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MIT App Inventor ve Android Studio Kullanilarak Tasarlanmis Mobil Uygulamanin

Performans Karsilastirmasi

Mehmet Fatih Pekyirek™®*, Zeynep Saglam®?2, Ahmet Berk Ustiin®?

Oz

Mobil cihaz kullanimmin artmasiyla beraber mobil uygulamalara ihtiya¢ artmis, bunun
sonucunda da mobil gelistirme ortamlari ¢ogalmistir. Birgok mobil gelistirme ortami iginden
secim yapmak istenilirse farkli mobil gelistirme ortamlarinda gelistirilen mobil uygulamalarin
performans yoniinden karsilagtirilmasit yol gosterici olacaktir. Bu ¢alismada, Android sistem
i¢in metin tabanli tiimlesik mobil uygulama gelistirme ortami olan Android Studio ve goérsel
blok tabanli mobil uygulama gelistirme ortami olan MIT App Inventor kullanilarak orta 6lgekli
egitsel bir mobil uygulama gelistirilmis ve gelistirilen mobil uygulama, performans ydninden
karsilastirilmigtir. Performans karsilastirilmasinda, CPU ve RAM olgiitleri kullanilmis ve
gercek cihazlar Gizerinde 6l¢timler gergeklestirilmistir. CPU 6lgiimleri, Android Studio ve MIT
App Inventor ile gelistirilen mobil uygulamada farklilik gdstermezken; RAM &lgilimleri,
Android Studio ve MIT App Inventor ile gelistirilen uygulamada farklilik gdstermistir. Elde
edilen veriler 151¢1nda; kiigiik ve orta 6lgekli mobil uygulamalar gelistirilirken, Android Studio
veya MIT App Inventor tercih edilmesinde biiyiik farkliliklar ortaya ¢ikmasa da 6zellikle grafik

temelli biiyik Olgekli uygulamalar gelistirilirken Android Studio tercih edilmesi
onerilmektedir.
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Abstract

The need for mobile applications has arisen because of the increase in the use of mobile devices,
therefore, the number of mobile application development environments has increased. If it is
desired to choose a mobile app development platform among many of them, the comparison of
the performances of mobile applications developed in different platforms will be guiding. In
this study, a medium-sized educational mobile application was developed for the Android
operating system by utilizing Android Studio that is a text-based integrated mobile application
development environment and MIT App Inventor that is a visual block-based mobile
application development environment. The mobile application developed in these platforms
was compared in terms of performance. In the comparison of performance, the metrics
including CPU and RAM usage were scrutinized by testing on real devices. It was uncovered
that although there was no difference in GPU usage between the mobile application developed
with Android Studio or MIT App Inventor, there was a difference in RAM usage. The findings
suggested that while Android Studio or MIT App Inventor can be preferred in developing small
and medium-sized mobile applications, Android Studio is a better choice to especially develop
graphic-based large-sized mobile applications.
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Extended Abstract
Introduction

There are several mobile app development platforms for those who want to develop mobile applications to the
Android operating system such as Android Studio and MIT App Inventor. Android Studio is the official integrated
development environment (IDE) based on IntelliJ IDEA, which serves software developers with its flexible Gradle
structure and feature-rich emulator for Android application development (Ryan & Rossi, 2005). According to the
official site of MIT App Inventor, MIT App Inventor is an intuitive, visual, and web-based Android development
environment developed by the Massachusetts Institute of Technology that provides free services to more than 6
million registered users for all ages to produce functional applications for smartphones (Massachusetts Institute of
Technology, n.d.).

Those who want to develop mobile applications should make a choice among many Android mobile application
development environments. It is difficult to choose a suitable platform among several mobile app development
platforms for those who are willing to develop a mobile application (Tunali & Zafer, 2015). There are studies
investigating the mobile app development platforms that those who want to develop mobile applications can
benefit from while making this selection. Some researchers have conducted experimental studies on this subject
which evaluate mobile content by using certain performance criteria. In the experimental studies conducted by
Ryan and Rossi (2005) and Bigrn-Hansen, Grgnli and Ghinea (2019), it is seen that various criteria are used in the
performance evaluation of mobile contents. The purpose of the study is to scrutinize the mobile application
developed using Android development environments in terms of various performance attributes. In this regard, an
educational mobile application has been developed in Android Studio and MIT App Inventor environments and it

was endeavored to determine the extent to which the performance of the developed mobile application differs.
Method

The mobile application providing educational content for learning Arduino was developed using Android Studio
and MIT App Inventor. The interface of the educational mobile application was designed to be the same layout as
well as functionality in the Android Studio environment and the MIT App Inventor environment. In order to make
meaningful comparisons in the phase of the performance measurement, the screen view of the application was

enriched by adding multimedia items such as pictures and videos.

In the literature, the metrics including CPU and RAM usage are common to make comparisons of the performance
of mobile applications because of obtaining significant different results of CPU and RAM utilization. Therefore,
the metrics including CPU and RAM usage were scrutinized to measure the system performance of the educational
mobile application developed using Android Studio and MIT App Inventor in this study. The performance
measurements were carried out using the System Monitor Float Free application, which provides instant

monitoring of CPU and RAM usage on real devices.

Findings

A mobile device that has 2.1 GHz processor and an internal memory of 3.58 GB and another mobile device that

has 1.6 GHz processor and an internal memory of 2.76 GB were utilized to make measurements. After freeing up
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the memory space of both devices by cleaning the clutter closing the recently used apps and unnecessary
background apps and putting the devices into airplane mode, the first CPU usage and RAM usage were noted. The
developed educational mobile application began to be used and the changes in CPU and RAM usage were

monitored and the highest values were noted.

Initially, CPU values of the devices were noted. The changes in CPU usage were observed and the highest CPU
values of the devices were noted while running the mobile application developed with different platforms. Table

1 shows how to change the CPU usage while running the developed mobile application.

Table 1. CPU Usage
Mobile Application Developed Using MIT App ~ Mobile Application Developed Using Android

Inventor Studio
CPU Measurement CPU Measurement
Change of Change of
First Value Peak Value Frequency First Value Peak Value  Frequency
Value Value
Device 1 0.6 GHz 1.5 GHz 0.9 GHz 0.6 GHz 1.5 GHz 0.9 GHz
Device 2 1.06 GHz 1.59 GHz 0.53 GHz 1.06 GHz 1.59 GHz 0.53 GHz

First, RAM values of the devices were noted. The changes in RAM usage were observed and the highest RAM
values of the devices were noted while running the mobile application developed with different platforms. Table

2 shows how to change the RAM usage while running the developed mobile application.

Table 2. RAM usage
Mobile Application Developed Using MIT App ~ Mobile Application Developed Using Android

Inventor Studio
RAM Measurement RAM Measurement
Change of Change of
First Value Peak Value Frequency First Value Peak Value Frequency
Value Value
Device 1 2.72 GB 2.84GB 0.12 GB 248 GB 2.58 GB 0.1GB
Device 2 1.77GB 1.92GB 0.15GB 1.78 GB 1.87 GB 0.09 GB

Discussion and Conclusion

CPU has an important role in power consumption on mobile devices and as CPU usage increases, power
consumption increases on mobile devices (Rumi, Asaduzzaman, & Hasan, 2015). Similarly, RAM has a key role
to make mobile operating systems work efficiently (Rumi et al., 2015). In this study, an educational mobile
application developed with Android Studio and MIT App Inventor was compared in terms of CPU and RAM
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performance. No significant difference was monitored in CPU consumption on both devices while using the mobile
application developed in Android Studio and MIT App Inventor. However, there are studies conducted by Ryan
and Rossi (2005) and Bigrn-Hansen et al. (2019) demonstrate a significant difference in CPU consumption in the
comparison of mobile applications in terms of the CPU usage. In this study, there is no difference because of the
educational content consisting of text, pictures, and videos in the developed mobile application instead of

providing animation and graphics that exponentially increase CPU usage.

RAM plays a key role in mobile operating systems due to its important factor in the efficient running of operating
systems (Kayande & Shrawankar, 2012). If a mobile application uses less RAM usage, the operating system runs
a more efficient way. There is a little difference in the consumption of RAM usage between the educational mobile
application developed using MIT App Inventor and Android Studio. In accordance with the findings, it can be
suggested that even though MIT App Inventor can be used when developing small and medium-sized mobile
applications for the Android operating system, it is reasonable to utilize Android Studio when developing larger-

sized graphic-based mobile applications to maintain the running of the Android operating system properly.
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Giris

Teknolojinin hizla gelistigi giinlimiizde akilli telefon kullanim1 artmakta olup mobil kullanici sayis1 Ocak 2019
itibariyle 5.11 milyar sayisina ulagmustir (WeAreSocial, 2019). Bununla beraber diinya niifusunun 7.67 milyar
oldugu goz oOniine alinacak olursa bu saymnin olduk¢a yiiksek oldugu goriilmektedir (WeAreSocial, 2019).
Giiniimiizde akilli telefonlar birgok islem i¢in kullanilmakta olup mobil kullanicilar, ihtiyaglarina uygun mobil
uygulamalar aramaktadirlar. Iste bu noktada ihtiyaca uygun mobil uygulamalarin gelistirilip kullanicilara
sunulmast gerekmektedir. 2016-2019 yillar1 arasinda mobil uygulamanin diinyadaki indirilme sayilar1 ve artist
(Statista, 2019a) g6z Oniine alindiginda, akilli telefonlar igin gelistirilen mobil uygulamalarin siirekli artig

trendinde oldugunu gérmek miimkiindiir.

Tagima ve kullanim kolayligi mobil teknolojilere olan ilgiyi her gegen giin artirmaktadir (Akyol, 2014). Akill
telefonlar igin gelistirilen mobil uygulama sayilari incelendiginde 2019 son ¢eyreginde Google Play iizerinde 2.57
milyon, Apple App Store (izerinde 1.84 milyon, Windows Store Uizerinde 669 bin ve Amazon Store Uzerinde 489
bin uygulama oldugu goriillmektedir (Statista, 2019b). Bu veriler 1s1ginda milyonlarca uygulama gelistirildigi ve
en ¢ok uygulama gelistirilen mobil platformun Google Android oldugu goriilmektedir. Mobil uygulamay1
gelistirirken Google Android sistemin tercih edilmesinde, bu sistem i¢in gelistirilen uygulama sayisinin 2.5
milyonu gecmesi (Statista, 2019b) 6nemli bir nedendir. Android sisteminde ¢aligabilecek uygulama gelistirmek
isteyenler i¢in birgok gelistirme ortami bulundugundan bunlar arasindan uygun olan platformu se¢mek zordur
(Tunali & Zafer, 2015). Android Studio ve MIT App Inventor’da bu ortamlar arasinda yer almaktadir. Android
Studio, Android uygulama gelistirmede esnek Gradle yapisi ve zenginlestirilmis emiilatorii ile yazilimeilara hizmet
veren IntelliJ IDEA tabanli resmi Entegre Geligtirme Ortamidir (IDE) (Ryan & Rossi, 2005). MIT App Inventor
ise Massachusetts Institute of Technology tarafindan gelistirilmis ¢ocuklardan yetigkinlere kadar genis bir kesimin
akilli telefonlar i¢in iglevsel uygulamalar {iretebilmesini saglayan sezgisel, gorsel ve ¢evrimi¢i Android gelistirme
ortami olup 6 milyondan fazla kayitli kullanictya {icretsiz hizmet vermektedir (Massachusetts Institute of

Technology, 2020a).

Mobil uygulama gelistirmek isteyenlerin bir¢ok Android gelistirme ortami iginden bir se¢im yapmalar
gerekmektedir. Bu se¢imi yaparken mobil uygulama gelistirmek isteyenlerin yararlanabilecegi mobil uygulama
gelistirme ortamlarint inceleyen ¢aligmalar mevcuttur. Bu konuda bazi aragtirmacilar mobil igerikleri belirli
performans kriterleri kullanarak degerlendiren deneysel ¢caligmalar yapmislardir. Bunlardan Ryan ve Rossi (2005)
ile Bigrn-Hansen, Grenli ve Ghinea (2019) tarafindan yapilan deneysel ¢aligmalarda, mobil igeriklerin performans
degerlendirmesinde g¢esitli kriterler kullanildigi goriilmektedir. Mobil uygulamalari performans kriterlerini
kullanarak degerlendiren g¢alismalar incelendiginde uluslararasi alanyazinda yapilan ¢aligmalarin sayisinin az

oldugu (Biern-Hansen ve digerleri, 2019) ulusal alanyazinda ise bir boslugun oldugu fark edilmistir.

Bu ¢alismanin amaci farkli Android gelistirme ortamlar1 kullanilarak iiretilen ayni mobil uygulamay: cesitli
performans Olgiitleri agisindan incelemektir. Bu baglamda, Android Studio ve MIT App Inventor ortamlarinda
egitsel bir uygulama gelistirilerek, gelistirilen uygulama performansinin ne derece farklihik gosterdigi

belirlenmistir.
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Android Studio

Google Android sisteme sahip akilli telefonlar i¢in uygulamalar gelistirmede kullanilan IntelliJ IDEA tabanli resmi
Entegre Gelistirme Ortamidir (IDE) (Google Developers, 2020a). Resmi gelistirme ortami olmasi sebebiyle
Android sistem yeniliklerinin entegrasyonu konusunda avantaj saglayacagi 6ngoriilmektedir. Android Studio IDE
icerisinde; Gradle tabanli esnek bir yapi, zenginlestirilmis bir emiilatér, GitHub entegrasyonu ile Kotlin ve Java
dilinde yazilim destegi bulunmaktadir (Google Developers, 2020a). Android StudioEmilator, bitin Google
Android sistemlere destek verecek sekilde modelleme yapan zenginlestirilmis sanal cihazlarin yer aldigi bir
sistemdir (Google Developers, 2020b). Android Studio Emiilator sayesinde gelistirilen uygulamalarin; Google
Android isletim sistemine sahip akilli telefonlar, tabletler ve televizyonlarda nasil goriintiilenecegini gergek
cihazlara gerek kalmadan gérme imkéani1 sunulmaktadir. Bunun yaninda Java destegi olmasi1 dokuz milyona varan
Java gelistiricisinin, Android Studio ile uygulama gelistirmesini kolaylastirmaktadir (Oracle, 2020). Android
Studio IDE igerisinde yer alan Gradle yapisi, Android Studio meniisiinden ve komut satirindan bagimsiz olarak
entegre bir arag¢ sistemi olup derleme islemini 6zellestirme, yapilandirma ve genisletmede kullanilmaktadir
(Google Developers, 2020a). Gradle yapisinin esnek olmasi gelistiricilerin, olusturduklari kod yapilarini yeniden
yazmaya gerek duymadan kullanabilmelerini saglamaktadir. Ciinkii Gradle yapist; ayn1 modiilleri, ayn1 kaynaklar1
ve ayni kodlar1 temel kaynak dosyalarmi degistirmeden tekrar tekrar kullanma imkani sunmaktadir (Google

Developers, 2020a).

Android Studio IDE ile gelistirme siirecinde, oncelikle
proje dosya yapisinin bilinmesi gerekmektedir.
Android Studio IDE proje dosya yapisi, Sekil 1’de

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Bui

. AndroidProjelerim app

gosterilmektedir. Android Studio IDE proje dosyalar1 g “ Android ~ Q= =
Application altinda yer alir ve klasérlerin igerikleri su v o app
sekildedir (Google Developers, 2020a): ':' manifests
we: AndroidManifest.xml
= manifests: Uygulama hakkinda genel ayarlarin 5 java
yapildigi AndroidManifest.xml dosyasini g com.mfp.arduinoogreniyorum
icermektedir. b com.mfp.arduincogreniyorum (androidTest)
¢ = P greniy
= com.mfp.arduinoogreniyorum (test)
» java: Projenin java simflarini barindirmaktadir. 3 java (generated
.A. res
*  res: Projenin kaynak dosyalarinin bulundugu yer drawable
olup igerisinde su klasorler yer almaktadir: g layout
b= mipmap
e drawable: Projede kullanilacak resim 7 Va'f’es
dosyalarmi barindirir. Sy #w-Gradle Scripts
build.gradle (Project: ArduinoQOgreniyorum)
.. @ build.gradle (Module: app
e layout: Projenin ekran tasarimlarinin yer g mdl P 1
. radle-wrapper.properties (Gradle Version
aldig1 xml dosyalar1 burada saklanir. £ . o
- = proguard-rules.pro (|
. . - §, v gradle.properties (Pre
e values: Proje genel stil ayarlarin yer aldigi L : i
R settings.gradle (Pr

xml dosyalarini icermektedir. B local.properties (SDK Location)

Sekil 1. Android Studio IDE Proje Dosya Yapisi
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Android Studio IDE ile gelistirme siirecinde, proje ana ekraninda yer alan boliimler ve béliimlerin iglevlerinin

bilinmesi gerekmektedir. Android Studio IDE proje ana ekrani, Sekil 2°de gosterilmektedir. Android Studio IDE

programinin proje ana ekraninda yer alan araglar ve gorevleri su sekildedir (Google Developers, 2020a):

e Code Analjze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
arduinoogreniyorum £ activity = app v | [LNexusSXAPI20x86 v | B 3 oy % E Dl Q
& Android v B = ¥ — © MainActivityjava »|
s 5 e )
< app package com.mfp.arduinoogreniyorum.pctivity; 3
2
manifests ®
java import
5 com.mfp.arduinoogreniyorum
= com.mfp.arduinoogreniyorum (androidTest) 12 g  public class MainActivity extends AppCompatActivity {
3 g com.mfp.arduinoogreniyorum (test
g java (generated SharedPref sharedPref = new SharedPref();
o' g > MEres
= .
&|7 A Gradle Scripts @override
build.gradle (Project: A Niyorum, of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
build.gradle (Module super.onCreate(savedInstanceState);
11 gradle-wrapper.properties setContentView(R.layout.activity_main);
4 = proguard-rules.pro C nces®
e {1 gradle.properties | ¢ charadDraf catVaul lnatAnnlicatinnfantavt/\  muint 1).
& settinac.aradle (Proiect Settings)
5| Debug: app o —
8 —
:_3 ©5/09 ©1:45:56: Launching ‘app' on Nexus 5X API 29 x86.
3 Error while waiting for device: The emulator process for AVD Nexus_SX_API_29_x86 was killed. o
al=|? o
» 2
s & £
2 [
3
H
# 5:Debug =TODO = 6:logcat M Terminal @ Event Log
e*-g Gradle build finished in 24 s 417 ms (6 minutes ago) 321 CRLF UTF-8 4spaces m O

Sekil 2. Android Studio IDE Proje Ana Ekrani

Proje igeresinde gezinmeyi saglayan ara¢ gubugudur.

Proje kodlarinin diizenlendigi penceredir.

Proje ile ilgili uyarilarin gosterildigi durum ¢ubugudur.

Programda bir¢ok islemi gergeklestirmede kullanilan meniilerin yer aldigi arag¢ ¢gubugudur.

IDE igeresinde yer alan arag pencerelerinin yer aldig1 ve agilip kapatildig: boliimdiir.

Proje yonetiminde kullanilan arag pencerelerine erisilip kontrol edildigi boliimdiir.

Android Studio IDE proje yapisi ve proje ana ekraninin yaninda yine proje gelistirme siirecinde yararlanilabilecek

Android Studio IDE proje gelistirme adimlar1 diyagrami sunulmaktadir. Android Studio IDE Uzerinde proje

gelistirme adimlari, Sekil 3°te yer almaktadir (Google Developers, 2020c¢):
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Ortanm Ayarlama Kodu Yazma Cihaz ve Emiilatére Baglanma
Yeni Proje Olusturma Ogeleri Ekleme Olusturulam Yeniden Diizenleme
Calisma Alanini Diizenleme Uygulamay1 Yazma Uygulamay1 Olusturma ve Caligtirma

Profil Olusturma

Yayinlama Yineleme

Sekil 3. Android Studio IDE Proje Gelistirme Adimlari

Android Studio IDE iizerinde proje gelistirirken izlenecek ilk adim, galigma alanini diizenlemektir. Bu adimda
éncelikle program yiiklenmeli ve yeni bir proje olusturulmahdir. Ikinci adim, uygulama yazma asamasidir. Bu
adimda proje i¢in gerekli elemanlar projeye dahil edilmeli ve onlara kodlama ile islev kazandirilmalidir. Ugiincii
adim, uygulamay1 olusturma ve ¢aligtirmadir. Bu adimda uygulamaya ekledigimiz elemanlar ve kodlar, uygun
cihaz emiilatdr ortaminda segilerek kontrol edilir. Dordiincii adim, yinelemedir. Bu adimda projede yapilan
degisikler tekrar tekrar derlenerek test edilir, varsa hatalar diizeltilir ve performans profili olusturularak kontroller
saglanir. Son adim, yayinlamadir. Bu adimda uygulama versiyonlanarak bir dijital imza olusturulur. Bu dijital
imza, Google Play iizerine uygulama eklerken ve giincelleme yaparken istenen bir anahtardir. Bu sayede

uygulamayi gelistiren kisi diginda hi¢ kimse, uygulamaya erisemez ve uygulama lizerinde degisiklik yapamaz.
MIT App Inventor

MIT App Inventor, Massachusetts Institute of Technology tarafindan gelistirilmis ¢ocuklardan yetiskinlere
herkesin Google Android sistem ic¢in uygulama gelistirebilecegi g¢evrimici hizmet veren gorsel ortamdir
(Massachusetts Institute of Technology, 2020c). Cocuklar ve genglerin ilgisini ¢ekmede, gorsel bir ortam
sunmasinin etkili olacag diigiiniilmektedir. Bunun yaninda g¢evrimigi bir ortam olusu bir¢ok yerden erigimini
kolaylastirmaktadir. Boylelikle internet olan her cihazda gelistirme yapma imkani saglamaktadir. MIT App
Inventor’un blok tabanli ortaminda, daha kisa siirede daha karmasik uygulamalar hazirlama imké&ni sunmasi,
gengleri teknoloji tiretkenligi konusunda tesvik etmeyi amaglamaktadir (Massachusetts Institute of Technology,
2020a). Bloklart siiriikleyip birakarak uygulama gelistirmenin, kodlamaya yeni baslayanlara kolaylik saglayacagi
ongoriilmektedir. Ozellikle kiigiik yas grubu cocuklarmin blok kodlama ile egitim gormesi soyut kavramlarm
yogun oldugu algoritma egitiminde basariy1 artirmaktadir (Eldem, 2016). Egitsel igerikler uretmede, ozellikle
egitim ¢aginda yer alan ¢ocuklar ve genglerin tesvik edilmesinde fayda saglayacagi diigiiniilmektedir. Bu konuda
alt1 milyonu asan kayith kullanicisina ticretsiz hizmet veren MIT App Inventor ile gelistirilen uygulama sayisinin,
yirmi iki milyona ulagmis olmasi; Ongorii ve diisiincelerimizi dogrulamada dayanak olusturmaktadir
(Massachusetts Institute of Technology, 2020). Bu uygulamalarin birgogunun ¢ocuklar tarafindan yayimlandig:

bilinmektedir (Wolber, Abelson, & Friedman, 2015).

MIT App Inventor iizerinde gelistirme yapmak icin MIT App Inventor tasarim ara yuzl hakkinda bilgi sahibi
olmak gerekmektedir. MIT App Inventor tasarim ara yuzi kullanilarak uygulamanin ekranlar1 ve igerikleri
olugturulmaktadir. MIT App Inventor tasarim ekrani, Sekil 4’te gosterilmektedir. MIT App Inventor tasarim ara

yuziinde bulunan boliimler ve gérevleri su sekildedir (Massachusetts Institute of Technology, 2020b):
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Sekil 4. MIT App Inventor Tasarim Ara yuzu

o Palette: Uygulamada gerekli olan bilesenlerin, siiriikle birak yontemiyle Viewer alanina eklendigi boliimdiir.

e Designer: Tasarim boliimiinii agmay1 saglar.
© Properties: Palette balimiinden secilen bilesenlerin 6zelliklerinin diizenlendigi bolimdiir.

° Viewer: Palette bolimiinden segilen bilesenlerin birakilarak uygulamaya eklendigi b6liim olup bilesenlerin
nasil goriintiilenecegini gosterir.

MIT App Inventor {izerinde gelistirme yapmak i¢in MIT App Inventor blok editorii hakkinda bilgi sahibi olmak

gerekmektedir. MIT App Inventor blok editor kullanilarak, MIT App Inventor tasarim ekraninda olusturulan

ekranlara ve ekran bilesenlerine kodlama ile igleyis kazandirilmaktadir. MIT App Inventor blok editdr ekrami Sekil

5’te gosterilmektedir. MIT App Inventor blok editér ara yizindeki bolimler ve gorevleri su sekildedir

(Massachusetts Institute of Technology, 2020b):

V@it Aopinventor 2 x
« c ai2.
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=
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Sekil 5. MIT Blok Editor Ara yiizi

o Component-Specific Drawers: Tasarim ekranina yerlestirilen bilesenlere uygulanabilecek kod bloklarinin
yer aldig1 boliimdiir.

a Block-InDrawers: Uygulama gelistirirken kullanilabilecek genel kod bloklarinin yer aldigi bolimdiir.
e BlocksButton: Blok editdriini agamaya yarar.

° Blocks Viewer: Kod bloklarinin siiriiklenip birakilacag: alandir.

o Block: Siiriikle birak yontemi ile eklenen kod bloklaridir.

Yontem

Aragtirmada kullanilmasi igin 6l¢iitler Ryan ve Rossi (2005) ve Bigrn-Hansen ve digerleri (2019) tarafindan daha
once yapilan ¢aligmalar incelenerek belirlenmistir. Ardindan 6lglim yapilacak mobil uygulama igerikleri Android
Studio ve MIT App Inventor mobil uygulama gelistirme ortamlar1 kullanilarak olusturulmustur. Son olarak
uygulamalar arasinda olusan 6lgiit farkliliklar1 belirlemek igin kullanilacak 6lgiim araci segilerek olctimler
gerceklestirilmigtir. Ayn1 uygulama igeriklerinin farkli mobil uygulama gelistirilme ortamlarryla olusturulmasi

sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar deneysel olarak elde edilmistir.
Olgutlerin Segimi

Alanyazin tarandiginda ¢aligmaya katki saglayacag diisiiniilen iki arastirma ayrintili incelenmistir. Ryan ve Rossi
(2005), iki 6zdes bilgisayar lizerine olusturduklar1 Java uygulamasini kullanarak mobil performans 6l¢iimii iizerine
deneysel ¢alisma yapmiglardir. Ryan ve Rossi (2005), performans 6l¢timii yaparken, kaynak kullanimini ise dahil
etmis, bu kapsamda CPU (Merkezi Islemci Birimi), RAM (Bellek) ve ag kullanimini referans almislardir. Ryan
ve Rossi (2005), performans 6l¢iimiinde olusturduklart matematiksel modellemeleri deneysel olarak test etmis ve
modellemeleri hakkinda olumlu sonuglar almislardir. Bigrn-Hansen ve digerleri (2019), mobil performans iizerine
yaptiklar1 deneysel ¢aligmada; Android ve iOS platformlari i¢in segtikleri birer cihazda animasyon temelli mobil
uygulamalarini test etmislerdir. Biorn-Hansen ve digerleri (2019), performansini 6l¢iimii yaparken; CPU, RAM
ve GPU kullanimini referans almislar ve sonuglarinda CPU, RAM kullaniminda anlamli farklar elde ederken, GPU

kullaniminda anlamli bir fark elde edememislerdir.

Incelenen caligmalarda ortak performans élgiitii olarak kullanilan CPU’nun mobil cihazlarda kullamilan tiirlerinin
20009 ile 2015 yillar1 arasindaki geligsimi incelendiginde; CPU frekanslarinin {i¢ kat, ¢ekirdek sayilarinin ise sekiz
kat arttig1 goriilmektedir (Halpern, Zhu, & Reddi, 2016). Bu veriler 1518inda CPU’larin daha fazla islemi daha
kolay gerceklestirebildigini séylemek miimkiindiir. Yine incelenen c¢alismalarda ortak performans 6l¢iitii olarak
kullanilan RAM, mobil cihazlarin ¢aligma hizin1 dogrudan etkiledigi i¢in dnemli bir donanimdir. Android sistemde
uygulamalarm birgogu arka planda ¢aligmaktadir ve bu durum RAM {izerindeki yiikii arttirmaktadir (Kayande &
Shrawankar, 2012). incelenen ¢aligmalarda mobil uygulamalarin performans karsilastiriimalarinda, CPU ve RAM
Olciimiine bakilmig ve anlamli sekilde farklilasan sonuglar elde edilmistir. Daha 6nceki ¢alismalarda performans

degerlendirilmelerinde kullanilan CPU ve RAM olgiitleri, bu ¢aligma i¢in de kullanilmaya karar verilmistir.

Mobil Uygulama
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Arduino 6gretimine yonelik egitim i¢erikli ayn1 mobil uygulama Android Studio ve MIT App Inventor kullanilarak
geligtirilmigtir. Uygulama ara yliziin{in tasarimi birebir ayni olacak sekilde Android Studio ortaminda ve MIT App
Inventor ortaminda olusturulmustur. Performans degerlendirme agsamasinda anlamli kargilagtirmalar yapabilmek
ve egitim icerigini gorsel agidan ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in resim ve video gibi ¢oklu ortam 6geleri eklenerek
ekran goriiniimii zenginlestirilmistir. Mobil uygulama, 2 adet resim ve 3 adet video igerigiyle 14 farkli ekrandan

olusmaktadir. Mobil uygulama igerigi, Sekil 6’da gosterilmektedir:

Girig Ekrami
Ardunio Nedir? Ardunio Tiirleri Arduino Bilesenleri Ornek Projeler

i Uno Bir saniye araliklarla led
Mega yakma
Bir saniye araliklarla RGB
—Nano

ledin rengini degistirme

16x2 LCD ekrana yazi

yazdirma
Breadboard Ultrasonik
Jumper Kablo —Nem ve Sicaklik
Direnc LDR
Potansiyometre —
Led
Buzzer
Buton

Motorlar —
LCD Ekran

Sekil 6. Mobil Uygulama Igerigi

Mobil uygulama igerikleri boliimler halinde olusturulmustur. Her boliimiin sonuna degerlendirme testi eklenmistir.
Test sonuglarina gore boliimler arasi gegis, asamali olarak gergeklestirilir. Mobil uygulamada ilk boliim aktif
sekilde gelir ve boliim sonu degerlendirme testinden kullanict %70 basar1 gosterirse, ikinci boliim aktif olur. Ayni
isleyisle, diger boliimler de asamali olarak aktif hale gelir. Mobil uygulamanin isleyis semasi, Sekil 7°de

gosterilmektedir:

IR = B

F BOLUM 2 » TEST 2
BOLUMLER

< %70

> %70

> %70

siris R I BOLOM 4 . TesT3 R W BOLUM 3

< %70

Sekil 7. Mobil Uygulama Isleyis Semas1
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Mobil uygulama 14 adet ekran icermekte olup ana ekrani boliimler olusturur. Boliimler ekrani, boliim igerik liste

ekran1 ve icerik ekrani genel yapiy1 olusturur. Mobil uygulamada yer alan ekranlarin tasarimlarindan 6rnekler,

Sekil 8’de gosterilmektedir:

Arduino Ogreniyorum Arduino Ggreniyorum Arduino Ogreniyorum

ARDUINO NEDIR?

Led >>

Buzzer >>

Buton >>

Motorlar >>

16x2 LCD Ekran >>

Sensorler

HC-SR04 Ultrasonik Sensor >>

Nem ve Sicaklik Sensorl >>

LDR Isik Sensorii >>

TESTE GEC

®

Sekil 8. Mobil Uygulama Ekran Tasarim Ornekleri

16x2 LCD Ekran

16x2 LCD ekranlar, Arduino ile iirettigimiz
sonuglan gostermede kullanilan
elemanlardir. Yaygin kullanilan LCD ekranlar
tiirlerindendir. Bu ekran tipinde iki satirda on
alti karakter yazdinlabilir. 16x2 LCD, 12C
modiili lehimlenerek kullanilabilir. 12C
modiilii, baglanti noktalarini azaltir ve
kontrast kontroliini saglar. 12C modulinde
(+), (-), SDA ve SCL baglanti bacaklari
bulunur. SDA ve SCL baglanti noktasi,
Arduino tiriine gore degisiklik
gostermektedir.

16x2 LCD Ekran

@ 200608000806680

12C Moddlia

Bu ¢aligmada mobil uygulama gelistirilirken kullanilan gelistirme ortamlarindan biri, MIT App Inventor’dir. MIT

App Inventor ile mobil uygulama gelistirme siirecinde kullanilan; mobil uygulama ekran tasarimi 6rnegi Sekil

9’da mobil uygulama kod yazim 6rnegi Sekil 10°da gosterilmektedir:

ARDUINO NEDIiR?

ARDUINO TURLERI

ARDUINO BILESENLERI

ARDUINO PROJELERI

menu
- nedir
AlLabel

w turleri
AlLabel2
« bilesenler
AlLabel3
= projeler

=TinyDB1

Sekil 9. MIT App Inventor Mobil Uygulama Ekran Tasarimi Ornegi
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Sekil 9’da menii ekrani1 tasarimi yer almaktadir. Sekil 9’un sol tarafinda ekran tasariminin nasil gériinecegi, Sekil
9’un sag tarafinda ise ekran bilegenlerinin nasil eklendigi yer almaktadir. Menii tasarim ekrani, dort butondan
olusan ana menii tasarimindan olugmaktadir. Butonlardan birincisi hari¢ digerleri pasif durumdadir. Uygulamada
bilgiler 6grenilip testlerden basarili olundugu taktirde, diger butonlar sira ile agilacaktir. Mobil uygulama isleyis

semas1 Sekil 7°de sunulmaktadir:

C 8 turleri + B8 Enabled + BT
F=8 biesenler » | Enabled » B
e ¥ proicier - B Enabied « B
E= @ turleri « B Imsoe - BT
b 8 . R to
=Y prozer - | image - 3 cution_hover po &

(o ik call preEEm cetvaive S ©

tag  £4nZ
valuelfTagNotThere o N .
 Enabied - BUR true - |
T to ution_

when CIEENTYEN Click
do | o)

call SRS -GetValue
tag
valuelfTagNotThere

lesenler - B Enabiad - M

do | o] if [ projeier - $ Enabled - Ji = - 1 true - |
then | open ancther screen screenName  ~ [T

call QETTEEEED -GetValue
tag
valuelfTagNotThere

Sekil 10. MIT App Inventor Mobil Uygulama Kod Yazim Ornegi

Sekil 10’da menti ekranina ait kod bloklar1 yer almaktadir. Sekil 10’un sol boliimiinde yer alan kod bloklari, ana
meniiniin yer aldig1 ekran yiiklendiginde ilk buton hari¢ diger butonlar1 pasif yapmaktadir. Bununla beraber test
sonuglarima gore bagart durumunu veri tabanina isleyerek ileriki asamalarda, bu verilere gére meniilerin aktif ya
da pasif olmasini saglamaktadir. Sekil 10°un sag boliimiinde yer alan kod bloklari, ana meniideki butonlar

tiklandiginda ilgili ekranlar1 agmak i¢in kullanilmaktadir.

Bu caligmada mobil uygulama gelistirilirken kullanilan gelistirme ortamlarindan digeri, Android Studio’dur.
Android Studio ile mobil uygulama gelistirme siirecinde kullanilan; mobil uygulama ekran tasarimi 6rnegi Sekil

11°de, mobil uygulama kod yazim 6rnegi Sekil 12°de gosterilmektedir:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:and
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:background="@drawable/icerik2"

tools:context=".activity.BolumlerActivity">

<Button

android:id="@+id/b1Btn"
android:onClick="gitB1"

android:text="Arduino Nedir?"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
style="@style/optionButonFirst"/>

<Button

android:id="@+id/b2Btn"
android:onClick="gitB2"

android:text="Arduino Tiirleri"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent”
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/b1Btn"
style="@style/optionButon"/>

<Button

e ARDUINO TURLERI

. ARDUINO NEDIR?

ARDUINO BILESENLERI
ARDUINO PROJELERI

Sekil 11. Android Studio Mobil Uygulama Ekran Tasarimi Ornegi

Sekil 11°de boliimler ekrani tasarimi yer almaktadir. Sekil 11°in sol tarafinda ekran tasarima ait XML kodlari,

Sekil 11’in sag tarafinda ise ekran tasariminin nasil gériinecegi yer almaktadir. Bolimler ekraninda; dort butondan

olusan ana menii yer almaktadir. Butonlardan birincisi hari¢ digerleri pasif durumdadir. Uygulamada bilgiler

Ogrenilip testlerden basarili olundugu taktirde diger butonlar sira ile agilacaktir. Mobil uygulama isleyis semasi

Sekil 7°de sunulmaktadir.

€ BolumlerActivity.java

11 import com.mfp.arduinoogreniyorum.R;

12 import com.mfp.arduinoogreniyorum.SharedPref;

15 SharedPref sharedPref = new SharedPref();
16 Context context =

1 @verride

20 setContentView(R

22 Button
3 Button
24 Button
25 Button

bollBtn
bol2Btn
bol3Btn
bol4Btn

this;

super.onCreate(savedInstanceState);

.layout.activity bolumler);

findviewById(R.id.b1Btn);
findviewById(R.id.b2Btn);
findviewById(R.id.b3Btn);
findviewById(R.id.b4Btn);

public class BolumlerActivity extends AppCompatActivity {

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

27 bollBtn.setEnabled(sharedPref.getKeyl(context) != 8);

bol2Btn.setEnabled(sharedPref.getKey2(context) != @);
bol3Btn.setEnabled(sharedPref.getKey3(context) != @);

30 bol4Btn.setEnabled(sharedPref.getKey4(context) != @);

Sekil 12. Android Studio Mobil Uygulama Kod Yazim Ornegi

Sekil 12°de boliimler ekranina ait Java kodlar1 yer almaktadir. Kodlar, boliimler isimli ekran yiiklendiginde

butonlarin pasif olup olmama durumlarini ayarlamaktadir. Pasiflik durumunu, veri tabanina kaydedilen béliimlerin

test sonuglarina gore ayarlar. Bununla beraber boliimlerin butonlarina tiklandiginda ilgili ekranlara ulasilmasini

saglayan kodlarda yer almaktadir.
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Olciim Aracinin Belirlenmesi

Gergek cihazlar tizerinde CPU ve RAM durumunu anlik gézlemlemeyi saglayan System Monitor Float Free
uygulamas:1 Google Play iizerinden yiiklenerek oSlciimler gergeklestirilmistir. Olgiim araci; CPU ve RAM
durumunu, tasarlanan mobil uygulamayi kullanirken ekran {izerinde gézlemlemeyi sagladigi i¢in tercih edilmistir.
Olgiim araci, ag transfer durumunu da pil kullanimim da anlik olarak gosterebilmektedir. Olgiimlerde kullanilan

mobil uygulamanin ekran goriintiileri, Sekil 9°da gosterilmektedir:

W Memory
Total 3,58 GB
Used 262GB
Free 9833MB
Arduino Arduino
Ogreniyorum Ogreniyorum

GIRIS GIRIS

Sekil 13. Olgiimlerde Kullanilan Mobil Uygulamanin Ekran Gériintiileri

Bulgular

Android tabanli mobil uygulamalar test etmek kendine 6zel zorluklar icerir (Takgil, 2016). Mobil uygulama
gergek cihazlar lizerinde test edilirken, baska uygulamalarin etkisini azaltmak i¢in son kullanilan uygulamalarin
hepsi kapatilmistir. Agik uygulamalarin RAM yiikiinii arttigi bilinmektedir (Kayande & Shrawankar, 2012).
Bununla beraber cihazi anlik olarak etkileyebilecek internet veri akisi, telefon goriismesi gibi durumlarin etkisini
ortadan kaldirmak icin cihazlar ugak moduna alinmigtir. Boylelikle sadece mobil uygulamanin CPU ve RAM
iizerine etkisi dlgiilmeye calisiimistir. Olgiimler yapilirken, mobil uygulamanin her ekranina erisim saglanmus;
metin, resim ve videolar goriintiilenmistir. Cihazlarin ilk RAM ve CPU degerleri not edildikten sonra hazirlanan
mobil uygulamalar agilarak degisimler gdzlenmis ve en yiiksek degerler not edilmistir. CPU ve RAM dlglimleri
ayr1 ayr1 gergeklestirilmistir. Ol¢iim yapilirken kullanilan Android sistem yiiklii cihazlarin sahip olduklar1 CPU ve
RAM ozellikleri Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1. Android Sistem Yiiklii Cihazlarm Sahip Olduklart CPU ve RAM Ozellikleri

Cihaz 1 Cihaz 2
CPU 2.1 GHz 1.6GHz
RAM 3,58 GB 2,76 GB
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Bu calismada mobil uygulama, Android sistem yiikli iki cihaz kullanilarak oOlclimler gergeklestirilmistir.
Olgiimlerde kullamlan birinci cihaz, 2.1 GHz frekansinda CPU ve 3.58 GB kapasitesinde RAM’a sahiptir.
Olgiimlerde kullanilan ikinci cihaz ise 1.6 GHz frekansinda CPU ve 2.76 GB kapasitesinde RAM’a sahiptir.

Cihazlarin ilk CPU degerleri not edildikten sonra farkli ortamlarda gelistirilen egitimsel mobil uygulama agilarak
degisimler gézlenmis ve en yiiksek degerler not edilmistir. CPU 6lciimlerinden elde edilen veriler Tablo 2’de

gosterilmigtir.

Tablo 2. Mobil Uygulama CPU Olgiimiinden Elde Edilen Veriler

MIT App Inventor ile Hazirlanan Android Studio ile Hazirlanan
Mobil Uygulama Mobil Uygulama
CPU Olcimii CPU Olguimii
i1k Deger Ezg;iikSEK De%m.m i1k Deger E:g:iksek De%lsl.m
Degeri Degeri
Cihaz 1 0.6 GHz 1.5 GHz 0.9 GHz 0.6 GHz 1.5 GHz 0.9 GHz
Cihaz 2 1.06 GHz 1.59 GHz 0.53 GHz 1.06 GHz 1.59 GHz 0.53 GHz

Olgiimler yapilmadan 6nceki CPU frekanslari; birinci cihazda 0.6 GHz, ikinci cihazda ise 1.06 GHz’dir. MIT App
Inventor ile hazirlanan mobil uygulamanin; birinci cihazda CPU 6lglimiinde ulastigi en yiiksek frekans degeri 1.5
GHz, ikinci cihazda CPU 6l¢iimiinde ulastigi en yiiksek frekans degeri 1.59 GHz’dir. Android Studio ile hazirlanan
mobil uygulamanin; birinci cihazda CPU o&lgtimiinde ulagtigi en yiiksek frekans degeri 1.5 GHz, ikinci cihazda
CPU olgliimiinde ulastigi en yiiksek frekans degeri 1.59 GHz’dir. MIT App Inventor ile hazirlanan mobil
uygulamanin; birinci cihazda CPU frekans degisim degeri 0.9 GHz, ikinci cihazda CPU frekans degisim degeri
0.53 GHz’dir. Android Studio ile hazirlanan mobil uygulamanin; birinci cihazda CPU frekans degisim degeri 0.9
GHz, ikinci cihazda CPU frekans degisim degeri 0.53 GHz’dir.

Cihazlarm ilk RAM degerleri not edildikten sonra farkli ortamlarda gelistirilen egitimsel mobil uygulama agilarak
degisimler gozlenmis ve en yiiksek degerler not edilmistir. RAM &l¢limlerinden elde edilen veriler Tablo 3’te

verilmistir.

Tablo 3. Mobil Uygulama RAM Olgiimiinden Elde Edilen Veriler

MIT App Inventor ile Hazirlanan Android Studio ile Hazirlanan
Mobil Uygulama Mobil Uygulama
RAM Olgiimii RAM Olgiimi
. . En yiksek Degisim . . En yiksek Degisim
IIk Deger Des Ik Deger Des
eger Degeri eger Degeri
Cihaz 1 2.72GB 2.84GB 0.12GB 2.48 GB 2.58 GB 0.1GB
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Cihaz 2 1.77GB 1.92GB 0.15GB 1.78 GB 1.87GB 0.09 GB

Birinci cihazda; MIT App Inventor ile hazirlanan mobil uygulama ¢alistirilmadan 6nce kullanimda olan RAM
kapasitesi 2.72 GB, Android Studio ile hazirlanan mobil uygulama ¢aligtirilmadan 6nce kullanimda olan RAM
kapasitesi 2.48 GB’dir. Birinci cihazda; MIT App Inventor ile hazirlanan mobil uygulama kullanilirken ulagilan
en yuksek RAM kapasitesi 2.84 GB, Android Studio ile hazirlanan mobil uygulama kullanilirken ulasilan en
yuksek RAM kapasitesi 2.58 GB’dir. Birinci cihazda; MIT App Inventor ile hazirlanan mobil uygulama
kullanilirken olusan RAM kapasitesi degisimi 0.12 GB, Android Studio ile hazirlanan mobil uygulama
kullanilirken olusan RAM kapasitesi degisimi 0.1 GB’dir.

Ikinci cihazda; MIT App Inventor ile hazirlanan mobil uygulama calistirilmadan énce kullanimda olan RAM
kapasitesi 1.77 GB, Android Studio ile hazirlanan mobil uygulama ¢alistirilmadan 6nce kullanimda olan RAM
kapasitesi 1.78 GB’dir. Ikinci cihazda; MIT App Inventor ile hazirlanan mobil uygulama kullanilirken ulasilan en
yuksek RAM kapasitesi 1.92 GB, Android Studio ile hazirlanan mobil uygulama kullanilirken ulagilan en yiiksek
RAM Kkapasitesi 1.87 GB’dir. Ikinci cihazda; MIT App Inventor ile hazirlanan mobil uygulama kullanilirken
olusan RAM kapasitesi degisimi 0.15 GB, Android Studio ile hazirlanan mobil uygulama kullanilirken olusan
RAM kapasitesi degisimi 0.09 GB’dir.

Tartisma ve Sonug

Bu caligmanin amaci; farkli Android geligtirme ortamlart kullanilarak {iretilen ayni mobil uygulamalarin,
performanslari agisindan incelenmesidir. Bu amagla, MIT App Inventor ve Android Studio kullanilarak egitsel bir

uygulama gelistirilmis ve gelistirilen bu uygulamanin performanslari gergek cihazlar iizerinde test edilmistir.

CPU, mobil cihazlarda gii¢ tiiketiminde 6nemli bir yere sahiptir ve CPU kullanimi arttik¢a mobil cihazlarda gii¢
tilketimi de artmaktadir (Rumi, Asaduzzaman, & Hasan, 2015). Mobil uygulamalar ¢aligirken Android sistemin
gli¢ aldig1 yerlerden biri CPU olup sistemin daha verimli ¢aligmasinda etkilidir (Kundu & Paul, 2010). Gelistirilen
mobil uygulama, CPU’yu ne kadar az yorarsa gii¢ kullanimi da o dl¢iide azalacak ve Android sistem daha verimli
caligacaktir. MIT App Inventor ve Android Studio kullanilarak gelistirilen mobil uygulamanin; Android sistem
yiiklii farkl cihazlarla yapilan CPU o6lgtimlerinde, anlamli bir fark gézlemlenmemistir. Ancak Ryan ve Rossi
(2005) ile Bigrn-Hansen ve digerleri (2019) yaptiklari ¢aligmalarda, CPU iizerinde anlamli sonuglar elde
etmislerdir. Biern-Hansen ve digerleri (2019) hazirladiklar1 mobil uygulamada, animasyon ve grafiklerin
yogunlukla kullanilmasi1 CPU iizerinde anlamli sonuglar olusturmada etkili oldugu disiiniilmektedir. Fakat bu
calisma icin gelistirilen mobil uygulama, egitsel iceriklerden meydana gelmekte olup bunlar metin, resim ve

videolardan olugmaktadir. Bu sebeple, CPU iizerinde fark olusturamadig: diistiniilmektedir.

RAM, mobil isletim sistemlerinde kilit role sahip olup isletim sistemlerinin verimli ¢aligmasinda 6nemli bir
etkendir (Rumi ve digerleri, 2015). RAM, Android sistemin gii¢ tiikketiminde 6nemli bir role sahiptir (Castro,
Barreto, Corréa, Granville, & Cardoso, 2015). Gelistirilen mobil uygulama, RAM’1 ne kadar az kullanirsa isletim
sistemi de o Olglide verimli ¢alisacaktir. MIT App Inventor ve Android Studio kullanilarak hazirlanan mobil

uygulamanin; Android sistem yiiklii farkli cihazlar kullanilarak yapilan RAM ol¢iimlerinde, az da olsa bir fark
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gozlemlenmistir. Ryan ve Rossi (2005) ile Biorn-Hansen ve digerleri (2019) yaptiklari ¢aligmalarda RAM tizerinde
anlaml sonuglar elde etmislerdir. Bu caligmalarla paralellik gosteren bir sonuca ulagilmistir. Bu ¢alisma i¢in
gelistirilen mobil uygulamalar; ayn1 metin, resim ve videolardan olusmasina ragmen, MIT App Inventor ile
hazirlanan mobil uygulamanin daha fazla RAM kullandig1 goriilmiistiir. Bunun nedeni siiriikkle birak mantigi ile
hazirlanan MIT App Inventor uygulamasinin kullanilan komutlari derleme 6ncesi Android sisteme uygun hale

getirmek i¢in iglemlere tabi tutmasi olarak diisiiniilmektedir.

Bu ¢alismada MIT App Inventor ve Android Studio kullanilarak gelistirilen mobil uygulamanin performans
Olciimlerinde CPU verileri anlaml fark gostermezken, RAM verileri az da olsa bir fark gostermistir. Bu calisma
i¢in hazirlanan mobil uygulama, egitsel icerikli orta 6lgekli bir uygulamadir. Buna ragmen MIT App Inventor ile
hazirlanan mobil uygulamanin, daha fazla RAM kullandig1 goriilmistiir. Elde edilen sonuglar 1g1§inda; Android
sistem i¢in kiiciik ve orta 6lgekli mobil uygulamalar gelistirilirken MIT App Inventor kullanilabilir ancak grafik

temelli daha biiyiik 6l¢ekli uygulamalar gelistirilirken Android Studio kullanilmasi daha uygun olacaktir.

Siirhiliklar ve Oneriler

Android Studio Profile, Android Studio ile mobil uygulamay1 hem simiilatérde hem de gergek cihazda, performans
Olglimlerini gerceklestirme olanagi saglamaktadir (Google Developers, 2020d). Bu ¢alismada Android Studio
tizerindeki Profile ozelligi kullanilmak istenmistir ancak MIT App Inventor Gzerinden mobil uygulama
olusturulurken, otomatik imzalama yapmast sebebiyle kullanilamamistir. Bu durumda bir sinirlilik olusturmustur.
Bunun yaninda MIT App Inventor ile mobil uygulama gelistirilirken bazi sinirliklar gériilmiistiir. Bu smirliklar

sOyledir:

¢ Radio/option buton yok test boliimiinii yapmak igin checkbox kullanip, bir segenek segildiginde Gtekilerin

secilmemesi i¢in kod yazmak zorunda kalinmis, bu durum kod yapisinda sismeye sebep olmustur.

e Yaz eklenirken Label bileseni igine eklenmekte ancak Label bilegenine internette bir sayfaya baglanmak i¢in

link verilememektedir, link vermek i¢in Button bileseni kullanilmigtir.

e Nesneler siiriiklenerek istenen konuma gétiirmek miimkiin degildir, mutlaka Layout bilesenleri kullanilmak

zorundadir.

e Apk uzantist 10 megabayt iizerinde olursa indirme sikintist ortaya c¢ikmakta ve apk dosyasi

indirilememektedir.

Bu c¢aligma i¢in hazirlanan mobil uygulama, Android sisteme sahip gercek cihazlar {izerinde test edilmistir.
Gelecekte yapilacak ¢aligsmalarda hazirlanacak mobil uygulama, gergek ortamla beraber sanal ortamda da test
edilebilir. Gelecek ¢alismalarda hazirlanacak mobil uygulama igerigi, CPU ve RAM {izerinde gézlemi daha kolay
hale getirecek sekilde olusturulabilir ve igeriklerin hazirlanmasinda Android Studio ile MIT App Inventor’dan
farkli Android gelistirme ortamlar: kullanilabilir. Bu ¢aligsma i¢in hazirlanan mobil uygulama, egitsel igerikli orta
6lcekli bir uygulama olup gelecekteki calismalarda grafik temelli daha biiyiik 6lcekli uygulamalar gelistirilebilir

ve onlar iizerinde performans karsilastirilmalari yapilabilir.
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