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L3 o
Giris
Enough Software'i 2005 y1linda kurdugumuzda, ailemiz ve
arkadaslanmiz arasinda gercekten ne yaptigimizi anlayan
kimse yoktu. Her ne kadar cep telefonlan her yerde olsa
ve SMS'ler bilinse de, uygulamalar bu kadar yaygin degildi,
Uygulama kelimesi bile insanlara ¢ok garip geliyordu; o tarihte
bunlara MIDlet veya "mobil uygulamalar" adin1 koymustuk.
Miisterilerimiz i¢in uygulamalar tasarlamaya ve gelistirmeye
devam ettik ve o tarihten bugiine ilging bir donem gegirdik.
Eski platformlar kayboldu, yeni platformlar ortaya ¢ikti ve
bunlardan bazilan adeta diinyay1 ele gegirdi. Genel anlamda,
mobil ekosistemi gercekten ¢ilgin bir deneyimdi.

Mobil Gelistiricilerin Galaksi Rehberi ile bu ekosistemi
yakindan takip etmeye basladik. Katkida bulunan yazarlanmiz
sayesinde bu kilavuz -Symbian veya WebO0S gibi platformlan
¢ikarmis olsak da- toplamda sekiz adet mobil platformu
kapsamaktadir. Bu arada bu siiriim, Tizen'e dedinecegimiz ilk
yayindr.

Bu yayin simdiye kadarki en biiyiik yayimmizdr. ilk baskida
10.000 kopya basilmistir ve sponsorlarimiz olmadan bunu
gerceklestirmek gercekten miimkiin degildi. Bunlardan Paypal
(developers.paypal.com adresini ziyaret ederek bircok avantaji
gorebilirsiniz) ve SAP (miikemmel mobil platformlarini develop-
ers.sap.com.com adresinde bulabilirsiniz) firmalarina tesekkiir
ediyoruz. Aynica bu yayin igin ilk defa sponsor olan Twilio'ya
da hos geldin diyoruz. Uygulama dagitiminda iki faktorlii
kimlik denetiminden uygulamalarnimz igerisinde VoIP ve mesaj
gonderme ozelliklerine kadar bu araglann size nasil yardimc
olacagim gormek istiyorsamiz www.tiwilio.com sayfasini ziyaret
edin.

Giris


http://developers.paypal.com
http://developers.sap.com
http://developers.sap.com
http://www.twilio.com

Gelecek bize heyecan veriyor. Heyecanimzi bizimle Twitter
lizerinden @enoughsoftware veya e-posta ile paylasmamz igin
sabirsizlamyoruz.

Yorumlanmzi dort gozle bekliyoruz!

Robert + Marco / Enough Software

Bremen, Subat 2014



http://twitter.com/enoughsoftware
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Mobil Galaksisi: Giris

Mobil gelistirme diinyasina hos geldiniz. Burasi eski devlerin
tokezledigi ve yeni yildizlann diizenli olarak dogdugu bir
evren.

Bu kitabin odaklandigi nokta, cep telefonu uygulamalarninin
gelistirilmesidir. Bu odaklanmanin merkezinde su asamalar
bulunmaktadir: planlama ve agiklama, prototipleme ve tasanm,
uygulama, i test ve kullanima sokma, bir uygulama diikkanina
sunus, kullamcilar tarafindan kesfedilme, kurulum, kullanim ve
geri bildirim. Nihayetinde, kullamicilanmizin uygulamalanmizi
kullanirken iyi vakit gegirmelerini ve diger kullanmcilara drnek
teskil etmesi icin bize olumlu yorumlarda bulunmalanni isteriz.

Ana platformlar igin uygulama yontemleri hakkinda bilgi
almak igin okumaya devam edin. Katilimda bulunmak igin bu
ilk deneyiminizse, vakit kaybetmemenizi dneriyoruz. Diinya
hizli bir sekilde bilgisayar diinyasindaki uygulama hakimiyetine
gecis yapiyor ve eger vakit kaybederseniz, digerleri sizi ¢oktan
gegmis olacak.

Mobil uygulamalan gelistirmek, diger yaziimlan
gelistirmekle kiyaslandiginda bircok ortak nokta bulundursa
da belirli 6zelliklere sahiptir. Bir sonraki boliimde bunlara
deginecegiz.

Togolo'i: Bicim Katsayilar1 ve Kullanim
Sablonlar

Alall telefonlar, tabletler ve temel fonksiyona sahip tele-
fonlar arasinda bir fark gézetmek zorundasimz. Her bir bigim
katsayis1 kendi kullanim zorluklarnin1 6ne ¢ikarmaktadir; 6rnek
vermek gerekirse, bir tabletin icerisinde gezinme yontemi
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bir telefonla kiyaslandidinda farkl olacaktir. TV sistemleri
de mobil gelistiriciler igin baska bir bigim katsayisina sahip
olmaktadrlar.

Elbette bir Android uygulamasimin kullanim sablonu,
i0S'takilerden farkli olacaktir; aynen Windows Phone
uygulamalannda ve benzerlerinde oldugu gibi.

Bu yiizden, biitiin olas1 cihaz boyutlaninda (form factor)
ve hatta hedeflediginiz tiim mobil platformlarinda birbirinin
aymist bir kullamim tecriibesi sunmaktan kaginmalisiniz. Aksi
takdirde hedeflediginiz kullanmic1 tabanimiza herhangi bir istiin
yan1 olmayan, vasat bir hizmet sunmus olursunuz.

Yildiz Olusumu: Bir Mobil Hizmeti Q
Yaratmak

Bir mobil hizmeti yaratmak icin bircok farkli yontem

bulunmaktadir: o

— Uygulama
— Web sayfas:
— SMS, USSD" ve STK?

Uygulama

Uygulamalar dogrudan cihaz iizerinde ¢alismaktadir. Bunlan
dogal (native), web tabanli veya karma uygulama olarak
olusturabilirsiniz.

1 en.wikipedia.org/wiki/USSD
2 en.wikipedia.org/wiki/SIM_Application_Toolkit
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Native Uygulamalar

Bir native uygulama, platforma 6zel API'lar ile belli bir dilde
programlanmaktadir. Tipik olarak platforma 6zel merkezi bir
uygulama diikkdmindan satin alimr, indirilir ve giincellenir.
Native uygulamalar, diger uygulamalara kiyasla genellikle en
iyi performansi, en derin entegrasyonu ve en iyi genel kullamc
deneyimini sunar. Ote yandan, native gelistirme siireci genel-
likle en karmagik gelistirme secenegidir.

Web Uygulamalar

Bir web tabanli uygulama HTML5, JavaScript ve CSS bazlidir
ve herhangi bir uygulama diikkdnina bagl degildir. Bir
uygulamanin goriiniimiinii ve davramiglanin kopyalamaya
calisan, yerel olarak saklanan mobil bir sitedir.

Web tabanli Ginlii bir uygulama drnegi, daha fazla gelir icin
uygulama diikkanini terk eden Financial Times uygulamasidir.
Bunun aksine, web tabanli Facebook i0S uygulamasi,
performansini ve kullamlabilirligini ciddi anlamda artirmak igin
bir native uygulamaya donustiiriilmistiir. Web uygulamalarn
gelistirme siirecini kolaylastirmak igin Phonegap? gibi farkl
uygulama gelistirme catilarin1 kullanabilirsiniz.

Karma Uygulamalar
Native veya web tabanli uygulamalann gelecekte ¢ok popiiler
olup olmayacagr konusunda bircok tartisma mevcuttur.

Bircok mobil uygulama gelistiricisi i¢in bu tartigmalar,
karma uygulamalarin ortaya ¢ikmasiyla beraber azalmaya
baslamistir: bir uygulama, daha iyi bir performans ve platform
ile uygulamanin daha iyi uyum saglamas icin native kodu
kullanirken, uygulamanin diger unsurlan icin HTML5
@ temelli icerikle beraber bir webview kullanabilir. Ortaya

3 www.phonegap.com
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¢tkan uygulamanin bazi kisimlan bir native uygulama gibi is
goriirken diger parcalar web teknolojileri ile desteklenmek-
tedir. Web tabanli parcalar, giincelleme igerigi sunmak igin
Internet baglantisimt kullanabilir. Bu bir engel olarak gériinse
de, web teknolojilerinin kullanim1 gelistiricilerin, uygulama
diikkanlarnna giincelleme sunmadan igerigi ve ozellikleri
degistirip giincellemelerine firsat vermektedir. Buradaki asil
zorluk, gergekten kullanic1 dostu ve gekici bir uygulama yarat-
mak icin native ve web teknolojilerinin benzersiz 6zelliklerini
bir araya getirmektir.

Web sitesi

Bir web sayfas1 cogunlukla agimz {izerinde yer alir ancak, yerel
olarak veri saklamak veya cihazin mevcut yerini 6grenmek
amaciyla JavaScript'e sahip cihaz iizerindeki cesitli telefon
ozelliklerine de erisimde bulunabilirsiniz. Uygulamalarn
tersine mobil web siteleri dogalan geregi farkli platformlara
yayilirlar. Bir mobil tarayicinin daima WebKit tabanli oldugunu
diisinmemelisiniz; Bkz. Mobil web gelistiricilerinin sitelerini
yalmzca WebKit icin optimize etmemeleri i¢in Microsoft'un
ricas1*.

SMS, USSD ve STK

SMS, USSD veya STK ile basit hizmetler gerceklestirilebilir.
Herkes SMS’in (Kisa Mesaj Servisi) nasil calistiginm bilmektedir
ve her telefon SMS'i desteklemektedir ancak diger karmasik
hizmetler icin kullamcilanmz metinsel komutlan hatirlamalan
gerektigi konusunda ikna etmeniz gerekir. Baz1 operatorler,
yalmzca WiFi cihazlarda calisan mesaj hizmetleri icin API'lar

4 blogs.windows.com/windows_phone/b/wpdev/archive/2012/11/15/
adapting-your-webkit-optimized-site-for-internet-explorer-10.aspx
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sunmaktadirlar Deutsche Telekom'un ag API'lan gibi®. USSD
(Yapisal olmayan Yardimc1 Hizmet Verisi), diiz metin bazh
meniileri gostermek igin kullamlan bir GSM protokolidiir ve
becerileri telefon operatdrii ve cihaza gére degismektedir. STK
(SIM Uygulama Yazilim1), dogrudan bir telefonun SIM kart:
tizerindeki diisiik seviyeli ancak etkilesimli uygulamalarn
devreye sokulmasina firsat vermektedir.

STK, akilli telefon uygulamalan iizerinde bu kadar ¢alisma
yapiliyorken biraz alakasiz kalabilir ancak 6rnek vermek
gerekirse, m-pesa Kenya ve diger iilkelerdeki yasam unsurlan ve
finansal islemlerde degisiklik yapan bir STK uygulamasidir.®

Mobil isletim Sistemleri Evreni

Mobil Diinya, bilisim teknolojilerinin diger alanlarina
kiyasla ¢cok daha cesitlidir. Kisisel bilgisayarlar i¢in yazilim
gelistirirken, ii¢ ana isletim sisteminden birini (Windows, Mac
0S, Linux) secersiniz. Konu mobil oldugunda, ¢ok daha fazla
alternatif bulunmaktadir. Bu kitap su anda en fazla kullanilan
mobil isletim sistemlerini tanitmaktadir ancak mobil alandaki
degisikliklerin, bagka hichir alanda olmayan bir hizda hareket
ettigini unutmayin. Gelecek vaat eden birgok teknolojinin,
arkalarindaki sirketler ne kadar biiyiik veya bu sirketlerin
gecmis piyasa alakasi ne kadar genis olursa olsun, ortaya
ciktiktan sonra aniden yok olduguna sahit olduk.

Bu yiizden okumaya devam edin; piyasanin glinimiizde
nasil oldugunu gériin ve bunu gézlemleyin (en azindan,
kilavuzumuzun son siiriimiine sahip oldugunuzdan emin olun).

5  www.developergarden.com/apis
6  memeburn.com/2012/03/how-m-pesa-disrupts-entire-economies/

Mobil Galaksisi: Giris


http://www.developergarden.com/apis
http://memeburn.com/2012/03/how-m-pesa-disrupts-entire-economies/

Yildizs1 Gok cisimleri: Android ve i0S
Insanlar mobil uygulamalar hakkinda konusurken genellikle
Android veya i0S'tan bahsetmektedirler. Neden? Piyasa pay1 s6z
konusu oldugunda bu iki platform Onemli piyasalarin %901
ellerinde tutmaktadirlar” (kiiresel sayilar i¢in asagidaki tabloya
bakin). Developer Economics 2014 arastirmasi® aynca, i0S
ve Android'in gelistirici tiiketici bilinci agisindan en yiiksek
seviyede olduklarin1 géstermektedir. Bu, hangi platformun
"temel" olduguna bakmaksizin gelistiricilerin kullandiklan
platform yiizdesidir. Android %71 ile birinci siradayken, i0S
bunu %55 ile takip etmektedir.

Bunun bir diger anlam1 da su: Uygulamamizi Android veya
i0S i¢in gelistirecekseniz, cok fazla rakibiniz olacaktir.

Karanlik Madde: Temel Fonksiyonlu Telefon Platformlar
Alall telefonlar, {izerine en fazla haber yapilan cihazlar olsa
da, diinyanin birgok bdlgesinde temel fonksiyonlu telefon
anlayis1 egemenligini korumaktadir. Kiiresel olarak 2013'iin
ikinci ceyredinde satilan biitiin telefonlarin %50 temel
fonksiyonlu cep telefonlanydi® ve kurulum temeli bundan
cok daha fazlaydi. En biiylik saticilar Samsung ve Nokia'yds.
Nokia, Nokia magazasi ile bilyiik bir basariya sahip oldugunu
iddia etmektedir; uygulamalarinin indirme say1sinin 1 milyonu
gectigi 500'den fazla gelistirici mevcuttu'. 2011'de yapilan
arastirmalar, popiiler olmayan platformlann gelistiriciler igin
aslinda cok daha biiyiik bir sans yarattigin1 gostermistir:
Nokia'nin OVI magazasindaki temel fonksiyonlu cep telefonu

7 www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=prUS24442013
8  DeveloperEconomics.com

9  gartner.com/newsroom/id/2573415

10 developer.nokia.com/Distribute/Statistics.xhtml
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uygulamalan, Apple Uygulama Magazasi'ndaki indirme
sayilanna kiyasla 2,5 kat daha fazlaydi™.

Temel fonksiyonlu telefonlar i¢in native uygulamalar
gelistirmek miimkiindiir ve bunun yolu iiretici firmalarla
yakin iliskide olmaktan gecer. Bunun diginda kalan tiim diger
yazilimcilar, bu telefonlar igin Java ME veya BREW kullanarak
uygulama gelistirirler.

Magnetarlar: Windows Phone ve Windows RT

Windows Phone, akilli telefon evrenindeki 'li¢lincli ekosistem'!2

haline geldi; Italya ve Latin Amerika gibi bolgelerde iPhone'dan
daha fazla satis rakamlarina sahiptir. Windows 8.1 ve Windows

8'in pazar pay1 artik, Net Applications'a gore® biitiin Mac 0S X

stiriimlerinin toplamim ge¢mistir.

Super Nova'lar: Sailfish 0S, Firefox 0S, BlackBerry 10 ve
Aliyun

Bu platformlar mitkemmel basar hikayelerine mi doniisecekler
ya da mobil endiistrinin lanetli cihazlan olarak tarihe mi
gomiilecekler? Kimse tam olarak bilmiyor, ancak yorumlamaya
acgik olarak karmasik mesajlar bulunuyor.

Fin sirket Jolla', 2013'lin dordiincii ceyredinde Sailfish 0S'®
ile piyasa giris yapt1. Bu OS cesitli inceleme puanlan aldi, bu
ylizden Sailfish’in 2014 y1li igerisinde gelismesini izlemek ¢ok
ilging olacak.

11 http://www.research2guidance.com/apps-on-nokias-ovi-store-had-2-5-times-
higher-download-numbers-in-q2-2011-compared-to-apps-on-apple-app-store

12 kantarworldpanel.com/global/News/news-articles/Apple-iPhone-5S-outsells-
5C-three-to-one-in-Great-Britain
13 netmarketshare.com/operating-system-market-share.aspx

14 jolla.com

-
a

sailfishos.org
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Firefox 0S¢, elestirmenler ve gelistiriciler tarafindan ok
sevildi; bu yiizden bu kilavuz igerisinde bu platform igin
ozel bir bolim ayirdik. Kiiresel olarak farkli yerlerde piyasaya
¢iktiktan sonra ciddi bir pazar payina sahip olmay1 basaramad.
Firefox 0S ayrica tabletler igin de ¢ikacak.

BlackBerry 10'a gosterilen ilk tepkiler siiphe ve heves
arasinda gidip geldi. Biitiin ilgili operatdrler BlackBerry 10
cihazim satisa sunsalar da, bu yeni platformun benimsenmesi
yavas oldu. BlackBerry'nin satislan da basarsiz olmus gibi
goziikse de, bu yeni isletim sisteminin gelecegini gérmek ¢ok
ilging olacak.

Aliyun, Cin'de, bilinmeyen bir pazar payi ile tek cihaz iizeri-
nde piyasaya ¢ikti. Google'in, Acer', Open Handset Alliance
tiyeliginde Aliyun igeren bir cihaz ¢ikarmamas1 yoniinde baski
yapmasi ve Aliyun'un uygulama diikkaninda korsan Google
Android uygulamalan bulunmasi sebebiyle'” platform belli bir
seviyede popiilerlige sahip oldu. Aliyun'un Linux temelli oldugu
iddia edilse de, kaynak kodu heniiz ortaya ¢ikmadi.

Beyaz Ciice Yildizlar: Symbian ve Bada

Bugiin, Symbian ve Samsung Bada, eski gorkemli gegmislerinin
sadece birer gélgesine donmiis durumdalar. Bada ¢ok kisa
omiirlii olsa da, Samsung, Tizen'i yaratirken Bada'nin bazi
bilesenlerini kullandi. Symbian bakim moduna alind1 ve son
biiyiik patlamasim yan fotograf makinesi yan telefon olan
PureView 808 ile yapti. Bu platformlarin 6nemi ve pazar payr
biitiin diinyada hizli bir sekilde azalmaya devam ediyor.

16 mozilla.org/firefox/os

17 news.cnet.com/8301-1035_3-57513651-94/alibaba-google-just-plain-wrong-
about-our-os
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Yeni Dogan Yildizlar: Tizen ve Ubuntu
2014 yilinda cok ilging yeni platformlar gorecediz.

Tizen"® cihazlan, 2014'lin ilk ceyredi i¢in duyuruldu. Sam-
sung ve Intel tarafindan sessiz sedasiz ancak siirekli bir sekilde
on plana ¢ikartilan Tizen, akill telefonlann yan sira TV'ler,
tabletler ve arag ici bilgi-eglence sistemlerinde kullanilmak
tizere gelistirilmistir. Bu stirimde Tizen hakkinda ayn bir bolim
icermemiz, platformu ciddiye aldigimiz1 ve Bada'dan daha uzun
omirli olacagim diislindigiimiizii gostermektedir.

Son olarak, Canonical firmas1 mobil cihazlar igin Ubuntu'yu®®
sundu. Buradaki amag bir bilgisayarin tam giiciini telefona
uyarlamakti. Ubuntu Edge telefonuna fon yaratmak igin
olusturulan kitle kaynak calismas12° hedefine ulasmadi ancak
yine de, Ubuntu pazara girmeyi hedeflemektedir.

Giines Sistemi: Akill telefon 0S Pazar Paylar
Kiiresel akilli telefon pazar paylanna baktiginizda, ortaya ¢ikan
¢ikan tablo soyle:

Pazar Pay1 2013 3.

Platform Ceyrek

Yillik Degisim

Android (Google) %81,3 %+6,3
i0S (Apple) %13,4 %-2,2

Windows Phone %4,1 %+2,0
(Microsoft)

BlackBerry %1,0 %-3,3
Diger %0,2 %-2,8

(Kaynak: blogs.strategyanalytics.com/WSS/post/2013/10/31/Android-Captures-
Record-81-Percent-Share-of-Global-Smartphone-Shipments-in-Q3-2013.aspx)

18 tizen.org
19 ubuntu.com/devices/phone

20 indiegogo.com/projects/ubuntu-edge
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i0S ve Android disinda diger platformlarda vakit har-
camak isteyen gelistiricilerin bosuna vakit kaybettigini
dustinebilirsiniz. Ancak gergek bu kadar basit degil. 2013'ilin
ilk ceyreginde Diinya capinda ilk kez akilli telefon satis1 temel
fonksiyonlu telefon satiglarini gegse de?" bir cok bélgede temel
fonksiyonlu telefonlar akilli telefonlara kiyasla hald ¢ok daha
fazla miktarda satilmaktadir.

Bu arada, Sailfish 0S ve Firefox 0S pazar paylannn - kiigiik
miktarda olsa bile - heniiz bilinmedigini g6z oniinde bulun-
durun. Bu platformlardan herhangi bir tanesi sizin isiniz igin
en iyi ¢ozlim olabilir - galaksinin merkezinde binlerce rakip
uygulama arasindan siyrilmaya ugrasmak yerine evrenin 6biir
ucunda kiiglik ve tek bir gezegen olmak, ¢ok daha avantajli
olabilir.

Bunlarin kiiresel rakamlar oldugunu unutmayin - bir platfor-
mun bolgesel pazar pay1 diger pazarlardan bambaska olabilir.
Yerellestirilmis icerigin kendi dnemini artirdi@1 bir Diinya'da,
hedef piyasamzin ayrintilanin ve ozelliklerini bilmeniz ¢ok
onemlidir. Ornek vermek gerekirse, giiniimiizde Cin 2013'in
tiglincli ceyreginde diinya ¢capindaki Android satiglarinin
%40'dan fazlasindan sorumludur??, 6te yandan Cin'de dretilen
cihazlar Google Play magazas1 veya baska bir Google hizmeti
olmadan sunulmaktadir.

Hedef bolgenizdeki pazar payr hakkinda bilgi almak igin
comscore??, StatCounter?*, VisionMobile? veya Gartner?é gibi
kaynaklan kullanin.

21 idc.com/getdoc.jsp?containerld=prUS24085413

22 engadget.com/2013/11/14/android-ios-market-share-gartner-q3-2013/
23 comscoredatamine.com/category/mobile

24 (gs.statcounter.com

25 visionmobile.com

26 gartner.com
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Zaman ve Mekan Hakkinda

Gelistiriciler olarak, sectigimiz platformlar icin blyiik bir
tutkuya sahibiz. Yine de bunlarnn yalmzca birer teknoloji
tirlindi oldugunu unutmamaliyiz - teknolojiler yalmizca belli bir
siire ve mekan ag¢isindan dnemlidir. Evet, marka tartismalan
edlencelidir ancak daha genis bir agidan bakildiginda daima
sagmadir. 80'lerde Atari'ye karg1 Amiga kavgas1 yapanlar elini
kaldirsin! Belki de cogunuz bunu yapmadi ancak ne dedigimizi
anliyorsunuz galiba. FairPhone®” veya IndiePhone?® gibi inisi-
yatifler gelecekte isletim sistemi veya sectiginiz bir Ureticiden
daha 6nemli bir hale gelebilir.

Uzayda Kaybolmak

EGer mobil diinyasimin ugsuz bucaksiz uzay ortaminda
kaybolursamz, endiselenmeyin, sakin olun ve okumaya devam
edin. Seceneklerinizi gézden gegirin ve ¢dzmek istediginiz
sorunu ele alin, hedef kitlenizi ve teknik bilginizi gozden
gegirin. Hizmetinizi tasarlarken dikkatli bir sekilde caligin,
mevcut soruna odaklanin ve isi basit tutun. "Her seyi" yapmak
yerine bir seyi diizgiin bir sekilde yapmak daha dnemlidir.
(ozlimiiniizin tasanmina ve kullamlabilirligine yatinm yapin.
Son olarak, halihazirda basarili olan bir seyi kopyalamak yerine
dogru bir fikri bulmak cogunlukla daha iyidir. Bu kilavuz,
bilgiye dayali bir karar vermenize yardimci olacaktir.

27 fairphone.com

28 indiephone.eu
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H Anna Alfut

Mobil i¢in Kavramsal
Tasarim

Bir fikri buldugunuzda bu, milkemmel bir histir. Derhal ne
yapacagimz1 bilir ve potansiyel kullanicilann karst karsiya
kalabilcekleri sorunu ¢dzersiniz. Bu ilk asamadan, nihai uygu-
lama kullamim asamasina gitmek zorludur. Yalmzca istikrarli bir
uygulama yaratmak istemez, ayrica yardimci ve kullanimi kolay
olmasini da istersiniz.

Kullanict Deneyimi, kullanicilarin uygulama ile etkilesme
gectikleri sirada ve sonrasinda uygulamay1 algilama sekilleri
olarak tammlanabilir. Tasarim1 iyi miydi, kullanim1 eglenceli ve
kolay miydi? Verimli veya eglenceli bir sekilde kullanildi m1?
Her sey diizgiin calist1 m1? Tasanm ve kod isine girismeden
once uygulama konseptinizi iyi belirlemenizde fayda vardr.
Asagida siraladigimiz baghiklar uygulama fikrinizin tasanm ve
insa agamalarina ge¢cmesinde size yardimci olacaktir.

Fikri Bulmak

Birkag climle kullanarak uygulamanizi agiklayan bir kavram
ozeti yazin. Ekip iiyelerinizin diginda farkl kisilere bunu
anlatmaya caligin. Onlann bunu nasil anladiklarin1 ve buna ilgi
duyup duymadiklarin1 goriin.

Kitlenizi taniyin. Tasanm ulastirmak istediginiz kisiler
kimler ve uygulamamzi kullanmadaki amaglan ne? Eger
miimkiinse onlarla konusun ve bunu kendi agizlarindan duyun.
Bulgularimzi belgelendirmede yararli bir teknik, her farkl
kullanmic1 grubu igin bir profil olusturmaktir.

fceriginizi belirleyin. Uygulamanin ana igeriginin ne
olacagim kendinize sorun. Uygulama tiiriine gore bunlar
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fotograflar, kullamc tarafindan olusturulmus haberler, 6zgiin
veriler (kitaplar, meta veriler, miizik, vbh.) olabilir. Goriintiil-
enecek temel bilgileri veya 6nemli etkilesimi tamdiktan
sonra, tasarim agamasina dogru bir sekilde odaklanmak daha
kolay olacaktir. Ornek olarak, bir e-kitap okuyucu uygulamas
yaratiyorsaniz, yazitiplerinin iyi kalitede oldugundan ve temel
ekran tasannminizin okura kitap metnini okuyabilmesi i¢in
yeterli alanm1 sundugundan emin olmaniz gerekecektir.

Temel islevi tanimlayin. Kullamcilar arayiizle neler yapabil-
ecekler? Bu islevleri birer fiil gibi disiiniip, listeleyebilirsiniz:
dolas, paylas, satin al, vh. Bazi faaliyetlerin bununla ilgili
oldugunu géreceksiniz. Ornek olarak, eger uygulamamzin giiclii
bir topluluk unsuru mevcutsa, bir grup igerisine alabilecediniz
cesitli 6zellikler bulunabilir (paylasma, yorum yapma, mesaj
gonderme, takip etme gibi). Bu baska bir kullanic1 arayiizii
(UI) ipucu olabilir. Benzer islevler birbirine yakin bir sekilde
sunuldugunda, kullamicilara yardimer olabilir.

Mobil deneyim i¢in tasanm yaparken, uygulamanizin
kullanmlacagr baglam diisiinmeniz gerekir. Bu hem arayiiz
kullanmilabilirligini hem de kullanicilan nasil etkileyecek?
Kullamailann piir dikkatine sahip olabilecek misiniz? Ya da
onlar hep ayni yerde mi kalacaklar? Uygulamaniz tek basina
calisan bir dirlin mii? Diger hizmetlerle iligkili mi ya da onlara
ihtiya¢ duyuyor mu? Eder bir internet baglantis1 yoksa neler
olacak? Uygulamamizin kullamcr arayiizii (UI) bu durum
karsisinda nasil bir tepki gosterecek?

Pazar arastirmasi igin biraz vakit harcamamz yararh
olacaktir. Sizinkine benzer diger uygulamalan deneyin. Ne
yaptiklanni goriin: kullamicilann onlar hakkindaki disiincelerini
ogrenin. Bu, girdiginiz alam 6§renmenin iyi bir yoludur.

Bircok soruyu cevapladiktan sonra, yaratmak istediginiz

uygulama hakkinda genel bir kavrama giicline sahip olacaksiniz.

Fikir gelistirme asamasinda daha da ileriye gittiginizde bu
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sorulan sormaya devam edin. Odaklanmak iyidir ve ulasmak
istediginiz hedefe ne kadar yakin oldugunuzu sorgulayin.
Bazen elde etmek istediginiz seyler zamanla dedisebilir.
Belirlenmemis bir kavram, bir zamanlar ulasmak istediginiz
hedefin sizi bagka fikirlere ve yerlere gétiirmede yeni bir arag
olarak karsiniza ¢ikabilir.

Kullanici Deneyimini Tasarlamak

Uygulamanin genel kullamcr arayiiziinii yakalamak ve
gelistirmek i¢in kullamar akislan, bilgi mimarisi, etkilesimler,
plan yapis1 ve gorsel tasanm hakkinda biraz diistinmeniz
gerekir. Uriiniiniiziin cevresi icerisinde bunlar bir arada nasil
calisacaktir? Her bir kullamm durumunun aynntilan nelerdir?
Uygulamamzi kullamirken kullanicilarin karsilasabilecekleri
sorunlar nelerdir ve geri bildirim bu konuda nasil yardimc1
olabilir? Uriiniiniiz hazir olduktan sonra, bunun hakkinda
insanlara nasil bilgi vereceksiniz ve insanlan bunu kullanmalan
icin nasil ikna edeceksiniz?

Kullanicr akiglan

Baz1 uygulamalar (bir kamera uygulamasi gibi) belirli bir gorevi
gerceklestirmek igin cizgisel bir akisa sahiptir. Bazilarinda
yinelemeli bir yaklasim bulunur. Kullanicinin A noktasindan
cikip birkag adimdan sonra B noktasina ulastign “ideal
senaryo(lar)imz1” tammlayin. ideal yoldan sapabilecek olan
diger olas1 yollan arastinn. Akis semalan cizin veya farkl
senaryolan ayrintili bir sekilde ortaya ¢ikarmak igin wireframe
araclanm kullanin.

Mobil i¢in Kavramsal Tasarim
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Wireframe

Wireframe, tasanmin T'sine dahi dokunmadan projenin kurgusu
ve islevselligi hakkinda hem yazilimciya hem de miisteriye
fikir sahibi olma olanagi saglayan proje on hazirlik agamasidir.
Wireframe asamasinda arayiiziiniiziin bir "telkafes"i andiran
cizgilerle taslagin olusturursunuz. Wireframe ¢iziminin amaci,
fonksiyonlan ve genel arayiiz kavramin1 yakalamaktir. Belli

bir ekran icin bir wireframe, belli bir senaryoya gdre farkl
stirimlere/durumlara sahip olacaktir. Bir ag hatasi igin aym
ekranin farkli gesitlerini ¢izmeniz gerekecektir.

Aynintib planlara dalmadan dnce, uygulamay
gelistirece@iniz isletim sisteminin "Temel Tasanm Kilavuzu"nu
bilmeniz gerekmektedir. Her bir platform farkli bir ortamdir
ve dogru doniistiirmeleri kullanabilmek igin bu kilavuzlan
okumaniz gerekir. Aksi sekilde davranmak igin iyi bir nede-
niniz olmadi@1 siirece, tavsiye edilen yontemleri takip edin.
Arastirmamzi yapin ve Internet'teki mevcut desen galerilerin-
den faydalanin.

"Native" goriinlime yakin olmak size, izl kullanilabilirlik
faydalan saglayacaktir. Kullanicilarin, cihazlanndaki diger
uygulamalarda bulunan standart davramislan veya gorsel
islemleri hatirlamalan olasidir. Platforma 6zel baglantilar, bu
kitabin ilgili boliimlerinde bulacaksimz.

Wireframe ¢izimi, kalem kagit yardim ile yapabilir veya
mevcut olan Wireframe araglarindan herhangi birini kullanabil-
irsiniz. Yeni bir yazilim 6grenerek vakit kaybetmemek adina
kagit iizerinde ¢izim yapmak, daha kolay olabilir. Cizimleri
degistirmek ve silip yeniden baslamak, ¢ok daha kolay ve bazen
de eglencelidir. Wireframe asamasinda bu ise 6zel yazilimlan
kullanmanin sundugu en temel avantaj, bu tasanmlar iizerinde
baskalaryla birlikte calisabilme olanagini ve taslaklaklan
tiklanabilir prototiplere donistiirebilmektir.
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Prototiplendirme

Bir prototip, uygulamanmzin etkilesimini gorsellestirmenin ve
degerlendirmenin en iyi yoludur. Bilyiik biitceli bir projenizin
olmas1 veya hafta sonlannda kisisel bir proje iizerinde
calismamz fark etmez; uygulamanizin nispeten tamamlanmis
bir prototip siirimii olmasi, kavramimzi diger kisilere iletmek
ve bunun hakkinda tartismak icin en iyi yontemdir. Prototip,
nihai kod ve miikemmel ¢oziiniirlugu gelistirmeden 6nce
yapilmasi gereken bir asamadir. Kabul edilmis, tiklanabilir bir
gezinti, ekiplerin amaglarindan sapmadan hedeflerine dogru
ulasabilmeleri igin yararl bir referans olacaktir.

Bir prototipi bir araya getirmenin "mikemmel" bir yolu
yoktur. Sizin igin hangi teknik uygunsa onu kullanabilirsiniz.
Kagit prototiplendirmeden 6zel olusturulmus araglardan bir
tanesini kullanmaya veya tiklanabilir siirlimleri bir araya get-
irmeye kadar (standart sunum araglan gibi) cesitli yontemleri
kullanabilirsiniz. Eger kod yazma beceriniz mevcutsa, bir HTML
prototipi olusturmak da iyi bir yontemdir. Mevcut cerceveleri ve
kiitliphaneleri, nihai irline benzeyecek ve onun gibi davrana-
cak bir prototip tasarlamak icin kullanabilirsiniz.

Kod yazmaya baslamadan 6nce, biitiin prototipi bitirmenize
gerek yoktur. Isinizi organize etme seklinize gore, ilerledikce
uygulamanin cesitli parcalarina odaklanabilir ve hatta gercek
kodun izl iterasyonlarina dogru hareket edebilirsiniz. Yine de,
ilk uygulama fikirleri, eksik modelleri gegerli kilmada daha hizl
bir yontem olacaktir.

Ucretsiz pek cok prototiplestirme yazilim mevcuttur ve
ticretli olanlannin da cogu deneme siirlimleri veya sinirl sayida
proje igin Ucretsiz hesap seceneklerine sahiptir. Giin gectikge
yeni prototiplestirme uygulamalan da ortaya ¢ikmaktadr.
Deneyebileceginiz ve segebilecediniz baz1 uygulamalar
sunlardir:
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Uygulamalan

App in seconds
appinseconds.com

Axure
axure.com

Balsamiq
Mockups

balsamig.com

Fluid UI

fluidui.com

Mockingbird

gomockingbird.com

OmniGraffle
omnigroup.
com/products/
omnigraffle

Pencil
pencil.evolus.vn

POP
popapp.in

Proto io
proto.io

ilgili
Web tabanli, iPhone igin prototi-
plendirme.

Masaiistii uygulamasi, tel kafesleme
ve prototiplendirme.

Wiki’ler ve hata izleme araclan
icin masaiistii uygulamasi veya
eklentiler, Wireframe araci.

Web tabanli, i0S, Andorid, Windows
ve web projeleri igin prototi-
plendirme.

Web tabanl wireframe ve
prototiplendirme.

Masaiistii uygulamasi ve wireframe.

Masaiistii uygulamasi veya Firefox
eklentisi; 6zgiir GUI prototi-
plendirme araci.

iPhone ve Android uygulamasi, elle
cizilen tasanimlan ve fotograflan
tiklanabilir prototiplere dondstiiriir.

Web tabanli, prototiplendirme.

Mobil i¢in Kavramsal Tasarim
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http://proto.io
http://appinseconds.com/
http://www.axure.com/
http://balsamiq.com/
http://www.fluidui.com/
http://gomockingbird.com/
http://www.omnigroup.com/products/omnigraffle/
http://www.omnigroup.com/products/omnigraffle/
http://www.omnigroup.com/products/omnigraffle/
http://pencil.evolus.vn/
http://popapp.in/
http://proto.io/

Uygulamalan ilgili Durumu

Proty Web tabanli, hassas wireframe (licretsiz)
protytype.com araci.

UX Pin Web tabanli, tasanim ve wireframe.  (ticari)
uxpin.com

Gorsel tasarim

Gorsel olmayan girdileri kullanan bir uygulama yaratmadigimz
slirece, uygulama arayliziiniiz grafiklere dayanacaktir. Gorsel
tasanm aynintilanina odaklanmaniz, uygulamamzin kullanici
deneyimini artiracak ve diger uygulamalar karsisinda bir adim
6nde olmasini saglayacaktir.

Konumlandirma ve gorsel hiyerarsi, arayiiziiniiziin
kullamlabilirligini artinr. Yerlesim, ekrandaki unsurlarin
konumlandinlma aynntilarin1 ve birbirleriyle olan iliskilerini
belirler. Kullamcilar uygulama arayiiziinii bir kere 6grendikten
sonra bu, akis boyunca tutarli kalmalidir. Ornek olarak, eger
temel eylem diigmeniz ekrandan ekrana renk dedistiriyorsa,
bunun kullamcilar lizerindeki etkisini diisiiniin; kafalan
kansmayacak m1? Degisikligin onemini anlayabilecekler
mi? E§er renk dedisiklikleri kasti ise, bunlan iyi ve mantikl
sebepler i¢in yaptigimzdan emin olun.

Diizen tasanmlarina ve wireframe seviyesindeki etkilesimlere
benzer olarak, baz1 tasanm kararlan, belli platform kurallarina
gore sekillenebilir. Uygulamaniz, tasarlandigi platforma gore
farkli gorsel 6gelere sahip olabilir. Tasanmlarimizin, yazitipi
kullanim, standart simgeler, diizen kurallan icin tavsiye edilen
uygulamalan takip ettiginden emin olun. Yineliyoruz: daha
fazla bilgi ve belirli online kaynaklar i¢in baglantilan goriintiil-
emek amaciyla bu kilavuzda bulunan platforma 6zel béliimlere
bakiniz.
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Kullamicilann uygulamamiz ile etkilesime gecebilmeleri igin
marka kimliginin kullamci arayiizii (UI) igersinde engelleyici
olmayacak bir sekilde bulunmas1 6nemlidir. Istenilen gériintiiyii
ve duyguyu eklemek icin arka plani, kontrol renklerini, belki
de cesitli resimleri veya diizen seceneklerini kullanin. ilave
grafikleri kullanabileceginiz baska bir yer ise (eder mevcutsa)
acilis ekramidir.

Son olarak, baslatma simgesi, uygulamanizin goriilecedi,
tammlanacadr ve degerlendirilecedi ilk gorsel unsur olacaktir.
Bunun giizel goriindiigiinden emin olun. Eger uygulamanizi
birden fazla platformda yayinlamak istiyorsanmiz, kolaylikla
taginabilir olan bir ¢izim yaratabilmeniz agisindan tasarim
gereksinimlerini erkenden kontrol edin.

Birden fazla ekran igin tasarim yapmak

Siirekli olarak de@isen mobil cihaz pazannda uygu-

lama arayiiziiniiziin farkl ekran boyutlarinda ve goriintii
yogunluklarinda nasil goriinecedini goz oniinde bulundurmanz
gerekmektedir. Wireframe asamasinda gorsel dlceklenebilir-
lik-kullamisliik dengesi iizerine kafa yormak, her ne kadar

bu tiir aynntilarla ugrasmak igin biraz erken olsa da; bu size
daha sonraki gelistirme ve test siiresi siireclerinde muazzam
vakit kazandirabilir. Eger bu konu sizin i¢in tamamen yeni bir
konsept ise, Duyarli Web Tasannmi'nin (Responsive Web Design)
iyi orneklerine bakarak hakkinda konu hakkinda daha fazla fikir
edinebilirsiniz. Web tasanmcilan bu sorunlan uzun bir siiredir
cozmektedirler. Bir kez daha yineleyelim:, bu konu hakkinda
platforma 6zel "Tasanm Kilavuzlan"m gozden gegirmek yararli
olabilir.
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Kullanic testi

Arayiiz konseptinizi dogrulamak igin en iyi yontem, kisa bir
slire icerisinde bunu gergek kullamicilann dniine koymaktr.
Bitmis ve cilalanms bir lriine sahip olana kadar beklemenize
gerek yoktur. Hatta erkenden test siirecine girmek, hizli bir
sekilde ise yaramayan fikirleri ortaya ¢ikarmasi agisindan size
biyiik miktarda vakit kazandirabilir. Tasanmlanmzi gelistirmede
ne kadar ¢ok vakit harcarsaniz, bunlardan vazge¢meniz ve
yeniden baslamamz o kadar ¢ok zor olacaktir. Neredeyse
bittigini disiindiigiiniiz bir konsept hakkinda geribildirim
almak, hizli bir sekilde giincelleyebilecediniz tiklanabilir bir
prototip hakkinda geri bildirim almaya kiyasla daha zordur.

Birkag kisiden, prototipinizi kullanarak gesitli gorevler
yapmalarini isteyin. Eger tasarladiginiz uygulama bir miizikga-
lar ise, onlardan bir sarki calmalarini isteyebilirsiniz. EGer
uygulamanin belirli islevlerinden emin degilseniz, kullanicinin
dikkatini, bir sarki secip daha sonra bunun yerine baska bir
sarki secmek gibi, farklr unsurlara gekebilirsiniz. En diriist
geribildirimi alabilmek igin kisileri, onlar prototiplerinizi
kullanirken yonlendirmeyin.

Aynca mevcut uygulamalar lizerinde test oturumlan
yapabilirsiniz. Digerlerinin, sizin uygulamanizda olmayan
oOzelliklere ne kadar dikkat ettikleri sizi sasirtabilir. Testlerden
0grendiginiz unsurlan en miimkiin sekilde kendi uygulamaniza
dahil edin.
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Daha fazlasini dgrenin

Online birgok kaynak bulunmaktadir. Kullanabileceginiz
kaynaklardan bazilan sunlardir:

Online dergiler

— Konigi: konigi.com

— Smashing Magazine (UX tasarimi bolimi): uxdesign.
smashingmagazine.com

— UX Magazine: uxmag.com

— UX Matters: uxmatters.com

— UX Mastery: uxmastery.com

Kitaplar

— Susan Weinschenk. 100 Things Every Designer Needs
to Know About People. Teknoloji ile etkilesime girerken
insanlann neden belirli sekilde davrandiklanni gosteren
arastirma bulgulan.

— Steve Krug. Rocket Surgery Made Easy. Kullamlabilirlik
test oturumlaninin nasil yapilacag yoniinde bir kilavuz.

— This is Service Design Thinking. Hizmet tasanm ig
akiginin ozellikleri ve teknikleri. thisisservicedesignthink-
ing.com

— Mobile Developer's Guide To The 5th Dimension. Bu
kilavuzun kiigiik kardesi UX/UI tasanmina odaklanmaktadir.
wip.org

Diger kaynaklar
Nielsen Norman Group: nngroup.com
Interaction Design Foundation: interaction-design.org
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E Tim Messerschmidt

Android

Ekosistem

Android platformu, Google'in liderligini yapti§1 Open Handset
Alliance tarafindan gelistirilmektedir ve kaynak kodlarn Kasim
2007'den beri kamuya agiktir. Donanim imalatgilarinin ¢ogu
tarafindan kullamilmasi, platformu en hizli biiyliyen akilli tele-
fon isletim sistemi haline getirdi. 2013'lin dordiincii ceyreginde
satilan akill telefonlanin %91'den fazlas1 Android tabanliydi!".
May1s 2013'de diizenlenen Google I/0 etkinliinde Google, su
ana kadar 900 milyon Android cihazinin etkinlestirildigini? ve
bunlar arasinda tabletler, medya oynaticilan, set {istii cihazlar,
masa Ustii telefonlan ve tasit eglenceli sistemleri oldugunu
duyurdu. Google'in kendi akilli gozliigii Google Glass, Android'in
hafif bir siiriimiiyle calisiyor ve hem web hem de native
uygulamalan destekliyor. Baz1 Android icermeyen cihazlar da,
daha az fonksiyona sahip olsalar da, Android uygulamalarim
calistirabilmektedir. Bunlar arasinda Android runtime destegine
sahip BlackBerry 10 isletim sistemi, yeni acik kaynak kaynak
kodlu Sailfish® ve kitle fonlamas1 destedine sahip oyun konsolu
Ouya bulunmaktadir.

1 www.gsmarena.com/android_worldwide_marketshare_crosses_80_for_the_
first_time-news-7171.php

2 gigaom.com/2013/05/15/google-io-statshot-900-million-android-devices-
activated/

3 sailfishos.org
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Ocak 2014 itibariyle, Google Play'de 1.000.000'u agkin
mevcut uygulama bulunmaktadir.®.

Android, platform igin yazilmig uygulamalan ¢alistirmak igin
Dalvik sanal makinesini ve dnceden kurulu pek ¢ok uygulamay
barindiran bir igletim sistemidir. Platform her alt1 ayda bir yeni
ozelliklerle siirekli giincellenerek hizli bir sekilde biyiimektedir;
bu kilavuz kaleme alindig1 sirada en giincel Android siiriimii
4.4 (kod ismi "KitKat") idi. Kendisinden &nce gelen siiriimlerde
oldugu gibi KitKat, getirdigi iyilestirmeler, ince ayarlar ve
diizeltmelerle fazla gorsele odaklanmadan daha ok arka
tarafi ilgilendiren mindr bir giincelleme olarak distiniilms.
Kitkat ile telefonun depolama alanina erismek icin baz yeni
birlesik yollar, yeni bir yazdirma altyapis1 ve cihaz sensorleri
modu ekleyen Google, gelistiricilerin daha verimli ve tutarl
uygulamalar yazabilmesini hedefliyor. Bu ilavelerin yani sira
odeme ve baglibk programlan baglaminda kullanlabilecek bir
teknoloji olan NFC Host Kart1 Emiilasyonu eklendi. Son Android
stiriimiiyle kiz1l6tesi alicr gozlere gelen yerel destek sayesinde,
televizyonlar, set iistii ve diger cesitli elektronik cihazlar igin

4 www.appbrain.com/stats/number-of-android-apps

KitKat 4.4 Froyo 2.2
1,4%1.3%
" Gingerbread
2.3.3-2.3.7
21.2%

Jelly Bean
4.1-43
59,1%

Ice Cream Sandwich
4.0.3 - 4.0.4
16.9%
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uzaktan kumanda uygulamalan gibi yaratici uygulamalann onii
acilyor.

Android igin gelistirme yapilirken en fazla tartigilan konu-
lardan bir tanesi sistemin parcalanmasidir: Farkl imalatgilar
tarafindan farkli cihazlann fazla miktarda bulunmasi ve
platformun Mzl bir sekilde ilerlemesi, Android uygulamamzin
her yerde calisip calismayacagr konusunda bir belirsizlik
yaratmaktadir. Aynca, yalmzca ¢ok az sayida telefon ve
tablet modeli (%1,1) en yeni 0S siiriimiini desteklemektedir.
Yaptiginiz uygulamanin tiim Android cihazlanina uyumlu olmasi
icin yaziim altyapisinin Android 2.2 veya yukansindaki® tiim
stirlimleri desteklemesini saglamalisimz.

Android uygulamalannin saglam bir kullanic1 deneyimine ve
tutarl bir goriiniime sahip olmasini tesvik etmek icin, Google
bir tasanm kilavuzu® olusturdu. Renk diizenleri, tasanm
modelleri ve yaygin kullamim kaliplarinin 6nemine deginen
kilavuz, Android ekosistemi igin uygulama yaratma siiresince
faydalanabileceginiz miikemmel bir yon gostericidir.

On Gereksinimler

Android igin ana programlama dili Java'dir. Ancak unutmayin,
Java kiitiiphanelerinin yalmzca belirli bir alt setini desteklen-
mektedir ve Android ile ¢alismayan platforma &zel birgok
API'lar bulunmaktadir. "Neler ve Nigin" sorulanniza cevrimici
olarak yanit bulmak igin Android'in Gelistirici Rehberine? ve
"Nasil" sorulariniza yamit bulmak igin referans belgelerine®
bakabilirsiniz. Google ayrca, yeni gelistiricilerin gesitli iyi

developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html
developer.android.com/design
developer.android.com/guide

© N o u

developer.android.com/reference
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pratikleri 6grenebilmelerine yardimci olmak igin "Android
Egitimleri"? isimli belgelendirme kaynagini sunmaktadir. Bu
kaynak, uygulama navigasyonu ve uygulamalar aras1 iletisim
gibi temel konulann yam sira, akilli Bitmap indirmeleri ve daha
iyi sarj omrii i¢in uygulamamzi optimize etmek gibi gelismis
ozellikler hakkinda da bilgi edinmenizi saglayan bir bolim.

Gelistirmeye baslamak i¢cin Windows, Mac 0S X ve Linux
icin mevcut olan Android SDK'ya'® ihtiyacimz var. SDK iginde
uygulamalar olusturmaya, test etmeye, uygulamaladaki
hatalan ayiklamaya ve analiz etmeye yarayan araclar bulu-
nuyor. Android Development Tools (ADT)", IDE'ler ile ente-
grasyondan sorumludur ve gelistirme siirecinizin olabildigince
rahat olmasini saglamaya yarar.

IDE destegi
Bugiin Google, IntelliJ temelli "Android Studio" ve Eclipse
("Eclipse + ADT Eklentisi olarak bilinir") gibi 6nceden
yapilandinlmig IDE'leri Android Developer Tools ile etkin bir
sekilde bir arada sunuyor. Bu araglar kullanmaniz, haricen
SDK kurulumuna gerek birakmadigr igin vakit de kazandinr ve
Android'e daha uygun olan bir deneyim sunar. Ornegin Android
Studio dogrudan Gradle destegi ile gelmektedir. Bu yeni
IDE ile string ve renkler gibi uygulama kaynaklarnni referans
numaralarindan faydalanarak daha gelistirirken kod satinnda
gorebilirsiniz.

Yakin bir gelecekte Eclipse'in yerine ge¢cmesi hedeflenen
yeni gelistirme ortam1 Android Studio heniiz beta asamasinda
oldugu icin baz1 hatalan icermektedir; eger bu sizin igin

9  developer.android.com/training/index.html .

10 developer.android.com/sdk

11 developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html ~

Android 28


http://developer.android.com/training/index.html
http://developer.android.com/sdk
http://developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html

herhangi bir sorun yaratirsa, Eclipse ile devam etmeniz daha
uygun olacaktir.

IDE Eklenti destegi Paketlenmis siiriim

Eclipse Ayn ADT paketi Eclipse + ADT
Eklentisi

Intellij Ayn Android Android Studio
eklentisi

Daha fazla bilgi ve gerekli indirmeler, Android belgelerindeki
"Araclar"'? béliimiinde bulunabilir.

Native gelistirme

Android NDK"3, uygulamamz igin native bilesenlerin yazilmasim
mimkiin kilar. NDK, bunu native metotlann ¢agnlan igin
JNI'dan ve native olmayan metotlan callback olarak sunan
native alt siniflardan aldig giicle saglar. Daha verimli veri
islemeye ihtiyag duyan kisiler ve oyun gelistiricileri igin nemli
bir husustur.

Gercekleme (implementasyon)

Uygulama mimarisi
Android uygulamalan genellikle Activity'ler, Service'ler,
BroadcastReceiver'lar ve veri saglayicilarininin kansimindan
olusur ve bunlann tiimiiniin uygulamanin manifest dosyasinda
beyan edilmesi gerekir.

Activity, bagl oldugu kullamcr arayiizii ile birlikte

12 developer.android.com/tools

13 developer.android.com/tools/sdk/ndk
Android
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uygulama islevlerinden bir parga sunar. Service, arka planda
calisan gorevler icin kullamlir ve bu yiizden dogrudan gorsel
sunumun bir parcast dedildir. Broadcast Receiver, sistemin,
diger uygulamalann ya da kendi uygulamamzin yayinladig
mesajlan yonetmeye yarar. Provider yani veri saglayicisi ise alt
kisimlardaki depolama mekanizmalarnini (6rnegin SQLite) soyut-
layarak, bir uygulamanin icerigine arayiiz saglayan bilesendir.

Bir uygulama ¢ok sayida bilesenden olusabilir. Ornek vermek
gerekirse, arayiiz icin bir Activity'yi ve uzun siiren gorevler
icinse bir Service'i kullanabilirsiniz. Bilesenler arasindaki
iletisim Intent'ler ya da Android Arayiiz Tanim Dili (AIDL) ile
yonetilen uzak prosediir cagnlanyla (RPC) saglan.

Intent'ler, bir eylem ile birlikte kullanic1 konumu veya bir
URL gibi verileri paket halinde tutar. Bu Intent'ler, platfor-
mda belli davramslan tetikleyebilir ve isterseniz Intent'leri
uygulamanizin iginde bir mesaj sistemi gibi kullanilabilirsiniz.
Ornek olarak, bir web sayfasim gdsterme Intent'i web
tarayicisim agacaktir. Bu temel ilkenin giiclii yonii, herhangi
bir islevi gerceklestirme islemini baska bir uygulamanin
tistlenmesini saglayabilmesidir; Android sistemi, belli bir
Intent icin daima tercih edilen uygulamayr kullamr. Ornek
vermek gerekirse, bir haber okuyucusu uygulamasi tarafindan
tetiklenip agilmis bir web sayfasinin "paylas" Intent'i ile bir
e-posta istemcisi acilabilir veya kullamicimin tercihlerine gore
ve yiiklenen uygulamaya gdre bir metin mesajlasma uygulamas
tetiklenebilir. Paylasma Intent'ini beyan eden herhangi bir
uygulama bu durumda kullanilabilir.

Bir uygulamanin kullamcr arayiizii, Android'e 6zel XML
yerlesim dosyalaryla Java kodundan ayn bir yerde yazilir.
Farkli ekran boyutlan, farkli diller ve cihaz 6zellikleri i¢in Java
koduna dokunmadan farkl yerlesim dosyalan olusturulabilir.
Bu amag dogrultusunda, yerellestirilmis stringler ve gorseller,
ayn kaynak klasorlerinde organize edilir. Tabii ki, Java kodu
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icerisinde de yerlesim tanmimlayip tasarlayabilirsiniz veya
dinamik UI giincellemelerine firsat vermek igin her iki stratejiyi
bir arada kullanabilirsiniz.

SDK ve Eklentiler
Gelistirmenize yardimc1 olmasi igin SDK icerisinde birgok arag
bulunur. Bunlardan en dnemlileri:

— android: Yeni bir proje olusturmak veya sanal cihazlan ve
SDK siiriimlerini yonetmek icin kullamlir.

— adb (Android Debug Bridge): Cihazlan sorgulamak,
baglamak ve cihazlara (sanal cihazlar dahil) dosya
tasimak, uygulama kurmak ve bunun gibi etkilesimleri
gerceklestirmek igin kullamlir.

— emulator: Bir sanal cihazin tanimlanmis 6zelliklerini taklit
etmek icin kullamlir. Baglamas igin biraz beklemek gerekir,
bu yiizden her yeni proje derlemesinde baglatmak yerine
bir kere baslatip kullanin.

— ddms: Cihazimzin veya emiilatdriiniiziin icerisine bakmak,
kayit mesajlarini izlemek, ag gecikmesi ve GPS pozisyonu
gibi emiilatdr ozelliklerini kontrol etmek icin kullanlir.
Hafiza tiiketimini izlemek ve calisan gorevleri kapatmak
icin de kullamilabilir. E§er bu arag calisiyorsa, isterseniz
Eclipse hata ayiklayicisina emiilatorde calisan bir gorevi
baglayabilirsiniz. Bunun &tesinde ddms, 4.0 altindaki
Android siiriimlerinde ekran resmi yaratmak igin (root
yetkisi olmadan) tek yoldur.

Buradaki dort aractan daha fazlasim (galigan metotlann
izlerini gosteren, arayiizii didik didik edip her tiirlii bilgisini
veren, rastgele olaylarla uygulamaniz1 test eden araglar)
SDK'nin tools/ dizininde bulabilirsiniz.

IDE eklentileri, bu dosyalarnn hepsinin yonetilmesine
yardimcr olmak igin vardir. Intellid'in 11.x siiriimd, bir gorsel
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tasarnm editorii icermektedir; boylece arayiiz bilesenlerini
editore siiriikleyerek hizli prototipleme yapmak istediginizde
Eclipse ya da Intellid arasindan istediginizi secip kullanabilir-
siniz.

Uygulamanizla ilgili firlayan hatalar (exception) gibi sorun-
larla karsilasiyorsaniz, DDMS kayitlarini kontrol etmeyi veya
Logcat mekanizmasini kullanmayr unutmayin. Uygulamanin
diizglin calismas icin gerekli biitiin izinleri koymayr unutup
unutmadi§imaz1 kontrol etmenizi saglarlar. Ornek vermek
gerekirse, uses-permission elementi' icerisinde beyan
etmeniz gereken android.permission.INTERNET iznini
unuttugunuzda bununla ilgili kaydi gorebilirsiniz.

Genis ekranli cihazlar icin Android 2.3'den sonra sunulan
Fragment'® gibi 6zellikleri kullaniyorsaniz, Google'in
sundugu Android Uyumluluk Destekleme paketini projenize
eklediginizden emin olun. Bu pakete SDK iginden ulasabilirsiniz
ve Android Sanal Cihaz (AVD) Yoneticisi de kullanarak, Android
1.6'dan'® Android 2.3’e kadar uygulamamzi herhangi bir
kullanim sorunu olusturmadan Android 3.0+ ozellikleriyle
gelistirebilirsiniz. En genis geriye doniik siiriim destegini
sunmak icin uygulamalarinmizda v4 destekleme paketlerini
kullandiginmizdan emin olun. Ayrica Android 2.1 ve yukans
icin ActionBar kullanmamzi saglayan, cevrimici'? olarak
belgelenmis, ActionBar desenini gercekleme yolunu saglayan
bir v7 appcompat destekleme kiitiiphanesi de bulunmaktadir.

Android 3.1+ icin uygulamamzi gelistirmeniz, ana
ekran widget'lanmzin boyutlanni degistirebilmenize, USB
lizerinden dijital kameralar, oyun gubuklan ve diger cihazlara

14 developer.android.com/reference/android/Manifest.permission.html
15 developer.android.com/guide/topics/fundamentals/fragments.html
16 android-developers.blogspot.com/2011/03/fragments-for-all.html
17 developer.android.com/tools/support-library/features.html
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baglanabilmenize olanak saglayacaktir. Android 4.x siiriimleri,
genisletilebilen bildirimler, kilit ekran1 widget'leri ve yiiz
algilamasina sahip bir kamera gibi ilging 6zellikleri beraber-
inde getiriyor. Native hesaplama (computing) altyapisi olan
Renderscript (3.1'de tamitild1), bilyiik 6lciide degistirilmistir ve
artik dogrudan grafik isleme becerileri sunmamaktadir ancak
bunun yerine agir veri igleme iglemleri icin kullamlabilir.

Daha eski Android siirimlerine sahip cihazlara yonelik geriye
doniik uyumluluk saglamak icin Google, Play Store iizerinden
giincellenen ve Google Maps gibi en yeni kiitiiphaneleri ekleyen
Google Play Services altyapisim™® kullanmaya basladi. Eger
kullamcr kimligini dogrulamayr amagliyorsaniz, uygulamaniza
gercek kullamar verilerinin faydalarini sunacak Google+ Sign‘in
yeteneklerine bir goz atmak isteyebilirsiniz. Bu islevsellik
kullamcr adina Google hesabinin kullanimina izin veren OAuth
2.0 erisim jetonlan araciligiyla yonetiliyor.

Test Etme

Bir uygulamay1 test etmenin ilk adim, onu bir emiilator veya
gergek cihaz lizerinde calistirmaktir. Daha sonra gerekirse DDMS
araciyla hata ayiklama yapabilirsiniz.

Android isletim sisteminin biitiin stirimleri, herhangi bir
modifikasyon olmadan cihazlar ilizerinde calisacak sekilde
yaratilmis olsa da bazi donanim iireticileri, platformun
parcalanni degistirmis olabilirler. Bu ylizden, gesitli cihazlar
lizerinde test etmek ¢ok dnemlidir. Hangi cihazlann en popiiler
oldugunu gormek icin AppBrain'in listesine'® bakin.

Testi otomatik hale getirmek icin Android SDK, kullamish

18 developer.android.com/google/play-services/
19 www.appbrain.com/stats/top-android-phones
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ve yetenekli test enstriiman?® araglan ile gelmektedir. Testler,
SDK'da bulunan Android mock nesneleri kullanilarak standart
JUnit bicimi kullamlarak yazilabilir.

Instrumentation simiflan UI'1 gozlemleyebilir ve tusa basmak
gibi sistem olaylarin1 gonderebilir. Test metotlariniz bu olaylar
gerceklestikten sonra uygulamamzin durumunu kontrol edebilir.
MonkeyRunner?!, biitiin uygulamayr test etmek igin kullanilan
giiclii ve genisletilebilir bir test otomasyon aracidir. Bu testler
hem sanal, hem de fiziksel cihazlarda ¢alistinlabilir.

SDK’nin 21. siiriimiinde Google, Android Jelly Bean ve
yukansinda fonksiyonel UI testleri yapmaya yarayan, daha
verimli bir UI test otomasyon altyapisim?? sunmustur.

Bu arag, uiautomatorviewer komutuyla kabukta (shell)
calistinlabilir ve gosterilen View'lar hakkinda bazi bilgiler de
dahil olmak iizere o anki arayiizii yakalayip size gosterir.

Testlerin gerceklestirilmesi nispeten kolaydir: Testlerinizi
yazdiktan sonra Ant insa sistemi yardimiyla bir JAR dosyasi
olarak testinizi olusturursunuz. Daha sonra bu dosyanin
cihazimza yiiklenmesi ve adb shell uiautomator runtest
komutuyla calistinlmasi gerekecektir.

Ekim 2013'te Espresso?® adinda yeni bir arag¢ Google
tarafindan piyasaya siiriildii. Bu ara¢ kullamci arayiiziiniizii
test etmek icin hizlica prosediirel testler yazmamzi saglayan,
kullanim kolay bir API sunmaktadir.

Robotium?* gibi agik kaynakl test altyapilan, diger
otomatiklestirilmis testlerinizi tamamlar. Hatta Robotium,
uygulamanin kaynak kodu mevcut olmasa bile APK dosyalan

20 developer.android.com/guide/topics/testing/testing_android.html

21 developer.android.com/quide/developing/tools/monkeyrunner_concepts.html
22 android-developers.blogspot.de/2012/11/android-sdk-tools-revision-21.html
23 googletesting.blogspot.de/2013/10/espresso-for-android-is-here.html

24 code.google.com/p/robotium
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lizerinden test edilmesine olanak saglar. Roboelectric?s,
standart/masaistii JVM icerisindeki IDE'nizde testleri dogrudan
gerceklestirebilen baska bir miikemmel aragtir.
Otomatiklestirilmis testleriniz, Jenkins veya Hudson
gibi siirekli entegrasyon sunuculan iizerinde ¢alistinlabilir.
Roboelectric, standart bir JVM {izerinde calisir ve Android'in
calisma zamam (runtime) ortamina ortamina ihtiya¢ duymaz.
Robotium dahil diger otomatiklestirilmis test altyapilan,
Android’in Instrumentation simflanm baz alir ve Dalvik JVM
icerisinde calistinlmalan gereklidir. Android Emulator Plugin?é
gibi eklentiler, bu testlerin Hudson ve Jenkins icerisinde
yapilandinlmasina ve calistinlabilmesine firsat vermektedir.

insa Etme

Sectiginiz IDE igerisinde uygulamamzi dogrudan insa etmeninz
yan sira Android uygulamalan olusturmak icin daha rahat
yontemler bulunmaktadir. Gradle?” artik, Android igin resmi
olarak desteklenen bir insa otomasyon aracidir. Bunun yani
sira, topluluk tarafindan desteklenen bir maven eklentisi de2®
bulunmaktadir. Her iki arac da, farkli Maven depolanindan (Orn:
Maven Central Repository??) gelen bagimliliklan kullanabilir.
Google, kiitiiphaneleri Gradle igin Android arsiv (.aar)
dosyas1 seklinde tagimaktadir. Bu dosyalar Android SDK
Yoneticisi tarafindan elde edilebilir. Gradle i¢in "android-
library" eklentisini kullanarak kendi kiitiiphanelerinizi veya
SDK’lanmz1 paketleyebilme firsatina sahipsiniz. Gradle dostu

25 robolectric.org/

26 wiki.hudson-ci.org/display/HUDSON/Android+Emulator+Plugin
27 tools.android.com/tech-docs/new-build-system

28 code.google.com/p/maven-android-plugin/

29 www.maven.org
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Android kiitiiphanelerini bulmak i¢cin miikemmel bir kaynak olan
"Gradle, please"2® sayfasina bakabilirsiniz.

Imzalamak

Uygulamalariniz daima insa siireci (build) sirasinda, debug ya
da release imzas1 ile imzalamr. imzalama iicretlerinden (ve
glivenliginden) kurtulmak i¢in kendi imzalama mekanizmamzi
kullanabilirsiniz.

Aym imza, uygulamamzin giincellemeleri igin de kullamlmak
zorundadir - bu yiizden keystore dosyamzi veya sifrenizi kesin-
likle kaybetmemelisiniz. Unutmayin: biitiin uygulamalariniz igin
aym anahtan kullanabilirsiniz veya her yeni uygulama i¢in yeni
bir tane olusturabilirsiniz.

Dagitim

En yeni ve miikemmel uygulamay: yarattiktan ve test ettikten
sonra, onu "Play" ismindeki Android’in uygulama magazasina
koymamiz gerekir. Bu, miisterilere ulasmak ve uygulamalanmz1
satmak icin iyi bir yerdir. Android 1.6 ve Ust siiriimleri, Google
Wallet vasitasiyla uygulama ici satislan da desteklemektedir.
Bu, ekstra icerik, ozellik setleri ve benzerlerini Android Play3*
yapisim kullanarak uygulama iginden satabilmenizi saglar.
Aynica uygulama metadata’s1 i¢in diger uygulama portallan
tarafindan kullamlan bir kaynak olarak kullanilmaktadir.
Uygulamamzi Android Play’e yiiklemek igin play.google.com/
apps/publish/ adresine gidin.

Google Alisveris hesabimz ile hizmete iiye olmamz ve
25 dolarlik iiyelik iicreti 6demeniz gereklidir. Uyeliginiz

30 gradleplease.appspot.com
31 developer.android.com/quide/google/play/billing/
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onaylandiktan sonra uygulamamzi yiikleyebilir, ekran
goriintiileri ve tammlar ekleyebilir ve daha sonra uygulamay:
yayinlayabilirsiniz.

Uygulamanmzin AndroidManifest.xml dosyasi igerisine
versionName, versionCode, uygulama simgesi ve bir uygu-
lama ad1 etiketi eklediginizden emin olun. Manifest dosyas
icinde beyan edilen ozellikler (uses-feature kisimlar), farkl
cihazlar i¢in uygulamalan filtrelemek icin kullanilmaktadr.

Google Play magazasinda yapilan en yeni dedisikliklerden
bir tanesi de Uriiniin asamali olarak goriicliye ¢ikmasina ilave
olarak alfa ve beta testleridir. Bu sayede uygulamay: biitiin
kullamcilara dagitmadan dnce dostca bir kullamicr testi
yapmamz miimkiin olur. Aynca, Gelistirici Konsolunda dogru
secenekleri ayarlayarak sadece belirli cihazlan hedefleyebilir
ve kullama tabanimizi anlamaniza yardimar olacak aynntil
istatistikleri ¢ikartabilirsiniz.

Yerlesik yerellestirme hizmetini kullanarak kiigiik bir iicret
karsihginda uygulamaniza yeni dilleri kolaylikla ekleyebilirsiniz
- bu konunun dnemi hakkinda ayrnntili bilgi i¢in Yerellestirme
Kontrol Listesini®? kontrol ettiginizden emin olun.

Android Play’de birbirine rakip olan bircok uygulama
bulunmaktadir. Alternatif uygulama magazalanni®** denemek
isteyebilirsiniz. Farkli 6deme yontemleri sunarlar ve belirli
tliketici gruplanm hedefleyebilirler. Bu magazalardan bir
tanesi, Kindle Fire tablet ailesi iizerinde yiiklii gelen Amazon
Appstore’dur.

32 developer.android.com/distribute/googleplay/publish/localizing.html
33 onepf.org/appstores/
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Uyum

Android’in uyumu arttikca saticiya 6zel ekosistem de kendi
SDK'lanyla, tamamen ozellestirilmis Android siirlimleriyle ve
alfa ve beta testi gibi unsurlan iceren araglanyla gelisti. Bunun
bir avantaji1, kullamicilar igin miikemmel bir deneyim sunan cok
siki bir entegrasyon oldu ancak dezavantaji da, ekosistemin
artan dlclide boliinmesidir. Saticiya 6zel magazalar genellikle,
kendilerinden baska araglar kullanan genel uygulamalarin
yliklenmesine izin vermemektedirler.

Bunlarin bir 6rnegdi, temel olarak Android'in dzellestirilmis
bir tiirevi olan ve Android tableti en biiyiik pazar pay ile
temsil eden Amazon'un Kindle Fire ekosistemidir: Uygulama
icin satin alimlan veya haritalan etkinlestirmek i¢in Google'in
Play hizmetlerini kullanmak yerine benzer islevsellik sunan
Amazon‘un kendi kiitiiphanelerini kullanmamz gerekir.

Bunun arkasinda mantik basittir: Kindle cihazlan, Google'in
hizmetlerini calistirmak icin gerekli olan kiitiiphanelere sahip
dedildir. Amazon aynca, kendi kitlenizi hedeflemenize yardima
olan kendi reklam ve oyun hizmetlerini sunmaktadir. Dort
farkl cihaz igin (1. Jen, 2. Jen, HD 7" ve HD 8.9") emiilatorler
sunan Amazon, gercekgi bir sanallastirma ortam1 sunarak
uygulamanizi miikemmel hale getirmenize yardimci olur. Kendi
gelistirici topluluklan icin sundugu test firsatinin yam sira
Amazon, kendi Appstore’lanina yiiklenen herhangi bir uygula-
maya inceleme yapabiliyor.

Dogru kaynaklan bulmamza yardimci olabilecek birkag unsur
asagida goriilebilir: ° 3

9 w
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Satial Belgelendirme

Amazon developer.amazon.com/sdk/fire.html
HTC htcdev.com

LG developer.lge.com

Motorola developer.motorolasolutions.com/
community/android

Samsung developer.samsung.com/android

SOI’Iy developer.sonymobile.com

Ilging bir sekilde, gitgide daha fazla satic (Samsung ve HTC
gibi) "Google Play Edition" ismindeki cihazlannin eklentisiz
Android siirlimlerini sunmaya basladilar. Bu cihazlar normal
modellere kiyasla ayn1 donanimi kullanirlar ancak herhangi bir
yazilim kisisellestirmesi ile sunulmamaktadirlar. Bu cihazlar
dogrudan Googlein Play Store’u aracihig ile dagititirlar ve
Google deneyimine bagl kalmak isteyen kullamcilara en
modern cihazlan sunarlar.
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Gelir Kaynagi Olusturma

Bir uygulamay1, mevcut uygulama magazalarindan birinde
satmamin yam sira, lizerinden gelir kaynagr olusturmak igin
bircok farkli yol vardir. Bunlardan bir tanesi, tiklamaya veya
goriintiilenmeye dayali reklam olabilir ve bu diizenli bir gelir
saglayabilir. Bundan baska, Google Play Store’u kullanan
Google'in kendi hizmeti®* veya PayPal'in Mobile SDK3* ve
Mobil Odeme Kiitiiphanesi® gibi Uygulama ici Faturalandirma
olanaklan bulunmaktadir. Cogu hizmetler, islem bazli iicretler
ve sunduklan paket iiyelik olanaklan, paralel 6demeler veya
dnceden onaylanmis ddemelerle ilgili farklilik gosterebilir. EGer
uygulamamz i¢in oldukca etkili seyler kullanmak istiyorsaniz,
kamera etkilesimli kredi kart1 tarama i¢in card.io'nun SDK'sin13?
kullanmak isteyebilirsiniz.

Samsung’un Apps’i veya Amazon’un Appstore’u gibi
satictya ozel ekosistemler igin optimize edilmis gelir kaynags
firsatlanndan yararlanmak amaciyla onlann SDK'larim
kullanmamz gerekebilir.

Odeme yonteminizin, uygulamamz yayinlamak istediginiz
farkl magazalann sartlan ve kosullar ile uyumluluk
gosterdiginden emin olun. Ozellikle, farkli kurallann mevcut
oldugu dijital indirmelere bakmak isteyebilirsiniz.

34 http://developer.android.com/google/play/billing/

35 github.com/paypal/PayPal-Android-SDK

36 developer.paypal.com/webapps/developer/docs/classic/mobile/gs_MPL/
37 card.io
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BlackBerry Java
Uygulamalar

Ekosistem

BlackBerry platformu, Kanadali sirket Research In Motion
(glinlimiizdeki adiyla BlackBerry Ltd.) tarafindan gelistirildi ve
1999'da piyasaya sunuldu. BlackBerry cihazlan, rahat metin
girisi icin tam klavye ile sunuldugu, uzun sarj 6mriine, 6zgiin
mobil sosyal agi olan BlackBerry Messenger'a (BBM), e-posta
ve giiclil bir anlik bildirim hizmetine (push notification) sahip
oldudu icin hizli bir sekilde popiiler hale geldi.

Ote yandan son 5 yil icinde birkag 6zel iilke pazan disinda
(Nijerya, Endonezya ve Giiney Afrika), BlackBerry telefonlarinin
genel piyasa pay1 son yillarda siirekli olarak geriledi. 2013
yiinin 3. ceyredinde BlackBerry cihazlan, kiiresel akilli telefon
sevkiyatinin yalnizca %2'sini olusturmaktaydi’. Kaybettigi
pazar payini geri alabilmek igin RIM, 2012 yilinda tamamen
yeni bir isletim sistemini tamitti: BlackBerry 10 (BB10).

2013 yilindan itibaren de iiretilen tiim yeni cihazlarda BB10"
kullandilar. Bu yeni isletim sistemi hakkinda daha fazla bilgi
almak igin kitapgimizdaki BB10 béliimiine goz atabilirsiniz.

Bu boliim, 2013 yilindan 6nce piyasaya siiriilen ve Java
tabanli olan BlackBerry cihazlan i¢in uygulama gelistirmeye
odaklanmistir. Gelecekte agamali olarak kaldinlacak olsa da,
BlackBerry Java API, eski BlackBerry cihazlan igin uygulama
gelistirmede kullanilan en yaygin yontemdir. Bu yiizden bu
boliim buna odaklanmistar.

1 bgr.com/2013/10/30/blackberry-market-share-q3-2013/
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Gerekli Araglar

Ilk 6nce Java SDK'simi2 indirin. Daha sonra Eclipse'e ve Black-
Berry eklentisine® ihtiyaciniz olacak. Bunlar ayn ayn ya da son
yayinlanan BlackBerry 0S igin gerekli olan SDK ve simiilatorleri
iceren uygun bir paket olarak indirilebilir.

Kitabimizin bu kism1 kaleme alindig1 sirada Java tabanl
BlackBerry 0S'un son yayinlanan siiriimii 7.1 idi. BlackBerry 0S
6 ve daha eski cihazlar igin SDK'lan indirme talimatlan indirme
sayfasinda mevcuttur. Ekstra cihaz simiilatorleri RIM'in web
sayfasinda® bulunabilir.

Uygulama paketinizi bir cihaz lizerinde test etmek igin
BlackBerry Masaiistii Yoneticisi’'ni® indirip kurmamz gerekir.
Aynca daha hizli kullanim igin, JDE ile beraber gelen javalo-
ader adli arac1 kullanabilirsiniz.

Uygulama

BlackBerry JDE, kismen JAVA ME ve onun bazi popiiler JSR
uzantilanm baz alir. Bu, BlackBerry uygulamalarnnin yalmzca
Java ME teknolojileri kullanarak olusturulabildigi anlamina
gelmektedir. Diger bir secenek ise, platformu biitiiniiyle
kullanmamiza firsat veren BlackBerry'nin tescilli uzantilarini ve
arayiiz gelistirme catilanm (framework) kullanmaktir. Her iki
API'in da JavaDoc'u online® mevcuttur.

2 oracle.com/technetwork/java
3 us.blackberry.com/developers/javaappdev/javaplugin.jsp
4 us.blackberry.com/sites/developers/resources/simulators.html
5  us.blackberry.com/apps-software/desktop/
6  blackberry.com/developers/docs/7.0.0api/index.html
.9
-
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Native UI bilesenleri belli bir dereceye kadar bigimlendirile-
bilir ancak goriiniimlerini mevcut temadan alirlar. Bu, her
bilesen icin kod igerisinde Field.applyTheme () methodunu
gegersiz kilarak onlenebilir.

OpenGL-ES'den ana ekran etkilesimi ve kriptografiye kadar
BlackBerry API'lan, ilgi uyandiran uygulamalar yaratmamz igin

ihtiya¢ duydugunuz her seyi size saglayacaktir. Resmi BlackBer-

ry araglarina ek olarak, uygulamalarinizi gelistirmenize firsat
veren {iglincli parti uzantilan bulunmaktadir. Bunlar arasinda
J2ME Polish? veya CSS kullanarak kullamici arayiiziiniizii (UI)
tasarlayip canlandirmamzi saglayan Glaze® bulunur.

Hizmetler
BlackBerry, reklam, harita, 6deme ve anlik bildirim (push
notification) hizmetleri® dahil olmak {izere uygulamalarinizi
gelistirmek icin yararli olabilecek bir¢ok hizmet sunmaktadir.
Anlik bildirim (push notification) hizmeti'®, temel olarak
posta, mesaj ve haber uygulamalarinda kullamsbidir. Ana
faydasi, cihaz siirekli olarak agi yoklamak yerine, agin giincel-
lemeleri anlik bildirim olarak iletmesini bekler. Bu ag trafigini,
pil sarfiyatim ve maliyeti azaltir. BlackBerry anlik bildirim
hizmetini (push notification) licretsiz ama simirli bir hizmet
olarak sunmaktadir; limiti asan sayida anlik bildirim (push
notification) gondermek isterseniz iicretli altyap1 hizmetinden
faydalanabilirsiniz.

7 j2mepolish.org

8 (glaze-ui.org

9  developer.blackberry.com/services/#platform

10 us.blackberry.com/developers/platform/pushapi.jsp
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Uygulama Tasima

BlackBerry cihazlan arasinda uygulamalan tagimak ¢ok
kolaydir ¢iinkii isletim sistemi (0S), parcalanma sorunlanm
en aza indirmek icin dikkatle calisan tek bir sirket tarafindan
yaratilmistir. Ancak bu, ortaya ¢ikabilecek tiim zorluklan
ortadan kaldiramamaktadir:

— Baz1 simflar (FilePicker gibi) ve fonksiyonlar yalmzca
belirli isletim sistemi (0S) siirimlerinde mevcuttur.

— Farkl ekran ¢oziinirliiklerini ve goriinim modlarini (enine-
boyuna goriiniim) desteklemeniz gerekir.

— Dokunmatik ve dokunmatik olmayan cihazlan destekl-
emeniz ve hedef cihaza gore degisen cesitli 6zellikleri
(Storm'un fiziksel olarak tiklanabilir 6zel dokunmatik
ekran1 gibi) desteklemeniz gerekebilir.

Java ME ve Android gibi diger Java platformlarina uygula-
malar tasimak, BlackBerry UI'sini tasimak miimkiin olmadig
icin karmasiktir. Platformlar aras1 tasinabilirlik, uygulamanizin
Blackberry bilesenlerini ve API'larin1 ne siklikla kullandigina
gore degisir. Ornegin, BlackBerry'nin anlik bildirim (push
notification) simiflanm diger platformlarda kullanmak miimkiin
degildir.

Test Siirecleri

BlackBerry, cesitli telefonlar icin simiilat6rler sunmaktadir.
BlackBerry'nin hata ayiklama ve test araglan, Android ve

i0S gibi diger modern platformlarla esdederdir: simiilatorler,
gelistiricilerin ok cesitli olaylan (gelen aramalar, GPS
koordinatlanndaki degisiklikler, a§ durumlanndaki dedisiklikler,
vb.) cihaz lizerinde hata ayiklayarak simiile etmelerini
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saglayarak, kodlarin1 gercek donamimlarda test etmelerini
kolaylastirr.

Buna ek olarak, otomatik test de miimkiindiir ancak simirl
ve karmagiktir. Olaylan bilgisayanmzdan aktarmak igin paket
FledgeController aracim™ , cihaz (veya simiilator) {izerinde
calisan bir BlackBerry uygulamasindan aktarmak iginse
EventInjector class ' kullanabilirsiniz. Bu konu hakkinda ok
az sayida kaynak oldugundan, lizerinde bolca diisiinmeniz ve
korsanlik yapmaniz gerekebilir.

Imzalama

Platformun (a§ veya dosya API'lar) bircok ciddi glivenlik
simfi ve 6zelligi, uygulamanin yayinlayicinin taninacag bir
sekilde imzalanmasin1 gerektirmektedir. Bunu yapabilmek
icin BlackBerry'den'® bir imza anahtan edinmeniz gerekir.
Imzalama islemi, uygulamay1 paketleyebilen rapc araci
kullanlarak yapilir.

Dagitim

BlackBerry'nin kendi dagitim kanali, uygulamalanmzi
yayinlayabilece@iniz AppWorld'tlir*4. Parali uygulamalar
icin %70 gelir payr alirsimz. Ayrica GetJar da's, BlackBerry

11 docs.blackberry.com/en/developers/deliverables/15476/Using_the_
BBSmrtphnSmltr_programmatically_607582_11.jsp

12 www.blackberry.com/developers/docs/4.1api/net/rim/device/api/system/
EventInjector.html

13 https://www.blackberry.com/SignedKeys/codesigning.html
14 appworld.blackberry.com
15 getjar.com
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uygulamalanni yayinlayan bagimsiz ve popiiler bir web
sitesidir.

Daha fazla bilgi

Eger BlackBerry Java gelistiriciligi hakkinda daha fazla bilgi
almak istiyorsaniz, asagidaki kaynaklar size yardimci olabilir.

Paketli 6rnek uygulamalar

SDK'lar, miikemmel 6rnek uygulamalar ile beraber gelmekte-
dirler. Bunlar arasinda "Yeni Baslayanlar" uygulamalarindan
karmasik konum belirleme ve ¢okluortam uygulamalarina kadar
her sey bulunmaktadir.
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Online
Mevcut birkag 6nemli online kaynak:

— Resmi BlackBerry belgelendirme sitesi'®
— BlackBerry gelistirici forumlan®’

Internet'te BlackBerry 0S ile ilgili cesitli sorunlara ve konu-
lara resmi kaynaklardan ¢ok daha iyi sekilde deginen tonlarca
bilgi bulunmaktadir. Arama motorlan sizin dostunuzdur!

Kitaplar
BlackBerry Java gelistiriciligi ile ilgili kitaplar:

— BlackBerry Development Fundamentals'® by John Wargo

— Beginning BlackBerry 7 Development 2nd Edition by
Anthony Rizk

— Advanced BlackBerry 6 Development 2nd Edition by
Chris King

16 developer.blackberry.com/java/documentation/

17 supportforums.blackberry.com/t5/Java-Development/bd-p/java_dev

18 bbdevfundamentals.com/
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BlackBerry 10

Ekosistem

BlackBerry 10 platformu (BB10), BlackBerry'nin (6nceden RIM
ismiyle bilinen sirket) iddiali ve modern bir isletim sistemiyle
yeniden piyasaya ¢ikisini sagladi. BlackBerry bu ¢ikisi, rakip
mobil isletim sistemleri ile ayn1 seviyeye gelebilmek i¢in
gerceklestirdi.

BB10 cihazlan piyasaya 2013 yilimin ilk ceyredinde
cikmistir. Eski nesil BlackBerry 0OS telefonlar icin (0S 6 ve
7.x) herhangi bir giincelleme plan1 bulunmamaktadir. Su anda
satista bes farkli BB10 tabanli telefona ulagsmak miimkiin. Yeni
amiral gemisi Z30'dur. Bunun yam sira Z10 ve fiziksel klavyeye
sahip Q5, Q10, Q30 bulunmaktadir. Kitapgigin bu kismi kaleme
alinirken, farkl boyut ve bigimiyle 6ne ¢ikan BlackBerry Pass-
port ve BlackBerry Classic de piyasaya ¢ikmaya hazirlaniyordu.

Onceki béliimde 6zetlendigi gibi, BlackBerry bilyiik bir
piyasa baskis1 altindadir. Daha fazla pay kaybetmemek icin
BB10'u ¢cok basanli bir hale getirmek zorundalar; bu yiizden
yeniden piyasaya ¢ikis yolunda ¢ok daha fazla yatinm
yapmalan gerekiyor. Bunun anlami, yeni platform igin
uygulama gelistirmek isteyen gelistiriciler igin yeni ve ilging
firsatlar yaratmaktir. Isletim sistemi tamamen yeni olsa da, go-
miilii cihazlar igin gercek zamanli bir cekirdege sahip olan bir
Unix tiirevi olan QNX'i temel almaktadir. BlackBerry World isimli
magaza veya push hizmeti gibi diger BlackBerry ekosistem
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unsurlan dedismemistir. Kuruluslarda BlackBerry icin biyiik bir
kaynak olacak olan unsur, BlackBerry Enterprise Server (BES)
isimli mobil yonetim yazilimi'dir.

En yeni BlackBerry SDK araciysa 2014 yilinin ikinci yansinda
duyurulan 10.3 siiriimiidiir.

Gelistirme

BB10 ile uygulamalar, ¢ok cesitli yazilim teknolojileri
kullamlarak gelistirilebilir:

— C Native SDK

— (C++ Cascades SDK

— HTML5 (WebWorks SDK)
— Adobe Air

— Android Runtime

— BlackBerry App Generator

BlackBerry firmasi gelistiricileri yeni platforma ¢ekmek icin
bir simiilatdr, GitHub' iizerinde bircok 6rnek projeler ve siirekli
olarak giincellenen belgelendirme? de dahil olmak lizere pek
cok kaynak sunmaktadir.

Mevcut Java API'n artik desteklenmemesi sebebiyle
BlackBerry Uziicii bir sekilde yogun tepkiyle karsilast1. Bu,
daha eski, BB10 olmayan BlackBerry cihazlan igin kod yazan
Java gelistiricilerinin yukanda belirtilen teknolojileri yeniden
6grenmeleri anlamina geliyordu. Gelistiricilerin tiimii bunu
yapmak istemedidi icin bircok gelistiricinin "gemiyi terk
edip" rakip platformlar icin calisacadi konusunda endise

1 github.com/blackberry
2 developer.blackberry.com/platforms/bb10
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bulunmaktaydi. Ote yandan, mevcut nesil uygulamalar icin
herhangi bir gecis yolu olmadigindan gelistiricilerin yeni
platform igin bunlan yeniden yazmalan gerekmekteydi. Yeni
BB10 platformu gercek zamanli gomiilii bir igletim sistemi
olan QNX*i temel aldi§1 igin bu gerekliydi. Diger taraftan, yeni
platform kendi uygulamalarini kolaylikla tagiyabilecek olan
web gelistiricileri ve ozellikle Android gelistiricileri igin yeni
firsatlar sunmaktadr.

C Native SDK
BlackBerry Native SDK, gelistiricilerin kendi mevcut
uygulamalanni platforma sunabilmeleri icin bir cok agik
standard1 desteklemektedir. Baslangic olarak bir Native
Dev Site* bulunmaktadir. Native SDK ile kodunuzu yazmak,
uygulamanizin donaniminiza en yakin sekilde olmasini saglar.
BlackBerry 10 native SDK’s1, BlackBerry 10 0S altinda calisan
programlan gelistirmek icin ihtiya¢ duyacagimz her seyi
icermektedir: bir derleyici, baglayici, kiitiiphaneler ve genis bir
Entegre Gelistirme Ortam1 (IDE). Windows, Mac ve Linux igin
mevcuttur.

Temel gelistirme adimlan sunlardir:

— Bir imza hesab1 ve anahtan talebi

— Native SDK'nin® kurulumu

— Simulator'iin® kurulumu ve yapilandinlmasi

— Gelistirme ve kullamim igin ortamimzin yapilandinlmasi
— ilk projenizin olusturulmas

— Ornek uygulamalarn cabistinlmas

WWW.Gnx.com
developer.blackberry.com/native/beta
developer.blackberry.com/native/download

o u » W
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Yeni bir 6zellik olarak BlackBerry, NDK destegine
Scoreloop'u? eklemistir. Scoreloop, mobil sosyal oyunlan
miimkiin kilan bir teknolojidir. Gelistiricilerin kendi oyunlarina
sosyal ozellikleri ekleyebilmelerini saglar ve oyunun kendine
has gériiniimiinii ve hissini korur. Su anda mevcut olan 6zel-
liklerden bazilan sunlardir:

— Kullamar profili

— Skor tahtas

— Meydan okumalar
— Odiiller ve basanlar

C++ Cascades SDK

C++ ve Cascades ile gelistirmek baska bir secenektir. Cascades,
gelistiricilerin kolay UI uyarlamas igin giicli bir destege
sahip bir BlackBerry native uygulamasini insa etmelerine
firsat vermek icin tasarlanmistir. Cascades gergevesi, uygu-
lama mantigim kullamar arayiizii olusturma motorundan
ayirmaktadir. Bir uygulama igerisinde belirtilen kullanici
araylizil kontrolleri, bunlarin 6zellikleri ve davramslar, QML®
ad1 verilen bir isaretleme dili icerisinde tanimlanmistir.
Uygulamamz calistiginda, UI olusturma motoru kullanici
araylizil kontrollerini goriintiiler ve belirlenmis olan herhangi
bir gecisi veya efekti uygular. Cascades SDK asagidaki dzel-
likleri sunmaktadir:

— Cascades UI'si ve platform API'lan

7 developer.blackberry.com/native/documentation/bb10/com.qgnx.doc.
scoreloop.lib_ref/topic/overview.html

8  en.wikipedia.org/wiki/QML
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— UI'nizi C++, Qt Modelleme Dili (QML) veya her ikisi
icerisinde gelistirmek icin araglar

— Temel UI kontrollerinin avantajlarin kullanmak ve yeni
kontroller yaratmak

— Mobil ve Wi-Fi aglan {izerinde iletisim

— Medya dosyalarnnin kaydi ve oynatilmasi

— Verilerin depolanmas1 ve alinmasi

— Sertifika yonetimi ve kriptografi araglan

Cascades uygulama gelistirme cercevesi, Qt arayiiz gelistirme
teknolojileri kullanilarak inga edilmistir. Bu mimari yap
Cascades’in Qt nesne modelini, olay modelini ve sarma modelini
giiclendirmesine firsat vermektedir. Qt icerisindeki yuva ve
sinyal mekanizmas1, giiclii ve esnek nesneler arasi bir iletigime
olanak tamr. Cascades cercevesi, temel Qt simiflanm (Qtcore,
QtNetwork, QtXml ve QtSql ve digerleri) kullanir ve bunlan
temel alir. Bu da, gelistirilen cesitli unsurlan programlamak
yerine bunlan tammlamalann saglar; baska bir deyisle, bir
animasyonu programlamak yerine onun siiresini ve tipini
tanimlamalan yeterli olacaktir. Bu yaklasim, Core Animation
ile i0S'taki isleyise benzerdir. JSON benzeri bicimlendirmesi
sebebiyle QML, tecriibeli JavaScript gelistiricileri tarafindan
bile yazilabilir.

Gelistiricilere bu yeni UI insas1 yaklasiminda yardimc1 olmak
amacyla, Cascades Builder isimli bir ara¢ bulunmaktadir. QNX
Momentics IDE'sine’dahil edilmitir ve gelistiricilerin gorsel bir
arayiiz kullanarak bir UI tasarlayabilmelerine firsat verir. Bir
kod iizerinde degisiklik yaptiginizda, bunun etkilerini tasarim
goriinimiinde hemen gorebilirsiniz. Gelistiricinin herhangi bir
kontrol programlamasina gerek yoktur, basit bir sekilde tasi ve
birak yaklasimimi kullanabilir.
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Eger bir tasanmciysaniz, Cascades Exporter? sizin icin ideal-
dir. Bu Adobe Photoshop eklentisi, resimlerinizi boliip yeniden
boyutlandinr ve bir tmz dosyasina paketler (sikistinlmis,
bélinmiis ve metadata destekli resim kaynaklan). Bu kaynak
dosyalan, QNX Momentics IDE'si ile bir gelistirici tarafindan
kolaylikla kullanilabilir.

Daha fazla bilgi i¢in bir Cascades Dev Sitesi'® mevcuttur.

HTML5 WebWorks

EGer bir Web/JavaScript gelistiriciyseniz, mevcut becerile-
rinizi BlackBerry uygulamalan yazmak icin kullanabilirsiniz.
Kullanabileceginiz iki onemli ara¢ bulunmaktadir:

Bunlardan ilki WebWorks SDK™. Diger zelliklerinin yam
sira, normal web sayfalarim yazmaniza ve bunlan kolaylikla
native BlackBerry uygulamalan olarak paketleyebilmenize
firsat verir. Webworks'iin yeni 2.0 siiriimii, PhoneGap olarak da
bilinen Apache Cordova yazilim gelistirme cercevesine siki bir
sekilde uymaktadir. BlackBerry, biitiin webworks-apis'leri capraz
platform Cordova araci eklentileri olarak yayinlamistir. Eger
HTML igerisinde BlackBerry-UI stilini taklit etmek istiyorsaniz,
GitHub icerisinde size yardimci olabilecek bir proje bulunur.
Bunun ad1 BBUi.js'dir'? ve normal web sayfalannizi native
BlackBerry-UI uygulamas olarak goriinecek sekle sokabilmek
icin kapsamli bir CSS sunar. Bu yaklasim igin HTML'i gelistirmek
amaciyla cesitli veri 6zelliklerini kullanirsimz. Bbui.js'ye
alternatif olarak, BB10 temasina sahip jQueryMobile i¢in destek

9  developer.blackberry.com/cascades/documentation/design/cascades_
exporter

10 developer.blackberry.com/cascades
11 developer.blackberry.com/html5/download/sdk
12 github.com/blackberry/bbUI.js
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de bulunmaktadir. SenchaTouch cercevesi de'® ayrica BB10'u
desteklemektedir.

Tkinci arag ise Ripple Emulator'diir®. WebWorks uygulamalan
icin bir BB10 cihaz simiilatorii gorevi goren bu emiilatdr, bir
Chrome tarayicist uzantisidir. fvmedlcer ve GPS sensérii gibi
donanima 0zel ¢gesitli unsurlan taklit etmektedir. Komut satirnm
kullanmadan bile uygulamamz1 paketleyip kullanmamzi saglar.

BlackBerry 10 isletim sisteminin donanim hizlandirmasina
sahip WebGL destegi sundugunu bilmek yararli olabilir ve dahili
bir 6zellik olan WebInspector vasitasiyla mobil cihaz iizerinde
hata ayiklama ve profilleme islemlerini gerceklestirebilirsiniz.

13 www.sencha.com/products/touch
14 developer.blackberry.com/html5/download/ripple
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WebWorks ile gelistirme hakkinda daha fazla bilgi almak igin
HTML5 Dev mikro sitesi'® bulunmaktadir.

Adobe Air

EGer bir Adobe AIR gelistiricisiyseniz, yeni bir dagitim kanali
olarak BB10'u ekleyebilirsiniz. BlackBerry cihazlan igin
uygulamalar yaratmak amaciyla Adobe AIR igin BlackBerry 10
SDK'y1 kullanacaksinz.

BlackBerry uygulamalarini yaratmak/tagimak igin Adobe
ActionScript ve Adobe Flex API'lar olan SDK'y1 kullanabilir-
siniz. Bu APT'lar benzersiz cesitli UI bilesenleri ve dnceden
belirlenmig goriinimlerin yam sira, BlackBerry cihazlarina
ozel olaylar icin dinleyiciler sunmaktadir. Adobe Flash Builder
APT'larinin kullanimi ile uygulamamz ayrica, ivme olger ve
konum belirleme bilgileri gibi mobil cihazlara 6zel uygulama-
lara erisim saglayabilir.

Adobe AIR uygulamamzi gelistirmeye baslamak igin:

— Windows i¢in VMware Player veya Mac i¢in WMware Fusion

indirin ve kurun

— BlackBerry 10 simiilatoriini indirin

— Adobe AIR icin BlackBerry 10 SDK'y1 indirin

— Adobe Flash Builder, Powerflasher FDT veya komut satin
araglanyla gelistirmeye bagslayin

Daha fazla bilgi icin 6zel web sitesini'® ziyaret edin.

15 developer.blackberry.com/htm(5
16 developer.blackberry.com/air/
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Android Runtime

BlackBerry 10.2.1 ve iizeri siirlimlerde Android Jelly Bean
4.2.2 platform uygulamalann ¢alistirmak amaciyla Android
uygulamalan icin BlackBerry Runtime" kullanabilirsiniz.
Runtime" kullanmak i¢in Android uygulamalarinizi BAR dosyasi
biciminde yeniden paketlemeniz gerekmektedir.

Bir gelistirici olarak, uygulamanz1 yeniden paketlemek igin
asagidaki araclara ihtiyacimiz olacaktir. Bu araglar ayrica, An-
droid SDK'sindaki baz1 APT'lar desteklenemeyecegi veya kismen
yalmzca BlackBerry platformlan iizerinde olabilecegi igin
uygulamanmizin BlackBerry 10 {izerinde ¢alisma uyumlulugunu
kontrol edecektir.

— Eclipse icin eklentinin yeniden paketlenmesi

Bu aracin temel avantaji, Eclipse'den aynlmadan BlackBerry
PlayBook, BlackBerry Tablet Simulator, BlackBerry 10 Dev Alpha
Simulator ve BlackBerry 10 cihazlan iizerinde uygulamalann
uyumlulugunu, yeniden paketlemesini kontrol etmek, hata
ayiklama ve calistirma becerisidir. Ayrica bu eklentiyi,
uygulamaniz dagitilmadan imzalamak i¢in kullanabilirsiniz.
Eger uygulamamz1 imzalamadan test etmek istiyorsaniz, hedef
cihaz veya simulator iizerinde bir hata ayiklama belirteci
yaratmak ve kurmak icin eklentiyi kullanabilirsiniz.

BlackBerry 10 59



— Cevrimici paketleyici

Android uygulamalan igin BlackBerry paketleyicisinin temel
avantaji, yalmizca tarayicimzi kullanarak Android uygulamamzi
hizli bir sekilde yeniden paketleyebilmek igin kullanabil-
menizdir. Uygulamayi, uyumluluk agisindan test edebilir,
BlackBerry Tablet OS veya BlackBerry 10 uyumlu BAR dosyasi
olarak yeniden paketleyebilir ve daha sonra BlackBerry World
magazas1 iizerinden dagitilabilmesi igin imzalayabilirsiniz.

— Komut satin yeniden paketleme araglan

Android uygulamalan igin BlackBerry SDK'sinin temel
avantajlarindan bir tanesi bunu, APK dosyasi formatindan BAR
dosyas1 formatina kadar cesitli Android uygulamalanini yeniden
paketleyebilmek igin kullanabilmenizdir. Aynca, Android
uygulamalarinizin uyumlulugunu kontrol etmek, uygulamalar
imzalamak, hata ayiklama belirtegleri yaratmak ve gelistirici
sertifikalann olusturmak igin satir komutu araglarini kul-
lanabilirsiniz.

Eger BB10 iizerinde Android uygulamalarin1 kullanmaya
iliskin daha fazla bilgi almak istiyorsaniz, litfen 6zel web
sitesini'? ziyaret edin.

BlackBerry App Generator

Eder bir gelistirici degilseniz, BlackBerry BlackBerry App
Generator'® ile BB10 igin basit bir uygulama yaratma araci
sunmaktadir. Bu arag;

17 developer.blackberry.com/android

18 blackberryappgenerator.com/blackberry/
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— Web sayfasi,
— RSS beslemeleri
— Tumbler

— Facebook

— YouTube

—  flickr

ve daha fazlas1 gibi gesitli girdi kaynaklarini temel alan
uygulamalar olusturabilmenizi sadlar. Bir logo ve renk segimine
sahip olacak sekilde 6zellestirilebilen aynntili bir uygulama
yaratir. Basit bir haber uygulamasi igin bu yaklagim tamamen
yeterlidir ancak "CNN" benzeri bir saheser yaratmay1 bekl-
emeyin.

Test Siirecleri

BlackBerry, ayn bir indirme'? secenedi olarak BB10 telefonlan
igin bir simiilatér sunmaya devam etmektedir. Bu simiilator,
uygulamamzi gercek bir BlackBerry cihazinda calistirma
yonteminize benzer sekilde bir PC/Mac/Linux iizerinde
calbistirabilmenize firsat vermektedir. Teste yardimc1 olmasi igin
similator, controller ismindeki kiiciik bir uygulama ile gelme-
ktedir. Bu arag, sarj seviyesi, GPS konumu, NFC veya cihazin
yatinlmasi gibi ayarlan simiile etmenize firsat verir. Boylece
uygulamamzin gercek durumlarda nasil calisacagimz énceden
gorebilirsiniz.

19 developer.blackberry.com/devzone/develop/simulator/
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imzalama

Platformun giivenlik agisindan dnemli birgok simfi ve 6zelligi
(ag olusturma veya dosya API'leri gibi), dagitimcinin belirlene-
bilmesi i¢in uygulamanin imzalanmasin gerektirmektedir.
BlackBerry igin bir uygulama gelistirme islemindeki bir son
adim genellikle sancili bir durumdur.

Eger imzalanmamis uygulamamzi fiziksel bir cihaz lizerinde
test etmek istiyorsaniz, hata ayiklama belirteci isimli bir
dosyay1 talep etmeniz gerekmektedir. Bu belirtec, belli bir
BB10 cihazinin imzalanmamis uygulamalan calistirmasina izin
verir. Bu kurulum prosediirii icin BlackBerry Anahtar Siparis
Formu2° {izerinden bir imzalama dosyas1 (client-PBDT-xxxxx.
csj) talep etmeniz gerekir. E-posta araciigiyla dosyayr
aldiktan sonra, komut satin araglanyla bir hata ayiklama
belirtecini yiikleyebilirsiniz. Bu kurulumdan sonra cihazimzda
imzalanmamig uygulamalan calistirabilirsiniz. Bu islemin her
bir cihaz i¢in aynca yapilmasi gerektigini unutmayin.

Eger uygulamamzi BlackBerry World'de yayinlamak
istiyorsaniz, BlackBerry Anahtar Siparis Formu?" {izerinden
siparig verilmis olan bir imzalama anahtarina da gerek
duyacaksimiz. Bu kurulum siirecinde size yardimc olmak
icin BlackBerry, islemi adim adim anlatan bir web sayfasi?2
sunmaktadr.

20 www.blackberry.com/SignedKeys/codesigning.html
21 www.blackberry.com/SignedKeys/codesigning.html
22 developer.blackberry.com/CodeSigningHelp/codesignhelp.html
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Dagitim

Onceki biitiin isletim sistemi siirimlerinde oldugu gibi BB10
uygulamalan BlackBerry World?® {izerinden dagitilmaktadir.
Gerekli satic1 hesab, Vendor Portal for BlackBerry World?4
adresinden olusturulabilir.

Ucretli uygulamalar icin gelistiriciler, gelir payinin %70'ini
almaktadirlar.

Tkinci secenek ise Kurumsal Uygulama Dagitim1 yontemidir.
Bu, herhangi bir kullanici i¢in dagitima sunmak yerine
organizasyon ya da firmamz icerisinde bir dahili uygulamay
kullanmamza olanak saglar. Bu yontem, B2B uygulamalan igin
son derece uygundur.

Kurumsal Uygulama Dagitim1 hakkinda daha fazla bilgi
almak igin, web sitesini?® ziyaret edebilirsiniz.

C

23 appworld.blackberry.com
24 appworld.blackberry.com/isvportal

25 developer.blackberry.com/distribute/enterprise_application_distribution.
html
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E Marcus Ross

Firefox 0S

Ekosistem

Baska bir mobil isletim sistemine ihtiyacimiz var m1? Mozilla
Foundation ihtiyacimz oldugunu diisiindii ve daha disiik
fiyath akilli telefonlan hedefleyen, Linux tabanli agik kaynakl
bir isletim sistemi olan Firefox 0S'yi* gelistirdi. En bagindan
beri giincellemeler igin ortaya konulan siiriim dongiileri fazla
iddialiydi: Subat 2013'teki 1.0 siiriimiiniin ¢ikisindan sonra
sliriim 1.1 Ekim ayinda, 1.2 de ayni yilin Aralik ayinda piyasaya
cikartilds.

Kitle piyasasi icin ¢ikartilan ilk Firefox OS cihazi, 80
Dolara satilan ve yiikselen piyasalan hedef alan ZTE Open'dr.
Almanya’da Alcatel'in One Touch Fire cihazinin piyasaya ¢ikisi
ile Firefox OS resmi olarak Ekim 2013'te Avrupa piyasasina giris
yapt1. Telefonun baslangi¢ fiyat1 90 Avro'ydu.

Firefox 0S'de uygulamalar HTML tabanlidir. Phonegap gibi
araglarla HTML5 web uygulamalarini paketleyebiliyor olsaniz
da Firefox 0S'lerde ana gelistirme dili olarak HTML/JavaScript/
CSS kullanilmaktadir. Bunun anlami bir web gelistiricisi,
sisteme native uygulama yazmaya kolaylikla baslayabilir.
Birazcik Firefox OS tarafindan sunulan JavaScript API {izerine

1 mozilla.org/firefox/os

Oo'\o o’
—
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ve uygulamalarnin paketlenmesi iizerine bilgisini artirmas
gerekecektir.
Firefox 0S temel olarak ii¢ temel bilesenden olusmaktadir:

— Gonk: Diisiik seviye Linux Kernel ve donanim soyutlama
katmamdir (HAL). Teoride donanim saticisinin donanimin
Firefox 0S uyumlu yapmas igin Gonk'u cihaza uygun hale
getirmesi yeterlidir.

— Gecko: Uygulamanin calisma ortam1 (runtime). Gecko,
HTML'yi, JavaScript'i ve CSS'yi aynstinr, calistinr ve isler.
Uygulamalarin islevselligini saglayabilmesi icin gerekli
tlim donamim erisimleri bu calisma zamani altyapisinca
saglamr. Bir ag katmam, grafik katmam, yerlesim (layout)
motoru, Javascript icin sanal makinesi ve cihazla Gecko'yu
baglamaya yarayan bir porting katman1 vardir.

— GaiaZ: HTML, CSS ve JavaScript'de yazilmis olan kullanici
araylizii (UI). Gaia, standart diyaloglar igin gerekli olan
biitiin kullamcr arayiizii (UI) unsurlarin1 sunmaktadir. Open
Web APTI'leri ile isletim sistemi arayiiziinii olusturur.

Gelistirme

Firefox OS igin bir uygulama yaratmanin iki yolu bulunur:
sunucudaki uygulamalar ve paketlenmis uygulamalar. Her iki
durumda da kodu HTML, CSS ve JavaScript ile yazarsiniz. Su-
nucudaki uygulamalar temel olarak bir web sitesidir. Kolaylikla
giincellenebilirler ancak web API'sine sinirli bir erigim sunarlar
ve bir internet baglantisina ihtiyac duyarlar. Paketlenmis

2 github.com/mozilla-b2g/gaia github.com/mozilla-b2g/gaia github.com/
mozilla-b2g/gaia
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uygulamalar cihazin icinde, yerelde calisir ve temel olarak
uygulamanin biitiin varliklanini igeren bir zip dosyasidir.
Normal web uygulamalarindan farkli olarak Firefox 0S
uygulamalan bir manifestoya® ihtiyag duyarlar. Bu manifesto,
uygulamanmzin adim, tammim, simgelerini ve diger bilgilerini
belirten bir meta-verisidir.
Minimum diizeydeki bir manifesto suna benzer:

"name":"Hello World",
"description":"Yet another...",
"launch_path":"/index.html",
"icons":{

"128":"icon.png"
I
"developer": {

"name" :"Your name",

"url": "http://..."

by
"default locale":"en"

Firefox WebAPI* titresim, konum belirleme, sarj durumu,
alarm, IndexedDB, yakinlik sensorii, ortam 1511 sensorii ve
arsiv gibi 6zelliklere erisim sunar. API'leri kullanarak, 6rnegin,
JavaScript icerisinde navigator.battery.level komutu
lizerinden sarj durumuna erigim saglayabilirsiniz.

Eder WebAPI'sinin sundugundan daha fazla 6zellige

3 developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Apps/Manifest
4 wiki.mozilla.org/WebAPI
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ihtiyacimiz varsa, Activity'leri kullanabilirsiniz. Mozilla, Android
Intent'lerine benzer sekilde MozActivity nesnesini kullanir.
Kullanictya belirli bir gorev icin hangi uygulamayr kullanmak
istedigi sorulacaktir.

Kisa bir mesaj yaratma drnegi soyle gosterilebilir:

var sms = new MozActivity ({
name: "new",
data: {

type: "websms/sms",
number: "+46777888999"

Bu drnekte de resim galerisine (bir
gorseli segmek igin) erigimde bulunmay
gostermektedir:

var pick = new MozActivity ({
name: "pick",
data: |
type:
}
1)

Simiilator ve Test Etme

Mozilla, tarayic1 eklentisi olarak Firefox 0S’i icin indirilebilir bir
simiilatér® sunmaktadir. Firefox 0S 1.2, Uygulama Yoneticisi®
ile birlikte gelir. Bu yeni gelistirici arac1, kodlar iizerinde
uzaktan hata ayiklama yapilabilmesini sadlar ve manifest edi-

5 addons.mozilla.org/en-us/firefox/addon/firefox-os-simulator/
6 developer.mozilla.org/en-US/Firefox_0S/Using_the_App_Manager
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tor gibi grafik arayiizii (GUI) olan yardimar araglar sunar. Ancak
simiilatore korii koriine glivenmemeniz tavsiye edilmektedir:
Gergek Firefox cihazlanna kiyasla simiilatorlerde ¢ok daha fazla
RAM bulunmaktadir.

Dagitim

Mozilla'nin, Marketplace? isminde olusturdugu kiiresel bir
uygulama magazasi var. Mozilla'min kilavuzlarina® gore
incelenen uygulamaniz Marketplace'te yayinlandiktan sonra,
elde ettiginiz gelirin %70 size kaliyor.

Daha Fazlasim Ogrenin

Firefox OS uygulamamzi gelistirmek ile ilgili olarak daha fazla
bilgi almak icin kullanacagimz ilk kaynak, Mozilla Gelistirici
agidir®. Video dersler de dahil olmak lizere izl bir baslangig,
marketplace.firefox.com/developers/docs/quick_start adresinde
bulunabilir. Ayrica Andre Fiedler de kendi Sideshare.net
sunumunda (Doing mobile web Apps for Firefox OS - the right
way'?) yararli bilgiler sunmaktadir. Son olarak, Mozilla'nin
gelistirici destekgisi Chris Heilmann kendi blogunda™ bir ¢ok

bilgi sunmaktadir. 0

-

7 marketplace.firefox.com

8  http://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Apps/Publishing/Marketplace_

review_criteria

9  developer.mozilla.org

10 slideshare.net/andrefiedler1/doing-mobile-web-apps-for-firefox-os-the-right-
way

11 hacks.mozilla.org/author/cheilmann
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E Alexander Repty

10S
Ekosistem

i0S’un Kisa Tarihgesi
Apple i0S'u (o zamanki adiyla iPhone 0S) 29 Haziran 2007'deki
MacWorld 2007 etkinliginde piyasaya siiriilen ilk iPhone ile
beraber tanitt1. O tarihten itibaren Apple, her sene Haziran ve
Ekim arasindaki belli tarihlerde yeni nesil bir iPhone cihazi ile
yeni bir i0S siiriimiinii tanitmaya basladi. Ekim 2013 tarihinde,
en sonuncu siiriim olan 7.01, 2013 Apple Worldwide Developer
Conference’da (WWDC) ilk defa goriicliye ¢ikardi. Orijinal
i0Sun ¢ikisindan sonra ilk defa bir yeni i0S siirlimii, kullama
arayliziine ve estetige iliskin genel bir yenilesme sunmaktaydi.
Bircok kullamici igin i0S 7'deki degisiklikler farklr bir goriinimii
ifade etse de, onceki isletim sistemlerinin tasarim kaliplan
icerisinde gelistirilen uygulamalar yeni siirimde ¢ok farkli bir
goriintide olacag igin gelistiricilerin daha fazla calismalarim
gerektirdi.

i0S ile Calisan Cihazlar
Su anda Apple, i0S ile calisan su farkli cihazlan (farkl
konfigiirasyonlarda) satiyor:

— iPhone
— iPod touch
— iPad

— Apple TV
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Apple TV haricinde, biitlin bu cihazlar App Store icermekte
ve Uglincii parti uygulamalan calistirabilmektedir.

Cihazlann ¢ogu piyasaya ¢ikmalarinin iizerinden gegecek en
az 2 yil siirede, en giincel i0S siiriimiiyle uyumlu calisabilecek
sekilde destekleniyor. Bu nedenle gelistiriciler bir uygulama
gelistirmeyi planladiklannda bu durumu da hesaba katmalilar.
Eski donanimi kullanmak, genellikle daha az donanim kaynag
anlamina gelir ve bazen de farkli ekran boyutlan ve/veya farkli
ekran ¢oziiniirliikliikleri demektir.

i0S cihazlanmn aynntili listesi, dzellikleri ve desteklenen
i0S siiriimleri, Wikipedia'da® bulunabilir.

Cihaz ve Uygulama Satislan

Apple’dan alinan bilgiye gore, ki bunlar genellikle 6zel medya
etkinliklerinde duyurulan kilometre taslandir, 700 milyondan
fazla i0S cihaz1 satilmistir®. Makaledeki grafige gdre, bu
cihazlann 200 milyonu yalnizca 2013 yilinda satilmistir. i0S
iceren cihazlann satis1 hala ivme kazandidi icin, bes yil sonra
bile bu cihazlann biiyiik miktarinin hala aktif kullanimda
oldugu ve i0S 6 veya i0S 7’yi kullandigi 6ngoriilebilir.

App Store su anda, lcilincil parti gelistiricilerin gelistirdigi
ve toplamda 60 milyar defa indirilen 1.000.000 uygulama?®
icermektedir. Apple’a gore gelistiricilere on milyar dolardan*
fazla 6deme yapilmaktadir.

1 en.wikipedia.org/wiki/List_of_i0S_devices
2 theverge.com/2013/9/10/4715256/apple-700-million-ios-devices-sold-by-
end-of-september

3 theverge.com/2013/10/22/4866302/apple-announces-1-million-apps-in-
the-app-store

4 digitaltrends.com/mobile/app-store-specs-wwdc-2013/
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Parcalanma

4.0” cihazlarinin (iPhone 5 ve besinci nesil iPod touch)
piyasa ¢ikisi ile Apple ilk defa iPhone ve iPod touch model-
lerinin boyutunu dedistirmistir. Bu da, her iki cihaz boyutu
icin gelistirme yapmak anlamina geldigi icin biraz daha ¢aba
gosterilmesini gerektirmektedir - dzellikle de evrensel bir
uygulama optimizasyonu (hem iPhone, hem de iPod touch ve
iPad i¢in) gerekli oldugunda.

Giincellenmis CPU mimarileri uygulama projelerine ¢ok fazla
ylik yaratmasa da Apple'in tanittid1 64-bit ARM ¢ipi Apple A7°
32-bit ve 64-bit mimarileri destekleme noktasinda biraz daha
fazla caba gerektirmektedir. Ancak ¢ogu uygulama igin bu
sadece Applein gelistirici araglannin yeni siiriimiind kullanarak
derleme yapilmas1 anlamina gelmektedir.

Yazilim tarafinda ise i0S 7, tamamen yenilenmis kullanmc
arayiizli ve estetikle piyasaya ¢ikmistir. Daha dnceki siiriimlerde
desteklenen siislii ve derin zengin goriiniim yerine yeni
isletim sistemi ikonografide daha az ayrint1 kullanan diiz bir
goriinimle gelmistir. Bu dedisiklik ile hem yeni i0S 7’yi, hem
de i0S 6 gibi eski siiriimleri destekleyen uygulamalarda ilave
caligmalann yapilmasi gerekli olmustur.

Apple Aralik 2013 itibariyle hala Retina Ekran 6zelligini
kullanmayan (iPad 2 veya orijinal iPad mini gibi) donanimlarin
eski modellerini satmaktadir. Bu sebeple gelistiricilere optimize
edilmis iki ayn siiriime de grafik kaynaklarin dahil etmeleri
tavsiye edilmektedir.

Kullamailar igin Gicretsiz olan isletim sistemi giincellemeleri
ve baz1 durumlarda dort yillik cihazlann bile hala bu giincel-
lemeleri almas1 sayesinde, kullanicilarin yeni siirlimlere adapte
olmas1 diger mobil platformlara kiyasla daha hizli bir sekilde

5  en.wikipedia.org/wiki/Apple_A7
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gerceklesmektedir. Applein App Store Destek Merkezi'ne® gore,
Ocak 2014 itibariyle biitiin cihazlann %807, yalnizca 3 aydir
piyasada olmasina ragmen i0S 7’yi kullanmaktaydi. Bu hzl
gegis siireci, gelistiricilerin yeni siirimlere daha hizli odakla-
nabilmeleri ve eski siiriimler i¢in destedi geride birakabilmeleri
anlamina gelmektedir.

Teknolojiye Genel Bakis

Gelistirme Catis1 ve Dil(ler)

i0S, Mac 0S X temeli iizerine insa edildigi icin Coca Touch
katman1 (kullanic1 arayiiziinii yoneten ve ¢izen) disinda bircok
teknolojinin ve gelistirme ¢atisimin aymsim kullanmaktadir.
Bunun yani sira, her sisteme 6zel olan kiigiik gelistirme ¢atilan
da bulunmaktadir. Bu durum dokunmatik cihazlar icin yeniden
tasarlanmasi gereken kullamic1 arayiizii degisiklikleri igeren
bircok uygulama icin hayati kolaylastirmaktadir.

Apple, dnceden yalnizca 0S X ve benzerlerinde mevcut
olan gelistirme catilarin1 i0S iizerinde ya da tam tersi sekilde
yalmzca i0S lizerinde mevcut olan gelistirme catilarin1 0S X'te
de kullanabilir kilarak platformlan birbirlerine yaklastirmaya
devam etmektedir. 2009'da iPhone 0S 3.0te mevcut olan
ama 2013 yilinda Mac 0S X 10.9'e (Mavericks) de dahil edilen
MapKit bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

i0S icin Apple tarafindan sunulan ¢ogu gelistirme catist,
Smalltalk’dan ilham alinan ve C {izerinde kullamlan, C
uyumlulugunu tamamen koruyan hafif bir dil olan Objective-
C (veya farkl bir ug tizerinde Objective-C API'lan sunan)
icerisinde yazilmistir. Cok az sayida gelistirme catis1 C API'lan
sunmaktadir ve bunlar genellikle ses ve video programlamada

6  developer.apple.com/support/appstore/
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kullanilir. Sistem ayrica C++ ve Objective-C++ dillerini ve bunlar
icin standart gelistirme ¢atilanm da desteklemektedir.

i0S piyasaya ¢ikmadan dnce Objective-C, yalnizca Applein
masa Ustil platformu olan Mac 0S X igerisinde kullanmldigi igin
belli belirsiz bir varlik gostermis ve TIOBE endeks,” puani
%0,03’e kadar diismiistii. 2007'nin Aralik ayinda en popliler
programlama dilleri arasinda 57. sirada olmasina ragmen
2011 ve 2012 yillaninda kazandigi "Yilin Programlama Dili"
odiilleriyle, 2013'teki siralamada 3. siraya ¢ikarak Java ve C'nin
arkasinda yerini ald.

Gectigimiz yillarda Apple, otomatik hafiza yonetimi, bloklar
(bir closure bi¢imi) ve otomatik olarak sentezlenmis dzel-
likler gibi yeni unsurlan dile eklemek i¢cin hem Objective-C
calismasinda hem de LLVM derleyicisinde cesitli iyilestirmeler
yaparak gelistiricilerin daha az kod yazmasin1 hedefledi.

Gelistirici web sitesinde® Apple, yazilim indirmeleri, egitim
videolan, baslangi¢ kilavuzlan, dokiimantasyonlar, sablon
kodlar ve forumlar gibi i0S gelistiricilerinin kullanabilecegi
tonlarca kaynak sunmaktadir.

Bu kaynaklann ¢odu, her gelistiricinin okumasi gereken
Insan Arayiizii Kilavuzlan gibi cok degerli bilgiler icermektedir.

Alternatif Programlama Dilleri

Diger platformlardan ve dillerden gelerek Objective-C ve i0S
SDK APT'lanm 6grenmek dilin alisilmadik s6zdizimi soz konusu
oldugunda cok zor olabilir. Bu yiizden, Applein araglarini ve
dillerini kullanmaktansa baska bir alternatifi diisiinmek faydali
olabilir.

7  tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html
8  developer.apple.com/devcenter/ios/
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Yillar icerisinde, i0S SDK API'sini farkl dillerde de destekl-
emek igin kdprl ve ortii gorevi goren pek cok iiriin piyasaya
¢iktr. Bu {iriinlerden en popiileri, nceden MonoTouch ismiyle
bilinen Xamarin.i0S'tir?. Uriin, en yiiksek olasi isletim hizim
koruyarak mevcut C# kod zeminini i0S'a (ve Xamarin.Android
kullanarak Android’e) tagimayr amaglamaktadir. Ticari iirlin
olan Xamarin.i0S, Applein sundugu en yeni degisiklikleri
desteklemek icin genellikle mzli bir sekilde giincellenir. Bu
da Xamarin.iOS'u, .NET is mantigin1 i0S platformuna tasimak
isteyen gelistiriciler icin tutarl bir secenek haline getirmekte-
dir.

i0S gelistirmesine ilgi duyan Ruby gelistiricileri, Ruby'nin
hem 0S X, hem de i0S iizerinde ¢alisan bir uyarlamasi olan
RubyMotion‘a' bakmak isteyebilirler. Uriin, mevcut Objective-C
kiitiiphaneleri (CocoaPods" paket ydneticisi lizerinden veya
maniiel olarak) ve kaynak kodu derlemeleri (calisma hizi ve
gizleme amaclan igin) ile uyumluluk sunmaktadir. Xamarin.iOS
gibi RubyMotion da tempolu bir giincelleme hizina sahip ticari
tiriinddir.

Xcode ve Alternatifleri

i0S (ve Mac 0S X) gelistirmesi icin Apple, tamamen icretsiz
olarak kendi gelistirici paketini sunmaktadir. Bunun igerisinde
sunlar bulunur:

— Xcode: Biitiinlesik gelistirme ortam1 (IDE)
— Instruments: DTrace iizerinde ¢alisan performans analizi
aracl

9  xamarin.com/ios
10 rubymotion.com

11 cocoapods.org
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— Dashcode: Dashboard widget'leri (Mac 0S X) ve diger HTML
ile ilgili icerik igin gelistirme ortam
— i0S Simulator: Hizli test igin bir i0S ortamim simiile eder

Xcode igin ticari bir alternatif IDE'si ise, JetBrains'in
XCode'dan daha aynntili 6zellikler sunan bir Java uygulamas
olan AppCode' programidir.

i0S ile Gelistirmeye Baslarken
i0S ortaminda gelistirmeye baslarken gerekli olan unsurlar:

— Mac 0S X 10.8/10.9 yiiklii Intel tabanli Mac

— Ucretsiz Apple Developer Connection iiyeligi

— Xcode 4.x/5.x ve i0S SDK's1 (developer.apple.com’da
licretsiz olarak mevcuttur)

Bu unsurlar uygulamalar yazmamzi, Xcode ve i0S SDK
icerisine dahil edilen i0S simiilatorii icerisinde de bunlan test
etmenize firsat verir. Bu kadan, i0S yazilim gelistirmesine
baslamak ve buna alismak i¢in yeterlidir ancak i0S cihazlarna
ve AppStore’a uygulama yazabilmek icin Apple Developer
Connection'da iicretli bir liyelik gerekmektedir (yilik 99%).
i0S Gelistirici Programi'nda Ucretli {iyelik ise, i0S ve Xcode'un
gelecek siirlimlerinin beta versiyonlan gibi siirlim 6ncesi
yazilimlara erigim sunar.

Genelde, her tiirlii cihazda olabildigince fazla test yapilmas
tavsiye edilmektedir. Daha fazla bilgi igin Test Etme ve Hata
Ayiklama bélimiine bakabilirsiniz.

i0S uygulama gelistiriciligine baslamak isteyenler igin

12 jetbrains.com/objc
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Apple, kendi web sitesinde® bircok baslama noktas ve kilavuz
sunmaktadir. Yeni baslayanlar icin okunabilecek en iyi belge,
i0S uygulamalanm gelistirmek igin aynntili adimlann ve
gerekli becerilerin yam sira, temel kurulum egitimlerinden
kullanicr etkilesimli arayiiz tasarimina kadar biitiin siireg
hakkinda aynntili makalelere atifta bulunan Start Developing
i0S Apps Today' belgesidir.

i0S Gelistirmesine Derin Bakis

i0S platformuna, Objective-C'ye ve Cocoa Touch gelistirme
catisina iliskin temel konseptleri anladiktan sonra Apple'in
sundudu diger gelistirme catilan ve bunlarin i0S uygulamas
yapiminda size nasil yardimci olacaklanni 6grenmenin vakti
gelmis demektir.

Bilgilerinizi genisletmek igin en iyi baglama noktalarindan
biri, i0S gelistirme hakkinda her tiirlii unsuru kapsayan bir
kitaptir. En tecriibeli i0S gelistiricileri, Aaron Hillegrassin
"i0S Programming: The Big Nerd Ranch Guide""® adli kitabim
Onereceklerdir. i0S gelistirme hakkindaki kitaplar hizli bir
sekilde zaman agimina ugrasalar da, hizli gelisim dongisi
sayesinde bu kitaplar, diger kitaplara kiyasla belli bir siire
boyunca gegerliligi olan bilgileri daha aynntili bir sekilde
anlatmaktadirlar.

13 developer.apple.com/library/ios/navigation/#section=Resource%20
Types&topic=Getting%?20Started

14 developer.apple.com/library/ios/referencelibrary/GettingStarted/
RoadMapi0S/chapters/Introduction.html

15 bignerdranch.com/book/ios_programming_the_big_nerd_ranch_guide_rd_
edition_
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Bir simif ortaminda 6grenmek isteyen kisiler igin Big Nerd
Ranch, Avrupa ve Kuzey Amerika'da cesitli egitim simflan’é
sunmaktadr.

Daha aynntili kaynaklar igin, Pragmatic Program-
mers, Apress, Sams ve O'Reilly gibi yayincilarin mevcut
kataloglarina bakabilirsiniz. Bu yayincilar, yeni baslayanlar,
orta seviyedekiler ve ileri seviyedekiler igin gelistirme catilan
hakkinda diizenli olarak belli bir derinlige sahip kitaplar
yayinlamaktadirlar.

Test Etme ve Hata Ayiklama

i0S gelistirici araglan unit testinin yan1 sira, UIAutomation
gelistirme catis1 ile otomatiklestirilmis kullamcr arayiizii

testi imkam da sunmaktadir. Bu araglar, Xcode'un komut
satinm kullanarak otomatik kabul testi gibi testler igin siirekli
entegrasyon sistemlerine entegre edilebilirler.

Bunlarin yani sira, gesitli harici test otomasyon araclan
ve gelistirme catilan da mevcuttur. Bunlardan bazilan tescilli
ticari Griinler olsalar da biyiik cogunlugu agik kaynaklidir.
Iclerinde otomatiklestirilmis testlerinizin daha kolay ve giiclii
olmas igin size hizmet satmak isteyen ticari sirketlerinkilerin
tirlinleri de vardir. Harici test otomasyon araglaninin ¢ogu,
kullanim sirasinda test icin gereken bir kiitiiphaneyi,
uygulamanin 6zel bir insasina (build) entegre etmeyi gerekli
kilar. App Store icin ¢ikartilacak olan "release" insalarnnmzi
6zel insalardan ayn tutmaya 6zen gdsterin, aksi takdirde
uygulamamzi App Store’a génderdiginizde beklemediginiz bir
ret ile kars1 karsiya kalabilirsiniz.

Xcode hem gdp, hem de lldb'yi igerir ve uygulama igin uy-
gun derleyiciye gore otomatik secim yapabilir. Hata ayiklayict

16 bignerdranch.com/training

i0S

79


http://bignerdranch.com/training

lizerinde tam bir kontrol saglasamz da, Xcode, breakpoint
ayarlama, diizenleme ve silme, degiskenleri ve bellek icerigini
goriintiileme gibi siklikla kullanilan eylemler igin bir kullanict
arayiizli sunmaktadir.

Araglar aynica, gelistiricilerin hatalan, performans
darbogazlanm ve hafiza yonetim problemlerini bulabilmeleri
icin cesitli ozellikler icermektedir.

i0S simiilatorleri normal i0S cihazlanna kiyasla farkl bir
isletim niteligi tagimaktadir ve i0S ortaminin tamamim taklit
edemez. Bu yiizden, uygulamanin test edilmesi sirasinda ortaya
ctkmayan cesitli sorunlar gercek cihazlarda goriilebilir. Neyse
ki, desteklenen biitiin testler cihazlarda da calistinlabilir ve
Apple, test icin gelistiricilerin 100 i0S cihazina kadar yiikleme
yapmalarina izin vermektedir.

Uclincii parti yazilim testleri icin kisiler bulmak ve bunlan
yonetmek (yerel olarak bir firma icerisinde yapilamiyorsa)
TestFlight'” ve HockeyApp*® programlan ile miimkiindiir. Her
ikisi de beta testcileri igin otomatik kod imzalamasi, ¢okme
raporlarninin toplanmas1 ve uygulama igi glincellemeleri gibi
cesitli yardimer ozellikler sunmaktadir.

Daha Fazla Bilgi

Cevrimici Kaynaklar

Gegtigimiz birkag sene icerisinde Dave Verwerin "i0OS Dev
Weekly"*® isimli e-posta listesi, her ciddi i0S gelistiricisi i¢in
en onemli kaynaklardan biri haline geldi. Dave, her hafta en
ilging haberleri derlemekte ve her Cuma bunlan dagitmaktadir.

17 testflightapp.com/
18 hockeyapp.net
19 iosdevweekly.com
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Cok yakin zamanda, Chris Eidhof, Daniel Eggert ve Florian
Kugler'in basim ¢ektidi bir grup i0S gelistiricisi, kendi web
sitelerinde aylik iicretsiz olarak veya App Store igerisindeki
Newsstand'de kiigiik bir tyelik tcreti karsiiginda yayinlanan
cevrimici bir dergi olan objc.io'yu?® ¢ikarmaya basladilar. Dergi,
her ay farkli bir konuyu incelemekte ve o konu hakkindaki
teknolojileri kapsayan makaleleri icermektedir.

Gectigimiz sene Matt Thompson, "NSHipster"?' adresinde
Objective-C ve Cocoa igerisinde kismen bilinmeyen veya cok
fazla dikkate abinmams API'ler hakkinda miikemmel bir makale
arsivi olusturdu. Haftalik olarak ilging makaleleri yayinlamaya
devam ediyor ve yakin zamanda, bu makalelerin tiimiini bir
kitapta topladi.

Ole Begemann, genellikle baska yerde bulunmayan aynntili
i0S gelistirme konularn hakkinda goriislerini sundugu bir
blog yazmaktadir. RSS beslemesine oleb.net/blog adresinden
ulasabilirsiniz.

Kaliteli i0S gelistirme kurslarinin en biyiik koleksiyonunu
Ray Wenderlich?? ve ekibi sayesinde bulabilirsiniz. Baslangig
seviyesinden, her tiirlii ayrnintiya sahip 3 boyutlu oyun
gelistirmesine kadar genis capta konuya ve bilgiye buradan
ulasabilirsiniz.

Diger bircok gelistirici, mevcut gelismeler hakkinda cesitli
bilgileri kendi bloglanna yazmaktadirlar. One gikan bir blog,
Objective-C ve Cocoa gelistirmesi hakkinda cok ilging soru-
cevap kismina sahip olan Mike Ash'in?® blogudur. Daha gesitli
bloglar www.planetcocoa.org {izerinden bulunabilir.

20 www.objc.io

21 nshipster.com

22 raywenderlich.com
23 mikeash.com/pyblog
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Etkinlikler

i0S'un siirekli olarak artan popiilerligi sayesinde, her sene
diinyanin cesitli yerlerinde buraya yazilamayacak kadar ¢ok
sayida i0S merkezli konferanslar diizenlenmektedir. Yine de
belirtilmesi gereken iki 6nemli konferans bulunmaktadir:

— Her sene Haziran ayinda Apple Worldwide Developer
Conference’l (WWDC)?* diizenlemektedir. San Francisco'da
bir hafta boyunca siiren konferans, Apple miihendisleri ile
beraber yapilan bircok Mac 0S X ve i0S gelistirmenin yam
sira, gelistiricilerin kendi uygulamalan hakkinda Apple
miihendislerinden tavsiye alabilecekleri laboratuvar gibi
etkinlikleri de icermektedir.

— Mac 0S X ve i0S gelistirmeye iligkin olarak en bilyiik ve
en basanli Avrupa konferansi, her sene Ingiltere’de Mart
ayinda diizenlenen NSConference’dirs.

Bu iki toplantinin biletleri genellikle birkag giin - bazen
saat - icerisinde bitmektedir. Bu yiizden bu konferanslardan
herhangi bir tanesine katilmak istiyorsamz planimz1 6nceden
yapin ve bilet satislarin1 duyuran ilanlara iiye olun.

Eger benzer sekilde diisiinen gelistiriciler ile iletisime
gecmek istiyorsaniz, bilyiik ihtimalle size yakin bir Cocoa-
Heads?¢ toplantis1 bulabilirsiniz. Cogu CocoaHeads toplulugu,
siklikla toplanip, kendi tecriibelerini paylasan ve birbirlerine
yardimci olan gayri resmi Mac ve i0S gelistiricilerinden
olugmaktadir.

24 developer.apple.com/wwdc
25 ideveloper.tv/nsconference/
26 cocoaheads.org
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Java ME (J2ME)

Ekosistem

J2ME (resmi olarak "Java ME"), hala genis capta kullanilan
en eski mobil uygulama platformudur. Oracle tarafindan
satin alinan Sun Microsystems tarafindan gelistirilen J2ME,
genellikle temel 6zelliklere sahip olan cep telefonlan igin
tasarlanmistir. Giinlimiizde piyasada bulunan bir ¢ok temel
ozellikli cep telefonu J2ME'yi desteklemektedir.

Yas1 ve temel pazar segmenti sebebiyle J2ME, APT'lar,
donamim giicii ve gelir anlaminda modern akill telefon
platformlan ile miicadele edememektedir. Sonug olarak
J2MFE'nin popiilerligi son yillarda ciddi anlamda azalmistir.

Peki J2ME i¢in neden gelistirme yapmalisiniz? Temel
olarak bir sebep yiiziinden: piyasaya ulasmak icin. Kiiresel
akill telefon satis1, 2013lin ikinci ceyredinde ilk defa temel
ozelliklere sahip telefon satisin1 gegse de’, kullamimdaki
cep telefonlarinin cogu temel 6zelliklere sahip telefonlardir.
Ve temel dzelliklere sahip telefonlar genellikle Java ME'yi
desteklemektedir. Bu yiizden eger is modeliniz, olabildigince
fazla miisteriye ulasma odakli ise, J2ME sizin i¢in miikemmel
bir secenek olabilir - 6zellikle belirli Afrika iilkelerini veya
Hindistan gibi pazarlan hedefliyorsaniz.

Ancak eger ig modeliniz, dogrudan uygulama satislarina
bagli ise veya uygulamamzin son teknolojiye sahip ozelliklere
ve donamma ihtiyaci varsa, akilli telefon platformlan daha iyi
bir secenek olacaktir.

1 gartner.com/newsroom/id/2573415
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On Kosullar

Bir Java ME uygulamasi gelistirmek i¢in sunlara ihtiya¢
duyacaksimz:

Java SDK’s12 ve Eclipse Pulsar for Mobile Developers?, Java
ME eklentisine sahip NetBeans?® veya IntelliJ® gibi bir IDE.
Yeni baslayanlar genellikle NetBeans'i segmektedirler.
Wireless Toolkité, Micro Emulator” gibi bir emiilator veya
satic1 6zel belli bir SDK veya emiilator.

Kuruluma bagli olarak, ProGuard® gibi bir gizleme cihazina
ihtiya¢ duyabilisiniz. Profesyonel gelistirme icin Maven?
veya Ant'® gibi bir yap1 aracimi kullanmay diisiinebilirsiniz.
Cesitli cihazlar i¢in uygulamamzi olusturmak amaciyla agik
kaynakli cerceve olan J2ME Polish’i'" denemek isteyebilir-
siniz.

Biitlin bir kurulum ve ayar talimati, bu kilavuzu kapsami

diginda kalmaktadir; bunun igin Liitfen ilgili araglann
kilavuzlanna bakin.

Aynca en 6nemli teknolojiler ve API'lar igin JavaDocs'u

indirin ve okuyun: en giincel Java-Docs'u www.jcp.org

0O ® N o o A W N

- o
- o

oracle.com/technetwork/java/javame/downloads
eclipse.org

netbeans.org

jetbrains.com
oracle.com/technetwork/java/download-135801.html
microemu.org

proguard.sourceforge.net

maven.apache.org

ant.apache.org

j2mepolish.org
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adresinden indirebilirsiniz. Ureticiye 6zel APT'lar igin gggitli
dokiimantasyonlar genellikle saticinin web sitesinde (Ornedin,
Nokia UI API'?) mevcuttur.

Uygulama

Java ME platformu, Connected Limited Device Configura-

tion (Bagli Sinirl Cihaz Konfigiirasyonu) (CLDC)' ve Mobile
Internet Device Profilen (Mobil internet Cihaz Profili) (MIDP)*
olusturmaktadir. CLDC ve MIDP'nin her ikisi de, on yil 6nce
tasarlanmistir; sunduklan 6zellikler, giiniimiiziin standartlarina
gore tam olarak yeterli degildir.

Ureticiler bu yetersiz dzellikleri, cesitli Java Belirleme Ta-
lepleri (JSR’ler) uygulayarak tamamlayabilmektedirler. Bunlara
ornek olarak kullanic veri ve dosya sistemi erisimi (JSR 75)
veya GPS destegi (JSR 179) gosterilebilir. Java ME gelistirmesi
ile ilgili aynntili ISR listesi i¢in Java Community Process’in
JCP Teknolojisi'® listesine bakimiz.

Kullanmak istediginiz JSR'lerin biitiin cihazlar i¢in mevcut
olamayacagim bilmek ¢cok 6nemlidir: bir cihazda mevcut olan
ozellikler baska bir cihazda bulunmayabilir.

isletim Ortam

J2ME uygulamalanna MIDlet'ler denir. Bir MIDlet'in yasam
dongiisii basittir: Yalmzca baslatilabilir, duraklatilabilir ve
ortadan kaldinlabilir. Cogu cihazlarda bir MIDlet, simge
durumunda kiciiltiildiigiinde otomatik olarak duraklatilir;
arka planda calbistinlamaz. MIDlet'ler ayrica birbirlerinden

12 www.developer.nokia.com/Community/Wiki/Nokia_UI_API
13 java.sun.com/products/cldc/overview.html
14 java.sun.com/products/midp/overview.html

-

5 jcp.org/en/jsr/tech?listBy=1&listByType=platform
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ayn bir sekilde calistinlirlar ve temel isletim sistemi ile olan
etkilesimlerinde oldukg¢a sinmirlidirlar - bu 6zellikler tamamen
opsiyonel JSR’ler (6rnek olarak JSR 75) ve saticiya 6zel APT'lar
vasitasiyla sunulmaktadirlar.

UI'ler Olusturmak
Uygulamamizin UI'sini farkli yontemlerle olusturabilirsiniz:

1. Yiiksek seviyedeki LCDUI bilesenleri: Bigim ve Liste gibi
standart UI bilesenlerini kullanabilirsiniz

2. Disiik seviyedeki LCDUI: dusiik seviyedeki grafik
fonksiyonlarini kullanarak UI'nizin her bir pikselini maniiel
olarak kontrol edebilirsiniz

3. SVG: Ul'yi dlceklenebilir vektor grafiklerinde ¢izip of JSR
226" veya JSR 28717 API'lanm kullanabilirsiniz.

Ek olarak, baz iireticiler ilave UI uzantilarnin1 sunmaktadirlar.
Ornek olarak, Nokiamin temel zelliklere sahip en son serisi
(Nokia Asha), cihaz modeline gore Full Touch® veya Touch and
Type® kullamci arayiizii paradigmalanni igermektedir. Samsung,
en yeni Java ME API'larinda2® en yeni pinch yakinlastirma
dzelligini sunmaktadir.

UI gelistirmesine yardimci olabilecek araglarda
bulunmaktadr.

16 www.jcp.org/en/jsr/detail?id=226

17 jcp.org/en/jsr/detail?id=287

18 www.developer.nokia.com/Resources/Library/Full_Touch/

19 www.developer.nokia.com/Community/Wiki/Nokia_UI_API_1.1b

20 developer.samsung.com/java/technical-docs/Multi-Touch-in-Samsung-
Devices
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1. J2ME Polish?': Bu arag CSS'De tasarnimi ayinr ve kullanici
arayiizii icin HTMLYyi kullanabilirsiniz. Yiiksek seviyedeki
LCDUI gergevesi ile gegmisle bagdasir 6zellige sahiptir.

2. LWUIT?2%: Swing'den ilham alinan bir UI gergevesi.

3. Mewt?3: UI'yi tammlamak igin XML kullanir.

Java ME icin ekran coziiniirliikleri 176x280/220'den
360x640a kadar dedisiklik gostermektedir ve bunlann en
popliler olan 240x320°dir. Bu kadar farkli ¢oziinirliigii destekl-
emek zor olabilir ancak yukandaki araglan kullanarak otomatik
olarak dlceklendiren UI diizen tasanmlanini olusturabilirsiniz.
Her bir ¢oziiniirliik igin 6zel UT'ler olusturmak miimkiindiir
ancak bu tavsiye edilmemektedir: oldukca fazla zaman alir,
hataya agiktir ve pahalidir.

Grafiksel kaynaklar daima optimize edilmelidir. Bunun igin
miikemmel ve {icretsiz bir ara¢ PNGGauntlet?4.

Test Etme

Cihaz parcalanmas sebebiyle uygulamalann test edilmesi cok
onemlidir. Farkl cihazlar iizerinde miimkiin olan en erken ve
en sik sekilde test yapin. Baz1 emiilatorler gergekten iyidir
ancak cihazlar iizerinde test edilmesi gereken unsurlar da
bulunmaktadir. Nokia?® ve Samsung?® gibi saticilar, segilmis
cihazlar i¢in 6denmis veya hatta iicretsiz uzaktan hizmet
sunmaktadr.

21 j2mepolish.org

22 |wuit.java.net/

23 mewt.sourceforge.net
24 pnggauntlet.com

25 forum.nokia.com/rda

26 developer.samsung.com
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Otomatik Test

Java Me i¢in, J2MEUnit??, MoMEUnit?® ve CLDC Unit*? gibi
cesitli cihaz test cerceveleri bulunmaktadir. JInjector®® gibi
geligsmis araglar da kod kapsam1 ve UI test destegi sunmaktadir.

Tasima

En temelinde Java Me, saticilanin genellikle farkl bir

sekilde yorumladiklan cesitli standart ve 6zellik setler-

inden olugsmaktadir. Bu, her tiirli hataya ve standart

olmayan davranmsa neden olmaktadir. Asagidaki boliimlerde,
uygulamalanmzi farkli Java ME telefonlarina ve platformlarna
tasimamz igin cesitli stratejileri 6zetleyecegiz.

En Kiiciik Ortak Payda
Uygulamamizin fonksiyonelligini en kiiclik ortak payda ile
simirlayarak bir ¢ok tasima sorununu dnleyebilirsiniz. Bu genel-
likle CLDC 1.0 ve MIDP 1.0 veya uygulamamzi daha gelismis
lilkelerde/bolgelerde ¢ikarmak istiyorsamiz, CLDC 1.1 ve MIDP
2.0 anlamina gelmektedir.

Bu yaklasim basit uygulamalar igin iyi olsa da, ayrnintili
ve 0zelligi bol uygulamalar bunun yiiziinden kisitlanmig
olacaklardir. Bu durumda, temel olarak Kablosuz Endistri
icin (JTWI, JSR 185) Java Teknolojisini veya Mobil Hizmet
Mimarisini (MSA, JSR 248) kullanmak isteyebilirsiniz ancak,
bunlarin piyasada sinirli destege sahip olduklarin1 g6z oniinde
bulundurmamz gerekir.

27 j2meunit.sourceforge.net

28 momeunit.sourceforge.net

29 snapshot.pyx4me.com/pyx4me-cldcunit
30 code.google.com/p/jinjector
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Cerceveleri Tasimak

Cerceveleri tasimak, uygulamamzi farkli cihazlara ve plat-
formlara otomatik olarak adapte ederek parcalama islemiyle
ugrasmamizda size yardimci olur. Bunu yapabilmek igin siireci
neredeyse kusursuz hale getirmek igin birbiri ile calisan 6zel
igletim istemci kiitiiphaneleri ve yap1-zaman1 araglan (caprak
derleyiciler gibi) sunarlar.

Iyi tasima cerceveleri, projeleriniz ierisinde platforma ve
cihaza 6zel kodu kullanmamiza firsat verir. Diger bir deyisle, iyi
bir gerceve cihaz parcalanmasim saklamaz ancak bunu daha iyi
idare edilebilir bir sekle sokar.

Java ME icin seceneklerinizden bir tanesi Enough Software?’
tarafindan sunulan J2ME Polish'tir (hem GPL Open Source
lisans1, hem de ticari lisans altinda mevcut olan). Agik kaynakl
MoSync SDK3? ile C++'dan Java ME'ye tasima yapmak da
mimkiindiir.

Capraz platform gelistirmesi ve mevcut arag setleri hakkinda
daha fazla bilgi icin “Capraz Platformu Se¢mek” bolimiine
bakin.

Imzalama

Mobil cihazlar igin Java standardi, imzalanan ve imzalanmayan
uygulamalar arasinda farklibik gostermektedir. Baz1 telefon
fonksiyonlan, yalmzca giivenilir uygulamalar i¢in mevcuttur.
Bir cihaz iireticisi veya tasiyicisi tarafindan imzalanmis olan
uygulamalar, en yiiksek giivenlik seviyesine sahiptir ve telefon
tizerinde bulunan her tiirlii java APIina erisimde bulunabilir.

31 enough.de

32 mosync.com
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JavaVerified®?, Verisign®* veya Thawte®® tarafindan
imzalanan uygulamalar daha diisiik giivenlik seviyesindeyken,
imzalanmamis uygulamalar en diislik giivenlik seviyesinde
bulunmaktadr.

Uygulama imzalanmadiginda hangi dzelliklerin etkilenecegi
ve nelerin gerceklesebilecegi, biiyiik dlciide uyarlamaya
gore degisecektir. Aynica, biitiin telefonlar gerekli olan kdok
sertifikalarin1 tagimamaktadirlar. Bu, bir kangikliga neden
olacagi i¢in uygulamamzi yalmzca gerektiginde imzalamayr
dustinebilirsiniz. Baz1 durumlarda bir uygulama magazas
(Nokia Store’un yapti§1 gibi) sizin yerinize imzalama islemini
gerceklestirebilir.

Baska bir secenek ise, bir test ve sertifika hizmet sunucu-
sunu kullanmak ve biitlin bu karmasikligr onlara birakmaktir.
Intertek®® biiyiik ihtimalle bu konu ile alakali en biyiik
tedarikcidir.

Dagitim

Uygulama magazalan, uygulamalanmz dagitmak igin
muhtemelen en etkin yol olacaktr.

— Handmark®” ve Mobile Rated3® tagiyicidan ve saticidan
bagimsiz uygulama magazalan sunmaktadir.
— GetJar®® yalmizca Java uygulamalan igin dedil, licretsiz

33 javaverified.com

34 verisign.com

35 thawte.com

36 intertek.com/wireless-mobile
37 store.handmark.com

38 mobilerated.com

39 getjar.com
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mobil uygulamalan i¢in de bilinen en eski dagiticilardan
bir tanesidir.

— Nokia Store*® diinya capinda Nokia kullanmicilarnini hedefler
ve kredi kart1 ile yapilan alisverislerde gelirlerin %70%ni
ve operatdr faturalandirmas ile yapilan alisverislerde yine
gelirlerin %6011 gelistiricilere sunar.

— Orange*' ve 02% gibi tasiyicilarda bu sisteme ortak
olmaktadirlar.

Mevcut uygulama magazalarinin (yalmzca J2ME
uygulamalanni satanlar haric) genel bir 6zeti, WIP App Store
Katalogunda*® bulunabilir. Aynca daha fazla bilgi almak igi,
Uygulama Magazalan hakkindaki bélime bakimz.

Daha Fazla Bilgi

Eger Java ME gelistirmesi hakkinda daha fazla bilgi almak
istiyorsaniz, asagidaki kaynaklar size yardimci olabilir.

40 publish.ovi.com

41 www.orangepartner.com/distribute
42 mobileapps.o2online.de

43 wipconnector.com/appstores/

9

> )
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Online
Java ME, kullamilan en eski mobil platformlarindan bir tanesi

oldugu i¢in bununla ilgili kaynaklar bulmak ¢ok kolaydir.
Ornegin:

— J2ME Salsa** gibi sitelerde bulunan dersler.

— billday.com/javame gibi sitelerde bulunan kaynak arsivleri.

— opensource.ngphone.com adresinde bulunan blog iizerin-
den ulasilabilecek ilging projeler veya Bluetooth projesi
Marge*® gibi java.netin*¢ mobil ve gomiilu sayfalan.

Kitaplar
Yillar icerisinde, Java ME hakkinda cok iyi kitaplar yazilmistir.
Bunlar:

— Beginning J2ME: From Novice to Professional by
Jonathan Knudsen ve Sing Li

— Pro Java Me Apps: Building Commercial Quality Java ME
Apps - Ovidiu Iliescu

— Pro J2ME Polish: Open Source Wireless Java Tools Suite
- Robert Virkus, J2ME Polish gelistirmesi ile ilgili olarak.

— LWUIT 1.1 for Java ME Developers - Biswajit Sarkar;
LWUIT gelistirmesi ile ilgili olarak.

Ne yazik ki, Java ME'nin azalan popiilerligi sebebiyle,
gecmis yillarda yayinlanan Java ME kitaplarinin sayisi ¢cok azdr.

44 j2mesalsa.com
45 marge.java.net
46 community.java.net/mobileandembedded
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Tizen

Ekosistem

Tizen, agik kaynakli, Linux tabanli bir isletim sistemi olup,
akilli telefonlarda, netbook'larda, arag ii bilgi-eglence
sistemlerinde ve diger akilli cihazlarda galismasi igin
tasarlanmistir. Nokia/Intel'in Meego ve Samsung'un LiMo'suna
(Linux tabanli akill telefon isletim sistemleri) bir varis olarak
goriilebilir. Samsung da aynca artik gelistirmekten vazgectigi
Bada isletim sistemini Tizen ile birlestirerek native uygulamalar
icin yeni bir uygulama gelistirme gergevesi sundu. Linux
Vakfi'nin bir markasi olarak Tizen ilk dnce Aralik 2011'de Tizen
Vakfi tarafindan duyuruldu ve siirlim 1.0 (kod ismi ‘Larkspur’)
Nisan 2012'de ¢ikt1. O tarihten beri sistem siirekli gelistirme
icerisinde oldu ve Tizen 3.01n 2014 sonlannda ¢ikarlmas
planlaniyor. Tizen Projesi'nin temel yiiklenicileri; mobil
cihazlara yonelik tarafta Samsung ve arag ici bilgi-eglence
sistemlerine yonelik gelistirme siireclerindeyse Intel'dir.
Katkida bulunan diger firmalar Fujitsu, NTT Docomo, Huawei,
Vodafone ve Orange'dir.

Ilk Tizen akilli telefonlarimin 2014 icerisinde ¢ikmasi beklen-
mektedir; bu yazimin yazildigy tarihte Samsung'un Tizen igeren
yalmizca birkag dijital kamera modeli bulunmaktaydi.
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Gelistirme

Tizen'in odaklandig1 temel nokta, HTML5 ile yazilan
uygulamalan cabistirmak igin standartlara uyumlu bir
isletim sistemine olanak vermektir. Tizen bunun yani sira,
C++ icerisinde de native uygulamalan yazmamiza firsat
sunmaktadir. Boylece donanim becerilerini en yiiksek seviyeye
¢ikartabilirsiniz. Her iki gelistirme yontemi de, ilk Tizen
uygulamaniz icin size iyi bir baslangi¢ sunmak amaciyla,
JQuery gibi cesitli popiiler yazilim gelistirme gerceveleri ve
kiitiiphaneler tarafindan desteklenmektedir. E§er daha dnce
native Bada uygulamalan yazdiysamz, bunlan kolaylikla
tasiyabilirsiniz. Bada uygulamalann Tizen igerisinde
calistirmak igin yalmzca birkag kod dedisikligi yeterlidir ve bu
slireci daha da kolaylastirmak igin bir tagima arac1 mevcuttur.

Web uygulamalan gelistiricileri, miikemmel uygulamalar
yaratmak igin kapsamli HTML5 &zelliklerini, JQuery ve JQuery
Mobile gibi Tizen cihaz1 API ve kiitiiphanelerini kullanabilirler.
Eder Bada icin uygulama gelistirdiyseniz, yazms oldugunuz
kodun biiyiik kismin Tizen {izerinde de kullanabilirsiniz.
Native uygulamalarda oldugu gibi, yalmzca gok az sayida kod
dedisikligi gerekli olacaktir.

Resmi Tizen SDK's1, hem web hem de native uygu-
lama gelistirmesi igin kullamlabilen Eclipse bazli bir
entegre gelistirme ortam icermektedir. Daha dnce Bada
ile calismig gelistiriciler muhtemelen bu SDK'nin kdkenini
hatirlayacaklardir: Samsung'un Bada SDK’s1. Bir kod editdrd,
UI tasanmaisi, cihaz emiilatord... bunlann hepsi kullanima
hazir bir sekilde mevcuttur. Web tabanl uygulamalar igin eger
isterseniz Intel XDK'y1 kullanabilirsiniz.
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Test Siireci

Elbette en iyi testler, bir cihaz lizerinde gerceklestirilebilir
olanlardir. Bu yazinin yazildigh tarihte cihaz iizerinde test igin
tek segenek Samsung'un zor bulunan Tizen test cihazlan olan
RD-PQ ve RD-210 cihazlanydi. Bu yiizden, ilk seri iiretim Tizen
telefonlannin piyasa ¢ikmasini beklerken muhtemelen Tizen
SDK's1 icinde sunulan simiilatorii ve emiilatorii kullanmaniz
gerekecektir. Simiilator, web tabanli uygulamalan test

etmek igin basit bir yaklasim sunmaktadir ancak ozellikleri
simirhidir ve bir cihaz lizerinde yapilan gercek durum testiyle
kiyaslanamaz. Emiilator, cihaz deneyimine daha yakindir ve na-
tive uygulamalan test etmek icin de kullamilabilir. QEMU bazl
bir sanal makinedir ve mevcut bir Tizen mobil kurulumunun
kalibin1 (ROM) kullanmaktadir.

Gergek bir cihaza ihtiyaciniz oldugu durumlarda Samsung
Remote Test Lab‘i'kullanabilirsiniz. Bu laboratuvarlar diinyanin
her yerine yayilmistir ve Tizen SDK's1 iginden cihazlara uzaktan
baglanabilmenizi saglar.

Dagitim

Tizen uygulamalan, Tizen SDK's1 tarafindan yaratilan Tizen
paket dosyalar (*.tpk) ve widget dosyalan (*.wgt) ile
dagitilmaktadir. Android'in *.apk dosyalarina ¢cok benzer olan
bu dosyalar bir Tizen cihazina kopyalanarak ve cihazin dosya
gezgini icerisinde tiklanarak kurulabilir. Uygulama dagitim1 igin
ana merkez TizenStore? olacaktir. Apple Appstore, Google Play
ve Microsoft Windows Phone Market'in aksine, Seller Office®

1 developer.samsung.com/remotetestlab
2 www.tizenstore.com

3 seller.tizenstore.com

Tizen

97


http://developer.samsung.com/remotetestlab
http://www.tizenstore.com
http://seller.tizenstore.com

icerisinde kayith gelistirici olmak i¢in 6deme yapmaniza gerek
yoktur. Yayinlanmas icin gonderdiginiz uygulamalar Tizen
Store sartlarina gore incelenecektir. Uygulamanin kabulii genel-
likle, uygulamamzin karmagikhigina gore 2-3 giin siirmektedir.
Uygulamaniz yayinlandiktan sonra elde edilen gelirin %80°ini
alirsimz.

Daha Fazla Bilgi

Bir gelistirici olarak bakmamiz gereken ilk yer developer.
tizen.org olmalidir. Bu site, Tizen gelistirmesi icin her tiirlii
belgelendirme, arag ve destek hizmetlerini icermektedir.

Orada aynica, ¢ok aktif olan ve yardimsever Tizen uygulama
gelistiricileri toplulugunu barindiran bir forum da bulabilirsiniz.
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o

Windows Phone ve
Windows RT

Windows Phone ve Windows RT, neredeyse birlesme
noktasindalar. Heniiz birlesmemis olsalar da, bu durum yakinda
gerceklesecek - tasarnnm paradigmas1, API'ler ve araglar gibi
bircok 6nemli aynntiy1 halihazirda paylasiyorlar. Her iki
platform igin de gelistirme yapmak, Android veya i0Staki
farkli form faktorleri kadar acik bir sekilde gerceklesmese de,
kodu ve UI yapilanin1 paylasmak ¢ok daha kolaydir. Kitabin bu
baskisiyla beraber Windows Phone ve Windows 8/RT’ye ayni
boliimde deginecediz.

Ekosistem

Kitabin bir 6nceki baskisiyla ilgili Windows Phone’a iligkin bazi
sikayetler aldik:

— Piyasa ¢ekismesindeki ciddi disiis

— Microsoft’un servis saglayicinin onayindan dnce dnce
gelistiricilere ve yetkili kullamicilara isletim sisteminin
yeni siirlimlerini kurma soziinii veren kendi "meraklilar
program1"n1 devreye sokmamasi.

Neyse ki her iki durumda da iyi sonuglar elde ettik:
Microsoft, bir erken erisim program’ baslatti. Windows

1 neowin.net/news/developers-finally-get-early-access-to-windows-phone-
updates
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Phone da ayrica Kantar World Panel’a? gore, en bilyiik bes
Avrupa iilkesinde (Birlesik Krallik, Almanya, Fransa, talya ve
Ispanya) %10'u asarak kendi pazar payim ciddi lciide arttirds.
Italya ve Latin Amerika’da Windows Phone, ciddi anlamda
iPhone’dan® daha fazla satis yapmaktadir. Tek dikkat edilmesi
gereken nokta, bu biiylimenin Nokia Lumia 520 gibi daha ucuz
telefonlarla saglanmig olmasidir.

Boylece elestirilerimizin dinlendigi agikca gordiik ki gérmek
istedigimiz sey de buydu! Bu dogrultuda, bu siiriim ile bazi
eksiklikleri 6ne cikartalim: ilk olarak API'lerin ciddi miktarda
artmas1 ve ozelliklerinin aymisim yavasca yapmak yerine
diger platformlan bu konuda gecmesi gerekiyor. ikinci olarak,
Windows Phone arka planda ¢alisan uygulamalar igin destegini
arttirmaly; lgiincii olarak Windows Phone, iireticiler i¢in daha
iyi 6zellestirme secenekleri sunmalidir (Cinli sirketlerin kendi
yerel pazarlanna daha iyi sekilde sunum yapabilmeleri gibi).

Aktif Windows Phone saticilan Nokia, Samsung, HTC, ZTE
ve Huawei'dir. HTC'nin Windows Phone destedini durduracag
konusulmaktadir. Nokia Lumia cihaz araligi bu piyasanin
%80"ine* sahiptir. Microsoft, kendi ‘hizmetler ve cihazlar
vizyonunu yalmzca Surface Pro ve Surface tabletlerini sunarak
degil, aynca Nokia'y1® satin alarak gergeklestirmektedir.

Windows Phone Store su anda 200.000'den fazla uygula-

2 kantarworldpanel.com/global/News/news-articles/Apple-iPhone-5S-outsells-

5C-three-to-one-in-Great-Britain
3 microsoft.com/en-us/news/press/2013/aug13/08-21wplatampr.aspx
4 blog.gsmarena.com/over-80-of-windows-phone-devices-made-by-nokia
5  microsoft.com/nokia
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maya® ev sahipligi yapmaktadir ve ortalama Windows Phone
kullanicis1 su anda 51 adet uygulama? yiiklemektedir.

Windows 8 ve Windows RT tarafindan bakildiginda Microsoft,
Surface tabletlerinin ikinci iterasyonunu 2013'{in dérdiincii
ceyreginde ¢ikarmistir. Orijinal Surface RT benzeri RT tabletleri
bu kadar basanli olmamistir ancak Surface’in kismen daha
basanli oldugu belirtilebilir. Cogu satic1, Nokia haricinde, diger
Windows RT donanimlarin1 satmaktan vazgegmistir. Nokia,
Lumia 2520 tableti Microsoft tarafindan satin alinmadan dnce
¢tkarmisti. Windows 8.1, kullamicilardan daha olumlu bir geri
bildirim ald1 ve Windows 8 piyasas1 artik Net Applications’a®
gore biitiin Mac 0S X siiriimlerinin toplamini geride birakt.

Windows 8 igin getirilen elestirilerden en dnemlisi klasik
masaiistii ve Metro 'Windows Store Apps' diinyas1 ile 6ne ¢ikan
cift kisilikli farklibikla ilgiliydi.

Diller ve Arag isletimi

Windows Phone gelistirmesi, Microsoft Visual Studio IDE veya
Expression Blend? kullamlarak C/C++, C# veya VB.NET icerisinde
yapilmaktadir.

Esas olarak olay yonelimli (event-driven) uygulamalar Silver-
light kullanarak olusturulur. “Oyun dongisii” temelli oyunlar
icin de DirectX kullanilir.

Ancak her iki teknoloji de tek bir uygulama igerisinde

6  neowin.net/news/microsoft-windows-phone-store-now-has-over-200000-
apps

7 phonearena.com/news/Are-the-apps-in-the-Windows-Phone-Marketplace-of-
a-higher-quality-than-the-ones-in-Google-Play-Store_id32045

8  http://netmarketshare.com/operating-system-market-share.aspx
netmarketshare.com/operating-system-market-share.aspx

9  dev.windowsphone.com
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kullanilabilir. ilave olarak PhoneGap™ kullanarak HTML5
bazli uygulamalar yaratabilirsiniz. Ancak web gelistirmesine
bu béliimde deginilmemistir. Son olarak, Windows Phone
App Studio™ kullanarak kod olmadan basit Windows Phone
uygulamalan yaratabilirsiniz.

Windows RT gelistirmesi, benzer dillerin ve araglann yam
sira native WinRT uygulamalarinin gelistirilmesi ile JavaScript
ve HTML5 kullanim1 ile gergeklestirilebilir. Microsoft ayrica
is uygulamalan yaratmak igin basit bir ortam sunan Project
Siena' uygulamasim gikarmistir.

Uygulamamzi yaratirken hangi platforma odaklanacagimzi
bilmeniz dnemlidir.

C#/VB.NET JavaScript
WinRT Evet Evet

Windows Phone Evet Hayir (sadece
webview'de
mevcut)

Silverlight/ Evet Evet Hayir

XAML

HTML Hayir (ancak Hayir (ancak Evet
webview (EEY
mevcut) mevcut)

DirectX Evet Evet (SharpDX  Hayir
ile birlikte)

10 phonegap.com
11 apps.windowsstore.com
12 microsoft.com/en-us/projectsiena
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C/C++ C#/VB.NET JavaScript

Codesharing Eski native Legacy .NET Web sayfalan,
Windows Windows Apps, HTML5 apps,

uygulamalar, indie Xbox,
professional Windows Phone
Xbox, diger apps, ...
platformlar, ...

Eger Direct Xi C# ile kullanmak isterseniz SharpDX.org'u,
anxframework.codeplex.com veya monogame.codeplex.com gibi
onu temel alan oyun kiitiiphanelerini kullanabilirsiniz.

En yaygin senaryo, uygulamalar igin Silverlight ve oyunlar
icin DirectX7i kullanmak olsa da, ihtiyaclanmza gore Silverlight
oyunlarim ve DirectX uygulamalarnni yaratabilirsiniz. Silverlight
uygulamaniz ierisinde de Directt3D’yi yonetmek miimkiin
olabilir. Bu olay yonelimli (event-driven) Silverlight uygulamasi
icerisinde 3 boyutlu bir model goriintiilemek veya tamamen
DirectX kullamlarak yapilmig bir oyunda Silverlight tabanli
meniiler olusturmak icin yapilabilir.

Metro Tasarim Paradigmasi

Windows Phone’un en belirgin 6zelligi, tipografiye ve icerige
odaklanan, kullamimi basit ve benzersiz arayiiziidiir. Bu UI
paradigmasinin ad1 Metro veya Modern UI'dir'® ve Xbox ve
Windows 8'de de kullanilmaktadir. Bu UI paradigmasi asagidaki
prensipleri igerir:

— Chrome olmayan icerik Gereksiz siisleri ortadan kaldinr
ve asil odak noktasinin igerik olmasini saglar. Beyaz
alan icerige denge ve vurgu sagladigi icin, mevcut biitiin
pikselleri kullanmaktan kaginmalisiniz.

13 wikipedia.org/wiki/Metro_(design_language)

Windows Phone ve Windows RT 104


http://sharpdx.org
http://anxframework.codeplex.com
http://monogame.codeplex.com
http://wikipedia.org/wiki/Metro_(design_language)

— Harekette canlilik Zengin animasyonlar ile normalde diiz
olan tasarima derinlik katar.

— Tipografi giizeldir Yaz tiplerini Metro icerisindeki
birinci simif unsur haline getirir. Helvetica'dan esinlenen
Windows Phone yaz1 tipi Segoe, modern bir yaklasimla
eslesmektedir.

— Kendinden dijital tasanm, gercek diinyadaki nesneleri
taklit etmeye calismaz; bunun yerine dijital ¢oziimler icin
mevcut olan etkilesimlere odaklanr.

Microsoft, hukuki sorun ihtimallerine kars1 tasarim
paradigmasi icin 'Metro' isminde vazge¢mis olsa da 'Modern UT'
gibi alternatif isimler bu kadar popiiler olmadi.

Ozellikle mevcut uygulamalar izerinden tagima yaparken
Metro UI tasanim prensiplerini benimsemeniz gerekir.
Tasanmailar birgok ilham kaynagim ve bilgiyi, dev.window-
sphone.com/design ve design.windows.com adreslerinde
bulabilirler.

Genel deneyim icin 6nemli olan sey, baslangi¢ ekraninda
bulunan kiigiik widget'lar olan 'canli desenler“dir. Bunlan
programlanabilir sekilde veya push bildirimlerini kullanarak
uzaktan giincelleyebilirsiniz.

Windows RT ve Windows Phone Arasindaki Kod Paylasimi
Hem Windows Phone 8 hem de Windows 8 ayni ker-

neli kulland1@i icin, her iki isletim sisteminde de birgcok API
bulunmaktadir. Baz1 APT'lerin, Windows Phone igerisinde
mevcut oldugunu ancak (tam olarak) uyarlanmadigin goz
oniinde bulundurun. HttpClient® gibi popiiler API'ler i¢in baz1
Nuget uyumluluk paketleri bulunmaktadir. Bunun yani sira, BCL

14 nuget.org/packages/Microsoft.Net.Http
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paketi' eski Windows Phone 7 platformunda bulunan "async"
ve "await" desenlerini kullanmamza firsat vermektedir.

Bir Portable Class Library Project (Tasinabilir Simf Kiitiipha-
nesi Projesi) kullanarak cesitli platformlar arasinda paylagilmig
olan kiitiiphaneler yaratabilirsiniz. Bu projeler, Visual Studio
Professional veya daha iistii siiriimlerde olusturulabilir; iicretsiz
Expression siiriimleri bunu desteklememektedir.

Aynca projeler arasinda kaynaklan baglayarak Visual Studio
icerisinde dogrudan kodlan paylasabilirsiniz.

Platforma Entegrasyon

Windows Phone da Windows RT de, uygulama Llistesinin
Gtesinde platforma derin bir entegrasyonu destekler.

Her iki sistem de, push mesajlanyla giincellenebilen, istege
gore ekstradan bilgi gdsterebilen 'canli desenler' (live tiles)
destekler. Her iki sistemde de kilit ekranindaki goriintiiyii kon-
trol edebilecediniz kilit ekran1 uygulamalarin kullanabilirsiniz.

Ornek olarak, Windows Phone'da lenses'® adi verilen
kamera uzantis1 uygulamalanm yaratabilir, miizik merkezini'?
genisletebilir veya arama deneyimine'® entegre edebilirsiniz.

Daha genis bir bilgi i¢in entegrasyon belgelendirmesini®®
okuyabilirsiniz.

Windows RT iizerinde benzer gorevleri gerceklestiren
sozlesmeler?® ile belirli dosya uzantilanm idare edebilir,

15 blogs.msdn.com/b/bclteam/archive/2012/10/22/using-async-await-without-
net-framework-4-5

16 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/jj206990

17 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/ff769558

18 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/hh202957

19 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/hh202969

20 msdn.microsoft.com/library/windows/apps/hh464906
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paylasim igerigine katilim saglayabilir ve ¢ok daha fazlasim
yapabilirsiniz.

MVVM

Diger platformlardan gelen uygulama gelistiricileri icin
XAMLUnin veri iligkilendirme (data binding) konseptleri yeni
olacaktir. Her bir sayfa icin, o sayfanin verilerini iceren

bir View Model olmalidir. View'in kendisi yalmzca UI'yi
aciklar; asil goriintiilenen veriler, View Model'den alinan
verileri icermektedir. Model View View Model (MVVM) kon-
septi, karmasik uygulamalann gelistirilmesini ciddi anlamda
kolaylastirmaktadir.

Oyun Motorlari
Native uygulama becerileri sayesinde, Windows Phone 8 ve
Windows RT i¢in baz1 oyun motorlan mevcuttur. Bunlar:

— Cocos2d-x2"
— Havok??

— Marmalade?®
— OGRE?*

— Unity 3D?®

21 cocos2d-x.org/wiki/Windows_Phone_8_Environment_Setup

22 havok.com/products/havok-windows-ecosystem

23 developer.madewithmarmalade.com/develop/supported-platforms
24 ogre3d.org/2012/10/30/0gre-now-supports-windows-phone-8

25 unity3d.com/pages/windows
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Hizmetler

Uygulamamzin canli desenlerini giincellemeniz i¢in Push
bildirimleri2é mevcuttur. Aynca dcretsiz olan SkyDrive bulut
alamm kullanmak ve uygulamamz igerisindeki diger Windows
Live hizmetlerine?” entegre etmek isteyebilirsiniz. Bunun yam
sira ¢cok sayida lglincli parti secenegi?® mevcuttur.

Coklu Gorev ve Uygulama Yasam Dongiisii

Windows Phone, uygulamalan arkaplanda askiya alan ve daha
hizli uygulama dedisimine firsat veren sinirli coklu gorev bigimi
icermektedir. Uygulama agildiktan sonra arkaplanda calisabilen
tek islemler ses calma, yer izleme ve dosya transferidir.
Uygulamalar aynca belirli arabiklarla arkaplanda calisacak
kodlar zamanlayabilirler (Background Agents olarak da bilinir).
Background Agents, simirli sayida kaynak kullanabilir ve eger
0S, telefonun kaynaklan korumasi gerektigini belirlerse,
durdurulabilir veya atlanabilir.

Arkaplanda askiya alinan uygulamalar, eger 0S kaynaklarin
baska bir yerde kullamlmas1 gerektigini belirlerse, otomatik
olarak kapatilabilir.

Hi¢c kapanmamis olan bir uygulamanin gériiniimiinii yarat-
mak i¢in Windows Phone’un Tombstoning?? adl, iyi bir sekilde
belgelenmis olan uygulama yasam dongiisii bulunmaktadir.
Tombstoning'i miimkiin kilmak i¢in Windows Phone altyapis1,
uygulama yagsam dongusiiniin farkli agamalan sirasinda (6n
bellege alma ve veri ve UI durumlanni yenilemek gibi) eylemler
uygulamak icin gerekli olan parcalan saglamaktadir. Windows

26 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/ff402558
27 msdn.microsoft.com/live

28 dev.windowsphone.com/en-us/featured/partners

29 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/ff817008
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Phone 8 ile gelistiriciler igin yeni bir "hizli uygulama devam
ettirme" 6zelligi de bulunmaktadir

Windows Store uygulamalan benzer yasam dongiisiine®°
sahiptir.

Test ve Istatistikler

Birim (unit) testler Visual Studio igerisine entegre edilmistir;
yapmaniz gereken tek sey projenize ilave bir Unit Test
projesi olusturmak ve test etmek istediginiz projeleri referans
gostermektir.
Davrams odakli (behaviour-driven) gelistirme igin
Expensify'in®' Windows Phone Test Framework'li mevcuttur.
Localytics®? and Flurry®*3, Windows Phone ve Windows RT
ile uyumlu istatistik araclan ve hizmetleri sunar. Gelistiriciler
ayrica Google Analystics gibi {iglincii sahis izleme hizmetlerine
baglanmak igin Silverlight Analytics Framework'i®* kullanabil-
irler. Bunlar, Visual Studio igerisinde mevcut olan saglam
performans izleme aracglandir.

Dagitim

Uygulamalarninizi Microsoft Windows Store araciligiyla
dagitabilirsiniz. Uygulama icerigi, Apple App Store'daki
gibi incelense ve sinirlandinlsa bile, Microsoft Dev Center®®
adresinde bulunan aynntili uygulama sunumu kilavuzu

30 msdn.microsoft.com/library/windows/apps/hh464925

31 github.com/Expensify/WindowsPhoneTestFramework

32 localytics.com/docs/sdks-integration-guides/#winphone7
33 flurry.com/flurry-analytics.html

34 msaf.codeplex.com

35 dev.windowsphone.com
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sunmaktadir. Gelistirici araglan dicretsiz olarak sunulmasina
ragmen, yazilimin Windows Store vasitasiyla sunulmasi igin
ticretli bir Store hesabimin alinmas1 gereklidir. Su anda bir
gelistirici hesabimin Ucreti bireyler igin yillik 19 dolar ve
sirketler icin yillik 99 dolardir. Bu iicret, DreamSpark3é programi
icerisindeki 6grencilerden alinmamaktadir. Store ayrica
zaman-simrli beta dagitim ve girisimler igin sirket merkezi®”
sunmaktadir. Uygulamalanmz1 sunmadan dnce onlan yerel
olarak test edebilmek i¢in Visual Studio’ya entegre edilmis olan
Windows Phone Store Test Kitini veya Windows Sertifikasyon
Kitini kullanabilirsiniz.

Uygulamamizin geliri 25.000 dolardan fazla oldugundan
%70'lik standart gelir pay1 %80’e ¢ikmaktadir. Windows Store,
kiiresel anlamda her yere ulasabilmeniz i¢in 200°den fazla iilke
ve bolgeyi ve 100°den fazla dili desteklemektedir.

Uygulamalar cihaz tarafindan degil, misteri tarafindan
yonetilir. Bdylece bir kullanict uygulamamzi, bir masaiistii PC
veya bir tablet gibi ok farkli platformlar {izerinde kullanabilir.

Ucretli uygulamalar icin Windows Phone altyapist,
uygulamanizin "deneme modunda” olup olmadigini belirleme
becerisini ve kullanim1 buna gére ayarlama 6zelligini sunar.
Microsoft ozellikle siireli sinirlamayi (30 dakikalik deneme
gibi) tavsiye etmemekte, bunun yerine dzellikleri sinirlamayi®®
tavsiye etmektedir.

Reklam bazli gelir kaynadr icin birden fazla secenek
bulunmaktadir. Microsoft'un kendi Microsoft Reklam Kon-
trolii®? (su anda 18 iilkede mevcut) bulunur. Bunun yani sira

36 www.dreamspark.com

37 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/jj206943
38 msdn.microsoft.com/library/windowsphone/develop/ff967558
39 advertising.microsoft.com/mobile-apps
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Smaato*?, inneractive®', AdDuplex*? ve Google*® gibi drnekler
de bulunmaktadir. Bunlann hepsi alternatif reklam ¢éziimleri
sunmaktadir. Gelir kaynag1 hakkinda daha fazla bilgi igin bu
kilavuzda bulunan ilgili bélime bakin.

Daha Fazla Bilgi

Haberler, gelistirici araglan ve forumlar i¢in dev.windowsphone.

com ve dev.windows.com adreslerini ziyaret edin.

Gelistirme ekibi, haberleri ve giincellemeleri, blogs.windows.

com/windows_phone/b/wpdev ve blogs.windows.com/
windows/b/appbuilder adreslerinde bulunan bloglara veya @
wpdev Twitter hesaplarina koymaktadir. Gelistirici ve tasanmci
kaynaklarina iligkin genis bir kaynadi, windowsphonegeek.com
ve reddit.com/r/wpdev adreslerinde bulabilirsiniz.

Su anda, igerik meniisii, tarih belirleyici ve digerleri gibi
Windows Phone SDK’sina dahil edilmemis olan birgok dahili
0S kontrolii bulunmaktadir. Bu kontroller, phone.codeplex.com
adresinde bulunabilen Windows Phone icin Phone Arag Kitinin
bir pargas1 olarak mevcuttur. Diger popliler Windows Phone
projeleri arasinda coding4fun.codeplex.com, cimbalino.org ve
mvvmlight.codeplex.com bulunmaktadir. XAML temelli kullamac
arayiizlerinin visual tree, baglama (binding) ve &zelliklerini
denetlemek i¢in xamlspy.com mevcuttur.

channel9.msdn.com adresinde Windows ve Windows Phone
ile ilgili bircok videolu egitimi bulabilirsiniz.

Ornek kodu, code.msdn.microsoft.com/windowsapps, code.
msdn.microsoft.com/wpapps adreslerinde, cesitli codeplex.com

40 smaato.com

41 inner-active.com

42 adduplex.com

43 developers.google.com/mobile-ads-sdk/
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projelerinde ve msdn.microsoft.com/library/windows/apps/
br211375°de mevcut olan bastan sona drneklerde bulabilirsiniz.
Uygulama gelistiricileri Windows RT uygulamalarini planlamaya,
tasarlamaya ve gelistirmeye iligkin bir yol haritas1 msdn.
microsoft.com/library/windows/apps/xaml/br229583 adresinde
sunulmaktadir.

Eger i0S'tan veya Android'den gecis yapiyorsaniz, dev.
windowsphone.com/en-us/featured/porting ve msdn.microsoft.
com/library/windows/apps/dn436165 adreslerinde cesitli
bilgiler bulabilirsiniz.
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Capraz Platformu Se¢cmek

Ne kadar ¢ok platform, o kadar az zaman: Bu séz, mobil alanda
icinde bulundugumuz durumu ¢ok iyi bir sekilde 6zetleme-
ktedir. Aralarindan segim yapabileceginiz onlarca platform
bulunmaktadir: Android, BlackBerry 10, Firefox OS, i0S, Tizen,
Windows 8 ve Windows Phone en dnemli akilli telefon ve tablet
platformlan olmaya devam ederken Brew MP ve Java ME, temel
ozellikli (feature phone) telefonlarda stiinliik kurmaya devam
edecektir (6neme gore degil alfabetik siraya gore siralanmistir).

Bircok uygulama sponsoru, Queen’in linli sarki soziinde
belirttigi gibi gelistiriciye “hepsini istiyorum, hepsini istiyorum
ve hepsini simdi istiyorum!” seklinde seslenecektir. Bu yiizden,
birden fazla paralel gelistirme ekibi veya bir ¢apraz platform
stratejisi arasinda bir secim yapip paray1 buraya yonlendirmek
gereklidir.

Mobil Platformlar1 Arasindaki Temel
Farkliliklar

EGer uygulamaniz1 farkli platformlara sunmak istiyorsamz, bazi
engelleri asmaniz gerekecektir. Baz1 zorluklar digerlerine gore
daha kolay asilabilmektedir:

Programlama Dili
Simdiye kadar cogu mobil platformun yayinladigi SDK'larin,
platformun destekledigi programlama dilleriyle uygulama
gelistirmenize olanak sagladigin gérdiiniiz.

Ancak bu diller genellikle kdk dillerinin baz1 ailelerine
baglidirlar ve asagidaki tablo bunlann ve desteklendikleri
fplatformun kisa bilgilerini icermektedir.
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Dil 1. Simf Vatandas 2. Simf Vatandas

Action- BlackBerry 10, BlackBerry Hicbiri
Script PlayBook OS (QNX)

C, C++ BlackBerry 10, Brew MP, Android (Kismen,
Sailfish 0S, Windows RT, NDK kullanarak), i0S
Windows Phone 8 (kismen)

C# Windows 8, Windows Phone Hicbiri

Java Android, BlackBerry, Java ME Hicbiri
cihazlan

JavaScript ~ BlackBerry PlayBook 0S, BlackBerry
Firefox 0S, Tizen, Windows 8 (WebWorks), Nokia
(WRT)

Objective-C  i0S Hicbiri

1 Yerel olarak destekleyen platformlar (Uygulama yazmak igin ilk ya da tek dil)

2 Yerel olan dile alternatif olarak destekleyen platformlar (Genelde yerel
dilindeki kadar platformun 6zelliklerine erisemezsiniz)

Gapraz platform gelistirme catilan (framework), farkli yollar
kullanarak programlama dil bariyerlerini agmaktadirlar:

— Web Teknolojileri: Bu yaklasim, native uygulamalarda
gomiilii olan ‘webview’lar vasitasiyla web teknolojileri
icin ¢ogu platformun dogrudan destek sundugu gergedini
kullanmaktadir. HTML ve CSS gibi, bu yaklagim da
JavaScript’i kullanmaktadir.

— Yorumlama: Burada gelistirme catisi, ortak veya catiya
ozel bir dili yorumlayan her bir platform igin bir motor
sunar. Ornek olarak, oyun gelistirmesi icin popiiler bir
secenek, Lua komutlandr.

— Capraz Derleme: Capraz platform gelistirme gatilarinin
neticede yaptiklan sey capraz derlemedir ve bu aym
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zamanda en karmagik teknik ¢6ziimdiir. Uygulamay1 bir
dilde yazmamz1 saglar. Bununla beraber platformun native
diline uygun bir ¢evrim yapilir ve native calisma zamani
hz1 saglanir.

Cogu gelistirme catis1, bir cihazin konum belirleme becer-
ileri gibi belli platform ve cihaz 6zelliklerine erigim saglamada
yardimci olan ¢apraz platform API'lan sunar. SMS mesajlasmasi
gibi 6zellikler i¢in cihazdan bagimsiz olan ag API'lanm’
kullanabilirsiniz.

0S Siiriimleri

Platformlar evrim gegirir ve eninde sonunda avantaj saglamak
istediginiz, siirlime 0zel 6zellikler olacaktir. Bu durum
uygulamaniza baska bir karmasiklik katman1 ekler ve ayrica
capraz platform araglannin bir dezavantajim ortaya koyar:
bazen yeni bir OS siiriimii piyasa ¢iktiginda capraz platform
araglan geride kalirlar.

UI ve UX

Capraz platform yaklasimi icin zor bir engel de bireysel plat-
formlardaki hakim Kullamic1 Arayiizii (UI) ve Kullanic1 Tecriibesi
(UX) kaliplan ile ortaya cikar.

Farkl platformlarda ayn1 sekilde calisan, goriiniisii giizel
bir UI yaratmak nispeten kolaydir. Ancak bu tiir bir yaklagim,
kullanic1 deneyimini ciddi anlamda arttirabilen ve yalnizca
o platforma 6zel, 6nemli UI aynntilanm kagirmaniza neden
olabilir. Bir yandan platformlann tasanm felsefesi s6z konusu
oldugunda cesitli farklar da yoksayacaktir: Cogu platform,
uygulamalann gercek hayattaki emsallerine benzedidi gercekgi

1 www.developergarden.com/apis/
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tasarimin pesinden kossa da, Windows Phone’un Metro
araylizii, icerige odaklanlan, cesitli stislerle karmagik hale
getirilmeyen "orijinal dijitallik" fikrine ulagmaya calismaktadr.
Bir capraz platform UImin ortaya gikardign baska bir zorluk
ise kullamcilarin alisik olduklan native UI'dan farkl bir sekilde
calismasi ve uygulamalanin kullanicilar igin “calisamamasidir”.
Basit bir drnek olarak, belli bir platformda geri tusu gibi bir
donamimsal dzelligin dogru bir sekilde desteklenmemesidir.
Diger bir zorluk ise, aym goriinen, ancak aym sekilde
calismayan native UI unsurlannin taklit edilmesinden dogan
“tekinsiz vadi”? sendromudur. Bu sendrom, gergegine benze-
meyene kars1 duyulan iticiligi ifade eder. Bu yiizden native

kontrolleri taklit etmek yerine, native olmayanlar veya yalnizca

'gercek olanlan' kullanmamz gerekir.

Dogrudan nihai kullanicilan (B2C) hedefliyorsaniz, is
kullamcilanm (B2B) hedeflerken kullandigimz yaklasima
kiyasla, platforma 6zel kullanic deneyimini daha fazla goz
oniinde bulundurmamz gerekir. Her durumda, UI ve UX’i her
bir platforma gore Ozellestirmek ve tasarlamak, uygulama
gelistirme ¢cabamzin bilyiik bir kismint olusturabilir ve
muhtemelen, capraz platform stratejisinin en zorlu unsuru
olacaktir.

Ana Ekran ile Entegrasyon Destegi

Uygulamamzin cihazlarin ana ekranina entegre ed-

ilmesi platforma gore farklilik gdsterecektir: i0S'ta yalmzca,
uygulamanizin simgesine numara ile bir rozet ekleyebilirsiniz.
Windows Phone’da, ana ekrana yapisal bilgiler iceren canli
desenler yaratabilirken Android'de, rastgele veriler goriintiil-
eyen ve herhangi bir gorseli kullanabilen her tiirlii ayrnntiya
sahip bir widget ekleyebilirsiniz.

2 http://www.acikbilim.com/2011/12/dosyalar/tekinsiz-vadi.html
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Masalistii entegrasyonunu kullanmak, kullanicilanmizla olan
etkilesimi ciddi bir sekilde arttirabilir.

Coklu Gorev Destegi

Coklu gorev destedi, ayn1 anda arkaplan hizmetlerinin ve birden
fazla uygulamanin calismasini sadlar. Coklu gorev, isletim
sistemleri {izerinde farkl bir sekilde gerceklestirilen baska

bir 6zelliktir. Android, BlackBerry ve Sailfish 0S'leri {izerinde
ayn1 anda birden fazla uygulama calistirabilecediniz arkaplan
hizmetleri bulunur: Android'de kullanicinin uygulamalardan
¢tkmas1 miimkiin degildir; bu islem, kaynaklar azaldiginda
otomatik olarak OS tarafindan gerceklestirilir. i0S ve Windows
Phone’da, uygulamadan ¢ikig sonrasinda ¢alismaya devam eden
simrl sayida arkaplan gérevi bulunur. Boylece, eger arkaplan
hizmetleri uygulamanizin sunduklarini gelistirebilecek diizeyde
ise, telefonun 6zelliklerine tam olarak erisim saglama firsati
verdiginden emin olmak amaciyla capraz platform stratejilerini
dikkatli bir sekilde degerlendirmelisiniz.

Batarya Tiiketimi ve Performans
Coklu gorev ile yakin bir iligki igerisinde olan baska bir unsur
ise uygulamanizin batarya kullanimidr.

Her iki senede bir CPU giicii neredeyse iki katina ¢ikarken
(Moore’un yasasi, transistor sayisinin her 18 ayda bir iki katina
ciktigim belirtmektedir), bunun tam tersine sarj kapasitesi
yalmzca her yedi senede bir iki katina ¢ikmaktadir. Akilli
telefonlann sarjda uzun zaman gegirmesinin nedeni budur.

Bir capraz platform soyutlama katmani igerisinde platforma

ne kadar yakin olursamz, uygulamanmzin sarj tiiketimini ve
performansini o kadar iyi bir sekilde kontrol edebilirsiniz.
Temel bir kural olarak, uygulamanizin tek seferde ne kadar uzun
calismast gerekirse o kadar az soyutlamaya ihtiya¢ duyarsiniz.

Ayrica bazi platformlarin miikemmel bir performans
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cesitliligi bulunmaktadir; bunlardan 6ne gikan1 Android'dir -
Android cihaz araliginda ¢ok yavastan siiper hizliya cihazlar
bulabilirsiniz.

Push Hizmetleri

Push hizmetleri, uygulamamza ¢alismadigr durumlarda bile
calistyormus hissi vermek icin iyi bir yontemdir. Ornek olarak
bir sohbet uygulamasinda, kullaniciya gelen sohbet mesajlarini
bir push mekanizmas1 kullanarak iletebilirsiniz. Yeniden belirt-
mek gerekir ki push hizmetlerinin calisma sekli ve kullandiklan
protokoller her bir platformda farkli olacaktir. Ornek olarak
mevcut olan veri boyutu i0S'ta 256 byte ve BlackBerry'de

8 kb'dir. Urban Airship® gibi hizmet saglayicilar, cok cesitli
platformlar {izerinde hizmet sunmaktadirlar.

Uygulama ici Satin Alma

Uygulama igerisindeki satin alma mekanizmalan, uygulamaniz
icerisinden cesitli hizmetler veya mallar satmaniza firsat verir.
Bunun farkl platformlarda farkl bir sekilde calisacagi yine
belirtilmelidir. Daha fazla aynnti igin gelir elde etme bédliimiine
bakin.

Uygulama i¢i Reklam

Mobil uygulamalar igerisinde reklamlar goriintiilemek icin
farkli secenekler bulunmaktadir; bunlardan bazilan saticidan
bagimsiz olan iiciincii sahis ¢oziimleridir. Ancak platforma dzel
reklam hizmetleri, daha iyi gelirler ve daha iyi bir kullanict
deneyimi sunmaktadir. Bu satic1 hizmetlerinin platformlar
tizerinde farkl calistiklannin alti ¢izilmesi gerekir. Gelir

elde etme boliimi, yine bu konu hakkinda daha fazla bilgiyi
sunacaktir.

3 urbanairship.com
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Capraz Platfom Stratejileri

Bu b&lim, uygulamalarnimzi farkli platformlara uyarlamak igin
kullanabileceginiz stratejilerin bazilanin1 agiklamaktadir.

Dogrudan Destek

Her bir hedef platform icin 6zel bir ekip kurarak farkl plat-
formlara destek verebilirsiniz. Bu yontem ¢ok fazla kaynak
kullansa da, biiyiik ihtimalle her sistemde en iyi entegrasyon ve
kullanic1 deneyimi yaklagimini sunacaktir. Kolay bir girig yon-
temi tek bir platformla baslayip, uygulamaniz gercek hayatta
kendini kamtladiktan sonra diger platformlara gegis yapmaktir.
Bilesen kiitiiphaneleri, native gelistirmeyi hizlandirmamzda
size yardimc olabilir. Popiiler drnekler asagida verilmistir:

Bilesen Kiitiiphanesi Hedef Platformlar

cocoacontrols.com i0S
chupamobile.com Android, i0S

verious.com Android, i0S, HTML5, Windows
Phone

windowsphonegeek.com/Marketplace Windows Phone

Varlik Paylasimi

Farkli platformlar igin birden fazla ekibi yonettiginizde, baz
uygulama yapilanni paylastiginizda bile efordan tasarruf
edebilirsiniz:

— Konsept ve varliklar: Bunu ¢ogunlukla otomatik olarak

yapacaksiniz: uygulama fikrini ve konseptini; UI akigimi;
uygulamanin girdilerini, ¢iktilanni ve tasanm, tasanm
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varliklarin1 paylasin (platforma 6zel UI yapilarini destekl-
eme ihtiyacim gdzard etmeyin).

— Veri yapilan ve algoritmalar: Platformlar arasinda veri
yapilarini ve algoritmalan paylasarak bir adim &ne gecin.

— s modelinin kod paylasim: Capraz platform derley-
icilerini kullanarak platformlar arasinda i modellerini de
paylasabilirsiniz. Alternatif olarak platformlar arasinda
bir tercliman veya sanal bir makine ve tek bir ortak dil
kullanabilirsiniz.

— Eksiksiz Soyutlama: Baz1 capraz platform araglan, is
modelinizi tamamen soyutlamamza, farkl platformlar igin
uygulamamizi goriintiilemenize ve kontrol etmenize firsat
vermektedir.

Oyuncu ve Sanal Makineler

Oyuncu konseptleri farkli platformlar iizerinde tipik olarak ortak
bir API seti sunmaktadir. Iyi bilinen Grnekler arasinda Flash,
Java ME ve Lua bulunur. Bu yaklagim, gelistirme siirecini ¢ok
kolay bir hale getirir. Ancak yeni 6zellkler agisindan platform
saglayicisina bagl kalirsiniz ve burada ortaya ¢ikan bir zorluk,
bu 6zellikler yalmzca tek bir platformda ¢iktiginda kendini
gostermektedir. Oyuncu konseptleri, siklikla farkli platform-
lardaki implementasyonlar arasinda miisterekligi saglamak
adina sunulan ozellikler igin bir “ en kiigiik ortay payda”
yaklagimi kullanmaktadir. Applause?® gibi Uretici konseptleri,

4 applause.github.com
«
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oyuncu konseptini bir adim oteye tasiyabilir; bunlar genel-
likle alan adina 6zeldir ve herhangi bir veri icerisinde
uygulamalar olusturmanizi saglar. Programlanabilir ¢oziimlerle
kiyaslandiginda genellikle esneklik eksiklikleri bulunur.

Capraz Dil Derlemesi
Capraz dil derlemesi, tek bir dilde kodlayip ardindan platforma
ozel dile cevrilmeyi miimkiin kilar. Performans agisindan bu
genellikle en iyi ¢apraz platform ¢oziimiidir ancak native
uygulamalar ile kiyaslandiginda performans farkliliklan olabilir.
Bu farkliliklar belirli programlama yapilan optimal sekilde
kaynak dilden hedef dile cevrilemedigi zaman ortaya gikabilir.
Capraz dil derlemesi icin ii¢ yaygin yaklagim bulunmaktadir:
kaynaktan kaynaga dogrudan gevirme, kaynak kodunu orta
seviyedeki soyut dile dolayl cevirme ve platformun ikili
(binary) formatina dogrudan derleme. Dolayl yaklagim tipik
olarak daha az sayida okunabilir kod sunar. Hedef platform
lizerinde gelistirmeye devam etmek istediginizde ve baslangig
noktasi olarak gevrilen kaynak kodu kullanmak istediginizde
ortaya ¢ikma ihtimali bulunan bir sorundur.

Hibrit Web Uygulamalari

Mevcut web uygulama gelistirme catilarinin bir kism1 asagidaki
tabloda verilmistir. Bu catilar ile cevrimdis1 yetenekler de dahil
olmak iizere neredeyse gercek uygulamalar gibi islev goren web
uygulamalan yaratabilirsiniz. Ancak platform entegrasyonu,
performans ve diger unsurlar séz konusu oldugunda teknolo-
jilerin sinirlan oldugunu unutmayin. Mobil web gelistirmesi
hakkinda daha fazla bilgi i¢in web boliimiini okuyun.
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Web Uygulamasi
Coziimii

Chrome Apps developer. BSD Android, Mac,
chrome.com/apps Windows

Lisans Hedef Platformlar

J:Ouery Mol?ite Www. MIT ve GPL Android, BlackBerry,
jquerymobile.com Firefox, i0S, Windows

Phone

Sencha Touch www.sencha. GPL Android, BlackBerry,
com/products/touch i0S, Windows Phone

The M Project the-m- MIT ve GPL Android, BlackBerry,
project.org Firefox, i0S, Windows

Genellikle donamim dzelliklerine ve native UI elementlerine
erisiminiz yoktur. Bu ylizden bizce bu listedekiler “gercek”
capraz platform ¢oziimii olarak sayilmamalidir: bu yiizden bu
¢Oziimler, b6limiin sonunda bulunan tabloda listelenmemistir.

Hibrit web gelistirme, bir native uygulama icerisinde
bir Webviewt ggmme anlamina gelmektedir. Bu yaklagim,
uygulamalarinizin web parcalan igerisinden native
fonksiyonellige erisim saglamaniza firsat verir. Native kodu
aynca uygulamamzin performans veya kullanict deneyimi
agisindan dnemli olan unsurlan igin kullanabilirsiniz. Hibrit
uygulamalar, sectiginiz platform iizerinde web gelistirme
parcalarini yeniden kullanmamiza izin verir - iyi bilinen bir
hibrit web gelistirme ¢atis1 6rnegi PhoneGap'tir.

ANSI C

HTML ve web programlamasi, cok yiiksek bir soyutlama
seviyesinden bagladidi icin ANSI C'yi kullanarak bunun tam
tersi bir yolu izleyebilrsiniz. ANCI C kodunu, Android, Black-
Beryy 10, i0S ve Windows 8/Windows Phone gibi biitiin 6nemli
platformlarda calistirabilirsiniz. Bu yaklasimdaki temel sorun,
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ANSI C icerisinde platforma 6zel API'lara veya UI kontrollerine
ulasamiyor olmamizdir. C kullanim1 genellikle, ses kodlayicilar
gibi karmasik algoritmalar igin gecerlidir. Buna karsilik gelen
kiitliphaneler daha sonra, belli bir platform igin her bir
uygulama projesinde kullanilabilir.

Ea raz Platform Uygulama Gelistirme
atilan

Birgok capraz platform ¢oziimii bulunmaktadir, bu yiizden
bunlann hepsinden bahsetmek ¢ok zordur. Buna siz parcalanma
diyebilirsiniz; biz rekabet diyoruz. Ancak uyarmamiz gerekir:
bitiin ¢oziimler hakkinda bilgimiz bulunmuyor, bu yiizden eger
sizin bir ¢oziimiiniiz olursa liitfen adresinden bizimle iletisime
gegerek bunu bildirin. Bir gelistirme catisinin, listelenecek
olan en az iki mobil platformu desteklemesi gerekmektedir.

Capraz platform araglanni degerlendirirken sormaniz
gereken bazi sorular bulunmaktadir. Bunlann hepsi konu ile
ilgili olmayabilir, bu yiizden elinizdeki secenekleri uygun bir
sekilde degerlendirmeniz gerekir. Ilk dnce, uygulama fikrinizi,
iceriginizi, hedef kitlenizi ve hedef platformlanmz1 dikkatli
bir sekilde inceleyin. Aynca, farkli platformlarda aktif olan
rakiplerinizi, pazarlama biit¢enizi ve gelistirme ekibinizin
teknik bilgisini goz onlinde bulundurmaniz gerekir.

Research 2 Guidance ayrica cesitli capraz platform araglan
hakkinda bir rapor® yayinlamistir.

— (Capraz platforma araci zinciriniz nasil calistyor? Hangi
programlama dilini ve API'in1 kullanabilirim?

— Platforma 6zel fonskiyonellige erisim saglayabilir miyim?
Nasil?

5  research2guidance.com/cross-platform-tool-benchmarking-2013
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— Native UI bilesenlerini kullanabilir miyim? Nasil?

— Devam eden gelistirme projemin temeli olarak platforma
ozel yapilan kullanabilir miyim? Cevrilen/olusturulan
kaynak kodu neye benzer?

— Masaiistii entegrasyonu mevcut mu?

— Coklu gorevleri kontrol edebilir miyim? Arkaplan hizmetleri
bulunuyor mu?

— Bu ¢6ziim push hizmetleri ile nasil calisiyor?

— Uygulama igin satin alma ve uygulama ici reklam Gzel-
liklerini nasil kullanabilirim?

— Gelistirme catisi, yeni OS siiriimlerine ayak uydurabiliyor
mu?

Coziim Lisans Girdi (8]44]

Akula verivo.com Ticari (UAHTED) Android,
BlackBerry,
i0S, Windows
Phone

Application Craft HTML, CSS, Android,

applicationcraft.com JavaScn’pt BlackBerry 10,
i0S, Windows
Phone, mobil
siteler

Codename One Ticari Android,
codenameone.com BlackBerry,
i0S, J2ME,
Windows Phone

Corona coronalabs.  Ticari JavaScript Android, i0S,

com (Corona Labs) Kindle, Nook
Windows
Phone,
Windows RT
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Coziim
J2ME Polish

j2mepolish.org
(Enough Software)

Flash Builder adobe.
com/devnet/
devices.html
(Adobe)

Feedhenry
feedhenry.com

Kony One kony.com/
products/develop/
studio

LiveCode runrev.com
(RunRev)

M2Active
service2media.com
(Service2Media)

MobiForms
mobiforms.com
(MobiForms)

MoSync mosync.com

NeoMAD neomades.
com

Lisans

Acik Kaynakl +
Ticari

Ticari

Ticari

Ticari

Ticari

Acik Kaynakl +
Ticari

Ticari

Girdi
Java ME,
HTML, CSS

Flash

HTML, CSS,
JavaScript

HTML, CSS,
JavaScript, RSS

English-like

Drag and Drop
+ Lua

Drag and Drop
+ MobiScript

C/C++, HTML5/
JS

Capraz Platformu Secmek

Cikt

Android,
BlackBerry,
J2ME, PC

Android,
BlackBerry
Tablet 0S, i0S,
PC

Android,
i0S, HTML5,
Windows Phone

Android, Black-
Berry, i0S,

J2ME, Windows
Phone, PC, Web

Android, i0S,
PC ve Web

Android,
BlackBerry,
i0S, Windows
Phone

Android, i0S,
PC, Windows
Mobile
Android,
BlackBerry,
i0S, J2ME,
Windows Phone
Android,
BlackBerry,
i0S, J2ME,
Windows Phone
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http://feedhenry.com
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Coziim
Orubase orubase.
com

PhoneGap/Cordova
phonegap.com
(Adobe/Apache)

Qt qt.digia.com
(Digia)

Rhodes
motorolasolutions.
com/US-EN/
RhoMobile+Suite/
Rhodes (Motorola)

Titanium
appcelerator.com
(Appcelerator)

trigger.io trigger.io
(Triggger Corp)

webinos webinos.
org

webMethods Mobile
Designer(formerly
Metismo Bedrock)
metismo.com
(Software AG)

Lisans

Ticari

Acik Kaynakl

Acik Kaynakl +
Ticari

Acik Kaynakl +
Ticari

Acik Kaynakl

Ticari

Acik Kaynakl

Girdi
ASP .NET MCV

HTML, CSS ,
JavaScript

Ruby, HTML,
(SS, JavaScript

JavaScript

HTML5,
JavaScript

JavaScript
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Cikt

Android, i0S,
Windows
Phone,
Windows RT

Android,
BlackBerry 10,
i0S, Windows
Phone

Android,
BlackBerry 10,
i0S, Sailfish
0S, Windows
RT

Android,
BlackBerry,
i0S, Windows
Phone

Android, i0S,
Tizen, Mobile
Web

Android, i0S,
Windows Phone

Android,
BlackBerry,
i0S, PC, TV

Android,
BlackBerry,
brew, Consoles,
i0S, PC, Win-
dows Phone,
Windows
Mobile
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Coziim Lisans Cikt

Xamarin xamarin. Ticari i0S, Android,
(i Windows
Phone, PC

XDK xdk.intel.com  (Jcretsiz HTML, CSS, Android, i0S,

(Intel) JavaScript Windows
Phone,
Windows RT

XML VM xmlvm.org  Actk Kaynakli + Java, .NET, C++, Java, Ja-
Ticari Ruby vaScript, .NET,
Objective-C,
Python

Capraz Platform Oyun Motorlan

Oyunlar ¢ok daha fazla igerik odaklidir ve platformla gok derin
bir sekilde entegre olmalan gerekmez. Bu yiizden, capraz
platform gelistirmesi genellikle oyunlar igin uygulamalara
kiyasla daha cekicidir.

Coziim Lisans Girdi Ciktr

Cocos 2D cocos2d-x. ~ Agtk Kaynakli C++, HTMLS5, Android,

o9 JavaScript BlackBerry,
i0S, Windows
8, Windows

Phone

Corona coronalabs. Ticari Android, i0S,

com (Corona Labs) Kindle, nook

Windows
Phone,
Windows RT
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Coziim
EDGELIB edgelib.

com (elements
interactive)

Esenthel esenthel.
com (elements
interactive)

GameSalad
gamesalad.com

Gideros Mobile
giderosmobile.com

id Tech 5 idsoftware.

com (id)
Irrlicht irrlicht.

sourceforge.net

IwGame drmop.
com/index.php/
iwgame-engine

Marmalade

madewithmarmalade
.com (Ideaworks3D)

Moai [Ticari

Acik Kaynakli

Lisans

Ticari

Ticari

Ticari

Ticari

Ticari

Acik Kaynakl

Acik Kaynakli

Girdi

C++

C++

Drag and drop

C++, HTML5,
JavaScript

Android, i0S,
PC, Web

Android, i0S,
PC, Windows
Phone,
Windows RT
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Ciktr

Android, i0S,
PC

Android, i0S,
PC

Android, i0S,
Tizen, Windows
Phone, PC, web

Android, i0S

Consoles, i0S,
PC

Android & i0S
with OpenGL-
ES version, PC

Android,
BlackBerry
Playbook 0S,
i0S, PC

Android,
BlackBerry 10,
i0S, LG Smart
TV, Windows
Phone,
Windows RT
MonoGame

monogame.
codeplex.com

Ogre 3D ogre3d.org



http://www.edgelib.com
http://www.edgelib.com
http://esenthel.com
http://esenthel.com
http://gamesalad.com
http://giderosmobile.com
http://www.idsoftware.com
http://www.idsoftware.com
http://irrlicht.sourceforge.net
http://irrlicht.sourceforge.net
http://www.drmop.com/index.php/iwgame-engine
http://www.drmop.com/index.php/iwgame-engine
http://www.drmop.com/index.php/iwgame-engine
http://www.madewithmarmalade.com
http://www.madewithmarmalade.com
http://monogame.codeplex.com
http://monogame.codeplex.com
http://www.ogre3d.org

Coziim
Acik Kaynakli

Acik Kaynakl

Ticari

Ticari

Ticari

Ticari

C, C++,
Objective-C

(S

C, Lua

C++, Unigine-
Script

C#, JavaScript,
Boo

Girdi
Windows

Phone, Window
RT, PC

Android, i0S,
PC

Android,
BlackBerry
10, i0S, PC,
Consoles

Android, i0S,
PC

Android, i0S,
PC, PS3

Android,
BlackBerry 10,
i0S, Windows
Phone,
Windows RT,
PC, consoles,
web
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Ciktr

orx orx-project.org

ShiVa 3D stonetrip.
com

S102
sio2interactive.com
(sio2interactive)

Unigine unigine.com
(Unigine corp.)

Unity3D unity3d.
com (Unity
Technologies)
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Mobil Siteler ve Web
Teknolojileri

Web teknolojisinin siirekli gelismesi ile beraber internet
destekli cihazlarin artis, giderek artan mobil web kitlesi

icin milkemmel bir gelecek vadetmektedir. Kiiresel mobil
internet trafigi hizl bir sekilde artmaktadir ve halihazirda
%20" seviyesini asmistir. Interneti cihazlarla (mobil, tablet,
masaiistii ve Smart TV) dolagsmakla gegirilen siire iilkeden
lilkeye degismektedir. ABD'deki kullamicilar internette
dolastiklar siirenin %16’sin1 mobil cihazlarda kullanirken bu
oran, Cin'de %34 ve Hindistan'da %79'dur. Cogu bolgelerde
mobil internet trafigi masaiistii internet trafigini gecmistir.
Internet trafigi siirekli olarak gelismekte ve cesitli bolgelerde
popiiler olmaktadir. Kiiresel anlamda akilli telefon kullanimi
artarken, gelisen piyasalar igin temel dzellikli telefon (feature
phone) sistemlerine yatinm yapmak i¢in hala biiyiik bir firsat
mevcuttur. Ornek olarak Hindistan1 ele alalim. Hindistanlilarin
yalmzca %15'inin akill telefonu bulunmaktadir. Yine de bu 180
milyon kullamcr anlamina gelmektedir. Ayn1 zamanda niifusun
%68', %9,5' internet 6zelligini bulunduran temel 6zellikli
telefonlara? sahiptir. Benzer sekilde, basit bir mobil site 116
milyon kullamciya ulagsmaniz1 saglayabilir.

Web teknolojilerinin en bariz kullanim sekli mobil siteler
olusturmaktir ve bu bdliimde odaklanacagimiz ana konusu
olusturmaktadir. Yine de web teknolojilerinin yogun bir
sekilde web ve hibrit mobil uygulamalarda, capraz platform
¢oziimlerinde ve en yeni native uygulama gelistirmeleri (Firefox

1 gs.statcounter.com
2 discovermobilelife.com
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0S) icerisinde kullanmldigint belirtmek gerekir. Capraz platform
gelistirmesi ve yeni Firefox 0S'i hakkinda daha fazla bilgi igin
bu kilavuz igerisindeki ilgili bdliimlere bakiniz.

Web teknolojilerinin en biiyiik avantajlanindan biri,
mobil gelistirme icin en kolay yolu sunmalandir. HTML, CSS
ve JavaScript gibi web teknolojileri uzun senelerden beri
gelistirilmektedir. Bu teknolojiler mobil site gelistirmesinin
temel aktorleri olmuslardir ve olmaya devam edeceklerdir.
Native uygulama gelistirmesi igin diger karmasik dillere kiyasla,
web teknolojilerinin 6grenilmesi daha kolaydir. Mobil web
siteleri ve web uygulamalan, cesitli platformlar igin native
gelistirmeye kiyasla herhangi bir platform iizerinde icerige
erisimi daha kolay hale getirmektedirler. Bunun anlam,
mobil web sitelerinin otomatik olarak daha genis bir alana
ulasabilmeleridir. Dolayisiyla mobil web gelistirmesi yalnizca
gelistirme siiresi ve masraflarnindan tasarruf etmez, aynca bakim
s6z konusu oldugunda vakitten ve maliyetten de tasarruf eden
bir alternatif sunar. Bunun yam sira uygulama magazalanindan
bagimsiz olmaniz, uygulama magazasinin onay politikasina
uymak zorunda kalmadan herhangi bir igerigi hizli bir sekilde
sunabilmenize firsat vermektedir.

Biitlin avantajlarina ragmen web teknolojilerinin gesitli
eksiklikleri bulunmaktadir. Web teknolojileri, native uygulama
gelistirmesinin sunabilecedi derin platform entegrasyonu ve
donanmm o6zelliklerine dogrudan erisim becerilerine ulasmakta
zorlanmaktadir. Web teknojilerinin performansi, yiiksek 6l¢iide
baglant1 durumuna baglidir; Facebook ve LinkedIn gibi bilyiik
siteler hafiza sorunlan yasamaktadir ve mevcut web gelistirme
araglan, native uygulama gelistirme icin kullanilan araglara
gore geridedir.

Mobil sitelerin gelir yaratma siiregleri de zorlu olabilir;
kullamcilar, mobil sitelere iicretsiz girig yapmak isterler. Mobil
siteler icin en yaygin gelir yaratma araci reklam entegrasyonu-
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dur. Mobil siteler icin 6deme ¢oziimleri hala ilk asamalarindadir
ve bunlann uygulanmas1 bazen zor olabilir. Bunun tersine
mevcut uygulama magazalarinin gelir yaratma araglarinin
kurulumu kolaydir ve nihai kullanici icin yiiksek givenlik
seviyesi sunmaktadirlar.

Gelir yaratma hususu en dnemli gereksinimlerden bir
tanesiyse, hibrit veya web uygulamasi stratejisi iyi bir
uzlagma secenedi ortaya koyabilir. Bu durumda asil sorun,
gercekten kullanict dostu bir iriin yaratmak igin native ve web
teknolojilerinin benzersiz becerilerini birlestirmek olacaktir.
Bu kitaptaki ¢apraz platform bélimiinde, hibrit uygulamalan
yaratmak icin mevcut gelistirme ¢atilarnim bulabilirsiniz.

Temel bir prensip olarak kullanicilar yiiklenmesi uzun
siiren, yiiksek veri masrafi ¢ikartan veya hic calismayan bir
siteye yonlendirilerek sinirlendirilmemeli ve hayal kinkbigina
ugratitmamalidirlar. En kotii durumda kullamai, basit ancak
gereken biitiin icerigi bulunduran bir siteye yonlendirilmelidir.
Herhangi bir gelistirmeden 6nce gz 6niinde bulundurulmas:
gereken en dnemli unsur, hedef kitlenizin cihaz 6zelliklerini,
gezinme aligkanliklarini ve bant genisligi/veri planlanim
bilmektir.

UX bakis agisina gore, Google SMB'ler i¢in aygit doniisimi
icin en iyi 10 uygulamayi® sunmaktadir:

— Parmak dostu olun - sitelerinizi, biiyiik ellere sahip
kullamcilann bile kolaylikla etkilesime gecebilmeleri icin
tasarlayin

— Goriiniirliik icin tasarlayin - iceriginizin, bir kol
uzunlugundaki mesafeden bile okunabildiginden emin olun

— Gezinimi basitlestirin - net gezinim, hiyerarsi ve dikey
kaydirma, bilgiye ulasmaya yardimai olur

3 www.dudamobile.com/webinar/Google_DudaMobile_Webinar.pdf
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Erisilebilir hale getirin - ideal olarak, mobil siteniz
tim mobil cihazlarda ve tiim telefon ydnlendirmelerinde
calismalidir

Doniisiimii kolaylastinin - ddniisiime yardimci olacak
bilgiye odaklanin

Yerel hale getirin - insanlarin size ulasmasina yardimai
olacak dil gibi islevleri ekleyin

Mobil site yonlendirmelerini kullanin - kullamailara,
masaliistii siteye gitme segenegi verin ancak mobil siteye
doniisii de miimkiin kilin

Hizli hale getirin - mobil kullamcilara yardimci olun:
sitenizin hizli bir sekilde yiiklenmesini ve taranmasin
saglayin

Kusursuz hale getirin - masadistii sitenizdeki islevleri
miimkiin mertebe mobil siteye de uyarlayin

Ogrenin, dinleyin ve tekrarlayin - iyi mobil siteler
kullamcr odaklidirlar; kitleden alinan geri bildirim ile insa
edilirler.

Google halihazirda mobil arama sonuglan {izerinde gerekli

degisiklikleri yapmistir ve kendi tavsiyelerine uymayan siteleri
cezalandiracagin duyurmustur. Mobil sitenizi optimize etme
hakkinda daha giincel bilgilere ulasmak icin Google'in gelistirici
sitesine® goz atin.

HTML5

HTML standardinin besinci siiriimii, 6nceden yalmzca
tescillenmis teknolojilerle miimkiin olan 6zellikleri yeniden
sunmay1 taahhiit ediyor. HTML5, gelistiricilerin ve karar verici
kisilerin, native uygulama yerine mobil site ve web uygulamas

developers.google.com/webmasters/smartphone-sites

Mobil Siteler ve Web Teknolojileri 135


http://developers.google.com/webmasters/smartphone-sites

gelistirmeye karar vermelerini saglayan temel unsurlardan bir
tanesidir. Belli bash popiiler cihaz i¢in tek kod zemininde bir
araya getirilmis, goriiniim ve hissiyat1 konusunda yakin hisset-
tiren uygulamalar, kamera ve mikrofon gibi cihaz donammina
erisim imkam, ¢evrimdis1 kullanim igin yerel veri depolama
alani ve ekran boyutuna gore iyilestirme saglamasi gibi
ozellikler, HTML5' native uygulama gelistirmeye gore cekici
kilmaktadir.

Tiim cekiciligine ragmen HTML5, evrensel tarayici destegi
konusunda halen gerilerdedir. Eski Facebook CTO'su Brent
Taylor, durumu su sekilde agiklamaktadir: ‘Mobil taracilar
lizerinde asin boyutlara ulagmis bir teknoloji parcalanmasi var
ve bu yiizden gelistiriciler, hangi HTML5 parcasini kullanabil-
eceklerini bilmiyorlar. HTML5, tek bir standart olarak tamitild1
ancak her mobil cihaz igin farkli siiriimlerle geliyor. Donamm
hizlandirmas1 ve dijital haklarin yonetimi gibi sorunlar ¢ok
tutarsiz bir sekilde uyarlaniyor. Bu da birgok farkli telefon
platformu iizerinde galisan bir yazilim yaratma ve genis bir
kitleye ulagma konusunda gelistiriciler igin ¢ok zorlu bir ortam
yaratiyor!

Cok yakin zamanda LinkedIn, kendi web tabanli mobil

uygulamalannin yerine native uygulamalan kullanmaya baslads.

LinkedIn‘in mobil miihendislik bolimiiniin kidemli midiirii
Kiran Prasad, hem HTML5 sitesi hem de zengin native uygu-
lamalar yaratmaya karar verdi. Bunun nedeni HTML5'in is icin
hazir ve 6nemli olmasina karsin ekosistem tarafindan yeteri
kadar desteklenmemesiydi. ‘Bunun igin araglar var ancak bunlar
daha baslangic seviyesinde. Insanlar bunlan daha yeni yeni
ogreniyorlar.'s

Tarayic1 uyumlulugu hakkinda daha fazla bilgi igin HT-

5  venturebeat.com/2013/04/17/linkedin-mobile-web-breakup
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ML5Test® sitesine goz atin. Bu site hangi HTML5 o6zelliklerinin
hangi tarayic1 tarafindan desteklendigini iliskin hem 6zet hem
de aynnti bilgi igeriyor. Facebook ayrica, HTML5 6zellikleri
icin web tarayicilanm 3 seviyeye gore test eden ringmark’
programint sundu. Bu arag gelistiricilerin cesitli mobil (ve
masaiistii) web tarayicilaninin destek seviyesini hizli bir sekilde
kontrol edebilmelerini sagliyor.

Ozetlemek gerekirse, mobil sektor icerisinde neredeyse
herkes HTML5"in uzun vadede basanli olacagin kabul
ediyor. ABI arastirmasi, HTML ile uyumlu tarayicilara sahip
mobil cihazlarin 2013 yili sonunda diinya ¢apinda toplamda
4 milyar adede® ulasacagim tahmin etmektedir. Isletim
sistemleri HTML5 ozellikleri igin destedi yavas bir sekilde
arttiracaklar ve tarayicilar da genel olarak uyumlulugu ve iz
arttiracaklardir. Firefox 0S, Sailfish, Tizen ve Ubuntu gibi agik
kaynakli platformlar, bu uyumlulasma siirecini hizlandirmaya
yardimci olacaklardir. Ayrica Diinya Capinda Ag Konsorsiyumu
(W3C) nihayet HTML5 6zelliginin tamamlandigim duyurdu ve
HTML5'in 2014 yilinda resmi bir web standardi olacagin1 2014°
6ngdrmektedir. The Developer Economics 2014 arastirmasi®®
halihazirda HTML5, %52'lik tiiketici bilinci ile en popiiler
tigincli mobil uygulama platformu (tabii ki, Android ve i0Stan
sonra) olarak siralamistir.

6 html5test.com/results/mobile.html

7 rng.io

8  www.abiresearch.com/press/14-billion-html5-capable-mobile-devices-in-
2013-bu

9 www.w3.org

10 DeveloperEconomics.com
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Parcalanma Uyarlamay1 Gerektirir

Mobil site gelistirmedeki en biiyiik zorluk pargalanmadir.
Teoride internet 6zelligi olan bitiin cihazlar web tarayicilanyla
herhangi bir mobil siteye baglanabilir. Gergekteyse,
gelistiricilerin mobil site icerigini, sayis1 siirekli artan, farkli
yazilim ve donanim becerilerine sahip cihaz ve tarayiciya
uyarlamasi ve eniyilestirmesi gerekiyor.

Mobil cihazlar igin icerigin eniyilestirilmesiyle ilgili kabul
goren iki yaklagim vardir: Istemci Tarafi ve Sunucu Tarafi
Uyarlama.

— Istemci Tarafi Uyarlama, cihazda mobil dostu bir deneyim
saglamak igin CSS ve JavaScript'in bir arada kullanimindan
yararlanr.

— Sunucu Tarafi Uyarlama, igerik istemciye aktarilmadan 6nce
mantik yiiriitmek igin sunucuyu kullanir.

Asagidaki boliim, mevcut ve gelecekte internet dzelligine
sahip olacak olan cihazlarnn ¢ogu igin mobil sitelerin
erisilebilir olmasim saglayan istemci tarafi ve sunucu tarafi
teknikleri icermektedir.

istemci Taraf1 Uyarlama

Duyarli (Responsive) Web Tasarimi
Duyarli Web Tasarimi, pazarlamacilar ve web gelistiricileri
arasinda moda bir s6zciik halini ald1. En basit sekliyle duyarli
tasanm, farkli ekran ¢oziiniirliigii veya tipleri olan cihazlara
hitap etmek icin hareket kabiliyeti yiiksek bolmelerden (grid)ve
resimlerden ve CSS medya sorgulayicilardan (CSS media queries)
meydana gelir.

Bu yontemin bashi basina lirettigi sonug olarak, dar kapsamli
bir cihaz arali§1 icin cihaza duyarl bir deneyim sunmasini ve
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karmasiklasmis icerigi uyarlamaktaki noksanligin1 sdyleyebili-
riz. Aym icerik biitiin cihazlara sunulur. Karmasik masaiistii ve
mobil web siteleri sunmak icin teknik olarak tavsiye edilmeme-
ktedir.

Olumlu Yonler

— Saf istemci tarafi uyarlamanin mevcut altyapiya herhangi
bir zaran olmaz.
— Igerik ve yerlesimin otomatik ayarlamas1 miimkiindiir

Olumsuz Yonler

— Normal web sitesinde mevcut olan icerigin aymisi, mobil
slirimde de (goriinir olsun ya da olmasin) olacaktir.

— Sitedeki sayfalann yiikliilugu, mobil cihazlar iizerinde
performans agisindan 6nemli bir etkiye sahip olabilir.

— Mobil dostu cihaz eniyilestirmesi yerine esasen daha genel
bir yaklagimdir.

Kademeli Gelistirme

Kademeli Gelistirme, her cesit mobil cihaza hizmet edebilme
imkan sadlar. Tek bir HTML sayfasi biitiin cihazlara gonderilir.
Daha sonra JavaScript kodu, belli cihazlar i¢in kademeli olarak
islevselligi en iyi seviyeye ¢ikartmak i¢in kullamlir. Yalnizca
mobili odagina aldigindan tek dezavantaji performanstir.
Kademeli insa etme siireci zamana ihtiyag¢ duyar ve cihaza ve
aga gore farklilik gosterir. Masaiistii ve mobil ¢dziim olarak tek
dezavantaji tek bir HTMLnin biitiin cihazlara génderilmesidir.
Kademeli gelistirmeyi kullanan ¢ok iyi bilinen bir gelistirme
catis1 jQuery Mobile’dir'.

11 jquerymobile.com
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Olumlu Yonler

— Saf istemci tarafi uyarlamanin mevcut altyapiya herhangi
bir zaran olmaz.

— Icerik, islevler ve yerlesimin kademeli bir sekilde
ayarlamas1 miimkiindiir

Olumsuz Yonler

— Algilamayr tarayicr gerceklestirdigi icin kontrol kaybn.

— Tarayic1 algilamasi hala istenilen seviyede degil

— Istemci tarafinda gerceklestirilen algilama, sitenin genel
performans iizerinde bir etkiye sahip

— Benzer HTML sayfas1 biitiin cihazlara sunulur

Sunucu Taraf1 Uyarlama

Cihaz Veri Tabanlar
Cihaz veritabanlan web sitesine erisim saglayan her bir
cihaz1 algilar ve sunucuya cihazin kapasitesini igeren bir liste
gonderir. Bu bilgi daha sonra cihaz becerilerinin ihtiyacim
karsilayan mobil siteler sunmak igin kullambir. Sunucu tarafi
uyarlama, en eski ve en giivenilir ¢oziimlerden bir tanesidir.
Popiiler cihaz veri tabanlan arasinda WURFL'? ve DeviceAtlas'
bulunur. Cihaz veri tabanlannin ana dezavantaji, cogunlugunun
bir ticari lisansin parcasi olarak mevcut olmalandir.

Olumlu Yonler

12 wurfl.sourceforge.net
13 deviceatlas.com
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— En yaygin kullanilan ¢6ziim (Google, Facebook, Amazon ve
benzerleri)

— Maksimum kontrol

— (ihaz optimizasyonu miimkiin (iPhone, Samsung Galaxy ve
benzerleri gibi)

Olumsuz Yonler

— (ihaz Tamimlama Depolan donanima odaklanmistir
— Verinin yan sira bir algilama mekanizmas1 da gerekmekte-
dir (basit bir 'User-Agent' eslesmesi diizgiin ¢alismaz)

Hibrit Uyarlama
Gercekten de her iki yontemi bir araya getiren, istemci ve
sunucu tarafi uyarlamanin birlesimi hibrit uyarlamadir. Sunucu
tarafi uyarlama sayesinde yiiksek performans garanti eder
ve cihaz yetenedi kaynaklan (bir sonraki ziyaretlerde) mobil
deneyimi arttirmak icin kullamlabilir.

Hibrit uyarlama ¢oziimleri ticari olarak Sevenval' ve
Netbiscuits'® gibi sirketlerde ve FITML'¢ gibi topluluk temelli
bulut ¢oziimlerinde mevcuttur.

14 sevenval.com
15 netbiscuits.com
16 fitml.com
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Daha lyi Veri Girisi

Kiiclik, genelde ekran lizerinde bulunan klavyeler ile metin
girmek kiilfetli ve zaman alic1 olabilir; 6zellikle kullamicimin
sayilar, eposta adresleri veya benzeri metinleri girmesi
gerekiyorsa. Neyse ki gelistiriciler, kolaylikla beklenilen girdi
tlirlinii belirleyebilirler; boylece akilli telefonlar en uygun
klavyeyi ekranda goriintiileyecektir. mobileinputtypes.com,
cesitli ornekleri sunmaktadir.

Daha lyi Performans

Mobili kullamcilar sitelerin 2-5 saniye arasinda yiiklenmesini
beklemektedir. Bu dedere ulasmak zellikle karmasik mobil
siteler igin su anda zorlu bir gorevdir. Asadidaki boliimler
yiikleme siiresini azaltmak ve performansi arttirmak amaciyla
transfer boyutu, icerik ve HTTP taleplerini azaltmak igin cesitli
ipuglan sunmaktadir.

Transfer Boyutunun Azaltilmasi
Gorlintli boyutunu dedistirmeyi kullanin ve goriintii kalitesini
ag kalitesine gore ayarlayin.

Icerigin Azaltilmas

Hem site hem de sitede kullamilan varliklann yiiklemesi giin
gectikce daha dnemli bir hal almaktadir. JavaScript ve CSS
dosyalan gibi varliklann kiiciiltiilmesi, genel varlik yiikleme
siirelerini azatlmaya yardimci olabilir. Tek tipteki birden fazla
dosya bir dosyaya sikistinlir ve alfabe dis1 karakterler ortadan
kaldinbir. Biitlin bunlar sonucunda daha az sayida HTTP talebi
ve tabii ki, daha hizl yiikleme siiresi elde edilir.

Ayn1 zamanda kullamicinin neler oldugunu bilmesi de
dnemlidir. Benzer sekilde, eger icerik yiikleniyorsa kullanicinin
bundan haberdar olmas1 énemlidir ve kullanici, bos bir kutu
veya sayfa ile karsilasmamalidir. Herhangi bir mobil deneyim
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icin piiriizsiiz bir deneyim ¢ok 6nemlidir ve bu siteden, site
icerisindeki icerik yiiklemesine ve bunu cevreleyen herhangi bir
animasyona kadar her tiirlii unsuru icermektedir.

HTTP Taleplerinin Azaltilmas
Gorselleri, kodlan ve stilleri satiri¢i diizende ekleyin ve JavaS-
cript veri yolunu ve Uygulama Onbelligini ekleyin. Bunlarn
temel faydasi, kodlann sayfa basina tek bir talep lizerine
sunulmasi, HTTP gidis ve gelislerinin en diisiik seviyeye inmesi
ve cekirdek kodlarinin uygulama dnbelliginde depolanmasidir.
Uygulama yeniden yiiklemeyi etkilemeyecektir ve kodlar agik
bir sekilde on bellege alinabilir 6zellige (CDN) sahip olacaktir.
Mobil web performansi hakkinda daha fazla bilgi igin
slideshare lizerinde Roland Guelle'nin sunumuna? goéz atin.

Web Teknolojilerinin Test Edilmesi

Web teknolojilerinin gesitli mobil telefonlarda nasil calistign
farkli yontemlerle test edilebilir. En basit yontem, web sitesini
veya web uygulamasini, mobil cihazlar iizerinde ¢alisan cesitli
web tarayicilan icerisinde test etmektir. Bunlar icerisinde en
popiiler mobil web tarayicilan bulunur. Ornek olarak cevrimici
kullamlabilir kamu verileri'® gosterilebilir. Test edilecek cihaz
kiimesi, mevcut web loglan ve buna benzer kaynaklardan elde
edilen verilerin analiz edilmesi icin kiigiiltiilebilir. Ayrica cesitli
form faktorleri lizerinde test yapilmasi, yerlesim ve bicim
sorunlarim ortaya ¢ikarmamaiza yardimcr olabilir.

Otomatik test agisindan, WebDriver' en etkili gelistirme
catisidir. iki adet tamamlayic1 yaklasim bulunmaktadir:

17 www.slideshare.net/sevenval/mobile-web-performance-dwx13
18 gs.statcounter.com/#mobile_browser-ww-monthly-201207-201306
19 seleniumhgq.org/projects/webdriver
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1. Android ve i0S icerisinde gomiilii olan WebView kon-
trollerini kullanarak otomatik test

2. Cesitli mobil web tarayicilanm taklit etmek icin
yapilandirnilmis, Google Chrome veya Mozilla Firefox
kullamlarak yapilan User-Agent yaniltmas:

Her iki yaklagimin da olumlu ve olumsuz yonleri
bulunmaktadir:

— GOomiilt WebView'lar, hedef platform isletim sistemi
lizerinde calismaktadir. Bunlarin bircok davranissal hatayr
bulmas1 muhtemeldir. Ancak yapilandirma kism1 siirece
daha fazla etki eder ve bazi platform isletim sistemlerince
desteklenmez.

— Yamltma, web sunuculan karsisinda tarayicinin, Nokia
Asha 201 telefonu gibi gomiilii WebView'a benzer mevcut
olmayan mobil tarayicilar dahil olmak iizere sanki bircok
platformdan gelmis gibi davranmasini saglayabilir. Ancak
tarayic1 davramis1 ve olusturma (render) gercekgi degildir;
bu yiizden cihazlar iizerinde gerceklesmeyen diger 'yanlis
pozitif' hatalar bulunurken, bircok hata algilanmayacaktir.

Daha Fazla Bilgi

Cevrimici Kaynaklar

— W3Schools ve CSS Tricks (temel diizeyde HTML, CSS ve
JavaScript 6grenmek igin iyi kaynaklar): w3schools.com,
css-tricks.com

— HTML5 Rocks (egitimler, slayt gosterileri, makaleler ve
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daha fazlas1 dahil olmak iizere HTML5 hakkinda mitkemmel
bir kaynak): html5rocks.com/en

— Breaking the Mobile Web (mobil web programlamas:
hakkinda bircok kitabin yazan olan Max Firtman kendi
mobil blogunda giincel haberleri sunuyor: mobilexweb.com

— Mobi Thinking (Mobil pazarlama uzmanlarindan yorumlar,
analizler ve fikirler ile DotMobi'nin pazarlamacilar i¢in
kaynadi): mobithinking.com

— (Mobil) Web Uygulamalannin Testi: docs.webplatform.org/
wiki/tutorials/Testing_web_apps

— Hangi ozelliklerin web lizerinde calistigim &grenin :
caniuse.com ve beta.theexpressiveweb.com

— WHATWG (HTML toplulugunun web sayfas1): whatwg.org

— Word Wide Web Consortium (Web standartlanni belirleyen
organizasyon): w3.org

Kitaplar

— Mobile First - Luke Wroblewski

— Adaptive Web Design: Crafting Rich Experiences with
Progessive Enhancement by Aaron Gustafson ve Jeffrey
Zeldman

— Responsive Web Design - Ethan Marcotte

— Programming the Mobile Web - Max Firtman

— jQuery Mobile: Up and Running - Max Firtman
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E Gary Readfern-Gray & Julian Harty

o L3 o o o
Erisilebilirlik
Diinya niifusunun yaklagik %20'si bir nedenle fiziksel engellidir.
Erisilebilirlik, engelli olsun ya da olmasin biitlin kullamcilanmz
icin mitkemmel bir kullanic1 deneyimi yaratmak ve
uygulamanmzin olabildigince ok kisi tarafindan kullanilmasim
saglamay1 hedefler.

Uygulamalarinizi herkes tarafindan erisilebilir kilmak igin
cesitli nedenler su sekilde siralanabilir:

— Erisilebilirligin genel kurallanna uymak, uygulamamzin
genel kullanimin artinr. Ornek olarak, uygulamamzda
konusma 6zelligini bulundurmak gérme engelli kisilere
yardimer olabilir ve siiriiciiler i¢in araba i¢i kullanima
olanak saglayabilir.

— Uygulamaniz, ABD'de Rehabilitasyon Kanunu'nun 508.
fikras1 uyarinca mevzuatin erisilebilir bir ¢oziimii zorunlu
kostugu durumlar gibi, hiikiimet destekli piyasa sek-
torlerine girmenize yardimai olabilir. Benzer ¢alismalar
iilkemizde de TUBITAK, KOSGEB, AB fonlan ve ilgili kamu
ve ozel kuruluslann actigr cesitli fon ve olanaklardan
faydalanmamz1 saglayabilir.

— Apple, Google ve Microsoft'un mobil platformlan, kullamc
araylizii otomasyonu testi igin erisilebilirlik APT'lerini
kullanabilirler; bdylece uygulamamzi erisilebilir 6zelliklere
sahip bir sekilde programladigimzda otomatik test daha
kolay bir hale gelir.

Bircok potansiyel kullanicimzin engel sorunu olabilir; bu da
mobil teknolojileri kullanmalarini zorlastirabilir. Bu engeller
arasinda, gesitli seviyede gorme veya duyma bozukluklar,
kavramsal engeller, el becerisi sorunlar, teknofobi ve ben-
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zerleri bulunabilir. Bu kullamicilann ¢odu, kendi cihazlanm
kullanirken onlara yardimer olmak igin Ugiincii parti araglara
bagl kalmaktadir. Bu yaziim kimi zaman 'Yardimc1 Donamim'
olarak adlandinlir ve ekran okuma ve biiyiitme uygulamalan
gibi yardima1 programlan igerir. i0S igerisinde, mobil telefonlar
lizerinde erisilebilir bir arayiiz saglama adina 6nemli bir
program olan VoiceOver' bulunmaktadir. Android’in "Yardimc
Donamim' i¢in bir eklenti yaklasimi bulunur; en yaygin eklenti
TalkBack'tir. Cesitli mobil platformlar, kullamci arayiiziinii daha
erisilebilir hale getirmek igin ekran bilylitme ve diger ayarlan
icermektedir.

Bu kullamicilanin deneyimleri, bir uygulamanin, yardimci
teknoloji ile ne kadar iyi calistigindan etkilenir.

Erisilebilirlik API'leri i¢in standart UI 6gelerinin 6zel
davramslan ile ilgili metne bakilir. VoiceOver ve TalkBack
gibi ekran oykucular, metni kullanicinin dinleyebilecegi sesli
konusmaya donustiirlir. Ekran okuyucu yazilim, ozellikle
metin yokken, kullamiciya daha kavramsal bilgi sunmaya
yardimc1 olmak amaciyla kontrol tiiriinii ve ilgili davramslan da
belirleyebilir.

Tsaret dilleri, ekran okuyuculan devreye sokuldugunda et-
kilenebilir. VoiceOver ve Android'in Explore-By-Touch programi
dahil olmak {izere gesitli ekran okuyuculan, kullaniciya bir
unsura dokunmadan once ekran kesfederek hangi unsurun
ne ise yaradigim anlama firsat1 vermektedir. Dedisiklikler,
kullamicilanin uygulamanizla etkilesimini olumsuz bir sekilde
etkileyebilir. Uygulamamzi bu ekran okuyuculan ile test ederek
bu sorunlan erkenden, nihai kullanmcilarin etkilenmesine
izin vermeden yakalayabilirsiniz. Ayrica, uygulamayi yeniden
tasarlayabilir ve ekran okuyuculan aktif ve devre disi iken iyi
bir seklide ¢alisan uygun isaret dillerini bulabilirsiniz.

1 apple.com/accessibility/iphone/vision.html
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Yaziliminmiz1 engelli kullamcilar igin erisilebilir hale getirmek
icin baz1 genel anahatlan takip etmeniz gerekir. EGer bunlara
uyarsaniz, kullamicinin sizin yaziimimz ile beraber kullandig
yardimar teknolojiyi dahil edebilmek igin en iyi firsati
yakalamis olursunuz:

— Platformunuzun hangi erisilebilirlik 6zellklerine ve
APT'lerine sahip oldugunu bulun ve bu APT'ler mevcutsa,
bunlann en iyi sekilde kullamldiklarindan emin olun.

— Miimkiin olan durumlarda, 6zel kullamci arayiizii unsurlan
yerine standart unsurlan kullanin. Bu, platformunuzun
bir erigilebilirlik altyapis1 bulunuyorsa veya gelecekte
buna ihtiyag duyacaksa, uygulamanmzin kullamcilanniza
erisilebilirlik hizmeti sunmasinin miimkiin olmasim
saglayacaktir.

— Platformunuzdaki standart tasanm ilkelerini izleyin. Bu
durum, uygunlugu artinr ve varsayilandan daha erisilebilir
bir tasanm anlamina gelebilir.

— Biitiin resimleri, resmin ne oldugunu anlatan kisa bir tamim
ile etiketleyin (Calma diigmesi i¢in “Calma”)

— Bir eylemi farklilagtirmak igin renk unsurunu tek yontem
olarak kullanmaktan kacinin. Ornek olarak, renk korii bir
kullamicidan kirmizi ile isaretlenmis olan alanlan diizelt-
mesi istenirse, kullanic1 bu hatayr algilayamayacaktir.

— Uygulamamzin biitiiniinde iyi bir renk kontrastina sahip
oldugunuzdan emin olun.

— Eder mevcutsa, platformunuz icin Erisilebilirlik
APIim1 kullanin. Bu, 6zel kullanici arayiizii unsurlanni
daha erisilebilir hale getirmenize firsat verecektir
ve uygulamamzin biitiiniinde daha az yorulmamzi
saglayacaktir.

— Uygulama arayiiziinlizin digmelere ya da bir klavy-
eye programli gezinimini destekleyin. Bu yalmzca,
uygulamamizin harici klavyeler ile kullanilmasina izin
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vermekle kalmayacak, ayrica gezinimin bir trackball veya
sanal d-pad ile yapilabildigi Android gibi platformlar
tizerinde uygulamanizin erisilebilirligini artiracaktir.

— iPhone'daki VoiceOver gibi yardimaci teknolojiler ile hedef
cihaz iizerinde uygulamamzi test edin.

Online olarak ¢ok daha aynntili kilavuzlar? bulabilirsiniz.
BBC de, erisilebilir mobil uygulamalan hakkinda cesitli
kilavuzlar® yayinlamistir.

Apple ve yakin zamanda Google ve Microsoft, kendi
kullanicr arayiiz test otomasyon cercevelerini desteklemek
adna erisilebilirlik arayiiziinii kullanarak ilgili erisilebilirlik
desteklerine daha fazla 6nem vermeye baslamislardir. Bu, kendi
uygulamalarinin daha erisilebilir olmas1 i¢in gelistiricilerin géz
dniinde bulundurabilecekleri baska bir tesvigi de beraberinde
getirmektedir.

Farkli mobil platformlanina yakindan bakildiginda,
erisilebilirlik 6zellikleri ve API'lan agisindan biiyiik farklara
sahip olduklan goriilmektedir.

0Ozel Kontroller ve Unsurlar

Eger uygulamamz icerisinde 6zel kullamci arayiizii unsurlanm
kullaniyorsaniz, Erisilebilirlik APT'ina olan bu platformlar
ozel kontrollerinizi erisilebilir hale getirmenize yardima
olabilir. Bunu, cihaz {izerinde ¢alisan yardimc1 teknolojinin
kontrol 6zelliklerini sorgulayabilmesi ve ona erisilebilirlik
saglayabilmesi icin, kontrol ile kars1 karsiya getirerek
saglayabilirsiniz.

2 slideshare.net/berryaccess/designing-accessible-usable-application-user-
interfaces-for-mobile-phones

3 bbc.co.uk/guidelines/futuremedia/accessibility/mobile_access.shtml
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Android lizerindeki bu siire¢ hakkinda daha fazla bilgiyi
Google I0 2012 sunumlarindan® alabilirsiniz.

EGer Apple gelistirici programinin liyesiyseniz, i0S
Gelistirici Merkezi® iizerinde mevcut olan, WWDC 2012 ve 2013
sunumlanndaki erisilebilirlik videosuna bir g6z atin.

Erisilebilir Android Uygulamalari

Android'in en yeni ana siiriimii olan siiriim 4, erisilebilirlik
tarafinda birgok yeniligi getiriyor. Bunlar arasinda erisilebilirlik
odad, Braille alfabesi destegi ve daha fazlas1 bulunmaktadr.
Gelistirici belgeleri de iyilestirilmistir. 4.4 dahil olmak iizere bir
sonraki kiiciik stiriimler de erisilebilirlik destegini artirmistir.

Bunlar arasinda, erisilebilir canli bdlgeler ve altyazi
yerlestirme destegi bulunmaktadir Android Services®

Onceki Android siiriimlerini kullanan kisiler de dahil olmak
tizere, uygulamamzin hedef kitlesini arttirmak amaciyla:

— Uygun olan yerlerde standart UI kontrollerini kullanin

— Aynica 6zel goriiniimlerin de erisilebilirligini artiran Destek
Kitiiphanesi'ni? kullanmay1 diisiiniin.

— Kullamalanmzin, uygulamamz igerisinde bir trackball
veya D-Pad ile gezinebileceklerinden emin olun; bu onlara,

youtube.com/watch?v=q3HliaMjL38 ve youtube.com/watch?v=ld7kZRpMGb8
developer.apple.com/wwdc/videos
developer.android.com/about/versions/android-4.3.html#A11ly

N o u b

developer.android.com/tools/support-library/index.html
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Talkback ve diger yardimci teknoloji uygulamalarnm
kullanabilmek i¢in en iyi firsat1 sunacaktir.

Android erisilebilirligindeki en basanli rnekleri ayrintilan
ile birlikte Android erisilebilirlik API'sinin nasil kullanilacag ile
ilgili bilgi igin, liitfen Googlen Uygulamalan Erisilebilir Hale
Getirmek® baslikli belgesine bakin.

Aynca, Erisilebilirligi Uyarlamak® ismindeki bolim
icerisindeki gelistirici editim alaninda daha fazla drnek
bulabilirsiniz. Erisilebilirligin test edilmesine de online™ olarak
deginilmistir.

Metinden konusmaya cevirme APT'in1 kullanmak da dahil
olmak iizere Android erisilebilirli§i hakkinda daha fazla bilgi
icin Eyes-Free projesine' bakin.

Erisilebilir BlackBerry Uygulamalar

Eger BlackBerry 0S 7.1 hedefliyorsaniz, erisilebilirlik API'inin
kullanim1 hakkinda cesitli bilgileri ve erisilebilir UI tasanmina
iliskin bircok ipucunu gelistiriciler i¢in hazirlanmig olan web
sayfasinda'2 bulabilirsiniz.

May1is 2012 tarihinde BlackBerry, gesitli BlackBerry Curve
telefonlan igin BlackBerry Ekran Okuyucusu’'nu™ piyasa siirdii.
Bu program, uygulamalanimzin erisilebilirligini test etmek icin
licretsiz bir indirme olarak mevcuttur.

8  developer.android.com/quide/topics/ui/accessibility/apps.html

9  developer.android.com/guide/topics/ui/accessibility/apps.html

10 developer.android.com/tools/testing/testing_accessibility.html

11 code.google.com/p/eyes-free

12 developer.blackberry.com/java/documentation/intro_
accessibility_1984611_11.html

13 blackberry.com/screenreader
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Blackberry 10, kullanicilann kendi cihazlarnn
oOzellestirebilmeleri igin cesitli erisilebilirlik ayan sunmaktadir.
Bunlar arasinda isaret dili ile yakinlastirmay kontrol eden,
ekran cevresinde dolasan ve yazitipi boyutlanini degistirebilen
Yakinlastirma Modu bulunur. Uygulamamzin nasil goriindiigiinii
test etmek ve bunlann nasil kullamlabilecedini gérmek icin
uygulamamzi yakinlastirma ile kullanin ve yazitipi boyutlarnn
degistirin. Blackberry 10.2 ve sonraki siiriimler, bir ekran
okuyucusu ile piyasaya siiriilmektedir. Erisilebilir Blackberry 10
uygulamalan hakkinda belge Erisilebilirlik 6zellikleri ve en iyi
uygulamalar - BlackBerry Native' adli kaynakta bulunabilir.

Erisilebilir i0S Uygulamalar

i0S, erisilebilirlik icin iyi bir destege sahiptir. Ornek olarak, i0S
cihazlan su unsurlan icermektedir:

— VoiceOver, bir ekran okuyucudur. Ekrandaki nesneleri ve
metni okuyarak, ekrani iyi bir sekilde géremeyen kisilerin
uygulamamzi kullanabilmesini saglar.

— Zoom: Ekrandaki biitiin igerigi yakinlastinr.

— White on Black: Bu, ekrandaki renkleri tersine cevirerek
siyah ve beyaz kontrasta ihtiya¢ duyan ancak beyaz
arkaplan 151gindan rahatsiz olan kisilere yardimci olur.

— Altyaz Isitme kaybina sahip kisiler icin altyazi.

— Sesli, gorsel ve titresimli uyanlar kendileri i¢in en iyisini
secmek isteyen kisiler igin.

— Sesli Kontrol ve Siri: Bu, kullanicilarin sesli kontroller ile
telefon konugmalan yapabilmelerine ve telefonun diger
ozelliklerini kullanabilmelerine firsat verir.

14  developer.blackberry.com/native/documentation/cascades/best_practices/
accessibility/accessibility_features_best_practices.html
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i0S 7, kullamici tarafindan yapilandinlabilen yeni
erisilebilirlik ayarlarinin yan1 sira, Dynamic Type ve Guided
Access API'larin1 da sunmaktadar.

Eger i0S lizerinde calisiyorsamiz, Apple'in erisilebilirlik
prensiplerini®® kullandi§imzdan emin olun. Bu prensipler
API'1 aynntili bir sekilde agiklar ve uygulamalarimzin kullamic
deneyimini en yiiksek seviyeye ¢ikarmak igcin mitkemmel ipucu
kaynagin olusturur.

Erisilebilir Windows Phone ve Windows 8
Uygulamalan

Windows Phone/Windows 8 platformu iizerinde erisilebilir
uygulamalar yazmak igin iki gelistirme yontemi bulunmaktadir.
Bunlar XAML ve HTML 5/JavaScript'tir.

Eger uygulamamz C#, C++ veya Visual Basic igerisinde
yazilmissa, uygulamamzi erisilebilir kilmak igin Accessibility
in Metro style apps using C++, C#, or Visual Basic*® belgesinde
aynntil bilgileri bulabilirsiniz.

Eger HTML5 ve JavaScript'i kullanmay1 sectiyseniz, Ac-
cessibility in Metro style apps using JavaScript'e'” ihtiyag
duyacaksimz.

Uygulamanmizin erisilebilirligini'®, test ettikten sonra,
Microsoft benzersiz bir yontemle uygulamamzi Windows Store
icerisinde erisilebilir'® olarak tamitma firsat1 sunmaktadir; boy-

15 developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/
Conceptual/iPhoneAccessibility

16 msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/xaml/hh452680.aspx

17 msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/hh452702.aspx

18 msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/xaml/hh994937.aspx

19 msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/xaml/jj161016.aspx
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lece, aramalannda erisilebilirlik filtresi kullanan kullanicilann
uygulamamz1 bulabilmeleri daha kolay olacaktir.

Windows Phone 8, yiiksek kontrast, ekran biiylitme ve metin
boyutu gibi erisim kolayligi ayarlarini sunmaktadir. Bunlar
gelistirdigimiz cesitli uygulamalar icin gecerli olabilmektedir,
bu yiizden bu farkli ayarlarla uyumlu oldugundan emin olmak
icin uygulamamiz1 test etmemiz yararli olacaktir. Windows
Phone 8.1 ayrica, ayn bir ekran okuyucusu sunmaktadir. Sinmirl
sayida dahili 6zellikler igerir ve diger uygulamalan destekl-
emez.

Erisilebilir Mobil Web Uygulamalan

Web erisilebilirligi hakkinda bircok yaz1 yazilmistir ancak bu
yazinin yazildidn tarihte, erisilebilir mobil cep gelistirmesi igin
en iyi uygulamay1 sunan bir standart bulunmamaktadir.

Eger uygulamaniz, native bir uygulama goriiniimii ve tavrim
taklit edecekse, bu béliimde sunulan ve yukanda bulunan
prensipleri takip etmeniz gereklidir.

Eger bir web icerigi gelistiricisiyseniz, Web icerigi
Erisilebilirlik Prensipleri (WCAG) Ozeti'ne2® hakmamz gerekir.

HTML5 destedinin, gesitli mobil platformlar iizerinde
gittikce benimsenmesi sebebiyle, gelecekte ortaya cikabilecek
herhangi bir mobil web uygulamasi erisilebilirlik standardinin
temelini olusturmas1 muhtemel oldugundan Mobile Web
Application Best Practices ' okumamzi dneriyoruz.

Aynca, Relationship between Mobile Web Best Practices
(MWBP) and Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)?2
yararl bir kaynak olarak kullanabilirsiniz.

20 w3.org/WAIL/intro/wcag
21 w3.org/TR/mwabp
22 w3.org/TR/mwbp-wcag/
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E Tan Thain & Davoc Bradley

Kurumsal Uygulamalar:
Strateji ve Gelistirme

Kurumsal karar vericiler artik mobil uygulamalan, bir muhase-
becinin hesap ¢izelgesindeki bir 6geden cok bir gereklilik,
mobil bir stratejik faktor olarak gormektedir. Kurum i¢i uygula-
malar, bir sirket i¢indeki bilgi birikiminin aktarimini hizlandirr.
Herhangi bir zamanda ve yerde mevcut olan rekabetci veriyi
hazir tutarak calisanin becerisini artinr. Uygulamalar ayrica
sirketlerin tedarikcilerine, miisterilerine ve nihai tiiketi-
cilerine vb. ulasabilmelerini saglar. Kurumsal uygulamalara
ornek olarak; saha ve satis ekiplerinin islerini kolaylastiran
yazilimlar, envanter yonetimi, tedarik zinciri yonetiminin yam
sira B2C pazarlamasi araglarnin1 gosterebiliriz.

Bunu sdylemek gereksiz olabilir ancak giiniimiizde en
onemli risk, bir kurumun mobil tarafta bir stratejiye sahip
olmamasidir. isletmeler su anda, 6nceden oldugu gibi BT
yatinmlanni st diizey yonetimle sinirlamak yerine Herkes igin
Mobil secenedini goz dnilinde bulundurmaktadir. Cihaz satin
almaya iligkin olarak geleneksel BT yaklasimini devreye sokmak
ve bunlan sadece yoneticilere kullandirmak artik tek secenek
degil.

Calbisanlarnin normal hayatta kullandiklan telefonlan
isyerinde de kullanabilmelerini saglayan ve onlan tek tip
bir cihaz kullanmaktan kurtaran Kendi Cihazin1 Kendin
Getir (BYOD) yontemi giderek popiilerlesmekte ve BT
altyapisina baglanmak, emniyetli icerikleri
indirmek ve ticari kurulus
uygulamalarini kullanabilmek
icin personelin alistig arayiizi
kullanabilmesine firsat verme-

Kurumsal Uygulamalar: Strateji ve Gelistirme

157



ktedir. BYOD'un ortaya ¢ikmas ile sirket, geleneksel olarak
kurumsal BT stratejisinin hicbir zaman parcas1 olmayan risklere
maruz kalabilir. Iyi diisiiniilmiis ve uyarlanmis olan bir kurumsal
mobil stratejisinin erkenden benimsenmesi, verilerin siirekli
olarak giivenli kalmasinda ¢ok dnemli bir unsurdur.

Ticari Kuruluslari Sekillendiren Mobil Uygulamalar i¢in
Onemli Noktalar

— Mevcut sistemlere kiyasla maliyetin azaltilmasi

— Is siireclerinin modernlestirilmesi

— Derhal hazir olabilen giincel verilerle beraber gelen
rekabetci avantaj

— (Calisan memnuniyetinin ve verimliliginin artmas

— Mevcut siireclere kiyasla ¢cok daha hizhi cevap

Kurumsal Strateji

Giintimiizde pek ¢ok sirket, bir Uzman Mobil Yetkilisi'ne (CMoQ)
sahiptir ya da CIO pozisyonlarini genisletmislerdir. Sirketin
mobil taraftaki mobil teknoloji ve yatinmlanna yon vermenin
yani sira, siirdiiriilen is ve yeni teknolojiler arasindaki mesafeyi
kisaltacak kopriileri kurmak da onun gorevidir. Sirketin
biyiiklugii ve faaliyet alanina gore degismekle birlikte, kurum
icinde bir mobil yazilim gelistirme ekibi olusturmak veya
disardaki bir yazilim gelistirme ofisiyle olan siirecleri yonetmek
de onun isi olabilmektedir.

Mobil yazilimin, calisanlarin/kullamcilann istediklerini
sundugundan, bunun teknik olarak miimkiin oldugundan ve
her seyin genel sirket stratejisine uydugundan emin olmak igin
lider, bir Mobil Yenilik Konseyi (MIC) veya Miikkemmellik Merkezi
(CEO) diizenlemeyi diisiinebilir. Bu grup, mobil gelistirme
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ekibinden gelen yetenekli temsilciler, sirket icerisinde mobil
icin mevcut olan paydaslar ve en dnemlisi, ilgili is siiregler-
inde tecriibesi olan ve cesitli departmanlardan gelen nihai
kullamailar gibi onemli Uyeleri igermelidir.

CMo0Q/CI0’nun, MIC/COE ile beraber odaklanmasi gereken
konular arasinda sunlar bulunur:

— Strateji - genel mobil stratejisi ve uygulamalar igin vizyon
ve yon.

— Denetim politikalan - Kendi Cihazin1 Kendin Getir (BYOD)
veya Kendi Cihazin1 Kendin Sec): bunlar temel olarak, bir
Mobil Uyarlama Yonetimi (MAM) Politikas1 (BYOD) ve bir
Mobil Cihaz Yonetimi & Emniyeti (MDM) politikas1 (CYOD)
arasindaki farktir.

— Uygulama &zellikleri

— Uygulama yol haritas

— Biitge planlamas:

— Kabul - uygulamanin tretim igin onaylanmasi

— Uygulamanin hayata gecirilmesi - demolar ve prototipler
hakkinda ilk geri bildirimler, test etme, toplu bir sekilde
uyarlama

— Tesvikler - mobil teknolojilerin benimsenmesinin tesvik
edilmesi

Kurumsal mobil uygulama, diinyanin pek ¢ok bélgesinde
hala yeni bir kavram. Uclincii taraf kurumsal uygulamalar yazan
bir sirketin veya dahili bir ticari kurulus stratejisini benimse-
mek isteyen bir gelistirme miidiiriiniin karsilasacagi temel
engellerden bir tanesi, isletme ihtiyac1 gereksinimi olacaktir.
En yaygin soru bilyiik olasilikla “Biitiin bunlar ¢ok giizel, ancak
bunlara neden ihtiyacimiz var?” olacaktir; bu yiizden bir mobil
stratejisinin benimsemesi icin sirkete ikna edici sebepler
sunmaya hazir olmalisimz.
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Mobil Kurumsal Uygulamalar icin is Plan1 Olusturma

— Isinizi mobile tasima siireci icin bir Vizyon Plan1 olusturun
ve bu degisimin kurumunuza nasil yardimer olacagim ve
sekillendirecegini 6nceden planlayin.

— Amag ve hedef kitle belirtilerek, her bir uygulama igin bir
Uygulama Tanim yazin.

— Satin alacagimiz cihazlar igin bir Biit¢e olusturun.

— Uygulama & Cihaz Yonetim Stratejisi & Emniyeti Altyapisi
icin bir plan olusturun.

— Gelecekte de varligin siirdiirebilecek olan bir Gelistirme
Platformu (MEAP/MADP) kullanarak, uygulama gelistirme
ekibi icin bir plan olusturun.

Mevcut Sistemleri Mobile Uyarlamak

Eder halihazirda misterilerinize heniliz mobile taginmamis bir
sistem sunuyorsanmiz, vermeniz gereken cesitli kararlar olacak.
(ozlimiin uygulamasina baslamadan dnce sisteminize bir mobil
tirin sunmamin yaratacadi etkiyi tamamen anlayabilmek ¢ok
onemlidir. Uriintiniizii mobil diinyaya tasimak igin mevcut

olan yaygin sebepler arasinda kamera ve GPS veya Internet'e
baglanmadan yalmzca hareket halinde bilgiye ulasabilme
becerisi gibi telefon ozellikleri bulunmaktadir. Mobil bir {iriintin
slirekli destedi, bakim1 ve gelistirmesi, orijinal sisteminiz

icin ayn bir yol haritasi haline gelecedinden ve ilave bir
maliyete sahip olacagindan, mobil duruma ge¢meniz igin dogru
sebeplere sahip oldugunuzdan emin olmaniz gerekir.
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Siirecleri Mobillestirmeye Dair Onemli Noktalar

— Mobile ge¢cmenin sebeplerini agik bir sekilde belirtin ve bu
sebeplerin, mobile ge¢cmek icin yeterli oldugundan emin
olun.

— Mobil ve masaiistii arasinda farki anlayin. Mevcut
sisteminizi kopyalamayin; ornek vermek gerekirse, bilgiyi
yakalamak igin bicimi kullanmak yerine, sesi yakalayip
bunu sisteminize yiikleyebilirsiniz. Boylece bir kullama
kiiciik bir cihaza yaz1 yazmasina gerek kalmadan hizli bir
sekilde not alabilir.

— Mevcut sisteminizin biitiin 6zelliklerini uyarlamaya
calismayin; mobile uygun olan, énemli noktalan dahil
edin.

— Misterilerinizin hangi cihazlan kullandiklanni ve
hareketlenmek igin sisteminizdeki hangi 6zelliklerin gerekli
oldugunu anladigimzdan emin olun.

— Capraz platform testi, birden fazla cihaz tipi ve isletim
sistemini kapsayan, agik¢a tanimlanmig bir mobil test
stratejisine sahip olun

Kurum icerisinde Cihaz ve Uygulama
Yonetimi

Bir kurumsal uygulama gelistirirken, hassas sirket bilgilerini
iceren donanimin kaybolabilecedini veya ¢alinabilecegini
daima géz dniinde bulundurmalisimz. Cihazlan, icerigi ve
uygulamalan emniyet altina almak igin artik iki yontem
bulunmaktadir. Mobil Cihaz Yonetimi (MDM) ve Mobil Uygulama
Yonetimi (MAM).

MDM, ticari kurulusa, bir cihaz lizerinde temel bir kontrol
sunar; bdylece bir cihaz kayboldugunda, ¢calindiginda veya
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calisan isten aynldiginda, ticari kurulus cihazi silebilir ve
calismasint engelleyebilir. Bu yontem genellikle, bir ticari
kurulusun cihazin miilkiyetini elinde bulundurdugu, bdylece
cihaz iizerindeki verilerin ve uygulamalann sirkete ait oldugu
ve cihaz lizerinde saklanan herhangi bir kisisel verinin, riski
calisana ait olacak sekilde depolanmasinin da dahil oldugu
durumlarda kullanilmaktadir.

MAM, bir ticari kurulusun, kontrolii cihazin sahibinden
tamamen almadan uygulamalan ve indirilen igerigi emniyetli
hale getirmesine olanak saglar. Bir calisan, isten aynldiginda
cihaz1 beraberinde gotiirdiigiinde, isletme kurumsal
uygulamalanni devreden gikartabilir ve fotograflar ve tiiketici
tarafindan satin alinan uygulamalar gibi herhangi bir kisisel
veriyi etkilemeden indirilmis olan herhangi bir veriyi silebilir.
Cogu MDM ve MAM ¢oziimleri capraz platform 6zelligine
sahiptir ve i0S, Android, Windows ve BlackBerry cihazlanm
desteklemektedir. Bu husus, bir MDM veya MAM sunucunusu
belirlerken daima g6z oniinde bulundurulmalidir.

Bu yonetim ¢oziimleri vasitasiyla gesitli giivenlik 6zellikleri
mevcuttur. Bunlar arasinda:

— Cihaz izleme

— Lisans kontrolii

— Dahili bir Over the Air (OTA) ¢dziimii ile dagitim
— Yazilim envanteri

— Varlik kontrolii

— Uzaktan kontrol

— Baglant1 yonetimi o ‘
— Uygulama destedi & dagitim

bulunur.
Glivenlik 6nlemleri arasinda:
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Parola korumasi

Cihaz iizeri veri sifrelemesi

OTA veri sifrelemesi

Uzaktan kilitlemeli cihazlar
Uzaktan silinebilir cihazlar
Cihazlann yeniden tedarik edilmesi

bulunmaktadr.
MDM ve MAM sunucularninmin 6rnekleri arasinda sunlar

bulunur:

-

© N o o A w N

Airwatch’

App47?

Apperian®

BlackBerry Enterprise Server*
Good®

Microsoft®

MobileIron?

Mocana®

air-watch.com

app47.com

apperian.com
http://us.blackberry.com/business/products-services/bes/overview.html
good.com

microsoft.com/en-us/windows/windowsintune/explore.aspx
mobileiron.com

mocana.com
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Kurumsal Uygulama Platformlar1 (MEAP/
MADP)

Kurumsal uygulamalarinin 6nemli unsurlarindan bir tanesi, veri
senkronizasyonudur. Mobil cihazlarn, sirketin sunuculanindan
alinan giincel veya ilgili veriler ile yenilenmesi, giincellenmis
veya toplanmis verilerin geri gonderilmesi gerekmektedir. Veri
erisim kapsam, kullanicinin is sorumluluklarimin yam sira gizli-
lik politikas tarafindan belirlenmektedir. Herhangi bir durumda
senkronizasyonun giivenli olmas1 gereklidir. Kurumsal veri, en
onemli varliklarimizdan biridir. Bunun yani sira, sirketin biitiini
tarafindan kabul goren bir uygulama, birden fazla platforma
hizmet etmek durumundadir. Bu anlamda, native SDK'lann

yan sira, yaygin coklu platform ¢oziimlerinin eksikliklerini
giderme anlaminda, Mobil Kurumsal Uyarlama Platformu veya
Mobil Uyarlama Gelistirme Platformu (MEAP/MADP) ¢oziimlerini
degerlendirmek isteyebilirsiniz.

MEAP/MADP’ler, mevcut arka plan programlarin veri
kaynaklarina sahip ¢oklu mobil platformlar iizerinde ¢alisan
kurumsal uygulamalan gelistirmek, test etmek, kullanima
acmak ve yonetmek igin 6zel yazilim ve araglar sunan
gelistirme ortamlandir. Bunlarin amaci, birden fazla platform,
arag ve kimlik dogrulama ve veri senkronizasyonu gibi karmasik
islemler igin becerilerin siirdiirlilebilmesi gerektigi durum-
larda gelistirmeyi basitlestirmek ve gelistirme maliyetlerini

azaltmaktr.
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Mevcut ¢oziimler arasinda sunlar bulunur:

— Amp Chroma by Antenna’®
— IBM MobileFirst Platform®
— Kony KonyOne™"

— SAP Mobile Platform'?

— Spring Mobile Solutions™

Kurumsal Uygulamalarda Giivenlik

Herhangi bir IT departmaninin temel gorevlerinden bir tanesi
de, sirket altyapisinin tiim unsurlanim herhangi bir veri sizintis1
olmamas1 veya hicbir verinin ¢alinmamasi icin olasi saldinlara
kars1 giivenli getirmektir. Mobil cihazlar, sirketin IT altyapisinin
bir uzantis1 oldugu igin biitiin Ticari Kurulug uygulamalan,

bir sirketin dahili agina hukuk dis1 bir sekilde erigim
saglanamayacak sekilde tasarlanmis olmalidir. Bir kurumsal

9  http://www.antennasoftware.com
10 http://www.ibm.com/mobilefirst/us/en/why-ibm-for-mobile/platform.html
11 http://www.kony.com/products

12 http://www.sap.com/mobileplatform

13 http://www.springmobilesolutions.com

Kurum?awyg?la
Ny
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uygulama gelistiricisi olarak sizden genellikle, sirketin kendi
giivenlik politikasinda belirtilmis olan standartlara uymaniz
istenecektir; bu ylizden veri sifrelemesi, ag iletisimi hakkindaki
giivenlik konularina ve jail break veya kirma islemlerine maruz
kalmis cihazlann isleme koyulmasina iligkin gesitli sorulan
cevaplandirmaya hazir olun.

Bircok MDM ve MAM saglayicisi, uygulama yazicilarinin
kullanabilecegdi bir SDK sunma veya uygulama kaydirma
teknikleri gibi unsurlan kullanarak aslinda uygulama
giivenligini artirmaktadirlar. Bu 6zelliklerin yam sira, bu
platformlann diizenli olarak giincellenmesi, ticari kurulusun
uygulamalanni uzaktan kilitleyebilmelerini ve aynca giivenlik
acisindan fazla vakit ve para harcamadan siirekli olarak degisen
giivenlik ortamindaki giincellemeleri yakindan takip edebilmel-
erini miimkiin kilar.

Kurumsal Uygulamalarin Giivenligini Saglamada Onemli
Noktalar

— Eder bir MDM veya MAM sunucusu kullaniyorsaniz, sizin
ticari kurulusunuzun standartlanm saglamalan gereken
giivenlik seviyelerine sahip olduklarindan emin olun.

— Cihaz lizerinde herhangi bir veri depolarken onun sifreli
oldugundan emin olun

— Web hizmetleri ile iletisimde bulunurken daima https
protokoliini kullanin

— https kullaniminin yanm sira, web hizmetleri ile
iletisime gecerken, baglandigimz sunucunun/cihazin
gecerli oldugundan emin olmak i¢in hem uygulama
hem de web hizmeti icerisinde ug nokta kontroliini
gerceklestirdiginizden emin olun.

— Degerlerin cihaza gonderildikten sonra
degistirilmeyeceginden emin olmak i¢in uygulamanizin
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paketlendigi herhangi bir ayarin saglama toplamina sahip
oldugunu daima kontrol edin.

Uygulamanin jail break yapilmis veya kinlmis cihazlar
lizerinde caligmasina izin vermeyin.

Uygulamanin, kendi giivenligini saglayamadig durumlarda,
kendisini devreden ¢ikartabilmesi icin bir yonteme sahip
oldugundan emin olun.

Kullanilan biitiin sifreleme ydntemlerinin, uygulamanin
kullamldigr ilgili bolge(ler)in mevzuati ve ihracat kanunlan
ile uyumlu oldugundan emin olun.
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Mobil Mantiksal Analiz

Uygulamalanmiz, belki de hichir zaman tanismayacagimiz
insanlar tarafindan uzaktan kullanilmaktadir. Mobil Mantiksal
Analiz, uygulamanin bir sonraki siirlimiini gelistirmek icin
uygulamanin nasil kullanmldigin1 gérmemize yardimcr olur. En
iyi mobil uygulamalarinin yarisindan fazlasi halihazirda® mobil
mantiksal analiz aracin kullanmaktadir.

Seceneklerin sayis1 bizim simarmiza neden olmustur;
kampanya izlemeden yazilim kalitesini iyilestirmeye kadar
cok cesitli mobil mantiksal analiz hizmeti sunan en az 20
sirket bulunmaktadir. BlackBerry bile hem Java-tabanli eski
platformu? hem de yeni platformun 10.2 siiriimii icin® mobil
mantiksal analiz hizmetini tegvik etmektedir. Bunlarin ¢ogu,
hata raporlamasi, misteri ve gelir izlemesi gibi ilave zellikleri
icermektedir. Neredeyse yansi, belki de kendi kiitiiphanelerinin
nasil davranacagi konusundaki korkular yatistirmak amaciyla,®
actk kaynakli uyarlamalar sunmaktadir.

Mobil mantiksal analizin, uygulamamzin nasil kullanildigin
kesfetmeniz agisindan size nasil yardime olabilecedi
konusunda asagidaki ipuclan ve kilavuzlan okumaya devam
edin. Uygun bir ¢oziimii alip bunu uygulamamzda kullanmayi
ogreneceksiniz.

1 blog.velti.com/mobclix-index-the-when-where-what-of-apps, static.usenix.
org/event/sec11/tech/slides/enck.pdf

2 github.com/blackberry/WebWorks-Community-APIs/tree/master/Smartphone/
Analytics

3 devblog.blackberry.com/2013/08/discover-whats-coming-in-the-blackberry-
10-2-sdk/

4 readwrite.com/2013/12/05/why-mobile-developers-need-open-source-
alytics-embedded-in-their-applications
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Baslarken

Bircok mobil mantiksal analiz ¢6ziimii saglayicisi, kendi iiriin-
lerini tanimamz icin size bir 'Baslarken' bsliimii sunar. Ornekler
arasinda FlurryS ve KISSmetrics® bulunur. Uygulamaniz igin 6zel
bir 'anahtar' ile yapilandirma gerekli oldugundan genellikle
tirlinleri kullanmadan dnce kaydolmamz gerekir.

Herhangi bir iriinii tam olarak kullanmadan &nce potansiyel
¢oziimlerin bazilarin1 deneyin. Belgelendirmeleri okuyun ve
bunlan uygulamamzda nasil kullanabilecedinizi gérmek icin
ornek kodu inceleyin. Tim bunlann yan sira gizlilik politikasi
dahil olmak {izere hukuki s6zlesmeleri de kontrol edin. Daha
sonra mobil mantik analizini uygulamamzda deneyebilmek igin
bunlardan en az bir tanesini secin. Onlarin kodlarin1 entegre
ederek, uygulamamzda mobil mantiksal analizi kullandi§imzda
neleri izleyebileceginizi ve mobil mantiksal analizin uygu-
lamada nasil calistigin1 daha kolay bir sekilde gorebilir ve
ogrenebilirsiniz.

Coklu platform uygulamalan igin, her bir platform {izerinde
tutarlibik isteyebilirsiniz; aksi takdirde, 6zellikle farkl platform-
lar igin farkli mobil mantiksal analiz ¢oziimleri kullaniliyorsa
farkli ve hatta kiyaslanamayan veri setlerini kiyaslamaya
calismakla ugrasabilirsiniz. Uygulamanmizi piyasa siirmeyi
diislindiigiiniiz biitiin platformlan destekleyen ortak bir ¢oziim
bulmaya calisin.

Odaklanmak isteyebilecediniz iki sunucu bulunmaktadr.
Segment.io? ¢ok gesitli diger mobil mantiksal analiz Uriinlerini
sunmaktadir ve kodunu github.com/segmentio adresinde
acik kaynakl bir sekilde sunmustur. Farkli mantiksal analiz

5  support.flurry.com
6  support.kissmetrics.com/getting-started/overview

7 segment.io
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saglayicilarina alismak igin gerekli olan ¢abayi azaltmak

icin farkl izleme yontemlerini uyarlamaktadir. Count.ly®,
sunucularinin yam sira istemci kiitiiphanelerinin agik kaynakl
uygulamalarini sunmakta ve kendi Uriintinii degerlendirmek
isteyenler igin biitiinliiklii bir test ortam1 yaratmaya tesvik
etmektedirler.

Dikkatli olun; baz1 mobil mantiksal analiz ¢6ziimii
saglayicilan uygulamaniz tarafindan rapor edilen verileri
kullanabilir ve bunlan digerlerine sunup satabilir. Bu verinin
yasam siiresini kontrol edebilir; bu yiizden veriye ulasmamz
miimkiin olmayabilir. Diger taraftan bu bilgileri koruyabilir ve
siz uygulamamz1 piyasadan ¢ektikten sonra bunlan kul-
lanabilir. Veri igerisinde kisisel anlamda tammlanabilir bilgiler
bulunuyorsa bu noktada bazi hukuki ve mahremiyetle ilgili ek
sorunlar gikabilir. Bu yiizden {igiincii kisilerin kendi yazilimlan
ve APT'lar iizerinde rapor edilen bilgileri nasil kullanacaklarin
ve paylasacaklarini bilmek dnemlidir.

Neyin Olgiilecegini Belirlemek

Uygulamamin nasil kullanilacagint anlamak igin neyi dlgmek
istiyorsunuz? Asagida bazi tavsiyeleri bulabilirsiniz:

— Onemli kullamm olaylar: Kullanim; 6rnek olarak yeni
bir arama segenedi veya uygulamaniz iizerinde sosyal ag
programlarini actiklarinda.

— Gelir yaratial olaylar: Kullamicinin, sizin icin gelir
yaratti§i herhangi bir etkilesimi: Kullamcilar ne sikhikla
uygulamamizin bir st siirimiinii veya yazilimimz
icerisindeki 6geleri satin aliyor? Alisverisi bitirmeden

8 count.ly
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Once siparisleri ne zaman iptal ediyor veya aligveristen
vazgegiyorlar?

— Kullamlabilirlik dl¢iileri: Kullamailar, kullanim akis
icerisinde nerede takiliyorlar? Yazilimimiz1 kullanirken hizh
bir sekilde hedeflerine ulasabiliyorlar mi?

Odaklanmak istediginiz temel alanlan belirledikten sonra,
6rnek olarak hangi veri unsurlarinin raporlanacagi gibi,
mantiksal analiz lgltlerini tasarlamaniz gerekecektir.

Nasil Olgiim Yapilacagimin Belirlenmesi

Neleri dlctiiklerini kolay ve dogru bir sekilde hatirlayabilmeniz
icin etkilesim olaylanimz i¢in mantikli isimler olusturun. Her
bir olay i¢in, hangi unsurlann dahil olacagim kayit altina
almamiz ve buna karar vermeniz gerekir. Verilerin toplandiktan
sonra nasil kullamlacagim diisiiniin: her bir rapor ve grafigi
olusturmak icin gesitli veri unsurlarinin nasil islenecegini
belirleyin ve tipik raporlan ve grafikleri tasarlayin.

Her bir unsurun zaman bilgisi gibi kiiresellestirme
sorunlarina dedinmeyi unutmayin. Uygulama, cihazin yerine,
cihazin ayarlarina gdre bir olayin zamanim algilayabiliyor mu
veya UTC zamam? gibi kiiresel bir zaman m1 kullanyor?

Baz1 Mobil Mantiksal Analiz ¢oziimleri, veri unsurlarnni su-
nucuya otomatik olarak kaydedip raporlayacaktir. Bu unsurlarin
ne oldugunu, nasil ve ne zaman raporlandigini ve bunlann
nasil bigimlendirildigini bilmek dnemlidir. Daha sonra bunlan
kullanip kullanmayacagimzi ve otomatik olarak olusturulan bu
raporlara giivenip glivenmeyeceginize karar verebilirsiniz.

Ozel olay etiketleri, 5nceden tanimlanmis olaylan
cogaltabilir ve bircok mobil mantiksal analiz ¢oziim saglayicisy,

9  en.wikipedia.org/wiki/Coordinated_Universal_Time
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uygulamamizin bunlan olusturmasi icin gesitli yontemler
sunmaktadir. Ozel olay mesajlann bicimlendirmeniz gereke-
bilir. Eger buna gerek duyarsaniz, unsur ve ayincilarn dil
kodlamalanna dikkat etmeniz gerekir. Ornek olarak, bunlar
REST mesajlan® olarak gonderilmisse URL kodlu' olarak
kodlandinlmalan gerekebilir.

Sunulan mantiksal analiz verisinin giivenilirligini ve
dogrulugunu etkileyebilecegi igin, mantiksal analiz sisteminin
mevcut kapasitesinin asilma riskini azaltmak amaciyla
uygulamanin olaylan ne siklikla rapor edecegini ayarlamak
isteyebilirsiniz. Mantiksal analiz ¢oziimleri tarafindan islenen
veri hacmini azaltmak igin kullanilan bir yontem drneklemedir.
Adam Cassar, periscopix.co.uk/blog/should-you-be-worried-
about-sampling/ adresinde bu konu hakkinda ilging bir blog
makalesi yayinlamistir.

Kodunuzu Ayarlamak

Uygulamamz ile kullanildiginda mobil mantiksal analizin
diizgiin bir sekilde caligabilmesi icin gerekli olan ilave
becerileri belirlemeniz gerekebilir.

Android icin bunlar izinler olarak bilinir. Bu mantiksal
analizler, olaylarin online olarak rapor edilebilmesi igin biiyiik
ihtimalle Internet izinleri ve ¢oziimiin, telefonun yerini
kaydettigi durumlarda konum tabanli izinler isteyecektir.
Eger uygulamaniz halihazirda izinler kullamyorsa, bunlarin
kullanimin1 yeniden belirlemenize gerek yoktur.

i0S icin UIRequiredDeviceCapabilities, iTunes ve
App Store'a, uygulamanin cihaza iliskin hangi 6zelliklere
gerek duydugunu bildirecektir. Unsurlarin, anahtar kullanarak

10 msdn.microsoft.com/en-us/library/live/hh243648
11 en.wikipedia.org/wiki/Percent-encoding
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belirlendigi bir sdzlik olarak uyarlanir. Anahtarlar arasinda
WiFi, yer hizmetleri ve GPS bulunmaktadir.

Windows Phone i¢in, uygulamanin kullanacadr
unsurlan belirlemek i¢in kabiliyetler kullambir. Localystics,
ID CAP IDENTITY DEVICE kabiliyetini ayarlayan bir 6rnek
iceren online mzl baslangic kilavuzuna® sahiptir.

Sonuclarla Ugrasmak

Bir uygulamanin bir mantiksal analiz olay1 gondermesinden,
bilginin islenip size ulasmasina kadar gecen siire icerisinde
bir gecikme gerceklesmektedir. Gecikme veya geri kalma,
'gercek zamandan' birkag saate kadar uzayabilir. Siz ve
isletme sponsorlanimzla gercek zamanli olaylan ne kadar
geciktirebilecediniz konusunda ortak bir karar vermelisiniz.

Baz1 mantiksal analiz ¢6ziimii sunuculan, veriye erigim
saglayabilmeniz icin bir API sunmaktadir. Bu, dzel raporlar
yaratmak icin size daha genis bir kapsam sunabilir. Bunlardan
bazilan, verileri daha genis dl¢iide kontrol edebilmenize ve
nasil kullamlabilecegini belirlemenize yardime1 olan sunuculan
dahil etmenize yardimai olur.

Sonuglarin kalitesini degerlendirmek amaciyla baz1 orga-
nizasyonlar uygulamalan igerisine birden fazla mantik analizi
¢oziimlerini dahil etmeye calisirlar ve sonuglan karsilastinrlar.
Ancak, birbiriyle cakisan iki sonug¢ uyumlu olmay
zorlastirabilir; bu ylizden iiggenleme™ yontemi ile farkliliklan
tammlamak amaciyla Ui farkl sonug setini kullanmak gereke-
bilir.

KISSmetrics ile calismaya karar verdiyseniz, support.kissmet-
rics.com/getting-started/testing-km adresinde dl¢iimlerinizi

12 localytics.com/docs/windows-phone-7-integration/
13 en.wikipedia.org/wiki/Triangulation_(social_science)
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test etmek icin farkli yontemleri belirten makaleye bir goz
atabilirsiniz.

Gizlilik

Son kullaniciya, uygulamanin nasil kullanildigr hakkinda gesitli
bilgilerin kayt altina alinacagin1 ve paylasilacagim, tercihen
kendi sartlanmz ve kosullanmz dogrultusunda, agiklamalar
yapmay1 unutmayin. Kullanicilarin, uygulama kullanimlarinin
izlenip izlenmeyecegini karar vermelerini isteyebilir veya
buna ihtiyac duyabilirsiniz. E§er bunu isterlerse, kullamci igin
ayarlann kontroliinii kolaylastinn ve kayith verilere erisimde
bulunmak, silmek veya mantiksal analiz ¢6ziim saglayicisi ile
iletisime gegebilmek igin kullamiciya bir yontem sunun.
Ugiincil taraf kiitiiphane saglayicilan, cok farkli gizlilik
tavirlanina sahiptir. Bazilan kullanicilann gizliliginin hayati
onem tasidigim diisiiniir ve izleyicileri izlememenin 6ne-
mini vurgularlar. Google Analytics, kendi hizmet kullanim
sartlarinda™ acik bir sekilde, kisisel olarak tanimlanabilen
bilgilerin izlenmesini yasaklamistir. Digerleri, kisisel
olarak tammlanabilen verilerin agik bir sekilde nasil
kaydedilebilecedini gdsteren kaynak kod parcalan gibi ornekleri
sunmaktadirlar. Ornek vermek gerekirse, KISSmetrics su kod
parcasim sunmaktadir: [ [KISSMetricsAPI sharedAPI]
identify:@"isim@eposta.com"]; Bunun yanm sira
Mixpanel bir kullanicinin People Analytics kaydinin nasil
giincelleneceginin bir drnedini*® adresinde sunar.

14 google.com/analytics/terms/us.html
15 support.kissmetrics.com/apis/objective-c
16 mixpanel.com/docs/people-analytics/android

Mobil Mantiksal Analiz

175


http://google.com/analytics/terms/us.html
http://support.kissmetrics.com/apis/objective-c
http://mixpanel.com/docs/people-analytics/android

Gizlilik ve kullamcilara iligkin verilerle calismanin ahlaki
yonleri hakkinda daha fazla bilgi almak igin cesitli kaynaklar-
dan faydalanabilirsiniz:

— Jeff Northrop'un Mobile Analytics'teki'” blog makalesi

— Kord Davis'in kitab1 "Ethics of Big Data"

— Perakende endiistrisi, yararli genel bilgilere sahip mobil
uygulamalar hakkinda bir davrams kurali yayinlamistir:
futureofprivacy.org/issues/smart-stores

Daha Fazla Bilgi

Umuyoruz ki bu béliim, Mobil Mantiksal Analiz hakkinda daha
fazla bilgi alabilmeniz i¢in faydali olacaktir. Asagida, devam
eden arastirmalanmz igin ilave bilgiler bulabilirsiniz:

— Bu kitabin kardesi olan Mobile Developer’s Guide to the
Parallel Universe: Mobil Mantiksal Analizi, pazarlama bakis
acisindan ele almaktadir. www.wipconnector.com adresin-
den PDF formatinda indirilebilir.

— thenextweb.com/dd/2013/08/11/9-tools-to-help-you-
measure-mobile-analytics, konuya gelistiricinin bakis
acgisindan bakan kullanigli baska bir kaynaktir.

— kontagent.com/resources, hangi uyarlamay1 kullanirsaniz
kullanin, mobil mantiksal analiz hakkinda ¢ok genis capta
tanitim belgelerini, popiiler webinar'lan ve diger malze-
meleri iceren bir sitedir.

17 jnorthrop.me/2012/07/2/privacy-considerations-mixpanel-people-analytics/
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Zengin Medya Destegi
Vermek

“Telefon sayis1 kadar standart sayis1”, cep telefonlarinda
desteklenen medya bigimleri s6z konusu oldugunda bilinen
bir gercek olarak ortaya ¢ikmaktadir. Cogu ses ve video
bigimlerinin desteklendigi veya bunun igin yalnizca bir kod
¢oziiciiniin kolaylikla yiiklenilebildigi PC'lerin aksine cep
telefonlarinda bu sistem ¢ok farklidir. Ekran boyutunun ve bant
genisliginin optimizasyonuna olanak saglamak icin gectigimiz
yillarda gesitli mobil formatlan ve protokolleri gelistirilmistir.
Coziiniirliik, bit mz1, tasiyic1, protokol veya kod ¢oziiciilerdeki
kiiclik farklhiliklar, oynatmanin basansiz olmasi ile sonuglanabilr,
bu yiizden daima gercek cihazlar iizerinde test yapmalisiniz.
Bununla beraber, giiniimiizde akilli telefonlarin cogu MP4
h.264 640x480 AAC-LC'yi desteklemektedir. Ancak telefonlar
arasinda (aym satic1 veya aygit yazilimi olsa bile) birden fazla
farklibk ortaya ¢ikabilir. Her sene, Android 4+ iizerinde calisan
acik kaynakli video standardi WebM/vp8* gibi bicimler eklen-
mektedir. Ancak ¢cogu gelistirici tarafindan baska bir h.264 tiirii
gibi goriildigu igin gereken destegi bir tiirlii alamamaktadir. Su
anki egitim, ekran ¢oziiniirliiklerinin gittikce biiyiimesi ve Full

1 en.wikipedia.org/wiki/VP8 ’ .
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HD TV ¢oziiniirliiklerinin pil ve hafiza pahasina mobil ekranlara
taginmasidir.

Asagida, en yiiksek uyumluluk igin tavsiye edilen tam ekran
bicimleri bulunmaktadir:

mp4, 3gp, avi (valmzca Black-
Tasiyia Berry), wmv (yalmzca Windows
Phone + BB10)

Protokol HTTP (progresif veya indirme) or
RTSP (akitma)

H.264, H.263
AAC-LC, MP3, AAC+

176x144 (Eski telefonlar),
320x240, 480x320 (J2ME)

Yaygin ¢oziiniirliikler 480x800, 640x480 (Blackberry),

960x640 (iPhone), 1024x768
(iPad 1+2), 2048x1536 (iPad
3+4)

HD Coziiniirliikler 1280x720 (BB10, Samsung,
Windows Phone 8), 1136x640
(iPhone 5)

Full HD / aka 1080p 1080x1920 (HTC One, Samsung
Galaxy S4)

Quad HD / 2K aka 1440p 1440x2560 (Samsung Galaxy S5,
Vivo xPlay)

HD ¢oziiniirliiklerini destekleyen cihazlarin aynntil listesini?
adresinde bulabilirsiniz.

2 http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_mobile_phones_with_HD_display
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Akis ve Yerel Depo Kiyaslamasi

Medya igerigini mobil cihazlara aktarmanin iki yolu
bulunmaktadir. Yerel dosya sisteminden calmak veya bir sunucu
lizerinden gercek zamanli olarak "akitmak".

Nispeten dengesiz mobil aglar lizerinden bir igerigi akitmak
icin, gecikme ve arabellege alma sorunlarin ¢ozen, RTSP isimli
bir protokol gelistirilmistir. Tipik cerceve hizlan MP4 igin 15
fps, 3gp igin 25 fps iken, veri oranlarnina baktigimizda GPRS
icin 48 kbps (yalmzca ses), Edge igin 200 kbps, 3G/UMTS/
WCMDA icin 300 kbps ve HSDPA, Wi-Fi ve 4G icin 500 kbps gibi
rakamlara ulasilir. HD-video 2MBps’'den baslamakta ve heniiz
internetten akislar icin tavsiye edilmemektedir.

Hedeflenen platform Windows Mobile/Phone oldugunda
HTTP akisin1 desteklemek icin Windows Media Services® tercih
edilir. Android 3.0 ve yukansi da HTTP akigin1 desteklemektedir.
Kademeli (progresif) indirme icin "Atomich hinting" denilen
ozelligin bu amaclar icin gerekli oldugunu ve mp4 dosyalarinin
dil kodlamasinda ¢ok kat1 (H.264 15 fps AAC-LC 48khz stereo
kullanin) oldugunu unutmayin. Akis bigimlerinde yalnizca
HTC Android cihazlan ve Android 4.0 cihazlan daha az katidir
ve diger markalara kiyasla daha fazla kodlanms icerigi
oynatacaklardr.

Telefon lizerinde akigin miimkiin olmadid, tasiyicinin (GSM
gibi) bloke ettigi veya kullamicinin her seferinde baglant:
olmadan medyay1 oynatabilmesine firsat vermek istediginiz
durumlarda, ok basit bir sekilde dosyanin baglantisini sunup
indirme firsatim verebilirsiniz. Bu islem web {izerinde normal
bir indirme baglantis1 vermek kadar kolaydir. Ancak unutmamak
gerekir ki cep telefonlan, dogru MIME tiplerinin kontroliinde
siki davranabilirler. 3gp dosyalan igin "audio/3gp" veya

3 http://technet.microsoft.com/en-us/windowsserver/dd448620.aspx
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"video/3gp" ve mp4 dosyalan i¢in video/mp4 MIME tiplerini
kullanmaya 6zen gostermelisiniz.

Baz1 telefonlar veri tipini algilamak icin yalmzca
dosya uzantilannm kullanmaktadirlar. Bu ylizden bir komut
dizisi (download. php gibi) kullandi§inizda ki iyi bilenen bir
yontemdir, medyanin dogru bir sekilde islendiginden emin
olmak i¢in download.php?dummy=.3gp gibi bir parametreyi
baglantisinin sonuna eklemelisiniz. Bazi telefonlar video
olmadan 3gp ses dosyasin1 oynatamamaktadirlar ancak bunun
lizerinden gelmek icin dosya igerisinde bos bir video izi veya
bir album kapaginin goriintii resmi koyulabilir.

Uzant: ve protokole gore, farkli oynaticilar bu talebi
isleyebilirler. Android gibi bazi telefonlarda, birden fazla medya
oynaticisi, kullamcimin aralarindan secim yapabilmesine firsat
vermek i¢in agilan bir ekranda goriinebilir. Kullanic1 deneyi-
mini gelistirmek igin, simrl fonksiyona sahip olan gomiili
oynaticilan kullanmaya 6zen gdstermelisiniz.

Son olarak, medya dosyalannmzi uygulamamz igerisine bir
kaynak olarak dahil edebilirsiniz. Android cihazlarda, SD kartta
bulunan medyalan oynatabilmek i¢in (Android 3.1 ve yukars1)
android.permission.READ EXTERNAL STORAGE iznini
aldigimzdan emin olmalisiniz.

Kademeli (Progresif) Indirme

Bir akis sunucusunu yapilandirmakla ugragmak yerine medya
dosyalarinin herhangi bir web sunucusundan alinabildigi
kademeli indirmeyi kullanarak iyi bir alternatif sunabilirsiniz.
Bunu yapmak i¢in dosyalanmzla ilgili _ipucu_ vermelisiniz.
Ipucu vermek, mobil oynaticinin dosyanin kiiciik bir kismin
(ilk 15 saniyesi) indirdikten sonra dosyay1 oynatabilmesi i¢in
medya icerisindeki cesitli yerleri isaretleme islemidir. Mevcut
telefon kapasiteleri ve veri aglan ile beraber bu yontem,
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medya dosyalarini idare etmek icin tercih edilen bir yontem
haline gelmistir. Not: Bir mp3 dosyas igin ipucu vermeye gerek
yoktur.

Bilyiik olasilikla mevcut olan en giivenilir agik kaynakl
ipucu olusturma yazilim1 Mp4box‘tir®. Ancak giin gectikce
daha fazla medya araci igerisinde ipucu destegiyle beraber
gelmektedir.

Medya Doniistiiriiciileri

Mevcut ok cesitli medyayr cep telefonunun destekledigi
bicimlere doniistiirmek icin FFMPEG, sahip olunmasi gereken
bir medya bigim donustiiriiclisiidiir (agik kaynakli). Cerceve
hizim, bit hizim ve kanallan aym anda ayarlayabilir. FFMPEG'i
diizglin kullanabilmek icin H263, H264, AAC ve AMR gibi

dil kodlayicilarint kurmus olmalisimz. eRightSoft® “Super”
gibi FFMPEG tabanli bircok iyi doniistiiriicii bulunmaktadr.
MAC kullamcilan igin, QuickTime pro (iicretli siirim), 3gp

ve mp4 dosyalanni kodlamak ve ipucu olusturma islemini
gerceklestirmek icin iyi bir alternatiftir. Eger Java/acik kaynak
ge¢misine sahip biitlin bir ag ¢dziimi istiyorsaniz Alembik’e®

bir géz atin.

4 gpac.wp.institut-telecom.fr/mp4box/
5 www.erightsoft.com/super
6  www.alembik.sourceforge.net
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Konum Tabanli Hizmetlerin
Uygulanmas

Konum tabanli hizmetler, mobil uygulamalar igin sicak
alanlardan biri olmaya devam ediyor.

Bir kullanicinin konumunun bilinmesi, onlara daha dogru
bilgi sunulabilmesi, yakindaki bir vejetaryen restoranini
bulmalarina, yerel hava tahminlerini gézden gecirmenize,
bir toplantida arkadas bulmaniza veya diger bisikletcilerden
faydalanarak manzarali yerel bisiklet yollanni bulmaniza
yardimci olunabilecedi anlamina gelir. Konum verilerinin
alinmas1 hikayenin sadece yansidir, kullaniciya anlaml bir
tamtim yapilmas1 onemli bir etkendir. Bu genellikle, yollar,
ilgi noktalan ve diger alakali bilgiler ile dolu olan bir grafik
sunumunu ifade eder. Ancak basitligi goz ard etmeyin; yakinlik
ile siralanmig olan aynntili bir liste, kaydirmali, yavas bir
harita goriiniimiinden daha faydali olabilir (6zellikle kullamci,
mb basina bes Avro’luk bir tarifeyi kullaniyorsa).

Konumlandirma Verileri Nasil Alinir?

Konum tabanli uygulamalar ¢ok sayida kaynaktan yerel bilgileri
toplayabilir. Bunlar soyle siralanabilir; telefonun uygun sebeke
baglantilarindan biri, GPS uydulan, goriiniir etiketlere dayanan
kisa mesafeli sistemler veya yerel kisa mesafeli radyo ya da
ekran veya klavye araciligiyla veri girisi yapilan modas1 gegmis
yontemler.

Konum Tabanli Hizmetlerin Uygulanmasi
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Ag konumlandirma: Her bir GSM veya UMTS baz ista-
syonunun kendine 6zgii benzersiz bir kimligi (ID) vardr,
bu ID iiltke kodu, ag kimligi, bes haneli Konum Alan1 ve
iki haneli Routing Alanindan olusur. Daha sonra, baz
istasyonunun koordinatlan operatoriin veri tabanindaki
beyanina bakilarak elde edilebilir. Sonucta ortaya ¢ikan
konum cok hassas dedildir, hiicre boyutuna baglidir (baz
istasyonu kapsama alan1): sehir bolgelerinde yogun bir
sekilde konumlandinlmis olan hiicreler, kirsal bolgelerde
bulunan seyrek hiicrelerden daha fazla seviyede dogruluk
sunmalidir. Sinyallerin yakinda yer alan ¢ok sayidaki

baz istasyonundan ulasma siiresindeki farkin dl¢iilmesi
gibi teknikler (multilateration olarak bilinir) hassasiyeti
artirmaya yardima olabilir, ancak mobil operatérler bu
birinci simif ag hizmetleri icin Gcret talep edebilir. WiFi
ozellikli telefonlar icin kablosuz LAN erigsim noktalan ile
ilgili aynntilar mobil ag konumlandirmaya alternatif olarak
veya onu tamamlayacak sekilde kullanilabilir. Bu teknik,
Google dahil pek cok sirket tarafindan kullaniliyor.

GPS konumlandirma: Biitiinlesik bir GPS modiilii (veya
harici) genellikle, donanimin kalitesine ve GPS modiiltiniin
sabitleme yaparken kag adet uydu gorebildigine bagh
olarak 5-50 metre arasinda size %50 hassasiyet sadlar.
Hassasiyet ayn1 zamanda araziden, golgelikten ve duvar
malzemelerinden de etkilenir; bunlarin herhangi biri
uydu sinyallerini engelleyebilir: kentlerde, yiiksek bina
yiginlanmn olusturdugu kentsel kanyonlarda sinyaller
bozulabilir, bu durum hatali veya kusur okumalara neden
olur. GPS’in ag konumlandirmasi ile birlestirilmesi giderek
yayginlagiyor: Yardimli GPS veya A-GPS ilk GPS sabi-
tlemesinde gecikmeyi en aza indirmek amaciyla Yardimci
Sunucu ad1 verilen bir arac kullamir. Sunucu, yoriinge
verilerini, hassas ag zamanlamasini ve ag tarafinda GPS
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bilgisi analizini kullanir. Ancak A-GPS daha hassas bir ko-
num anlamina gelmez. GPS'in ilk olarak etkinlestirildiginde
veya GPS uydu kapsaminin yetersiz oldugunda daha hizl
bir sonucu sunar. Bu durum, bir konum kilitlemesi icin
gerekli siireyi kisaltir.

Not: Cogu A-GPS ¢oziimii igin aktif bir cep telefonu
baglantis1 gerekir.

— Kisa mesafeli konumlandirma: Sensorlere dayal
sistemler; yakin alan iletisimi (NFC), Bluetooth (Bluetooth
Low Energy dahil) ve diger radyo tabanl etiket sistemleri
- bir miizedeki sergi veya aligveris merkezindeki magazalar
gibi ilgi noktalannin yakininda aktif veya pasif sensorler
kullamUir. Diisiik teknoloji ¢oziimlere, fotografi ¢ekilebilen
ve bir sunucuda veya yerel olarak telefonda analiz
edilebilen barkod ve diger gorsel etiketler (QR kodlan gibi)
dahildir; bu tiir etiketler bir id icerebilir ve buna gore bir
konum bulunabilir. Kullanici, haritada bir konum secerek,
bir alan kodu veya fiziksel bir adres girisi yaparak konu-
munu belirtebilir. Bu secenek genellikle, temel 6zellikli
telefonlardaki uygulamalar icin kullanilir. Bu cihazlarda,
baska konum belirleme yollarn mevcut degildir.

Apple'in iBeacon' da déhil olmak iizere yakin zamanda
gerceklestirilen Bluetooth 4.0 uygulamalan, bir icgenleme
yontemi olarak radyo id'lerini alinan bir sinyal giicli gostergesi
(RSSI) ile birlestirmektedir. Ancak, bu tekniklerin dogrulugu
heniiz kesinlesmemistir. Ote yandan ham konumlandirma
ve gercek zamanl envanter icin ekipman, degerli varliklar,
evcil hayvanlar ve benzerleri lizerine Bluetooth kiinyeler
yerlestirmek, 2015 yilinda gittikce popiiler bir hale gelecektir
ve bunlan yeni cihazlar ve hizmetler takip edecektir.
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Haritalama Hizmetleri

Genellikle, bir harita hizmeti girdi parametreleri olarak bir pozi-
syonu ve metadata koleksiyonunu alir ve baglamsal bir meta-
data katmanina sahip bir bit islemi veya bir vektdr haritasim
sunar. Vektor verilerinin bit eslemler (bitmaps) karsisinda ¢ok
sayida avantaji vardir. Bunlar: vektor sunumlan daha az bant
genisligi harcar ve bir harita gorlintiilemesinde gelisigiizel
biyiitmelere olanak saglar. Bununla birlikte, misteri igin

daha fazla islem gerekir. Bit islemleri genellikle, her biri kendi
koordinatlan ve yakinlastirma seviyeleri tarafindan adlandinlan
kesik yakinlastirma seviyeleri ile beraber sunulmaktadir.

Ucretsiz haritalar hem bit eslemler (bitmaps) hem de vektér
olarak sunulur ve sunlan icerir: Open Street Map" veya Cloud-
Made2. Ticari haritalar ise sunlan icerir: Garmin® ve Microsoft's
Bing resources®.

Google Maps® gibi baz1 ¢dziimler, uygulamamz iicretsiz
sunuldugu zaman ticretsizdir, ancak bir harita anahtan elde
etmeniz gerekir. Google'in statik haritalan gibi diger harita
hizmetleri, bir harita anahtan numarasi veya IP adresine
hizmet vermek ile simirlidir. Kaynaklarin ¢ogu benzer harita
formatlanm paylasir ve bu nedenle dedistirilebilirler.

wiki.openstreetmap.org/wiki/Software
www.cloudmade.com

garmin.com
www.microsoft.com/maps/developers

au A W N =

code.google.com/apis/maps
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Konum Desteginin Uygulanmas

Java ME i¢in konum API'si enlem ve boylam konumu, has-
sasiyet, cevaplama siiresi ve biitiinlesik GPS'den alinan
rakimin yani sira gergeklestirilen okumalara dayanarak hiz gibi
aynntilan sunar.

Wii0S'ta konum icin entegre destek bulunur ama destekleyen
islevler tarafindan konum verilerinin nasil olusturulabilecegi
ve hangi harita kaynaklarinin kullamlabilecedi ile il-
gili kisitlamalar mevcuttur. Su anda, konum verilerinin i0S
cihazlannda nasil kaydedildigi ve depolandidi ve Apple'in
bu verileri kendi icin nasil kullanmayi planladigr konusunda
devam eden bir tartisma vardir. Android gelistiricilerinin yiiksek
seviyedeki kiitiiphanelere erisimi bulunmaktadir ve bu cihazlar,
Google'in harita API'larnin1 varsayilan olarak ele alsalar da
harita kaynaklan se¢imi agisindan daha serbesttirler.

Windows Phone 7 ve Windows 8 tabanli cihazlarda,
Windows Phone 8'deki tiim yeni Maps API'nin Windows Phone
7'de mevcut olan Bing Maps ile aym olmadigin1 unutmayin.
Windows Phone 8'de Bing Maps kontrolii hala desteklenir ama
artik kullamilmamaktadr.
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i0S 3.x ve Android 2.0'dan beri, Web uygulamas:
gelistiriciler navigator.geoposition arayiizii aracibigiyla
cografi bilgilere erisim saglayabiliyor. Ornegin,
naVLgatlon.geolocatlon.getCurrentP051tlon(myihandle)ﬁ
cagirmak size, kullamicidan izin aldiktan sonra ve uydularin
mevcut olmast halinde my_handle.coords.latitude ve
my_geo_handle.coords.latitude 'll getirme firsat1 verir.
Ornek vermek gerekirse JavaScript sozdizimi kullamldiginda
gercek bir parca drnegdi soyle gorliniir:

function init geolocation() {

// e.g. called from a ready() or onLoad function
navigator.geolocation.getCurrentPosition (
get _geolocation,process_errors);

}

function process_errors (error) {
switch (error.code) {
case error.PERMISSION DENIED:
alert ("user not sharing geolocation");
break;
case error.POSITION UNAVAILABLE:
alert ("could not calculate current position");
break;
case error.TIMEOUT:
alert ("retrieving position timeout");
break;
default:
alert ("misc. geolocation error");
break;

}
function get geolocation (position) {

alert('Latitude: ' + position.coords.latitude + '
Longitude: ' + position.coords.longitude);

Bir hata, diisme yerine posta kodlan ve benzerleri girilerek
ag kilitlerine geri donme islemiyle birlestirilebilir. Cografi
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veriler, sadece koordinatlanin diginda, genellikle gesitli
formatlarda mevcut olan diger bilgileri de sunar. En yaygin
olarak kabul edilen standartlara geoRSS ad1 verilir ve tekli bir
ilgi noktasinda su gériiniime sahip olabilir:

<entry>

<title>Byviken's fortress</title>
<description>Swedish 1900-century army
installation, w. deep mote

</description>

<georss:point>18.425 59.401</georss:point>
</entry>

Konum verileri icin baska formatlar vardir, ancak temel fikir
benzerdir; veri akislarnin1 ve web hizmetlerini uyumlastirarak
farkl kullanict baglamlarinda sorun olmadan calisabilmesi
icin saglam sentezler yaratilabilir. Cografi bilgi i¢in diger
dnemli formatlar arasinda, cografi bilgilerin tasinmasi ve
depolanmasi igin 6zel gelistirilmis bir XML sifrelemesi olan
Geography Markup Language (GML) ve Google Earth ile ilgili
web hizmetlerinde kullanilan, aynntili bir sekilde hazirlanmig
cografi format olan KML yer alir.
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LBS Uygulamalari i¢in Aracglar

Cok sayida sirket katma dederli hizmet olarak gelistirici dostu
araglar ve API'lar sunuyor. Bunlann kullanilmasi, konum
duyarli hizmetlerin gelistirilmesi ve dagitimin1 dnemli miktarda
hizlandinr. Araglarin her biri normalde, bir veya birden fazla
mobil platforma odaklanir. Admob gibi reklam sirketleri, kendi
tirlinlerini daha iyi hedefleyebilmek adina tek basina calisan
yer odakli reklam programlan sunmaktadir. Herhangi bir
harita arayliizii sunulmaz, yalmzca koordinatlar gonderilir ve
reklamlarin geriye donmesi hedeflenir.

Asagida harita ve konum tabanli hizmet kaynaklan igin baz
baglantilan bulabilirsiniz:

— Android ¢evrim dis1 harita projesi: code.google.com/p/
big-planet-tracks/

— BlackBerry: us.blackberry.com/developers/ (“map api” ile
arama yapin)

— Garmin Mobile XT SDK: developer.garmin.com

— Google Maps kaynaklan: developers.google.com/maps

— iBeacon: support.apple.com/kb/HT6048

— Nutiteq: www.nutiteq.com

— Nokia Maps: developer.here.net

— TeleAtlas: developerlink.teleatlas.com

— Windows Phone 8 Haritalan ve Navigasyon: msdn.
microsoft.com/en-us/library/windowsphone/develop/
ij207045
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Yakin Alan Iletisimi (NFC)

2007 yilinda ilk Yakin Alan iletisimi (NFC) destekli telefon
(Nokia 6131 NFC) piyasaya ¢iktiginda, teknoloji sadece son bir
kac yildir popiilerlik kazanmaya baslamist1. ilk Gnemli hareket
2010 yiinda Nokia ve Samsung’un akilli telefonlarina NFC'yi
eklemesi ile yapildi. Boylece glinimiizde artik Apple, ¢ogu
Android, BlackBerry ve Windows Phone cihaz1 NFC ¢ipi tasiyor.
Dort gozle beklenen teknoloji, NFC'nin giivenli bir sekilde
gercek bir clizdanin yerini alma becerisini sunmaliyds.
Ciizdan, insanlann halihazirda para vermeye hazir olduklan
bir kolaylikt1. Allied Market Research tarafindan yapilan
bir arastirma’, 2013'ten 2020°ye kadar yillik %127,5'luk bir
biiylime oran ile kiiresel mobil ciizdan piyasasinin 2020 yilinda
5.250 milyar dolara ulasacaginm 6ngérmektedir.
Bununla birlikte NFC, bugiine kadarki en bilyiik etkisini
dokun-paylas ve dokun-baglan dzellikleri sunarak gostermistir.

NFC'nin kisa ozeti
NFC, 90°li yillarin basindan2 beri kullanilan Radyo Frekansli
Tamimlama (RFID) teknolojisinin gelismis seklidir. NFC'de RFID
becerileri genisletilmis ve aym zamanda daha dnceki teknolo-
jilerle uyum korunmustur. RFID uzun wyillardir basta nesnelerin
izlenmesi ve dokun-dde uygulamalan icin kullaniliyor.

NFC, mobil cihazlarda hedeflenen RFID ile biitiinlesik
bir arayiiz ve protokoldiir. Teknoloji, 3 cm veya daha az bir
islem araligr simin ile 13.56 MHz {izerinde, lisansa sahip
olmayan Endiistriye Ozel Medikal (ISM) radyo band1 iizerinde
calismaktadir. Bu teknoloji ayn1 zamanda mobil cihazlara,

1 alliedmarketresearch.com/mobile-wallet-market
2 nearfieldcommunication.org/history-nfc.html
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herhangi bir ag yapilandirmasina gerek olmadan giivenli
iletisim kurma yolu sunar. Bu da iletisim kurmak icin eslestirme
yapmay1 gerektiren Bluetooth teknolojisine gore bir avantajidir.

NFC, elektromanyetik endiiksiyon ile ¢alisir: bir bobindeki
elektromanyetik dalgalar degistigi zaman, bir gerilim indiikle-
nir. Bir donanim bakis agisindan bakildiginda, yiiksek ve diisiik
gerilim serisi bitleri temsil etmektedir. Veriler cihazlar arasinda
boyle gonderilir. 2006 yilinda, NFC ekosistemini yoneten NFC
Forumu, NFC Ozelliklerini belirlemistir. Forum, verileri igeren
6nemsiz bir ikili (binary) mesaj format1 olan NFC Veri Aligveris
Format1 (NDEF) icin bir standart olusturmustur. Ornegin, bir
URLyi kodlamak icin URLyi takip eden 5 baytlik bir bashik
bulunur; kisa bir URL, 12 bayta kadar bir alan1 kullanabilir.
Daha fazla bilgi i¢in bakiniz: online3.

NFC'nin Bluetooth karsisindaki avantajlari*:
NFC, Bluetooth ile kargilastinldiginda su avantajlan sunar:

1. Giivenlik: Burada NFC'nin kisa mesafeli calismasi bir
avantajdir, iletisimlerin yakalanmasini zorlastinr. Buna
ilave olarak, baz1 akilli telefon uygulamalan igin ekranin
aktif olmas1 ve NFC donanimina erisime izin vermeden
once bir PIN girilmesi gerekir.

2. Diisiik gii¢ sarfiyati: Islemin kisa mesafeli olmas1 nedeni-
yle, NFC etiketlerinin okunmasi veya yazilmasi igin sadece
zayif bir elektromanyetik alanin olusturulmasi gerekir.

3. Hizli eslestirme: NFC cihazlan saniyenin onda biri kadar
bir siire i¢inde baglant1 kurabilir.

3 www.developer.nokia.com/Community/Wiki/Understanding_NFC_Data_
Exchange_Format_(NDEF)_messages and www.nfc-forum.org/specs/

IS

nearfieldcommunication.org/bluetooth.html
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NFC calisma modlarr®

NFC'de ii¢ calisma modu mevcuttur. Bunlar: Okuyucu / Yazici
modu, Ug birimden ug birime modu ve Kart Emiilasyon modu.
Bu bélim, bu modlan ve kullanimlanni agiklar.

Okuyucu/Yazic1 modu

Bu modda, akilli telefon NFC etiketinden verileri okuyabilir
veya bu etikete veri yazabilir, telefonun NFC ¢ipi NFC etiketleri
ile etkilesim igin bir elektromanyetik alan olusturur. NFC
etiketleri salt okunur olabilir. Bu nedenle, sadece yazma islemi
devreye sokulmus bir NFC etiketi {izerine bir NDEF mesaj
yazmak miimkiindiir.

Basit okuma uygulamalar genel veya uygulamaya 6zgi
veriler tasiyan etiketler icerebilir. Bunun bir 6rnegi, bir
tedarikginin iirlinline veya hizmetin internet sitesine baglant:
sunan bir reklam posterinde yer alan NFC etiketinin bulundugu
akallr posterlerdir. Bu durumda, etiket verilerinin 6zel bir
format1 vardir ve telefon 6rnedin web tarayicida bir URLY
nasil acacagim bilir. Uygulamaya 6zgii kullamimlar sadece
hayal giiciiniizle (ve NFC etiketinin muhafaza edebilecegi veri
miktanyla) simirbidir. Okuma / Yazma uygulamalan uygulama
tarafindan okunmak igin mesajlarin gonderilmesi veya etik-
etlerin yazilmasi igin kullamlabilir.

Ug birimden u¢ birime modu

RFID teknolojisine dnemli bir uzantidir. P2P modunda iki

akill telefon, vCards, URL gibi kiigiik miktarl bilgilerin alis
verisini yapabilir veya biiyiik veri aktanmlan igin bir Bluetooth
baglantisin baslatabilir. Android Beam teknolojisi genellikle

5 nfc.cc/technology/nfc
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P2P modunda calisir ve bu modda NFC ile kullanic1 kimligi belli
edilmeden eslesme gerceklesir ve veri aktanimlan daha hizl
olan Bluetooth baglantis1 lizerinden yapilir.

Uygulamalar bu modu kullanarak NFC destekli iki akill
telefon arasinda veri aligverisi yapabilir. Pek cok akilli
telefonda, Bluetooth eslestirme ve veri alisverisi, kartvizitler
gibi gorevler icin uygulamalar yer alir. Uygulamalanimzda bu
modu drnedin bir oyundaki hareketler ile ilgili bilgi aligverisi
i¢in kullanabilirsiniz.

Kart Emiilasyon Modu

Bu modda akilli telefon, perakendecilerin EFTPOS terminali
tarafindan okunabilen pasif bir NFC etiketi gibi davranir. Bu
modda dnemli olan sey hassas bilgilerin depolandidr "secure
element"dir (giivenli eleman - bunun hakkinda daha fazla bilgi
metnin ilerisinde verilecektir). Google Wallet ve Microsoft
Wallet, NFC ile donatilmis bir akilli telefonun dokun-6de igin
kullanilmasina ve kart emiilasyonuna giivenmesine olanak
saglayan uygulamalara Ornektir.

Genellikle kisisellestirilen ve 6deme yontemi veya hizmet
saglayiciyla bir iliski gerektiren bu mod, bilet hazirlama,
ddeme, operasyonlar arasinda gecis (kap1 agmak gibi) icin
kullamlabilir ve fiziksel kartlann (6rnegin; saglik sigortas
kartlan, kredi kartlan, ehliyet vb.) yerini alir.

©
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Secure Element (Giivenli Eleman)

Kart emiilasyonlu cihazlann temelinde secure element

(SE)é yatar. Bu da giivenli veriler igerir (kredi karti

bilgisi ve {digerleri | smartcardalliance.org). SE'nin muhafaza
edilebilecedi ii¢ yer vardir:

1. SIM/UICC (SIM kart1 ile NFC ¢ipi arasinda baglant1 kurmaya
olanak saglayan bir dzellik olan Tek Kablolu Protokol
aracilign ile).

2. Telefonun NFC Cipi.

3. SD kartr.

Ek not olarak Google Wallet?, bir Google on 6demeli kredi
kartinin kimlik bilgilerini sadece telefonun NFC ¢ipindeki
secure element’da muhafaza eder. Mevcut kredi kart1 numaralan
giivenli Google sunucularinda tutulurken, sadece Google kredi
kart1 numaralan saticilara aktanlir. Diger yandan, Microsoft
Wallet, hassas dgeleri SIM kartin secure element’inde muhafaza
eder. Microsoft’a gore bu tiir bir yontem insanlann ciizdanlarnm
bir telefondan bir diger telefona aktarmalarina olanak saglar.

NFC teknolojisini kullanan 6deme yontemlerini
yayginlastirmak icin igbirligi yapan kredi kuruluglarinin ve
Mobil Ag Operatdrlerinin (MNO'lar) sayis1 diinya genelinde
giderek artiyor. MasterCard PayPass ve VISA PayWave bu
¢oziimlere 6rnek olarak verilebilir. NFC SIM kartlar su anda
A1 (Avusturya), Orange France ve China Mobile gibi MNO'lar
tarafindan yayinlaniyor.

6  mp-nfc.org/nfc_near_field_communication_architecture.html
7 google.com/wallet/fag.html
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Mevcut zorluklar

NFC, beraberinde daha ekonomik islemler getirecek ilgi ceken
bir teknoloji. Ancak NFCyi kullanan 6deme ydntemlerinin genis
bir sekilde kullamlmasini gérmemizden dnce biitiin bankalar,
donanim imalatgilari, MNO'lar ve isletim sistemi gelistiricileri
arasinda tam bir anlayigin ve isbirliginin olusmasi gerekli
olacaktir.

Secure element’in simirli depolama alani vardir. Bu alanin
oyuncular arasinda nasil paylasildigi pek net degildir. Son
olarak, kabul edilmis standartlarin eksikligi nedeniyle, bazi
bankalar kendi ¢oziimlerini uygulamistir ve yeni 6deme
modlarini kabul etmesi igin saticilan ikna etmek isterler.

NFC API'leri

Android: API Seviye 9'dan (Gingerbread 2.3) itibaren Android,
NFC'nin kullanimim sorunsuz ve kolay hale getiren bir dizi
yiiksek diizeyli API sunuyor. Daha fazla bilgi i¢in bakimiz:
Android gelistirici sayfasi®.

BlackBerry: En son gelistirilen SDK's1 ile NFC etkilesimi igin
yliksek diizeyde API sunuyor. Bir NFC etiket okuyucu ve yazici
uygulamak i¢in 6rnek kod® ve BlackBerry'de kart emiilasyon
modun nasil kullamlir*® hakkinda daha fazla bilgi BlackBerry
web sitesinde bulunabilir.

Windows Phone 8: Windows Phone 8.0 SDK, Windows
Phone 8 uygulamalan arasinda P2P veri paylasimini devreye
sokmak icin gerekli API'lan sunan bir simif setini iceren

8  developer.android.com/reference/android/nfc/package-summary.html

9  docs.blackberry.com/en/developers/deliverables/34480/Near_Field
Communication_1631111_11.jsp

10 supportforums.blackberry.com/t5/Java-Development/NFC-Card-Emulation-
Primer/ta-p/1596893
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Proximity paketlerini icermektedir. Bunun yan sira bir Android
cihazindaki veri paketlerini bir WP8 cihazina aktarmak ve
ters yonde aktanim yapmak da miimkiindir. Ancak uygulama
hala olgunlasma siirecindedir ve biiyiik miktarda veri aktarm
miimkiin degildir.

Uygulama hakkinda daha fazla ayrinti, online*"'de bu-
lunabilir.

11 msdn.microsoft.com/en-us/library/windowsphone/develop/jj207060
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E Bob Heubel

Dokunsal Titresim (Haptic
Vibration) Ozelligi

Dokunsal Titresim Tasariminda Dikkate
Alinacak Hususlar

Uygulamamizda neden dokunsal titresim (Haptic Vibration)
etkilesimini kullanmalisimz? Uygulamanz zaten dokunsal
geribildirim olmadan da gayet diizgiin caligiyor, degil mi? Evet,
ancak sanal ortamimz1 daha gergekgi ve gekici bir hale getiren
duyusal bir unsuru kaybediyor olacaksimz. Margaret Atwood,
“Dokunma gormekten, konusmadan dnce gelir” der ve sdzlerine
sOyle devam eder: “Dokunma, ilk ve son dildir ve her zaman
dogruyu soyler.” Gormek ve duymaktan daha derin olan bu do-
kunsal geribildirim hissi, gercek diinyadaki etkilesimlerimizden
neler bekledigimizi bize 6gretmektedir.

Kullanicilarin uygulamalardaki sanal diinyadan beklentilerini
belirleyen sey, bizim gercek diinyadaki deneyimlerimizdir.

Ornek olarak bir diigmeye basmay1 ele alalim. Gercek bir
diigme basma dokunmayla ilgili bir deneyimdir. Bir baslangici
ve bitisi vardir. Yapti§imz eylemin tamamlanmasina iligkin
olarak bir memnuniyet hissedersiniz. Buna kiyasla bir sanal
digme, ayn1 eylem onayini taklit etmek igin temassal bir etki
olmadan yetersiz goriilebilir. Bunun yani sira, dokunma duyu-
suna dayali bir onay olmadan kullaniciyi, siire¢ agisindan daha
zorlu olan gdrsel/sessel isaretlere zorunlu hale getirirsiniz; bu
da bir dokunma hissine kiyasla daha zor olur.

Dokunsal geri bildirim mobil video oyunlarinda daha
dnemlidir. Bunu, konsol oyunlarindan edindigimiz deneyimden
biliyoruz. "DualShock" Rumble pad motoru olmadan piyasaya

Dokunsal Titresim (Haptic Vibration) Ozelligi

201



siiriilen Sony PS3'li hatirlayin. Oyun oynayanlar, durumdan
memnun olmadiklarini belirtmisler ve Sony hemen ardindan
DualShock Rumble'r piyasaya ¢ikarmisti. Aymi dokunsal geri
bildirim memnuniyeti mobil oyunlara uygulamr. Oyunlarinizda
dokunsal etkiler kullanmamz mobil kullamicilariniza konsol
platformlanindan beklentilerini sunmamza yardimc1 olacaktir.
Iyi tasarim yaparsaniz, oyunlanmz kullanicilara daha gercekgi
ve inandinc goriindr.

Dokunsal bir deneyim tasarlarken, kullanicinin en iyi deneyi-
mini aklimzda tutun. Uygulamaya baslamadan once planlama
i¢in biraz zaman harcayin. Proje belirlendikten ve zihninizde
sekil aldiktan sonra, asagidaki ilkeleri goz 6niinde bulundurun:

— Basit duyular genellikle en etkili olanlardir. Cat Pat gibi
cok basit bir hissin bile menii etkilesimini arttirmasi ve
uygulama igerisinde kullanicinin kendine giiven duymasin
gormek bile sagirticr olabilir.

— Sadece basit bir digme tiklamas gibi sesli ve gorsel olay-
larla eszamanli duygular, biitiind, parcalann toplamindan
daha iyi hale getirir. Bir nesneyi veya faaliyeti gormek,
duymak ve hissetmek, duyusal uyumu sadece gormek veya
duymaktan daha fazla etkiler.

— Kullamacwyr ugrastirmak iyi degildir. Zayif secilmis veya
tasarlanmis dokunma duyulan can sikic1 olabilir veya
iiretkenligi olumsuz etkileyebilir. Yiiksek tondaki bir vizilta,
bir uyan parcasi olarak etkili olabilir ancak siirekli olarak
tekrarlanan bir vizlama, uygulamayi kullanan kisi igin sinir
bozucu olabilir.

— Kullamcimin kafasin kanstirmak ve canini sikmak iyi bir
sey degildir. Tipki ayn anda calan cok sayida giizel sesin
bir karma olusturmasi gibi, ayn anda veya birbiriyle ¢ok
yakin zamanda devreye giren birden fazla dokunsal his kafa
kanstinc ve bunalticr olabilir.
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— Asinalik kullanic1 deneyimini kolaylastinr. Dokunsal
efektler, goriintii veya ses yoluyla sunulmas1 miimkiin
veya uygun olmayan 6nemli bilgileri kullaniciya iletebilir.
Standartlagma ve uyum 6nemlidir. Dokunsal efekt dilinin
yonetilebilir, yeniden kullamlabilen bir takim duyum ile
simrlamak, kullanicinin 6§renme siirecini kolaylastiracaktir
ciinkii algilanmas1 gereken daha az sayida dokunsal etki
mevcut olacaktir.

Neredeyse tiim mobil platformlar bir takim dokunsal titreme
geribildirim kontrolii kullanimina olanak saglamaktadir. Bu
b6liim, bu platformlar arasindaki siniflar ve yontemleri
anlamamz igin kaynagimz olacaktir.

Android @

Android, titresim kontrolii igin benzersizdir. Native destek
verir ve i0S'dan daha fazla titresim kontroliine sahiptir. Ayrica,
Android'in bu titresim kontroliinii gelistiricilere genisletmenin
pek ¢coOk farkli yolu vardir. Boylece, konsola daha ¢ok benzeyen
X-Box veya PlayStation geri bildirim deneyimini olusturabilirler.
Asagidaki temel veya genis yontemlerden hangisini
kullanirsamz kullanin, daha iyi bir erigim i¢in bir kullanicinin
dokunsal efektleri etkin hale getirmis olabilecedini liitfen
unutmayin. Ornedin, KickBack Erisilebilirlik Hizmeti dokunsal
geri bildirim sunar ve eyes-free' agik kaynak projesinin bir
pargas1 olarak mevcuttur. Bu nedenle, uygulamamz tarafindan
yaratilms olan dokunsal efektlerin bu tiir hizmetlerle nasil
etkilesime girebilecegini veya bunlan engelleyebilecegini goz
oniinde bulundurun.

1 code.google.com/p/eyes-free
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Android'de temel titresim kontrolii i¢in, uygulamamzin
titresim yapmasina olanak saglamak amaciyla ilk dnce
android.permission.VIBRATE'e izin vermelisiniz. Daha
sonra, titresim hizmetini ¢cagirmak igin getSystemService
fonksiyonlu ve Context.Vibrator Service'll vibrator
Class?'y1 kullamirsiniz.

Yukandaki yontem igerisinde, gonderilen titresimin
siiresini milisaniyeler bazinda ayarlayabilir ve istediginiz
kadar baslangig ve uyku olayr diizenleyerek titresim modelleri
olusturabilirsiniz. Temel Android titresim kontrol yontemi
sadece titresim etkinliklerinin siiresini kontrol etmenize olanak
saglar.

Genisletilmis Android Titresim Kontrolii

Android platformu agik kaynakli oldugu icin, Android'in titresim
kontroliinii genisletmek icin dicretsiz yntemler sunan en
azindan bir diizine sirket mevcut. Immersion Corporation'in
Haptic SDK's13, 124 adet 6nceden belirlenmis Dokunsal

titresim geribildirim efekt kiitiiphanesiyle siire, seviye ve

darbe frekansinin tam olarak kontrol edilmesine olanak saglar.
Bu tipte bir kontrol ile uygulama gelistiricileri, pil giiclini
korurken konsol oyun titresim deneyimine rakip olan titresim
efektlerini yaratma kabiliyetine sahip olurlar.

Unity3D, Marmalade veya YoYo Games'in GameMaker
Studio’sunu kullanan Android gelistiricileri igin Immersion,
eklenti destegi vasitasiyla benzer genisletilmis yontemi
sunmaktadir ve bu, kendi ana SDK web sayfalarinda mevcuttur.
Bu genisletilmis titresim kontrolline ilgi duyan gelistiriciler,
Eclipse ortamina kurulumunu ve dnceden belirlenmis bir
kiitliphaneden dokunsal efektleri cagirabilmek igin Launcher

2 developer.android.com/index.html#q=Vibrator

3 www.immersion.com/haptic/sdk
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yontemini kullanmay agiklayan Hizli Kullanim Kilavuzu'nu*
indirebilirler. Google Play iizerinde ayrca, birka¢ adet Ucretsiz,
onceden tasarlanmis Dokunsal efekti, kod bazinda kullanmadan
dnce indirip deneyebilirsiniz. Uygulamalardan bir tanesinin ad
"Haptic Muse", digeri ise "Haptic Effect Preview"'dur.

Onceden tasarlanan efekt kiitiiphanesinin bir diger avantaji
ise, mobil cihazlar arasinda farklibiklan dengeleyen bir donanim
ayirma katmamidir; boylece, yarattigimz his siirekli olur.

BlackBerry 10

BlackBerry, size Android’in sundugu ile ayn1 temel titresim
acma/kapama kontroliinii, genisletilmis yontem olmadan
sunar. BlackBerry icin, startvibrate (int duration)
ve stopVibrate (int duration) bulunan
VibrationController Class® kullambir.

Buna ilave olarak, BlackBerry'nin gelistiriciler i¢in bir
intensity (yodunluk)) (1-100) parametresi vardir.

Firefox 0S

Mozilla Firefox Mobile, milisaniyelik siire parametrelerine sahip
bir window.navigator.vibrate function call® bigiminde
tekli veya modelli titresim dizilislerine olanak taniyan bir web
view API' kullanmaktadir. Modelli titresim dizilisleri, dedisken
titreme kapama ve acma ozelliklerini kullamr. Ornedin, modelli
dizilis window.navigator.vibrate () ), titresimi 1 saniye
boyunca calacak 200 milisaniye bekleyecek ve titresimi 2
saniye daha devreye sokacaktir. Sifir dederli siire veya bos

4 www.immersion.com/haptic/guide
5  developer.blackberry.com/search/?search=VibrationController
6  developer.mozilla.org/en-US/docs/WebAPI/Vibration
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dizilis titresim olaylan, halihazirda ¢alisan herhangi bir
titresimi iptal edebilir.

i0S

i0S platformu gelistiricilere mobil cihazlanina iliskin az
miktarda titresim kontroli sunar. Asagidaki i0S titresim kontrol
yontemi sadece iPhone'lara uygulanir. iPad'ler ve iPod'lar su
anda cihaz izerinde titresim oynatmasim desteklemez.

iPhone cihazimzda titresimi tetiklemek igin
AudioServicesPlaySystemSound fonksiyonuna
ve kSystemSoundID Vibrate sabitine sahip
SysSoundViewController Class? kullanin. Bu sabiti
aramak, 400 milisaniye boyunca motorunuzu calistiracaktir.
Buna ilave olarak, yine 400 milisaniyelik bir titresimi te-
tikleyecek, bir kSystemSoundID_Vibrate sabitini aramak igin
AudioServicesPlaySystemSound method® kullanan bir i0S
Audio Toolbox cercevesi bulunmaktadir.

Ilave i0S titresim becerisi, Apple artik i0S platformu icin
bir "iPhpne/iPad/iPod igin tretilmistir" (MFi) adli cevresel
mimariyi kullandid i¢in Logitech (PowerShell) ve BDA (Moga
Ace Power) gibi cevresel mobil kontroldr Ureticileri tarafindan
sunulabilir.

PhoneGap

PhoneGap, Adobe Systems'in sahip oldugu web goriiniimlii bir
APT'dir (daha fazla bilgi edinmek igin ¢apraz platform bashigina
bakin). PhoneGap titresim yontemi, mili saniye parametrelerine

7 developer.apple.com/search/index.php?g=SysSoundViewController
8  developer.apple.com/search/index.php?g=AudioServicesPlaySystemSound
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sahip navigator.notification.vibrate function call®'y1
kullanir. PhoneGap ¢ok sayida isletim sisteminde calistig icin,
titresim izinlerini her platform gére ayarladiginizdan emin
olmaniz gerekecek.

Buna ilave olarak, i0S'da PhoneGap siire parametresi goz
ardi edilir ve i0S sabitini kullanarak titresir.

Tizen

Samsung ve Intel'in destekledigi yeni isletim sistemi Tizen, iki
temel gelistirme ortamina sahiptir'®; bunlardan bir tanesi na-
tive uygulama gelistirmesi igin, digeri de WC3 Vibration APT'im
kullanan web uygulama gelistirmesi igindir.

— Native uygulama gelistiricileri titresim kontroli igin
Vibrator Class' baslatma ve durdurma yontemlerini
kullamir. Gelistirici, model dizilisinin start () bagimsiz
dediskeni olarak gecirildigi degerleri ayarlayarak yogunluk
ve darbeyi belirleyebilir. Model dizilisindeki her bir eleman
iki alana sahiptir. Siire alami, titresimin milisaniye olarak
ne kadar siireyle oynatilacagini belirtir; yogunluk alanm
ise titresimin ne kadar giiclii olacagini ayarlar. Yogunluk
dederleri 1-100diir (minimum - maksimum), "Sistem
Varsayilam" igin -1 ve "Sessiz" igin 0. Eger birden fazla
dokunsal efekt olusturmak istiyorsaniz, ilave elemanlar,
model dizilisin ilerisine eklersiniz. stop () metodu sadece
bir etkiyi erkenden sonlandirmak istemeniz durumunda
gereklidir (Orn, bir telefon gagns geldigi igin).

9  docs.phonegap.com/en/2.1.0/cordoba_notification_notification.md.html
10 developer.tizen.org/documentation/dev-guide

11 developer.tizen.org/help/topic/org.tizen.native.appprogramming/html/
guide/system/vibrator_mgmt.htm
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— Web uygulamasi gelistiricileri navigator.vibrate ()
function call."®y1 kullanir. Yontemin iki degiskeni vardir:
milisaniye bazinda tek bir siireli bagimsiz degigkeni
kullanan singlevibration (int duration)),
ve bir siire dizilimini ele alan. Ikinci islev,
darbe etkilerinin kontroliine olanak saglar
patternVibration (int duration on,

int duration off), ancak dogal ortamda bulunan
yogunluk kontroli igin destek yoktur.

Web/HTML5

HTML5 titresim kontrolii, Tizen gibi, web uygulamasinin
gelistirilmesi i¢in WC3 Titresim API'sinin kullanilmasina
baglhidir. Aym islev cagnlan uygulanir.

Windows 8

Baslat & Durdur yontemleri ile birlikte
VibrateController Class™'y1 kullanin. Daha hassas siire
kontrolii i¢in, milisaniye degerlerini kullanmak amaciyla
TimeSpan metodunu ayarlamaniz gerekecektir.

Yukanda listelenen Windows 8 Class 6nceki Windows 7 Class
ile aymdir.

12 developer.tizen.org/help/topic/org.tizen.web.appprogramming/html/
tutorials/w3c_tutorial/device_tutorial/managing_vibration.htm

13 social.msdn.microsoft.com/search/en-us?query=VibrateController
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Arttirnlms Gercgekligin
Uygulanmas

Arttinlmis Gergeklik (AR) son birkag yildir hakkinda ¢ok

fazla bilgi okudugunuz ve duydugunuz bir sey. Her yerde
karsimiza ¢ikiyor: AR oyunlan, AR kataloglan, AR posterleri,
AR dovmeleri, araglarda AR, AR uygulamalan, AR reklamlan ve
daha fazlasr...

Unlii pazar arastirma sirketi Research and Markets'a
gore, AR piyasas katlanarak biyiiyor: 2020 yilina kadar
AR uygulamalanm kullanan tiiketicilerin sayis1 bir milyara
ulasacak. Gecen seneki TED Konferansi'nda Tomi Ahonen,
AR’nin 8. kitle iletisim arac1 oldugunu belirtti ve akill
camlann yayginlasmas ile birlikte AR uygulamalarna olan
talebin 6nemli miktarda artacagim ifade etti. Bu goris, bu
teknoloji ile ilgili gelirlerin 2016 yilina kadar 600 milyar dolara
ulasacaginin tahmin edildigi 'Augmented Reality: Envision a
More Intelligent World" Semico raporu gibi gesitli sirketlerin
calismalan ile desteklenir. Buna ilave olarak ‘Research and
Markets’, AR uygulamalarinin 2016 itibariyle 5 milyar 155
milyon dolar degere ulagsacagini ve bunun %95.35'lik bir yillik
bilylime oram olacagin sdyliiyor.2.

AR tam olarak nedir? Sanal elemanlar ekleyerek gercek
diinyay gelistiren bir teknolojidir. Gorsel arttinlmig gergeklik
en yaygin seklidir, genellikle kullanicinin gercek hayattaki
goriiniimiine eklenen 3 boyutlu nesneleri veya 2 boyutlu
kaplamalara sahip metin veya goriintiileri icerir.

1 www.semico.com/content/augmented-reality-envision-more-intelligent-
world

2 www.researchandmarkets.com/reports/1963197
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Mobil icerikte AR Senaryolar

Mobil Arttinlmis Gergeklik, ilave bilginin hareket halindeyken
verimliligi, etkinligi ve kullamim eglencesini arttirabilecedi du-
rumlarda kullamlir. Mobil AR &zellikle insanlann ¢ok sayida veri
ve kisa siirede bunlan isleme durumu ile kars1 kargiya oldugu
stirecler igin uygundur. Bilgiyi, mobil cihazin ekram vasitasiyla
gorlinlir olan canli akisa entegre ederek, kullamicinin dik-
katinin artik mobil cihaz ve ortam arasinda bdliinmesi
gerekmemektedir. Mobil Arttinlmis Gergeklik ¢dziimlerinin ¢ok
sayida uygulamasi vardir (6rnegin; isletmelerde, pazarlamada,
egitimde veya eglencede). iste baz 6rnekler:

— Llayar® ve Wikitude* gibi Arttinlmis Gergeklik Tarayicilan,
gercek diinyamin canli goriiniimii iizerinde yer tabanli
verileri Uist lste koyar. Kullanicinin konumu GPS tarafindan
belirlenir ve yakindaki ilgi alanlan (POI'ler) hakkindaki
bilgiler akill telefonun ekraninda gériintiilenir. Wikitude
aynca, daha fazla bilgi edinmek igin Wikipedia'ya bir
baglant1 sunar. Blippar®, reklamlan yasama dahil etmek
icin AR kullanan bir diger drnektir.

— IKEA Katalog Uygulamas1

Kullamicilar, IKEA AR Uygulamasini kullanarak, cep
telefonlan ile IKEA katalogundan 6zel olarak isaretlenmis
icerikleri tarar, kisiye 6zel secenekler ve ilave iiriin fotograflan
gibi ilave driin bilgilerini goriintiiler. Uygulama, daha yaygin
olan QR kodlarinin kullanilmasindan ziyade Metaio® goriinti

layar.com/products/app/
wikitude.com/app/
blippar.com

o u » W

metaio.com
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tamima yazilimina baglidir. Uygulama aym zamanda kullanicinin
mobilyay1 sanal olarak evine veya biirosuna yerlestirmesine
olanak saglar.

— AR Jump n’ Run

AR Jump n’ Run, DroidAR? ile birlikte Android akilh
telefonlan igin gelistirilmis konum tabanl bir uygulamadr.
Oyun, GPS, basamak tanima veya her ikisini de kullanarak
hem i¢ mekanlarda hem dis mekanlarda oynanabilir. Cihaz
bir gériintii kapis1 gibi hareket ederken oyuncu, sanal olarak
zenginlestirilmis bir diinya icerisinde yiirlir ve oyun deneyimi
kazamir. Yardimc1 3D nesneleri toplamaya ve zararli olanlardan
kacinmaya calisirlar. Oyun ayrica, oyuncularin yeni 3D nesneler
ekleyerek haritalar olugturmasina veya haritalan diizenlemesine
olanak saglayan oyun igi bir harita editorii igeriyor.

— Ingress

"Etrafimzdaki diinya goriindiigii gibi degildir. Gelecegimiz
degisme agiktir ve bir tarafi se¢melisiniz". Bu soz, Googlein
dahili bir kurulum sirketi olan Niantic Labs tarafindan
gelistirilen Ingress® oyununa ait. Oyunun tabaminda, tiim
diinyaya yerlestirilmis portallar bulunur. Kullamcilar bir takima
katilir ve gorevleri de karg1 takimin portallarini yok edip kendi
portallarin1 korumaktr.

— Audi eKurzinfo

Metaio tarafindan kurulan Audi, A3 modeli arac1 igin i0S
icin bir arttinlmig gergeklik uygulamasi? seklinde bir kilavuz
sunuyor. Kilavuzda, aragta yer alan ve tiimii telefon kameras:

7 code.google.com/p/droidar/
8  www.ingress.com
9  youtube.com/watch?v=TDTWOLbWBXI
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ile algilamas1 kolay, 300'den fazla farkli 6ge yer aliyor. Ornegin,
aracin icinde bir uyan simgesinin belirmesi durumunda
kullanmici, sorunla nasil bas edece@ini anlamak i¢in uygulama
ile bu simgeyi tarayabilir.

AR Developing 101

Bu boliim AR uygulamalanni olusturmak igin gerekli olan
dnemli kavramlara genel bir giris sunar. Bu kavramlan
anladiqimzda, projeniz icin dogru yapiy1 secebilmelisiniz.

Gercek ve Sanal Diinya

Artinlmis Gergeklik teknolojileri, sanal bir katman kullanarak
gercek diinyaya yapay nesneler yerlestirmenizi saglar. Bu sanal
katman veya sanal diinya ve onun koordinat sistemi, referans
noktalanyla gercek diinyaya baglidir. Bu referans bir GPS
konumu, bir gorsel isaretci veya bir goriintii olabilir. Ornegin,
belirli bir GPS konumuna sanal bir nesne yerlestirebilirsiniz.
Sonra, nesne bu koordinatlara baglanir. Gorsel isaretler

veya resimler ile arttirmayi gercek diinyadaki bir nesne ile
baglarsimz. Ornegin, gorsel referans noktast olarak misir
gevregi kutusu oldugu siirece, bir misir gevredi kutusuna
basilmig bir oyun diinyanin her yerinde oynanabilir.

Referans noktalan takip edilerek belirlenir. Yaygin olarak
kullanilan takip teknolojilerinde GPS, optik sensorler, pusula,
ivmedlger, yondlcer (jiroskop) ve adimélcer (pedometre)
bulunur. Diger konseptler isaret bazli, isaretsiz ve karma
izlemedir. Isaretciler, nesneleri belirlemenin basit, ucuz
ve dogru bir yoludur. Goriinti isleme sistemi, isaretginin
goriintiisiinii ve bir goriintiiniin boyutunu isleyerek cihaz ile
isaretci arasindaki mesafeyi hesaplar. Diger taraftan isaretgiler
olmadan yapilan izlemede, isaretgiler yerine dogal 6zellikler
kullamlrr. Bu dzellikler iki boyutlu nesneler (Orn: reklam
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posterleri) veya etraftaki iic boyutlu cisimler (Orn; binalar)
olabilir. Bir eslesme algilamak igin kaydedilen goriintiiler veri
tabani ile karsilastinlir. Bunun igin karmasik bir algoritma ve
yiiksek isleme giicti gerekir. Karma izleme teknolojisinde GPS,
3D 6zellik algilama, isaretgi algilama ve basamak algilama gibi
farkli konum kaynaklan birlestirilir. Bu durum, daha yiiksek
diizeyde konumlandirmaya ve hassas hareket algilamaya olanak
saglar.

Iki Diinya Arasinda Eslestirme
Konum tabanli AR uygulamalan igin, gercek diinyanin siirekli
degdisen pozisyonu ve sanal diinyanin pozisyonu arasindaki
karsiikl eslesmeye ihtiyag duyulur. OpenGL gibi olusturma
motorlan, bu siireci karmasikligin1 azaltir ve gergek zamanli
hassasiyeti ve h1z1 arttinr. Bu motor aynm zamanda kameranin
sanal ve gercek diinya konumunun eslestirilmesine dikkat eder
ve bu konumlar dedistiginde akic1 kamera gecislerini garantiler.
Gelistirici olarak yasaminizi kolaylastirmak icin gameplay™®
veya Unity" gibi genisletilmis motorlar kullanabilirsiniz.
Temel 6ge olan kamera verileri de diger bilesenlere
aktanlabilir. Bu durum drnedin bir ¢akisma bileseninin sanal
nesneler ile kamera tarafindan yakalanan goriintii arasindaki
mesafenin kolayca hesaplanabilecedi anlamina geliyor.

Sanal Elemanlarin Olusturulmasi

Sanal 6deler, 3D veya 2D nesneler olarak temsil edilir ve ¢esitli
davramslar sergileyebilir: Baz1 nesneler toplanabilir olabilir,
digerleri kullamcy takip edebilir veya sabit durup herhangi
bir etkilesime izin vermeyebilir. Metaio Creator, Layar Creator
veya Wikitude Studio gibi yaziimlarla kendi AR iceriginizi

10 www.gameplay3d.org/
11 unity3d.com

Arttirnilmis Gergekligin Uygulanmasi

214



kolayca olusturmak artik miimkiin. Bir web uygulamasi ile
hedef goriintii izerinde bir arttirmay1 yerlestirebilirsiniz.
Arttirmalanmz1 segip yerlestirdikten sonra projenizi bir AR
uygulamasi olarak ¢ikartabilirsiniz. Bu uygulama ile arttirmalar,
hedef goriintii uygulama tarafindan algilandiginda goriintil-
enecektir.

Metaio, Wikitude ve Layarin sundugu araglar yanlizca
goriintiilerin arttinlmasin1 saglamaktadir. Eger baska Arttinlmig
Gerceklik senaryolan olusturmak isterseniz, Eszamanl
Konumlandirma ve Haritalama (Simultaneous Localization
And Mapping - SLAM) ad1 verilen bir teknige ihtiyacimz
var. Bu teknik, bir goriintii icerisinde benzersiz bir sekilde
tanimlanabilen alanlara dayali olan 6zelliklere ve bu 6zel-
liklere bagli olan ¢ok giiclii bir Computer Vision teknigidir.

3 boyutlu 6zellikler gercek diinyaya, cihazin hareket etme
yontemi ile baglamir. Bunlar bir biitiin olarak 3 boyutlu bir
bulut olustururlar. Bu 3 boyutlu bulut, gercek diinyadaki
nesne algilamasi veya boyut algilamasinin yam sira, nesnenin
arttinlmasi igin de kullanilabilir. Computer Visionin bir baska
pargas1 da goriintli tamimlanmasidir. Bu tamimlanan goriinti
pozisyonu, sanal diinya igin bir referans pozisyonu olarak
kullamlabilir (misir gevredi kutusu ornedi ile karsilagtinn).
SLAM ve Computer Vision teknigi, gercek zamanli ¢alisma
icin muazzam hesaplama giiciine ihtiya¢ duyar. Donanimin
simirlandirmalan ve becerileri hesaba katilmalidir.

Uygulama Tabakalarinin Birlestirilmesi
Gorsel ARIn 6nemli bir elemam, kameradan alinan goriintiiniin
parcalan {izerine bir seyler yerlestirebilmesidir. Uygulamanizin
ihtiyaclanina bagl olarak 2D veya 3D grafikler yerlestirmek ve
ilgili APT'leri kullanmak isteyeceksiniz. 2 boyutlu bir katman
basit POI tarayicilan igin genellikle yeterlidir.

Tekerledi yeniden icat etmek yerine OpenGL gibi bir goriintii
olusturma catis1 kullanmaniz1 siddetle tavsiye ediyoruz. Bu tiir
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yapilar kullanicinin konumunu, cihazin yoniinii ve diger sensor
bilgilerini veya goriintii analiz verilerini kullanir ve igeriginizi
uygun sekilde goriintiilemek amaciyla bunu gevirir. Eger
goriintii olusturma bileseni, uygulama kodunun geri kalanindan
aynsirsa, gelecekte bu degistirilebilir; rnek olarak, daha
gelismis goriintii olusturma ¢oziimlerine gecis yapilabilir.

Sanal nesnelerin konumunu goriintiilemek icin kiiciik bir
radar UI'si veya sanal diinya ile etkilesime girmek i¢in bazit
bazi butonlar gibi seyler eklemek isteyebilirsiniz. Platforma
6zel numuneler ve tasanmlar yapistirdiginizdan emin olun.
Aynica esnekligi siirdiirmek igin bu 6geleri ayn bir tabakaya
uygulayin.

Cok Tabakali Sanal Bir Diinya Olusturmak
Sanal diinya olusturmanin en iyi yolu, bir agag yapis1 kul-
lanmak ve sanal nesneleri farkli tabakalara yerlestirmektir:
Giincellenmesine ihtiya¢ duyulmayan ve kullanici ile etkilesime
gecmeyen sabit “arkaplan” nesneleri icin bir katman ve hareket
edebilir nesneler veya UI elemanlan igin diger katmanlar.
Sadece kullanictya yakin olan nesneleri giincelleyip islemeli
ve dortlil agag yapisindan faydalanmalisiniz. Bir dortli agag,
uygulamanmzin bir karakter kutusu icerisinde biitiin nesneleri
verimli bir sekilde saklamamiza yardimc1 olan bir veri yapisidir.
En iyi uygulama performansinip alinmasin1 saglamak amaciyla

0o
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cihaz donanimina bagl olarak farkl bir goriintii yan ¢ap
kullamlabilir.

Giincellemeleri tetikleyen ve 6rnegin her 20 ms'de bir
giincelleme metodu ¢agiran bir giincelleme mekanizmas
kullanmlmasini tavsiye ediyoruz. Nesne agacindaki devreler,
bu giincelleme aramalannin hangi alt kisimlara iletilecegini
belirler. Ornek olarak bir dortlii agac, giincelleme prosediiriinii
verimli hale getirmek agisindan yalnmizca kullamiciya yakin
olan nesneleri giincelleyecektir. Basit bir liste yapisi biitiin alt
kisimlan gilincelleyecektir ve sanal bir pozisyona sahip olmayan
(mantiksal oyun istatistikleri gibi) veya beraber giincellemeleri
gerekmeyen nesneler icin daha uygundur. Tam bir nesne
bilesimi konsepti, uygulama senaryosuna baglidir ve evrensel
bir sekilde tanimlanamaz.

Arttinlms Gergeklik SDK’leri

ARLab
ARLab, farkl takip yontemleri icin ayn ayn ADK'ler sunar.
Bunlardan bir tanesi 2 boyutlu konum ve Layar ve Wikitude'un
ilk stirlimlerine benzer POI'ler gibi sensor bazli icerigim yam
sira gorlintli eslestirme, goriintii izleme, nesne izleme, sanal
diigmeler yaratma ve bir 3 boyutlu motor SDK's1 yaratma
amaciyla atanir. SDK lisanslarinin i0S ve Android icin ayn ayn
satin alinmas1 gerektigi ve her SDK'nin 99€ ile 299€ arasinda
degisen fiyatlan oldugu unutulmamalidir.

www.arlab.com

ARPA SDK

ARPA SDK, goriintiilerin, isaretcilerin ve GPS’in izlenmesini
saglar ve yiiz takibi icin de bir modiil sunar. Interaktif AR
senaryolarinin miimkiin olmas igin bir Unity Extension” sunar.
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Ucretler hakkinda mevcut somut bilgi yoktur ve SDK kullanan
tiim uygulamalar ayn ayn lisanslanmalidir. Belirtilmesi gereken
bir diger 6nemli engelse, sadece Android 4.0 veya daha yiiksek
stirimlerin bulundugu Android cihazlarinda galisiyor olmasidir.
Simdiye kadar masadistii ve iPad icin sirketin kendisi tarafindan
olusturulmus AR Uygulamalanyla ilgili iyi performanslar gordiik.
www.arpa-solutions.net/ARPA_SDK

D’Fusion
Total Immersion‘in D’Fusion SDK’s1, goriintiileri arttirmak igin
2 boyutlu 6ziitleme 6zelligini kullanmir ve metaio, Qualcomm ve
Layar gibi diger SDK'lara epey benzer. Baz1 SDK paketlerinde
yliz izleme ve hareket algilama kiitiiphaneleri mevcuttur. Diger
pek cok SDK karsisindaki bir avantaji da {icretsiz kullnima izin
veren bir lisansinin da olmasidir.

www.t-immersion.com

DroidAR
DroidAR SDK, konum tabanli ve isaretci tabanli interaktif AR
Android uygulamalarinin gelistirilmesi igin olusturulmustur.
SLAM ve 3 boyutlu nesne algilamasi ve yeniden insasi igin 3
boyutlu pozisyon izlemesini miimkiin kilar. Izleme icin genis i¢
mekan senaryolarinin iistesinden gelebilmek amaciyla konum
bazli izleme, isaret izlemesi ve adim algilama algoritmas1 kom-
binasyonunu kullanir. DroidAR v1, tamamen uzatilabilen ve agik
kaynakli AR SDK'larindan bir tanesidir. DroidAR, yaklasik 6.000
kisilik gelistirici toplulugu tarafindan desteklenir ve SHIO 2013
uygulamasi gibi gesitli uygulamalarda kullanilmaktadir.
github.com/bitstars/droidar
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Layar
Baslangigta Layar, kullanici igin ¢ok sinirli etkilesim firsatlan
sunan, goriinir olan katmanlara sahip, tamamen konum bazli
bir AR platformuydu. Artik Layar, goriintiileri arttirmak amaciyla
2 boyutlu 6zellik 6ziitlemesine artik odaklanmamaktadir.
Yeni Vision SDK ve Layar olusturucusu, baski medya icerigini
uzatmak icin tasarlanmistir. i0S igin Layar Player SDK, Layar
tarayicisina ihtiyag duymayan Layar uygulamalarini olugturmay
miimkiin kilar. Vision SDK lisans1 yillik 2.500 Euro, Geo SDK
lisanst ise yillik 7.500 Euro’dur. SDK'lar filigranli olarak gelir, bu
filigran y1llik 7.500 Euro ekstra {icretle kaldinlabilir.
www.layar.com

metaio
metaio GmbH, Arttinlmis Gergeklik piyasasinda ilk tagiyict
olmustur. Metaio SDK'laninin ana odak noktasi, drnedin,
dergiler veya kataloglarda 2D goriintiilerin arttinlmasidir.
SDK'nin pro siiriimli ayn1 zamanda bir {iriin ambalaji, bir heykel
veya bina cephesi gibi 3D nesnelerin taninmasini destekler.
Metaio SDK ile birlikte giiglii bir 3D olusturma motoru standart
olarak sunulur. Kullamciya siirekli olarak bir metaio filigram
goriintiileyerek SDK'y1 iicretsiz kullanmak mimkiindir.

Filigransiz temel siiriim 2.950€'dur ve filigransiz pro siiriim
4,950€'dur. SDK, 50.000 defadan fazla indirilmis ve 1.000"in
lizerinde uygulamada kullamlmistir.

www.metaio.com

PointCloud SDK

PointCloud SDK’s1, masaiistii oyunlar ve diger kiigiik

alanli senaryolar icin kiiciik capta SLAM izlemesi iglemine
odaklanmistir. Unity eklentisi beta olarak mevcuttur. SDK halen
erken asamadadir ancak gelecek vadetmektedir. SDK iicretsiz
kullamlabilir, ardindan PointCloud logosu uygulamada daimi
olarak goriintlilenmelidir. Eger filigram ¢ikarmak isterseniz,
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daha fazla ayninti icin 13. Lab ile irtibat kurabilirsiniz. i0S

siirlimli PointCloud internet sitesinden indirilebilir ve talep

lizerine Android alfaya da erisilebilir.
developer.pointcloud.io/sdk

Vuforia
Qualcomm Vuforia SDK iicretsiz kullamlabilir ve Unity
uzantis1 bulunmaktadir; bu yiizden gorsel algilama ve ger-
ceklik arttirma senaryolan igin iyi bir secenektir. Sadece 2D
goriintii algilamasin destekler ve yerel olarak depolanan dzel
goriintiileri tanir. Birden fazla 2 boyutlu isaretgi tek bir isaretci
icerisinde olusturulabilir ancak 3 boyutlu nesneler heniiz
algilanamamaktadir. Ayrnica hareket verilerini veya codrafi yer
tammlamalarnim kullanan konum bazli uygulamalan olusturmak
icin kullanilamamaktadir. 80.000 tescilli gelistirici mevcuttur
ve Vuforia SDK, yaklasik 100.000 defa indirilmistir. Vuforia SDK
ile ¢cok sayida biiyiik ticari proje olusturulmustur.
www.vuforia.com

Wikitude SDK
Wikitude, konum tabanli bir Ilgi Alam (POI) tarayicisidir.
Wikitude'un yeterli bir ¢oziim sundugu klasik bir kullanim
ornegi, POI aramasidir (Ornegin; “En yakin postane nerde?” so-
rusuna cevap vermek). Wikitude, statik icerik icin tasarlanmistir
ve interaktif senaryolan devreye sokmaz. Eger kendi Wikitude
tarayic1 uygulamamzi olusturmak icin daha yeni siiriimler
kullanirsamz, HTML5, Titanium veya PhoneGap" kullanabilirsin-
iz. BlackBerry 10 desteklenir. Wikitude 32 dilde mevcuttur ve
diinya genelinde 13 milyondan fazla kullamcist vardir. Wikitude
AR tarayicisinin yaninda, goriintiileri arttirmaya yardimar bir
arac olan Wikitude Studio da sunulmaktadir. Bu, Metaio Creator
ve Layar Creator’e benzer sekilde galisir.
www.wikitude.com/developer
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Guvenlik

Bu rehberi okuyanlar akili mobil cihazlarin ne kadar yaygin
oldugunu ve mobil uygulamalarin ne kadar faydali olabilecegini
ogreniyor. Mobil cihazlar, kisisel bilgisayarlardan daha
kisiseldir. Insanlar telefonlan ile uyamyor, tiim giin boyunca
telefonlarini kendilerine yakin tutuyor ve tiim gece telefonlan
yanlarinda uyuyor. Zamanla telefonlarin bizim givenilir
‘ortaklanmiz” haline geliyor.

Uygulamalarin ¢ogu yakinlik ve giivenilirlik avantajlarindan
faydalamyor. Ornegin, telefonunuz banka hesabiniza erisimin
dogrulanmasi icin kullamilabiliyor veya tabletiniz, satin
aldigimz cevirim igi filmlere dogrudan erigim sunabiliyor.
Cihaz, Near Field Communications (NFC) veya Bitcoin gibi sanal
para ile yapilan ddemeler icin gercek para ciizdan gorevini bile
gorebiliyor. Mobil uygulamalar korsanlarin ve 99 sente satilan
uygulamalann otesine ilgi duyan hirsizlarin dikkatini gekiyor.
Kaspersky Lab, Haziran 2013’de Android uygulamalannda, 629
malware ailesinden olusan 100,000 k&tii amagh kod numunesi
sayildigim bildirmistir'. Eskimis ag ve ug nokta (endpoint)
bazli savunma araglan (anti-virlis araglan gibi) artik yeterli
degil. Mobil uygulamaya giivenligin yerlestirilmesinin 6nemi
artiyor.

Mobil uygulamalann mimarisi gelismeye devam ediyor. Baz1
uygulamalar sadece native ve her farkli mobil isletim sistemi
icin tamamen farkli kod tabanlanyla yazilmasi gerekiyor.
Bazilan bir uygulama simgesi igerisine yerlestirilmis bir web
sitesi URL'sinden biraz fazlas1 olan WebView tabanli ¢alisiyor.
Kalanlar da native app islevlerinin WebView ile birlestigi
"hibrit" uygulamalar. Birgok mobil uygulama, bilgi almak veya

1 securelist.com/en/analysis/204792299/IT_Threat_Evolution_Q2_2013#16
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giincellemek icin arkayiiz (backend) hizmetlerine baglanmak
zorundadir. Mobil uygulamalar ile birlikte web uygulamalan
gibi klasik uygulama giivenlik ihtiyaclarinin da kullamlmas
gerekir. Girislerin, izin verilen boyut, tiir ve degere gére
degerlendirilmesi gerekir. Hata kullaniminin, hassas bilgileri
sizdirmadan yararli hata mesajlan sunularak gerceklestirilmesi
gereklidir. Tammlama, kimlik dogrulama ve kimlik dogrulama
kontrollerinin atlanmadigindan emin olmak amaciyla
uygulamalarin sizma testlerinin gerceklestirilmesi gerekir.
Hassas verilerin ve sifreleme anahtarlarinin diiz metin olarak
depolanmasini engellemek amaciyla cihazlardaki depolama
alanlarinin incelenmesi ve test edilmesi gerekir. Giinliik (log)
dosyalan, parolalan veya diger hassas bilgileri icermemelidir.
SSL yapilandirmalanmin da test edilmesi gerekir.

Kullanicilar uygulamalarnmzi giivenli sekilde kullanmak
istiyor; hosa gitmeyen siirprizler istemiyor. Mobil telefonlar,
kullamcilan, olas1 GPS lizerinden konum izlenmesi gibi cesitli
saldinlara maruz birakabilir. Kamera ve mikrofon, gizli tutmayr
tercih ettikleri bilgileri vs. yakalamak igin kullanilabilir. Uygu-
lamalar, iletisim bilgileri gibi hassas bilgilere erismek amaciyla
da yazilabilir. Kétii amagl uygulamalar, pahali numaralara gizli
telefon cagnlan yapabilir ve SMS mesajlan gonderebilir.

Uygulama gelistirici sayginligim, gelir kayb1 ve fikri
miilkiyet hakki kayb1 gibi konularda tehlikeye disirebilir.
Kuruluslar, kullamcilann muhtemelen uygulamamzi kullanarak,
mobil cihazlarindan erisebilecedi isle ilgili verileri korumak
ister. Kullanic1 ne yiiklerse yiiklesin, verileri gizli tutulabilir mi?

Uygulamamzi Tehdit Eden Unsurlar

Baz1 platformlarda (dzellikle i0S ve Android), dahili imza
kontrollerini devreden gikartmak, yaygin olarak yapilan bir
islemdir. Birisinin kodunuzu degistirip, bunu "jailbreak"
yapilmis bir telefonda calistirmasinin sizin icin 6nemli olup
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olmadigim distinmeniz gereklidir. Agik bir sorun, lisans
kontroliiniin kaldinlmasi ve bu sebepten 6tiirii uygulamanizin
calinmasi ve {icretsiz olarak kullamlmasi olacaktir. Bu kadar be-
lirgin olmayan ancak daha ciddi bir sorun ise, kullanicilaninizin
verilerini calabilen veya uygulamaniz igerisine yasadig1 bir
icerik yerlestirip markanizin itibarini zedeleyebilen kotii amagh
bir kodun (malware) yerlestirilmesi olacaktir.

Uygulamamz lizerinde ters miihendislik iglemi yapilmasi,
bir bilgisayar korsanina, DRM korumali filmler igin kriptolu
anahtarlar, ¢evrimici oyun sunucusu ile konugmamz igin
protokoller gibi hassas icerige erisim firsat1 veya mobil
o6deme sisteminde saklanan kredilere erisimde bulunma
firsat1 verebilir. Bu tehditlerden herhangi bir tanesini agiga
¢ikarmak igin yalnizca bir bilgisayar korsani ve jailbreak iglemi
uygulanmis tek bir iPhone telefon yeterlidir.

Uygulamanmizda gercek para veya degerli icerik bulunuyorsa,
Man-At-The-End (MATE) saldinlanna kars1 korumak igin gerekli
her tiirlii adim1 atmamz gerekir. Sayisal Hak Yonetimi (DRM)
teknolojilerini uyguluyorsamz, kendi kendine korumay1 zorunlu
hale getiren saglamlik kurallarina uymaniz gerekecek.

Uygulamamzin Korunmasi

Kod Haritasinin Gizlenmesi

Baz1 mobil platformlar, dogrudan CPU iizerinde galistinlmak
yerine sanal bir makine tarafindan calistinlan bayt kodu
kullanilarak (Java veya .NET) programlanir. Bu platformlar

icin ikili (binary) bigimler, simf hiyerarsisini iceren ve her bir
sinifin ismini ve tipini, de@iskenini, metodunu ve paratmetresi-
ni sunan metadata'lar icermektedir. Metadata, sanal makinenin
dil 6zelliklerinden bazilanm (Ornegin, Reflection 6zelligi)
uygulamasina yardimci olur. Ancak metadata, kod iizerinde
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ters miihendislik iglemi yapmak isteyen bir bilgisayar korsan
icin cok yararlidir. Ucretsiz olarak mevcut olan ters derleme
programlan, bayt kodundan kaynak kodunu olusturmakta ve
ters miihendislik islemini kolaylastirmaktadir.

Android platformu, C'de yazilan ve native kod olarak
derlenen fonksiyonlara erigim saglamak amaciyla Java Native
Interface’i (INI) kullanma segenedine sahiptir. Native kod
lizerinde ters miihendislik islemi yapilmasi, Java'ya kiyasla
daha zordur ve giivenligin en fazla 6neme sahip oldugu
durumlarda bu yontem tavsiye edilmektedir.

"gcc" normalde Android igin native kod olusturmak amaciyla
kullanmlan bir derleyicidir, ikiz kardesi "clang" ise i0S igin
kullanilir. Bu derleyiciler i¢in varsayilan ayar, her bir iglevin
paylasilan bir nesneden ¢ikartilmasi ve ikili deger igerisindeki
dinamik sembol tablosuna eklenmesidir. Dinamik sembol
tablosu, hata ayiklama igin kullanilan sembol tablosundan
farklidir ve bunun gikartilmas1 derlemeden sonra ¢ok zor
olmaktadir. Dinamik sembollerin bosaltilmasi, bir bilgisayar
korsanina native kod iizerinde ¢ok yardimci bir islev endeksi
sunar. {-f visibility derleyici parametresinin? dogru
sekilde kullanmlmasi, kodun korsan tarafindan anlagilmasim
zorlastirmanmin kolay yoludur.

Derlenen Objective-C kodu, makine kodu ve saldiran kisiye
isimler ve uygulamanin arama yapis1 hakkinda birgok bilgiyi
iceren tonlarca metadatayi icermektedir. Su anda bu metadatayi
okuyabilecek ve bilgisayar korsanlarina kilavuzluk yapabilecek
bircok ara¢ ve komut dizisi bulunmaktadir. Ancak bunlan
saklayabilecek herhangi bir ara¢ mevcut degildir. i0S icin bir
GUI olusturmanin en yaygin yontemi Objective-C kullanmaktan
gecmektedir. Yine de en giivenli yol, bunun kullanimini en

2 http://gcc.gnu.org/wiki/Visibility
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diisiik seviyeye getirmek ve GUI &tesindeki biitiin unsurlar igin
diiz C veya C++ kullanmaktir.

Kontrol Akisinin Gizlenmesi

Tim isimler gizlenmis olmasina ragmen, iyi bir korsan,
yazilimin nasil caistigim yine de ¢ozebilir. Ticari olarak
yonetilen kod korumasi araglan, operasyonlarin yeniden
kodlanmasi ve talimat bloklarin1 ayirma yontemleri ile bu yolu
daha da karmasik hale (obfuscate) getirir; bu da kaynak koda
ddniistlirme iglemini ¢cok daha zor hale getirir.

Iyi bir koruma arac1 kullamldi§inda, korunan bir ikili (bi-
nary) kodu geri derleme (de-compile) girisimi, geri derleyicinin
cokmesi veya gecersiz kaynak kodu ile sonuglanacaktir.

Native kodun kaynak koda doniistiiriilmesi daha zordur ama
hala yapilabilir. Bir ara¢ olmadan bile derleyici tarafindan
olusturulan "assembler" kodu igerisindeki kontrol akigini takip
etmek gayet kolaydir. Giiclii bir giivenlik gereksinimine sahip
uygulamalar, native kodun yani sira yénetilen kod igin bir
kanstirma (obfuscate) aracina ihtiya¢ duyacaklardir.

Ag Iletisimlerinin Korunmas

Ag iletisimleri hassas olabilir; 6zellikle, ag analizcilerinin
licretsiz bir sekilde mevcut oldugu ve ag trafigini izleyip
kesistirdikleri durumlarda uygulamalar emiilatorlere veya
simiilatorlere yiiklenebildikleri zaman. Ornedin, uygulamamz
ile sunucular arasinda HTTP igin SSL kullanarak, hassas ag
iletisimlerinin korunmasina dikkat edin. SSL hareket halindeki
veriyi korur ancak bu islem yalmzca uygulamadan, SSL
oturumunun sonlandi§r web sunucusu lizerinde gergeklesir.
(zellikle WiFi aglar iizerinden yapilan MATE saldirilan bile has-
sas verileri ifsa edebilir. Tagima giivenliginin gliclendirmenin
bir yolu da, uctan uca giivenlik saglamak amaciyla sunucu ile
mobil uygulama arasinda asimetrik bir sifreleme kullanmaktir
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(kamuya ac1k/6zel anahtar ciftleri kullanarak). Hassas kurumsal
veriler ve uygulamalar icin mobil cihazlara Virtual Private
Network (VPN) sunuculan ve VPN istemcilerinin kurulumunu
yapmalisimiz. VPN'ler genellikle giiglii kimlik dogrulama ve SSL
lizerinde ve &tesinde giivenli bir tagima saglarlar.

Kurcalamaya Kars1 Koruma

Kod tabaninizi uygulamay1 kurcalamaya calisan unsurlan aktif
bir sekilde algilayarak ve bu saldinlara cevap vererek daha iyi
koruyabilirsiniz. Kriptgorafi kodu daima standart ve kismen
giivenli sifre algoritmalanni kullanmalidir (6rnek AES, RSA,
ECC), Ancak bir saldirgan, ikili (binary) sisteminiz icerisinde
veya calistirma kodu igerisinde sifre anahtarlarin1 buldugunda
ne olur? Bu durum, saldirganin degerli bir unsuru igeren bir
kapiy1 agmasi ile sonuglanabilir. Ortak anahtar kriptografisini
kullansaniz ve anahtar ¢iftinin yalmzca yans1 bile agik olsa
da saldirganin bir anahtan degistirdigi ve diger yansina
sahip oldugu senaryolar karsisinda nelerin olabilecedini
diislinmeniz gerekir. Kodunuz kurcalandiginda bunu algilamak
icin bir teknige ihtiyacinmiz var. Kodu sifrelemek/sifresini
cbzmek, kurcalamay1 algilamak amaciyla kod lizerinde denetim
toplamlan gerceklestirmek ve kod degistirildiginden cevap
vermek i¢in mevcut araglar bulunmaktadir.

Mobil uygulama ve arkayiiz (backend) hizmetleri arasindaki
iletisimler gozlemlenebilir ve haklanabilir. SSL kullanirken bile
SSL trafigini denetleyebilecek olan bir web vekili (proxy - Paros
gibi), bir WiFi baglantisi iizerinde kurulabilir. Saldirganlar daha
sonra tasinan veriyi para kazanmak veya yalmzca eglenmek icn
kurcalayabilerler. Bu nedenle eger HTTPS araciligi ile gercekten
hassas veriler gonderiliyorsa, mobil uygulama ve sunucu
arasinda bir sifreleme/sifreyi ¢6zme uygulamas1 koymay1
dustintin ki bdylece ag dinleyicilerin (sniffer) yalmzca sifreli
veriyi goérmelerini saglayin.
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Kriptografik Algoritmalarin Korunmasi

Kurcalama engelleyici aktif bir arag, kripto anahtarlan {izerinde
yapilan bazi saldinlan algilamaya veya engellemeye yardimc
olabilir ancak anahtarlan kalic bir sekilde gizleyemeyecektir.
Beyaz kutu kriptografisi, anahtarlann gizli kalmasini saglayan
bir standart sifre algoritmasinmi uygulamayr amaclamaktadir.
Beyaz kutu kriptografisinin baz1 siiriimleri, ters miihendislik
isleminin zor olacadi ve benzer niimerik degerlerin elde edildigi
baz1 karmasik matematiksel yaklagimlan kullanmaktadir. Diger
kriptografiler anahtarlan, ters miihendislik igsleminin zor
oldugu arama tablolarina ve sonlu otomatlara ggmmektedirler.
Eger DRM kodu yazacaksaniz veya yiiksek giivenlige sahip veri
depolamasina ihtiyacimiz varsa, beyaz kutu kriptografisine
kesinlikle ihtiyac duyacaksiniz.

En iyi Uygulama Aliskanliklars

Sirlar veya Gizli Bilgileri Depolamayin

Cihazda depolanan hassas bilgi miktarnin1 en aza indirin.
Giivenli depolama, karmasik bir sifre tarafindan koruma altinda
bulunmuyorsa, referanslan veya sifre anahtarlarnni saklamayin.
Bunun yerine sinirli yasam siiresi ve isleve sahip olan kimlik
dogrulama jetonlarini saklayin.

Giinlik (log) dosyalan, sistem hatalannin teshis edilmesi
ve uygulamalarn kullaniminin takibi icin faydalidir. Ancak
kullamicilarin konum bilgilerini depolayarak veya kisisel bilgile-
rini kaydederek onlarin gizliligini ihlal etmemeye dikkat edin.
Bazi iilkelerde, toplanabilen bilgilerin izlenmesini engelleyen
kanunlar vardir - bu nedenle uygulamamzin kullanmlacag
lilkedeki kanunlan kontrol ettiginizden emin olun.

9
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Bilgisayar korsanlarinin daha da derin seviyelere inmek
icin kullanabilecekleri yigin (stack) izleme veya sistem
tanmilamalanm yazdirmayin.

Cihaza Giivenmeyin

Bir uygulama tasanmi yaparken, cihazin uygulamayi kotiiye
kullanmay1 deneyen bir saldirgana ait olabilecedini varsayin.
Mobil uygulamalan yaratirken, arkayiiz (backend) hizmetleri
icin kullanacagimz benzer giivenli yazilim gelistirme

yasam dongdisiinii uygulayin. Mobil uygulamalanmz igin
olusturdugunuz veri tabanlarna bile giivenmeyin - bir korsan
buramin diizenini de degistirebilir. Isletim sisteminizin koruma
saglamasina glivenmeyin - birgok 0S korumasi, cihaz lizerinde
jailbreak islemi yapilarak (Android'de bu isleme "root olmak"
denir) 6nemsiz bir sekilde devreden ¢ikartilabilir. Native
anahtar saklayicilaninin verileri gizli tutacaklarina inanmayin -
kullamci cihazi uzun ve karmagik bir sifre ile korumadig siirece
bazi anahtar saklayicilar kaba kuvvet tahmini ile kinlabilir.

izinlerin En Aza Indirilmesi

Uygulamanin GPS gibi sensdrlere ve hassas igerige erisimine
izin veren cesitli izinler vardir; Android'de bu izin konseptidir,
i0S ise yetki vermeyi kullanir. Android'de bu izinlerin Android-
Manifest.xml dosyasinda uygulama olusturmanin bir parcas
olarak belirtilmesi gerekir. Kullanic1, uygulamayi cihazina
kurmay sectiginde bunlar kullanictya sunulur.

Her bir izin, uygulamamzin ¢irkin seyler yapma olasiligim
artinr ve hatta bazi kullamicilann uygulamamizi kullanmaktan
vazgecmelerine bile neden olabilir. Bu nedenle uygulamanizin
ihtiyaci olan izinlerin ve ozelliklerin sayisin1 en aza indirmeyi
amaclayn.
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Araclar

Koruma

Temel Java kodunuzdaki isimleri degistirme islemi Proguard?
ile ve agik kaynakli bir arag olan Arxan’s GuardIT* araciyla
yapilabilir.

Yonetilen kod (Java ve .NET) koruma araglan olarak Arxan
Technologies® ve PreEmptive Solutions® isimli iki saticimin araci
mevcuttur.

Native kod koruma araglan ve beyaz kutu kriptografi
kiitiiphaneleri igin temel saticilar Arxan ve Irdeto’dur”.

Android kodunu onaysiz deg@isiklige kars1 koruma tedbirleri
androidcracking.blogspot.com/ adresinde belgelendirilmistir.
Arxan’in EnsurelT’si, hata ayiklayicilan algilayacak olan ekstra
kodu, insa (build) asamasinda yerlestirmenize, hafizadaki kod
tizerindeki degisiklikleri gorebilmek igin denetim toplamlarnm
kullanmaniza ve kodun, kullanim asamasinda sifresinin
¢oziilmesine veya tamir edilmesine firsat tanir.

Dinleme (Sniffing)
Paros® standart, iicretsiz bir web proxy aracidir. Ortak platform-
da mevcut olan standart bir ag dinleme arac1 da Wireshark®'tir.

www.proguard.sourceforge.net
arxan.com

arxan.com

preemptive.com
www.irdeto.com
sourceforge.net/projects/paros

0 ® N o U AW

sourceforge.net/projects/wireshark
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Geri Derleme (De-Compiling)
Bakimz: Hex Rays de-compiler™®.

Daha Fazlasim Ogrenin

Iste size yardimar olabilecek bazi faydali kaynaklar ve referans-
lar:

— Apple yazilim giivenligi*' konusunda genel bir rehber
sunuyor. Bu rehberde ayn1 zamanda platformlar igin daha
ayrintibi konulara ¢ok sayida baglanti yer alir.

— i0S ve Android i¢in ticari egitim kurslarn mevcuttur.
Lancelot Institute'? i0S ve Android’i kapsayan giivenli
kodlama kurslarn sunmaktadir.

— O'Reilly'nin yayinladigi Jeff Six'in Android glivenligi
hakkindaki Application Security For The Android Platform?®3
adl kitab1 ve i0S igin Jonathan Zdziarski tarafindan
hazirlanan Hacking and Securing i0S Applications® kitabs.

— Charlie Miller et al. tarafindan yayinlanan i0S Hackers
Handbook'® kitab1, i0S cihazlanndan kod ve veri ¢almanin
ne kadar kolay oldugunu gdsteriyor.

— Akademik arastirmacilar USENIX 2011 adresinden,
halka agik Android uygulamalarnindan ne kadar bilginin
derlenebilecegini gosterir.

10  www.hex-rays.com

11 developer.apple.com/library/mac/navigation/#section=Topics&topic=Security

12 www.lancelotinstitute.com

13 shop.oreilly.com/product/0636920022596.do 0 o
14 shop.oreilly.com/product/0636920023234.do

15 www.wiley.com/WileyCDA/WileyTitle/productCd-1118204123.html

16 static.usenix.org/event/sec11/tech/slides/enck.pdf

9
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— Qualsys Labs" tarafindan dicretsiz bir SSL tester sunulur.

— OWASP® tarafindan kapsamli {icretsiz uygulama giivenlik
rehberligi ve test araglan sunulur. Buna OWASP Mobile
Security Project' dahildir.

— AT&T'nin Uygulama Kaynaklarini Iyilestirme araci?°,
Android igin agik kaynakli bir mobil uygulama performans
izleme arac1 saglar.

Sonug

Mobil uygulamalar zamanla daha giivenilir hale geliyor

ancak bu giiveni, kendileri icin kullanmak isteyen bircok kisi
karsisinda ¢ogu zaman korunmasiz bir sekle biiriiniiyorlar.
Uygun diizeyde uygulama giivenligi, her uygulama igin dikkat
edilmesi gereken bir seydir. Sonugta uygulamaniz yabani
ortam icerisinde tek basina kalacaktir ve nereye giderse gitsin,
kendisini bilgisayar korsanlarina ve diger tehditlere kars
korumas1 gerekecektir.

Hedef almak istediginiz giivenlik 6zellikleri ve becerileri
hakkinda bilgi edinmek igin zaman ayirin. Uygulamaniza
iliskin olas1 tehditleri belirlemek adina tehdit modellemesi gibi
teknikleri kullanin. Kod incelemelerini gerceklestirin ve gerekli
olmayan kayit ve hata giderme yontemlerini ¢ikartin. Bir bilgi-
sayar korsaninin kodunuzu nasil analiz edecegini diislinlin ve
daha sonra, giivenli ve emniyetli bir ortam icerisinde agikliklan
ortaya ¢ikarmak icin benzer teknikleri kullanin ve uygulamamzi
piyasaya siirmeden 6nce bu agiklan ortadan kaldirin.

17 www.ssllabs.com/ssltest
18  Www.owasp.org
19 www.owasp.org/index.php/OWASP_Mobile_Security_Project

20 developer.att.com
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Test Etme

Uygulamamzi yaratmak igin o kadar calistiktan sonra diinyaya
sunmadan once test etmeye ne dersiniz? Test, bir engel
gibi goriilebilir ancak uygulamanizdaki hatalarnn herkesin
gozii 6niinde ortaya gikmasi sizin igin aci verici olabilir.
Uygulamamzin App Store’'daki puani, ¢ok diisiik seviyedeyken
itibanmzi toparlamak ¢ok zordur. Mobil uygulamalarin etkili
sekilde test edilmesi karmasik ve zorlu olabilir. Bunun igin
otomatik ve interaktif testleri cihazlarda birlestirmeniz gerekir.
Neyse ki Android ve i0S da dahil olmak iizere, birgok biiyiik
mobil gelistirme platformu ¢ekirdek araglan icerisinde test
otomasyon araclarnni icermektedir. Popiiler platformlar icin
capraz platform test otomasyon araglan mevcuttur; bunlarin
bazilan {icretsiz ve agik kaynaklidir bazilanysa ticaridir.

Siirekli entegrasyon (Continuous delivery) icin siirekli test
etmeniz gerekir. Tutarli uygulamalarin iiretim ortamindayken
sliregelen bir sekilde giincel kalmas1 gerekir. Giincellemeler
yeni platform siirimleri veya cihaz modelleri i¢in diizeltmeleri,
yeni islevsellikleri ve diger iyilestirmeleri icerebilir. Bu ylizden
test etmek bir kereye mahsus bir islem degildir; yiiksek
kaliteye sahip uygulamalar siirekli olarak optimize bir sekilde
test edilmektedir. Uretim (production) testi, test siirecini,
uygulamaniz hizla biiylimeden &nce ortaya ¢ikabilecek olas
sorunlarin erkenden tespit edilmesini ve testin dogrulanmas
asamalarini igerir.

Bolimiin bu kisminda test {izerine genel konulara degindik.
Boliimiin bundan sonraki kisminda platforma ozel testi
isleyecegiz.
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Test Edilebilirlik: En Biiyitk Kazanim

EGer uygulamanizi etkili ve verimli bir sekilde test etmek igin
yollar bulmak istiyorsamiz, test etme yollan tasarlamaya ve
bunlan uygulamaya baslayin; bu durum 6zellikle otomatik
testte uygulamr. Ornegin, kodunuz icerisinde Dependency
Injection gibi teknikleri kullanmak, gercek sunuculan (yavas
ve tuhaf) sahte (mock) sunucularla (kontrol edilebilir ve hizl)
degistirmenize olanak verir. Gnemli UI 6geleri igin benzeri
olmayan, net tammlayicilar kullamin. Eger tammlayicilanm
degistirmeden muhafaza ederseniz, testleriniz igin daha az
bakim gerekir.

Kodunuzu test edilebilir modiillere ayirin. Yillar 6nce
mobil cihazlar ve yazilim araglan ok simirliyken, gelistiriciler
kendi mobil kodlann tek parcali kod parcalarina ‘optimize’
etmeyi sectiler ancak mevcut cihazlar ve mobil platformlar,
bu ‘optimizasyon” biciminin gereksiz oldugunu ve hatta biiyiik
olasilikla zarar verici oldugunu gostermistir.

Miimkiinse, 6zel bir hata ayiklama arayiizii lizerinden,
uygulamanin durumunu sorgulamak i¢in yontemler sunun. Siz
veya sizin testgileriniz aksi takdirde, uygulama istediginiz
gibi calismadiginda bunun nedenini bulmak icin oldukga fazla
zaman harcayabilirsiniz.

Test Giidumli Gelistirme

Yazilim tasarlamanin ve uygulamanin ¢ok gesitli yollar vardir.
Test Gilidiimlii Gelistirme (Test-Driven Development - TDD)
gelistiricilerin uygulama igin ana kod yazmayla paralel olarak
otomatik testler yazdigi bir yaklagimdir. Otomatik testlere
birim testleri dahil olacaktir, bunlara bir sonraki konuya
deg@inilmistir.

Test Etme

235



TDD hem bir zihniyet hem de bir uygulamadir. Siireg zorlassa
bile, testleri yazabilmek igin belli bir disiplin seviyesi gerek-
tirmektedir. Ve TDD'yi 6zenle uygulayan gelistiricilerin daha
iyi kalitede, daha basit, agik kodlar yazmalan muhtemeldir; bu
da gelecekte daha iyi bir kontrolii miimkiin kilar (uygulamanin
kaynak kodunu korurken ve revize ederken calistinlabilen
otomatik testler tarafindan korunur ve desteklenirler).

TDD, sade bir yaklagim olarak yeni uygulama kodunun
yazilmasindan 6nce testlerin yazildig1 ve calistinldigr bir
yontemdir. Yeni testlerin basansiz olmas1 beklenir; yani
uygulamanin davrams1 hakkindaki anzali kisimlar rapor
etmelidirler. Hatalar uygulamanin ne yapmasi gerektigi ile
su anda yaptigi sey arasindaki uyumsuzlugu ifade eder. Artik
uygulamanin kaynak kodu iizerindeki degisikliklerini test
etmek icin gelistiricinin otomatiklestirilmis bir yontemi
bulunmaktadir. Biitiin testleri gecmek icin yeterli sayida yazilim
yazildiktan sonra, bu testlerin gereksinimlerini kargilayan bir
uygulamaya giiveniniz tam olacaktir.

Is gereksinimlerini karsilamis olsamz da, isinizin heniiz
‘bitmedigini’ diisiinebilirsiniz. Ornek olarak, uyarlama icerisinde
birden fazla, gereksiz karmasiklik ve bilinen diger kusurlar
olabilir. Bu sebepten otiirli ‘refactoring” denilen bir siireg
vasitasiyla kaynak kodu revize edip iyilestirme firsatina
sahipsiniz. Refactoring, otomatik testlerin, gelistirilmis kod
karsisinda calistinldiginda testleri tamamladiklan durumlarda,
gelistiricilerin uyarlamay (implementasyonu) iyilestirdikleri bir
durumdur.

Mevcut Mobil Test Otomasyon araglarnni kullanirken TDD bir
zorluk olarak goriinse de, Graham Lee'nin kitab1 Test-Driven
i0S Development'da goriildiigii gibi cesitli kigiler TDD'nin
basanli bir sekilde kullanilmasina iliskin olarak farkli 6rnekler

1 informit.com/store/product.aspx?isbn=0321774183
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sunmuslardir. Aynca uygulamanin jenerik yonleri agisindan
TDD'yi kullanmay diisiinebilirsiniz.

Birim (Unit) Testi

Birim testi, genellikle kaynak kodun yalmzca birkag satin
olmak iizere, kiiclik miktarda kodu test eden otomatik testlerin
yazilmasini icerir. Genel olarak bunlar, bu bireysel kiiciik parcali
kodlarin nasil tepki gosterecedini bilecekleri igin uygulamanin
kaynak kodunu yazan gelistiriciler tarafindan yazilmalidir.

Birim testleri, yazilim gelistirilmesinde uzun bir kokene
sahiptir. JUnit?in, neredeyse mobil uygulama gelistirmek igin
kullamlan biitiin programlama dilleri igin benzer gelistirme
catilan vardir.

Birim testleri, otomatik testlerin yalmzca bir unsurudur;
uygulamanin nasil calistigin1 géstermek adina tek baslarina
yeterli degildir. Gelistiricilerin, yaziimin hangi bireysel
parcalarinin nasil calisacaklann gormelerine yardimci olur.
Diger otomatik test tiirleri de dahil olmak iizere ilave testlerin
yapilmas1, uygulamaya duydugunuz giivenin artmasina yardimc
olacaktir.

Etkili Test Uygulamalan

Kullamcailanmz tarafindan bulunmadan dnce sorunlan
bulmamz icin etkili test yapmamiz gerekir. Daha biiyiik
ekiplerde uzman 'testciler' bulunabilir. Etkili test icerisinde
cihazlan, platformlan ve benzer uygulamalarin davramislarim
bilmek vardir. Cihazlan yapilandirmak igin, drnegin ¢ok dilli
uygulamalan test etmek icin etkili yollar bulmanz gerekir.
Kullamcilanmzin uygulamamzi kullanmasi olasihigi oldugu

2 en.wikipedia.org/wiki/JUnit

Test Etme 237


http://en.wikipedia.org/wiki/JUnit

gercekci kosullarda test yapmaniz gerekir. Testdroid'in, dogru
test deneyimini ekibinize sunmaniz igin iyi bir kontrol listesi®
bulunmaktadr.

Asagidaki gesitli konular, baslangicta size yardimar olabilir.

Etkilesimli Test Etme

Isyeriniz gibi sabit bir konumda, cesitli cihazlan test ederken
gdzden kagacak hatalan bulmak adina gesitlilik ve hareket

size yardimc olabilir. Kullamicilanmizdan uygulamamzi veya
benzer uygulamalan nasil kullandiklanm 8grenin. Ardindan
uygulamalan ve cihazlan kullanma sekillerini taklit eden testler
diizenleyin.

Test senaryolarini (test case) diizenlerken appquality-
alliance.org/resources adresindeki ilkelere dikkat edilmelidir.
GOrnegin, telefona bir arama geldiginde ve kullamcilar
telefonu 'ucus moduna' aldiginda neler oldugunu gérmek igin
uygulamanin test edilmesini igerir.

Bundan sonraki birka¢ boliim, etkilesimli testlere ii¢ farkl
yaklasim sunacaktir.

3 testdroid.com/testdroid/6336/get-the-superb-expertise-in-your-testingqa-
team e ®
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target and not using the app.

— Fiziksel cihazlar: gercek telefonlarla test yapmak dnemli
oldugu igin.

— Uzaktan kontrol: fiziksel olarak elinizde olmayan
telefonlan kullanarak test yapabilmenin bir yoludur,
binlerce kilometre uzakta ve hatta baska bir kitada bile
olabilir.

— Kitle kaynakli test etme: dider test ediciler sizin adimza
test gerceklestirir.

Fiziksel ve Sanal Cihazlar
Fiziksel cihazlar gercektir, onlan elinizde tutabilirsiniz. Sanal
cihazlar, bir baska bilgisayarin iginde, yazilim olarak calisir. Her
ikisi de mobil uygulamalann test edilmesi icin faydali bir yer
saglar.

Sanal cihazlar genellikle iicretsizdir ve hemen kurulum ve
kullanim i¢in uygundur. Android dahil baz1 platformlar, kisiye
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oOzel cihazlar (6rnegdin, yeni bir ekran ¢oziiniirlugiine sahip)
olusturmamiza olanak saglar. Bunlan uygun bir donanmim bulun-
madan dnce, uygulamalanmzi test etmek icin kullanabilirsiniz.
Uygulamalanmz igin saglam ve ise yarar testler sunabilirler.
Onemli farklar: performans, giivenlik ve fiziksel cihazlar ile
karsilastirdigimizda nasil etkilesime girdigimiz. Bu farklar bazi
test sonuglaninin gegerliligini etkileyebilir.

Uygulama ve ekosistem gelistikce, kullamilacak test
cihazlannin ayannin siirekli olarak gézden gecirilmesi gereki-
yor. Degerlendirmeleriniz esnasinda, ayn1 zamanda su anda
uygulamamzin desteklemedidi yeni cihazlan belirleyebilirsiniz.
Asagidaki sekil bu kavramlan gosterir.

— SEKLI BURAYA YERLESTIiRiN

Yaziimimzin hedef kullamcilar tarafindan yapildigi gibi
gercek, fiziksel telefonlarda calistinlmas1 gerekir. Cesitli
telefon modellerinin performans 6zellikleri birbirlerinden
ve bilgisayanmzdaki sanal cihazlardan oldukga farklidir. Bu
nedenle test amaciyla fiziksel cihaz bulmak icin elinizden
geleni yapin. Dokunmatik ekran, fiziksel klavye, ekran
¢oziinlirlugu, sebeke olusturma ¢ip seti vh. 6zellikleri olan
popiiler, yeni modellerden kansik olarak se¢im yapmak iyi bir
baslangic olur. Diisiik seviyedeki veya eski cihazlar iizerinde
de yazilimimiz1 deneyin; bu cihazlan kullanan kisileri de mutlu
etmeniz gerekli.

Iste, fiziksel cihazlarda test edilecek alanlara baz1 Grnekler:

— Ul icerisinde gezinim: Ornegin, kullamallar uygulamamzi
tek elle kullanabilir mi? Farkli aydinlatma kosullarinin
etkileri: kullanici arayiizii deneyimi disandayken,
gercek gilines 151g1nda degisiklik gdsterebilir. Mobil bir
cihazda kullanmicilanin ¢ogu hareket halinde olacak. Ekran
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dondiiriin ve uygulamanin esit derecede cekici ve islevsel
oldugundan emin olun.

— Konum: Eger uygulamamzdaki konum bilgisini
kullanmirsamz, hem hizli hem de yavas hareket edin.
Uygulamamzin nasil davrandigim gérmek igin, diizgiin
cekmeyen agi1 ve GPS kapsami olan yerlere gidin.

— Multimedia: ses, video oynatma ve kaydetme imkanlarim
test etmek fiziksel cihazlar ile emiilatdrler arasinda dnemli
derecede farklilik gosterebilir.

— internet baglanabilirligi: bir internet baglantisinin
olusturulmasi oldukca fazla zaman alabilir. Baglant1 gecik-
mesi ve bant genisligi sebekeye, mevcut sebeke giiciine ve
es zamanli baglant1 say1sina baglidir. Kesintili baglantinin
etkilerini test edin ve bunun karsisinda uygulamanin nasil
yanit verecedini goriin.

Uzak Cihazlar
Eder elinizde fiziksel cihazlar yoksa veya uygulamamz1 diger
aglarda test etmeniz gerekiyorsa (6zellikle yurt disinda ve
diger bolgelerde), ‘uzak cihaz hizmetleri'nden biri size yardimai
olabilir. Bunlar testinizin genisligini ve derinligini az bir licret
kargihiginda veya icretsiz olarak arttirmaniza yardimar olabilir.
Cesitli iireticiler bu hizmeti, kayitl yazilim gelistiricileri
icin kendi telefon modellerinin alt setlerinde iicretsiz
sunmaktadirlar. Hem Nokia* (kendi platformlan igin) hem de
Samsung® (Android ve Tizen igin), simirli ancak icretsiz giinliik
erisim sunmaktadirlar.
Cesitli cihazlarda ve platformlarda benzer testler igin

4 developer.nokia.com/Devices/Remote_device_access/
5 developer.samsung.com/remotetestlab/rtlDeviceList.action
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Saucelabs, testdroid, PerfectoMobile veya DeviceAnywhere gibi
sirketlerin ticari hizmetlerini de kullanabilirsiniz. Baz1 iireticiler
bu hizmetleri markalar ve tanitimini yapar ancak, genellikle
kisa bir deneme siiresinin ardindan bunlar icin 6deme yapmaniz
gerekir. Baz1 ticari hizmetler, otomatik testler olusturmamza
olanak saglamak amaciyla API'ler saglar.

Uzaktaki cihazlan, uzak ofislerde ve konumlarda barindirma
hizmeti vererek 6zel bir depolama yeri bile olusturabilirsiniz.

Ortak cihazlan kullanirken kisisellige ve gizlilige dikkat
etmelisiniz.

Kitle Kaynakli (Crowd-Sourced) Test Etme

Diinya genelinde cep telefonu olan milyarlarca kullamc

var. Bunlann bazilan profesyonel yazilim test ediciler ve
bunlann da bazilan utest.com, testhub.com ve mob4hire.
com gibi profesyonel, dis kaynakl test hizmeti sirketleri

icin calismaktadir. Daha biiyiik 6zel yazilim test ekiplerinin
bulundurulmasina oranla uygulamamzi hizli ve nispeten daha
ucuza test edebilirler.

Bu hizmetler yaptigimz diger testleri arttirabilir, ancak
bunlan tek resmi test olarak kullanmamzi tavsiye etmiyoruz.
Iyi sonuglar elde edebilmek icin yapmak istediginiz testleri
belirlemek adina zamanimzin ve ¢alismalannizin bir kismim
buna ayirmamzi ve sonuglan incelemek igin sirketle beraber
calismaniz1 tavsiye ediyoruz.

Belirli Hususlara Dikkat Etmek

Platformlar, aglar, cihazlar ve hatta firmware bile kendine

oOzel, 6zgiildir. Bunlanin herhangi biri, uygulamalanmz igin

sorunlara neden olabilir. E§er hizl1 ve erken geribildirim

alma firsatimz varsa, ilk 6nce bunlan elle test edin. == Test

Otomasyonu == Otomatik testler, olas1 sorunlarla ilgili erken

geribildirim sunarak, 6zellikleri sunma hizimiz1 arttirmaya ve

bunu korumaya yardimci olur. Bunu yapmak igin iyi tasarlanmig
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ve uygulanmis olmalan gerekir. Aksi takdirde, sorunlu ve
giivenilir olmayan otomatik testleri siirdiirmeye ¢alismanin yam
sira, bozuk ve giivensiz bir uygulama ile ugrasarak is yiikiiniizii
arttirma riskine girersiniz. Iyi otomatiklestirilmis testler, iyi
yazilim gelistirme uygulamalarim taklit eder; 6rnek olarak
{Tasanm Desenleri en.wikipedia.org/wiki/Design_Patterns}nin
modiilerligini kullanmak, kod incelemelerini gerceklestirmek,
vb.

Kullanmay1 planladiginiz test otomasyon araglarinin uzun
omiirliiliigiind ve gecerliligini degerlendirmek dnemlidir.
Aksi takdirde, desteklenmeyen test otomasyonu kodlan ile
ugrasmamz gerekebilir. Gelistirme SDK’sinin bir parcasi olarak
sunulan test otomasyon araglan dikkate degerdir. Bunlar genel-
likle Uicretsizdir, belli bir platform icin dogal olarak mevcuttur
ve biiyiik sirketler tarafindan desteklenirler.

Test Otomasyonu

BDD Test Otomasyonu
BDD'nin agilim1 Davrams Giidiimlii Gelistirme'diré. Davrams,
otomatiklestirilmis testler olarak galistinlabilen, belli bir bigim
sahibi metin dosyalan ile tanimlanmistir. Testlerin formati
yazilim projesine dahil olan herhangi biri tarafindan okunabilir
ve anlasilabilir olmalidir. Sanal olarak her dilde yazilabilir.
Ornegin, Japonca’ . Test betiklerini yapilandirmak amaciyla
Given, When, Then gibi durumlar icin basit ve tutarl bir yol
olarak kullambirlar.

Mobil uygulamalan test etmek igin cesitli BDD yapilan
vardir. Bunlar:

6  en.wikipedia.org/wiki/Behavior-driven_development
7 http://github.com/cucumber/cucumber/tree/master/examples/i18n/ja
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— Android ve i0S i¢in Calabash: http://github.com/calabash

— i0S igin Frank: : www.testingwithfrank.com

— Android igin RoboGerk: : http://github.com/leandog/
RoboGherk

— i0S i¢in Zucchini: : www.zucchiniframework.org

ve i0S ve Android lizerindeki web uygulamalan dahil olmak
lizere, web uygulamalarin test etmek igin Selenium-WebDriver
ile entegre olan cesitli uyarlamalardir.

Siklikla, 6zel 'adim tamimlan' (test edilen uygulama ile
etkilesime giren kiiclik komut dizileri), kod becerisine sahip
birisi tarafindan yazilmalidir.

GUI Test Otomasyonu
Otomatik testler Grafiksel Kullanic1 Arayiizii (GUI) araciligh ile
uygulama ile etkilesime girer. Bu yontem, test endiistrisinin
hayat iksirlerinden bir tanesidir; bircok kisi denemis ancak
cok az1 mobil uygulamalar igin yararli ve tutarli GUI test
otomasyonu yaratmada basarnli olmustur. GUI test otomasyo-
nunun ¢ok zorlu olmasinin temel nedenlerinden bir tanesi,
Kullanic1 Arayiiziintin, otomatik testlerin uygulama ile etkilesim
yontemine etki eden sonuglan ortaya ¢ikarma ihtimalidir.
Testlerin uzun vadede ve uygulama degistikce etkili ola-
bilmesi icin, gelistiricilerin etiketleri ve otomatik GUI testleri
tarafindan kullamlan diger unsurlan tasarlamalan, uyarlamalan
ve desteklemeleri gerekmektedir. UI Otomasyonu® ile Apple ve
daha yakin zamanda Android® UI otomasyonu igin fiili arayiiz

8  developer.apple.com/library/ios/documentation/DeveloperTools/
Conceptual/InstrumentsUserGuide/UsingtheAutomationInstrument/
UsingtheAutomationInstrument.html

9  developer.android.com/tools/testing/testing_ui.html
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olarak UI unsurlarina atanmis olan Erisilebilirlik etiketini
kullanmaktadirlar.

Baz ticari sirketler kendi araglann agik kaynakli hale
getirmislerdir; Ornegin GorillaLogic'in MonkeyTalk'®'u ve
Xamarin'in Calabash'"'i. Bu araglar 6zellikle Android ve i0S
icin capraz platform destedi saglamayr amaglar. Basaril agik
kaynakli diger yapilar: Robotium' ve Frank™3.

Arayiizsiiz (Headless) istemci
Modern bir mobil uygulamanin kullamcr arayiizii (UI) tim
kod tabaninin %50'sinden fazlasin1 olusturabilir. Eger test
siireciniz, kullamicilar igin tasarlanmis olan GUI ile sinirliysa,
test ve hata ayiklama siirecinizi gereksiz yere karmasik hale
getirmeniz gerekebilir. Bir diger yontem cekirdek kodun
etrafinda (genellikle bu ag ve isletme katmanlarini da igerir)
cok basit bir UI tabakasi olusturmaktir. Bu ‘headless” istemci,
cihaz, tasiyicr ve diger cevresel sorunlara iligkin hatalan hizbh
bir sekilde izole edip belirlemenize yardimcr olabilir.

Bir headless client yaratmanin baska bir faydasi, baz1
test islemlerini daha da basitlestirmesidir; biitiin 6nemli is
fonksiyonlarini gergeklestirebilir ve/veya test sonuglarim
otomatik hale getirip raporlayabilir.

Dosya IO operasyonlarina izin vermek icin kullaniciya
sorgularin sunuldugu (bircok sefer) Dosya Islenmesini
test eden bir J2ME uygulamas1 gibi cesitli telefon model-
leri tizerinde 6nemli Gzellikleri ve becerileri ‘arayan’
iskelet programlarini da yaratmay1 diisiinebilirsiniz. Olgun
platformlann parcalanmishig ve tuhaf davranislan goz dniinde

10 gorillalogic.com/testing-tools/monkeytalk
11 github.com/calabash

12 code.google.com/p/robotium

13 testingwithfrank.com
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bulunduruldugunda, yaptigimz yatinmin karsibginm hizli bir
sekilde size geri verecektir.

Bir Uygulamanin Yasam Dongiisiinii Bes
Asamada Test Etmek

Mobil bir uygulamanin tiim yasam dongiisii 5 agamadan olusur:
uyarlama (implementasyon), dogrulama, piyasaya siirme,
gercek hayat ve onaylama. Testler her asamaya uygulanir.
Daha 6nceki asamalar igin alinan kararlarin bazilan, ileriki
asamalarda testlerinizi etkileyebilir. Ornegin, eger ilk asamada
otomatik bir sistem testi istediginize karar verirseniz, ileriki
asamalarda uygulamasi daha kolay olacaktir.

Asama 1: Uyarlama
Uyarlamaya tasarim, kod, birim testleri ve gdrevlerin
olusturulmas1 dahildir. Genellikle testgiler bu gorevlerde yer
almazlar. Ancak iyi bir test, uygulamanin iyi yapildigindan
emin olmamiza yardimai olarak uygulamanin kalitesini ve
basansim bariz sekilde arttirabilir.

Test agisindan asagidaki sorulara karar vermelisiniz:

— Test gudiimli gelistirme (TDD) kullaniyor musunuz?

— TDD kullanmasaniz bile birim testleri yaziyor musunuz?

— Otomatik sistem testleriniz olacak m1? Eger olacaksa
bu otomatik sistem testlerini nasil kolaylastiracaksimiz?
Ornegin, UT'deki 6nemli nesnelere uygun etiketler
ekleyerek.

— Uygulamalanmzi nasil degerlendireceksiniz? Ornegin;
Mobil Mantiksal Analizler kullanarak m? Anza bildirimi?
Kullanicilardan aldigimiz geri bildirimlerle mi?
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Tasanmi sorgulayin. Dogal olarak hedeflenen amaca uygun
oldugundan emin olmak istiyorsunuz ve aynca ciddi hatalar
yapmaktan kaginmak istiyorsunuz. Phillip Armour'un cahilligin
bes emri'* isimli yazis1 yaklagimimiz1 yapilandirmaniza yardimcr
olacak harika bir kaynak.

Bu agamada aym zamanda uygulamamzin test edilebilirligini
nasil arttiracagimz diisiiniin. Boylece uygulamanizin daha
etkili ve verimli sekilde test edilmesini kolaylastirabilirsiniz.
Birim testleri ve Test Giidiimlii Gelistirme (TDD) uyarlama
asamasinda gerceklestirilir. Derleme siireclerinizi ve komut
dizilerinizi, etkin, glivenilir ve verimli olduklarindan emin
olmak amaciyla test etmeyi unutmayin; aksi takdirde
uygulamanin yasam dongiisii icerisinde yetersiz derleme
etkilerinden muzdarip olacaksimz.

Asama 2: Dogrulama
Dogrulama adimina birim testlerinin degerlendirilmesi, dahili
kurulum ve sistem testleri dahildir.

Birim testlerinizi gdzden gecirin ve potansiyellerini
degerlendirin: bunlar gergekten faydali ve giivenilir mi?

Not: Bunlar, uyarlama asamasinin bir parcas1 olarak
incelenmelidirler ancak mevcut kod temeli igin gelistirmenin
‘tamamlanmis’ olarak ele alinmasindan dnce maddi eksiklikleri
gormek igin iyi bir zamandir.

Yiikleyece@iniz uygulamalan "piyasaya siirme dncesi"
asamasinda belirli cihazlar igin kullanmay1 gz oniinde
bulundurmalisimz. Baz1 platformlarda (Android, i0S ve Windows
Phone dahil) telefonlarnn gelistirme amagli uygulamalarin
da yiiklenebilmesi i¢in ayarlanmas1 gerekir. Bir yandan
uygulamamn hangi telefonlarda test edilecegine de karar
vermeniz gerekir. Ornegin; uygulamay1 mobil platformun her

14 www-plan.cs.colorado.edu/diwan/3308-07/p17-armour.pdf
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uygun siiriimiinde test etmek akillicadir. i0S i¢in bu sadece
en son siirlimleri icerebilir. Android igin aynca, siirim 2.x ile
satilan ve hicbir zaman 4.x’e giincellenmeyecek olan diisiik
seviyedeki cihazlan g6z 6niinde bulundurmaniz gerekir.

Aynica cihazlann farkli bicim faktorlerini test etmek (ekran
boyutlarinin oraninin farklibk gosterdigi durumlar gibi)
isteyebilirsiniz. iPhone 5'in yeni ekran boyutlan bir¢ok UI
hatasin1 ortaya ¢ikarmistir. Android gelistiricileri, farkli ekran
boyutlannin tetikleyebildigi cesitli sorunlann farkindadir.

Sistem testleri, testciler tarafindan genellikle etkilesimli
olarak gerceklestirilir. Baz1 sistem testleriniz igin test
otomasyon araglarnini ve gelistirme catilann degerlendirmeyi
unutmayin. Daha ileride daha fazla aynntiya girecegiz.

Aynca uygulamamzin asagidaki kosullar nasil sagladigin
bilmek isteyebilirsiniz:

— Kullamlabilirlik, kullanic1 deneyimi ve estetik gereksinimler
— 0Ozellikle nihai kullamailar tarafindan algilanan performans
— Uluslararasilastirma ve yerel testler

Asama 3: Piyasaya Siirme
Bu agama yayinlama Oncesini ve yayinlamayi icerir.

Heniiz biiyiik uygulama magazalan ile calismamis olan
kisiler, uygulamanmizin onaylanma siiresi gibi ¢ogu unsurun sizin
kontroliiniiz diginda oldugu zorlu bir deneyimle karsilasmaya
hazir olun. Aynca bazi uygulama magazalarinda yeni siiriimi
geri alamazsimiz. Bu yiizden eger mevcut siiriimiiniiziin temel
hatalan bulunuyorsa, bu hatalan ortadan kaldiran yeni bir
stirimii sunmaniz gerekir. Daha sonra uygulamamzin ¢alisan bir
stirimiintin kullamailar tarafindan indirilmesi dncesinde, yeni
stirimiiniiziin uygulama magazas1 tarafindan onaylanmasim
beklemeniz gerekecektir.
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Bu kisitlamalar ele alindiginda, uygulamanin hedeflenen
cihazlara olan uyumlulugu gibi gesitli on-yayin kontrollerini
yapacak sekilde test isleminizi genisletmeniz faydali olacaktir.
Ana platformlann saglayicilan artik kendi sunum kriterlerine
uyum agisindan uygulamamzi test etmeniz igin kilavuzlar
yayinlamaktadirlar. Diger uygulama madazalarin hedefleseniz
de bu ilkeler size yardimcr olabilir.

https://developer.apple.com/
appstore/resources/approval/
guidelines.html (Erigim icin
Apple hesab1 gereklidir)

Apple

Android http://developer.android.com/
distribute/googleplay/publish/
preparing.html#core-app-quality

Windows Phone http://msdn.microsoft.com/
en-us/library/windowsphone/
develop/hh394032(v=vs.105).
aspx

BlackBerry http://developer.blackberry.com/
devzone/appworld/tips_for_app_
approval.html

Asama 4: Gergek Hayat

Bu asamaya arama, giiven, indirme ve kurulum dahildir.
Uygulamamz yayinlandiktan sonra, kullamicilanin onu bulmass,
glivenmesi, indirmesi ve kurmas1 gerekir. Bu agamay1 her
yoniyle iiretim ortaminda test edebilirsiniz. Uygulamamz ilgili
uygulama magazasinda ve popiiler arama motorlarinda aramay1
deneyin. Hedef kullamicilar tarafindan ne kadar farkli yontemle
bulunabiliyor? Peki hedef grubu disindaki kullanicilar - onlarin
da uygulamamzi bulmalarini istiyor musunuz? Kullanicilar,
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uygulamalanmzi indirip denemek igin size nasil giivenebilirler?
Uygulamamz igin gercekten ¢ok fazla izin gerekiyor mu?
Indirme boyutu ne kadar ve mobil ag iizerinden indirmek ne
kadar pratik? Kullanicinin telefonunda uygulama icin yeterli
yer bulunuyor mu? Uygulama dogru bir sekilde yiikleniyor mu?
Uygulamanin baz telefonlar tarafindan reddedilebilecegi imza
sorunlan olabilir.

Siirekli yeni siiriimlerin ortaya ¢ikmas ile gercek hayat
unsurlanni izlemek igin proaktif bir yaklasim gerekebilir.

Asama 5: Onaylama
Bu agamaya ddeme, kullanim ve geri bildirim dahildir.
Halihazirda bildiginiz gibi, kotii bir geribildirime sahip olan
bir mobil uygulamanin basanli olmas1 pek muhtemel degildir.
Bunun yani sira, birgok uygulamanin kullanicinin telefonu
icerisindeki yasam dongiisii cok kisa olmaktadir. Eger uygu-
lama, kullamicilan birkag dakika icerisinde cezbedip kendisine
cekmezse, uygulamamn silinmesi muhtemeldir. Odemeyi
bekleyenleriniz icin 6zellikle uygulama i¢i 6demeler agisindan,
cesitli 6deme tiirlerini test etmeniz 6nemli olacaktir.
Asagidaki unsuru olabildigince kisa bir siire icerisinde test
etmek igin farkli yontemler arayin:

— Problem algilama ve raporlama. Bunlar kendi kodunuz,
liclincii kisi hizmetleri ve cevrimici hizmetler olabilir.

— Mobil Mantiksal Analizler. Toplanan verilerin anlam var
m1? Bildirilen verilerde ne anormallik var? Sonuglan ve
diger unsurlan alirken bir gecikme mevcut mu?
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Gelir Edinmek

Sonunda uygulamamzi veya mobil web sitesini bitirdiniz ve
beta testi geribildirimlerine gdre son rétuslan uyguladimz.
Bunu bir hobi, marka teshiri, vb. i¢in yapmadigimzi farz
ederek, artik para kazanma zamanimzin geldigini soyleyebiliriz.
Ancak bunu nasil yapabilirsiniz, secenekleriniz neler?

Genelde, asagidaki gelir kaynadi olusturma secenekleri
bulunmaktadir:

1. indirme basina 6deme: Uygulamamzdan indirme bagi
para kazanin

2. Uygulama icerisinde 6deme: Uygulamaniza 6deme
secenekleri ekleyin

3. Mobil reklamcilik: Reklamlardan para kazanin

4. Sponsorluk: Sponsorunuzda oturum acan kullanicilarin her
biri i¢in para alin

5. Gelir paylasim: Uygulamanizdan kaynaklanan operator
hizmetlerinizden gelir kazanin

6. Dolayl satislar: Bagli kuruluslar, veri raporlama ve fiziksel
urlinler.

7. Bilesen piyasasi: Uygulamamzin bilesenlerini veya beyaz
etiket stirlimiini diger gelistiricilere satin

Kendi gelistirmenizi planlarken, gelir edinme is modeli,
uygulamanin fonksiyonel ve teknik davranisini etkileyebilecedi
icin erken tasarnmimzin énemli unsurlanindan bir tanesi
olabilir.
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indirme Basina Odeme

Indirme basina 6deme (Pay-per-download - PPD) ile
uygulamamz her kullaniciya bir defa satilir, kullanmcilar
uygulamayr indirip telefonlanina kurarlar. Odeme, bir uygulama
magazas1 veya mobil operator tarafindan diizenlenebilir veya
kendiniz de bir diizen olusturabilirsiniz.

Uygulamaniz bir uygulama magazasinda dagitildiginda
madaza sizin i¢in 6deme islemlerini takip edecektir. Bunun
karsihginda magaza biitiin satislar lizerinden bir gelir pay1 alir
(tipik olarak %30). Cogu durumda magazalar iilkeye ve para
birimine gore ozel bir fiyatlandirma igin sabit bir fiyat noktas
matrisi sunarlar ($0.99, EUR 0.79, $3 gibi)

Indirme basina 6deme uygulamalan genellikle iki sekilde
isler: operator faturalamasi veya kredi kart1 6demeleri.

Operatdr faturalamasinda satis ticretinin misterilerinizin
cep telefonu faturalarina eklenecegini belirten bir yaziy1
onaylamasi veya SMS gondererek onay vermesi ile uygulama
icin 6deme yapmaniza olanak sadlar. Baz1 durumlarda operator
faturalandirmasi bir uygulama magazas tarafindan yapilir
(diinyadaki cesitli tagiyicilar icin operatdr faturalandirmasim
destekleyen Google Play gibi). Diger durumlarda dogrudan
gelistirici tarafindan uygulanabilir.

Her operatdr, satis fiyatindan belli bir gelir pay1 elde
edecektir (genel olarak %30-%65 aras1) ve eder bir tanesini
kullanyorsamz, bir kaynak da kendi payin alacaktir. Giivenlik
(uygulamamzin kopyalanmasini nasil 6nlediginiz) ve yonetile-
bilirlik, PPD modelinde yaygin gériilen sorunlardandir ancak
baz senaryolarda tek gelir kaynagi yaratma secenegi olabilir.
Operatdr faturalandirmasini kendi kendinize yapmaniz zor
olabilir; 6zellikle birden fazla iilkede, her {ilkenin operatorii
ile sozlesmeler imzalamamz gerektiginden dolay1 bas agritici
olabilir. Bilinmeyen sebeplerle, Vodafone gibi baz1 operatdrler
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Birlesik Krallik ve Almanya gibi baz1 6nemli piyasalarda
operatdr faturalamasin1 Google Play igin bir segenek olmaktan
¢ikanyorlar. Bunun nedeni yerel mobil banka ddemeleri gibi
daha iyi alternatiflerin uygulanmas olabilir.

Cogu satic1 uygulama magazalarnin, operator
faturalandirma sozlesmelerini takip ettiklerini belirtmek
onemli olabilir; Nokia Store’un hem eski Nokia Store, hem de
Microsoft'un Windows Phone Marketplace igin 60 iilkede oper-
ator faturalandirma kapsami bulunur. Google ve Blackberry'nin
benzer secenekleri bulunmaktadir. Bunun yapilmasindaki temel
neden, kredi kart1 demesi ve operator faturalamasi segenegi
sunuldugunda, kullamicilann genellikle operator faturalamasim
tercih etmeleridir (Nokia aragtirmalanina gore kredi karti ile
yapilan ddemelerden elde edilen gelir artis1 10 kata kadar
artt1). Nokia, faturalandirma gelirinin %70ini gelistiricilere
sunarak gelistiricileri en azindan operatdr payindan uzak
tutmaktadir.

Kredi kart1 faturalamas1 Apple, Google (baz1 durumlarda),
Amazon ve diger magazalarda kullaniliyor. Apple'da, iPhone
kullamcilannin kayitta kredi kart1 bilgilerinin sunmasi gereki-
yor. Google’da ve Android’de de artik bu gerekiyor. Analistlere
gore satin alma igleminde 6nce bu bilginin girilmesi, uygulama
geliri bagina aylik elde edilen tutar lizerinde dnemli bir fark
yaratmaktadir.

En son 6deme secenedi, kendi web sitenizi yaratip PayPal
mobile, Dutch initiative éM! Payment’, dial-in to premium
landlines? veya digerleri gibi bir ddeme mekanizmasini dahil
etmektir.

PPD kullanim1 genellikle, uygulamamz igin herhangi bir
ozel tasarim ve kod gereksinimi olmadan uyarlanabilir ve

1 empayment.com

2 daopay.com
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baslangic olarak, daha diisiik kurulum maliyeti ve az sayida
idari masraflar igerdigi i¢in uygulama magazasi segeneklerini
kullanmamzi tavsiye ediyoruz.

Her bir 6deme tiirii igin talebin fiyat esnekligini goz oniinde
bulundurmak onemlidir PED3. Fiyatin yiikseltilmesi, daha yiik-
sek gelir elde edilmesi (veya tam tersine, fiyatin disiiriilmesi
daha az gelir elde edilmesi) anlamina gelmiyor, fiyatinizin
kullanmcr tabanimizin beklentilerine uymasi gerekiyor.

Uygulama ici Odeme

Uygulama ici 6deme, belirli eylemleriniz veya varliklanmz igin
uygulama igerisinde satis yapmaniza firsat veren bir yontemdir.
Temel bir kullanim ydntemi, bir deneme siiresinden sonra
uygulamanmazin tek seferlik satisin1 gergeklestirmektir - eger
uygulamamzin dzelliklerinin daha yiiksek bir fiyat1 hak ettigini
diisiinliyorsamz bu yontem, PPD’ye kiyasla ¢ok daha fazla

satis1 size kazandirabilir. Alternatif olarak uygulamamzin temel
oOzelliklerini iicretsiz olarak sunup, 6zel icerigi (videolar, sanal
krediler, 6zel bilgiler, ilave dzellikler gibi) Ucretli bir sekilde
sunabilirsiniz. Cogu uygulama magazas1 uygulamada satin alma
secenedi sunar veya kendi 6deme mekanizmamzi uygulayabil-
irsiniz. Eger yalmzca tek seferlik “tam lisans” 6demesinden
baska seceneklere bakmak isterseniz, kullanicilannizin ne
zaman, nasil ve ne ddeyecegini diisiiniip uygulamanizi ona gdre
tasarlamaniz gerekir.

Uygulama igi satin almalar, kullanicilarin ilk 6nce "Gicretsiz"
oyunlan kullanip, onlann alismasindan sonra ilave 6zellikleri
licretli bir sekilde onlara sunma yontemi ile bircok piyasada
onde gelen gelir yaratma modeli haline gelmistir. Distimo'nun*

3 en.wikipedia.org/wiki/Price_elasticity_of_demand
4 http://www.distimo.com/publications, “2013 Yali Iincelemesi'ne”
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gore, 2013 yilinda kiiresel i0S uygulama gelirlerinin %92’si ve
Android uygulamasi gelirinin %98'i uygulama i¢i satin alma
isleminden gelmektedir.

Bu tiir ddeme 6zellikle oyunlarda popiilerdir (ekstra giig,
ekstra seviye, sanal kredi vb. satin alma gibi 6zellikler igin) ve
temel uygulamay1 lcretsiz olarak sunarken daha genis bir ku-
rulum temeli olusturmaya yardimar olabilir. Ancak goz dniinde
bulundurmaniz gereken unsur, baz uygulama magazalarinin
(Appleinki gibi) uygulamamz icerisinde cilincii kisi 6deme
seceneklerine izin vermemesidir. Bu durum uygulama
magazasim iicretsiz bir dagitim yontemi olarak kullanirken,
magazanin gelir payim ddemekten kaginmamzi engellemek igin
yapilmaktadir.

Aynca uygulama i¢i 6deme yontemini devreye sokmak
amaciyla uygulamanizi buna gore gelistirip tasarlamamz
gerektigini bilmelisiniz. E§er uygulamamz cesitli platform-
larda uygulaniyorsa, her platform igin farkli bir mekanizma
uygulamaniz gerekebilir (her uygulama magazasina ilave
olarak).

PPD’de oldugu gibi, bir uygulama magazasi tarafindan
sunulan bir uygulama i¢i satin alma mekanizmasi ile
baslamamiz1 tavsiye ediyoruz; bunlardan bazilarn operator
faturalandirma hizmetlerini kullanabilirler veya 6nceden verilen
kredi kart1 bilgilerini devreye sokabilirler (Apple veya Amazon
gibi) veya dogrudan operatdrler tarafindan sunulan uygulama
ici 6deme kullanilabilir. Kullamic1 bakis agisina gére bu, ddeme
yapmanin en kolay ve uygun yolu (bir veya iki tiklama, kredi
kart1 bilgisi, kullanict ad1 veya diger bilgileri girmeye gerek
yok), bu nedenle gelistiriciler en yiiksek kullanic1 Kabul ve
donistim oranlarini bekleyebilir.

1) D) “’

elir Edinmek



Mobil Reklamcilik

Web sitelerinde yaygin sekilde goriildiigii gibi, reklamlan
goriintiileyerek para kazanmaya karar verebilirsiniz. Mobil
reklamlan gostermek icin size baz1 araglan sunabilecek olan
cesitli oyuncular bulunur ve bu, mobil tarayic1 uygulamalarinda
para kazanmanin en kolay bi¢cimidir. Admob.com, Buzzcity.com
ve inmobi.com mobil reklamcilik sunan taraflardan bazilandir.
Ancak, cok cesitli cihaz, lilke ve 6zellik oldugu igin su anda
50'den fazla biiylik mobil reklam ag1 bulunmaktadir. Her bir ag
belli belirsiz farkli yontemler sunar ve uygulamanmizin hedef
kitlesi icin en iyi sekilde gelir kaynadi olusturan bir tanesini
dogrudan bulamayabilirsiniz. Altin bir kural yoktur; sizin igin
en iyisini bulabilmek amaciyla deneme yanilma yéntemini
kullanmamz gerekebilir. Ancak hizli bir baslangig igin 40°dan
fazla mobil reklam agindaki icerigi birlestirip optimize eden
Madgic®, smaato® veya inneractive? gibi bir mobil reklam
kaynadim kullanabilirsiniz. Cogu reklam ag1, reklam gelirlerinin
%30-%50"ini almakta ve kaynaklar ise ilave bir %15-%20 pay1
almaktadirlar.

Eger uygulamanizin satiglan iyiyse ve belli bir iilkede genis
bir hacme sahipse, reklamlan dogrudan bir reklam ajansina
veya markasina (Premium reklamcilik) satmayi veya bunu
sizin adiniza yapmas1 icin bir medya ajansin1 gorevlendirmeyi
diisiinebilirsiniz.

Tekrar etmek gerekirse, cihaz saticilarinin bir cogu, uygu-
lama magazas1 sunumlarinin bir parcasi olarak mobil reklam
hizmetlerini sunmaktadirlar ve bu mekanizmalara bir goz
atmamz faydal olabilir. Baz1 durumlarda, uygulamanizi onlarn

5 madgic.com
6  smaato.net

7 inner-active.com
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magazalarina sokabilmeniz igin saticinin teklif ettigi hizmetleri
kullanmamz gerekebilir.

Uygulama igi reklamcilikta uygulamanizi dikkatli bir sekilde
tasarlamaniz ve kodlamaniz gerekecek.

Uygulamaniz igerisindeki reklamlarnn goriintiilenme
yerlerinin yani sira, cesitler ve vazge¢me mekanizmasinin da
dikkatli bir sekilde diisiiniilmesi gerekir. Eger reklamlar ¢ok
yogun olursa kullanmicilaniniz uygulamayn silebilirler; az olursa,
bu da daha diisiik veya sifir gelir anlamina gelir. Geleneksel
biiyiik baslik reklamciligina kiyasla yeni olan unsur arayer
reklamciigidir: Bu terim genellikle biitiin ekran1 kaplayan
ve alt kisimda "ekran1 atla" segenedi bulunan reklamlar igin
kullanilir. Reklamlan yerlestirmek igin cesitli denemeler
yapmaniz ve dogru seviyeyi ve pozisyonu bulmaniz gerekebilir.

Sponsorluk

German startup Apponsor® reklam goriintiilemeye veya indirme
licreti almaya gerek kalmadan yeni bir para kazanma yolu
sunuyor: Kullanict uygulamamzi {icretsiz ediniyor ve sponso-
runuzun haber biiltenine lyelik igin sorgu ¢ikartiliyor. Sponsor
bunun karsiiginda gelistiriciye, her bir haber biilteni kayd igin
belli bir tutar ddiiyor.

Dolayl Satislar

Satislara yon vermek icin bir baska secenek de uygulamamzi
kullanmak.

Burada, genellikle uygulamaniz veya web siteniz ligietsize
sunulur ve ardindan asagidaki mekanizmalar kullants

8 apponsor.com
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1. Bagh programlar: Ucretsiz bir uygulama icerisinde iiiincii
kisi veya sizin dcretli uygulamalanmzin reklamim yapin
Bakimz: MobPartner®. Bu, mobil reklamcilikta bir degisim
olarak kabul edilebilir.

2. Veri raporlama: Davrams izler ve verileri ilgili taraflara
satar. Gizlilik nedeniyle, her tiirlii kisisel bilgiyi gi-
zli tutmaniz gerektigini unutmayin, tiim verilerin gizli
kalmasin ve raporlarin toplanmasim saglayin.

3. Sanal ve gergek diinyanin karsilastinlmasi: mallan gergek
diinyada satmak icin, uygulamamzi bir pazarlama araci
olarak kullanin. Bunun tipik 6rnekleri; ara¢ uygulamalan,
dergi uygulamalan ve McDonald’s ve Starbucks gibi biiyiik
markalar ile Groupon’un genellikle kulland1gi is modeli gibi
kupon uygulamalan.

Eger isterseniz, bu secenedi diger gelir yaratma secenekleri
ile birlestirmenizi engelleyen hicbir sey bulunmamaktadr,
ancak yogun ve zorlama promosyon hissini vermediginizden
emin olmaniz gerekir.

Bilesen Piyasasi

Bir Bilesen Piyasasi (Component Marketplace - CMP),
yazilim bilesenleri veya beyaz etiketli uygulamalar satarak
gelistiricilerin kendi uriinleri lizerinden gelir yaratabilmeleri
icin baska bir firsat sunmaktadir. Bir yazilim bileseni, yazilimin
yap1 tasidir ve daha yiiksek seviyedeki bir yazilim tarafindan
kullamlacak olan tammli bir islevsellik sunar.

Bu noktada ortaya ¢ikan soru, CMP’lerin agik kaynak
ile farkinin ne oldugudur. Bir kullanic1 agisindan agik
kaynak genellikle iicretsizdir. Kaynak kodu sunulmalidir ve

9  mobpartner.com
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kullanicilanin kaynak kodunu modifiye etme ve tiiretilmis isi
dagitma hakki bulunmaktadr.

Baz1 bilesen tedarikgilerine lisans iicreti gerekir.
Gelistiricinin daha diisiik seviyedeki bir kodu hatadan
aytklamasina yardimci olan tam kaynak kodunu saglarlar. Bazi
CMPLler tiim modelleri destekler: Kaynak kodlu veya kaynak
kodsuz iicretli bilesenlerin yani sira kaynak kodlu veya kaynak
kodsuz iicretsiz bilesenler.

Eger bilesen arayan bir gelistiriciyseniz, CMP’ler iki temel
avantaj sunar: Bunlardan ilkinde, yalmzca yazilim bileseni
kullandigimz icin kodunuzu agik kaynakli hale getirmenize
gerek olmamasidir. Tiim agik kaynaklar lisansla sunulur. Apache
gibi bazi lisanslar ticari anlamda uygundur; AGPL ve OSL gibi
digerleri, kendi kodlan ile birlestirilebilecek sekilde kodunuzu
acik kaynakli hale getirmeyi sart kosarlar. Bunu istemeyebilir-
siniz.

Ikinci olarak, CMP'ler bilesenleri bulmak ve indirmek icin
kolay yollar sunar. Kullanilacak dogru unsuru bulmak igin
actk kaynak veri havuzlanm giinlerce dolasabilirsiniz. Bilesen
piyasalan onlarca senedir var olmaktadirlar. Bilesenler icin
en meshur piyasa, Windows toplulugundaki Visual Basic ve
NET'tir. componentOne gibi piyasalar ve Infragistics gibi tedar-
ikciler, kendi alanlannda dinliidiirler. Mobil arena icerisindeki
bilesen piyasasi fikri heniiz yenidir. Deutsche Telekom'un
Developer Garden'®, ChupaMobile' ve Verious'? bu alandaki
ilgili oyunculardr.

10 www.developergarden.com/component-marketplace/
11 www.chupamobile.com

12 www.verious.com
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Gelir Yaratma Modelini Se¢mek

Tiim bu seceneklerden sonra stratejiniz ne olmali? Bunlar
elbette ki hedeflerinize bagli; simdi birkag tanesine bakalim:

— Genis bir kullanic1 taban1 m1 istiyorsunuz? Uygulamamzi
uygulama ici satin alimlar veya mobil reklamcilik ile
licretsiz dagitmaya caligin (Ucretli, reklamsiz bir siiriim bile
sunabilirsiniz)

— Kullamalarninmizin uygulamamzi hemen satin alacaklarindan
emin misiniz? 0 zaman PPD olarak 0,99%'a satin, ancak
unutmayin: giin basina birkag bin dolar kazansamz da,
ongoriiniiz yanlis ¢ikarsa veya zorlu rakiplerle ugrasmak
zorunda kalirsamiz, bunun haftada birkac yiiz dolara
disebilecegini unutmamalisimz.

— Birinci simf ozellikleri birinci simf fiyata m1 sunuyorsunuz?
Zaman ve ozellik simrl bir deneme uygulamas diisiiniin
ve tam siiriimii, siirekli olarak veya belli bir siire boyunca
uygulama ici satin alma ile etkinlestirmeyi gz oniinde
bulundurun.

— Bir oyun mu gelistiriyorsunuz? Uygulama igi reklam igeren
licretsiz bir uygulama sunmay diisiiniin; veya temel bir
stirlim sunun ve uygulama ici satin alma ile yeni dzel-
likleri, daha fazla seviyeyi, farkli araclan veya unsurlan
acma firsati verin.

— Mobil uygulamamz mevcut bir PC web magazasinin
bir uzantist m? Uygulamay iicretsiz sunun ve gergek
diinyadaki iiriinlerden ve hizmetlerden gelir elde edin.
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Market Stratejileri

Gelir edinmenin baska bir yiizii pazarlama ve promosyondur.
Bu ihtiya¢, uygulamamzi kendi sitenizden sundugunuzda
kendisini gosterecektir ve bir saticinin uygulama magazasi
lizerinden satig yaptiginizda da buna ihtiyag duyacaksimz.
Uygulama magazalan, mobil gelistiricilerin hem laneti hem de
nimetidir. Iyi yénden bakildiginda, normalde elde edilmesi zor
olan bir teshir ve satis firsatimi gelistiricilere sunarlar. Karanlik
taraf ise, popiiler olanlann yiiz binlerce uygulamasi olmas
ve bunlann aralarindan ¢ikip kendilerini gostermenin ok zor
olmasidir. Birok kisi uygulama magazas icerisinde basan
yakalamanin piyango talihlisi olmaktan ¢ok daha zor oldugunu
belirtir.

Asagida, size yardimcr olabilecek birkag ipucunu bulabilir-
siniz.

Yiikselmek i¢in Temel Stratejiler

Uygulama magazalan hakkinda anlagilmasi gereken en
dnemli sey, onlann pazarlama makineleri degil, bir dagitim
kanali oldugudur. Bunun anlam1, uygulama magazalan
uygulamalanmzi kullamcilann cihazlanna iletmek igcin miikem-
mel bir yontem iken, uygulamamzi sizi igin pazarlamayacak
olmalandir (ana baslik veya liste konumlandirmasi iizerinde
ticretli bir yerlestirme secenedini se¢memisseniz). En iyi on
uygulama listesine girmediginiz siirece, kendi indirmelerinizi
tesvik etmek icin uygulama magazalarina glivenemezsiniz.
Ancak uygulamamiz ile piyango oynamayin; uygulamamzi
pazarlamak igin bir stratejiye ve plana sahip olun.

Bircok gelistiriciye, uygulama magazalaninda kendi
uygulamalarina dikkat ¢eken ve yiiksek konumlar kazandiran
taktikleri sorduk.

Cevaplar geldiginde ortak bir fikir ortaya cikmisti: sihirli
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bir degnek yok - biitiin cephelerde en sert sekilde savagmak
zorundasimz! Ancak baz1 unsurlan dikkate almaniz size
yardimer olabilir:

— Miikemmel bir uygulamaya ihtiyacimz var: eglenceli olmal,
kolay bir sekilde kullanilmali ve hatali olmamali. Magazaya
koymadan dnce beta testcilerinin test yapmalarini
saglayn.

— Uygulama magazasindaki simgelerinizi ve resimlerinizi
cilalayin, uygulama tanitimi {izerinde kafa yorun ve
anahtar kelimelerinizi ve kategorilerinizi iyi diisiiniin.

Eger sonuglardan memnun kalmazsamz deneme yanilma
yontemini kullanin.

— Dikkat cekmek icin en iyi yontemlerden bir tanesi blog ve
magazin yazarlannin uygulamamz iizerinde incelemeler
yapmalandir. Bunun karsih@inda bazilan para, bazilan ozel
firsatlar, bazilan da erken erigim isteyeceklerdir.

— Miimkiin oldugu kadar ¢abuk (pozitif) goriis alin.
Degerlendirme i¢in diizenli olarak arkadaslanmzi arayin
veya kullamcilara sorun.

— Eder reklam yapacaksaniz, birkag giin siirecek olan yogun
bir reklam programn kullanin. Bu, yavas ve tempolu bir
ivme yerine ani bir popiilerlik sunacagi icin ayn miktarda
paray1 iki hafta boyunca kullanmaya kiyasla daha etkili
olacaktir.

— Uygulama magazasim dolasan kisilerin yarattig trafige
aldanmayin; web siteniz, SEO ve sosyal medya araciligi ile
trafik yarattigimzdan emin olun.
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Birden Fazla Magazaya Kars1 Tek Magaza

Gelistiriciler igin mevcut olan 120’den fazla uygulama magazas:
ile bircok uygulama dagitim secenedi bulunmaktadir. Ancak bir
uygulamay1, uygulama magazasina gondermek icin harcanan
ortalama 20 dakika, birkag indirme alabilmek i¢in uygulamamizi
bilinmeyen bir siirii yere gondererek vakit harcayacaginmz
anlamina gelir. Bu yiizden gelistiricilerin ¢ogu yalmzca 1 veya
2 magazaya uygulamalarin1 gonderirler: olas1 biyiik firsatlan
kacirabilirler ancak kodlama gibi daha onemli seylere vakitleri

kalir! Bu yiizden hangisini sececeksiniz?

Birden fazla magaza

Temel platformlu uygu-

lama magazalanmin 6deme
mekanizmalan, baz lilkelerde
sorun ve icerik prensipleri gibi
ciddi simirlamalan olabilir.

Daha kiiciik magazalar size
daha fazla goriiniirliik segenegi
sunabilir (6ne ¢ikan uygulama)

Kiiciik magazalar, biiyiiklerine
oranla daha fazla sosyal medya
dostudur.

Operator magazalarinin ok siki
icerik prensipleri bulunmaktadir
ve bazi tiirdeki uygulamalar igin
giris yapmak zor olabilir.

Tek magaza

Akl telefon kullamcilannin
%90'dan fazlas1 sadece tek bir
uygulama magazasi kullamyor;
bu da genellikle telefonla
beraber gelen platform uygulama
magazasidir.

Kendinize ait web siteniz, size
uygulama magazalarindan gok
daha fazla trafik getirebilir
(6zellikle iyi bilinen bir markaniz

uygulama magazas
yiik magazalardan
alir, bu yiizden uygulamamz
halihazirda orada olabilir.

Bilyiik icerikler icin operator
veya platform magazalan,
birden fazla magaza stratejisini
secmemeniz igin yeterli seviyede
teshir sunabilir.
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Birden fazla magaza Tek magaza

Kiiciik magazalar, cesitli ddeme Baz1 operatér madazalarinda
veya is modeli secenekleri daha kolay faturalama siiregleri
sunabilir veya pek cok iilkede vardir (bir kullamicinin mobil
mevcut olabilir. hesabina dogrudan faturalama
gibi) bu da, daha yiiksek
doniisiim oranlarina neden olur.

Bazi gelistiriciler, Android i0S gelistiricilerinin sadece 1
gelirlerinin %50'sinin Android uygulama magazasina ihtiyaci
Market'den geldigini bildiriyor. vardir

Platform uygulama magazalan, sizin adimza kullanmcilar
icin genel bir kapsam sunabilirler ancak zaman igerisinde
hedeflenen kullamc1 temelinizi benimsemek amaciyla strate-
jinizi gelistirmeniz sizin elinizde olacaktir. Bunun anlam,
belirli operatdr magazalarini, belli iilkelerde popiiler olan
magazalan kullanmak veya yalnmizca platform magazalanm
kullanmaya devam etmektir. Biiyiik kitlelere sahip dgiincii kisi
uygulama magazalan bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi,
cesitli Gilkelerde PPD ve uygulama icin ddemeler gibi gelir
yaratma yontemlerini sunan Android i¢in Amazon uygulama
magazasidir. Ayrica, bazi iilkelerde, Almanya’daki AndroidPit'?
veya (in’e 6zgli Android magazalarindan biri gibi yerel olarak
popiiler uygulama magazalan bulunur.

Ne Kazanabilirsiniz?

En yaygin olarak sorulan gelistirici sorularindan bir tanesi
de, bir mobil uygulama ile ne kadar para kazamlacagidir. Bazi
uygulamalar gelistiricilerini milyoner yapabilirken, digerleri
yakin zamanda simdiki giinliik islerini birakamayacaklardr.

13 androidpit.de
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Forbes.com tarafindan 2012 yilinda yapilan bir arastirmaya™
gore, bircok uygulama gelistiricisi, gelistirme maliyetlerini
amorti edecek diizeyde bile gelir elde edememektedir ve tek
platform gelistiricileri, bunun kendi basina yetecek bir sirket
haline gelmesi icin yeterli olmayacagin1 savunmaktadirlar.
VisionMobile'in 6000 mobil gelistirici ile 2013 yilinda yaptigi
Developer Economics arastirmasina gore bunlann %67'si aylik
500%'lik “uygulama yoksulluk sminmin” altindadir's.

Sonucta, elde edebilecediniz sey bir ihtiyaci gidermek ve
etkili pazarlamay 6grenmektir. Tecriibeler gostermistir ki en
popiiler uygulamalar kullaniciya para ve vakit kazandiranlardir
(otel indirimleri, iicretsiz miizik ve benzerleri); bunu oyunlar
takip eder (Angry Birds'iin basanst bir 6rnek olabilir). Isletme
araglan (ofis dokiimam goriintiileyicileri, eslestirme araglan,
yedekleme araglan, vb.) bunlan takip etmektedir. Ancak
cogunlukla tek bir uygulamanin basaris1 dngdriilemez. Basan
genellikle bir deneme yamlma tecriibesi ve biiyiik miktarda
sabr gerektirir.

Daha Fazlasimi Ogrenin

Eger uygulama pazarlamasina daha da derinlemesine girmek
istiyorsaniz WIP'é tarafindan yayinlanan "Mobile Developer's
Guide To The Parallel Universe" kitabina bir goz atin.

14 www.forbes.com/sites/tristanlouis/2013/08,/10/how-much-do-average-apps-
make

15  www.visionmobile.com/products/research
16 wip.org
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Sonuc¢

Mobil Gelistirici Kilavuzumuzun 14. Baskisin1 okudugunuz

icin tesekkiir ederiz. Okurken eglendiginizi ve fikirlerinizi
netlestirmenize yardimcr oldugunu umuyoruz. Belki de

artik, bir mobil uygulama gelistirmeye hazirsimiz veya mobil
uygulama isinde yeni segenekleri kesfettiniz. Biz de dyle umuy-
oruz. Liitfen topluluga katilin ve deneyimlerinizi ve fikirlerinizi
bizimle ve digerleri ile paylagin.

Eder bu rehbere katkida bulunmak veya gelecek baskilara
sponsorluk yapmak isterseniz, liitfen geri bildirimlerinizi
adresine gonderin. Eger Twitter kullaniyorsaniz, twitter.com/
enoughsoftware adresinden bizi takip edebilir ve #mdgg
hashtag'ini kullanarak proje hakkindaki bilgileri tiim diinyaya
yayabilirsiniz.

Bu rehberi e-kitap olarak da edinebilirsiniz bunun igin;
amazon.com ve kobobooks.com adreslerini kontrol edin.
Alternatif olarak, pdf dosyasin1 www.enough.de/mdgg
adresinden indirebilirsiniz. Bu yazimin yazildigi tarihte
bu kitabin igerigini www.mobiledevelopersguide.com, o
adresinde bulabilmeniz igin ¢alismaktayiz. Burada, o
katilim gostermek ve geribildiriminizi gonderebilmek
icin yeni yollar bulacaksimz.


http://twitter.com/enoughsoftware
http://twitter.com/enoughsoftware
http://amazon.com
http://kobobooks.com
http://www.enough.de/mdgg
http://www.mobiledevelopersguide.com
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Yazarlar Hakkinda

Mostafa Akbari / bitstars

Mo, son birkag yildir yazibim miihendisliginde ve insan
etkilesimi arastirmalarinda calisti, yesil hareketlilik projelerine
dahil oldu. Simdi Mo, arttinlmis gerceklik arastirmasi ve
gelistirmesi icin RWTH Aachen Universitesinden Simon Heinen
ile yan bir proje lizerinde ¢alismaktadir. Kisisel konum bazh
veri ve bilgisayar vizyonu {izerine AR etkilesimleri konusuna
odaklanmaktadir. Karmagik gergeklik oyunlarnina duydugu tutku,
masa oyunlarina ve define avi oyunlarina dayanmaktadir.

3 Twitter: @mosworld www.bitstars.com

Anna Alfut

Anna profesyonel yasamina Kreatif Tasanmci olarak basladr.
Arayiiz tasarimina olan tutkusunu kesfettikten sonra, i0S ve
Android platformlan icin bir uygulamanin yazilmasina yardima
oldu ve hem ajans, hem de miisteri tarafinda cesitli projelerde
damsmanlik gorevini iistlendi. Su anda, tiiketicilerin mobil

ve masa Ustl cihazlarinda kullandiklan dirinler icin UI ve

UX tasanmaist olarak evden calisiyor. Diisiinme ve ¢izimin
yam sira, resimle ilgilenmekte ve Londra’da yasamin tadim
cikarmaktadir.

www.alfutka.net

Andrej Balaz / Enough Software

Arts Bremen Universitesinden mezun olan Andrej, mobil uygu-
lamalar ve diger interaktif teknolojiler igin UI, UX ve gorsel
tasarima odaklaniyor. Kendisi ayrica, bu kilavuzun diizeni ve
tasanmindan sorumlu. Mobille ilgili islerle ugrasmadiginda
dijital sanatlar ve cizimle ilgilenmeyi seviyor.

3 Twitter: @Designamyte www.enough.de www.balaz.de

Yazarlar Hakkinda 270


http://www.twitter.com/mosworld
http://www.bitstars.com
http://www.alfutka.net
http://www.twitter.com/Designamyte
http://www.enough.de
http://www.balaz.de

Richard Bloor / Sherpa Consulting Ltd

Richard, 2000 yiindan beri mobil uygulama gelismesi
konusunda yaziyor. AllAboutSymbian.com gibi popular
internet sitelerinde katkida bulundu, ama su anda sirketlerin
gelistiriciler i¢in kaynak yaratmasina yardimc olmaya
odaklaniyor. Land Information NZ entegreli arazi miilkiyeti ve
kesif sistemi gibi birkag 6nemli IT projelerinde gelistirme ve
test gorevini yoneten Richard, isine giiclii bir teknik deneyimi
sunmaktadir. Mobil gelistirme hakkinda yazmadigi zamanlarda
Richard, Wellington, Yeni Zelanda'daki arazisinde dogal calilar
yetistirmektedir.

Davoc Bradley / Rivo Software

Devoc 1999 yilindan beri yazilim miihendisi olarak calisiyor.
Yiiksek kullanim oranina sahip web ve mobil sistemlerin yapisi
ve tasanmi konusunda uzmanlasiyor. Yakin zamanda odiil
kazanan Mobil Uygulama Yonetim sisteminin mimarisi, tasarimi
ve gelistirmesi ile ugrasmaktaydi. Su anda Rivo Software'in
Teknik Miman. Davoc ayrica istekli bir miizisyen, siki bir kriket
hayran ve seyahat etmeyi ¢ok seviyor

3 Twitter: @davocbradley www.rivosoftware.co.uk

Marco Biittner / SciDev

25 yasindaki Marco, 2011 yilindan beri mobil gelistiriciligi
yapiyor. Berlin Humboldt Universitesinde bilgisayar bilimleri
okudu ve bada, Tizen ve gelismekte olan diger mobil plat-
formlar i¢in web uygulamalan gelistirmeye odaklanan SciDev
mobil gelistirme projesini kurdu. bada ve Tizen toplulugu

ile baglantisim koruyor ve her zaman teknik bilgisini
paylasmaktan mutluluk duyuyor.

3 Twitter: @scionbln www.scidev.eu
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Dean Churchill / AT&T

Dean, AT&T'de uygulamalarn giivenli sekilde tasarnmi,
gelistirilmesi ve test edilmesi konusunda ¢alisiyor. Son bir

kac yildir, dahii AT&T mobil uygulamalarinin yam sira tiiketici
uygulamalan icin giivenlik gerekliliklerini yonlendirmeye
odaklamiyor. Bu giinlerde AT&T'nin Mobil Saglik ve Dijital
Yasam irlin hatlanini desteklemekle mesgul. Seattle bolgesinde
yasiyor ve kayak ile ugurma balikgihigint seviyor.

Julian Harty / Commercetest

Julian 2006 yilinda, Google'in mobil uygulamalarini test

etmek igin, ABD digindaki ilk Test Miihendisi olarak Google'da
calismaya basladi. Googlein igerisinde ve disinda, cesitli gorev-
lerin nasil gergeklestirilecegine iliskin yardimer oldu ve konu
hakkindaki ilk kitab1 yazdi. Ardindan, eBay igin ¢alist1. Burada,
gorevi kiiresel olarak test islemini modernlestirmekti. Su anda
bagimsiz olarak caligtyor, mobil uygulamalar ve uygun test
otomasyon araglan yaziyor ve digerlerinin mobil uygulamalarnin
iyilestirmesine yardimci oluyor. Aynica, mobil uygulamalar igin
test etme islemi ve test otomasyonu konusunda yeni bir kitap
yaziyor.

Y Twitter: @julianharty
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Bob Heubel / Immersion Corp.

Bob Heubel, Immersion Corporation’da ¢alisan bir dokunsal
teknoloji uzmam ve force-feedback, tactile-feedback or
rumble-feedback efektleri olarak bilinen unsurlar hakkinda
gelistiricilere yardimc1 olmaya odaklanmistir. Dokunma Bilimi
alaninda birkag adet patenti bulunmaktadir ve oyun ve
etkilesim tecriibelerine dokunsal hissi tasarlayip programlamak
icin on dort yildan beri gelistiriciler, tagiyicilar ve donanim
OEM’leri ile beraber calismaktadir. Bob"in bazi islerini Android
igin Rockstar Games'in Grand Theft Auto: Vice City & Max Payne
icerisinde gorebilirsiniz.. Bob, 1989 yilinda UC Berkeley Ingiliz
Edebiyat1 Boliimiinden mezun oldu.

3 Twitter: @bobheubel www.immersion.com

Ovidiu Iliescu / Enough Software

Ovidiu, uzun yillar boyunca masa istii ve web tabanli uygu-
lamalar gelistirdikten sonra, mobil yazilimin kendisine daha
uygun oldugunu gordii. 2009 yilindan beri Enough Software
icin Java ME ve Blackberry gelistirmelerine dahil oldu. Etkili
kodlama, algoritmalar ve bilgisayar grafikleri ile ilgili her tiirlt
isten heyecan duyuyor.

, Twitter: @ovvyblabla www.enough.de www.ovidiuiliescu.com
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Alex Jonsson / EvoThings

Alex; uygulamalar ve web teknolojilerinin yam sira fiziksel
seyleri dijital seylere baglamak da dahil olmak tizere mobil
olan her seyi seviyor. Stockholm’deki Royal Institute of
Technology'de medya Teknolojisi alaninda doktora yapti ve
fikirleri ile goriislerini hem sektdr hem de akademisyenler ile
serbestce paylasiyor. Dr Jonssonin aynca uygulamalarin ve
hizmetlerin yeni isletmeleri nasil tesvik ettiklerini arastirmak
gibi bir ilgi alam bulunmakta. Bunlarn birbirleri ile nasil
calistigim arastinyor ve bdylece bu evrenin nasil akillica ortaya
¢iktigint gormeyi seviyor. Alex, EvoThings'in kurucusu ve CTO'su
clinkii baz1 seyler birbirine bagl oldugunda daha giizeldir.

3 Twitter: @dr_alexj www.evothings.com

Matos Kapetanakis / VisionMobile

VisionMobile Pazarlama Miidiirii olarak faaliyetleri: VisionMobile
web sitesinin ve blogunun yonetilmesinin yani sira, sirket
tarafindan yayinlanan ¢izimler ve bilgi grafikleri i¢in kavramlar
ve pazarlama konularindan sorumludur. Matos, Developer
Economics arastirmalarimin ve diger gelistirme arastirmasi
projelerinin de Proje Midiirii

olarak galisiyor. www.visionmobile.com

Michael Koch / Enough Software

1988 yilindan beri yazilim gelistiren Michael, 2005 yilinda
Enough Software gelistirme ekibine katildi. Burada CTO
gorevinde bulunuyor. Cok sayida mobil uygulama gelistirme
projesinde (basta Java ME, Android, Windows Mobile ve
BlackBerry igin) lider konumda bulundu ve bunun yani sira
sunucu teknolojisi alaninda uzmanlik yapti. Michael, GNU
classpath gibi pek ok serbest projeye acik kaynak tutkunu
olarak dahil oldu.

W Twitter: @linux_pinguin www.enough.de
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Daniel Kranz / Joule

Daniel, danismanlik, temsilcilik ve teknik ge¢misi olan

cok kanall bir stratejist. DAha 6nce 6nde gelen bir reklam
ajansinda teknik proje miidiirlugu ve cok kanalli web uzmanlign
gorevini iistlenen Kranz simdi, mobili genel stratejilerinin

bir parcasi olarak nasil entegre edecekleri konusunda kiiresel
stratejik planlama alaninda markalara danismanlik yapiyor.

www.jouleww.com

Carlo Longino / WIP

Carlo'nun mobil endiistride on yili askin deneyimi bulunuyor.
Bu deneyimi edinmeye, Nokia'nin Finlandiya'daki merkezinde
calistigh zaman basladi. 2010 yilinda, gelistirici pazarlama
hizmetleri miidiirii olarak Wireless Industry Partnership’e (WIP)
katilmadan once, MBA tamamladi ve serbest danigsman ve yazar
olarak calistr.

Bundan once ise, Silikon Vadisi merkezli bir analist firmas
olan Floor64 icin kidemli analist olarak calist1. Burada mobil
ve sabit telekom endiistrilerinde gorev aldi. Aynica, Nokia'nin
sahip oldugu bir diisiince liderlik sitesi olan TheFeature.com’u
kuru ve bes sene boyunca isletti. Carlo ayrica The Wall Street
Journal, Business 2.0 ve Dow Jones Newswires'da yer ald. .
Bunun yani sira, Mobile World Congress, SXSW, MobileBeat ve
CTIA gibi sektordeki cok sayida etkinlikte konusma yapti.

3 Twitter: @caaarlo www.wip.org
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Tim Messerschmidt / PayPal

Tim, 2008 yilindan beri Android uygulamalan gelistiriyor.
Isletme enformatigi egitimi aldiktan sonra, 2011 yilinda Mobil
Yazilim Gelistirici olarak Berlin merkezli Neofonie Mobile'a
katild1 ve 2010 yilindan beri Samsung Almanya i¢in Andorid
ve bada Gelistirici Destekgisi olarak danismanlik yapiyor. 2012
yilinda, Gelistirici Uzman olarak PayPal’e gecti. Genel olarak,
mobil 6demeler, UI, UX ve Android gelistirme konusunda
oldukea tutkulu. Ayrica, konferanslarda konusma yapmay1,
makale yazmay1 ve her tiir sosyal medyay1 seviyor.

, Twitter: @seraandroid & @PayPalDev www.timmesserschmidt.de

Patrick Mortara

Patrick, Frankfurt'ta bilgisayar bilimi egitimi aldi. Doksanli
yillarin ortasindan beri, hem serbest olarak, hem de giinliik
isinde masa iistii tabanli yazilim gelistiriyor. Mobil gelisme
alaninda calismaya 2010 yilinda, Samsung bada’li itk akilb
telefonu Samsung Wave I'i piyasaya siirdiigiinde baslad1.
’Twitter: @pmortara www.mortara.org

Gary Readfern-Gray / RNIB

Gary Royal National Institute of the Blind igin calisan bir
Erisilebilirlik uzman olarak ¢alisiyor. Yenilik Biriminde yer
alan Gary, mobil bosluk ve dzellikle gelistirici topluluklan
ile calisarak cok farkli platformlarda erisilebilir uygulama

gelistirmesi konusuna odaklanmistir.

www.rnib.org.uk
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Alexander Repty

Alexander, 2004 yilindan beri Mac 0S X igin yazilim gelistiriyor.
2008 yilinda iPhone SDK piyasaya ¢iktiginda, program

icin kayit yaptiran ilk gelistiriciler arasindaydi. Enough
Softwarein bir calisan1 olarak, ¢cok sayida uygulamada calistr.
Bunlardan biri, Aplle TV reklamlarinda 6n plana ¢ikarildi.
iPhone gelismeleri hakkinda bir dizi makale yazdi. Nisan 2011
itibanyla, bagimsiz bir yazilim gelistiricisi ve yiiklenici olarak
kendi isine baslads.

, Twitter: @arepty www.alexrepty.com

Marcus Ross

Marcus serbest calisan bir gelistirici ve egitimci. 10 yil boyunca
pek cok sirkette calistiktan sonra, su anda SQL-BI projeleri ve
mobil capraz platformundaki her seyi yapiyor. Aman dergisi
"mobileWebDeveloper"da diizenli olarak yazarlik yapiyor.

Bos zamaninda, genellikle konferanslarda goriiliiyor, mobil
konularda ve JavaScript konusunda konusma yapiyor. Bunun
yam sira mobil gelisme konusunda makaleler, kitaplar ve
tweet'ler yaziyor.

Y Twitter: @zahlenhelfer www.zahlenhelfer-consulting.de

Michel Shugair / AppValley

90l yillarda, siyah ve beyaz WAP uygulamalari, iMode e SMS
oyunlan ile baslayan Michel, daha sonra m.wauwee.com mobil
sosyal aga liderlik yapti. Yaklagik 1.000.000 iiyeye hizmet
veren Michel, Amsterdam’daki merkezde bulunan Symbian,
iPhone, BlackBerry ve Android uzmanlanndan olusan bir ekip
tarafindan destekleniyor. m.wauwee.com MobilLuck tarafindan
satin alindr.

www.appvalley.nl
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Marco Tabor / Enough Software

Marco, Enough Software’de PR'dan, satistan ve ¢ok daha
fazlasindan sorumlu. Bu projeyi koordine ediyor, bunun yam
sira sponsor bulma ve mobil topluluk tarafindan sunulan
girdileri birlestirme sorumlulugunu da {stleniyor.

3 Twitter: @enoughmarco www.enough.de

Ian Thain / SAP

Ian SAP’de Mobil Evangelist, bu ise, 13 yil nce Sybase Inc.
ile basladi. Isletme icin mobil bilgi ve deneyim sunarak

tiim diinyadaki hedef kitleye diizenli olarak hitap ediyor.
Isletmelerde Mobil olmak konusunda makaleler, bloglar ve
tweet'ler yaziyor ve Kurumsal diinyada / Isletme diinyasinda,
Gelistirici ve Mobil Deneyim konusunda tutkulu sekilde
cabisyor.

,Twitter: @ithain scn.sap.com/blogs/ithain/ www.sap.com

Marc van 't Veer / Polteq

Marc, Polteq'de test danismani ve 7 yili askin siiredir koordi-
nator ve sistem testcisi olarak calisiyor. Telekom, SOA, test
otomasyonu, saptama modiilleri ve siiriiciilerin gelistirilmesi
ve APT'lerin test edilmesi gibi teknik odakli testler yapmada
cok fazla deneyime sahip. Su andaki isinde, biiyiik bir Flemenk
siipermarket icin tim mobil uygulamalarn testlerini koordine
ediyor.

www.polteg.com

Yazarlar Hakkinda 278


http://www.twitter.com/enoughmarco
http://www.enough.de
http://www.twitter.com/ithain
http://scn.sap.com/blogs/ithain/
http://www.sap.com
http://www.polteq.com

Robert Virkus / Enough Software

Robert 1998 yilindan beri mobil alaninda calisiyor.
Biitiinlesik Java VM bulunan ilk kitle piyasa telefonu olan
Siemens SL42i'deki mobil istemciyi gelistirip tasirken, Java
parcalanmasini ilk elden deneyimledi. Bu deneyimden sonra,
2004 yilinda Open Source J2ME Polish projesini baslatt1. J2ME
Polish gelistiricilerin cihaz pargalamasinin iistesinden gelme-
sine yardimai oluyor. Robert, J2ME Polish’in, pek ok mobil
uygulamanin ve bu kitabin arakasindaki firma olan Enough
Software’in kurucusu ve CEQ’sudur.

, Twitter: @robert_virkus www.enough.de www.j2mepolish.org

Yazarlar Hakkinda

279


http://www.twitter.com/robert_virkus
http://www.enough.de
http://www.j2mepolish.org

Proje hakkinda bahsetmekten cekinmeyi

Twitter'daki #mdgg etiketini kullanabilirsiftiz.

Tesekkdurler
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Daniel Hudson, www.weltechman-com
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Monika Lischke, Community Manager, Mntel PppUp developer program

Gelistirici olmayanlar icin bile fevkalade yardimar bir igerik olmus.
Ve tasanm, soylemeye bile gerek yok sahane olmug!

s Moo s
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