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ONSOZ

Teknolojinin gelismesiyle artan akilli cihazlar ve onlarin kullanim oranlar1
yazilim gelistiricilerinin 6nemini de gereksinimlerini de artirmistir. Degisen ve
stirekli gelisen teknolojideki alanlara gore programlama dillerinin cesitliligi ve
popiilerliligi degisiklik gostermektedir. Hizli iiriin gelistirme, dilin 6zelliklerini etkin

kullanma ve kolay algilama kiitiiphane ve gergeveleri ortaya ¢ikarmistir.

Kiitiiphane ve ¢ergevelerinin fazlaligi tercih konusunda yazilim gelistiricinin
veya ekibinin kararsizligina neden olabilir. Topluluk destegi, performans ve tiiketim

degerleri gibi avantaj ve dezavantajlar iizerinden tercih yapilmaya calisilir.

Bu tez cgaligmasinda yazilim gelistirme ve ekibine mobil alaninda capraz
platform g¢ergevelerinin tiikketim degerlerini ve farklarini karsilagtirarak gostermek ve

tercih edilmelerine bir fikir sunmak temel amag edinilmistir.

Yiiksek lisans egitimim boyunca bana rehberlik eden degerli tez danigmanim
Saymn Dr. Ogr. Uyesi Remzi BASAR’a tesekkiirlerimi sunarmm. Yiiksek lisans
yapmam ig¢in beni tesvik eden ve destegini esirgemeyen canim annem Ve babama
minnettarim. Ayrica yiiksek lisans programindaki tiim hocalarima ayr ayri tesekkiir

ederim.

Hakki Giirkan TUCEL



OZET

CAPRAZ PLATFORM UYGULAMA CERCEVELERININ MOBIL CIHAZLAR
UZERINDEKI PERFORMANS ETKILERI

TUCEL, Hakki Giirkan
Yiiksek Lisans, Yonetim Bilisim Sistemleri Anabilim Dah
Tez Damigmani : Dr. Ogr. Uyesi Remzi BASAR
Haziran 2021, 81 Sayfa

Yazilim diinyasinda her bir ekosistemin kendine ait bir isletim sistemi vardir
ve bu isletim sistemine uygulama gelistirebilmeniz i¢in onun derleyicisine
(Windows: C#, Android: Kotlin, iOS: Swift) uygun programlama dili ile yazmaniz
gerekir. Bu gereklilik zaman, is giici ve maliyet gibi zorluklar ortaya ¢ikardig1 igin
capraz platform uygulama gelistirme araglart ortaya ¢ikmistir. Hem bu zorluklar,
hem de mobil kullanimin artmasi capraz platform cergevelerinin de cesitliginin

artmasini saglamistir.

Capraz platform uygulama gelistiriciligi ile bir programlama dili ile birden
cok ekosisteme (mobil, pc, saat, tv) uygulama gelistirilebilir. Uygulamalarin
gelistirilmesine yardimer olan gergevelerin uygulama boyutunun ve gegici bellek

kullaniminin azlig1 gibi birbirinden iistiin oldugu yonleri vardir.

Bu ¢alismada ¢apraz platform mobil uygulama gelistirme ic¢in yayinlanan
frameworkler (Flutter, React Native, Xamarin) ile Todo List (Yapilacaklar Listesi)
mobil uygulamasi gelistirildi ve CPU, RAM, enerji, veri (internet) kullanimi
tizerinden ara yiiz (UI) testine tabii tutuldu. Frameworklerin testlerden aldiklar

sonuglar tablolar ile yansitilip, karsilagtirilmistir. Elde edilecek veriler ile isletmelerin



yazilim ekiplerinin veya serbest mobil uygulama gelistiricilerinin uygulama

gelistirirken hangi gerceveyi tercih etmesi gerektigine katki saglamasi hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler: ¢apraz platform, mobil gelistirme, mobil uygulama



ABSTRACT

PERFORMANCE EFFECTS OF CROSS PLATFORM APPLICATION FRAMES
ON MOBILE DEVICES

TUCEL, Hakki Giirkan
Master Degree, Department of Management Information Systems
Thesis Advisor : Dr. Ogr. Uyesi Remzi BASAR
June 2021, 81 Page

In the software world, each ecosystem has its own operating system, and in
order to develop applications for this operating system, you need to write it with the
appropriate programming language for its compiler (Windows: C #, Android: Kotlin,
10S: Swift). As this requirement creates difficulties such as time, labor and cost,
cross-platform application development tools have emerged. Both these challenges
and the increase in mobile usage have increased the variety of cross-platform
frameworks. With cross-platform application development, applications can be
developed for multiple ecosystems (mobile, pc, watch, tv) with a programming
language. Frameworks that help develop applications have aspects that are superior
to each other, such as the size of the application and the lack of volatile memory.

In this study, the To-Do List mobile application was developed with
frameworks (Flutter, React Native, Xamarin) published for cross-platform mobile
application development and subjected to interface (Ul) testing over CPU, RAM,
energy, data (internet) usage. The results obtained from the tests of the frameworks
are reflected and compared with tables. With the data to be obtained, it is aimed to
contribute to which framework software teams or freelance mobile application

developers should prefer while developing applications.

Keywords: cross platform, mobile development, mobile application
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Bu boliimde; problem, arastirmanin amaci ve 6nemi, sinirliliklar ve tanimlar yer

almaktadir.
1.1.Problem

Yazilim alanindaki dillerin ve gelistiricilerin kullanim kolaylig1 saglamasi i¢in
cikarilan kiitiphane ve ¢ercevelerin sayist hergiin artmaktadir. Teknolojinin
erisilmesi ve kullanici sayisinin artmasiyla birlikte akilli cihazlarin yayginlagsmasi ve
bu cihazlarin birbirleriyle haberlesmesi igin gelistirilen programlama dillerin
cesitliligi artmasi sonucu gelistirici tarafindan bilinmesi istenilenin gereksinimlerde

bu orantiyla birlikte artmistir.

Capraz platform gergevelerl, akilli cihazlarin sayilarinin artmasi ve bu cihazlarin
calismas: i¢in gerekli isletim sistemlerine uygulama gelistirilmesi i¢in ortaya
cikmistir. Cergevelerin stabil versiyonlarmmin eskiye dayanmamasi, yeni olmasi
sonucunda ortaya ¢ikarilan iiriin sayisinin azligi ve zaten varolan sekilde native
olarak gelistirme yapilan ortamlara gore tiiketim degerlerinin fazla olmasi uygun

teknolojinin tercih edilmesi konusunda zorluklar ¢ikarmaktadir.
Bu boliimde bu konu ile ilgili daha 6nceki calismalara yer verilmistir.

Isitan ve Koklu (2020) yaptig1 calismada React Native, Flutter, Nativescript ve
Xamarin capraz platform uygulama gelistirme cercevelerini karsilastirmis, yazilan
uygulamalar Android emulatorii izerinden test edilmistir. Calismada Flutter ve React

Native’in daha basarili sonuglar verdigi goriilmiistiir.

Inupakutika vd. (2020) saglik uygulamalar1 mHealth iizerinden yerel Android ve
capraz platformlar aras1 c¢ercevelerin gelistirilmesi gosterilmis, uygulama

degerlendirmesi yapilmistir.



Dorfer vd. (2020) yerel Android ile React Native islemci, bellek ve enerji lizerinden
gercek Android cihazlar iizerinden karsilastirilmistir. Calismada capraz platform
cervecesi React Native’in yerel Android uygulamasina gore daha fazla islem ve

enerji tikkketigi gorilmistiir.

Huber ve Demetz (2019) yerel Android ile React Native ve lonic Cordova ¢apraz
platform gergeveleri kaydirilabilir liste goriiniimii tizerinden CPU ve bellek tiikketimi
Olclilmiistiir. Bu iki ¢apraz platform gergevelerinin yerel uygulamaya kiyasla CPU
kullaniminda yaklasik iki kat, bellek tiiketiminde de daha yiiksek oldugu sonucuna

ulastlmistir.

Ciman ve Gaggi (2016) capraz platform g¢ergevelerinin enerji tiiketiminden nasil
etkilendilerini incelemis ve ger¢ek mobil cihazlar iizerinden karsilagtirmistir.
Calismada enerji tiiketiminde her zaman bir artis oldugunu ve en ¢ok enerji

tiiketiminin cihazin sensorleri kullandiginda yasandig1 gézlenmistir.

Oberg (2016) Xamarin, Ionic Cordova capraz platform cerceveleri ve Native
Android ile gelistirilen uygulama CPU ve RAM kullanimlar1 {izerinden gelistirici
perspektifleri iizerinden degerlendirilmistir. Xamarin ile Ionic Cordova kullanici
perspektifleri lizerinden kullanici arayiizii, baslatma zamani ve gelistirme hizi
kriterlerine gore karsilastirmalar yapilmistir. Calismada ¢apraz platform
cercevelerinden Xamarin’in Ionic Cordovaya gore daha yiiksek puana ulastig

gbzlenmistir.
1.2.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; Capraz platform cercevelerinin islemci, bellek, ag ve giic
kullanimlar1 Kriterlerine gore en uygun gergeveyi segmeye yardimci olmaktir. Bu

amac1 gergeklestirmek icin asagidaki sorulara yanit aranacaktir:

1. Popiiler ¢apraz platform cergevelerinin tiikketim degerleri nasildir?

2. Capraz platform cergeveleri arasinda performans farklart var midir?



1.3.Arastirmanin Onemi

Mobil cihazlarin akilli hale gelmesiyle yayginlasan mobil isletim sistemleri
glinlimiizde masaiistii isletim sistemleri kadar kullanisli hale gelmistir. Android ve
10S mobil isletim sistemlerinin hakim oldugu pazar payinda her platformda oldugu
gibi uygulamalarin farkli gelistirilme ortamlar1 vardir (Stat Counter, 2020). Bu ortam
gelistiriciye her platform icin farkli programlama dillerini ve arayiiz tasarlama
desenlerini 6grenme ve kullanma gerekliligi getirir. Bunun yaninda zaman ve maliyet

gibi etkenlerde yer alir.

Capraz platform mobil uygulama gelistirme c¢ergeveleri (framework) ile bir
programlama dili ile birden ¢ok ekosisteme (mobil, desktop, watch, tv) uygulama
gelistirilebilir. Zaman, is giicli, maliyet gibi faydalar saglar. Bu faydalarin yaninda
CPU, pil giicii, bellek kullanimi1 ve uygulama boyutunun fazlaligi gibi zararlar1 da

yaninda getirir.

Bu ¢alismada mobil uygulama gelistirmek i¢in Cross Platformlar i¢in yayimlanan
frameworkler (Flutter, React Native, Xamarin) ile ayr1 ayr1 Todo List (Yapilacaklar
Listesi) amobil uygulamasi gelistirildi ve CPU, RAM, Enerji, Veri (internet)
kullanim1 iizerinden ara yiiz (Ul) testine tabii tutuldu. Frameworklerin testlerden

aldiklar1 sonuglar tablolar ile yansitilip, karsilagtirilmistir.

Her cercevenin (framework) uygulama boyutunun ve gecici bellek (RAM)
kullantmimin azligir gibi birbirinden {istiin oldugu yonleri vardir. Bu ¢aligma
tizerinden elde edilecek veriler sayesinde isletmelerin yazilim ekiplerinin veya
serbest mobil uygulama gelistiricilerinin uygulama gelistirirken hangi cerceveyi

tercih etmesi gerektigine katki saglamas1 amaclanmaktadir.
1.4. Arastirmanin Sayiltilar

e Calisgmada kullanilan test programlarinin  giivenilir oldugu kabul
edilmektedir.
e Arastirmaya katki saglayan test araclarinin sonuglart dogru gosterdigi

varsayilmaktadir.



1.5.Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu arastirma, 3 adet Android, 3 adet iOS test cihazlari ve Mart 2021 yil
itibariyle ¢apraz platform gergevelerinden popiiler olan ilk ti¢ ¢erceve Flutter, React

Native ve Xamarin ile sinirlidir.
1.6. Tamimlar

Cerceve: Gelistiricinin  metotlar ve arayiizler ile islerini kolaylagtirmak igin
programlama dillerinin islevselligini saglayan evrensel, yeniden kullanilabilir bir

iskelet gorevi goren yazilim ortamidir (Riehle, 2000 : 9).

APIl: Yazillmin baska yazimlarla tanimlanmis islevlerini kullanabilmesi igin
fonksiyon ve smif kiimesi gorevi géren uygulama programlama arayiiziidiir (Ardis ve

Goktiirk, 2009: 91).



IKINCi BOLUM

2. LITERATUR

2.1.Capraz Platform Mobil Uygulama Gelistirme

Yerel uygulamalar, platform gelistirileri tarafindan saglanan yazilim gelistirme
kitleri (SDK) ile platformlarina 6zgii olarak gelistirilirler. Yazilim gelistirme kitlerini
gelistirmek icin tercih ettikleri programlama dilleri vardir. Ornegin, Android isletim
sistemi i¢in Java veya Kotlin, iOS igin Objective-C veya Swift programlama

dilleridir. Gelistirme, her platform igin ayr1 ayr gelistirilir.

Capraz platform uygulama gelistirmenin amaci tek bir programlama dili ile
birden ¢ok platforma gelistirme yapabilmektir. Birden fazla platforma uygulama

gelistirmenin gesitli yollar: vardir.

Asamali Web Uygulamalari: Isaretleme dilleri HTML, CSS ve web tarayicilarinda
kullanilan dinamik programlama dili Javascript ile gelistirilen bir web uygulamasidir.
Akilli telefon ve tablet gibi akilli cihazlarin ekran ¢oziiniirliiklerine gére duyarli web
tasarimi (responsive) yaklagimina gore optimize edilir. Platformun uygulama web
tarayicist (browser) iizerinden calisir. Cihazin ve isletim sisteminin 6zelliklerine
erigsim kisithidir. Konum ve veri depolama gibi 6zelliklere erismekle sinirlidir. Web
tarayicist iizerinden c¢alistigt i¢in internet baglantist olmadan ¢evrimdisi

kullanilamaz.

Hibrit Uygulamalar: Web gelistirme teknolojilerinin mobil ve web yaklagimlarinin
bir arada kullanilarak uygulama gelistirilmesidir. HTML,CSS ve Javascript
kullanilarak gelistirilen uygulama WebView kullanilarak yeniden islenerek yansitilir.
Javascript API’lar1 yardimiyla ilgili alan tarayici motoru iizerinden Bluetooth, GPS
ve ag baglantilar1 araciligiyla gagrilarak kullanilabilir. WebView bileseni sayesinde

yansitilan ve uygulama gorilintlisiine biiriinen uygulama magazadan indirilirek



telefona vyiiklenir ve ¢evrimdist kullamlabilir. Ionic, Cordova, PhoneGap bu
yaklagimlart kullanan ve kullanicilarina gelistirme olanagir veren cergevelerdir

(Hansen vd., 2020 : 3001).

Capraz Uygulamalar: Uygulama gelistirilmesi hedeflenen tiim platformlarin temel
islevlerine erigebilmek i¢in ortak bir API kullanilir. Calisma katmaninda aplikasyon
gelistirme kodu c¢ercevenin tercih ettigi Javascript dili ile React Native ve
Nativescript, C# ile Xamarin, Dart ile Flutter gibi programlama dilleri ile yazilir.

Yerel olarak islenmis kullanici arabirimlerinin birlesimlerini kullanilirlar (Hansen
vd., 2020 : 3002).

2.1.1. Flutter

Flutter, Google tarafindan gelistirilen tek bir kod ¢iktisindan derlenmis
uygulamalar olusturan iicretsiz ve acgik kaynak kodlu bir arayiiz ara¢ setidir. 2018
tarihinde ilk siirlim yaymlanmis olup Dart programlama dilini kullanir. Mobil, web

ve masaiistii i¢in uygulamalar olusturmay1 destekler (Flutter, 2020).
2.1.1.1.Flutter Calisma Mimarisi

Flutter, Dart programlama dili ile yazilan bir frameworktur. Framework
katmaninda Material (Android) ve Cupertino (i0OS) tasarim dilleri, Buton, resim,
mentiler gibi widgetlar, animasyonlar bulunur. Merkezinde C ++ ile yazilmis Flutter
motoru (engine) yer alir. Motor katmani, frameworkteki yapilan degisikleri ¢izip
sonucu gostermekle sorumludur. Dart kodu derleme ¢iktis1 ve ¢alismasi, grafikler,
metin diizeni, dosya, ag, eklentilerin uygulanmasini saglar. Embedder katmani ise
Flutter kodunu modiil olarak mevcut uygulamaya entegre ederek uygulamanin tiim
igerigini olusturur. Bu katman platformlarin destekleri dillere gore Ios igin Objective-
C, Android i¢in Java ile yazilmigtir (Flutter, 2020). Sekil 2.1.’de goriildiigii gibi

katmanlar yer alir.



Sekil 2.1. Flutter Calisma Mimarisi

Framework :
Material
Dart
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
Engine Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++
Dart Isolate Setup System Events
Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling Asset Resolution
Embedder

Platform-specific

(Kaynak: Flutter, 2020)
2.1.2. React Native

React Native, Android ve iOS uygulamalari olugturmak i¢in Facebook tarafindan
gelistirilen agik kaynak kodlu bir cercevedir. 2015 yilinda ilk siirlimii yayinlandi.
Javascript programlama dilini kullanarak gelistirme yapilir. Mobil, web ve masatistii

icin uygulamalar olugturmay1 destekler (React Native, 2020).
2.1.2.1.React Native Calisma Mimarisi

React Native, Javascript kiitiiphanesi React]S ile gelistirilen bir frameworktur.
Isletim sistemi platformlarmmn kaynaklarma ulasarak Javascript ile arayiiz

giincellestirmelerini ve kullanict davraniglarini tanimlar (React Native, 2021).

Node.js, Javascript’in sadece istemci tarafinda caligsan bir dil olmaktan ¢ikararak
sunucu tarafinda da calisan bir dil haline getiren bir ortamdir. Is mantigmin es

zamanl1 yiirlitiilmesini saglamak icin Google’in Chrome V8 Engine adini verdigi



ortam ile Linux, Windows, macOS isletim sistemlerinde ¢alisir. Javascript kaynak
kodunu derler ve yliriitiir. Node modiil sistemiyle uyumlu istemci tarafli Javascript
i¢cin bir¢ok kitaplik ve ¢ergeve bulunur. Diiglim paketi yonetici npm ile kitapliklar,

eklentiler ve bagimliliklar yiiklenir (Tilkov ve Vinoski, 2010: 81).

2020 yil1 i¢in npm paket yiiklenme sayist 642,683,350’ dir (NpmStat, 2021). Test
icin secilen kiitiiphanelerden bir tanesi olan React Native ve yardimci paketleri npm

diiglim paketi yoneticisi ile kurulmustur.

Node uyumlu modiil sistemi ile calisan Reactjs, Web gelistirme yaparken React
kiitiphanesindeki gelistiricinin goriinimdeki nesnelerin gériinmesi igin yaptig ayar,
yazdigi kod ile uygulamadaki sayfada olusmasi ile gegen is arasindaki katman
gorevini Sanal DOM gergeklestirir. Bu islemi Google Chrome, Mozilla Firefox gibi

kullanicinin tarayicisindan gergeklestirerek kullanir (Eisenman, 2016: 27).

Sekil 2.2. React Native Calisma Mimarisi

React Component

render: function() { it
return <div>Hil</div>; | React)S
} DOM

React Component i i0S
render: function() { M :
N

return <View>Hil</View>; | ative | ~~<

(Kaynak: Eisenman, 2016: 27)

React Native ise tarayicinin DOM’unda olusup ¢agirmak yerine iOS ig¢in
Objective-C veya Swift API’larini, Androd igin Java veya Kotlin API’larim
olusturur. React ana platformunun arayiiz Ogeleriyle etkilesimi ile isaretlemeyi
dondiiriir ve platform iizerinde goriiniimii olusturur. Gorliniimii olustururken kendi
arayiiz bilesenlerini Android ve 10S goriiniimlerine cevirir. <Text> arayiiz bileseni,

Android i¢in <TextView>, iOS igin <UITextView>, Web i¢in <p> etiketlerine denk



gelir. Resim, kullanict metin girigleri gibi tiim arayiiz bilesenleri i¢in goriiniimler

mevcuttur (Eisenman B., 2016: 28-30).
2.1.3. Xamarin

Xamarin, C# ve .NET kiitiiphanesi ile Microsoft tarafindan gelistirilen acik
kaynak kodlu uygulama platformudur. 2011 yilinda ilk siiriimii yayinlandi. Mobil,
web, masaiisti ve tvOS gibi diger akilli cihazlar i¢in uygulama gelistirilebilir

(Microsoft .NET, 2021).
2.1.3.1. Xamarin Calisma Mimarisi

Xamarin.Android ve Xamarin.iOS uygulamalari mono yiiriitme ortaminda calisir.
Android uygulamalar1 i¢in yliriitme ortami Android Runtime sanal makinesiyle
birlikte Linux ¢ekirdeginin iizerinde calisir. Bu alanlara erisi .NET sinif kitapliklar
sayesinde erisim saglar. Sekil 3.’de yer aldig1 gibi Android sisteminin ¢alismasi igin
gerekli Android.* ve Java.* alanlar1 Java API’leri araciligi sunulur (Microsoft Docs,
2021).

Sekil 2.3. Xamarin Calisma Mimarisi

* Android Native Ul ‘ i0S Native Ul

N ey [ R s NS
N «a

Linux Kernel Unix-Like Kernel

Android Runtime

T Monao (Full AQT) Objective-C

(Kaynak: Microsoft Docs, 2021)

fos uygulamalar icin ise yine uygulamalar mono yiiriitme ortaminda calisir ve
C# kodunu ARM derleme diline derlemek icin AOT derlemeyi kullanilir. Derlenen
kod, Objective-C dili ile birlikte UNIX ¢ekirdegi lizerinde ¢alisir. C# ve Objective-C,
Bindings olarak adlandirilan segiciler ile iletisim kurar (Microsoft Docs, 2021).



Arayiiz, C# kod arkasinda bulunan XAML kullanici arabirimi dili ile her iki
platformda da ayni arayiiz goriiniimiinii (UI) veren UI ¢ergevesi Xamarin.Forms ile
gelistirilir. Dosya sistemi, cihaz bilgileri gibi yerel cihaz 6zelliklerine de API’lar ile

erisen Xamarin.Essentials kitaplig1 vardir (Microsoft, 2021).
2.1.4. Cordova

Cordova, HTML, CSS ve Javascript web teknolojilerini kullanarak mobil
goriiniimlii uygulamalar tasarlamay1 amaclar. Yerlesik tarayici iizerinde calisan web
sayfas1 goriiniimii, webview adi verilen Cordova cekirdegi sayesinde mobil isletim
sistemli telefonlarda mobil uygulama goriiniimii olarak yansitilir. Webview bileseni
HTML sayfasindaki goriinimii yansitir. Kendi kiitiiphanesinde yer alan Cordova
Plug-ins adi verilen eklentiler ile isletim sisteminin API’lar1 ile iletisime gegerek

Sekil 2.4.deki gibi mobil cihazin kamera, dosyalar, galeri gibi depolama alanlarina

ulagir (Qing vd., 2015 : 451-453).

Sekil 2.4. Cordova Calisma Mantigi

Cordova Plug-ins Web app
HTML Ccss JavaScript
Accelerometer Camera Compass
1
Resources \
Media Network File
HTML/IS AR
Contacts Storage l Geolocation Cordova

Native AP N HTML Rendering

Engine(WebView)

CS API
05 AP

Mobile (0S) Services | Input Graphics

(Kaynak: Qing vd., 2015 : 451)
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2.1.5. lonic Framework

lonic Framework, HTML, CSS ve Javascript web teknolojilerini kullanarak
mobil uygulama olusturan bir arayliz arag¢ setidir. Popiiler javascript ¢ergeveleri olan
Angular, React ve Vue ile etkilesime gegerek kullanici deniyimli ve kullanici
arayiizlii mobil uygulamalar tasarlamaya odaklanir. Tercih edilen javascript gergevesi

sayesinde mobil isletim sisteminin API’lar1 ile iletisime gecerek cihazin alanlarina

ulasir (lonic, 2021).
2.2.Test Uygulamasinda Kullanilan Teknolojiler
2.2.1. Rest Api

REST, c¢esitli istemciler tarafindan kaynak durumlarmi HTTP isteklerine ve
yanitlaria gére web hizmetlerini tasarlayabilen bir dizi mimari ilkelerdir. Bu ilkelere
gore sunucudan bir kaynagi almak i¢in GET, kaynak olusturmak i¢in POST, kaynag1
degistirmek i¢cin PUT ve kaynag silmek i¢in DELETE kullanilir.

Istemci kaynaklar1 URI’lar ile ele alir. Kaynak gdsterimi istemci uygulamasinin
talep ettigi kaynagin durumunu yansitir. Yanstyan durumun detaylaria ulasabilmek
icin  URI  diizeni genellikle hiyerarsik aga¢  diigiimleri  seklindedir.
https://todoprojectdemo.com/todos/ {year}/{month}/

Ornegin 2021 yili ocak ayimndaki yapilacak listesindeki igeriklere ulasabilmek igin
gecerli URI: https://todoprojectdemo.com/todos/2021/Ocak/

Kaynak gosterimdeki c¢iktilar veri modelindeki tanimlara gore HTTP
govdesinde (body) anahtar, deger Oznitelikleri bicimiyle goriiniir. Goriilen ¢iktilar
XML, JSON vb. formatindadir (Rodriguez, 2008: 1-11). Sekil 2.5.’te JSON ¢ikt1

Ornegi gosterilmistir.
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Sekil 2.5. JSON Ciktist

{
"id" @ 1,
"title" : "Tez Calismas1",
"description" : "Tez calismasli aciklamasi™,
"wear" : 2021,
"month" : "Dcak"
H

2.2.1.1.Firebase

Firebase ger¢ek zamanl veritabani, bulutta verileri JSON olarak depolayarak her
istemciye gergek zamanli verileri gonderen bir NoSQL veritabanidir. Android, iOS,
Web, C++, Unity ve REST API i¢in kullanilabilir. Yapilacak Listesi (TodoApp)

uygulamasinda Firebase bulut tabanli veritabani olarak kullanilmaktadir.

Firebase Authentication, parolalar, telefon numaralari, sosyal medya hesaplari ile
giris i¢in kimlik dogrulamay1 destekler (Google Firebase, 2021). Firebase Auth arka
ucunu yeni kullanicilar olusturma, oturum agma, silme gibi islemler i¢cin REST API

araciligiyla sorgular yapilmistir.
2.2.2. Paket ve Eklentiler

2.2.2.1.Http / Fetch

Yapilan ag isteklerinin okuma, yazma ve yanitlarin sonuglarima gore
ayristirilmasint saglamak icin http istekleri yapilir. Kullanici arabirimi iizerinden
istekler ag gdnderme is pargacagi iizerinden caligir. Kuyruga eklenen istek, onbellek
tarafindan almir ve Onceliklendirilir. Istek onbellekteki basarili veya basarisiz
duruma gore is pargacaginda kod ¢oziimlenir ve gelen yanit ana is parcacagina teslim

edilir. Ilk ag istegi kuyruktan alinarak http islemleri gergeklestirilir (Android, 2020).

Test uygulamasinda http isteklerini ger¢eklestirebilmek i¢in Flutter ¢ergevesinde
http paketi ayriyeten yiiklenmis, React Native ve Xamarinde ¢ercevelerinde ise kendi
iclerinde gelen arayiizler kullanilmistir. React Native i¢in Javascript gelistirme API
icerisinde yer alan fetch(), Xamarin i¢cin NET kiitiiphanesinde yer alan HttpClient

arayiizli kullanilmistir.
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2.2.2.2.Shared Preferences

Uygulamalar, kullanicinin varsayilan veritabanindaki degerlere parametre
gondererek kullanici tercihlerini deporlar. Basit degerleri depolamak ve almak icin
kullanilir. Parametreler anahtar-deger ciftleri igeren verileri igerir. Bilgiler 6nbellekte
yer alir. Eszamanli ve eszamansiz olarak kalici depolama ve diger islemlerle
degistirilir. Uygulamanin davranisini kullanicnin tercihlerine gore Ozellestirmesine
izin veren kullanici veritabanina Android isletim sisteminde SharedPreferences, iOS

isletim sisteminde UserDefaults ad1 verilir. (Android, 2020; Apple, 2020).

Test edilecek uygulamada iiye yetkinlendirme iglemleri i¢in gerekli olacak token
verisi ‘tokenld’, ‘userInfo’ parametreleri seklinde gonderilip gegici veritabaninda
saklandi. Saklanan token verisi iyenin ekleyecegi ve silecegi verilerin sahiplik
bilgisini arka u¢’a  gonderek  dogrulama, yetkinlendirme islemlerini
gerceklestirecektir. Platformlara 6zgii depolamayir sunan SharedPreferences ve
UserDefaults i¢in ¢apraz platform gergevelerinin gelistirdikleri eklentiler mevcuttur.
Test uygulamasinda Flutter i¢in shared_preferences, React Native i¢in async-storage
eklentileri  kullamlmistir. Xamarin  ¢er¢evesi i¢in kendi ig¢inde gelen

ISharedPreferences arayiizii kullanilmistir.
2.2.2.3.Sayfalama

Kulllanicinin sayfalar arasit hiyerarsik gezinme deneyimi igin ¢ergevelerin
Navigation araylizleri kullanilir. Bir sayfadan bagka bir sayfaya ge¢mek i¢in etkin
sayfa push ile yeni bir sayfa génderir. Onceki sayfaya geri donmek igin ise pop ile
gecerli sayfakla eklenir ve en listteki sayfa etkin olur (Microsoft, 2020). React Native
cercevesi icin React Navigation paketi ayriyeten yiiklenmis, Flutter ve Xamarin i¢in

ise kendi iclerinde gelen Navigation arayiizleri kullanilmistir.

Kullanic1 notlar eklemek ve goriintiilemek gibi islemleri gerceklestirebilmek igin
iiye girisi veya iiye kayd1 yapmak zorundadir. Uye yetkinlendirme islemleri basarili
oldugunda push yaparak yeni bir sayfaya geger ve ekledigi notlar sayfasina ulasir.
Ekranin sag alt kisminda bulunan arti butonu yardimiyla push islemi yaparak yeni

notlar ekleme sayfasina gecis yapar. Istenen giris alanlarmi doldurduktan sonra ekle
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butonu ile yeni bir not ekleyebilir. Islem basarili olursa push islemini
gerceklestirerek notlarin listelenme sayfasma gecis yapar. Istenilirse iist kismda
bulunan geri ok ikonu yardimiyla pop islemi yaparak onceki sayfaya geri doniis
saglayabilir. Sayfanin en st sag kisminda yer alan ¢ikis ikonu butonu yardimiyla
kullanici oturumu kapatabilir. islem basarili olursa push islemi gerceklestirerek iiye
girisi ve kaydi ekranina ulasir. Ag istekleri sonucu yapilan hatalar o ekran iizerinden

snackbar 6zelligi lizerinden gosterilir. Ayr1 bir sayfa iizerinden push yapilmaz.
2.3.Uygulama Tasarimi

Capraz platform cergeveleri arasindaki farklar1 karsilastirmak i¢in uygulama g
kez her gergeve icin olusturulmustur. Degerlendirme igin tasarlanan uygulama dort
ekrandan olugmaktadir. Sekil 2.6. ve Sekil 2.7.’deki gibi birinci ekran liye girisi veya
kaydinin yapildigi, ikinci ekran tiyenin yapilacak listesinin yer aldig, ticlincii ekran

yapilacaklar listesi ekleme ve dordiincii son ekran yapilacak listesinin detay ekrani.

Sekil 2.6. los Todo List App Ekran Goriintiileri

Add Todo

X Makale Gevirisi
Yapilacak

Hasan Bey'e Site Teslimi
X Kitabi - 15 Sayfa Oku

» Ingilizce Ders Egitimi

Hasan Bey'e Site
Teslimi
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Sekil 2.7. Android Todo List App Ekran Goriintiileri

To Do

* Market ahgverigi yopilacak
* X Makale Cevirisi Yapilacak

* X Kitabi - 15 Sayfa Oku

Hasan Bey'e Site Teslimi

* Elektrik Faturast Odenecek

* ingilizce Ders Eitimi

* Hasan Bey'e Site Teslimi

Uygulamalarda kullanilan ortak teknolojiler: Todo List uygulamasinin arka ug
(backend) kisminda Firebase kullanildi. Firebase Auth 6zelligi ile iiye girisi, iiye
kaydi, Firebase Realtime Database ile de kullanicilarin verileri NOSQL bir
veritabaninda kayit altina alindi. Yapilacaklar listesi eklerken kullanici dosya eki

eklendiginde dosyalar Firebase Storage’a kayit edildi.

Firebase’in kullanilabilmesi i¢in ¢ergevelerin paketleri mevcut ancak her iig
uygulama icin de en iyi sonuglari elde etmek i¢in Firebase REST API kullanildi.
GET, POST, PUT, DELETE sorgulari kullanilmig oldu. API’in yanitlar1 JSON

formatinda bigimlenip geriye dondiirilmiistir.

Frontend kisminda ise REST API istek yapabilmek i¢in
(GET,POST,PUST,DELETE) http, {iyelik bilgilerini (token) gecici hafizada

saklamak i¢in shared preferences eklentileri kullanild.
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2.4.Arka U¢ Tasarimi

Sekil 2.8. Uygulama Mimarisi
Bulut Depolama

R —

- ———

Altyapi ( Infrastructure )

— 3 Yetkilendirme, Uyeler, Konular
(Okuma, yazma, silme ve giincelleme islemleri)
plg X T TRE
% ‘g ! Core I
% § i Sistem / Cergeve Bilesenleri, Eklentiler E
e —— -
.t )

REST API
GET, POST,PUT,DELETE

Mobil Uygulama
(Web, Masaiistii, TV...)

Uygulama, Firebase’in gergek zamanli veri taban1 adin1 verdigi NoSQL veri
taban1 bulut depolamay1 kullanir. Uyeler ve kaydettikleri konular veri tabanina kayit
edilir. Altyapr katmani uygulamada yer alan 6zelliklerin mantiginin yansitilmasini
saglar. Ortak olan veri modelleri, yetkilendirme islemleri, konularin listelenmesi,
eklenmesi, silinmesi ve giincellenmesi i¢in veri ayrimini yapar. Temel ¢ekirdek Core
katmani ile kullanicinin davranislarina gore iletisim temsili bir REST API {izerinden
JSON kullanilarak gergeklesir. Firebase, veri taban1 gorevi yaninda arka ug gorevi de

saglar.

Son katman REST API katmaninda, kullanici uygulama iizerinden iiye girisi
ve kaydi, konu ekleme ve silme gibi islemlerini kullanict arabirimi (UI) ile {izerinden

yapar. Kullanic1 arabirimi yani istemci burada mobil uygulamadir. Kullanici
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arabirimi gelistirici tarafindan tercih istenilirse web, masaiistii, televizyon gibi

cihazlar i¢in de gergeklestirilebilir.

Sekil 2.9. Get Sorgu Sonucu Ciktis1 Json Formati

"-MTj jQIhCEdTGdZ6aAux": |

“content”: “Zencefil, tere, maydanoz, sofan, biber®,
"finishedDate": "2021-92-17 17:30:00",

"image_url": "https://firebasestorage.gooqleapis.com/v@/b/todolista
“isCompleted”; true, X Makale Gevirisi
"startDate": "2021-02-17 12:0@:00", Yapilacak
“title*: “Market aligverigi yapilacak",
"userId": "FZTyTQAhDJconl4nBXYHOyADOLW1"

h
HMT]]gCMa4cD2ITLKIWL s {

"content": "Misteri Hasan Bey'e asagida yer alan geligmeleri aktarmayi =
yapildi. \n SEO Caligmalarl yapildi.\n Google amalytics ve
Hasan Beyden alinacak tutar: XOO00( TL.™,

"finishedDate": "2821-82-17 17:3@:80",
“image_url": "https://firebasestoragers
"isCompleted": false,
“startDate": "2021-02-17 12:00:80",
"title™ Kitabl 15 Sayfa Oku",

"userId": "FZTyTQAROJccnlanBXYHOQyAbBOLW1™
} Hasan Bey'e Site Teslimi
'

X Witabi - 15 Sayfa Oku

mv@/b/todolistapphgt

ingilizce Ders Editiml

Sekil 2.10. Post Sorgu Sonucu Ciktist Json Formati

1

2 “email" : "todo@hgtucel.com", ... tedo@hgtucel.com
3 "password” : "12345678",

4 "returnSecureToken" @ true ] TTTTremeea gl s

5 &k
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu béliimde; aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizine ait bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma capraz platform mobil uygulama gelistirme cergevelerinin
performans farklarini incelemeye yonelik bir calismadir. Istatistiksel verileri sunan
Statista ve gelistiriciler tarafindan kullanilan Stackoverflow internet sitelerindeki
kullanim oranlarina ve proje gelistirme sayilarina bakilarak en yiiksek ilk {i¢ cergceve
Flutter, React Native ve Xamarin’in Kkarsilastirma yontemini kullanilarak

karsilagtirilmasina karar verilmistir (Statista, 2020; Stackoverflow, 2020).

Secilen ii¢ ¢erceve arasinda performans testleri yapilacaktir. Performans
karsilagtirma testleri ikinci boliimde anlatilan uygulama her ii¢ platform iginde
gelistirilecektir. Yazilan uygulamalar ti¢ Android cihazi ve ii¢ iOS cihazinda

Olctilecektir.
3.2.Arastirma Grubu

Aragtirma orneklemini capraz platform gelistirme g¢ercevelerinden Flutter, React
Native ve Xamarin olusturmaktadir. Arastirma grubunu 3 Android ve 3 iOS cihazi
olmak {izere toplam 6 cihaz olusturmaktadir. Performans testlerindeki farklarin
goriilmesine katki saglayacak cihazlar farkli donamimlara sahip cihazlardir.
Kullanilan Android cihazlarin 6zellikleri Tablo 3.1.’de, iOS cihazlarin 6zellikleri ise

Tablo 3.2.’de gosterilmistir.
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Tablo 3.1. Android Isletim Sistemli Test Cihazlar

Cihaz Ad1 Cihaz Ozellikleri

Samsung Galaxy A50 Chipset: Exynos 9610 (10nm)
CPU: Octa-core (4x2.3 GHz Cortex-
A73 & 4x1.7 GHz Cortex-A53)
RAM: 6GB
OS: Android 10
Batarya: Li-Po 4000 mAh

Xiaomi Mi A3 Chipset: Qualcomm SDM665
Snapdragon 665 (11 nm)

CPU: Octa-core (4x2.0 GHz Kryo 260
Gold & 4x1.8 GHz Kryo 260 Silver)
RAM: 4GB
OS: Android 11
Batarya: Li-Po 4030 mAh

Samsung Galaxy A51 Chipset: Exynos 9611 (10 nm)
CPU: Octa-core (4x2.3 GHz Cortex-
A73 & 4x1.7 GHz Cortex-A53)
OS: Android 11
Batarya: Li-lon 4000 mAh

Tablo 3.2. iOS Isletim Sistemi Test Cihazlar

Cihaz Ad1 Cihaz Ozellikleri

Apple iPhone 8 Chipset: Apple A1l Bionic (10 nm)
CPU: Hexa-core (2x Monsoon + 4x
Mistral)

RAM: 2GB
0S:i0S 144
Batarya: Li-lon 1821 mAh

Apple iPhone SE (2020) Chipset: Apple A13 Bionic (7 nm+)
CPU: Hexa-core (2x2.65 GHz Lightning
+ 4x1.8 GHz Thunder)

RAM: 3GB
0S:i10S 144
Batarya: Li-lon 1821 mAh

Apple iPhone 8 Plus Chipset: Apple A1l Bionic (10 nm)
CPU: Hexa-core (2x Monsoon + 4x
Mistral)

RAM: 3GB
0S:i0S 144
Batarya: Li-lon 2691 mAh
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3.3.Veri Toplama Araglari

Arastirma verilerinin toplanmasinda islemci, bellek, enerji ve ag tiiketim
degerlerini kayit altinda tutabilmek amaciyla test cihazlari iizerinde calistirilan
uygulamalar, ¢erceveler arasi karsilastirma yapabilmek icin Android isletim sistemli
cihazlarda Android Studio Profiler ve Perfetto UI, 10S isletim sistemli cihazlarda ise

Insturments programlari kullanilmistir.
3.3.1. Android Studio Profiler

Calismada kullanilan Android Studio Profiler programi Google tarafindan
Android gelistiricileri i¢in gelistirilen uygulamanin performans profillerini anlik
olarak gostermek igin tasarlanan bir aragtir (Android, 2020). Bu arag ile islemci,

bellek, batarya ve ag kullanim oranlar toplanmistir.
3.3.2. Perfetto Ul

Perfetto, Google tarafindan gelistirilen tretim diizeyinde performans izleme
analizi sonuglarin1 gorsellestirmek icin kullanilan agik kaynak kodlu web tabanli bir
kullanici arabirimidir. Linux ve Android isletim sistemlerindeki sistem ara
yiizlerinden performans verilerini toplayarak veri kaynagi haline getirir (Perfetto,
2021). Tek ¢ekirdek iizerindeki performansi ve batarya tizerindeki etkisi igin veriler

toplanmustir.
3.3.3. Instruments

Insturments, Apple tarafindan gelistirilen i0S, watchOS, tvOS ve macOS isletim
sistemlerinin performans analizini gergeklestiren test aracidir. Veriler profiller
halinde toplanir ve sonuclar ayrintili olarak sunulur (Apple, 2019). Veriler, i0S
isletim sistemli iPhone cihazlarin Apple Macbook Pro bilgisayarina baglanarak
Xcode arag seti ilizerinden kayit edilmistir. Bu arag ile islemci ve bellek kullanim

oranlar1 toplanmustir.
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3.4.Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin verileri yapilacaklar listesi (todolist) uygulamasinin Flutter, React
Native ve Xamarin g¢ergeveleri i¢in ayr1 ayri gelistirilikten sonra test cihazlarina
yiiklenerek elde edilmistir. Toplam 6 cihaz iizerinden veriler toplanmistir. Ol¢iim
verileri 2 dakika 10 saniye boyunca kaydedildi. Uygulama 2 dakika boyunca
calistirildi. Geriye kalan 10 saniye bekleme siireleri ve uygulamanin agilmasi ve
kapanmas1 siirelerinde harcandi. Cihazlarda ¢alisma boyunca arkaplanda baska bir

uygulama ¢alismamistir. Asamalar Tablo 3.3’de gosterildigi gibidir.

Tablo 3.3. Uygulama Test Asamalari

Asamalar Test
Asama 1 Sistem izlemenin baslatilmasi
Asama 2 Uygulamanin agilmasi ve yiiklenmenin
beklenmesi
Asama 3 Ana ekrana doniilmesi (Arka Planda
Calisma)
Asama 4 Arka plandan tekrar uygulamanin
calistirilmasi ve iiye girisi yapilmasi
Asama 5 Listenin goriilmesi ve scrool view
kullanilmasi. (Listenin asag1 yukari
yapilmast)
Asama 6 Ana ekrana doniilmesi (Arka planda
calisma)
Asama 7 Arka plandan tekrar uygulamanin
calistirilmasi ve ekleme sayfasina
gecilmesi
Asama 8 Yapilacaklar listesi ekleme alanlarinin
doldurulmasi (baslik, agiklama, dosya
ekleme)
Asama 9 Listenin goriilmesi
Asama 10 Uygulamadan tamamen c¢ikis. (Arka
plandan kapatma)
Asama 11 Uygulamanin ag¢ilmasi ve yiliklenmenin
beklenmesi
Asama 12 Uygulamadan iiye ¢ikisi yapilmasi
Asama 13 Sistem izlemenin durulmasi
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3.5.Verilerin Analizi

Test cihazlar lizerinden ¢aligtirilan uygulamalar, ¢erceveler arasi islemci, bellek,
enerji ve ag karsilastirmalar1 yapabilmek amaciyla Android isletim sistemli cihazlar
icin Android Studio Profiler ve Perfetto UI, iOS isletim sistemli cihazlarda ise

Insturments programlari kullanilarak analiz edilmistir.

Android ve i0OS mobil igletim sistemlerinin altyapilar1 farkli oldugu i¢in test
araclarida farkhidir. Test araglarinda toplanan android isletim sistemli cihazlarda
calisan uygulamalarin islemci kullanim oranlar1 makisumum diizeyde yiizde
cinsinden ne kadar kullandig1 iizerindendir. Analiz araci tarafindan islemci lizerinde
olusturulan is parcacagi (thread) iizerinde bulunan uygulama degeri alinmistir.
Bellek {izerindeki kullanimi uygulamanm maksimum tiiketim sagladigi bilgisayar
Olcli birimi megabayt iizerindendir. Batarya, enerji tiiketimi orani diisiik, orta, ve
yiiksek olarak kullanim degerini belirtir. Ag kullanim orani ise yiiklenen ve indirilen

dosyalarin boyutlar1 cinsi tizerindendir.

Ana is parcacagi tizerinde yiiksek miktarda kullanim, ¢alisan uygulamanin yavas
calismasina neden olur. Mimkiin oldugunca 1is, ana 1is pargacigindan
uzaklastirllmalidir  (Apple, 2019). los isletim sistemli cihazlarda ¢alisan
uygulamalarin test araglarinda toplanan islemci kullanim orani ana is pargacagi
tizerindeki agirlig1 yiizde olarak ne kadar kullandigi lizerinedir. Bellek iizerindeki
kullanimi ise uygulamanin tiim y1gin {izerindeki tiikketim degeri megabayt {izerinden

belirtilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin bu bdliimiinde ¢ergeveler i¢in ayri ayr1 gelistirilmis uygulamalardan
elde edilmis performans ve tiiketim degerlerine iliskin bulgular ve yorumlara yer

verilmistir.
4.1.Android Isletim Sistemli Cihazlarin Tiiketim Bulgular
4.1.1. Cpu Kullanim

[k olarak Android isletim sistemli cihazlar ile cerceveler ayr1 ayr1 calistiriimustir.
Android Profiler ile sonuglarin verildigi grafiklerde dikey eksende CPU kaynaginin
kullanim orani yiizde cinsinden, yatay eksende ise saniye cinsinden zaman

belirtilmektedir.

Flutter ¢ercevesi Android isletim sistemi igin birinci test cihazi Samsung Galaxy
AS50 ile test edilmistir. Sekil 4.1.°deki gibi islemciyi en fazla %39 oraninda 7.
Saniyede kullanmistir. Tek ¢ekirdek islemci {izerinde ¢alisir durumdaki islem siiresi
4,82sn, segilen dilim sayisi ise 4653°dir. 8 ¢ekirdegin hepsini kullandiginda ¢alisma

sliresi 58 sn, segilen dilim sayisi ise 49086°dir.
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Sekil 4.1. Flutter Cergevesi Samsung Galaxy A50 Cpu Kullanim Oranlari

v THREADS
xample.todo_ap,
RenderThread
1l.io
1.raster
1.raster
T.ui
ADB-JDWP Conr
AsyncTask #1

Binder:8892_1
00.000

eC

][l § todos@n{[{I[[{IC

MainActivity - stopped - saved

00:07.478

M App:39%
Others: 38 %

== Threads: 54

Selec
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ction Unavailat
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15.000 30.000

(AndliA [ Prd )

45.000

Ikinci test cihazi Xiaomi Mi A3 ile uygulama Flutter gercevesi igin test

edilmigtir. Sekil 4.2.°deki gibi islemciyi en fazla %34 oraninda 4. Saniyede

kullanmistir. 8 g¢ekirdekli islemci iizerinde, tek ¢ekirdekte ¢alisir durumdaki islem

siiresi 2,85 sn, secilen dilim sayis1 2425°dir. Islemcideki tiim ¢ekirdekleri

kullandiginda ise islem siiresi 61,24 sn, se¢ilen dilim sayis1 39813 dir.

Sekil 4.2. Flutter Cergevesi Xiaomi Mi A3 Cpu Kullanim Oranlari

QIR QIERECS
MainActivity - stopped - saved
CPU
100 %
T N Rl T A R R s T e
1
E 00:04.128
"~ Thredl M Appi34%
xamplet Others: 29 %
RenderTt == Threads: 54
lio Selection Unavailable
1.raster
1ui
ADB-JDWP Connec
AsyncTgsk #1
Binder:3417_1
Binder:3417_2
00.000 15.000 30.000 45.000
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Ucgiincii test cihazi Samsung Galaxy A51 ile uygulama Flutter gercevesi icin
test edilmistir. Sekil 4.3.’deki gibi islemciyi en fazla %37 oraninda 1. Dakika 39.
Saniyede kullanmistir. 8 ¢ekirdekli islemci iizerinde, tek ¢ekirdekte ¢alisir durumdaki
islem siiresi 4,24 sn, secilen dilim sayis1 5842°dir. Islemcideki tiim gekirdekleri

kullandiginda ise iglem siiresi 55,64 sn, secilen dilim sayis1 14290°dir.

Sekil 4.3. Flutter Icin Samsung Galaxy A51 Cpu Kullanim Oranlar

1] saman LB AL QAT {{-{ O]
Mandctity - opped - snemd Useiteavty - popged froe
cpPU
2 o PN SR
i 50 00:01:39.532
: W App:37%
“' = Others: 9 %
00.000 15.000 30.000 45.000 01:00.000 01:15.000 01:30.000 == Threads: 68

React Native Android isletim sistemi igin birinci test cihazt Samsung Galaxy
AS50 ile test edilmistir. Sekil 4.4.’deki gibi islemciyi en fazla %44 oraninda 21.
Saniyede kullanmistir. Tek ¢ekirdek islemcideki ¢alisir durumdaki islem siiresi 2.42
sn, secilen dilim sayis1 1797°dir. Islemcideki 8 cekirdek iizerindeki islem siiresi

71,94sn, segilen dilim sayisi ise 12282°dir.

Sekil 4.4. React Native I¢in Samsung Galaxy A50 Cpu Kullanim Oranlar

ool keveaQL UL {eC Al L1 {ProCh mell §nai ¢

MainActivity - stopped - saved

¥ THREADS
todoappproject
RenderThread B App:44%

00:21.523

.googleapis.com Others: 9 %
ADB-JDWP Connec == Threads: 78
AsyncTask #2 Selection | E
AsyncTask #3
AsyncTask #4
BMScavenger
Binder:8036_1

00.000 15.000 30.000 45.000

Ikinci test cihazi ile uygulama React Native icin test edildiginde ise Sekil

4.5.°deki gibi islemciyi en fazla %37 oraninda 1. Dakika 10. Saniyede kullanmigtir. 8
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cekirdekli islemci iizerinde, tek c¢ekirdekte c¢alisir durumdaki islem siiresi 5,42 sn,

secilen dilim sayis1 3873 dir. Islemcideki tiim g¢ekirdekleri kullandiginda ise islem
stiresi 74,29 sn, segilen dilim sayis1 59478 dir.

Sekil 4.5. React Native I¢in Xiaomi Mi A3 Cpu Kullanim Oranlari

] [eone g oAl O
{ o
CcPU
100 %
T T P e (EET 00 it e e e
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W App:37%
Others: 24 %
== Threads: 100
0o |:||.JL| 15.000 30.000 45.000 01:00.000 01:15.000 01:30.000

01:45.000

Ucgiincii test cihazi ile uygulama React Native igin test edildiginde ise Sekil
4.6."deki gibi islemciyi en fazla %40 oraninda 1. Dakika 27. Saniyede kullanmugtir. 8
cekirdekli islemci iizerinde, tek cekirdekte calisir durumdaki islem siiresi 5,66 sn,

secilen dilim sayis1 9030°dir. islemcideki tiim g¢ekirdekleri kullandiginda ise islem
stiresi 55,95 sn, secilen dilim sayis1 12576 dir.

Sekil 4.0.6. React Native Igin Samsung Galaxy A51 Cpu Kullanim Oranlar1

toscsd TR O (ol te{ 105 $
P » & .
cpU
100 %
_________________________________________________________________
P T e L 0 e W 1
R Yy 00:01:27.367
ez B App:40%
00.000 15.000 30.000 45.000 01:00.000 01:15.000 Others: 36 %

== Threads: 116

Uciincii cerceve olan Xamarin, Android isletim sistemi i¢in uygulama birinci
test cihazi Samsung Galaxy AS0 ile test edilmistir. Sekil 4.7.’deki gibi islemciyi en
fazla %35 oraninda 7. Saniyede kullanmistir. Tek c¢ekirdek islemcideki calisir
durumdaki islem siiresi 3.42 sn, secilen dilim sayis1 3178dir. Islemcideki 8 ¢ekirdek

tizerindeki islem stiresi 29,22 sn, secilen dilim sayisi ise 34544 °dir.
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Sekil 4.7. Xamarin I¢in Samsung Galaxy A50 Cpu Kullanim Oranlar

oaosed QY[[T[[e ar (Al e {{Al{}{ecil | O
MainActivity - stopped - saved
CPU

00:07.548
B App:35%
Others: 59 %

== Threads: 65
3 Selection Unavailable
00.000 v 30.000 45.000

v THREADS (83)

name.xamarint ||
RenderThread
RenderThread

Ikinci test cihazi Xiaomi Mi A3 ile uygulama Flutter cercevesi igin test
edilmigtir. Sekil 4.8.°deki gibi islemciyi en fazla %34 oraninda 4. Saniyede
kullanmistir. 8 g¢ekirdekli islemci iizerinde, tek ¢ekirdekte calisir durumdaki islem
siiresi 2,85 sn, secilen dilim sayis1 2425°dir. Islemcideki tiim ¢ekirdekleri

kullandiginda ise iglem siiresi 44,18 sn, segilen dilim sayis1 35542°dir.

Sekil 4.8. Xamarin i¢in Xiaomi Mi A3 Cpu Kullanim Oranlari

1 xizmo Jl L m{af A3 L

MainActivity - stopped - saved

00:17.685
~ THREADS (30)
name.xamarintodo W App:35%
RenderThread Others: 29 %

00000 15.000 == Threads: 55 30.000

Ugiincii test cihaz1 ile uygulama Xamarin igin test edildiginde ise Sekil
4.9.’deki gibi islemciyi en fazla %39 oraninda 1. Dakika 18. Saniyede kullanmistir. 8
cekirdekli islemci iizerinde, tek g¢ekirdekte calisir durumdaki islem siiresi 2,75 sn,
secilen dilim sayis1 2392°dir. Islemcideki tiim cekirdekleri kullandiginda ise islem

stiresi 74,29 sn, secilen dilim sayis1 60478 dir.
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Sekil 4.9. Xamarin I¢in Samsung Galaxy A51 Cpu Kullanim Oranlari

MainActivity - stopped - saved MainActivity
CPU
S 00K i i e A R R R e e e e e e e ———————
50
00:01:18.883

v THREADS M App:39%

name.xamarintodo Others: 9 %

RenderThread == Threads: 98

RenderThread e F s

0120000 01:25.000

4.1.2. Bellek Kullanimi

Bellek kullanimlari test cihazlarinda Tablo 1.’de yer aldigi asamalar uygulanarak
Olciilmiistiir. Grafiklerde yer alan dikey eksen kullanilan bellek miktarint MB
cinsinden, yatay eksen ise saniye cinsinden zamani belirtmektedir. Grafiklerdeki
yesil alan, ¢erceveler ile yazilan uygulamalarin kullandig: bellek miktarini kod etiketi

ile gostermektedir.

Flutter gercevesi ile yazilan uygulama birinci test cihazi ile en fazla 24,5 MB
bellek kullanim kaynagina ihtiya¢ duymustur. Bu ihtiyaci Grafik Sekil 4.10.’da
goriildiigii gibi 1. Dakika 32. Saniyede kullanmustir.
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Sekil 4.10. Flutter Cergevesi Samsung Galaxy A50 Bellek Kullanim Oranlari
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Ikinci test cihazi ile Flutter gergevesi ile yazilan uygulama Sekil 4.11.°de

goriildigi gibi 30. Saniyede en fazla 28,4 MB bellek kullanmustir.

Sekil 4.11. Flutter Cergevesi Xiaomi Mi A3 Bellek Kullanim Oranlari
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Ucgiincii test cihaz ile élgiilen Flutter cergevesi ile yazilan uygulama ise Sekil

4.12.’de goruldigi gibi 1. Dakika 39. Saniyede en fazla 21,4 MB bellek kullanmustir.

Sekil 4.12. Flutter Cergevesi Samsung Galaxy A51 Bellek Kullanim Oranlari
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Total: 178,6 MB

React Native ile yazilan uygulama birinci test cihazi ile en fazla 43,9 MB

bellek kullanim kaynaZina ihtiya¢ duymustur. Bu ihtiyaci Grafik Sekil 4.13.°de
goriildiigi gibi 1. Dakika 5. Saniyede kullanmustir.

Sekil 4.13. React Native Samsung Galaxy A50 Bellek Kullanim Oranlar1
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Ikinci test cihazi ile test edilen React Native uygulamasi Sekil 4.14.’de
goriildiigii gibi en fazla 32,3 MB bellege ihtiyag duymus ve bu ihtiyact 1. Dakika 6.

Saniyede kullanmustir.
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Sekil 4.14. React Native Xiaomi Mi A3 Bellek Kullanim Oranlar1
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Ucgiincii test cihazi ile test edilen React Native uygulamasi ise Sekil 4.15.’de
goriildiigii gibi en fazla 27,6 MB bellege ihtiyag duymus ve bu ihtiyaci 1. Dakika 23.

Saniyede kullanmustir.

Sekil 4.15. React Native Samsung Galaxy A51 Bellek Kullanim Oranlari
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Xamarin ile yazilan uygulama birinci test cihazi ile en fazla 24 MB bellek
kullanim kaynagina ihtiya¢g duymustur. Bu ihtiyac1 Grafik Sekil 4.15.’da gorildiigii
gibi 1. Dakika 30. Saniyede kullanmistir.

Sekil 4.16. Xamarin Samsung Galaxy A50 Bellek Kullanim Oranlari
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Ikinci test cihazi ile test edilen Xamarin uygulamasi Sekil 4.17.’de gériildiigi
gibi en fazla 37,7 MB bellege ihtiyag duymus ve bu ihtiyaci 14. Saniyede

kullanmastir.

Sekil 4.17. Xamarin Xiaomi Mi A3 Bellek Kullanim Oranlari
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256 MB b

0014779
B Others: 34,4 MB
[ Code: 37,7 MB

M Stack 1,4 MB

] Graphics: 41,1 MB
W Mative: 61,2 MB
M Java: 11 MB

== Allocated: N/&
Total: 186,7 MB

Ugiincii test cihazi ile test edilen Xamarin uygulamasi Sekil 4.18.°de
goriildigi gibi en fazla 29,9 MB bellege ihtiyag duymus ve bu ihtiyact 1. Dakika 20.

Saniyede kullanmustir.

Sekil 4.18. Xamarin Samsung Galaxy A51 Bellek Kullanim Oranlari
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M Others: 4,5 MB

[ Code: 29,9 MB

J W Stack: 42 MB

"1 Graphics: 51,8 MB
B Native: 77 MB

M Java: 345 MB
== Allocated: N/A
Total: 201,8 MB

MEMORY
256 MB

192

4.1.3. Enerji Kullanim

Enerji kullanimlari test cihazlarinda Tablo 3.3.’de yer aldig1 asamalar
uygulanarak o6l¢iilmiistiir. Grafiklerde yer alan dikey eksen bataryanin kullanim

oranini diisiik, orta ve yiiksek olarak, yatay ekseni ise zamani cinsinden saniye olarak
belirtmektedir.

Flutter cercevesi ile yazilan uygulamanin Samsung Galaxy AS50 test cihazinda

enerji kullanim oranlar1 Sekil 4.19.’deki gibidir. En fazla kullanim degeri 7. Saniyede

orta olarak degerlenmistir.
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Sekil 4.19. Flutter Cercevesi Samsung Galaxy A50 Enerji Kullanim Oranlari

ENERGY
Medium

Light

SYSTEM

Show | All

System Event

L {[§ tocosan I {[IC

MainActivity - stopped - saved

00:07.478 30.000
CPU: Medium

[T Network: None

B Location: None Description

System Events

B Location: 0

B Wake Locks: 0
Alarms & Jobs: 0

Select range to inspect

(Andf[H[[r] |

45.000

Called By

Ikinci test cihazt Xiaomi Mi A3 ile yapilan enerji test sonucu Flutter

cergevesi icin Sekil 4.20.°deki gibidir. En fazla kullanim degeri 4. Saniyede yliksek

olarak degerlenmistir.
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Sekil 4.20. Flutter Cercevesi Xiaomi Mi A3 Enerji Kullanim Oranlari

REREEE) QIELE
MainActivity - stopped - saved

ENERGY

Medium

Light

SYSTEM
00.000 00:04.128 15.000 30.000 45000
Show | Al CPU: Heavy

5 . M Network: None pm— propp—

stem Eve escription alle
i B Location: None i ¥

System Events

M Location: 0

B Wake Locks: 0
Alarms & Jobs: 0

Select range to inspect

Ugiincii test cihazi Samsung Galaxy A51 ile yapilan enerji test sonucu Flutter
cercevesi igin Sekil 4.21.°deki gibidir. En fazla kullanim degeri 1.Dakika 39.
Saniyede yiiksek olarak degerlenmistir.

Sekil 4.21. Flutter Cergevesi Samsung Galaxy A51 Enerji Kullanim Oranlari

QUEZEERE NG ttoccn e o o oo LIKAIC{@LUILIED
Uit meassd-tersd Ay e et rovnis
ENERGECY
00:01:39.541
Medium CPU: Heavy
B Network: Light
B Location: None
Ligth System Events
W Location: 0
W Wake Locks: 0
Atarms & Jobs: 0
00.000 15.000 30.000 45.000 01:00.000 01:15.000 01:30.000 | “electrngetomipect

React Native ile yazilan uygulamanin Samsung Galaxy AS50 test cihazinda
enerji kullanim oranlar1 Sekil 4.22.’deki gibidir. En fazla kullanim degeri 6. Saniyede
yuksek olarak degerlenmistir.
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Sekil 4.22. React Native Samsung Galaxy A50 Enerji Kullanim Oranlari

toal kevea QU [ {1 ' €(eee » oo [CQINIEIE CEIECE(SD
MainActivity - stopped - saved
ENERGY
Heavy
Medium
Light
00:06.178
SYSTEM CPU: Heavy
[ Network: None
00.000 000 30.000 45000
B Location: None
Show | All System Events
System Event B e 1 Description Called By

B Wake Locks: 0
Alarms & Jobs: 0

Select range to inspect

React Native ile yazilan uygulama, ikinci test cihazi olan Xiaomi Mi A3 ile
incelendiginde enerji kullanim oranlar1 Sekil 4.23.°deki gibidir. En fazla kullanim

degeri 1. Dakika 10. Saniyede yiiksek olarak degerlenmistir.

Sekil 4.23. React Native Xiaomi Mi A3 Enerji Kullanim Oranlari

(] (Lot O | e o0 e s
Moty - Mapped - s ity g, Moakioay
ENERGY
Medium
00:01:10.929
CPU: Heavy
Light u
B Network: Light
B Location: None
= System Events
- - (o e M Location: 0 p wa
s B Wake Locks: 0 -

Srstem et Descrgron Cotet by Tonaiog

Alarms & Jobs: 0

Select range to inspect
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React Native ile yazilan uygulama, l¢iincii test cihazi ile incelendiginde
enerji kullanim oranlar1 Sekil 4.24.”deki gibidir. En fazla kullanim degeri 1. Dakika
27. Saniyede yiiksek olarak degerlenmistir.

Sekil 4.24. React Native Samsung Galaxy AS51 Enerji Kullanim Oranlari

Manicsvey - o

ENERGECY

boicanty  dfgged wned [N

00:01:27.731
Medium CPU: Heavy
Network: None
B Location: None
System Events
B Location: 0
B Wake Locks: 0

Alarms & Jobs: 0

00.000 15.000 30.000 45.000 01:00.000 01:15.000 01:45.000

Xamarin ile yazilan uygulama, birinci test cihazi ile incelendiginde enerji
kullanim oranlar1 Sekil 4.25.’deki gibidir. En fazla kullanim degeri 5. Saniyede orta

olarak degerlenmistir.

Sekil 4.25. Xamarin Samsung Galaxy A50 Enerji Kullanim Oranlari

ENERGY
Medidm

00:05.423
CPU: Medium
Network: None

ke B Location: None

System Events

M Location: 0

B Wake Locks: 0
Alarms & Jobs: 0

Select range to inspect

Xamarin ile yazilan uygulama, ikinci test cihazi olan Xiaomi Mi A3 ile
incelendiginde enerji kullanim oranlar1 Sekil 4.26.’deki gibidir. En fazla kullanim

degeri 17. Saniyede yiiksek olarak degerlenmistir.
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Sekil 4.26. Xamarin Xiaomi Mi A3 Enerji Kullanim Oranlari

(IRl megltl e

00:17.809
CPU: Heavy
Network: None
B Location: None
- System Events
M Location: 0
W Wake Locks: 0

Alarms & Jobs: 0

» | Select range to mspect

Ucgiincii test cihazi ile ¢alistirilan Xamarin uygulamasi, incelendiginde enerji
kullanim Sekil 4.27.°de goriildiigii gibi 1. Dakika 18. Saniyede yogun olarak

degerlenmistir.

Sekil 4.27. Xamarin Samsung Galaxy AS51 Enerji Kullanim Oranlari

davoo LUK . (A Dol QLA Jef d o] el )
Manditasty - mepped - sved Mandtay - opged - seeed
ENERGY
Heavy
00:01:18.915
Medium CPU: Heavy
1 Network: Light
Light M Location: None
System Events
SvsTat M Location: 0
= B Wake Locks: 0
Mm, Owcipton e Alarms & Jobs: 0

4.1.4. Ag Kullanimi

Bu boliimde test cihazlarinda Tablo 3.3.’de yer aldig1 asamalar uygulanarak ag
kullanimlarinin degerleri incelenecektir. Test agamasinda tiye girisinde, yapilacaklar
listenin getirilmesinde, yeni konu olusturulmasinda ve dosya ekinin yiiklenmesinde
ag istekleri yapilmistir. Yiklenen dosya bigimi JPG formatindadir. Tim test

cihazlarinda ve ¢ercevelerinde ayni resim yiiklenmistir.

Flutter ile yazilan uygulamadaki birinci test cihazi ag istekleri sonug grafigi Sekil
4.28.de verilmistir. En fazla indirme islemi 38. Saniyede 55,1 KB/s, yiikleme islemi
ise 1.dakika 21. Saniyede 30,6 KB/s’ dir.
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Sekil 4.28. Flutter Samsung Galaxy A50 Ag Kullanim Oranlari

00:38.433
B Received: 55,1 KB/s

Sent: 0 KB/s 00:01:21.160

Connections: 1 B Received: 0KB/s

Sent: 30,6 KB/s

Connections: 1

\

N

45.000 01:30.000

Ikinci test cihazi ile Flutter uygulamasi i¢in ag istekleri sonug grafigi Sekil
4.29.”de verilmistir. En fazla indirme islemi 31. Saniyede 52,9 KB/s, yiikkleme islemi
ise 1.dakika 6. Saniyede 66,5 KB/s’ dir. Gonderme ve yilikleme istek baglant1 sayilari
1 adettir.

Sekil 4.29. Flutter Xiaomi Mi A3 Ag Kullanim Oranlari

00:31.100 00:01:06.396

M Received: 52,9 KB/s B Received: 0,7 KB/s
H Sent: 0 KB/s Sent: 66,5 KB/s

Connections: 1 Connections: 1

/ /N /j Vil

30.000 45.000 01:15.000

Ucgiincii test cihazi ile Flutter uygulamast igin ag istekleri sonug grafigi Sekil
4.30.de verilmistir. En fazla indirme ve yiikleme islemi 1. Dakika 38. Saniyede
gerceklesmistir. 3,7 MB/s yiikleme, 0,1 MB/s ise indirmedir. Baglant1 sayilar1 2
adettir.

39



Sekil 4.30. Flutter Samsung Galaxy A51 Ag Kullanim Oranlar

ClHCETE NG seece AL QAT L O]
MeaaA ity - e - soend

Manhatney - dapped - ol Mardoney

00:01:38.485
M Received: 3,7 MB/s
Sent: 0,1 MB/s

Connections: 2

React Native ile yazilan uygulamadaki birinci test cihazi ag istekleri sonug
grafigi Sekil 4.31.’de verilmistir. En fazla indirme islemi 1.Dakika 9. Saniyede 14,2
KB/s, yiikleme islemi ise 1.dakika 7. Saniyede 30,9 KB/s’ dir. Her iki indirme ve

yiikleme ag isteklerinde baglant1 sayilar1 3 adettir.

Sekil 4.31. React Native Samsung Galaxy A50 Ag Kullanim Oranlari

0

11:07.421
M |{:eceived: 0 KB/s
sent: 30,9 KB/s

Zonnections: 3

Fl 00:01:09.662
B Received: 14,2 KB/s

Sent: 1,2 KB/s
/ Connections: 3
01:00.000 01:15.000

Ag kullanim oranlarinda ikinci test cihazi ile test edilen React Native
uygulamasi i¢in ag istekleri sonug grafigi Sekil 4.32.’de goriildiigii gibi en fazla
indirme islemi 28. Saniyede 59,7 KB/s, yiikleme islemi ise 1. Dakika 6. Saniyede
63,8 KB/s’dir. Indirme isleminde ag isteginde bulundugu baglant1 sayis1 2, yiikleme

isleminde ise 3 adettir.
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Sekil 4.32. React Native Xiaomi Mi A3 Ag Kullanim Oranlar

osnaror gl O 3
NETWORK - .
B0 KB/s
64
48 |
32 I
00:28.344 00:01:06.643

e B Received: 50,7 KB/s B Received: 0KB/s

|

Sent: 0,1 KB/s

Sent: 63,8 KB/s
e Connections: 2 — Connections: 3 =

Ucgiincii test cihaz ile test edilen React Native uygulamasi icin ag istekleri
sonug grafigi ise Sekil 4.33.’de goriildiigii gibi en fazla indirme islemi 4. Saniyede
49,8 KB/s, yiikleme islemi ise 1. Dakika 23. Saniyede 42,9 KB/s’dir. Indirme

isleminde ag isteginde bulundugu baglant1 sayisi 3, yiikkleme isleminde ise 4 adettir.

Sekil 4.33. React Native Samsung Galaxy A51 Ag Kullanim Oranlari

00:44.593 00:01:23.366

W Received: 49,8 KB/s

M Received: 0,4 KB/s
Sent: 0,8 KB/s

f Sent: 42,9 KB/s
Connections: 3

Connections: 4

Xamarin ile yazilan uygulamadaki birinci test cihazi ag istekleri sonug grafigi

Sekil 4.34.’de verilmistir. En fazla indirme islemi 1.Dakika 9. Saniyede 55,2 KB/s,
yiikleme islemi ise 1.dakika 7. Saniyede 258,89 KB/s’ dir. Indirme isleminde ag

isteginde bulundugu baglant1 sayis1 2, yiikleme isleminde ise 1 adettir.

Sekil 4.34. Xamarin Samsung Galaxy A50 Ag Kullanim Oranlari
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(s o{ ST (- AT D)
NETWORK
320 KB/s
00:01:48.030
B Received: 2538 KB/
Sent: 7,9KB/s
256 Connections: 2
192
128
00:01:26.189
o4 B Received: 4,5 KB/s
Sent: 55,2 KB/s
Connections: 1

Ikinci test cihazi ile test edilen Xamarin uygulamasi icin ag istekleri sonug
grafigi ise Sekil 4.35.’de goriildiigli gibi en fazla indirme islemi 15. Saniyede 32,6
KB/s, yiikleme islemi ise 1. Dakika 20. Saniyede 70,2 KB/s’dir. Indirme isleminde

ag isteginde bulundugu baglanti sayis1 0 yiikleme isleminde ise 1 adettir.

Sekil 4.35. Xamarin Xiaomi Mi A3 Ag Kullanim Oranlari

00:01:20.513
W Received: 5,1 KB/s
Sent: 70,2 KB/=

Connections: 1

00:15.645
W Received: 32,6 KB/s
Sent: 1,4 KB/=

Connections: 0

Ucgiincii test cihazi ile test edilen Xamarin uygulamast igin ag istekleri sonug
grafigi ise Sekil 4.36.’de goriildiigii gibi en fazla indirme islemi 1. Dakika 37.
Saniyede 541,3 KB/s, yiikleme islemi ise 1. Dakika 16. Saniyede 55,8 KB/s’dir.
Indirme isleminde ag isteginde bulundugu baglant: sayis1 4, yiikleme isleminde ise 3

adettir.
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Sekil 4.36. Xamarin Samsung Galaxy A51 Ag Kullanim Oranlari

EEEEYig

Maakemvay -

CLEZ o0y mmiengsn

|

00:01:37.774
M Received: 541,3 KB/s
Sent: 11,5 KB/s

00:01:16.004
M Received: 1,7 KB/s
Sent: 55,8 KB/s

Connections: 3

Connections: 4

4.1.5. Uygulama Boyutu

Capraz platform frameworklerinden Flutter i¢in 2.0.1 siirlimii, React Native i¢in

0.64.0 sirimii ve Xamarin i¢in 4.8.0 sirimi kullanilarak uygulamalar

gelistirilmistir. Gerekli kiitiiphaneler ve eklentiler kurulduktan sonra proje dosya

boyutlar1 6l¢iilmiistiir. Android gelistirme ortami i¢in Windows 10 isletim sistemi

kullanilmis olup proje dosya boyutu Flutter i¢cin 697 MB, React Native i¢in 493 MB,

Xamarin i¢in 357 MB’dir. Uygulama boyular: ise sirasiyla 83,95 MB, 71,47 MB ve

78,37 MB’dir. Olgiim yapilan platformlardaki boyutlar Tablo 4.1.’de verilmistir.

Tablo 4.1. Frameworkler ile Gelistirilen Android Uygulamalarin Boyutlart

Framework Adi Framework Proje Dosya Uygulama Boyutu
Stirtimii Boyutu (MB) (MB)
Flutter 2.0.1 697 MB 83,95 MB
React Native 0.64.0 493 MB 71,47 MB
Xamarin 4.8.0.1269 357 MB 78,37 MB
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4.2. Tos Isletim Sistemli Cihazlarin Tiiketim Bulgular
4.2.1. CPU Kullanimi

iI0OS isletim sistemli cihazlar ile gergeveler ayr1 ayri calistirilmistir. XCode
tizerinden Instruments ile sonuglarin verildigi grafiklerde dikey eksende CPU
kaynagmin kullanim orani yiizde cinsinden, yatay eksende ise saniye cinsinden

zaman belirtilmektedir.

Birinci test cihazi iPhone 8 ile c¢alistirillan Flutter uygulamasiin islemciye
baslangi¢ yiikii olarak kullanim orani Sekil 4.37.’de gosterildigi sekilde %66.7 dir.
Islemcinin is parcaciklarma ayrildigindaki toplam genel kullanim orami Sekil
4.38.’deki gibi en fazla %41.5, ana is pargacigi ilizerinde kullanim miktar1 ise
%11.1°dir.

Sekil 4.37. Flutter iPhone 8 Cpu Kullanim Oranlari

< ¥ todolist_app CPU Usage ‘ i |l b e | - \ ‘
Leress] ey @QMMLE@A M@@ ol i, Lk

% todolist_app (13787) ' Profile ' Root

Weight - Self Symbol Name
34.35s 100.0% Os v Runner (13787)
22.92s 66.7% Os |®| >thread_start libsystem_pthread.dylib @
3.87s 11.2% Os > start_waqthread libsystem_pthread.dylil
3.65s 10.6% Os > start libdyld.dylib
198.00 ms 0.5% Os > 0x119f4bebb
186.00 ms 0.5% Os > 0x119f4b5a1
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Sekil 4.38. Flutter iPhone 8 Cpu Kullanim Oranlart Main Thread

%0000 00:10.000 020,000 00:30.00 00:40.001

® Time Profiler

e i bt el i i

@& Time Profiler » Profile ' Root

Weight - Self Symbol Name
34.35 5 100.0% Os ~ Runner (13787)
14.27 = 41.5% > void®* std::__1::__thread_proxy<std::__ 1:tuple<std::__ 1::unique_ptr<std::__1::__thread_struect, std:
4.73s 13.7% Os > dart::ThreadPool::WorkerLoop Ox5358a
3.83s 11.1% Os > Main Thread 0x534e8
3.43s 9.9% Os »void* std::__1::__thread_proxy<std::___1:tuple<std::__1:unigue_ptr<std::__1::__thread_struct, std:
1.16s5 3.3% Os »void* std::__1::__thread_prowy<std::__1:tuple<std::_ 1:unigue_ptr<std:__1:__thread_struct, std:
1.08s 3.1% Os > _dispatch_workloop_worker_thread 0x53729
1.06s 3.0% Os > _dispatch_workloop_worker_thread 0x5357b
A63.00 ms  1.3% Os >veoid® std::__1::__thread_proxy<std::__ 1:tuple<std::__ 1::unique_pftr<std::__1::__thread_struct, std:
A3B.00ms 1.2% Os » _dispatch_workloop_worker_thread 0x53575
326.00 ms  0.9% Os » _dispatch_worker_thread2 0x53677
309.00 ms 0.B% Os » _dispatch_worker_thread2 0x53573

Ikinci test cihazi iPhone SE ile ¢alistirilan Flutter uygulamasinin islemciye
baslangic yiikii %67.7, islemcinin is parcaciklarina ayrildigindaki genel kullanim
orani %44.8, ana is pargacagi lizerinde kullanim miktari ise %12.8’dir. Bu oranlar
Sekil 4.39. ve Sekil 4.40.’de gosterilmistir.

Sekil 4.39. Flutter iPhone SE Cpu Kullanim Oranlari

< MMM_hum,,,,l,,mm.......m....L

% todolist_app (11796) , Profile ) Root

Weight v Self Symbol Name
33.53s 100.0% Os ~ Runner (11796)
22.72s 67.7% 0s |& > thread_start libsystem_pthread.dylib @
412s 12.2% Os > start libdyld.dylib
260s 7.7% 0s > start_wgthread libsystem_pthread.dylib
238.00ms 0.7% Os > 0x110bca315
166.00 ms 0.4% Os > 0x110bc9a01
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Sekil 4.40. Flutter iPhone SE Cpu Kullanim Oranlar1 Main Thread

#0:00.000 00:10.000 00:20.000 00:30.000

=) o AMM.MMINWWUHIMM

©  Allocations

@® Time Profiler ) Profile ) Root

Weight v Self Symbol Name
33.63 s 100.0% Os ~ Runner (11796)
15.03s 44.8% > void* std::__1::__thread_proxy<std::__1:tuple<std::__1::unique_ptr<std::__1::

4.36s 12.9% Os > dart::ThreadPool::WorkerLoop 0x4866¢c

4.29s 12.8% Os > Main Thread 0x48614

3.71s 11.0% Os > void* std::__1::__thread_proxy<std::__1:tuple<std::__1::unique_ptr<std::__1::_
1.36s 4.0% Os > void* std::__1::__thread_proxy<std::__1:tuple<std::__1::unique_ptr<std::__1::_

622.00ms 1.8% Os > _dispatch_workloop_worker_thread 0x4865a

Ucgiincii test cihazi iPhone 8 Plus ile calistirilan Flutter uygulamasi Sekil
4.41.°de gosterildigi gibi islemcinin i parcacagi kullanim orani en fazla %68.7 dir.
Islemcinin is pargaciklarma ayrildigindaki toplam genel kullanim orani en fazla

%46.8, ana is parcacigi lizerinde kullanim miktari ise %13.3dir.

Sekil 4.41. Flutter iPhone 8 Plus Cpu Kullanim Oranlar1

7 ) i e i otk

% todolist_app (10484) ) Profile ;) Root

Weight v Self Symbol Name
32.13s 100.0% 0s ~ Runner (10484)
22.09s 68.7% 0s & > thread_start libsystem_pthread.dylib @
3.62s 10.9% Os > start libdyld.dylib
248s 7.7% Os > start_wqthread libsystem_pthread.dylib

204.00ms 0.6% Os > 0x117d4b5a1
201.00ms 0.6% 0s > 0x117d4bebb
172.00 ms 0.5% 0s > 0x117d4cced
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Sekil 4.42. Flutter iPhone 8 Plus Cpu Kullanim Oranlar1 Main Thread

0:00.000 00:10.000 00:20.000 00:30.000 00:40.000

Time Profiler

b i L b i

©  Allocations

@® Time Profiler  Profile ) Root

Weight Self Symbol Name

32.13s 100.0% 0s ~ Runner (10484)
15.07 s 46.8% > void* std::__1::__thread_proxy<std::__1::tuple<std::__1::unique_ptr<std::__

4.30s 13.3% Os > dart::ThreadPool::WorkerLoop 0x3fd1e

3.70s 11.5% Os > Main Thread 0x3fc74

3.18s 9.9% 0s > void* std::__1::__thread_proxy<std::__1::tuple<std::__1::unique_ptrestd::__1::__thre

1.17s 3.6% 0s > void* std::__1::__thread_proxy<std::__1::tuple<std::__1::unique_ptr<std::__1::__thre

876.00ms 2.7% Os > _dispatch_workloop_worker_thread 0x3fcff

React Native ile gelistirilen uygulama birinci test cihazi ile ¢alistirildiginda
CPU iizerinde ana is pargacagindaki agirligi %39.5°dur. Is parcaciklarina ayrildiktan
sonra baglama agirli ise Sekil 4.43.deki gibi %36.9°dur.

Sekil 4.43. React Native iPhone 8 Cpu Kullanim Oranlari

. p todoapprn
CPU Usage

l Process I 8677

todoapprn (8677) » Profile ) Root

Weight ~ Self Symbol Name
20.19s 100.0% Os v todoapprn (8677)
7.69s 38.0% Os > start libdyld.dylib
7.47 s 36.9% Os > thread_start libsystem_pthread.dylib
451s 22.3% Os » start_waqthread libsystem_pthread.dylib
113.00 ms 0.5% Os > _dyld_start dyld

Sekil 4.44. React Native iPhone 8§ Cpu Kullanim Oranlar1 Main Thread

®  Time Profiler
ewutise b 1l meuL Dol HLl

(%) Allocations

ALl 1ilmem ©

®) Time Profiler ) Profile ) Root

Weight v Self Symbol Name
20.19s 100.0% Os ~ todoapprn (8677)
7.99s 39.5% Os > Main Thread 0x37360 ©
5.58s 27.6% Os > +[RCTCxxBridge runRunLoop] 0x373f1
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Ikinci test cihazi ile galistirilan React Native uygulamasi CPU iizerinde ana is
parcacagindaki agirh@ %34.1°dir. {s pargaciklarina ayrildiktan sonra baslama agirh

ise Sekil 4.45.”deki gibi %39.5°dur.

Sekil 4.45. React Native iPhone SE Cpu Kullanim Oranlari

" G s iWNWMM,.M yn

todoapprn (10554)  Profile ) Root

Weight v Self Symbol Name
18.40 s 100.0% Os ~ todoapprn (10554)
7.28s 39.5% O0s (& > thread_start libsystem_pthread.dylib @
5.99s5 32.5% Os > start libdyld.dylib
4.64s 25.2% Os > start_wqthread libsystem_pthread.dylib
129.00 ms 0.7% Os > _dyld_start dyld
47.00ms 0.2% 0s > <Unknown Address> todoapprn

Sekil 4.46. React Native iPhone SE Cpu Kullanim Oranlar1 Main Thread

00:00.000 00:10.000 00:20.000 00:30.000 00:40.000

(] ovumee b I e 0 0 Lot Ik

(@) Allocations
@ Time Profiler ) Profile ) Root

Weight Self Symbol Name
18.40 s 100.0% Os ~ todoapprn (10554)
6.28s 34.1% 0s > Main Thread 0x481f5 @
5.50s 29.8% O0s » +[RCTCxxBridge runRunLoop] 0x48277
991.00ms 5.3% 0s > _dispatch_workloop_worker_thread 0x48285
594.00 ms 3.2% Os > WTF::Detail::CallableWrapper<WTF::AutomaticThread::start 0x48289

Ucgiincii test cihazi ile gelistirilen React Native uygulamas1 CPU iizerinde ana
is parcacagindaki agirhigi %36.8°dir. Is parcaciklarina ayrildiktan sonra baglama
agirh ise Sekil 4.48.’deki gibi %38.5’dur.
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Sekil 4.47. React Native iPhone 8 Plus Cpu Kullanim Oranlar1t Main Thread

Hof¥o.000 00:10.000 00:20.000 00:30.000

{:@} Time Profiler

CPU Usage

Q Allocations

@& Time Profiler ; Profile : Root

Weight - Self Symbol Name
19.72 s 100.0% Os « todoapprn (3563)
7.27s 36.B% Os » Main Thread O0x3d39f
5.51s 27.9% Os »+[RCTCxxBridge runRunLoop] 0x3d41b
G5B.00ms 3.3% Os > WTF::Detail::CallableWrapper<WTF:: AutomaticThread::start 0x3d42a
602.00 ms 3.0% Os » _dispatch_workloop_worker_thread 0x3d412
549.00 ms 2.7% Os » _dispatch_workloop_worker_thread Ox3ddch

Sekil 4.48. React Native iPhone 8 Plus Cpu Kullanim Oranlari

. » todoapprn
8563

CPU Usage

todoapprn (9563) © Profile  Root

Weight - Self Symbol Name
19.72 s 100.0% 0s wtodoapprn (9563)
7.60s 38.5% 0s [ >»thread_start libsystem_pthread.dylib
6.91s 35.0% Os > start libdyld.dylib
4.67 s 23.6% Os »start_wgthread libsystem_pthread.dylib
189.00 ms  1.0% Os > _dyld_start dyld

Xamarin ile gelistirilen uygulama birinci test cihazi ile ¢alistirildiginda CPU
lizerinde ana is pargacagindaki agirhig %33.5 dur. Is parcaciklarina ayrildiktan sonra

baglama agirli ise Sekil 4.50.’deki gibi %40.7°dir.

Sekil 4.49. Xamarin iPhone 8 Cpu Kullanim Oranlarit Main Thread

Time Profiler

e (UL PRI

® Time Profiler ) Profile ) Root

Weight Self Symbol Name
18.31s 100.0% Os v todoapprn (3273)

6.14s 33.5% Os > Main Thread 0x1d3c1

5.60s 30.5% Os > +[RCTCxxBridge runRunLoop] 0x1d44d
654.00 ms 3.5% Os > WTF::Detail::CallableWrapper<WTF::AutomaticThre:
629.00ms 3.4% Os » _dispatch_workloop_worker_thread 0x1d452
580.00ms 3.1% Os > _dispatch_worker_thread2 0x1d43e
520.00ms 2.8% Os > _dispatch_workloop_worker_thread Ox1d4df
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Sekil 4.50. Xamarin iPhone 8 Kullanim Oranlari

. » todoapprn

e CPU Usage

todoapprn (3273)  Profile ;) Root

Weight Self Symbol Name
18.31s 100.0% Os w todoapprn (3273)
7.46s 40.7% Os > thread_start libsystem_pthread.dylib
5.87s 32.0% Os > start libdyld.dylib
4.50s 24.5% Os > start_waqgthread libsystem_pthread.dylib
117.00 ms 0.6% Os > _dyld_start dyld

Ikinci test cihazi ile calistirilan Xamarin uygulamasi CPU iizerinde ana is
parcacagindaki agirh@ %33.0°dir. Is pargaciklarina ayrildiktan sonra baslama agirh

ise Sekil 4.52.’deki gibi %40.7°dir.

Sekil 4.51. Xamarin iPhone SE Cpu Kullanim Oranlar1 Main Thread

Time Profiler
i i 1l LWL__L._.L | il

¥ . ¥ ANl

®) Time Profiler ) Profile ) Root

Weight Self Symbol Name
16.83 s 100.0% Os ~ todoapprn (4606)
5.66s 33.0% Os > Main Thread 0x2c4fe
5.17s 30.6% Os » +[RCTCxxBridge runRunLoop] 0x2c562
618.00 ms 3.6% Os > _dispatch_worker_thread2 0x2c553
603.00 ms 3.5% Os > start_wqthread 0x2c559
595.00ms 3.5% Os > WTF::Detail::CallableWrapper<WTF::AutomaticThre:

Sekil 4.52. Xamarin iPhone SE Kullanim Oranlari
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. » todoapprn

i | Mt..ltidﬂlimml.a !l

todoapprn (4606) ; Profile ) Root

Weight Self Symbol Name
16.83 s 100.0% O0s v todoapprn (4606)
6.86s 40.7% Os > thread_start libsystem_pthread.dylib
5.30s 31.4% Os > start libdyld.dylib
4.18s 24.8% Os » start_waqthread libsystem_pthread.dylib
107.00 ms 0.6% Os > _dyld_start dyld
62.00ms 0.3% Os > getMethodNoSuper_nolock(objc_class* objc_selec

Ugiincii test cihazi ile gelistirilen Xamarin uygulamasi CPU iizerinde ana is
parcacagindaki agirh@ %37.5°dir. Is pargaciklarina ayrildiktan sonra baslama agirh

ise Sekil 4.54.’deki gibi %42.4°dir.

Sekil 4.53. Xamarin iPhone 8 Plus Cpu Kullanim Oranlar1 Main Thread

Time Profiler

CPU Usage

(@] Allocations
® Time Profiler ) Profile ) Root

Weight Self Symbol Name
17.85s 100.0% O0s v todoapprn (4270)

6.71s 37.5% Os > Main Thread 0x26bed

5.75s 32.2% Os > +[RCTCxxBridge runRunLoop] 0x26c47
942.00ms 5.2% Os > _dispatch_workloop_worker_thread 0x26c4c
748.00ms 4.1% Os > WTF::Detail::CallableWrapper<WTF::AutomaticThre:
708.00 ms 3.9% Os » _dispatch_workloop_worker_thread 0x26c36
550.00 ms 3.0% Os > _dispatch_workloop_worker_thread 0x26ch8

Sekil 4.54. Xamarin iPhone 8 Plus Kullanim Oranlari
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. » todoapprn

e CPU Usage

todoapprn (4270) , Profile ; Root

Weight Self Symbol Name
17.85s 100.0% Os v todoapprn (4270)
7.58s 42.4% Os > thread_start libsystem_pthread.dylib
6.39s 35.8% Os > start libdyld.dylib
3.33s 18.6% Os > start_wgthread libsystem_pthread.dylib
201.00ms 1.1% Os > _dyld_start dyld
51.00ms 0.2% Os > getMethodNoSuper_nolock(objc_class* objc_selec

4.2.2. Bellek Kullanimi

fos isletim sistemli cihazlarda bellek kullanimi i¢in Tablo 1.’de yer alan asamalar
tim ¢erceveler i¢in uygulandiktan sonra maksimum kullandig1 bellek miktar1 MB

cinsinden gosterilmistir.

Birinci test cihazi ile Flutter i¢in yapilan bellek kullaniminda maksimum 67,47
MB oraninda kullanim saglanmigtir. Siirekli olarak kullandigi bellek miktari ise

34,37 MB’dir. Ikinci test cihazina ait bellek kullanim oram Sekil 4.55.’de verilmistir.

Sekil 4.55. Flutter iPhone 8 Bellek Kullanim Oranlari

@ Allocatiens

Jﬁ‘.ﬂ g

Al Heap B,
4 . #

O Allocations ) B2 Statistics  Allocation Summary

Graph Catagory Parsistent ~ # # Transient
All Heap & Anonymou... 34,37 MiB 81.192 4.334.579
All Heap Allocations 17,756 MiB 81.163 4.333.2656
All Anonymous VM 16,62 MiB 29 1.314

Ikinci test cihazi ile Flutter ile yazilan uygulama calistirildiginda kullandigi

bellek miktar1 ise Sekil 4.56.’deki gibi 32,39 MB’dir.
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Sekil 4.56. iPhone SE Bellek Kullanim Oranlari

$0:00.000 00:10.000 00:20.0

® Time Profiler M M ;
__nstrument CPU Usage
| Ll .dkmlw‘mh.llmﬂmlj
|

()  Allocations

All Heap &... 65,49 MiB

% P todolist_app

(© Allocations ) B3 Statistics ) Allocation Summary

Graph Category Persistent # # Transient
All Heap & Anonymou... @ 32,39 MiB 81.756 4.327.612
All Heap Allocations 18,85 MiB 81.730 4.326.153
All Anonymous VM 13,564 MiB 26 1.459

Flutter ile yazilan uygulama i¢in {igiincii test cihazi ile calistirilan
uygulamanin Sekil 4.57.’deki gibi tiim y18in tizerinde kullandig1 bellek miktar1 33,90
MB’dir.

Sekil 4.57. Flutter iPhone 8 Plus Bellek Kullanim Oranlari

@  Allocations
) All Heap &... 57,73 MiB
l Instrument I

(O Allocations ) B3 Statistics ) Allocation Summary

Graph Category Persistent # # Transient Tc
All Heap & Anonymou... 33,90 MiB 72.810 3.615.356
All Heap Allocations 18,24 MiB 72.782 3.614.228
All Anonymous VM 15,65 MiB 28 1.128

React Native ile gelistirilen uygulama birinci test cihazi ile ¢alistirildiginda
uygulamanin y1gin lizerinde kullandig1 bellek miktar1 Sekil 4.58.’de gosterildigi gibi
35,31 MB’dur.
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Sekil 4.58. React Native iPhone 8 Bellek Kullanim Oranlari

@&  Allocations
[ Instrume t | All Heap &...

k_ todoannrn

(0 Allocations B9 Statistics  Allocation Summary

Graph Category Persistent - & 5
All Heap & Anonymous Vi 35,31 MIB 130.951
All Heap Allocations 16,46 MIB 130.778
All Anonymous VM 18,85 MiB 173
VM Stack 13,29 MiB 25
VM. CoreServices 3,08 MIB 1
Malloc 32 Bytes 1,32 MiB 43.149

Ikinci test cihazi ile React Native igin gelistirilen uygulama ¢alistirildiginda
y1gin iizerinde kullandig1 bellek miktari ise 31,14 MB’dir. Kullanim miktar1 Sekil
4.59.”de gosterilmistir.

Sekil 4.59. React Native iPhone SE Bellek Kullanim Oranlari

{E} Allocations

[ instrument | All Heap &...

e tadAasmmes

(D) Allocations & BH Statistics  Allocation Summary

Graph Category Persistent - # #°
All Heap & Anonymau... 21,14 MiB 111.622
All Heap Allocations 12,07 MIB 111.425
All Anonymous VM 18,07 MIB a7
WM: Stack 12,78 MiB 24
VM: CoreServices 3,01 MiB 1
Malloc 32 Bytes 1,31 MiB 42,923

Ucgiincii test cihazi ile React Native i¢in gelistirilen uygulama calistirildiginda
uygulamanin yigin iizerinde kullandig1 bellek miktar1 ise Sekil 4.60.’de gosterildigi
gibi 33,39 MB’dur.
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Sekil 4.60. React Native iPhone 8 Plus Bellek Kullanim Oranlar1

{E} Allocations

All Heap &...

(0 Allocations & B8 Statistics  Allocation Summary

Graph Category Persistent - # #°
All Heap & Anonymou... 33,39 MiB 121.876
All Heap Allocations 14,89 MIB 121.743
All Anonymous Vi 18,50 MIB 133
WM: Stack 12,27 MiB 23
WM: CoreServices 3,12 MiB 1
Malloc 32 Bytes 1,31 MiB 43.003

Xamarin ile gelistirilen uygulama birinci test cihazi ile calistirldiginda
uygulamanin y1gin {izerinde kullandig1 bellek miktar: ise Sekil 4.61.’da gosterildigi
gibi 33,03 MB’dur.

Sekil 4.61. Xamarin iPhone 8 Bellek Kullanim Oranlar1

@  Allocations

All Heap &...
Instrument
() Allocations BB Statistics ) Allocation Summary
Graph Category Persistent v # Persistent/Total Bytes

All Heap & Anonymou... 33,03 MiB 121.901 |
All Heap Allocations 15,30 MiB 121.805
All Anonymous VM 17,73 MiB 96 |
VM: Stack 11,76 MiB 22
VM: CoreServices 3,11 MiB 1
Malloc 8,00 KiB 1,41 MiB 181

Ikinci test cihazi ile Xamarin igin gelistirilen uygulama calistirildiginda y1gin

iizerinde kullandigi bellek miktari 31,97 MB’dir. Kullanim miktar1 Sekil 4.61.’de

gosterilmistir.

Sekil 4.62. Xamarin iPhone SE Bellek Kullanim Oranlari
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@  Allocations

All Heap &...
Instrument

(O Allocations ) EH Statistics ) Allocation Summary

Graph Category Persistent # Persistent/Total Bytes
All Heap & Anonymous VM 31,97 MiB 118.693 |
All Heap Allocations 14,40 MiB 118.598
All Anonymous VM 17,57 MiB 95 |
VM: Stack 11,76 MiB 22
VM: CoreServices 3,01 MiB 1
Malloc 8,00 KiB 1,37 MiB 175

Ucgiincii test cihazi ile Xamarin igin gelistirilen uygulama calistirildiginda
uygulamanin yi1gin tizerinde kullandigi bellek miktar1 ise Sekil 4.63.’de gosterildigi
gibi 35,25 MB’dr.

Sekil 4.63. Xamarin iPhone 8 Plus Bellek Kullanim Oranlar1

@  Allocations

I |

All Heap &...
Instrument

() Allocations ) B3 Statistics ) Allocation Summary

Graph Category Persistent v # Persistent/Total Bytes
All Heap & Anonymous VM 35,25 MiB 129.101 |
All Heap Allocations 16,41 MiB 128.966 |
All Anonymous VM 18,84 MiB 135 |
VM: Stack 11,25 MiB 21
VM: CoreServices 3,12 MiB 1

VM: CG raster data 1,61 MiB 6

4.2.3. Uygulama Boyutu

fos isletim sistemli cihazlar icin gelistirilen frameworklerden Flutter igin 2.0.1
stiriimii, React Native i¢in 0.64.0 siirimii ve Xamarin i¢in 4.8.0 siiriimii kullanilarak
gelistirilmistir. Gerekli kiitiiphaneler ve eklentiler kurulduktan sonra proje dosya
boyutlar: &l¢iilmiistiir. {os gelistirme ortami i¢in macOS Big Sur isletim sistemi
kullanilmis olup proje dosya boyutu Flutter i¢in 1034.24 MB, React Native i¢in
724.4 MB, Xamarin i¢in 834,6 MB’dir. Uygulama boyutlar1 ise sirasiyla 83,95 MB,
71,47 MB ve 76,24 MB’dir. Olgiim yapilan platformlardaki boyutlar Tablo 4.2°de

verilmistir.
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Tablo 4.2. Frameworkler ile Gelistirilen los Uygulamalarin Boyutlar:

Framework Adi Framework Proje Dosya Uygulama Boyutu
Stirtimi Boyutu (MB) (MB)
Flutter 20.1 1034.24 MB 83,95 MB
React Native 0.64.0 742,4 MB 71,47 MB
Xamarin 4.8.0.1269 834,6 MB 76,24 MB
BESINCI BOLUM

5.1. Sonuglar

Capraz platform gergevelerinin mobil cihazlar iizerindeki performans tiikketim
degerleri ilizerinden incelenen bu arastirmada capraz platform uygulama gelistirme,
platform cergeveleri, tiikketim ve performans kavramlarindan bahsedilmistir. Capraz
platform cerceveleri ile gelistirilen uygulamalarin tiikketim degerlerini performans
acisindan inceleyen cok sayida ¢alisma olmasina ragmen test edilen uygulamalarin

gergek kullanict senaryosuna uygun tasarlanmasi ve degerlendirilmesi konusunda

5. SONUCLAR VE ONERILER

aragtirma boslugu bulundugu goriilerek incelenmesi kararlagtirilmistir.

Biern-Hansen vd. (2019), Huber ve Demetz (2019), Dorfer vd. (2020), Biorn-
Hansen vd. (2020) ve Nawrocki P. vd. (2021) calismalarinda bulunan sonuglara gore
yerel (native) uygulamalarin ¢apraz platform gercevelerine gore daha performansl ve

daha az tiiketim degerlerine sahip olduklarin1 ve g¢apraz platform cergevelerinin

tikketim degerlerinde dezavantajli olduklarint dogrular niteliktedir.
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Bu calismada Flutter, React Native ve Xamarin ¢ergeveleri i¢in uygulama
ayni tasarim ve Ozellikler ile ayr1 ayr gelistirildikten sonra mobil isletim sistemleri
Android ve 10S’un kendi gelistirdikleri test araglariyla tiiketim degerleri ol¢iilmiis,

islemci, bellek, enerji ve ag kriterlerine gore karsilastirilmistir.

Genel olarak arastirma sonuglari incelendiginde Android ve iOS isletim
sistemli cihazlarda Flutter’in diger iki c¢erceve gelistirme ortamina gore daha az

tiikketim degerlerine sahip oldugu goriilmiistiir.

Her iki isletim sistemindeki CPU tiiketim degerlerinde Flutter en az, React
Native en fazla tiilketim degerine, Xamarin ¢ercevesi ise React Native cergevesine
gore daha az tiiketim degerine sahiptir. fos isletim sistemli cihazlarda, islemci igin
calisan uygulamanin yavas tepki vermesine neden olan ana is pargacag iizerindeki
yiik Flutter gercevesinde digerlerine gore daha az tiiketim degerlerine sahiptir.
Baslangig i¢in islemci {izerine binen yiikte ise en fazla tiikketim Flutter ¢ergevesinde,

React Native ve Xamarin gercevesinde ise daha az ve birbirlerine yakin diizeydedir.

Igili literatiir incelendiginde CPU kullanimu iizerine (Nawrocki P. vd., 2021;
Biorn-Hansen A. vd., 2020) yapilan calismalarda Flutter g¢ergevesinin diger
cercevelere gore daha az tiiketim degerine sahip olmasi sonucuna varilmasi
bakimindan bu c¢aligmayla uyumludur. Native, React Native, Xamarin ve Ionic ile
mobil uygulama gelistirilip Flutter c¢ergevesinin yer almadigi, animasyonlar
tizerinden test edilen bir baska calismada da (Biorn-Hansen A. vd., 2019) CPU
kullaniminda Xamarin’in React Native’e gore daha az kullanim degerine sahip

oldugu sonucuna varilmastir.

RAM tiiketim degerlerinde de Android isletim sistemli cihazlardaki
sonuclarda Flutter cergevesinin daha diisiik tiikketim degerine sahip oldugu
goriiliirken, 10S igletim sistemindeki bellek kullanimlarinda ise her ii¢ ¢ergeve icin
belirli bir fark ortaya ¢ikmamis ayni diizeylerde tiikketim degerlerine sahip olduklari
gozlenmistir. Android isletim sistemli cihazlar {izerinde calistirilan uygulamalarda
Flutter cercevesi disinda kalan iki ¢ercevede tiiketim degerlerinde cihazlara gore

istiinliikler goriildiiglinden net bir sonug ortaya ¢ikmamistir. Birinci test cihazinda
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React Native tiiketim degeri daha fazla iken ikinci test cihazinda Xamarin gergevesi

daha fazladir.

Basit (merhaba diinya yazili) ve detayli (meniiler arasi gegisli) olarak
nitelendirilen liste gibi bellegi zorlamayan, yogun verilerin yer almadigi iki
uygulama tizerinden test edilen baska bir caligmada (Nawrocki P. vd., 2021) ise
RAM kullanimlarinda tiiketim degerleri konusunda Android isletim sisteminde React
Native, 10S isletim sisteminde ise Xamarin ¢er¢evesinin daha az tiiketim degerine
sahip oldugu sonucuna varilmistir. Ilgili ¢alismada her isletim sisteminde bir cihaz
tizerinden ¢erceveler test edildigi i¢in RAM tiiketim degerlerinde bir sonug elde
edilmistir. Bu calisma ile ilgili ¢calisma arasinda, isletim sistemlerinde birden fazla
cihaz ile test edilip farkli sonuglar elde edildigi i¢in bellek tiiketiminde Flutter
cercevesi disinda diger iki ¢erceve arasinda net bir sonug elde edilmemesi yoniinden
farkliliklar bulunmaktadir. Ayrica c¢ergevelerin ¢ikarilan her yeni siirimlerinde
performans tiiketim degerleri iizerine iyilestirilmeler yapilmaktadir. Incelenen
calismada gergevelerin stiriimlerinin belirtilmemesi ve en son siiriimlerinin kullanip
kullanilmadiginin bilinmemesi ¢erceveler arasindaki tiiketim degerleri sirasinda
degisiklik gosterilmesine neden olabilir. Ama yine de ¢alisma Native uygulamalarin
ve diger ¢apraz platform uygulamalarinin tiiketim degerlerini bir arada gdstermesi
acisindan degerlidir. Bir baska Animasyon gecisleri temelli gelistirilen uygulamalar
ile test edilen ve Flutter ¢ergevesinin yer almadigi ¢alismada (Biorn-Hansen A. vd.,
2019) Android ve 10S isletim sistemli cihazda React Native ¢ergcevesinin Xamarin’e
gore daha az bellek kullandig1 goriilmiistiir. Ilgili ¢alismada kullanilan animasyon
temelli farkli Ui¢ uygulama ile bu g¢alismada yer alan yapilacaklar listesi
uygulamasinin farkli veriler tutmasindan 6tiirli bellek sonuclarindaki siralamalarda

farkliliklar bulunmaktadir.

Batarya tiiketiminde tim Android cihazlar yogun kullanim derecesine
sahipken Flutter ve Xamarin ¢ercevelerinde birinci test cihazi ile 6lglim yaparken
orta diizeyde kullanim goriilmiistiir. React Native ve Xamarin ¢ergevelerinin ise
birbirlerine yakin tiiketim degerlerine sahiptirler. Ayrica Android isletim sistemli
cthazlarda CPU tiiketiminin yiiksek oldugu zamanlarda batarya tiiketiminin de yogun

derecesinde oldugu sonucuna varilmistir. Ag tiiketim degerlerinde ise uygulamada
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ayni islemler ve dosyalar yliklenmesine ragmen React Native cergevesinde daha

fazla ag isteginde bulunuldugu gézlenmistir.

For dongiisii ile 1000 adet yazi listesi ile test edilen Flutter, React Native,
Xamarin ve NativeScript ¢erceveleri ile incelenen ¢alismada (Isitan ve Koklu, 2020)
batarya tiikketim degerleri ve ag istek sayilar tiiketim degerleri bakimindan ilgili
caligma ile bu kriterler benzerdir. incelenen ¢aligmada test icin yapilan uygulamanin
herhangi bir ag isteginde bulunmamasina ragmen React Native ¢ergevesinin ag istek

sayisindaki fazlaliligi ilgili calismada da goriilmiistiir.

Uygulama boyutlar1 konusunda ise her iki isletim sisteminde de hem proje
dosyasi boyutunda hem de uygulama boyutunda en az boyuta sahip olan ¢ergeve
React Native cergevesi oldugu goriilmektedir. Cergevelerin uygulama boyutlarini
gosteren bir baska calismada (Biorn-Hansen vd., 2020) “merhaba diinya” yazili ve
mentiler arasi gegis yapilan iki uygulamada test edilen sonuglara gdére Android
isletim sistemli cihazlarda Flutter, iOS isletim sistemli cihazlarda ise React Native
cercevesi daha az uygulama boyutuna sahiptir. ilgili calisma ile Android isletim
sistemli cihazlar arasinda bulunan boyut farkliliklarindaki siralamalar uygulamada
kullanilan eklentilerden ve cergevelerin siirlimlerinin eski olmasindan kaynakli

olabilir.

Sonug¢ olarak capraz platform cercevelerinin tiiketim degerleri arasinda
farkliliklar goriilmiis olup Flutter ¢ercevesinin daha az tiikketim degerine sahip oldugu

icin daha performansli oldugu sonucuna varilmistir.

5.2.Oneriler

Mobil igletim sistemlerinin yeni versiyonlarinin ¢ikarilmasi sonucunda sistem ve
tilketim degerleri iizerindeki performans iyilestirmeleri, material design gibi tasarim
gelistirme kiiltiirleri tizerinde yenilikler yer alir. Bu yeniliklerin ¢ergeveler iizerinden
gelistirilen uygulamalara uygulayabilmek ve trendlere ayak uydurabilmek i¢in yeterli

gelistirici desteginin olmasi gereklidir. Yazilim gelistiricilerinin siklikla kullandig1
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Github, Gitlab ve Stackoverflow sitelerinde Flutter ve React Native’in aktif oldugu

ve bliylik gelistirici destegine sahip oldugu bilinmektedir.

Web gelistirme ig¢in kullanilan Javascript ve onun kiitiiphanesi olan React’in
yayginhigi, React Native’in popiilerligini arttirmada biiyiik etkendir. Web gelistirme
deneyimi olan kiginin mobil uygulama gelistirme ortamina daha kolay adapte
olacagindan React Native tercih edilebilir. Siirdiiriilebilir kod yazmak ve kurumsal
mimari ile nesne yonelimli programlama yaklasimini kullanmak isteyenler ise Dart
dili ile Flutter gergevesini tercih edebilirler. React Native i¢in bu yaklasimlari
uygulayabilmek i¢in Javascript’in yaninda TypeScript diline de hakim olmalari

gerekmektedir.

Flutter, React Native ve Xamarin ¢ercevelerinin agik kaynak kodlu gelistirme
projesine sahip oldugu i¢in bildirilen hatalar, ¢okme raporlar1 ve performans
avantajlar1 her yeni siirimde diizeltilmektedir. Cergevelerin son siiriimlerinin
kullanilmas: tiiketim degerleri konusunda bir oOnceki siirlime gore avantaj

saglayacaktir.
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