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Apple sirketinin gelistirdigi akilli telefonlarin yayilmasi ve Google’in Android isletim sistemini
piyasaya siirmesinden sonra mobil uygulamalar hizli bir sekilde artis gostermistir. Bu baglamda, hizla
gelisen bilisim diinyasimin 6nde gelen mobil uygulama platformlarindan Android isletim sistemi ve i0S
isletim sistemi tabanli uygulamalarin yazilim gelistirme acisindan karsilagtirilmasi, uygulama
gelistiricilerin bu platformlarda uygulamalarin1 yayimlama asamalarimin kiyaslanmasi ve yayimladiktan
sonra bu uygulamalardan gelir elde etmek i¢in izlenilmesi gereken yollarin karsilastirilmasi yapilmastir.
Gelistirme asamasinda, Android isletim sistemi ve iOS Isletim sisteminde kullanilan yaygin
programlama dilleri hakkinda bilgi verilmistir. Mobil uygulamalarin yayimlanmasi asamasinda Google
uygulama marketlerinde (Google Play) yayimmlama basamaklari, Apple Uygulama Marketlerinde
(AppStore) yayimlama basamaklar1 anlatilmistir. Ekonomik gelir siirecinde ise mobil uygulama
gelistiricilerin yazmis olduklar1 uygulamalarin magazada yer aldiktan sonra nasil gelir saglayabilecegi
aciklanmigtir. Android ve iOS tabanli uygulamalarin gelistirme, yaymlama ve gelir elde etme
stireglerinde birbirine kiyasla art1 ve eksi yonleri mevcuttur. Yapilan ¢alismanin Android ve iOS tabanl
mobil uygulama gelistiricilerine yol gosterici olacagi dngdriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Uygulama Gelistirme, Mobil Uygulama Yayimlama, Uygulamadan Gelir
Elde Etme, Android, I0S

INVESTIGATION OF MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT,
PUBLISHING AND ECONOMIC INCOME STAGES: COMPARISON
OF iOS AND ANDROID SYSTEMS

ABSTRACT

The number of mobile applications has rapidly increased after the pervasiveness of smartphones
developed by Apple Inc. and the release of Google's Android operating system on the market. The
purpose of this study is to make the comparison of mobile applications developed on Android operating
system and i0S operating system that are the leading mobile application platforms of the rapidly
advancing IT world in terms of software development”t, the phase of publishing the developed
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applications on these platforms and the steps that should be followed to earn income from these
applications after publishing them. For the development stage, information was given about
programming languages commonly used in the Android operating system and iOS operating system.
For the publishing of mobile applications, the steps of publishing mobile applications on Google
application markets (Google Play) and Apple Application Markets (AppStore) were explicitly
elucidated. For the economic income stage, it is explained how the applications created by mobile app
developers can generate revenue after they are on the application market. Android and iOS based mobile
applications have positive and negative aspects compared to each other in the stage of development,
publishing and revenue generation. It is predicted that the study will guide software developers who
create Android and iOS based mobile applications.

Keywords: Mobile Application Development, Mobile App Publishing, Earning Revenue From Apps,
Android, 10S

GIRIS

Akill telefonlarin tagiabilir kisisel asistanlar haline gelmesi sonucunda bilisim teknolojisi ile etkilesim
stiresi ve mobil sistemlere ilgi artmistir (Aslay, Yildiz, Baran ve Akar, 2018). Mobil uygulamalar, mobil
cihazlarda kullanilmak iizere gelistirilen yazilimlar olup, kullanilan teknoloji ve cihaz donanimlar
bakimindan masaiistii uygulamalardan ayrilir. Glincel mobil cihazlar, kisisel bilgisayarlarda kullanilan
bir¢cok uygulamay1 kullanicilara sunarak kisgisel bilgisayarlara olan ihtiyaci azaltmaktadir (Kabakus,
Dogru ve Cetin, 2015). Bu cihazlarda en yaygin olarak kullanilan isletim sistemi Google firmasima ait
Android isletim sistemi ve Apple firmasina ait i0S isletim sistemidir. Android isletim sistemi 2003
yilinda Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears ve Chris White tarafindan California’da kurulmus ve
Google, Android’i 2005 yilinda satin almigtir (Tufan, Baykara, Giiler ve Avci, 2012). Android isletim
sistemi 2008'de 1.0 versiyonuyla kullanima sunulmustur (Cakir ve Tiimingin, 2017). iOS, Apple Inc.
tarafindan gelistirilmis ve 2007°de kullanima sunulmus isletim sistemidir (Ozdemir, Akadal, Celik ve
Reis, 2013). 10S isletim sistemi Linux tabanli ¢alisan bir igletim sistemidir (Biiyiikgoze, 2019). Eski ad1
iPhone OS olan bu isletim sistemi ilk olarak iPhone i¢in gelistirmistir (Ozkogak, 2016). Daha sonra iPod
Touch ve iPad'de de kullanilmistir. Mobil cihazlarda kullanilan isletim sistemine gore hizmet veren
uygulamalara ve uygulamalarla ilgili gilincellemelere Android isletim sistemi icin Google Play
Store’dan, iOS isletim sistemi i¢in Apple Store’dan ulasilabilir.

Uygulamalarin yayimlanacagi platformlarin kendine 6zgii kistaslarn vardir. Akilli telefonlar gibi
taginabilir cihazlar i¢in gelistirilen ve agik kaynak kodlu mobil isletim sistemi olan Android, Linux
tabanhdir. Android platformu, izin temelli bir glivenlik modeli olan Linux isletim sistemi giivenlik
modelini temel almigtir. Bu giivenlik modeline gore; kullanicilar izni olmadan bagka kullanicilarin
dosyalarina erisim saglayamaz. Android platformu, her kullanicinin kendi giivenligini kendi izinleri ile
kontrol altinda tutmasina izin verirken; i0OS platformu denetimi siki tutup Uygulama Programlama
Arayliz (Application Programming Interface, API)'lerini kullanarak giivenli kod yazmaya zorlamakta
ve bu sekilde zararli uygulamalarm uygulama magazasina girmesini engellemektedir (Biiyiikgoze,
2019). i0S isletim sistemi kapali sistem olarak calismaktadir. Buna goére iOS isletim sisteminde,
uygulama gelistiriciler kodlarda degisiklik yapamazlar (Aytekin, Ayaz, Tiimingin ve Bektas, 2019). i0S
isletim sistemine kurulacak olan uygulamalar siki bir inceleme siirecine girerler ve denetimlerden gegen
uygulamalar onaylandiktan sonra marketlerde yerini alirlar. Marketlere eklenen uygulamalar bu
asamadan sonra gelir saglamaya baglarlar.

Analitik sirketi Appfigures’in 2017 yilinda hazirlamis oldugu raporda Apple sirketine ait App Store’un
ve Google sirketine ait Google Play Store’un uygulama sayis1 2017'ye kadar siirekli olarak arttigi
belirtilmistir. Google Play, yaklasik %30 biiyiime ve 3,6 milyondan fazla uygulama ile oldukga iyi bir
oranda biiyiimeye devam ederken, App Store'un ¢ok farkli bir yone dogru ilerledigi raporda
belirtilmistir. 2017 y1linin sonunda, mevcut olan 2,2 milyon uygulamaya kiyasla %5'lik bir diisiisle App
Store'da yaklasik 2,1 milyon iOS uygulamasinin mevcut oldugu goriilmiistiir. Raporda bu diisiislin
nedeni olarak, Apple'in inceleme ydnergelerinin daha siki uygulanmasimin yani sira 64 bit mimariyi
destekleyecek sekilde giincellenmemis birgok eski uygulamay1 ortadan kaldiran teknik bir degisikliginin
sebebiyet verdigi kanaatine varilmistir. Yine bu rapora gore diisiisiin tek nedeninin bu olmadigi, mobil
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uygulama gelistiricilerin platform engelini asarak uygulamalarin platformlar arasinda tasindig
belirtilmistir. Raporda, i0S’tan Android’e gegen uygulama sayisi yaklasik 17,5k, Android’ten iOS a
gegen uygulama sayisi yaklagik 7,5k’tir. 2017 yilinda Android uygulamalaria gegen uygulama sayisi,
Android uygulamalarmin App Store'a geldiginin iki katindan fazla oldugu ve toplamda yaklasik olarak
25k platform degisikliginin ¢ok biiyiik bir deger olmamasina karsin, gelistiricilerin platform engelini
ast1g1 ve uygulamalarini orijinal siirlimiin 6tesine genislettigi goriilmiistir.

Sekil 1’de Arastirma sirketi Consumer Intelligence Research Partners, LLC (CIRP, 2020)
tarafindan paylasilan raporda iOS ve Android isletim sistemlerinin kullanim oranlar1 verilmistir.
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Sekil 1. i0S ve Android Kullanim Oranlar1 (Cirp, 2020)

Sekil 1’de, 2020 yilinin ilk ¢eyreginde i0S’un kullanim oranimin yiizde 44, Android bir cihazin kullanim
oraninin yiizde 56 oldugu goriilmektedir. Ayrica CIRP arastirma sirketinin raporunda 2018 yilindan
sonra 10S kullanicilarinin sayisinda gozle goriiliir bir artis oldugu belirtilmistir. 2018’den sonra Android
kullanicilarinin sayist azalmis olsa da iOS ve Android kullanici sayilan karsilastirildiginda, Android’i
kullananlarin sayis1 daha fazladir.

MOBIL UYGULAMA GELiSTIRME ASAMALARI

Cihaz kullanim stirelerinin artmasi, her yasa hitap etmesi ve giinliik hayatta kolayliklar saglamas1 gibi
nedenlerle mobil uygulamalarin sayist her gecen giin artmaktadir. Gliniimiizde gelisen akilli cihazlara
mobil uygulama yazmak i¢in bazi programlama dillerinin bilinmesi gereklidir. Gelistirilen
uygulamalarin kaliteli, ilgi ¢ekici ve etkili olmasi igin programlama dillerinin yaninda uygulamalarin
ara yiizlinde kullanilabilecek gorsel materyallerin materyal tasarim ilkelerine gore olusturulmasi gerekir.
Ayrica uygulamanin tasarimi, uygulama marketlerinde iist siraya ilerlemesini saglayacagi i¢in maddi
gelir elde edilmesini kolaylastirabilir. Mobil uygulamalar her tiirlii tirlin ve stireci daha kapsayici kilmay1
amaclayan evrensel tasarim ilkeleriyle hazirlanmalidir (Senel, Senel ve Giinaydin, 2019). Mobil
uygulamanin kullanimi basit ve anlagilir olmali, hedef kitledeki ¢esitlilik g6z 6niinde bulundurularak
rahat kullanilabilecek sekilde hazirlanmalidir. Kolay kullanilabilir, anlasilir ve uyum saglanabilen
arayiiz, kullanici dostu oldugundan kullanici ile uygulamanin etkilesimini arttirir (Evren, 2016).
Kullanic1 araytizleri, insan merkezli tasarlanmalidir (Akyol, 2014). Renk uyumu ve farkli tasarim 6geleri
kullanilarak tasarimlar daha cekici hale getirilebilir. Tiim bunlar sagladiktan sonra uygulamanin farkl
platformlarda problemsiz calisip ¢aligmadigi kontroliiniin yapilmasi gerekir. Farkli cihazlarda (tablet,
akilli telefon, masaiistli) kullanilan gorsellerin ve metinlerin yerlesiminin yeniden sekillenmesinin
saglanmasi gerekir.

Android ve i0S’ta calisan uygulamalarin API’leri araciligiyla kullanicilarm, telefonlarinda
depoladiklar1 kisisel bilgilere erisim saglanarak kullanici davranislari hakkinda bilgi toplanabilir (Thurm
ve Kane, 2010). Uygulama gelistiricilerin, kullanicilarin telefonlarinda eristikleri verileri {iglincii bir
kurum, kurulus ve uygulama gelistiriciyle paylasmamas1 gerekmektedir. Farkli platforma uygulama
yazan gelistiriciler tarafindan kullanicilardan bir onay almadan kullanici verilerinin kullanilmasi tehlike
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arz etmektedir. Ornegin 2011 yilinda bir uygulama gelistiricinin Facebook’un mobil uygulamasini
kullanarak bir kullanicinin adres defterini ve Facebook hesabini kopyaladigi1 ve bu durumu kullanicinin
ofkeyle karsiladigi goriilmiistiir (Arthur, 2011). Farkli platformlarda olusturulan uygulamalarin
izinlerine dikkat edilmesi gerekmektedir. Arthur’un (2011) arastirmasindaki gibi bir uygulama
gelistiricisi, uygulamasinda hangi izinlerin alinmasi gerektigini ve kullanicilarin mobil cihazlarindaki
kisisel verilerine izinsiz ulagsmamasi gerektigini bilmelidir. Mobil uygulama gelistirmek icin
kullanilabilecek programlama dilleri Sekil 2°de gosterilmistir.

Sekil 2. Mobil Uygularnalarda Kullanilabilecek Programlama Dilleri
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Sekil 2’de goriindiigii gibi bir mobil uygulama gelistirmek istenildiginde Swift, Perl, Qml, C++, C#,
Ruby, Java, Html 5, Javascript, Python, Php ya da Corona dillerinden birinin bilinmesi gerekir.

iOS MOBIL UYGULAMA GELIiSTIRME

i0OS mobil uygulama gelistirilirken Apple 2020 verilerine gore; uygulama onaymnin sorunsuz
alinabilmesi i¢in, siireci yavaglatabilecek veya bir reddi tetikleyebilecek yaygin yanlig adimlar kontrol
edilmelidir. Kontrol siireci uygulamanin sorunsuz yayimlamasi i¢in iyi bir baslangigtir. Apple 2020
verilerine gore uygulama gelistirme asamasinda gelistiricilerin dikkat etmesi gereken asamalar asagida
strayla verilmistir.

Uygulama ¢okme ve hatalara kars test edilmelidir.
Uygulama bilgilerinin ve uygulama iist verilerinin eksiksiz, dogru ve giincel oldugu teyit edilmelidir.

Etkin bir demo hesabi ve giris bilgileri ile uygulamayi incelemek i¢in gerekli olabilecek diger donanim
veya kaynaklar (6r. Giris bilgileri veya 6rnek bir QR kodu) saglanmalidir.

Inceleme sirasinda canli ve erisilebilir olmalar1 i¢in arka ug¢ hizmetleri etkinlestirilmelidir.

Uygun olmayan destekleyici 6zelliklerin ve uygulama i¢i satin alimlarin ayrintili agiklamalarini, uygun
oldugunda destekleyici belgeler de dahil olmak iizere uygulama incelemesi notlarina eklenmelidir.

Uygulamanin iPhone arayiiziine uygun olup olmadig1 kontrol edilemelidir.

Bu adimlar izlenerek kontrol yapildig: takdirde daha hizli bir sekilde uygulama yayimlanma agamasina
gecilir. Ayrica Apple, uygulamanin tasarim yoniinden basit, rafine, yenilik¢i ve kullanimi kolay
olmasina énem verir. Uygulama bir siire sonra amaglandigi gibi ¢alismiyorsa veya artik aktif olarak
desteklenmiyorsa App Store'dan kaldirilabilir.

Mobil uygulama gelistirmek icin farkli programlama dilleri vardir ve her bir dilin de kendine 6zgili yazim
kurallar1 vardir. Dile 6zgili komutlarin yazilmasi siirecine kodlama ya da programlama; ortaya ¢ikan son
iirline ise program ya da uygulama denir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Apple programlaya
Objective-C ile baglamis daha sonra Swift adli kendi iirettigi yazilim diliyle devam etmistir (Glingor,
2017).
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OBJECTIVE C

Objective-C programlama dili 1988 yilinda lisanslanan Apple firmasinin iirlinleri (Mac bilgisayar)
iizerinden uygulama gelistirilebilen yetenekli bir programlama dilidir. Mac bilgisayarin olmadig1
durumlarda sanal bilgisayar tizerine kurulan OSX iizerinden Objective-C ile ¢aligilabilir. Temel dile
nesne yonelimli dzellikler ekleyen C programlama dilinin bir iist kiimesidir (Egele, Kruegel, Kirda ve
Vigna, 2011).

SWIFT

Object-C dilinin gramerinin yazilimcilara zor gelmesi sebebi ile 2014 yilinda Swift isminde yeni bir dil
yayimlamistir (Emre ve Yeten, 2018). Swift, Linux’ta ¢alisan uygulamalarin da yazilabildigi, kullanimi
kolay ve acik kaynakli, Objective-C, Rust, Haskell, Ruby, Python gibi bir¢ok programlama dilinden
yararlanilarak yazilmis bir programlama dilidir. Swift diinyanin en popiiler programlama dillerinden biri
olmasina ve deneyimli gelistiriciler sozde Swift’i anlagilmasi ve benimsenmesi kolay bir dil bulmalarina
ragmen arag setindeki hatalar ve anlasilmasi zor veya yardime1 olmayan hata mesajlar1 yiiziinden birgok
sorun oldugunu ve ayrica Swift derleyicisinin acil olarak iyilestirilmesi gerektigini 6ne stirmiislerdir
(Rebougas ve dig., 2016).

SWIFT iLE OBJECTIVE C BENZERLIKLERIi

Objective C dili ve Swift dili arasindaki benzerlikler sayesinde herhangi birini bilen bir uygulama
gelistiricisi i¢in diger dili 6grenmek de kolay olacaktir. Uygulama gelistiricilerin bu diller arasindaki
benzerlikleri incelemeleri bu dogrultuda mobil uygulama gelistirilmesine fayda saglayacaktir. Bu
benzerlikler sirasiyla asagida belirtilmis olup maddeler seklinde siralanmustir.

Basit sayisal tiirler (Int, Float, Double) Objective C de oldugu gibi Swift’te de bulunmaktadir.
Benzer for...in numaralandirma sézdizimlerine sahiptirler.

Apple iiriinleri hem Swift hem de Objective C ile gelistirilmeye devam etmektedir.

Objective C ile Swift arasindaki bu benzerlikler sayesinde, uygulama gelistiriciler iki dilden birini
bildikleri taktirde daha hizl1 ve kolay bir sekilde diger dili 6grenebilir. Uygulama gelistiriciler iki dili
Ogrenmesi mobil uygulama yazim siirecinde daha pratik ve hizli programlama hususunda fayda
saglayabilir.

SWIFT ILE OBJECTIVE C FARKLILIKLARI

Uygulama gelistiricileri i¢in hangi programlama dili pratik ise o programla alanina yonelmesi faydali
olacaktir. Fakat, belirli bir programla dili kullanmiyorsa, Swift ile Objektive C arasinda benzerlikler
oldugu gibi farkliliklar da mevcuttur ve bu farkliliklari inceleyerek programlama dilini se¢imi yapabilir.
Bu farkliliklar 5 ana kategori seklinde incelenebilir. Swift ve Objective C arasindaki farkliliklar, agagida
maddeler halinde sunulmustur.

Bir¢ok programlama dilinde noktal1 virgiil kullanim1 zorunlu olmasina ragmen; Swift’de satirlar noktali
virgiil (;) ile bitmek zorunda degildir.

Objective C de bulunan Baglik dosyalar1 Swift’te bulunmamaktadir.

Swift’te String ifadeler Unicode’u tamamiyla destekler.

Syntax yapisi Objective C ‘ye gore oldukca kolay ve anlasilmasi basittir.

Hafiza/Bellek Yonetimi Swift’te daha esnek hale getirilmistir. Objective C deki gibi gelistiricilere
zaman kaybettirmeden kodlarini rahat ve giivenli bir sekilde yazmalaria olanak saglamistir.

Swift hem yazmasi hem de okumasi bir¢ok programlama diline gore daha kolay olan bir dildir. Objective-
C ile karsilastirildig1 zaman, ayni islemleri yapmak i¢in yazilmasi gereken kod sayis1 6nemli dlgiide azalir.
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Bu nedenle mobil uygulama gelistiricileri i¢in bu basamaklar dikkate alarak mobil uygulama yazmalar
zaman tasarrufu saglayacaktir.

ANDROID MOBIL UYGULAMA GELISTIRME

Android isletim sistemi Google tarafindan gelistirilen, kaynak kodlar1 agik olan ve giliniimiiziin tablet
bilgisayarlarinda en yaygin kullanima sahip isletim sistemidir (Arslan, Giilnar, 2014). Android isletim
sistemi i¢in mobil uygulama gelistirirken Android 2020 resmi sitesindeki verilere gore; yiiksek kaliteli
uygulamalar sunabilmek i¢in uygulamalarin gesitli cihazlar lizerinde test edilmesi gerekir. Lansman
oncesinde, diizen sorunlarini belirleyebilen, kilitlenme teshisi koyabilen, giivenlik agiklarin1 bulabilen
ve daha birgok islemi gerceklestirebilen otomatik testler gercek cihazlar iizerinde ¢alistirilir. Ardindan,
kalite ile ilgili sorunlar1 daha derinlemesine arastirmak icin Firebase Test Lab'de 6zel testler uygulanir.
Asagida Android uygulama gelistiricilerinin algoritmik olarak izlemesi gereken adimlar verilmistir.

Hangi yiizeylerin digerlerinin 6niinde oldugunu belirtmek icin golgeler kullanilmalidir. Bu islem,
goriintlide hiyerarsi olusturmaya yardimci olur.

Materyal tasarimi basamaklar1 kullanilarak goriintiiler, renkler, metrik ve ana ¢izgiler animasyonlu
gecisler yapildiktan sonra tasarim tamamlanir.

Gosterilen etkilesimli yiizeyler giris sirasinda kullanicinin parmagiyla bulusacak sekilde dokununca
yliklenmeli ve dokunulan yiizeylerin butonlarinin ¢alismasina dikkat edilmelidir.

Bu adimlar izlendiginde uygulama gorsel olarak etkili olacagi i¢in GooglePlay’e hizli bir sekilde
eklenir ayrica ekonomik gelir getirme siireci diger uygulamalara gore daha hizli olur. Android,
2020’ye gore uygulama gelistirmek isteyen bir kisinin kurmasi gereken eklentiler ve araglar vardir. Bu
eklentiler ve araclar Sekil 3°te verilmistir.

Sekil 3. Android Uygulama Gelistirmek i¢in Gerekli Program ve Eklentiler

Eclipse + ADT Android SDK
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|
\
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Kaynak: (URL 7)

Sekil 3°te de goriildiigli gibi Android uygulama gelistirmek isteyen gelistirici, Oncelik sirasiyla
Android Development Tools (ADT) eklentisini, The Android Software Development Kit (SDK)
Tools’u, The Java Development Kit (JDK) Tools, Android Gelistirme Ortami Tools’unu ve uygulama
gelistirmek istedigi Android platformunu bilgisayaria kurmasi gereklidir.

JAVA

Java, programlama dili ile Android platformu iizerinde mobil uygulama hazirlamak igin araglar sunan
bir gelistirme aracidir (Sonug, Ortakci ve Elen, 2013). Android isletim sistemi, Java ile yazildig1
icin Android uygulamalarda ¢ok tercih edilen bir dildir. Java programlama dilinin en 6nemli
ozelliklerinden biri de ¢oklu islem (multithread) mimarisini destekliyor olmasidir (Arslan ve Giilnar,
2014). Bu mimari, bir bilgisayar programinin komutlarinin ¢alismasini kontrol eder ve iyilestirilmesini
saglar.
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HTMLS

HTMLS5, HTMLA4.1’den sonra gelistirilen web sayfalarindaki karmagiklig1 azaltmaya yardime1 olan ve
web sayfa kodlarindaki karmagikligi azaltan yeni web elemanlar1 kullanimini saglayan bir teknolojidir
(Durgut ve Cakir, 2013). Mobil cihazlar {lizerinde ¢alisan web uygulamalarini gelistirmek i¢in HTMLS
kullanilabilir. Bu uygulamalarin ¢alismasi; web sunucusu ile etkilesim ile veya sadece cihazda olabilir.

Android ve i0S isletim sistemleri i¢in uygulama gelistirme asamasi ile ilgili bilgiler Tablo 1’de
verilmistir,

Tablo 1. Android ve i0S’un Uygulama Gelistirme Agisindan Karsilagtirilmasi

Ozellik ANDROID ioS
isletim Sistemi Tabam Linux Linux
isletim Sistemi Acik Kaynak Kodlu Kapal1 Kaynak Kodlu

Java, Objective C, Swift, Html 5,

Hangi Programlama Dili Kullanilabilir Css3, JavaScript Swift ve Objective C
GUI (Graphical User Interface) XML Xcode
IDE (Integrated Development Eclipse 3.5 Xcode

Environment)

Tablo 1’de Android ve iOS isletim sistemleri i¢in mobil uygulama gelistirmede etkili olan bagliklar géz
oniinde bulundurularak karsilastirma yapilmistir. isletim sistemlerinin kapali sistem ve agik kaynak
kodlu olmasinin avantaj ve dezavantajlar1 vardir. iOS kapali bir sistem oldugundan dis saldirilara kars1
daha giivenlidir, fakat bu durum disaridan miidahaleleri zorlagtirmaktadir. iOS tabanli bir mobil cihaza
bluetoothla veya USB ile video, mp3 ve belgelerin yiiklenmesi zordur. Android isletim sistemi ise agik
kaynak kodlu oldugundan dis saldirilara karsi iOS igletim sistemi kadar giivenli degildir. Ancak USB
ve bluetoothla mp3, video ve belgelerin mobil cihaza yiiklenmesi iOS isletim sistemi kadar zor degildir.
Benenson, Gassmann ve Reinfelder (2013) tarafindan 700 6grenci {izerinde yapilan arastirmada, teknik
ozellikleri 6n planda tutan kullanicilarin daha ¢ok Android telefonlar tercih ettigi sonucuna ulasilmistir.
Arastirmada, telefonlarinda virlis koruma programi yiiklii olan kullanicilarin Android telefon kullanma
oraninin fazla oldugu sonucuna da ulasilmistir. Gizlilik konusunda daha bilingli kullanicilarin iOS
isletim sistemini kullanmayi tercih ettigi goriilmiistiir. Viriis igeren uygulamalarin Apple’in inceleme
stirecinden gecemeyecegi diisiiniilmektedir. Her uygulama gelistirme platformunun istiinliikleri ve
siurliliklar vardir. Amaglara, biitceye ve sahip olunan teknoloji altyapisina gore bir tercih yapilir. Hangi
platform gereksinime ve teknolojik alt yapiya uygunsa o platform tercih edilmelidir (Keskin ve Kiling,
2015).

MOBIL PLATFORMLAR
Yerel (Native) Mobil Platformlar

Native mobil uygulama, ilgili cihaza 6zgii dille yazilan -i0S i¢in Objective-C, Android i¢in Java ve
sadece ilgili cihazda calisacak sekilde derlenen mobil uygulamadir. Belirli bir platform igin
yazildigindan, igletim sistemi 6zellikleriyle ve bu platformda genellikle yiiklii olan diger yazilimlarla
etkilesimde bulunabilir ve onlardan yararlanabilir. Yerel (Native) uygulamalar, cihazin tiim
fonksiyonlarina erigebilirler. Yerel bilesenler calisma aninda dinamik olarak yiiklenen, paylasilan
kiitiiphanelerdir (Yan ve Yin, 2012). Hizli agilip, hizli kapanir. internetli veya internetsiz ¢alisabilirler.
Facebook ve Twitter native uygulamalara 6rnektir.
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Melez (Hybrid) Mobil Platformlar

Bir mobil platform i¢in yazilan kodun baska bir platformda kullanilamamasi yerel uygulamalarin bakimi
ve gelistirilmesi asamasinda mobil gelistiriciler igin zorluk olusturmaktadir. Hybrid, gelistiricilerin web
tabanli bir mobil uygulama olusturmasina izin vermektedir (Georgiev, Jana ve Shmatikov, 2014). Yerel
uygulama mantiginda yiiklenmesine ragmen i¢inde bir web uygulamasi agilir. Hybrid tipi uygulamalarin
en Onemli artis1 Android ve iOS isletim sistemlerine ayni anda uyum saglayabilmesidir. Tek kod ile
biitiin platformlara uygulama gelistirilebilir.

Capraz (Cross) Mobil Platformlar

Capraz platform uygulamasi, farkli mobil platform iizerinde ¢alisan uygulamalardir (Perchat, Desertot,
ve Lecomte, 2014). Mobil cihazlarda cesitlilik arttik¢a sorunsuz ¢alisan mobil uygulamalara ihtiya¢ da
artar. Capraz platformlar bu ¢esitlilik i¢in en uygun ¢oziimdiir. Farkli platformlar i¢in birden ¢ok
uygulama gelistirmek; kaynak, zaman ve c¢aba agisindan uygulama gelistiriciler i¢in dezavantaj
olusturdugundan ¢apraz platformlar tercih sebebi olmustur. Uygulama performanslari bakimindan hibrit
platformlarin gok {izerindedir (Keskin ve Kiling, 2015).

Capraz platformlarin faydalar:

Yazilan kod tekrar kullanilabildigi i¢in dagitimi ve bakimi kolaydir.

Her platform i¢in tekrar kod yazilmasi gerekmediginden hiz kazandirir.

Tek bir kod tabanini birden fazla platformda ¢alistirmasi nedeniyle ekonomiktir.

Isletmeler igin farkli platformlardan erisim saglanabilir olmasi nedeniyle kullanici kitlesinin genis
olmasin1 saglar.

Duyarh (Responsive) Mobil Platformlar

Web tarayicilarin desteledigi kod yapis1 ve ¢alisma bigimi farkli oldugu i¢in bir web tarayicisi lizerinde
test edilen web uygulamasi, test edildigi web tarayicisinda sorunsuz ¢aligabilir fakat farkli tarayicilarda
gorlinlimde bozulmalar olabilir (Oyucu ve Polat, 2018). Bu soruna ¢o6ziim olarak duyarli tasarim
(Responsive Design) yaklasimi gelistirilmistir. Duyarli tasarim; bir web sitesinin, her tiir cihazin ekran
¢coOzlintirligiine gore yeniden sekillendirilerek cihaza uyumlu goriintiilenmesini saglamaktadir. Duyarl
tasarim (Responsive Design), teknolojik gelismeler sonucu ortaya ¢ikan farkli ekran 6lgiilerine uyum
saglayan farkli mobil cihazlara uyum saglayabilen esnek bir web tasarim anlayisidir. (Catal ve Kiirsad,
2015). Duyarh tasarim teknigiyle olusturulan web sitesi, goriintiilendigi cihaza kars1 hassasiyet gosterir
ve o cihaz i¢in tasarlanmig gibi ¢aligir

Duyarli (Responsive) platformlarin avantajlari:

Responsive tasarimlar1 daha iyi kullanici deneyimine sahip olduklar1 i¢in arama motorunda iist siralarda
cikarlar.

Iyi hazirlanmis mobil uyumlu web sitelerinde ¢ok istisnai durumlar hari¢ mobil siteye ihtiya¢ duyulmaz.

Mobil uyumlu web siteler, yani duyarli web tasarim, cihazin boyutlarina goére duyarli olup sekil
degistirerek adapte olan tasarimlar oldugu igin ayn1 URL tek site olacaktir. Tek site olmas1 yonetimi ve
giincelleme iglemlerini tek ydnetim paneli {izerinden yapmaya olanak sagladigi icin zamandan ve
maliyetten ciddi tasarruf saglar.

YAYIMLAMA ASAMALARI

Gelistirilen mobil uygulamalar Google uygulama marketlerinde (Google Play) ve Apple uygulama
marketinde (App Store) yayimlanabilir. Dominguez-Alvarez ve Gorla (2019)’in her iki platformdaki en
popiiler uygulamalarm yaymmlanma sikligim karsilastirdiklan arastirmada, uygulama gelistiricilerin
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Android uygulamalari, iOS uygulamalardan daha sik yayimmlama egiliminde oldugu sonucuna
varilmstir,

Google Uygulama Marketlerinde (Google Play) Yayimlama

Google uygulama marketler, Android isletim sistemi tabanli akilli telefonlar igin yazilimlar barindiran
ve bu yazilimlarm dagitimi igin kullanilan mekanizmadir (Biiyiikgdze, 2019). Uygulamay1 yayimlamak
icin gerekli olan bilgiler asagida verilmistir.

Uygulamaya ait APK dosyasimin bilgisayara indirilmesi gerekir.

Gelistirici hesabi olusturulmalidir. Bunun i¢in Gmail adresiyle kayit olunup yiikleme adimlar
izlenmelidir.

Odeme bir kereye mahsus 25 dolardur.

Uygulama Google yetkilileri tarafindan incelenip kabul edilirse, e-posta yoluyla kabul bilgisi iletilir ve
uygulama Google Play’de yerini alir.

Google uygulama marketlerinden de mobil uygulamasmi yayimlamak isteyen bir uygulama
gelistiricisinin yukarida belirtilen basamaklari inceleyerek ve bu asamalara dikkat ederek uygulamasini
hem daha hizli bir sekilde yayimlanmasma fayda saglayacak hem de ekonomik gelir elde etmek i¢in
kazang saglayacaktir. Mobil uygulama gelistiricisinin, uygulamasimin ne kadar kisa zamanda
yaymmlanmasi o denli ekonomik gelir elde etme siireci i¢in de fayda saglayacaktir.

Apple Uygulama Marketlerinde (Appstore) Yayimlama

AppStore, Apple’in sahibi oldugu ve yonettigi c¢evrimici uygulama magazasidir. Gelistiricilerin
meydana getirmis oldugu lcretli ve {icretsiz yazilimlan i¢inde barindirir. AppStrore’da uygulama
yaymmlamak i¢in gerekli olan bilgiler asagida verilmistir.

Uygulamanin IPA adli dosyasi elde edilmelidir.

Uygulamay1 AppStore’da dagitmak i¢in bir Apple Developer hesabina abone olunmasi gerekir.
Apple Gelistirici Programi yillik iicreti 99 USD’dur.

Uygulama gelistirici yayimlama asamasina gelmeden O6nce uygulamasini 6zenle test etmelidir.

Bunlarla birlikte uygulamanin yayimlanmasinin kabul edilmesi i¢gin net bir sekilde agiklanmasi, verilen
bilgiler ve sunulan hizmetin birbirini desteklemesi, genis bir kitleye hitap etmesi, fayda saglayan bir
uygulama olmasi, uygulamanin tamamlanmis tim 6zellikleri kullanilabilir halde olmasi gereklidir.
Ayrica uygulama bir slire sonra amaglandigi gibi ¢aligmiyor veya artik aktif olarak
desteklenmiyorsa AppStore'dan kaldirilir. Android ve iOS igletim sistemleri i¢in uygulama yayimlama
asamasinda platformlarin 6zellikleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.Android ve iOS’un Uygulama Yayimlama Agisindan Karsilagtirilmasi

inceleme Baghk Adi ANDROID iOS
Yayimlama izinleri Yumusak Kat1
Yayimlama Asamasi ($) 25(Bir kereye mahsus) 99(y1llik)
2017 Uygulama Sayilari 3,6 Milyon 2,1 Milyon
Uygulama Magazalari Google Play APP Store
Uygulama Magazalar1 Web Adresi https://play.google.com/ https://apps.apple.com/
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Tablo 2’de uygulamalarin yayimlanma asamastyla ilgili 6zelliklerinin iOS ve Android platformlarinda
karsilagtirilmas1 yapilmistir. Google Play’de bir uygulama yayimlanmak istendiginde uygulama
gonderildikten birkag saat sonra magazada yerini alir. Google Play var olan uygulamanin kontroliinii bir
dizi sikayet gelmedigi siirece yapmaz. Buna karsilik i0S’da yayimlanmasi istenen uygulamalar i¢in
inceleme siireci daha katidir (Chen, Xu, Zhou ve Zhu, 2013). AppStore inceleme yonergelerine gore
icerik incelenerek uygun olmayan kisimlar uygun hale getirildikten sonra kullanicilara sunulur. Ayrica,
Android uygulama i¢in bir kereye mahsus 25$ 6deme yapilirken, iOS uygulama gelistiricilerinin y1llik
99% 6deme yapmalari gerekir. Ayni zamanda, yazilan uygulamanin daha hizli ve kolay Google Play ve
App Store’a eklenmesi igin belirtilen marketlerde de uygulama sayisinin dikkate alimmasi yararli
olacaktir.

AppStore ve GooglePlay’de bulunan uygulama sayilarinin 2014 — 2017 yilar1 arasinda biiyiime durumu
Tablo 3’te verilmistir.

Tablo3.Uygulama Magazalarin Yillara Gore Biiyiimesi

4aM

3M

M

2014 2015 2016 2017

! aAPP STORE ! > GOOGLE PLAY

Kaynak: (URL 8)

Tablo 3’te yillara gore uygulama magazalarinin (App Store ve Google Play) biiylime durumlari
verilmistir. Grafik incelendiginde; 2014 yilindan 2017 yilina kadar Google Play’deki uygulamalarin
App Store’a gore daha fazla oldugu goriilmektedir. 2014 yilindan 2016 yilina kadar App Store ve Google
Play’daki uygulamalar birbirine yakinken 2017 yilinda uygulama sayis1 bakimmdan Google Play’in
App Store’a gore artisinin daha fazla oldugu muhtemel sonug olarak goriilmektedir. Uygulama
gelistirmek isteyen birinin marketlerde ki uygulama sayilarina ve yillara gore artisina dikkat etmesi,
uygulamanin yayimlanmasin1 daha hizli ve kolay hale getirir. Hatta herhangi bir konuda uygulama
yazmak istediginizde Google Play ve App Store’de ki oldugunuz tarihten gegmise doniik var olan
uygulamalar1 incelemeniz diger uygulama gelistiricilerin 6niine gegmenizde fayda saglayabilir.

2012-2017 yillar1 arasinda AppStore ve GooglePlay e eklenen yeni uygulamalarm sayis1 Tablo 4 ‘te
verilmistir.
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Tablo 4.Y1llara Gore Yeni Uygulamalar

M

1.5M

0.5M

2012 2013 2014 2015 2016 2017

! QAPP STORE ! > GOOGLE PLAY

Kaynak: (URL 9)

Tablo 4’teki grafik incelendiginde; 2012 yilindan 2017 yilina kadar Google Play’in yeni uygulama say1s1
App Store’a gore daha fazladir. Ayrica 2017 yilinda App Store ve Google Play’deki yeni uygulama
sayilar incelendiginde, diger yillara gore aralarinda ki farkin en fazlaya c¢iktigi gortilmektedir. 2017
yilinda Google Play uygulamalar1 1,5 milyondan fazla olurken, App Store’daki uygulama sayis1 750
binlerde kalmistir. Neredeyse 2017 yilinda yeni uygulama sayilar1 bakimindan Google Play, App
Store’a gore 2 kat artis gostermistir.

EKONOMIK GELIR SURECI

Mobil hizmetler, insanlarin hayatina kolayliklar sagladigi ve kullanimi yayginlastig igin birgok alanda
mobil uygulama gelistirilmektedir. Ozellikle son yillarda kullanicilarm banka islemlerinden alisverise
kadar birgok islerini internet iizerinden yaptig1 bir mobil ¢ag donemine girilmistir. Mobil uygulamalarin
¢ok kullanildigi bu donemde, bu yoldan gelir elde etmek de oldukga yaygindir. Ozellikle, insanlarin
hayatina kolaylik saglayan, kullanim1 kolay ve daha dnceden yapilmamis bir mobil uygulama yaparak
daha ¢ok dikkat ¢cekmek ve para kazanmak miimkiindiir. Hazirlanilan mobil uygulama uygun platformun
uygulama magazasinda yayimlanarak, diinyanin bagka bir noktasindaki kullanicinin kullanmasi
saglandiginda gelir elde etmek de miimkiindiir (Ertemel ve Cudin, 2018). Bu durumda kii¢lik dlgekli
girisimler ve bireysel yazilimcilar bile mobil uygulamalardan gelir elde edebilir.

Uygulama magazalan satis ve prestijlerinde yiliksek kalite diizeyini korumak ister; diisiik kaliteli
uygulamalar pazara kabul edilmeyebilir veya servis saglayicisi tarafindan kaldirilabilir (Gezici, 2018).
Bu durumda da diislik kalitedeki bir uygulamadan da diizenli gelir elde etmek miimkiin olmaz.
Miisterileriyle iliski kurma yontemi olarak mobil ortamlar1 segen firmalar mobil uygulama yoluyla
reklam verirler. Mobil pazardaki kazancin biiyiik bir boliimii, mobil pazarlama yapan bu firmalarin
verdigi reklamlardan kaynaklanir (Yildirim, 2010).

Android ve iOS isletim sistemlerinin karsilagtirilmas1 ile ilgili yapilan arastirmada, uygulama
marketlerindeki ayni uygulamalarin fiyat bilgileri ve bu iki platformun 6zellikleri ile ilgili bilgiler
tablolarda verilmistir. GooglePlay ve AppStore uygulama marketinde de bulunan bazi uygulamalarin
fiyat bilgileri Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5.Google Play ve App Store Uygulama Fiyat Karsilastirmasi

Uygulama / Oyun Adi ANDROID

Tablo 5 verileri Mayis, 2020 tarihinde elde edilmis olup, baz1 simiilatér uygulamalarinin ve oyunlarin
GooglePlay ve AppStore’da fiyat bilgileri karsilastirilmistir. Marketlerden alinan bilgilere gore 6rneklik
niteligi tasiyan uygulamalarin biiyiik bir kisminin iOS isletim sistemi i¢in daha pahali oldugu, geriye
kalan kisminin ise iOS ve Android isletim sistemi i¢in ayni ticret oldugu anlagilmaktadir. Fakat Android
marketlerde bir kategoride yer alan benzer uygulamalarin iOS market kategorisine gore daha fazla
olmasi, uygulama fiyatlarindaki azalma nedeni olarak gosterilebilir. Bunun neticesinde aym kategori
icin yapilan bir uygulamanin i0OS’da sayisimin az olmasi uygulama gelistiricileri ig¢in avantaj
saglayabilir. Ayn1 uygulamanin belirlenen iki marketteki fiyatlar1 arastirildiginda iOS igletim sistemi
icin gelistirilen uygulamalarin daha fazla oldugu anlagilmaktadir. Genel anlamda biitiin uygulamalar
fiyat agisindan incelendiginde, iOS isletim sistemi i¢in tasarlanan uygulamalarin fiyatlarmin daha fazla
oldugu belirtilebilir. Bunun neticesinde marketlerde satisa sunulan uygulama sayist ve uygulama
kategorilerinde yer alan benzer uygulamalar géz oOniinde bulunduruldugunda, daha fazla kazang
saglamak isteniliyorsa 10S’da c¢aligabilecek bir uygulama gelistirmenin daha kazangl olabilecegi
sOylenebilir. Android ve i0OS platformlar i¢in gelistirme, yayimlama ve ekonomik gelir siirecine dair
bulgular Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6.Android ve iOS Karsilagtirmasi

inceleme Baghk Adi ANDROID

Kurulus Tarihi 2003 2007

Andy Rubin, Rich Miner, Nick
Kim Tarafindan Gelistirildi Sears ve Chris White, 2005 yilinda Apple
Google satin aldi

isletim Sistemi Tabam Linux Linux
isletim Sistemi Acik Kaynak Kodlu Kapal1 Kaynak Kodlu
Yayimlama izinleri Yumusak Kat1
Yayimlama Asamasi ($) 25(Bir kereye mahsus) 99(y1llik)
Ekonomik Gelir Reklam ve Uygulama I¢i Satin Reklam ve Uygulama I¢i Satin
Almalar Almalar
2017 Uygulama Sayilari 3,6 Milyon 2,1 Milyon
Uygulama Magazalari Google Play APP Store

Java, Objective C, Swift, Html 5,

Css3, JavaScript Swift ve Objective C

Hangi Programlama Dili Kullanilabilir

GUI (Graphical User Interface) XML Xcode
IDE (Integr?ted Development Eclipse 3.5 Xeode
Environment)
Uygulama Magazalar1 Web Adresi https://play.google.com/ https://apps.apple.com/

Tablo 6’da Android isletim sisteminin iOS isletim sisteminden 4 sene 6nce kuruldugu, iki isletim
sisteminin de Linux tabanli oldugu, Android igletim sisteminin agik kaynak kodlu ve iOS isletim
sisteminin kapali kaynak kodlu oldugu goriilmektedir. Yayimlama izinlerine baktigimizda iOS isletim
sisteminin yayimlama kurallarinin Android isletim sistemine gore daha kati oldugu goriilmektedir.
Tablo 2’ye gore, Android isletim sisteminde mobil uygulama yayimlama icin bir kereye mahsus olarak
25 dolar alinirken, 10S isletim sisteminde yillik 99 dolar alinmaktadir. Bu duruma istinaden Android
isletim sisteminde uygulama yayimlamanin iOS’a gore daha avantajli oldugu sdylenebilir. 2017 yilinda
marketlerdeki uygulama sayilari, Android isletim sisteminde 3,6 milyon, iOS isletim sisteminde 2,1
milyondur. Mobil uygulama gelistirme ic¢in kullanilan programlama dilleri ¢esitliligi bakimindan
Android igletim sisteminin i0S isletim sistemine gore daha zengin oldugu goriilmektedir.

SONUC

Uygulama sayilar1 incelendiginde; Android markette i0S’tan daha fazla uygulama bulundugu ve bazi
uygulamalarin iOS markette Android marketten daha yiiksek fiyata sahip oldugu goriilmektedir.
Bununla beraber, arastirmada iOS mobil cihaz kullananlarin sayisinda son yillarda artig goriildiigii,
Android cihaz kullananlarin sayisinda ise azalma goriildiigii sonucuna ulagilmistir. Android marketteki
uygulama sayisinin iOS markete gore fazla olmasi uygulama satis1 yoniinden fazla olabilecegi gibi yeni
uygulama gelistiricilerinin ise uygulama sayisinin az oldugu iOS markete yonelmesi iyi sonuglar
almasma faydali olacaktir. Ayrica arastirma da ayni uygulamanin iki marketteki uygulama fiyatlar
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incelendiginde i0OS marketin bu konuda daha pahali uygulama satislar1 yaptigi sonucuna ulagilmstir.
Son yillarda iOS isletim sistemli mobil cihaz kullanicilarin sayisindaki artis sebebiyle de uygulama
gelistiricilerin i0OS markete yonelmesi giiclii bir olasiliktir. Bu sebeplerle uygulama gelistiricilerinin i0OS
platformuna yonelmesi daha avantajli olabilir.

10S uygulamalarina yonelik sikayetler, giincelleme sonrasi artarken, Android uygulamalarin uygulama
ozelliklerinin fonksiyonel olmamasiyla ilgili daha fazla sikayet aldig1 sonucuna varilmigtir. Uygulama
sonrasinda kullanicilarin uygulamalar sikayet etmesinde, iOS uygulamalarina yonelik sikayetler fazla
olurken uygulama islevselligi ve kullanilabilirlik arayiizii bakimindan ise Android uygulamalar1 i0OS
uygulamalarina gore daha fazla sikayet almaktadir. Uygulama gelistiricilerin bunlar1 dikkat ederek
uygulamalarinda ki eksiklerini tamamlamasi ayrica bu uygulamalarin arayiiz tasarimlarma 6zen ve
dikkat gostererek sadelestirmesi gerekmektedir. Buna istinaden uygulama gelistiricilerin belirtilen
hususlara dikkat ederek uygulama gelistirmesi ile fayda saglanabilir. Ayrica uygulama fonksiyonelligi
bakimindan iOS kullanicilardan Android’e gore daha az sikayet aldigini bilmek, uygulama gelistiricileri
icin uygulama yapmay tercih edecegi markete yonelik yonlendirici bir bilgi olacaktir. Uygulama
gelistirmek isteyen bir uygulama gelistiricinin iOS marketten daha fazla gelir saglayabileceginden bu
markete yonelmesi kendisi i¢in yararh olacaktir.

Kolay kullanilabilir, anlasilir ve uyum saglanabilen arayiiz, renk uyumu ve farkli tasarim o6geleri
kullanilarak daha cekici ve kullanici dostu hale getirilebilir. Hamilton ve Brady (2012)’ye gore bazi
mobil uygulamalarin gorsel, isitsel ve materyal tasarimi yoniinden profesyonellikleri 6l¢iildiiglinde bu
degerlendirmenin diisiik olmasina bakilarak mobil uygulamalarin akademik kaynak olamayacagini
savunmaktadirlar. Hamilton ve Brady (2012)’a gore akademik kaynak olarak degerlendirilmeyen bazi
uygulamalar arayiizii gelistirilerek gorsel isitsel ve materyal tasarim basamaklarina da dikkat edilerek
tekrar yazilabilir. Ayrica uygulama gelistiricisi, uygulamasini kii¢iik ya da biiyiik gruplara test ettirebilir.
Bu sayede uygulamanin eksik yonleri tespit edilerek bu eksiklerin giderilmesi saglanabilir. Uygulama
gelistiricilerinin iki markete de materyal tasarim ilkelerine uygulama tasarimlarinda dikkat etmesi
gerekmektedir. Yazilan uygulamanin gorsel ve isitsel arayiiz sadeligi ne kadar iyi olursa marketlerde
kullanicilardan olumlu yonde geribildirimlerde o kadar yiiksek olacak ve uygulama gelistiricilerin de
hizla ekonomik gelir elde etmesi muhtemel olacaktir. Uygulama gelistiricisinin gorsel ve isitsel olarak
dikkat cekici ve materyal tasarim ilkelerini de dikkate alarak uygulamasini hazirlamasi, materyal tasarim
ilkelerine dikkat etmeden tasarlanan uygulamalarin 6niinde olacagi gibi yazdig1 uygulamada da sistemli
olarak gelistirilebilecektir. Uygulama marketlerinde gorsel, isitsel ve materyal tasarimi yoniinden iyi
tasarlanarak gelistirilen uygulamalar benzer amach gelistirilen uygulamalarin 6niine gegecektir.

Bir uygulama gelistiricisinin hazirladigi uygulamayi platform bakimindan siireklilik arz edecek bir dil
secerek gelistirmesi, gelistirici i¢in yararli olacaktir. Android isletim sisteminde programlama dili olarak
Java, Objective C, Swift, Html 5, Css3, JavaScript kullanilirken, iOS’ta Swift ve Objective C
kullanilmaktadir. Uygulama dili bakimindan Android isletim sisteminde daha fazla dil kullanilirken iOS
isletim sistemi i¢in bu say1 azdir. Uygulama dil say1smin artmasi uygulama gelistiricinin sayisinin hedef
kitlesinin artmasiyla dogru orantili olacagindan Android markete uygulama gelistiren uygulama
gelistiricilerin daha fazla olacagi disiiniilmektedir. Uygulama dil ¢esitliliginin artmasi uygulama
gelistiricilerine fayda getireceginden ¢esitliligin olmas1 o derece de O6nemlidir. Ayrica Android ve
i0S’da ortak olarak Objective C ve Swift dillerinin kullanilmasi, bu iki dili bilen uygulama
gelistiricilerinin her iki markete de uygulama yazmasina kolaylik saglayacaktir.

Yayimlama asamasinda Android’e bir kereye mahsus alinan 25 dolar yaymlama iicreti, i0S’da ise
yayimlama tcreti olarak yillik 99 dolar olmasindan dolayi, uygulama gelistiricilerin tercih sebebi
Android olabilir. Ayrica 2017 yillarinda ki marketlerde ki uygulama sayilar incelendiginde Android
markette uygulama sayist 3,6 milyon iken iOS markette bu say1 2,6 milyondur. Android markette
uygulama sayilarinin fazla olmasi nedeniyle iOS marketine gore uygulama g¢esitliligi daha fazla
olacagidan iOS markete uygulama yazmak ve bundan ekonomik gelir elde etmek daha hizli olacaktir.

Gelistirilen bir uygulama ilk asamada iicretli olarak kullanima sunulabilir ve bu sayede gelir elde
edilebilir. Uygulama, uygulama magazasinda {icretsiz olarak yayimlanabilir ve kullanicilar uygulamaya
ragbet ettikten sonra ek icerikler i¢in iicret talep edilebilir veya uygulamanin belli bir kismim ticretsiz
sunarak ek 6zellikler igin iicret talep edilip gelir elde edilebilir. Ucretli mobil uygulamalarm zaman sinirt
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olmadan, 6zellikleri kisitlanmig {icretsiz deneme siirlimlerinin taninirhk saglamada verimli oldugu
goriilmiistlir (Ertemel ve Cudin, 2018). Mobil uygulamaya reklam alarak bu reklam boyutlarina ve
reklamda gosterilen materyallere (yazi, gorsel, video, animasyonlu gorsel) gore farkli kazanclar
saglanmaktadir. Mobil reklamlar sayesinde isletmeler hedefledikleri kitlelere hizli ve kolay bir sekilde
ulasabilirler (Durucasu ve Aksoy, 2016). Mobil reklamlar dijital reklam yatirimlan arasinda en biiyiik
artig gosteren reklam alanidir (Kocatiirk, 2018). Bu sebeple isletmeler mobil reklamlari tercih ederler.
Ayni zamanda gosterim ve tiklama bagina da kazang oranlart degismektedir. Bir bagka gelir elde etme
yolu ise uygulama iyi bir indirme ve etkin kullanim sayisina ulastiginda yatirimeilarin uygulamayi satin
almak istemeleri ya da yazilim konusunda kendi projelerine destek istemeleri seklindedir.

Mobil uygulama gelistiricilerin gelistirdigi uygulamadan ekonomik gelir elde etmesi ve gelistirdigi
uygulamanin daha hizli yaynlanmasi igin sirasiyla; gelistirecegi uygulamaya baglamadan Once
marketleri gézden gecirip aklindaki uygulamanin olup olmadigma bakmasi, aklindaki uygulamanin
daha once yazilip yazilmadigina bakmasi gerekmektedir. Ayrica yazacagi uygulamanin marketler de
hangi kategoride yaymlanacagimi ve o kategoride toplam uygulama sayilarmi dikkate almasi
gerekmektedir. Uygulama gelistiricilerin Android’e yonelik mi yoksa i0S’a yonelik mi uygulama
geligtirecegine karar vermesi gerekmektedir. Uygulama arayiizii gelistirirken materyal tasarim
basamaklarin1 da dikkate alarak sade bir model olusturmasi gerekmektedir. Olusturulan bu modelin
hedef kitledeki kullanicilara test ettirilerek geri yapilan doniitlere gore diizenlemeler yapilmasi
gerekmektedir. Uygulama gelistiricisinin gelistirecegi uygulama i¢in marketlerde yaynlanma ve
ekonomik gelir elde etme silire¢ basamaklarimi gz oniinde bulundurmasi, hangi kategoride uygulama
gelistirecegine ve hangi markete yonelik uygulamayi gelistirecegine karar vermesine yardimcei olacaktir.

Isletim sistemi ve cihaz ¢esitliliginden dolay: uygulama gelistiricileri farkli uygulama gelistirme
ortamlar1 ve farkli programlama dilleri kullanmak durumunda kalmislardir. Uygulamanin
giincellenmesi ve gelistirilmesi asamalarinda farkli platformlarda degisiklik yapmak ¢ok biiyiik sorun
oldugu i¢in bazi uygulamalarin sadece i0OS veya Android siiriimii gelistirilmistir (Canbazoglu ve Koger,
2016). Mobil yazilim gelistirme ortamlarinin ve araglarinin birbirlerine gore farkli avantajlar1 ve
dezavantajlar1 oldugu goriilmektedir. Mobil uygulama gelistirme araci se¢im asamasinda; tanimlanan
kriterlere uygun olanlar arasindan makul goriinen segenekleri kiiciik pilot uygulamalarda deneyimleyip
secim yapilabilir (Tunali ve Zafer, 2015).

Farkli platformlarda yayimlanmak iizere bir uygulama gelistirilip, bu uygulama yayimlandiktan sonra
belirli zaman kesitinde uygulamanin marketlerden indirilme sayilari, uygulamanin mobil cihazlarinda
kullanim siirelerinin tutulup kullanictmin uygulamada ne kadar vakit gecirdigi verisi, yapilan
uygulamanin Android ve i0OS’ta ne kadar yer kapladigi, uygulamanin mobil cihazin ne kadar bellegini
(RAM) kullandig1, yapilan uygulamanin kesitsel zaman diliminde ekonomik gelir elde etme siiregleri
analiz edilerek platform kargilagtirmas1 yapilabilir. Yazilan mobil uygulamanin bu konuda daha dnceden
yazilmis mobil uygulamalar ile ne kadar benzerlik gosterdigine dikkat edilmesi gerekmektedir.
Halihazirda yazilan bir uygulamanin gelistiricisinden izin ve telif hakki alinarak mevcut uygulamaya
yeni ozellikler katilabilir.
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