her denegin ayni bilgiye sahip olmadig1 ve daha once bu uygulamalari
kullanmadiklar1 ihtimalide g6z Oniline alinarak giris seviyesinde uygulama
gelistirmelerinin uygun olacagi diisiiniilmektedir. Sonug itibari ile kullanicilara yeni
bir uygulama gelistirmekten ¢ok gelistirmek istenilen uygulamalari hangi SDK
tizerinde gelistirebilecekleri ihtimali {izerinde tercih yapmalari beklenmistir)
yazilmast istenilen ve bu islemlerin ardindan deneyimlerini Google Form {izerinden
online yapilan ankette, Url-9’linki iizerinden katilarak paylasmalar1 saglanmistir.

Anket sonucunda elde edilen veriler ile yapilan stres testlerinden elde edilen veriler



islenerek, iki platform arasindaki benzerlik ve farkliliklar belirlenerek, verilerin

objektifligi desteklenmistir.

1.1. Benzer Calisma Ornekleri

Konu hakkinda yapilan bazi arastirmalara bakildiginda ise; Goetz, J., & Li, Y., 2018
yilinda “Mobil Uygulamalar i¢in Platformlar Arasi Cergevelerin Degerlendirilmesi”
isimli calismada Xamarin ve PhoneGap kullanarak bir uygulama gelistirmistir.
Yazilmis olan yazilimlar IOS ve Andorid isletim sistemlerine yiiklenerek dort farkl
teste {izerinden degerlendirilmistir. On yiikleme siirelerinde, ayni cihazlarda Xamarin
uygulamasi ile gelistirilen sistemin daha hizli oldugu belirtilmistir. PhoneGap ile
gelistirilen yazilimlarin boyutunun daha kiiciik oldugu tespit edilmistir. Ram bellek
ve islemci kullanim miktarlar1 benzer sonuglar elde edilmistir. Phonegap yazilimi ile
gelistirilen uygulamalarin hata ayiklama islemlerinde daha basarili oldugu tespit
edilmistir. Xamarin yaziliminin yazilim gelistirmek i¢in daha basarili bulduklarim
fakat Phonegap't daha az kod satir1 ile aymi islemleri gergeklestirile bilinecegi
sonucuna vartlmigtir. Gonsalves, M., 2019 yilinda “Mobil Gelistirme Cergevelerinin
Degerlendirilmesi Apache Cordova Ve Flutter Ve Etkileri Gelisim Siireci ve
Uygulama Ozellikleri” isimli calismasinda, Flutter SDK’sinin; Cordova ve Apache
SDK’lar1 tlizerindeki etlilerine bakilmistir. Flutter uygulamasinin bellek kullanim
miktar1 Cordova ve Apache gore daha fazla oldugunu tespit edilmistir. Flutter diger
iki yazilima goére daha yeni olmasina karsilik, yapilan testler sonucu daha basarili
bulundugunu tespit etmistir. Calismanin tiim yazilimlarin kendine has 6zelliklerine
deginerek, gelistirilecek yazilimlarin tiirtine gore sonuglariin farkli olabilmesi
muhtemel oldugu sonucuna varilmistir. Dhillon, S., ve Mahmoud, Q. H., 2015
yilinda “ Platformlar aras1 mobil uygulama gelistirme araglar1 i¢in bir degerlendirme
cergevesi” isimli calismasinda, mobil uygulama gelistirme silirecinde yasanilan
zorluklara deginmektedir. Yapilan testler ile bir c¢ok farkli sonugla karsilasila
bilinecegi fakat en dnemli olarak degerlendirilmesi gereken kismin islevsellik oldugu
sonucuna vardigini ifade etmektedir. Gelistiricilerin de farkli platformlara yazilim
gelistirmelerinde yasadiklar1 en biiylik sorunun ayni islemler i¢in harcana zaman
kayiplar1 oldugu ve bu sorunun ¢oziimii i¢in c¢apraz platformlarin Onemine
deginilmektedir. Xanthopoulos, S., ve Xinogalos, S., 2013 yilinda yaptiklar1 “Mobil

uygulamalar i¢in platformlar arasi gelistirme yaklasimlarinin karsilastirmali bir



analizi” isimli ¢aligmada, batarya, internet baglant1 hiz1, gelistirme siirecinde yasanan
sorunlardan daha fazla islevselligin 6nemli bir nokta oldugundan bahsetmektedir. Bu
nedenden dolay1 capraz platformlarin tiirleri analiz edilmistir. Ug test islemi
gergeklestirilerek capraz platform yazilimlar ile mesaj ve multimedya uygulamalari
hazirlanmistir. Yapilan testler ile Android kiti ve Cordova kitleri ile hazirlanmistir.
Yapilan testler ile yapilmak istenen uygulamanin tiirline gore yazilim gelistirme
kitlerinin segilmesi gerektigi sonucuna ulastiklarin1 bildirmektedirler. Nedyak A.V.,
Rudzeyt O.U., Zainetdinov A.R. ve Ragulin P.G., 2020 yilinda yapmis olduklar1
“Mobil Platformlar Aras1 Uygulama Gelistirme Araglar1” isimli ¢alismasinda, React
Native, Xamarin ve Flutter platformlar aras1 yazilim gelistirme godzden
gecirmektedir. Bu yazililar1 bir birinden bagimsiz olarak degerlendirip avantaj ve
dezavantajlarinda deginmektedir. Sonug olarak ise; bilgi goriintiileme iglemler, e-
ticaret uygulamalari, mesajlasma uygulamalart vb. islemler i¢in uygun bulunurken.
Daha komplike iglemler gerektiren yazilimlar ve oyunlar i¢in bu yazilimlarin uygun
olmadiklarina deginmektedirler. Nawrocki, P., Wrona, K., Marczak, M., ve
Sniezynski, B., 2021 yilinda “Mobil Uygulamalar i¢in Yerel ve Platformlar Arasi
Cergevelerin Karsilagtirmasi1” isimli ¢alismada Native, React Native ve Flutter
yazilim gelistirme kitlerini, mobil cihazlar i¢in uygulama gelistirmede kullanilan
yontemlerini incelemislerdir. Iki capraz platformu analiz ederek ve cesitli araglar
kullanilarak gelistirilen 6zdes uygulamalar1 ile karsilastirmaktadirlar. Ozgiin
uygulamalarin kullanicilar tarafindan tercih edildigini fakat maliyet ve uzman
eksikliginden firmalarin kullanamadiklarina deginmektedir. Bu kisimda maliyeti
azaltmak i¢in capraz platformlarin kullanilabilirligine deginmektedir. Dos Santos, D.
S., Nunes, H. D., Macedo, H. T., ve Neto, A. C., 2019 yilinda yapmis olduklari
“Platformlar Aras1 Mobil Gelistirme Cergevesi igin Oneri Sistemi” isimli ¢alismada,
kisilerin mobil uygulamalarin1 en fazla sayida platforma ulastirmay1 hedeflediklerini
fakat bunun zorluklarindan bahsetmektedir. Her platform icin ayni1 6zel uygulamay1
olusturmak daha fazla finansal, zaman ve isgiicii yatirimi1 gerekmektedir. Bu
sorunlart azaltmak icin, ¢oklu platformlar i¢in mobil gelistirme c¢ercevelerin ortaya
ciktigin1 ve ayni kaynak koddan farkli platformlara uygulamalar olusturmayanin
miimkiin oldugunu sdylemektedir. Fakat her ¢6ziim kendi i¢inde yeni sorunlarda
yarata bilmektedir. Yapilan testler ve anketler sonucunda yapilmak istenen proje
tirtine gore yazilim gelistiricilerin farkli mobil c¢apraz platformlar1i segmeleri

gerektigi sonucuna ulagsmiglardir.



1.2. Kullamlan Yazilim ve Araclar

Uygulama gelistiricileri uygulama tiiriine gore farkli yazilim &zelliklerine ihtiyag
duymaktadirlar (Gross, Gulliksen, Kotzé, Oestreicher, Oestreicher, Palanque, Prates
ve Winckler, 2009). Bu c¢alisma kapsaminda kullanilan yazilim dilleri, yazilim
gelistirme kitleri ve yardimci yazilimlar hakkinda bilgi sahibi olmak, ilerleyen
konularin anlasilmast agisindan daha verimli olacaktir. Bu kisimda kullanilan
yardimct uygulamalar ve yazilim dillerinin neler olduguna ve g¢alisma mantigina

deginilmektedir.

1.2.1 Yazilim gelistirme Kiti (sdk)

Yazilim Gelistirme Kiti (Software Development Kit), yazilim gelistiricileri kodlama
yaparken bazi standartlara ve kilavuzlara ihtiya¢ duyulmaktadir (Koranne, 2009). Bu
standartlar1 ve kolayliklar1 saglayan yazilimlar SDK olarak tanimlanmaktadir.
SDK’lar gelistiricileri yonlendirecek olan kiitiiphaneler, ornek kod bloklar1 ve
belgelerden olusmaktadir. Bu kodlar bir nevi ihtiyag kiti olarak da degerlendirebiliriz
(Gross, Gulliksen, Kotzé, Oestreicher, Oestreicher, Palanque, Prates ve Winckler,
2009). Uygulama gelistirilirken, farkli islemler ve isletim sistemleri igin farkli
ozelliklerde SDK’lar kullanilmaktadir (Zammetti, 2013). Bir uygulama kullanilirken
islemleri hizlandirmak i¢in bir SDK kullanila bilinecegi gibi birden fazla SDK
kullanmak da miimkiindiir (Fayzullaev, 2018). Bu uygulamalar i¢indeki API, hata
yakalama ve hatayi1 ayiklama gibi yardimci yazilimlari da i¢ermektedir. Birgogu
sistemimize kurdugumuz Tiimlesik Gelistirme Ortami (IDE) ile birlikte sistemimize
kurulurlar (Perchat, Desertot ve Lecomte, 2011). SDK yazilimlarina 6rnek vermek
gerekir ise Android SDK, 10S SDK, Windows SDK, React Native SDK ve Flutter
SDK yazilimlar1 en ¢ok bilinen SDK 6rnekleridir (Dagne, 2019).

1.2.2 Uygulama programlama ara yiizii (api)

Uygulamalarda, baz1 eklentiler ve kolayliklar saglanmasi adina veya baska servis
saglayicilar1 programimiza entegre edilebilmesi igin daha once olusturulmus veya
olusturulabilinen yazilimlara API denilmektedir (Upadrista, 2021). Ornegin, bir web
sayfamiz veya uygulamamiz oldugunu diisiinelim bu sayfada anlik doviz verilerini

kullanicilarimiz ile paylasmamiz veya satin alinacak bir iirlin i¢in doviz islemleri



yapilmasi  gerekmektedir. Bu islemi siirekli olarak iilkemizde TCMB
“https://www.tcmb.gov.tr/kurlar/kurlar_tr.html” (erisim, 2020), internet sayfasi
tizerinden anlik takibinin gergeklestirmesi gerekmektedir. Bu sekilde yapilacak islem
oldukca zaman alicidir. TCMB web sayfasi iizerinden dogrudan anlik veri
giincellemelerini dinleyip bunlari sayfamizdaki uygun gordigiimiiz alana veya
hesaplamada kullanmak tizere veriler c¢ekilip sayfamizda kullanabilecegimiz

olanaklar saglayan yazilimlardir.

1.2.3 Sdk ve Api arasindaki farklar

SDK ve API yazilimlarina yeni
baslayan veya bu yazilimlar ile ¢ok fazla
ugrasmamis kisilerin bu yazilimi sikca
karigtirmas1 veya ayni zannetmesi miimkiin
olmaktadir. Bu sebeple bu yazilimlarin
birbirinden farklarina kisaca deginmek daha
saglikli olacaktir.

Bu durumun birbirine karigmasinin en biiytik

nedenlerinden biri birgok zaman karsimiza

Sekil 1.2: Sdk ile Api
yazilimlarinin farka.

¢ikan SDK dosyalarinin igindeki API dosyalari
olmustur. Matematiksel bir 06rnek vermek
gerekirse iki kiime diisiinelim ve bu kiimelerimizin biri rasyonel sayilar ile diger
kiimemiz ise dogal sayilar ile doldurulmus olunsun. SDK dosyalarini rasyonel sayilar
(...,-70,-63,-25,-13,-1,0,1,13,25,63,70, ...) kiimesi, API dosyalarina ise dogal
sayilar(2,3,13,19,71) kiimesi diyelim. Rasyonel sayilarin iginde dogal sayilar da
bulunmaktadir. Fakat dogal sayilar kiimesinde biitiin rasyonel sayilar mevcut
degildir, daha smirlidir ve daha 6zel bir islevi mevcuttur. Yani genellikle SDK
dosyalarinda API dosyalari mevcutken API dosyalarindan bir SDK olusturulmasi

heniiz miimkiin degildir.

1.2.4 Dart yazihm dili

Dart dili Google tarafindan nesne yonelimli programlama dili olarak ilk kez 2011
yilinda kullanicilara tamitilmis acik kaynak kodlu bir yazilim dilidir. Tk kullanim
amact Google Chrome {lizerinde g¢alismalarda kullanilmak istenmis ise de gerekli

gelistirmeler sonucu piyasada giderek biiyiiyen bir pazar payina sahip bir yazilim dili



olmay1 basarmistir (Hassan, 2020). Windows, Macos ve Linux igletim sistemlerinde
calisan editorler hazirlayarak, kodlarin otomatik tahmini, hata ayiklama ve Syntax
highlighting 6zellikleri eklenmistir (Biessek, 2019). Web uygulamalar, mobil
uygulamalar ve diger alanlarda, kendini ispatlamaya calismaktadir. Yeni bir dil
olmasina ragmen Flutter yazilim dili ile birlikte ¢alismasindan dolay1 pek ¢ok kisi bu
dili merak edip 6grenmeye ¢alismaktadir (Bkz. Sekil 1.7). Dart dilinin bir¢ok yazilim
dili ile ortak yanlari olmasinin yani sira onu farkli yapan o6zellikleri ile yazilim
programlayan Kisiler arasinda tercih giicii artmaktadir (Meiller, 2021).

Dark SDK yazilimi kurulduktan sonra farkli amaglara hizmet eden derleyici
kiitiiphaneleri, kendine 6zgli paketleme secenegi ve diger yardimer kiitiiphaneleri ile
birlikte dikkat ¢ekmektedir (Mohanty ve Dey, 2014). Calisma mimarisine bakilacak
olunur ise, iginde derledigi yazilimlari, kiitiiphaneleri araciligi ile ¢alismakta oldugu
cihazin yerel isletim sisteminde calisacak sekilde doniistiirmektedir. Dart ile yazilmis
yazilimlar web tarayicilarinda calistirildiginda iginde bulunan  “dart2js”
kiitiiphanesini kullanarak dosyadaki kodlar1 JavaScript dilinde derlemektedir (Url-1,
2021). Dart, miras almak yerine arabirimler manti1 ile hareket etmektedir. Ornegin,
ist siniflara sirasi ile ulasmak yerine daha hizli sonug elde etmek i¢in dosyalarini
arabirimmis gibi siniflandirmaktadir (Hassan, 2020). Bu iglemi Dart mikser olarak
isimlendirmektedir. Bu asamada simiflar birbirlerine hiyerarsi olarak iistiin degildirler
(Ahmad, 2020).

™,

‘ Capraz Platformlar ‘

‘ Capraz Platformlar ‘ ‘ Capraz Platformlar ‘
Dart [ React Native ]
|' Capraz Platformlar | [ Capraz Platformlar ]
Dart | React Native ]

[ React Native J Dart
-

‘ Dart - React Native ‘ ‘ React Native - Dart

Sekil 1.3: Dart programlama dili, mikser ¢alisma mantigi.



Sekil 1.3’de goriildiigii iki farkli zincirde bulunan verilerimiz haberlesmek
istediklerinde siirekli olarak en iist zincire ulasip oradan geri donmek yerine kendine
has bir yap1 olusturarak yapmak istedigi islemin siiresini kisalttigi gibi daha az
donanim kullanmasina da yardimci olup bekleme siiresini azaltmaktadir (Mohanty ve

Dey, 2014). Son olarak 6rnek bir kod blogu ile dart dilini gegebiliriz.

Ekran Qikts Dart Programlama

Sekil 1.4: Ornek bir Dart Programlama Dili Kod satir1.
1.2.5 JavaScript yazihim dili

JavaScript(JS) yazilim dili, ilk olarak 1996 yilinda yazilmaya baslanmis olan
ECMAScript isimli programlama dilinin isim degistirip JavaScript olarak devam
eden olduk¢a koklii bir dil yapisidir (Hassan, 2020). ilk amaclar1 arasinda farkl
tarayicilarda calismak olsa da ilerleyen yillarda once masaiistii daha sonra mobil
cihazlarimizda da c¢alisir sekilde giincellenerek kullanim alani genigletilmistir.
Yaklagik olarak ceyrek asirlik siirede piyasadaki web sayfalarinin %90 iizerinde
kullanilan kod bloklarinin tamaminda veya bir kisminda yer alarak en ¢ok kullanilan
diller arasinda yerini korumay1 basarmistir (Mohanty ve Dey, 2014).

JavaScript programlama dili ile tanisan bir¢ok kisi ilk olarak Java dilinin ayni
oldugunu veya arasinda nasil bir fark oldugu konusunda karisiklik yasamistir. Fakat
Java ve JS iki farkli yazilim dilidir. Java, nesne yonelimli ve bagimsiz ortamda
calistirilabilen bir makine programlama dilidir (Mccutchan, Feng, Matsakis,
Anderson ve Jensen, 2014). JS ise, betik (Script Language) bir dildir. Betik diller
yorumlana bilen ve bir derleyiciye ihtiyag duymadan dogrudan calisabilen yazilim
dillerine verilen isimdir. JS, C dili ile gelistirilmis HTML ve CSS ile diizenlenmis
oldukga zengin kiitiiphanelerden olusmaktadir (Robbins, 2012). Bu kiitiiphaneler
sayesinde Web sayfalari, FrontEnd Programlama, farkli platformlardan veri alis
verisinde bulunma gibi birgok agidan kullaniciya kolaylik saglamaktadir (Scott,
2020).



Abstract Syntax Tree)

Yorumlayici

imizing R Tekrar profil olugturma
“ompiler’

Sekil 1.5: JavaScript programlama dili ile bytecode olusturma siireci.
Sekil 1.5°de de goriildiigii lizere JS kod ¢alismaya baslandigi anda kod bloklari
ayristirictya gonderilip bir agag¢ yapisi olusturulur. Olusan agag¢ yapis1 yorumlanarak
bytecode olusturur, bu kod aslinda JavaScript motorundan gelen kod islemidir
(Hassan, 2020). Bu adimdan sonra islemler optimize edici derleyiciye gonderilir
yapilan islem makine kodu olusturarak arkasindan gelen islemler igin islemi
hizlandirmaktir.  Yapilan iglemlerde hata tespit edildiginde islemlerin tekrar
derlenmesi igin islemleri yorumlayiciya gonderilmektedir. Daha sonra basarili bir
sekilde derlenen islemler ara yiize aktarilma adimlari baglatilir (Novick, 2017). Son

olarak ornek bir kod blogu ile JavaScript dilini gegebiliriz.
function dilsecimi(secilendil) {

alert(secilendil + ' Programlamz');
} Buran Gk JavaScript Programlama

dilsecimi{'Javascript');

Sekil 1.6: Ornek bir JavaScript Programlama Dili Kod satir
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1.2.6 Capraz yazihm gelistirme tiirleri

Bilgisayar programlama dilleri ilk olarak tek bir platform iizerinde ¢alistirilmak igin
planlanmaktaydi fakat zaman i¢inde gelisen teknolojik hareketler bu alanda da
yenilikler yapilmasinin gerekliligini ortaya ¢ikarmistir (Blanco ve Lucrédio, 2021).
Giiniimiizde kullanicilar pek c¢ok farkli platformu (Web (internet Sayfalari),
Mobil(uygulamalar), Masatistii (Programlar) ayni1 anda kullanmakta ve bundan
dolay1 hizmet aldiklar1 sayfalara tiim platformlardan erismeyi talep etmektedirler. Bu
talebi karsilamak isteyen firmalar bu durumdan dogan yiiksek maliyet ve
giincellemelerin tiim platformlara ayr1 ayr1 yapilmasin gerekli gormektedirler
(Trisnadoli ve Lestari, 2017). Bu durumu fark eden yazilhim sirketleri (Google,
Facebook, Microsoft vb.) ilk olarak 2008 yilinda Capraz platform yazilimlar (Cross -
Platform Software ya da Platform Bagimsiz Yazilim) fikri {lizerinden yazilim
gelistirmeye baglamislardir (Hartmann, Stead ve Degani, 2011). Capraz platform
yazilimlar tek bir platformda yazilan yazilimlarin farkli isletim sistemlerinde ¢alisma
olanag1 saglayan bir gesit yazilim modelidir (Allen, Graupera ve Lundrigan, 2010).
Bu tiir yazilimlar birden fazla cihazda ve isletim sisteminde ¢alisabilmektedirler. Bu
tir uygulamalar kendi arasinda da yaptiklar1 islemler veya hitap ettikleri kullanicilar
bakimindan farklilik gostermektedir (Raj ve Tolety, 2012). Bunlari kendi i¢inde dort
kategoride gostermek gerekirse:

¢ Capraz Platform Uygulamalar

¢ Hibrit Uygulamalar

¢ Yerel/Derlenmis Uygulamalar

+ Mobil ve Web Uygulamalar
Bu uygulamalar hakkinda kisaca bahsetmek konunun biitiiniine hakim olmak adina
yararli olacaktir. Capraz platform uygulamalar, en belirgin 6zellikleri arasinda
yazilan kod bloklarinin yeniden veya daha anlasilir bir ifade ile farkli isletim
sistemlerinde kullanilmasina izin veren uygulamalardir (Scott, 2020). Bu yazilimlar
icinde c¢alisacak uygulamalari isletim sisteminin dosyalarina goémiilii olarak
kullanilmaktadir. Uygulamalarin kullanilabilmesi ic¢in gerekli olan kiitiiphane
dosyalarini ise oncesinde sisteme kurmak gerekmektedir. Calisma sekilleri i¢indeki
kiittiphane dosyalarini dogrudan kullandig1 gibi bazi uygulamalarda ise koprii
kurarak yazilimlari en verimli seklide galistirmay1 amag edinmislerdir (Adinugroho,

Reina ve Gautama, 2015). Bu calisma konusu kapsaminda yer verdigimiz iki
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SDK’da bu uygulamaya 6rnektir. Hibrit uygulamalar genellikle HTML yazilim dili
ile ara yiizleri kodlanmis yazilimlar olarak degerlendirilmektedir (Wang, Liu, Guo,
Chen, Zhang, Xu ve Hong, 2017). Peki tim HTML ile yazilmis uygulamalar, “Hibrit
Uygulama olarak degerlendirilebilir mi ?” sorusunun yaniti, -Hay1r olarak verilebilir.
Ornegin web tabanli yazilimlar genellikle HTML yazilim dili kullanmaktadir. Bu
yazilim dili ile hazirlanan sayfalar web tarayicilarinda ¢alismaktadir. Hazirlanan
yazilimin Hibrit olarak degerlendirebilmemiz i¢in ayn1 zamanda mobil cihazlarimiz
ile de uyumlu c¢alismasi gerekir. Mobil cihazlarimiz ile de uyumlu calistirabilen
yazilimlar Hibrit uygulama olarak degerlendirilmektedir (Perchat, Desertot ve
Lecomte, 2011). JavaScript, Html ve CSS kodlari iceren bu uygulamalarin diger
web uygulamalarindan en biiyiik farklarindan bir digeri ise diger HTML ile yazilmig
uygulamalarimiz1 kurulu/calistigi cihazin teknik 6zellikleri hakkinda bilgi sunmaz
iken bu yazilimlar ile bu tiir bilgilere de ulagmak miimkiindiir (Trisnadoli ve Lestari,
2017). Yerel/Derlenmis Uygulamalar, Capraz Platform Uygulamalarin is mantigina
benzer bir ¢alisma sekli meveuttur. Calisirken bir kdpriileme islemleri ile uygulamay1
calistigt makinenin diline g¢evirir. Genellikle JavaScript dili ile yazilan
uygulamalardir. Kullanilan en eski yontemlerden biri olan ve Kkendine has
olusturulmus yollar ile hizli ve giivenli olarak degerlendirilebilinmektedir. Fakat
kodlama asamasinda tiim adimlar1 ve kisitlamalari belirlemeniz gerekmektedir. Bu
durum farkli siirime sahip isletim sistemlerinde kismi sorunlar yaratabilmektedir.
Farkli platformlarda gelistirilen yazilimlarin birbiri ile uyum asamasinda sorun
yarabilmektedirler (Shen ve Abraham, 1998). Mobil Web Uygulamalar, Kullanici ara
yiizleri ile 6n plana ¢ikmaktadirlar. Ozellikle farkli yas ve meslek gruplarma hitap
edilen uygulamalarda kullanici ara yiizii ¢ok 6nemli olabilmektedir (Yun, Lee ve
Kim, 2007). Kullanict uygulamay1 6grenmek degil kullanmak istemektedir. Bunlarin
bilincinde olarak belli standartlardan ¢ikmadan kullaniciya daha once de
uygulamamizi kullanmis hissi vermemiz gerekmektedir (Mondal, Pei, Dai, Kabir ve
Sahoo, 2020). Bu platformda kullanici ara yiiziinde, kullanishlik, aliskanlik
goriilmektedir.  Giinlimiizde bilgisayarlar kullanicilarin oyun oynamasina hitap
ederken, televizyonlar oyun ekrani, sinema ve gorsel sosyal medya kullaniminda
tercih edilirken mobil cihazlarimiz aligveris, yazili sosyal medya platformlar1 ve
mobil oyunlar i¢in daha ¢ok kullanilmaktadir (Ma, Lu, Luo ve Liu, 2014). Tercih
ettigimiz kitlenin belirlenmesi ve onlara uygun ortamlarin tercih edilmesi mobil web

uygulamalari i¢in olduk¢a 6nemlidir.

12



Hibrit Uygulamalar, Mobil Web Uygulamalara benzerdirler. CSS, JavaScript ve
HTLM kodlar ile yazilan yazilimlardir. Web tabanli uygulamalar olarak da
isimlendirilebilirler (Robbins, 2012). Bunun sebeplerinden biri de tam anlami ile
kullanim i¢in bir internet baglantisina ihtiyag duymaktadirlar (Verileri cihazimiza
indirip calisan varyantlar1 da mevcuttur. Ornegin; Bazi oyunlarm belli béliimleri

veya haritalarin indirilmesi gibi diisiiniilebilinir).
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2. KULLANILAN UYGULAMARARIN MIMARI YAPILARI

Tim yazilim platformlart birbiriyle benzer goriinmekle birlikte pek c¢ok
acidan farkliliklar sergilemektedirler (Alseadoon, Ahmad, Alkhalil ve Sultan, 2021).
Bu farkliliklar bazen kullanilan yazilim dillerinin kendine 6zgiin mimari yapilarindan
olusan avantaj ve dezavantajlar olmakla birlikte kullanilan platformlarin da bu
islemlerde rollerinin oldugu goriilmektedir (Georgantas ve Issarny, 2006). Bu
durumlar g6z ontine alindiginda capraz yazilim platformlarin da birbirinden farkli
ozellikleri goriilmektedir (Aldayel ve Alnafjan, 2017). Bu farkliliklar 6rneklem
daraltilmigtir. Orneklemin daraltilmasinin sebepleri arasinda yazilim gelistirme
kitleri iizerinde daha fazla test yapmaktir. Capraz platform yazilimlar arasinda
Google ve Youtube tizerinde son 12 ayda Flutter, React Native, Cordova ve Xamarin
SDK’larmin arama sonuglar1 ¢ikarilmistir. Bu sonuglar Gorsel 7°de goriildiigii gibi

arama sonuglarinda en tist sirada bulunan SDK yazilimlarindan ikisi Flutter ve React

Native arastirmaya konu seg¢ilmistir.

= GoogleTrends  Kargilagtir

® Flutter @ React Native Cordova ® Xamarin

YV a
[
e
kAN

Sekil 2.1: Son 12 ay i¢inde yapilan bazi1 Capraz Platform arama Sonuglari.

Kaynak: Url-6, (2021) ve Url-6, (2021)
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Sekil 2.1°de siras1 ile Mavi renk - Flutter, Kirmizi renk - React Native, Sar1 renk —
Cordova, Yesil renk - Xamarin ve son olarak Mor PWA (Progressive Web Apps -
Ileri Web Uygulamas1), capraz platformlar1 olmak iizere son 12 ay igerisinde Google
ve Youtube tarafindan arama listesi ve diinya lizerinde arama yapilan iilkeleri
gostermektedir. Flutter yakin bircok rakibine gore Diinya genelinde yapilan arama
sonuglarinda 6ne ¢iktig1 goriilmektedir (Url-5, 2021 ve Url-6, 2021). Bu yazilimlar
arasindaki farklarin tarafsiz bir sekilde tespiti i¢in, incelenen SDK yazilimlarini,
tercih etmek isteyen kisilerin daha saglikli sonuglara ulagsmasi adina mobil (sanal ve
gercek) ve masaiistii bilgisayarlarda testler yapilmistir. Bu testler programin ¢alisma
esnasinda yiikklenme hizi, kullandigt RAM bellek miktari, islemci giicii, batarya
kullanimi, FPS hiz1 ve hard disklerde kapladig: alanlar iizerinde yapilmistir. Bu tiir
Ozellikler baz1 masaiistii yazilimlarda goz ardi edilmekle birlikte mobil yazilim
diinyasinda olduk¢a onemli bir rol iistlenmektedir. Mobil uygulamalar kullanicilar
tarafindan yazilim kolayligi ve kullanisliligi kadar donanimsal yeterlilik ile de tercih
edilmektedirler (Nagappan ve Shihab, 2016). Kullanicilarin daha fazla tercih ettigi

I0S ve Android isletim sistemleri tizerinde, testler yapilmustir.

2.1. Flutter

Yazilim sektorii ilerleyen her yil kendini katlayarak
biiytimekte ve bu bilylime ile yeni is kollar1 yaratmaktadir
(Napoli, 2019). Yarattig1 is kollar1 farkli sektordeki
ihtiyaglar dogrultusunda mimarisini sekillendirmektedir.
Kullanic1 ve gelistiriciler tasarlayabilecekleri daha basit
yaklagimlar ortaya ¢ikarmaya calismaktadirlar. Olusan bu

yaklagimlarin ~ ortaya  ¢ikmasi  i¢in  uygulamalar

gelistirilmesinde kullanilan yeni ortamlar ve teknolojiler
Sekil 2.2: Flutter Logo o ) o

kendini yenileyerek, degistirerek uyum saglamislardir
(Jazayeri, 2007). Google tarafinda gelistirilen ve Mobil Diinya Kongresi (MWC)
sirasinda duyurulan Flutter; Windows, Linux, Mac ve yine Google tarafindan
gelistirilmis Google Fuchsia isletim sistemleri ile c¢alistirilabilen agik kaynak kodlu
ve licretsiz bir mobil uygulama gelistirme kitidir (Wu, 2018). Flutter ile hazirlanan

yazilimlar Capraz Platform adinda mimari ile olusturulmaktadir. Bu mimari yapi

15



sayesinde yazilan yazilimlar tek bir platform i¢in degil popiiler olan pek ¢ok platform
icin ayn1 anda yazilim yazma imkan1 saglamaktadirlar (Url-7, 2020). Baska bir ifade
ile Flutter SDK’si ile Dart dili kullanilarak yazilan bir yazilim Android, I0S, Web ve
Masaiistii platformlarda kullanilmaktadir. Bu ¢apraz platform sayesinde zamandan ve
maliyetten tasarruf sagladigi i¢in hem gelistiriciler hem de kullanicilar tarafindan
tercih edilmektedir (Armagan, 2020). Capraz Platform Yazilimlarin bir diger 6zelligi
ise biitiin platformlarda birbirinin benzeri ekran goriintiisii alma imkan1 saglamasidir
(Jagietto, 2019). Bu da kullanicilar agisindan uygulamalari1 farkli platformlarda da
ayni kullanim aligkanligin1 yaratmaktadir. Flutter, diger SDK’larin aksine herhangi
bir kurulum paketi indirmenize ihtiyag duymamaktadir. Genellikle kiiciik eklenti
paketleri ile kiitiiphanelerini kurmaktadir (Fayzullaev, 2018). Rakiplerine kiyasla
daha kesin ve net ¢Oziimler ile olaylara yaklasimi, kendi igindeki nesne
kiitiiphanelerine hizli erismesi ve bu kiitiiphanelerde veya gelistiricinin yaptig1 anlik
degisimleri daha hizli uyarlayarak ¢ikti gostermesi nedeni ile gelistiricilerin dikkatini

¢ekmektedir (Dagne, 2019).

2.1.1 Widget

Programlamada yazilan kodlarda, olusabilecek hatalarin
azaltilmast ve tekrar eden kod bloklarinin olusturacagi
hatadan kagimnmanmn yani sira kullanici ara yiiziiniide
basitlestirir. Widget kullanim kolayligi saglamasi adina
ekranda kullanilan AppBar, Images, Button, NavigationBar,
Accessibility, Animation and Motion, Layout, Styling, Text

Image _

; Navigation

gibi araglarin ve hazir ¢ekilen bazi APD’ler kullanilarak

Text

ekranda yer alan yardimcir dgelerdir. Widgetlar, Ingilizcede

"WIndow  gaDGET" ciimlesindeki  kelimelerin

kisaltilmasindan meydana gelmektedir. Yandaki sekilde (Bkz. Sekil 2.3: Widgetlar

Sekil 2.3) da goriildiigii gibi ekranda yer alan birgok 6ge ile olusturulmus bir
. ) uygulama ornegi.

widget yardimi ile olusturulmaktadir.  Kullanmakta

oldugumuz Flutter SDK’sinda her bir 6ge birer widgetden olusmaktadir. Flutter

SDK’sinda kolaylikla widget i¢inde widget olusturulmasi miimkiindiir (Faust,2020).

Popiiler kullanilan ¢gogu SDK uygulamasindan widgetlar birer bilesen iken Flutter

SDK’sinda olusturmak istediginin biitiin widget 6rnekleri ve agik kaynakli kullanim
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izninin agik oldugu widgetlar Flutter resmi sayfasindan rahatlikla ulasilabilmektedir

(Url-8, 2020).

2.1.2 Flutter calisma mimarisi

Flutter, agik kaynak kodlu bir yazilim gelistirme kiti olarak Google tarafindan
piyasaya siirilmistiir. Genel yapisi itibari ile katmanli bir yapiya sahip olarak
tasarlanmig bir sistemdir. Tim katmanlar temel katmana bagli olarak birbirinden
bagimsiz calismasindan dolay1 bagli oldugu kiitiiphanelerde birbirinden bagimsiz
calismaktadir (Mainkar ve Giordano, 2019). Katmanlarin birbirine stiinligi
olmadigindan bircok senaryoda birbirlerine ihtiyag da duymamaktadirlar (Cairns,
2018). Katmanlarin birbirinden bagimsiz ve istenildiginde biitiin boliimlerin
kullanicinin istegine bagli olarak farkli amaclar i¢in kullanilabilmesinin yani sira
kiitiphanelerde istege bagh degisiklikler de birbirini etkilemeyecek sekilde
tasarlanmistir (Url-3, 2021).

Dis Gérindm Olugtur . is Parcacig Kurulumu Yerel Eklentiler
Uygulama Paketleme ' Olay Dangusd

Sekil 2.4: Katistiric1 (Embedder) ¢alisma dosyalari.

Flutter kendisi bir islem olusturmaz veya yonetmez. Bu durumu
Embedder(katistirici) tistlenmektedir. Flutter ¢er¢evesi kullanilacak isletim sistemine
bagl olarak ihtiya¢ duyulacak isletim sisteminin dosyalarin1 da Sekil 2.4’de oldugu
gibi yazilan yazilimin igine tek bir dosya seklinde paketlemektedir (Paul ve Nalwaya,
2019). Bu durum uygulamanin ¢aligtigi ortama uygun ozellikleri barindirmasindan
dolay1 yazilan yazilimin performansini arttirmakta ve her isletim sistemine 6zgii bir
giris noktas1 saglamaktadir (Faust, 2020). Ornegin, kullanic1 ara yiizii, hizli dosya
erisimi, gelen girdi islemlerinin daha hizli saglanmasi gibi temel islemlerin, isletim
sistemi ile uyumunu bu sayede saglamaktadir. Gomiilii olan kiitiiphaneler performans
olarak diger ¢apraz platform yazilimlarindan daha seri ¢caligmasina yardimci olmakla
birlikte rakiplerine gore uygulama boyutlarinin daha biiyiikk olmasi gibi bir
dezavantaj da dogurmaktadir (Martins, 2021).
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Cergeve Hatti Varlik Cozunarlaga
Sistem Olaylari Metin Duzeni Dart Calisma Zaman Yénetimm
Servis Protokol( k Platform Kanallari Dart izole Kurulumu

Sekil 2.5: Flutter Cerceve - Yap1 (Framework) calisma dosyalari.
Flutter, LInuxX ve WIndows isletim sistemi 1¢m C++ yazilim dilimi Kullanirken,

Android isletim sistemlerin de ise C++ ile birlikte Java dilini kullanmaktadir. MacOS
isletim sistemleri icin ise; Objective-C ve Objective-C++ yazilim dillerinin temel
dosyalar1 kurulacak olan uygulamanin iginde gomiilii olarak yer almaktadirlar
(Martins, 2021). Flutter yazilim gelistirme kitinin biiyiik bir kismi1 C++ yazilim dili
ile tasarlanirmistir. Flutter ile yazilmis uygulama standartlarin1 saglamasi icin ise;
icinde  gerekli olan  Flutter kiitiiphanesi/motoru  bulunmaktadir.  Bu
kiitiiphaneler/motor genel olarak diger parcalar arasi islemlerin gerceklesmesinde rol

oynamaktadirlar (Faust, 2020).

Temalar "\i Cupertino _. W Material
Araclar Sahneleme
- Anlmasyon h s Boyama ve Efekt I I-Ia;r-e;t-lz;r -----
"""""""""""""""

Sekil 2.6: Flutter Motoru (Engine) ¢aligma dosyalari.
Flutter uygulamasi, Cupertino kiitiiphanesini 10S isletim sistemleri i¢in kullanirken
Material kiitiiphane dosyalarin1 Android cihazlar i¢in sunmaktadir (Henshaw, 2019).
Bu iki kiitiiphane i¢indeki kamanlar sayesinde Android ve ISO cihazlarda

kullanilabilecek cergeve ve temalar gibi dosya kiitiiphanelerini saklamaktadirlar
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(Miola, 2020). Widget katmani ise; tekrar kullanilabilecek siniflari tanimlamamiza
olanak taniyan katmandir (bu widget(araglar) kismma daha detayli olarak Sekil
2.3’den ulasabilirsiniz). Rendering (Sahneleme) Katmani olusturdugu aga¢ yapisi
sayesinde mimari yapinin diizeni saglamakla gorevlidir (Url-3, 2021). Agag
yapisindan olusacak anlik degisikliklerden ve gilincellemelerden de bu katman
sorumludur. Bir alt katmanda ise uygulamanin hareketli resim ve sekilleri yan1 sira
diger temel smiflar gibi hizmetler yer almaktadir (Chadha, Byalik, Tilevich, ve
Rozovskaya, 2016). Foundation (Yap: Temeli) bu katmanda yer alan her nesnenin,

widget katmaninda bir karsilama sinifi mevcuttur (Meiller, 2021).

Tarayici

Sekil 2.7: Tarayict (Browser) ¢alisma dosyalari.
Flutter, kullandigi mimari yapisi sayesinde web tabanli yazilimlar olusturmak
istendiginde de aymi dosya havuzundan yararlanmaktir (Bracha, 2015). Flutter,
cergevesi ile bu islemleri diger dosyalarinin {izerine insa ederek gerceklestirmektedir
(Henshaw, 2019). Yapmakta oldugu islemlerin gergeklesmesi i¢in mobil
uygulamalarda Dart yazilim dili ile birlikte kullanilan ARM makine dili ile
islemlerini yapmamaktadir. Bu kullanilan makine dili yerine ise; web tabanh
yazilimlarda kullanilan APl ve JavaScript standartlarini kullanarak islemlerini
gerceklestirmektedir. Flutter, performans ve uygulamalarindaki kaliteyi arttirmak
adia Sekil 2.7°de bulunan Tuval(Canvas), WebAssembly gibi islemlerini sirasini
gozetmeksizin ihtiya¢ duydugu dosyaya ve alt dosyalarina dogrudan ulasarak
gerceklestirmektedir (Porto, 2020). Flutter, ¢ekirdek katmaninin sinirlarint Dart dili
ile ¢izerek optimize etmekte ve JavaScript derleyicilerini kullanarak web sunucusuna
dagitilabilecek tek bir dosya haline getirebilmektedir (Url-3, 2021). Web destegini
bircok isletim sistemi ve cihazla ¢alistirabilmek adina bagimsiz, ¢evrimdis1 Kullanict
Deneyimi (User Experience) sunan ileri web uygulamasi (Progressive Web Apps)
gibi uygulamalar ile geleneksel web uygulamalarinin, internet sayfalarinin, mobil

cihazlar ile birlikte hibrit bir sekilde kullanilmasi olanagini da tanimaktadir.
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Dart Dili ! Platform Kanall i HTML/CSS..

Sekil 2.8: Flutter Motoru ve Platform ¢alisma dosyalari
Flutter yazilim gelistirme kitinin bir baska ozelligi ise 2D goriintii isleyebilen
Firefox, Google Chrome, Andoid, Firefox OS, Chrome OS gibi donanim ve
yazilimlarda agik kaynak kodlu API kiitiiphanesi sunan grafik isleme motoru
olmasidir. Bu motor igerisinde Dart diline 6zgii kiitliphaneleri ile bir sanal makine
barindirmaktadir (Upadrista, 2021). Bu API dosyalarindan herhangi birine ihtiyag
duyuldugunda sistem tarafindan uyararak sistemin ihtiyaci olan dosyayi temin
etmektedir (Jagiello, 2019). Dart dili ise Flutter motorumuz ile olusturulan iglemlerin
bulundugu  isletim  sisteminin  yerel @ koduna  derlenme  islemlerini
gerceklestirmektedir. Ornegin I0S sistemleri LLVM ile derlenirken, Android isletim
sistemleri C ve C++ yazilhim dilleri ile derlenmektedir (Faust, 2020). Bu derleme
sonucu uygulamalarimizin ¢iktilarini tekrar kontrol ederek ISO platformlar i¢in .IPA
ciktis1 olarak hazirlamaktadir. Android platformuna ise bu derleme isleminin
sonucunda .APK olarak ayni anda kodlarini diizenleyerek ¢ikarmaktadir. Herhangi
bir uygulama ¢alistirildiginda uygulamanin yiiklenmesinden itibaren kontrol ederek
kullanici ara yiiziine sorunsuz aktarilmasi ve yliksek FPS iglemleri gibi bir ¢cok iglemi
Skia gerceklesmektedir (Porto, 2020). Flutter genel olarak Widget’lardan
olusmaktadir. Bircok kaynakta “Flutter demek winget demektir. Widget demek
Flutter demektir” seklinde ifadeler yer almaktadir. Bu sebeple widgetlarinda ¢alisma
seklini Flutter mimarisinde yer vermek daha dogru olacaktir. Widgetlar genel itibari
ile kullanic ara yiiziinde gormeye alisik oldugumuz gorsellerden, textlerden ve diger

biitiin asamalardan olugsmaktadir (Upadrista, 2021)
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Araclar (Widgets) Eleman Agag Yapisi

Konteyner Tamamlayic1 Eleman

ColoredBox Nesne Ogesi Olusturma [ | Detay Kutusu Olusturma

Row :’> Render Nestesd ZD () Deistirilebilir Detaylar
Resim Text Tamamlayici Eleman \
2 ¥
"‘ Render Nesnesi Resim | ) ! | Paragraf

Ham Goriinti ~ Zengin Metin

Sekil 2.9: Flutter, windget ve agag yapist.
Widget, kullaniciya sunulan gorselleri olusturan en 6nemli kisimda yer almaktadir.
Bu sebeple kullanici ara yiiziiniin ana kilit tas1 olarak degerlendirilebilir. Widgetlar
anlasmaya dayali bir hiyerarsi olustururlar (Swarna, Purnama ve Anthony, 2020).
Sekil 2.9’da goriildiigli gibi her ¢ember kendinden 6nceki ¢emberler ile iletisim
kurabilmektedir. Gorsel 15°deki 6rnekte goriilen yapinin kok baglantilart Konteyner
acilip bu Konteynerlerin ekrani ikiye boliinerek bir tarafa resim diger kisma ise
gorsel ile ilgili agiklama eklenecek Sekil 2.9°da tasarlandig1 goriilmektedir. Flutter
calisma hiyerarsisi, Aga¢ Yapisindaki degisiklikler elementlerdeki degisiklik ile
anlik olarak yer almaktadir. Bu degisikler biitiin yapinin silinip tekrar olusmasindan
ziyade gerekli degisikligin yapildigi noktadaki degiskeni degistirip yapiyr tekrar
diizenlenmektedir (Biessek, 2019). Genel yapi kaliciligi ve Onbellekte durmasi
performans1 biiyiik olgiide etkilemekte ve daha hizli yiikklenme saglamaktadir
(Wooding, 2019). Bahsedilen ornekte tek bir widget yapist kullanilan basit bir
sistemden bahsedilmektedir. Daha biiyiik projelerde bu durum daha 6nemli bir rol
oynamaktadir. Olusturulan yap1 bir agacin dallarina benzetilirse RenderObject
(nesneyi olustur) soyut olan objeler olusturmak igin kullanilir. RenderObject sistem
ana hatlar1 hakkinda genel bilgiye sahip iken, alt katmanlar1 hakkinda ¢ok fazla
bilgiye sahip degildir. Sadece konum bilgileri i¢inde yer almaktadir (Miola, 2020).
Derleme asamasinda alt katmanlardan gelen bilgiyi isler ve islemi sonu¢landirmadan
genel bir donlis saglamaktadir. Bu doniislerin ardindan her nesne kendi maksimum
ve minimum veri tagima islemini belirleyerek islemlerini gerceklestirmeye baslar bu

islemler sayesinde 6rnegin bir mobil cihazin ekran boyu ve eni hesaplanarak ekrana
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cikabilecek uygulama kullanic1 ara yiiziinii hesaplayarak enini smirlayip uzunluk
kisminda  esneklikler —saglayabilmektedir  (Biessek, 2019). Tim sahne
tamamlandiktan sonra islemleri derleyerek islem son bulur sonrasin da ise Dart:ui
kiitiiphanesine sonucu aktarmaktadir. Bu 6rnek tizerinde de gorildiigii tizere Flutter
motoru kendi widgetlarini isletim sistemi dosyalarina doniistiirmek yerine Flutter
motoru ile olusturdugu kullanict ara yiizii dosyalarini igletim sistemine uygun bir
sekilde derleyerek diizenler ve hazirlar. ABI sayesinde platform bagimsiz islemlerini
derlemektedir (Swarna, Purnama ve Anthony, 2020). Sekil 2.9’da yer alan adimlar,
kurulumun yapildigi platformda bulunan isletim sistemi ile Flutter uygulamasi
arasinda tam uyum ig¢inde c¢alisabilecek islemler gerceklestirilir ve uygulama
calistirildiginda 10S ve macOS i¢in UlIViewController veya NSViewController
elementlerini ¢agirir. Android isletim sistemlerinde Activity varsayilan olarak ¢agirir
fakat islemde goriintiide var ise FlutterView paketi icindeki dosyalara da ihtiyag
duymaktadir. Windows isletim sistemlerinde ise; Win32 dosyasin1 kullanir ve
OpenGL API dosyalarindan gelen isteklerini okuyup DirectX icinde yer alan
Directlnput, DirectSound, DirectMusic, Direct3D, DirectPlay, DirectDraw,
DirectShow gibi kitapliklar1 doniistiirerek UWP uygulama modeli sunan ANGLE
kiitiiphanesi altinda toplamaktadir (Miola, 2020). Flutter motoru diger diller ile
(Kotlin, Swift, C) API iizerinden iletisim kurmak istediginizde veya bagka bir Flutter
uygulamasi ile haberlesmek isterseniz bu dillerin hepsi ile ortak haberlesme ve veri
alis verigine de izin vermektedir (Johnson, 2021). Bu diller ile iletisimin disinda
Firebase iizerinden islemlerimizi, uygulamada yer almasini istediginiz reklam
kodlarm1 veya cihaz iizerinden istenilen donanim o6zelliklerini veya kullanimini
(Kamera, Bluetooth, Ses giris ¢ikisi, Yiliz tanima, parmak izi, ...) saglayacak tim

iletisimlerde eklentileri sayesinde miimkiin kilmaktadir (Wooding, 2019).

2.2. React Native

React Native, Facebook tarafinda 2013 yilinda beta
olarak duyurulan ve 2015 yilinda kullanicilarin
hizmetine sunulmasiyla birlikte gelistirilme siireci
devam etmekte olan ac¢ik kaynak kodlu, giincel bir
SDK yazilimidir (Yudin, 2020). React Native ile

Sekil 2.10: React Native Yazihm gelistirilebilmesi igin JavaScript yazilimina
Logo
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hakim olmak gerekmektedir (Paul ve Nalwaya, 2019). React Native, Flutter yazilim
gelistirme kitinden farkli olarak islemlerini koprii kurarak gergeklestirmektedir
(Jagietto, 2019). React Native ile gelistirilmis yazilimlar bu kopriileme sayesinde
Android, 10S, Web, Smart TV(Android, ios) ve MacOS gibi platformlara uygun
olarak ayni1 anda proje gelistirmek miimkiindiir (Yan, Xiao, Hu, Peng ve Jiang,
2018). Ilk piyasaya ciktiktan kisa bir siire sonra biiyiik sirketlerin dikkatini ¢ekerek
bir¢ok uygulamanin mimarisini olusturmay1 basarmistir (Bkz. React Native mimarisi

ile gelistirilmis yazilimlar).

2.2.1 React Native calisma mimarisi

React Native, JavaScript ile hazirlanan kiitiiphane dosyalari ile olusturulan
ReactJavaScript  kiitiiphanesini  kullanarak  islemlerini  gerceklestirmektedir.
ReacNative, dosyalaria erigsmek i¢in Dokiiman Nesne Modelini (Document Object
Model) kullanmaktadir (Danielsson, 2016). React Native, Flutter SDK’sindan farkli
olarak islemlerini koprii kurarak gergeklestirmektedir. Kullanici ara yiizii ile React
Native Kiitiiphanesi arasinda JavaScript yazilim dili koprilime islemi
gerceklestirmektedir. Bu kopiileme sanal olarak gergeklesmektedir ve baglanti
kopriisiinii kullanan kiitiiphane dosyalari sayesinde Capraz Platformlarin en belirgin
ozelligi olan farkli isletim sistemi ve cihazlari destekleme islemini

gerceklestirebilmektedir (Byalik, Chadha ve Tilevich, 2015).

W Kullanici Araylz Ogeleri ' V8 Kullanici Arayiiz Ogeler

‘ Yeral Platform ‘

Sekil 2.11: React Native, kopriileme isleminde arayiiz olusturma adimlar1
Kopiirileme isleminde yapilan degislikler sayesinde platformlar arasi yazilim
gelistirmeyi miimkiin kilan bu mimari yap1, hizli degisen verilerde (Animasyon gibi)

islem yavaglamalarina ve bu yavaglamayi telafi etmek adina daha ¢ok caligmakta
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oldugu cihazdan daha fazla gii¢ talep etmektedir. Bu islemler sirasinda islem giicii
yetersiz cihazlarda bir islem trafigi yaratmaktadir (Raj ve Tolety, 2012). React
Native platformu farkli isletim sistemleri igin kendine 0zgii kiitiiphanelerini
kullanarak tek bir defa yazilan kodlarini farkli isletim sistemlerine doniistiirmektedir.
Ornegin Android isletim sistemi igin Sekil 2.11°de goriildiigii gibi V8 motorunu
kullanmaktadir. V8 motoru Google tarafindan C++ yazilim dili ile gelistirilmis agik
kaynak kodlu WebAssembly ve JavaScript kiitiiphaneleridir. V8 bagimsiz
caligabilme 6zelliginden dolay1 olduk¢a kullaniglt bir yapiya sahiptir (Axelsson, ve
Carlstrom, 2016). 10S isletim sistemi i¢in ise, C, Swift ve Objective-C gercevelerini
kullanan Core.js kiitiiphanesi ile olusturulmaktadir (Novick, 2017). Olusturulan bu
dosyalar koprii vasitasi ile disartya aktarilmaktadir. Bu kopiiriileme islemi tizerinden
yazili uygulama cihazlarimizda galismaya baslamaktadir. Daha once de belirtildigi
gibi genel itibari ile Yazilim Gelistirme Kitleri (SDK) kiitiiphane dosyalarimizin
cevresini olusturmakla gorevli yazilimlardir. Buradaki kiitiiphane dosyalarimizi
olusturan JavaScript dosyalaridir. React Native uygulamamiz ise bir gergeve olarak
yapilan islemleri derlemektedir (Hansson ve Vidhall, 2016). Sekil 2.12°de daha

detayl1 incelenecek olursa;
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Sekil 2.12: React Native kod ¢alistirma siireci.
JavaScript dosyasmin Native {izerine kurulu bir gergeveye yerlestirilerek React
Native ¢ercevesinin olustugunu ve bu kopiiriileme sayesinde bir¢ok platformda
calisan yazilimlar gelistirilebildiginden bahsetmistik. Sekil 2.12°de goriildiigi iizere
bu islemleri sekiz adimda tamamlanabilmektedir. ilk olarak yazilim calistirilir ve
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gelen dosyalar toplanip JavaScript kiitiiphanesine bildirilir. JavaScript dosyalar1 daha
once bahsettigimiz sanal kopriiye aktarilmaktadir. VDOM islemlerini React Native
kiitliphanesine aktarilir. React nesne modeline doniistiiriilmesi ve anlagmasini
saglayacak dosyalara c¢evirir. Bu islemin yapilmasinin nedeni ise kullanicinin
bekledigi arayiize gonderilecek ogelerin olusturulmasi islemidir. Bu islemlerin
ardindan serilestirilmis JavaScript dosyalar1 kontrol edilerek, hata ayiklamalari
yapilmaktadir. Kopriileme islemlerinde hatasiz olarak ¢ikan kod emirleri, stiziilerek
ekrana aktarilmaktadir. Bu adimdan sonra kullanic1 gerceklestirilen islemleri cihaz

arayliziinde goriintiileyebilmektedir.

2.3 Masaiisti Testleri

Masaiistii testleri i¢in; “IntelCore i7-10510U CPU @ 1.80GHz (8CPU24GB RAM) —
NVIDIA GeForce MX250 2GB Ekran Kart:” - Windows 10 isletim sistemi yiikli
bilgisayar lizerinde sekiz farkli stres testinin onbellege alma ve islemi gergeklestirme
stirelerinde, Dart (Flutter) dili ortalamasi alindiginda bir ile yirmi dort saniyelik
araliklarla yiiklenmesini gergeklestirmektedir. JavaScript (React Native) dili
ortalamasi alindiginda iki ila kirk saniye araliginda islemlerini gergeklestirmeyi
basarmistir. Genel anlamda baz1 testlerde JavaScript yliklenme hizinin daha yiiksek
olmasina ragmen test edilen dillerin genel ortalamalar1 incelendiginde, Dart dili daha
performansh bir sekilde islemlerini ger¢eklestirmistir. Bu durumun sebepleri Flutter
ve React Native caligma mimarilerinin etkili oldugu yapilan testler sonucu elde

edilmistir.
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2.4. Mobil Testler

Tablo 2.1: Test i¢in kullanilan telefon marka ve model 6zellikleri.

Mobil
Donanim Galaxy S7 Edge iPhone 7
Pil Giicii 3600mAh 1960mAh
RAM Kapasitesi 4GB 2GB
islemci Kapasitesi 2,3 GHz Quad Core + 1,6 2.34 GHz Quad Core

GHz Quad Core

Capraz Platform Yazilimlar, hibrit bir Gorselde TV, WEB, Masaiistii, Telefon
araglart gibi bir¢ok alanda kullanilsa da c¢alismanin konusu c¢ercevesinde bu
uygulamaya baslayanlarin Oncelikli olarak tercih etme sebepleri arasinda mobil
uygulamalar oldugundan testler daha c¢ok mobil platformlar iizerinde
yogunlastirilmis. Mobil cihazlar lizerinde ise li¢ farkli stres testi iki farkli mobil
isletim sistemi iizerinde Samsung Galaxy S7 Edge ve Apple iPhone 7 cihazlar
kullanilmistir. Ttim testler iic defa makine normal calisma ve 1s1 diizeyine diistigi

aralikta tekrar edilip ortalamalar1 alinarak hesaplanmistir.

2.4.1 Test 1(Gorsellerin listelenmesi ve 360 derecelik doniisler)

[k testimizde 3400 listeden olusan arka planmi farkli renklerde, ikili resimler
kullanilmis bu gorsellerden biri sabit tutularak ikinci gorseldeki resimler 360
derecelik acilar ile 15000ms. hizla sonsuz doniisler yaparak listelendirilmistir. Amag
mobil cihazimiza ek is giicii ¢ikararak mobil cihazin performans 6zelliklerini daha
fazla ortaya g¢ikarmaktir. Android ve IOS cihazlarda React Native ile Flutter ile

hazirlanmis yazilimlar farkli sonuglar ortaya ¢ikardilar.
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Tablo 2.2: Testl, donanimlarin performans sonug¢larmin incelenmesi.

GalaxyS React Flutter } React Flutter  iPhone 7
7 Edge Native ' I Native
CPU 27.3 12.6 263.6 77.6 CPU
RAM 324 266 512 371 RAM
Bellek Bellek
FPS 56 59 60 60 FPS
Bellek 31,17 38.4 31,17 38.4 Bellek

Batarya 164.0mAh  135.28mAh 72.8 mAh  23.9mAh  Batarya

Android (S7 Edge) cihazimiza ve IOS (iphone7) cihazimiza ayni uygulamay1
yiikleyip performans karsilastirmalarini hem Flutter hem de React Native ile
hazirlanmis yazilimlar ile ¢ikan sonuclarda Flutter gozle goriiliir farkliliklar ile daha
avantajli sonuglar ortaya cikarmistir. FPS oranlarinda biiyiik bir fark oldugu
soylenememektedir. 10S isletim sistemi yiiklii olan cihazimizda ayni sonuglar
goriilmektedir. Cihazlarimizin RAM kullanimlart incelendiginde ise; Flutter ile de
React Native arasinda yaklagik olarak %23’lik bir avantaj ile yine Flutter daha az
RAM kullanarak daha Once bitirmistir. Batarya konusunda I0S cihazimiz ile
Android cihazimin da biiyiik farklar ortaya ¢ikmis olsa da yine Flutter React Native
kiyasla test siirecinde daha az gii¢ tiikketimi ile testi 6nde tamamlamistir. Testl
yiiklendiginde tiim donanim kullanimlarinda Flutter daha saglikli bir kullanim
sunmaktadir. Bunlarin sonuglarin ortaya ¢ikmasindaki en belirgin etken ise, Flutter

calisma mimarisi bashig altinda detayli olarak paylasilmistir.

2.4.2 Test 2( Animasyon testi)

Ikinci stres testsin de, se¢ilmis olan hareketli harfler (gif) ile 20 kelime segilerek
(Flutter, React Native, Dart, JavaScript, ....) ekrana yazdirilmistir. Bunlar yaklagik
olarak 0.5 ms. araliklarla yinelenmekdir. Segilen gorseller birbirinden farkli
animasyonlar yaratmaktadir. Bu da islemci gilicimii ve ram kullanimii olduk¢a
arttirmaktadir. Ikinci stres testinde ise, farkli sonuglar ortaya ¢ikmis ve bunlar

asagidaki tabloda listelenerek agiklanmistir.
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Tablo 2.3: Test2, donanimlarin performans sonuglarinin incelenmesi

GalaxyS7 React Flutter React Flutter  iPhone 7
Edge Native . m \ Native
CPU 18.6 CEE M 85.9 146.5 CPU
[ R E A ‘
RAM 326.3 30 5ol 1ss 261.7 RAM
Bellek i EEEE Bellek
FPS 49 45 BAR TS 58 60 FPS
=5 A ¥ A S
Bellek 30,36 374 ¢ R Py 30.36 374 Bellek
F L U ¥+ 1%
Batarya 21.6mAh  18.8mAh WE RORRRE 21.5mAh 20.2mAh  Batarya

Android ve 10S cihazlarda Test2 yazilimi yiiklenmis ve Flutter ve React Native
karsilastirmalar1 yapilmistir. Tabloda goriildiigli lizere Android cihazimizda islemci
kullanim1 arasinda yaklasik olarak %18’lik bir fark ile Flutter daha az islem giicii
kullanmaktadir. IOS cihazimizda bu durum yaklasik %42 gibi biiyiik bir fark ile
React Native daha az islem giicii kullanarak rakibine fark attig1 goriilmektedir. FPS
kullaniminda ise biiyiik farklar olmamakla birlikte Android cihazimizda React
Native, I0S cihazimizda Flutter daha iyi sonuglar ¢ikardiklart goriilmektedir. Ayni
gorselde batarya kullaniminda da hem cihazlar hem de SDK’larimizin birbirine ¢ok
yakin sonuglar ¢ikardiklar1 gériilmekle birlikte Flutter az bir farkla da olsa daha az

pil enerjisi kullandig1 goriilmektedir.

2.4.3 Test3(Gorsel ve animasyon testi)

Ucgiincii test ise gerceklesme olasiligi daha diisiik fakat makine donanim tiiketimi
konusunda etkili bir test secilmistir. Telefon ekranimnin X,Y diizleminde 16X900
gorsel ve animasyon kullanilarak yapilmistir. Ekranda yer alan gorseller, 360
derecelik doniisler ile sonsuz bir dongii olusturarak donmektedir. Bu test mobil
cihazlarda oldukga yiiksek gii¢ tiiketimine neden olmustur. Cihazlarin
performanslarinda oldukga yiiksek sonuglar gézlenmek ile birlikte Flutter SDK’s1
yapilan bu test sonucunda React Native SDK daha performansh oldugu tespit

edilmistir.
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Tablo 2.4: Test3, donanimlarin performans sonuglarinin incelenmesi

GalaxyS7 React Flutter React Flutter iPhone 7
Edge Native Native
CPU 37.8 34.12 393.3 230.6 CPU
RAM 1284 492 666.2 559.3 RAM
Bellek Bellek
FPS 36 42 60 60 FPS
Bellek 32.18 39.64 32.18 39.64 Bellek
Batarya 428.2mAh  406.5mAh 59.1mAh  34.7mAh Batarya

Android ve IOS cihazlarinda test3 yazilimi yiiklenmis ve Flutter ve React Native
karsilastirmalart yapilmistir. Cikan sonuglar tablo {izerinden incelendiginde islemci
kullanim1 Android cihazlarinda Flutter ve React Native aralarinda yaklasik olarak
%6 ile %9 kiiciikk farklar yaratmigs olmak ile birlikte 10S isletim sistemi yiiklii
cihazlarda bu durum daha farkli bir sonug ortaya koyarak yaklagik olarak %40 gibi
biiylik bir fark tespit edilmistir. Flutter SDK’s1 daha az islem giicii ile 6ne ¢iktigi
goriilmektedir. RAM bellek kullaniminda Android isletim sistemi yiiklii cihazlarda
Flutter, React Native gore yaklasik olarak %60°lik bir farkla daha az ram kullanimi
saglayarak sasirtict bir sonu¢ dogurmustur. I0S igletim sistemi yiiklii cihazlarda ise
bu fark yaklagik olarak %15 gibi daha yakin sonuglar ortaya koyarak Flutter SDK’s1
daha az ram giicii ile islemi gergeklestirmistir. Batarya (pil) kullaniminda Android
isletim sistemi yiikli cihazlarda SDK’larimiz arasinda pek fark olmasa da 10S
isletim sistemi yiikli cihazlarda yaklasik olarak %40’a yakin bir fark ile Flutter

React Native gore daha az pil giicii kullanarak iglemlerini tamamlamistir.

2.4.4 Mobil test sonu¢lariin degerlendirilmesi

Yapilan testler genel olarak degerlendirildiginde kullanilan yazilim gelistirme
kitlerimizin farkli sonuglar ortaya ¢ikardigi goriilmektedir. Kabul edilmelidir ki bu
yapilan senaryolar biraz olaganiistii durumlar ortaya ¢ikarmak adina yapilmistir.
Fakat bu tiir senaryolarin bazi uygulamalarda pekala miimkiin oldugu da kac¢inilmaz
bir gergektir. Yapilan testlerde bu durumlarin gergeklesme olasiliginin oldugu
durumlarda Flutter, islemci kullanim agisindan Android isletim sistemi yiiklii
cihazlarda daha kararli performanslar ¢ikarmis olsa da IOS isletim sistemi yiikli
cihazlarda Animasyon testlerinde React Native gerisinde kalarak kararli bir

performans ortaya koyamamistir. Ram kullanim miktarlar1 géz oniine alindiginda
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cok biiytik farklar olmamakla birlikte Flutter, React Native gore yine Android isletim
sistemi yiiklii cihazlarda daha diisiik kullanim saglayarak performans bakimindan
kararli sonuglar g¢ikarmustir. ISO isletim sistemi yiikli cihazlarda React Native
Animasyon ylikleme ve ¢alistirma konusunda Flutter kitinden daha az Ram kullanimi
saglayarak rakibini ge¢mis olmasina ragmen diger iki testimizde maalesef biiyiik
farklar olmamasina ragmen daha fazla kaynak kullanmistir. FPS kullanimi yapilan
testlerde ¢ok fazla farklar olusmadigindan hem Android hem de ISO isletim sistemi
yiiklii cihazlarda her iki yazilim kiti benzer sonuglar ile basarili bir sekilde
testlerimizi tamamlamay1 basarmis olduklar1 goriilmektedir. Son olarak Batarya (pil)
kulanim durumlart incelendiginde Flutter yazilim kiti hem Android hem de IOS
isletim sistemi yiiklii cihazlarda daha az gii¢c tiiketimi ile daha basarili oldugu
goriilmektedir. Mevcut durumlar goz oniine alindiginda IOS cihazlar i¢in Animasyon
agirlikli yazilimlarda React Native kullanimi daha saglikli ve performansli olacakken
diger senaryolar i¢in Flutterin tercih edilmesi mevcut siirimler ile daha saglikli

olacaktir.
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3. KULLANICI DENEYIiMi

Tez kapsaminda iniversitelerin Fen Bilimleri Enstitiisii  Yiiksek Lisans
programlarindan Yapay Zeka Miihendisligi, Miihendislik Fakiiltesinden Yapay Zeka
Miihendisligi ve Bilgisayar Miihendisligi, Meslek Yiiksek Okuluna bagli Teknik
Programlarindan, Bilisim Giivenligi Teknolojisi ve Bilgisayar Programciligi
programinda egitim goéren Ogrencilerin yani sira sahada yazilim alaninda meslek
sahibi veya yazilima ilgi duyan yaklasik elli kisiye Capraz Platform yazilimlardan,
Flutter ve React Native Performans karsilagtirlma yapilmasi ve deneyimlerini
paylagmalar1 adina Ek-B’deki otuz sorudan olusan anket iletilmistir (Url-9, 2021).

Ankete katilan kisilere sordugumuz sorularda hakim olduklarini diistindiikleri
yazilim dillerini belirtmelerini istedigimizde ilk sirayr C dil ailesi (%72) alirken,
caligma kapsaminda degindigimiz Dart (%2,3) ve JavaScript (%9,1) dillerine hakim
olan kisi sayis1 oldukea diisiik goriilmekteydi.” Bu ¢alismadan 6nce, Cross - Platform
Software, Platform Bagimsiz Yazilim veya Capraz Platform Yazimlar gibi isimlerini
daha once duydunuz mu?” Sorusuna yanit olarak Hayir (%66) diyenlerin oran1 Evet
(%34) diyenlerden fazla oldugu gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda Ankete katilan
kisilere Flutter (%23), React Native (%16) ve diger SDK birini duyup duymadiklari
soruldugunda “Higbirini Duymadim (%68)” diyenlerin orani olduk¢a yiiksek
¢ikmasina ragmen Flutter duyanlarin sayisinin  React Native gore daha yiiksek
oldugu goriilmekteydi. React Native, Flutter SDK’sindan daha eski olmasina ragmen
Flutterin daha fazla kisiye ulasmay1 basardigi goriilmekteydi. Anketin i¢inde dort
uygulama yapilmasi istenmistir. Bunlar iki tane Flutter SDK ile Dart dili kullanilarak
(Hello Flutter & Flutter Counter) yazilacak, diger iki uygulamamiz i¢in ise React
Native SDK ile JavaScript dili (Hello React — Native & React — Native Counter)
kullanilarak olusturulmasi istenmistir. Olusturulma siirecindeki deneyimlerinin de
paylasilmasi istenmistir. "Hello Flutter" ve "Hello React Native" uygulamalar
karsilastirildiginda Hello React Native (%50) uygulamasii olustururlarken Hello
Flutter (%28) uygulamasina oran ile daha fazla zorlandiklarini ifade etmislerdir. Bu

uygulamanin ardindan diger uygulamay1 gelistirmeleri istenmis ve orada da ayni
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oran da olmasa da React — Native Counter (%55) olusturma siirecinde Flutter
Counter (%23) uygulamasin1 yazmaya gore daha fazla zorlandiklarini belirlenmistir.
Kullanighilik bakimindan hangi Arayiiz ve dili begendiklerini sordugumuzda
katilimcilar, Flutter (%62) ve React Native (%28) goére daha ¢ok kullanish
bulduklarini belirtmislerdir.

Katilimecilarimizdan ~ uygulamalart  hazirladiklart  swrada  bilgisayarlarindaki
performans durumlarini not etmelerini ve iki Yazilim Gelistirme Kitini (SDK)
Islemci Giiciinii (GHz), Ekran Kart;, Ram Bellek kullanim senaryolarinda hangi
SDK’nin daha fazla gii¢c kullandigini iletmeleri konusunda talepte bulunuldu.

Tablo 3.1: Katilimci, bilgisayar donanimlarinin yiik verilerinin incelenmesi

d‘::’j::;z‘r'“‘ gaha olumiu bir React Native SDK Flutter SDK
Islemci Giicii(GHz) %063,60 %36,40 4
Ekran Kart1 9659,10 %40,90 4
Ram Bellek %50,00 & %50,00 i

Sonuglara bakildiginda RAM Bellek kullanim miktarinda bir ayirt edicilik
goriilememektedir. Islemci Giicii (GHz) ve Ekran Karti kullamminda ise React
Native SDK’nin, Flutter SDK gore daha fazla gii¢ kullandigini belirtmislerdir.
Ankete katilan kisilerin SDK kurulumunu tamamladiktan sonra istenen uygulamalari
yazip mobil cihazlarda FPS (Frame Per Second/Saniyelik Gériintii Sayis1), Islemci
Giicii, Ram Bellek, Batarya kullanimi ve Uygulamanin boyutu ile ilgili sonuglarda
daha bagarili buldugu ozellikleri girmelerini bekledigimizde gelen sonuglar asagidaki
gibidir.
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Tablo 3.2: Katilimcilarin, 1.uygulama deneyim sonuglarinin incelenmesi

Hello Flutter - Hello React Native React Native SDK Flutter SDK
FPS %38,63 %61,36 &
Islemci Giicii(GHz) %45,45 %54,54 k1
Ram Bellek %40,90 %59,09 ¥
Batarya %36,36 %63,63 ¥
Uygulama Boyutu %31,81 %68,18 k1

Ankete katilan kisiler ylizdelik olarak farklilik gosterse de tiim donanim
kullanimlarinda Flutter SDK’1 daha basarili bulduklari belirlenmistir. Bir diger
uygulama iizerinde de ayni testleri yapip test sonucunu gdstermeleri istenmistir.
Oradan gelen veriler ise asagida belirtildigi gibidir.

Tablo 3.3: Katilimeilarin, 2.uygulama deneyim sonuglarinin incelenmesi

Flutter Counter - React Native React Native SDK Flutter SDK
Counter

FPS %56,81 %43,18 4
Islemci Giicii(GHz) %50,00 k] %50,00 ¥
Ram Bellek %41,86 %58,13 M
Batarya %39,53 %60,46 ¥
Uygulama Boyutu %39,53 %60,46 k1

Bu senaryoda da ankete katilan kisiler islemci tiiketimi hari¢ tiim senaryolarda
Flutter SDK ile gelistirdikleri uygulamamizin daha basarili sonuglar verdigi
belirlenmistir. Sonuca ulasirken islemci kullaniminda say1 esit c¢ikmistir ve

degerlendirme sonuglandirilmistir.
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4. SONUC VE ONERILER

Genel olarak galisma kapsaminda, Capraz Platformlar hakkinda bilgi toplamak ve bu
baglamda performans, ara yiiz ve Capraz Platformlar1 6grenmek isteyen kisilerin
yasadig1 problemlerin ana hatlarini belirlemek olmustur. Orneklemin daraltilmasi
adina iki ¢apraz platform segilerek bunlarin karsilastirilmasi sonucunda ortaya ¢ikan
veriler degerlendirilmistir. Degerlendirmelerin objektifliginin artirilmasi adina anket
hazirlanarak bu ankete katilan kisilerden de bu alanda yasadiklar1 tecriibeleri
paylasmalar1 istendi.

Oncelikli olarak Flutter ve React Native SDK’larimizin ¢alisma mimarisi
incelenmistir. Aralarinda benzerlikler ve farkliliklar gozden gegirilmistir. Yapilan
islemler sonucunda Flutter ile React Native koklerinde C dilinden yararlanarak
kendine has mimariler olusturduklar1 goriilmiistiir. Olusturulan mimaride en biiyiik
fark ise kopriileme sistemi oldugu gorilmiistiir.

Flutter yapmak istedigi islemleri kendi i¢indeki kiitiiphanelerde derleyerek dogrudan
calistirdig1 i¢in dosya boyutlarinin daha biiyiik olmasina neden olurken, React Native
icindeki kiitiiphaneleri sanal kopriileme kullanarak derlemek istedigi isletim sistemi
icin 6zel dosya iiretmektedir. Bu islem sanal ortamda gergeklestigi i¢in Flutterda
oldugu gibi uygulamalarimizin dosya boyutunu yiikseltmemektedir. Baz1 durumlar
avantaj saglarken bagka islemler i¢in dezavantaja neden olabilmektedir. Bu durum
yapilan testlerde ¢ikan sonuglara etki ettigi icin bilinmesinde fazda yarar olacaktir.
Bolim II i¢cinde yapilan masaiistii bilgisayar testlerinde yazilan uygulamanin
calistiritlmas sirasinda tepki siireleri 6l¢iilmiistlir. Genel olarak Yazilim Gelistirme
Kitlerinden tepki alim siireci Ol¢limii yapilirken, yazilan yazilimlarin tekrar
calistirma (run) esnasinda yiikleme hiz1 6l¢iilmiistiir.

Olgiimler sirasinda Flutter 1-24 sn. araliginda 6n yiiklemeleri gerceklestirmis, React
Native 1-42 araliginda tepki siireleri ile uygulamalarin testlerini tamamlamiglardir.
Daha sonra yapilan gergek cihaz testlerinde Android ve ISO platformlar1 farkl
sonuglar meydana c¢ikarmistir. Genel olarak Android isletim sistemi yiikli

cthazimizda Flutter daha basarili olmasina ragmen “Test2” de yapilan animasyon
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testinde ISO isletim sistemi yiiklii cihazlarda React Native daha basarili sonuglar
cikarmistir. Bulunan sonuglar Ankete katilan kisilerin verdikleri sonuglar ile
karsilastirildiginda birbirine benzer sonuglar ortaya ¢ikmistir. (Ankete katilanlar ile
calisma kapsaminda yapilan testlerde kullanilan Ornekler faklidir). Kaynak
konusunda Flutter — Dart ve React Native — JavaScript ikilileri konusunda React
Native — JavaScript ikilileri hakkinda daha fazla 6rnek kod bloklari bulunmaktaydi.
Bu islem yeni baslayanlar i¢in bir avantaj olarak degerlendirilebilir. Ankete katilan
kisilerinde ise Flutter ile ilgili daha ¢ok veri elde ettiklerini agiklamislardir (EK- C ve
Url-10, 2021).

Genel anlamda degerlendirilirse proje gelistirilmek istenildiginde iki SDK ile de
giincel ornekler elde etmek miimkiin oldugu sdylenebilir. Yine Ankete katilan kisiler
Dart dilinin 6grenimini JavaScript’e gore daha kolay oldugu konusunda ¢ogunluga
ulasmis olsalar da JavaScript hakkinda olumlu goriislerin orani oldukga yiiksekti
(Ek-C ve Url-10, 2021). Cikan gortsler test edilen uygulamalar 6zelinde oldugunda
ve hala iki kitin de giincellendigi ve aciklarini kapatmaya ve daha iyiyi hedefledikleri
diisiiniildiiglinde zaman ic¢inde sonuglarin degisiklik gostermesi ve yapilmak istenen
ise uygun kitin o glinliniin sartlar1 g6z Onilinde bulundurularak tekrar
degerlendirilmesi ve secilmesi oldukga saglikli olacaktir.

Yaptigimiz tiim testlerde Flutter daha iyi sonuglar vermesine ragmen React Native ile
arasinda c¢ok biiyiik farklar olmadigi gergegini g6z Onilinde bulundurmamiz
gerekmektedir. Caligmanin son degerlendirmesi yapildiginda ve nihai bir sonug
tizerinde karar alinmasi1 gerekirse her iki SDK da bir¢ok alanda kendilerini ispatlamig
arkasinda biliylik yazilim sirketleri olmasinin yani sira iizerinde gelistirilen
uygulamalar diinyada en ¢ok kullanilan uygulamalar arasinda bulunmaktadir. Bunlar1
g6z ardi etmeden her iki SDK {iizerinde de gelistirecekleri uygulamalarin basarili
olma olasiliginin, yazilimi gelistiren kisinin yetenegine ve fikrin 6zgiin olmasi ile

paralel oldugunu kabul edebiliriz.
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EK A: Yazismalar

30.03.2021

T.C.

istanbul Gedik Universitesi Rektirliigii'ne

Universitemiz biinyesinde, Uzaktan Egitim Uygulama ve Aragtirma Merkezi'nde
(UZEM) gorev almaktayim. Bilgisayar Mithendisligi alaninda Yiiksek Lisans yapmaktayim.
Tez konusu olarak, yeni nesil programlama dili olan “Capraz Platform Yazilimlar:” iizerine
calisman yiriitmekteyim. Tez ¢alismamda, Gapraz Platform yazilimlarindan, Flutter ve
React Native Performans Kargilagtinlmasi yapilmasi planlanmistir.  Bu  baglamda,
Universitemizin; Fen Bilimleri Enstitiisiic Yiiksek Lisans programlarindan Yapay Zeka
Miihendisligi, Miihendislik Fakiiltesinden Yapay Zeka Miihendisligi ve Bilgisayar
Miihendisligi, Meslek Yiiksek Okuluna bagh Teknik Programlarindan, Bilisim Giivenligi
Teknolojisi ve Bilgisayar Programecihgi programinda egitim géren dgrencilerimize, mesleki
farkindalik uyandirmak ve yeni gelistirilmis olan Cross - Platform Software (Platform
Bagimsiz Yazilim) alanminda, Google Trendlerinde ist siralarda yer alan Flutter (Google
sirketi, tarafindan olugturulan agik kaynakli yazilim gelistirme kiti), React Native (Facebook
sirketi, tarafindan olusturulan agik kaynakli yazihhm gelistirme kiti) ve SDK (Yazilim gelistirme
kiti) yazihmlarinin tanitimi yapmak ve giris seviyesi bir uygulama gelistirmek istemekteyim.
Yazihimlarin tamtim ve uygulama agamasindan sonra égrencilere, Capraz Platform yazilimlan
hakkindaki bir anket ¢ahgmasi (EK1) yapilacaktir. Anket ¢aligmasinda, ogrencilerin
yazilimlar hakkindaki siibjektif goriigleri ve diigiinceleri alinacaktir. Elde edilen sonuglar,
Yiiksek Lisans Tez ¢aliymamda kullanilacaktir. Belirtilen uygulamanin ve anket

galismasinin, Ggrenciler ile gergeklestirilebilmesi igin gerekli izinlerin tarafima verilmesini
(*“‘Wl ) ]03
' €umali TEKSOZ

M UZEM lgerik Tasarim & Gelistirme

EK1: Anket Formu

arz ederim.,
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EK B: Capraz Platform Deneyim Anketi

Capraz Platform Yazilimlari

Gapraz Platform Yazilimlari

Degerli Katilimcel,

Bu anket, Capraz Platformalar arasi performans ve kullanim kolayligi arasinda kullanicilarin
kisisel deneyimleri sonucu ortaya gikacak farklilik verilerinin toplanip islenerek,
karsilastirmasi adina kullanilacaktir. Bu anketin temel amaci, katilimcilara Capraz Platform
yazihimlarinin tanitilmasidir. Ayrica bu alanda fikir sahibi olmaniz, iki capraz platform
uzerinde deneyim kazanmaniz ve deneyimlerinizi bizlerle paylasmaniz hedeflenmektedir.
Kimliginizi direkt olarak ortaya gikaracak kimlik bilgilerinden kaginilmig ve kimlik numarasi,
isim soyisim, telefon numarasi, agik adres vb. bilgiler ISTENMEMEKTEDIR. Anketteki tim
sorulari dogru ve eksiksiz tamamlamaniz gerekmektedir. Cevaplamak istemediginiz zaman
anketi kapata bilir ve katilmaktan vaz gegebilirsiniz.

Ankette bulunan Capraz Platformlar sorularina verdiginiz cevaplarin Dogru veya Yanlis gibi
sonuglar doguracak yanitlari bulunmamakta tamamen siibjektif cevaplariniz tizerinden
Objektif bir sonug elde etmek amaci ile kullanilacaktir. Ankette vermis oldugunuz cevaplar
kisisel higbir amagla kullaniimamakta ve tiim cevaplarinizin yer aldigi bir sekilde higbir
alanda paylasiimayacaktir. Sadece bilimsel yayin ve/veya toplanti sunumlarinda verilen
genel cevaplarin karsilagtinimasinda kullanilacaktir.

Bu anketi doldurarak yukarida yazanlari okudugunuzu kabul etmis ve vereceginiz bilgilerin
arastirmaci tarafindan analiz edilip kullaniimasina izin verdiginizi kabul etmis olursunuz.

Sorulariniz igin cumali.teksoz@gedik.edu.tr adresinden ulasabilirsiniz.
Capraz Platformlar Hakkinda Bilgi ve Kurulum Adimlari;
Gapraz platform nedir?
Gapraz platformlar, uygun yazilim dilleri ve uygun SDK(Software Development Kit - Yazilim
Gelistirme Kiti) yaziimlari kullanilarak bir defa yazilan kod blogunun farkli igletim
sistemleri ve platformlarda kullaniimasini saglayan SDK'lar olarak adlandiriimaktadir.
Bu ankette sizden deneyimlemeniz istenilen Gapraz Platformlardan;
Birincisi, Flutter SDK Google firmasi tarafindan olusturulmus ve Dart yazilim dilini
kullanmaktadir.
Flutter SDK yazilimini https:/flutter.dev/docs/get-started/install adresinden indirebilir ve
kurulum adimlarini ayni adres iizerinden takip edebilirsiniz.
ikincisi, React Native SDK Facebook firmasi tarafindan olusturulmus ve JavaScript yazilim
dilini kullanmaktadir.
React Native SDK yazilimini https://reactnative.dev/docs/environment-setup adresinden
indirebilir ve kurulum adimlarini ayni adres tizerinden takip edebilirsiniz.

* Gerekli

1. E-posta*

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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Capraz Platform Yazilimlari

2. Latfen yas araliginizi belirtir misiniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) 14-18 Araliginda
) 19-23 Araliginda
') 24-28 Araliginda
) 29-33 Araliginda
) 34 ve Ustii

3. Cinsiyetinizi belirtir misiniz? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Kadin
Erkek

4. Yasadiginiz sehrin plaka kodunu belirtir misiniz?(Ornegin, Adana ili igin 01 seklinde
girilmelidir.) *

5. Egitim durumunuz nedir? *

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

() lLise
) On Lisans
) Universite
Yiiksek Lisans veya Ustii

) Diger

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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Capraz Platform Yazilimlari

6. Bugune kadar herhangi bir yazilim dili ile kodlama yaptiniz mi? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

¥,

) Evet

() Hayrr

7. Hakim oldugunuzu distindiginuz yazilim dillerini seger misiniz?( Bu alanda 2020
yilinda popller olan yazilim dillerinden bazilari siralanmistir. Birden fazla se¢im
yapabilirsiniz?) *

Uygun olanlarin timind isaretleyin.

| Python
| PHP
| |Java
|Crc++
JavaScript
|| Golang (Go)
|R
|C#
| Swift
Dart
|| Diger
|| Higbiri

8. Yaptiginiz yaziimlar daha ¢cok hangi platformlarda kullanildi? *
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

) World Wide Web(WEB)

() Mobil(Android, 10S, Windows,Diger)
D) Masaiistli(Windows, MacOS, UNIX, Linux, Pardus, Diger)
) Diger

() Higbiri

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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Capraz Platform Yazilimlari

9. Aynianda, birden fazla platforma yazilim yazmak zorunda kaldiginiz durumlar oldu
mu? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Evet

) Hayir

10. Birden fazla yaziim yazmak zorunda kaldiginiz durumlarda hangi yazilim dillerini
kullandiniz ve nedenini kisaca aciklarmisiniz? (Birden fazla yazilim yazmayan
kisiler "Kullanmadim" yazmalari yeterlidir.) *

11.  Bucalismadan énce, Cross - Platform Software, Platform Bagimsiz Yazilim veya
Capraz Platform Yazimlar gibi isimlerini daha 6énce duydunuz mu? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() Evet

() Hayrr

12. Bucgalismadan 6nce, Asagida belirtilen Yazilim Gelistirme Kitlerinden (SDK)
herhangi biri/birilerini daha énce duydunuz mu?(Bu alanda birden fazla segim
yapabilirsiniz?) *

Uygun olanlarin timiini isaretleyin.

|| Flutter

| | React Native
Cordova

|| Xamarin

| Higbirini Duymadim

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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Capraz Platform Yazilimlari

13.  Anket kapsaminda sizeden inceleminiz istenilen Flutter ve React Native
SDK'larindan hangisinin araytzunu digerinden daha kullanigh buldunuz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Flutter SDK
) React Native SDK
) Higbiri

14.  Anket kapsaminda sizden istenilen ilk uygulama "Hello Flutter" ve "Hello React
Native" yazilimlarindan hangisini olustururken daha fazla zorlandiniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Flutter SDK
() React Native SDK

() Higbiri

15.  Anket kapsaminda sizden istenilen ikinci uygulama "Flutter Counter" ve "React -
Native Counter" yazilimlarindan hangisini olustururken daha fazla zorlandiniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() Flutter SDK
() React Native SDK
) Higbiri

16.  Flutter SDK yazilimini ve Dart dilini kullanmaya calisirken yasadiginiz zorlugu
puanlar misiniz, lutfen? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kolay Zor

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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18.

19.

20.

Capraz Platform Yazilimlari

Dart dili ile yazilm olustururken yasadiginiz zorlugu puanlar misiniz, lutfen? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kolay Zor

React Native SDK yazilimini kullanmaya ¢aligirken yasadiginiz zorlugu puanlar
misiniz, litfen? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kolay Zor

JavaScript dili ile yazilim olustururken yasadiginiz zorlugu puanlar misiniz,
latfen? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Kolay Zor

Asagida belirtilen SDK yazilimlarini test ederken bilgisayarinizin cihaz ézelliklerini
g6z éniinde bulundurarak, bilgisayarinizda daha fazla islemci Guiciini(GHz)
mesgul ettigini gézlemlediniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() Flutter

() React Native

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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22.

23.

24.

Capraz Platform Yazilimlari

Asagida belirtilen SDK yazilimlarini test ederken bilgisayarinizin cihaz ézelliklerini
g6z 6nunde bulundurarak, bilgisayarinizda daha fazla Ekran Karti bellek miktarini
mesgul ettigini gdzlemlediniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Flutter

) React Native

Asagida belirtilen SDK yazilimlarini test ederken bilgisayarinizin cihaz dzelliklerini
g6z dnlinde bulundurarak, bilgisayarinizda daha fazla Ram Bellek miktarini
mesgul ettigini gdzlemlediniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() Flutter

) React Native

Asagida belirtilen SDK yazilimlari hakkinda yaptiginiz arastirmalarda hangisi ile
ilgili daha hizli ve daha fazla érnek igeriklere ulagabildiniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Flutter

) React Native

Asagida belirtilen Yazilim Dilleri hakkinda yaptiginiz arastirmalarda hangisi ile ilgili
daha hizli ve daha fazla fazla érnek iceriklere ulagabildiniz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Dart

() JavaScript

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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Capraz Platform Yazilimlari

25.  Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gercek Cihaz testlerinde
hangi SDK yazilimi ile yapiimisg uygulamanin daha fazla FPS(Frame Per
Second/Saniyelik Gorlntl Sayisi) daha ylksek FPS verdigini gdzlemlediniz? *
Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.

Flutter - Dart React Native - JavaScript
Hello Flutter - Hello React Native O D
Flutter Counter - React Native Counter @) @)

26. Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emalatér veya Gergek Cihaz testlerinde
hangi SDK yazilimi ile yapilmis uygulamanin daha az islemci Gicl kullandigini
gézlemlediniz? *

Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.
Flutter - Dart React Native - JavaScript
Hello Flutter - Hello React Native O @)
Flutter Counter - React Native Counter @D) O

27. Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gergek Cihaz testlerinde
hangi SDK yazilimi ile yapilmig uygulamanin daha az Ram Bellek kullandigini
gozlemlediniz? *

Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.
Flutter - Dart React Native - JavaScript
Hello Flutter - Hello React Native @) @)
Flutter Counter - React Native Counter O D
https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit 8/9
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Capraz Platform Yazilimlari

28. Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gercek Cihaz testlerinde

hangi SDK yazilimi ile yapilmig uygulamanin daha az Batarya kullandigini
go6zlemlediniz? *

Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.

Flutter - Dart React Native - JavaScript

Hello Flutter - Hello React Native @ O
Flutter Counter - React Native Counter @) O

29. Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gercek Cihaz testlerinde

hangi SDK yazilimi ile yapilmis uygulamanin boyutu daha az yer(HDD)
tutmaktaydi? *

Her satirda yalnizca bir sikki isaretleyin.

Flutter - Dart React Native - JavaScript

Hello Flutter - Hello React Native @) @)
Flutter Counter - React Native Counter O O

30. Yeni bir Capraz Programlama dili 6grenmek istediginizde asagida belirtine hangi
SDK ve Programlama dillini 8grenmeyi tercih ederdiniz?

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() Flutter - Dart
() Recat Native - JavaScript

() Diger:

Bu icerik Google tarafindan olusturulmamig veya onaylanmamigtir.

https://docs.google.com/forms/d/1NPu0AZfcW_Lm9Cfi5ZuTxIflITIUOBx_wWQoLvCvv6A/edit
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EK C: Capraz Platform Deneyim Anket Yanitlar:

30.07.2021 Capraz Platform Yazilimlari

Capraz Platform Yazilimlari

44 yanit

Lutfen yas araliginizi belirtir misiniz?

44 yanit

@ 14-18 Araliginda
® 19-23 Araliginda
@ 24-28 Araliginda
@ 29-33 Araliginda

@ 34 ve Ustii
Cinsiyetinizi belirtir misiniz?
44 yanit

® Kadin

@® Erkek

4

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics ?usp=form_confirm 114
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Yasadiginiz sehrin plaka kodunu belirtir misiniz?(Ornegin, Adana ili igin 01
seklinde girilmelidir.)

44 yanit
40 40 (%90,9)
30
20
10
1 (%[2,3) 1 (%iz,s) 2(%4.5)
*_
0

06 34 35 41

Egitim durumunuz nedir?

44 yanit

® Lise

@ On Lisans

@ Universite

@ VYiiksek Lisans veya Ustii
@ Diger

Bu guine kadar herhangi bir yazilim dili ile kodlama yaptiniz mi?

44 yanit

@ Evet
® Hayir

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 214



30.07.2021

Capraz Platform Yazilimlari

Hakim oldugunuzu diisindtginiz yazilim dillerini seger misiniz?( Bu alanda
2020 yilinda popliler olan yazilim dillerinden bazilari siralanmistir. Birden
fazla secim yapabilirsiniz?)

44 yanit

Python
PHP

Java
C/C++
JavaScript
Golang (Go)
R

C#

Swift

Dart

Diger
Higbiri

5 (%11,4)

4 (%9,1)
—1 (%2,3)
—1(%2,3)

0 (%0)
1 (%2,3)
1(%2.3)
2 (%4,5)

15 (%34,1)

24 (%54,5)

32 (%72.7)

26 (%59,1)

20 30 40

Yaptiginiz yazilimlar daha ¢ok hangi platformlarda kullanildi?

44 yanit

@ World Wide Web(WEB)

@ Mobil(Android, 10S,
Windows,Diger)

@ Masalstii(Windows, MacOS,
UNIX, Linux, Pardus, Diger)

@ Diger

@ Hicbiri

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Ayni anda, birden fazla platforma yazilim yazmak zorunda kaldiginiz
durumlar oldu mu?

44 yanit

@® Evet
@ Hayir

Birden fazla yazilim yazmak zorunda kaldiginiz durumlarda hangi yazilim dillerini
kullandiniz ve nedenini kisaca agiklarmisiniz? (Birden fazla yazilim yazmayan kisiler
"Kullanmadim" yazmalari yeterlidir.)

44 yanit

Kullanmadim

kullanmadim

Kullanmadim

Kullanmadim

Merak ettigimden 6grenmek istedim
Esneklik ve kullanilabilirlik

hocam Ne kadar dogru olur bilmiyorum ama,

lisede web sitesi olusturuken javascript ile web sitelerini efektif ve daha pratik bir hale
getirmeye calisiyorduk ama web sitemi access veritabanina baglamak istedigim
noktada asp kullanimina bagvurmustum.

KULLANMADIM >

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 4/14
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Bu calismadan 6nce, Cross - Platform Software, Platform Bagimsiz Yazilim
veya Capraz Platform Yazimlar gibi isimlerini daha énce duydunuz mu?

44 yanit

@® Evet
@ Hayir

Bu calismadan 6nce, Asagdida belirtilen Yazilim Gelistirme Kitlerinden (SDK)
herhangi biri/birilerini daha énce duydunuz mu?(Bu alanda birden fazla
segim yapabilirsiniz?)

44 yanit

Flutter —10 (%22,7)

React Native —7 (%15,9)

Cordova

5 (%11,4)

Xamarin

Higbirini Duymadim 30 (%68,

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 5/14
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Anket kapsaminda sizeden inceleminiz istenilen Flutter ve React Native
SDK'larindan hangisinin arayizini digerinden daha kullanigh buldunuz?

44 yanit

@ Flutter SDK

@ React Native SDK
@ Higbiri

@ Hicbiri (Cikarilabilir)

61,4%

Anket kapsaminda sizden istenilen ilk uygulama "Hello Flutter" ve "Hello
React Native" yazilimlarindan hangisini olustururken daha fazla zorlandiniz?

44 yanit

@ Flutter SDK

@ React Native SDK
@ Higbiri

@ Hicbiri (Cikarilabilir)

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 6/14
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Anket kapsaminda sizden istenilen ikinci uygulama "Flutter Counter" ve
"React - Native Counter" yazilimlarindan hangisini olustururken daha fazla
zorlandiniz?

44 yanit

@ Flutter SDK

@ React Native SDK
@ Hicbiri

@ Hicbiri (Cikarilabilir)

Flutter SDK yazilimini ve Dart dilini kullanmaya calisirken yasadiginiz zorlugu
puanlar misiniz, lutfen?

44 yanit

30

20

6 (%13,6)

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 714
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Dart dili ile yazilim olustururken yasadiginiz zorlugu puanlar misiniz, litfen?

44 yanit

30

20

7 (%15,9)

3 (%6.8) 4 (%9,1)

React Native SDK yazilimini kullanmaya calisirken yasadiginiz zorlugu
puanlar misiniz, lutfen?

44 yanit

20

18 (%40,9)

12 (%27,3)

7 (%15,9)

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

JavaScript dili ile yazilim olustururken yasadiginiz zorlugu puanlar misiniz,
lutfen?

44 yanit

15

15 (%34,1)

14 (%31,8)

6 (%13,6)

Asagida belirtilen SDK yazilimlarini test ederken bilgisayarinizin cihaz
dzelliklerini géz dniinde bulundurarak, bilgisayarinizda daha fazla islemci
Glcuni(GHz) mesgul ettigini gdzlemlediniz?

44 yanit

@ Flutter
@ React Native

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Asagida belirtilen SDK yazilimlarini test ederken bilgisayarinizin cihaz
ozelliklerini g6z éniinde bulundurarak, bilgisayarinizda daha fazla Ekran
Karti bellek miktarini mesgul ettigini gézlemlediniz?

44 yanit

@ Flutter
@ React Native

Asagida belirtilen SDK yazilimlarini test ederken bilgisayarinizin cihaz
ozelliklerini géz 6ninde bulundurarak, bilgisayarinizda daha fazla Ram
Bellek miktarini mesgul ettigini gézlemlediniz?

44 yanit

@ Flutter
@ React Native

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 10/14



30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Asagida belirtilen SDK yazilimlari hakkinda yaptiginiz arastirmalarda hangisi
ile ilgili daha hizli ve daha fazla érnek iceriklere ulasabildiniz?

44 yanit

@ Flutter
@ React Native

Asagida belirtilen Yazilm Dilleri hakkinda yaptiginiz arastirmalarda hangisi
ile ilgili daha hizli ve daha fazla fazla érnek igeriklere ulasabildiniz?

44 yanit

@® Dart
@ JavaScript

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 1114
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gergek Cihaz
testlerinde hangi SDK yazilimi ile yapilmig uygulamanin daha fazla
FPS(Frame Per Second/Saniyelik Gorlinti Sayisi) daha yliksek FPS verdigini
gozlemlediniz?

30

I Flutter - Dart MM React Native - JavaScript

20

Hello Flutter - Hello React Native Flutter Counter - React Native Counter

Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gergek Cihaz
testlerinde hangi SDK yazilimi ile yapilmig uygulamanin daha az iglemci
Glcu kullandigini gézlemlediniz?

I Flutter - Dart [ React Native - JavaScript

20

Hello Flutter - Hello React Native Flutter Counter - React Native Counter

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 12/14
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari

Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gergek Cihaz
testlerinde hangi SDK yazilimi ile yapilmig uygulamanin daha az Ram Bellek
kullandigini gézlemlediniz?

I Flutter - Dart M React Native - JavaScript

20

Hello Flutter - Hello React Native Flutter Counter - React Native Counter

Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gergek Cihaz
testlerinde hangi SDK yazilimi ile yapilmig uygulamanin daha az Batarya
kullandigini gézlemlediniz?

30 I Flutter - Dart M React Native - JavaScript

20

Hello Flutter - Hello React Native Flutter Counter - React Native Counter

7

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOzuKBN2nxwRZnCalZ7MdoQMKi6 GjTTQGcMN 1SrBf0569PgA/viewanalytics 2usp=form_confirm 13/14
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30.07.2021 Gapraz Platform Yazilimlari
Yaptiginiz uygulamalarda kullandiginiz Emulatér veya Gergek Cihaz

testlerinde hangi SDK yazilimi ile yapilmis uygulamanin boyutu daha az
yer(HDD) tutmaktaydi?

56 I Flutter - Dart M React Native - JavaScript

20

Hello Flutter - Hello React Native Flutter Counter - React Native Counter

Yeni bir Capraz Programlama dili 3grenmek istediginizde asagida belirtine
hangi SDK ve Programlama dillini 5grenmeyi tercih ederdiniz?

44 yanit

@ Flutter - Dart

@ Recat Native - JavaScript
@ C# Core Teknolojisi

@ PHP

Bu igerik Google tarafindan olugturulmamig veya onaylanmamistir. Kétiiye Kullanimi Bildirme - Hizmet Sartlar: -
Gizlilik Politikast

7
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