MOBIL
PROGRAMLAMA



e MOBIL UYGULAMA GELISTIRMEK NEDEN ONEMLI?



Genis Kullanici Kitlesine Ulasma Imkani
Daha Fazla Gelir Elde Etme Firsati
Kullanici Deneyimini lyilestirme

Yeni Teknolojilere Entegrasyon
Isletmeler Icin Stratejik Bir Arac

Surekli Artan Mobil Cihaz Kullanimi



e 2026 yili itibariyla dinya genelinde internet trafiginin %51
- %64 arasi mobil cihazlardan gelmektedir

 Mobil uygulama gelistirme, akilli telefon veya tablet
bilgisayarlar gibi cihazlarin donanimsal 6zelliklerinden
yararlanip optimize edilerek bir yazilim olusturulmasi ve

gelistiriimesidir.



Android Tarihc¢esi

Android, Google ve Open Handset Alliance tarafindan, cep
telefonlari, tabletler ve televizyonlar icin gelistiriimekte
olan, Linux tabanli, 6zglr ve Ucretsiz bir mobil isletim sistemidir.

Sistem acik kaynak kodlu olsa da, kodlarinin ufak ama ¢ok énemli
bir kismi Google tarafindan kapali tutulmaktadirr.

Google tarafindan ucretsiz sunulmasinin sebebi, sistemin daha hizli
ve cabuk gelismesi, bircok populer marka tarafindan kullaniimasi ve
bu sayede reklamlarinin daha fazla kisiye ulasmasini saglamaktir.

Google, Android sistemi Uzerinde calisan Google
Play marketteki oyun ve uygulamalar Gzerinde aldigi reklamlari
yayinlayarak para kazanmaktadrr.
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Android'in desteklenen uygulama uzantisi ".apk"drr.

Sistemin ara katman yazilimi, kUttiphaneler ve API, C diliyle yazilmistur.
Uygulama yazilimlari ise, Apache harmony Uzerine kurulu Java-uyumlu
kUtUphaneleri icine alan uygulama iskeleti Uzerinden calismaktadrr.

Java kodunu calistirmak icin dinamik ¢cevirmeli Android Runtime (ART)
kullanir ve cihazlarin fonksiyonelligini artiran uygulamalarin gelistiriimesi
iIcin calisan genig bir programci-geligtirici cevresine sahiptir.

Google ayni zamanda isletim sistemindeki hatalan bulan kullanicilar para
odult ile odullendirmektedir.

Android ilk ¢ciktigindan bu yana bircok strimu mevcuttur. En son surimu
Android 17 (Cinnamon Bun).
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e Android igletim sistemi bes kisimdan olusur.

e Cekirdek: Linux kernelidir. Glvenlik, hafiza ydnetimi, stire¢ yonetimi, ag
yiginlari ve strdcu modellerini icermektedir.

 Android Runtime: Sanal makinedir. Dalvik Sanal Makinesini de
icermektedir. 5.0 ile Dalvik kaldirimig ve ART'ye gecilmistir.

o Kutuphaneler: Veritabani kutiphaneleri, web tarayici kltiphaneleri,
grafik ve araylz kuttphanelerini icermektedir.

e Uygulama Catisi: Uygulama gelistiricilere genis bir platform sunan
Kisimdlr.

 Uygulama Katmani: Dogrudan Java (programlama dili) ile geligtirilmis
uygulamalari icermektedir.
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* Android Studio’da bir proje olusturun. Bu projeye main
metotlu bir java class’i ekleyin ve ekrana “Merhaba
Dunya” yazdirin.

 Bazi sUrUmlerde “run” calismazsa “run project1 with
coverage” secilebillir.



* Meydana gelen “run” probleminin bagka bir ¢cozUmu
olarak sol Ustteki android kismi project dosyasina cevrilir.
Burada .idea kisminda .gradle.ntml dosyasina

="delegatedBuild" ="false" /- eklenerek proje

tekrar build menusunden Rebuild edilir.



Emulator Kurulumu

 Device Manager kismindan bilgisayarin guctne gore bir
cihaz secebillirsiniz.



Emiilator Uzerinde Proje
Calistirma

e Activity_main.xml Uzerinde metni “Merhaba Dunya”
seklinde degistirerek uygulamayi Emulatorde calistirin.



Proje Dizini Dosyalari
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Manifest Dosyasi

e Manifest dosyasl genel olarak uygulamamizin iglevlerini-gereksinimlerini
ifade etmemizi sagliyor. Uygulamamizda saglamak istedigimiz yapiya gore
bu dosyayi tagler ve dznitelikleri ile yonetebiliyoruz. Ornegin;

Uygulamamizin adini, iconunu, temasini bildirmek

Uygulamada kullanilacak version numaralarini, kituphaneleri, minimum
ve gecerli SDK surimlerini bildirmek

Uygulamanin gerektirdigi veya uygulamada kullanacagimiz yazilim-
donanim &zelliklerini bildirmek (kamera, bluetooth vs.)

Uygulama izinlerini belirlemek (internet baglantisi, kullanici izinleri vs.)

Activitylerimizi yonetmek ve bu activitylerin 6zelliklerini bildirmek seklinde
devam edilebillir.



Java Dosyasi

 Uygulama icinde kullanacagimiz Java siniflarinin tutuldugu
yerdir.

 Uygulamamizdaki Java siniflarini com.example.mmm
dosyasi icine kaydetmeliyiz.

e UnitTest (Yazihmsal) ve InstrumentedTest (Gorsel) test
siniflarini temsil eder.



Res (Resources) Dosyasi

 Uygulamanin kullanacagi resimler, medya dosyalari,
temalar, veri tabani gibi kaynaklar bu dosyalar i¢cinde
bulunur.

* Bu klasorun i¢indeki dosyalara Activity icindeki java
dosyalarindan “R.” lle ulasilir. XML formatindakilerden
“@drawable/mmm” seklinde ulasillir.



Drawable Dosyasi

* Projede resim kullanmak istenirse bu klasorin icine
yerlestirilir.

 Drawable klasorline google’a ait vektor resimleri eklenmek
isterse “New/Vector Asset” kismindan eklenip 6zellikleri
deqistirilebilir.



Layout Dosyasi

e Tasarimlarin (Sayfa tasarimlari, menu tasarimlari vb.) yer
aldigi klasorddr.



Values Dosyasi

e Uygulama icinde sik kullanilacak degerleri saklamak icin
kullanilan dosyadirr.

e Colors: Renk kodlarini saklar
e Strings: Text’ler tutulur.

* Dimens (Varsayilan olarak gelmez. Kendimiz
olusturabiliriz): Tasarim 6gelerinin boyutlari tutulur.

e Styles: Uygulama temasi tutulur.



Grandle Dosyasi

e Proje tizerindeki ayarlari temsil eden bir dosyadir. Ornegin
build.grandle (Module :app) altinda SDK versiyonu, min
SDK, uygulamanin applicationld’si vb. Dependencies
kisminda uygulamada kullanilan kutiphanelerin ismi
mevcuttur.



Kaynakca

e https://tr.wikipedia.org/wiki/Android

e https://medium.com/@canseraytufan
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