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Yazarlik Beyani

Ben, Meri¢ Gerceker, basligi LocTag (Konum etiketleme ve not alma
uygulamasi) olan bu tezimin ve tezin i¢inde sunulan bilgilerin sahsima ait oldugunu

beyan ederim. Ayrica:

¢ Bu calismanin biitlinii veya esas1 bu {iniversitede Yiiksek Lisans derecesi elde

etmek {izere ¢alistigim siire i¢inde gergeklestirilmistir.

e Daha Once bu tezin herhangi bir kism1 baska bir derece veya yeterlik almak
lizere bu iiniversiteye veya bagka bir kuruma sunulduysa bu agik bigcimde

ifade edilmistir.

e Baskalarinin yayimlanmig ¢aligmalarina basvurdugum durumlarda bu

calismalara acik bicimde atifta bulundum.

e Baskalarinin c¢alismalarindan alintiladifimda kaynagi her zaman belirttim.

Tezin bu alintilar diginda kalan kismi tiimiiyle benim kendi ¢alismamdir.
e Kayda deger yardim aldigim biitiin kaynaklara tesekkiir ettim.

e Tezde bagkalariyla birlikte gergeklestirilen ¢aligmalar varsa onlarin katkisini ve

kendi yaptiklarimi tam olarak acikladim.

Tarih: 06.01.2023

i



LocTag (Konum etiketleme ve not alma uygulamasi)

Oz

Tez caligmas1 kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen mobil uygulama ile, haritadan
anlik konum isaretlemesi yapilabilmektedir. Bu isaretlemelere eklenme imkani olan
yorum Ozelligi sayesinde, daha dnce isaretlenmis konumlar ayirt edilebilmektedir.
Kayith konum bilgileri, liste halinde goriintiilenebildigi gibi, harita iizerinden de
dogrudan goriintiilenebilmektedir. Konumlamanin ¢alisma prensibi  geregi,
isaretlemenin sadece yorum metni diizenlenebilmektedir. Kullanicilar dilerlerse,

isaretledikleri konumu silebilmektedirler.

Anahtar Soézciikler: Miihendislik, teknoloji, mobil uygulama, yazilim
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LocTag (Location tagging and note taking app)

Abstract

With the mobile application designed and developed within the scope of the thesis
study, instant location marking can be made from the map. Thanks to the comment
feature, which can be added to these markings, previously marked locations can be
distinguished. The recorded location information can be displayed as a list or directly
on the map. Due to the working principle of positioning, only the comment text of

the marking can be edited. Users can delete the location they marked, if they wish.

Keywords: Engineering, technology, mobile application, software

v



Tesekkiir

Tez c¢alismasina katkilarindan dolayr danmisman hocam Dr. Ogr. Uyesi Osman
Gokalp’e, Enstitli Anabilim Dali Bagkant Dog. Dr. Aytug Onan’a, is arkadaglarima

ve aileme tesekkiirlerimi sunuyorum.



Icindekiler

Yazarlik BEYANT .....cooviiiiiiiiiieee e i
O Z ettt iii
WX o 1 2T AP RUPPR v
TEGCKKIIT ..vveeeeeeiiiee e et e et e e e et e e e e etta e e e e e ar e e e e earaeeeeennnees \%
SEKIILET LASEESI. ..uvvieieiiiieeeeeiiie ettt e et e e et e e e e eaae e e e e taeeeeeeaaaeeeeeearaeaeas vii
1 GHIIS cereeiicirnneniccnssnnnicssssnniecssssnssesssssnssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssassssssssnssssssssssssssnans 1
2 Mobil Uygulama Gelistirme SUregleri........eieeenneensecssenssncnsnessnessenssnessanesans 3
2.1 Kullanilan programlama teknolojileri.........ccocovveveiieviirniieenienieeiiecie e 3
2.2 Kullanilan KGtiphaneler...........ccveiiiiiiiiiieiee e 6
2.2 Harita KGtHphanesi SECIML.......ecuiieriierieeiieerieeieeeieeree e e eeeereeseneeeeesane e 8
2.2 Uygulamanin i$1evselliSi.....c.ccovirviiriirieiiiniiniiiiiieiecceeeseeeeeceeee e 8
EKICT c.uuueineiiiiiniiitecniiniinninsnninnessseisssiissessssessssssssessssssssesssasssssssssssssssssassssssssssssssssss 13
EK A Di1s Cilt Kapagl.....oooueoiuiiiiieiieiiee e 14

O ZGECIMIS..ucveverrerereereressesesessesessssessssessssssssessessssssessssssessssessssssessssessssssessssssessssessssssesens 15

Vi



Sekiller Listesi

Sekil 2.1 Konum ekleme eKrani .............coooovveiiiiiiiiiiiiiiiec e
Sekil 2.2 Pinlerim €KIani........cc.ooooiiiuiiiiiiiiiie et e
Sekil 2.3 Pinlerim ekranindaki silme 0Zelligi........cccccoveeviieriieriieniieiiecieeieeere e
Sekil 2.4 Harita €KIaNI.........ccveeeiuiiieiiiicciee ettt e e e

vii



Bolim 1

Giris

Mobil cihazlarimiz bizlerin hayatlarin1 kolaylastirtyor ve yapmamiz gereken
islerimizi kisa siirelerde tamamlamamizi sagliyor. Bir 6deme yapmak istedigimizde
yada Dbir arastirma yapmamiz gerektiginde, saniyeler i¢inde bunlar
gerceklestirebiliyoruz. Tabi ki bu islemleri gerceklestirmek igin araci araglar
kullantyoruz. Bu araglara mobil uygulama adini veriyoruz. Mobil uygulamalar,
kullanicilarin, sistemler ile bir mobil cihaz kullanarak haberlesmesini sagliyor. Mobil
cihazlar bir telefon olabilecegi gibi, bir akilli saat yada tablet bilgisayar da

olabilmekte.

Mobil uygulamalarin bu kadar revagta olmasi nedeniyle; yazilim alaninda ilerleme
kaydetmek isteyenler, mobil uygulama gelistiriciligi alanina yo6neliyorlar. Su an 2
farklt mobil igletim sistemi mevcut. Google tarafindan piyasaya sunulmus olan
Android ve Apple tarafindan piyasaya sunulmus olan i0OS. Windows Phone ve
BlackBerryOS adinda 2 farkli isletim sistemi daha mevcuttu. Fakat zamanla

popiilerligi azald1 ve kullanim oran1 ¢ok diisiik seviyelere geldi.

En popiiler 2 mobil isletim sisteminin yaziminda, farkli 2 dil ve bazi durumlarda
farkli 2 isletim sistemine sahip bilgisayar kullaniliyor. Android i¢in Windows yada
Mac bir bilgisayar ile derleme yapma imkanina sahipken, 10S derleme yapabilmek
icin bir Mac cihaza sahip olmaniz gerekiyor. Yine Android i¢in uygulama gelistirken
Java veya Kotlin dillerini kullanabilmekteyiz. iOS i¢in ise, Swift yada Objective-C

kullanmamiz gerekmekte.

Mobil uygulama ve gelistirme siireglerinin bu sekilde popiiler hale gelmesi ile

birlikte, cross-platform framework’ler gelistirilmeye baslandi. ilk olarak Windows



tarafindan Xamarin framework’u piyasaya sunuldu. Ardindan Facebook tarafindan
React Native ve en son Google tarafindan Flutter. Cross-platform framework’ler
sayesinde, tek kod yazdiktan sonra; hem Android, hem de iOS igin ¢ikt1 iiretme
imkanina sahip olunabiliyor. Bu sayede is giicii azalmis ve ¢ikan ciktilar yakin

sonuclar vermis oluyor.

Android ve 10S arasinda degisiklik yapan veya her ikisini de kullanan kullanicilar
icin, bu ortak yap1 biiyiik kolaylik sagliyor. Neredeyse birebir ayn1 ¢iktilar nedeniyle,

kolayca adapte olabilme firsat1 yakaliyorlar.



Bolim 2

Mobil Uygulama Gelistirme Siirecler1

2.1 Kullanilan programlama teknolojileri

Bu tezin kapsaminda gelistirilen mobil uygulamada, oncelikle hangi dili veya
framekwork’u kullanamam gerektigine karar vermeliydim. Native Android yazmak
icin elimde 2 farkli dil segenegi var. Birisi koklii bir dil olan Java, digeri ise 2011

yilinda piyasaya ¢ikmis Kotlin.

Kotlin, alternatif dile gére daha giincel ve kullanim orani daha fazla. En son siiriimii
2022 yilinin Agustos ayinda yayinlandi ve giincellenmeye devam ediyor. Ayrica
Google I/O 2017°de de, resmi Android programlama dili olarak duyurulmustu.
Yazim olarak i0S Swift’e benzerligiyle dikkat ¢ekmekte.

Native Android ile uygulamamizi gelistirdigimizi varsayarsak, iOS cihazlarda
kullanim imkani sunmamis olacagiz. Bu imkani saglamak igin, Native iOS
programlamay1 da gerceklestirmem gerekiyor. Native i0S i¢in de yine 2 farkli dil
secenegim var. Birisi 1983 yilinda piyasaya ¢ikmis olan Objective-C. Digeri ise 2014
yilinda piyasaya ¢ikmis olan Swift. Bu tercihlerde de Swift olduk¢a dnde.

Swift, giiclii yapisi, kolay ve anlagilir kodlama imkani sunmasi ile 6n plana ¢ikiyor.
Piyasaya ¢iktig1 tarihten itibaren, ¢ogu arastirma sonuglarinda ilk siralarda yer almis

ve kullanim oran giin gegtik¢e artmaya devam ediyor.

Simdi tekrardan basa donersek, uygulamamizi 2 farkli isletim sisteminde de
kullanmak istiyoruz. Bunun i¢in Kotlin ile Native Android, Swift ile Native i0OS
yazmak istedigimizi varsayalim. Uygulamadaki ekranlarimizi Android i¢in ayr1, iOS

icin ayr1 tasarlamamiz gerekecek. Bazi 6zelliklerin, birinde olup birinde olmadigini



gozlemleyecegiz. Bir kiitliphane kullanmak isteyecegiz. Android’de farkli, 10S’ta
farklt sonuglar verme ihtimali olacak. Su haliyle bir API baglantimiz yok. Fakat
oldugu zamanlarda, yine 2 farkli tarzda kodlama nedeniyle, endpoint’lerde ayrigtirma

yapmamiz gerekebilecek.

Sansimizin yaver gittigini ve tiim kiitiiphanelerimizin uyumlu, senkron ¢alistigini
diistinelim. Tasarimsal olarak da hemen hemen aymi goriintiileri elde ettik. Fakat
sonuca baktigimizda, 2 farkli kodlama yapmis olacagiz. Ayni islemleri, 2 farkli dilde
yazacagiz. Uygulama i¢in harcadi@imiz is giiciimiiz 2 katina ¢ikmis olacak. Haliyle

sonuca ulasma siliremiz de uzamis olacak.

Mobil programlama teknolojisi ¢ok hizli gelismekte. Web ortamlarina nazaran, her
gecen giin farkli 6nlemler almak gerekebiliyor. Android i¢in 6rnek vermek gerekirse;
Android 8’e uyumlu yazdiginiz uygulamaniz, Android 11 ile calismayabiliyor. Yeni
versiyonlar ¢iktikca, izinlerin kullanim sekilleri degismis olabiliyor. Bu durumlarda,
uygulamanizda giincelleme yapmaniz gerekecek. Diyelim ki; artik Android’in belirli
bir versiyonlarinda, arka planda konum alabilmek i¢in, farkli sekilde izin almaniz
gerekiyor. Bunu da dogrudan yapamiyorsunuz ve kullaniciy1r ayarlar ekranina
yonlendirmeniz gerekiyor. Bu duruma ¢oziim bulmak i¢in sdyle bir yol izlemis
olabiliriz. Kullaniciya bir uyar1 ekrani hazirladik. Bu ekran, eger arka planda konum
toplama iznini daha Once yanitlamamissa cikacak. Arka planda neden konum
toplama iznine ihtiyacimiz oldugunu acgikladigimiz bir metin var. Bu metnin altinda
da izni yanitla gibi bir butonumuz var. Bu butona bastifinda, ayarlar ekranina
yonlendiriyoruz. Bu ydnlendirilen ekrandan, kullanict izni veriyor ya da reddediyor.
Biz bu sekilde giincellememizi tamamladik ve markete gondermeye haziriz. Fakat bu
olay sadece Android i¢in gegerli olacak. i10S’ta herhangi bir degisiklik yok. 10S’taki
versiyonumuz geride kalmis oldu. Uygulamanin business katmaninda bir degisiklik
yaptik. Ciinkii izin vermezse, farkli sekilde bir siire¢ isleyecek. Bunu iOS igin
yapamadik. Bu durum su an i¢in bir problem gibi goziikmeyebilir. Ancak bu 6zel
kodlamalar arttik¢a, karmasik bir hal almaya baglayacaktir.

Tim bu sorunlarin 6niine ge¢mek icin, cross-platform framework’ler hayatimiza
girdi. Artik farkli isletim sistemleri i¢in, tek bir kod yazma ve bunun ¢iktilarin
yayginlagtirma imkanina sahibiz. Ekranlar1 birebir ayn1 sekilde tasarliyoruzi (Tabi ki

istersek Ozellestirme sansimiz da var) 2 farkli kod yazmadigimiz igin, ilerleyen
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stirecteki bakim islemleri de, oldukca rahat ve giivenli oluyor. Ben uygulamami tek

basima gelistirdigim igin, cross-platform framework kullanmaya karar verdim.

Cross-platform ile yazmaya karar verdikten sonra, simdi de hangi framework’i
kullanmam gerektigine karar vermeliyim. Xamarin Onciilerinden biri. Arkasinda
Microsoft destegi var. C# ile gelistirilmesi ve benim Full Stack gelistirici hayatimda
cogunlukla C# tercih etmem nedeniyle, biraz 6n plana ¢ikiyor. Fakat Xamarin
ozellikle iilkemizde ¢ok fazla yaygm kullanilan bir framework degil. Ozellikle
topluluk destegi bakimindan zorlanabilecegimi diisliniiyorum. Ayrica bazi

kiitiiphaneler i¢in desteklenmeme ihtimaliyle de karsilasabilirim.

Bir diger segenegim React Native. Facebook tarafindan, 2015 yilinda piyasaya ¢ikt.
Gugli kiitiphane ve topluluk destegi ile 6n plana ¢ikiyor. Programlama dilinin
Javascript olmasi nedeniyle, kolay bir yazimi var. Ozellikle React kullanan

yazilimcilar, React Native yazma konusunda zorluk yasamiyorlar.

Son secenegim de Flutter. Google tarafindan 2017 yilinda piyasa cikt1. Ozellikle
zengin ui widget destegi, her gecen giin artan kiitliphane ve topluluk destegi ile son
yillarin en popiiler framework’lerinden biri oldu. Ulkemizde de bir ¢ok sirket,
uygulamalarim1  Flutter’a doniistirmeye ya da yeni uygulamalarini Flutter ile
gelistirmeye devam ediyor. Hot Reload 6zelligi ile, yazilan kodun anlik derlenmesi
ve ekranda gozlemlenebilmesi, kodlama hizin1 olduk¢a arttirtyor. Yine Google
tarafindan 2011 yilinda piyasaya ¢ikan Dart programlama dili kullaniliyor. Nesne
tabanli bir dil olmas: sebebiyle, C# gelistiriciler kolayca adapte olabiliyor. Ogrenme
stirecini hizli bir sekilde tamamlayabiliyorlar. Flutter’in widget yazimlarinda, i¢ ice
yazilmis bir yap1 kullaniliyor. JSON’1 andiran bu yap1, kolay anlagilirlik sagliyor. Bu

gibi bir cok avantaji nedeniyle ben uygulamay1 Flutter ile gelistirme karar1 aldim.

Icerisinde harita barindiran mobil uygulamalarda, platform’a gore farkliliklar
yasanabilmekte. Ornegin; Android isletim sistemi i¢in Google haritalar1 baz almirken,
108 isletim sistemi i¢in Apple haritalar1 tercih edilebilmekte. Hatta Huawei’nin almis
oldugu kararlar nedeniyle, baz1 modellerinde Android isletim sistemi kullanilmasina
ragmen Google servislerine erisilememekte. Bu durumda Google Maps’in
kullanimin1 da gerceklestirememis olmaktayiz. Flutter ile tek tip kod yazdigimiz i¢in,

bu farklilig1 en aza indirme firsatin1 yakalayabiliyoruz.



2.2 Kullanilan kiitiiphaneler

Uygulamamizin temel islevi olan Harita i¢in bir kiitliphane belirlemek gerekmekte.
Bu kiitliphaneyi belirlerken, en 6nemli kriter isletim sistemi olacak. Ciinkii Android
isletim sistemli bir cihazda, dogrudan Apple haritalar kullanamiyoruz. Google
haritalar hem sagladig1 imkanlar, hem topluluk destegi, hem de yaygin kullanim ile
On plana ¢ikiyor. Alternatif olarak Yandex haritalar ve OpenStreetMap secenekleri
de mevcut. Yandex haritalar, dokiimantasyon yoniinden biraz geride kaliyor.
OpenStreetMap’in en biiyiik avantaji ise, acik kaynak bir kiitliphane olmasi. Bu
ozelligi sayesinde, karsilagabilecegimiz hatalara dogrudan kendimiz miidahale
edebilir veya kullanicilarin miidahalelerini kullanabiliriz. Bdylece hatay1 en kisa

stirede giderebiliriz.

Google haritalarin maliyetinin yliksek olmasi nedeniyle, OpenStreetMap’i kullanma
karar1 verdim. Ancak uygulamanin artan kullanimina bagl olarak, Google haritalara
gecisin gergeklesmesi gerekmekte. Clinkii gerek stillendirme, gerekse kullanim

aliskanlig1 geregi; diger haritalara gére bir adim 6nde.

Mobil uygulamalarin olmazsa olmaz yapisi da, uygulamanin “life cycle” adi verilen
yasam dongusiidiir. Kullanici uygulamayi ac¢tigt andan itibaren, hangi ekranla
karsilasacak, hangi islemi yaparsa ne gibi degisiklik olacak vb. Bu islemi, Flutter’in
giiclii ve kabul gormiis kiitiiphanelerinden biri olan Provider ile yapacagim. Provider
kiitiiphanesi ile uygulamamda, degisiklikleri kolayca render edebilecegim. Bu
yenilemeyi de tiim ekranda degil, sadece ilgili kisimlarda yaparak gerceklestirecegim.
Boylelikle ekranda olusabilecek olan data bozulmasi veya kasmalarin da oniine
ge¢mis olacagim. State yoOnetimi sayesinde, loading olaylarini tek bir noktadan

yiiriitecegim. Herhangi bir bekleme aninda, kullanciy1 bilgilendirmis olacagim.

Uygulamamda Model - View - View Model (MVVM) mimarisini kullandim. UI
taraflardaki goriiniim olaylarinin hepsini View katmanimda gerceklestirdim. Daha
cok business islemlerini de, View Model’ler ile gerceklestirdim. Ornegin; bir listenin
ekranda nasil goziikecegi, ne yapinca yenilenecegi, tiklaninca ne olacagina View
katman1 karar veriyor. Listenin datalarinin alinmasi, refresh ve onclick eventleri,
loading asamalarina ise View Model’ler karar veriyor. Bu sayede okunabilir ve

karmasikliktan uzak bir yap1 elde etmis oldum.
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View Model’lerin veya uygulama i¢inde kullanilan servislerin; factory, singleton gibi
tasarim desenlerine uygun olarak alinmasi biiyilkk 6énem arz ediyor. Gereksiz yeni
nesnelerin olusturulmasi, hem akista karmasiklik yaratabilir, hem de sistemi diizgiin
calismasini engelleyebilir. Bunun 6niine ge¢mek i¢in, Flutter’in get it kiitiiphanesini
kullandim. Bu kiitliphane ile, ViewModel gibi dart dosyalarimi factory ile,
LocationService gibi dart dosyalarimi ise singleton yapisi ile almis oldum. Bunun
i¢in locator adindan bir dart class’1 olusturdum. Bu class’in i¢inde tanimlamalarini

yaptim.

Harita 6zelligimiz oldugu i¢in, mutlaka konum i¢in de bir servis hazirlamam gerekti.
Bunu da yine Flutter paketlerinden, location ile gerceklestirdim. LocationService
adinda bir dart sinifi olusturdum ve igine izinleri almak i¢in bir yap1 kurdum. Bu yap1
ile eger kullanicinin izni yoksa, izin istiyor ve izin durumuna gore konum bilgisini

elde etmemizi sagliyor.

Uygulama i¢indeki sayfa gecisleri ve veri aktarimi igin herhangi bir kiitiiphane
kullanmadim. Fakat NavigationService adindan bir dart sinifi olusturdum. Bu sinifin
icinde, sayfalara uygulanacak olan push ve pop olaylarin1 fonksiyonlar ile yonettim.
Ayrica her smifi ve linklerini, burada tanimladim. Boylelikle sayfalari, standart

yaptya kavusturmus oldum.

Kaydettigimiz konum verilerini, bir yerde depolamam ve kullanicinin tekrardan
uygulamay1 actifinda listelemem gerekiyordu. Bunu cihazin hafizasinda yapmam
gerekiyor c¢iinkii bir API baglantim yok. Bunun i¢in ya mobile uyumlu bir veritabani
sistemi kullanacaktim ya da Shared Preferences ile saklayacaktim. Shared
Preferences’a, string, int, bool, string listesi tiiriinde veriler yazabiliyoruz. Bunlari
cihaz hafizasinda, xml olarak sakliyor. Tablolu bir yapiya sahip olmamasi nedeniyle,
biraz NoSQL veritabani sistemlerine benzetebiliriz. Ben olast API doniisiimii igin,
tablolu bir yapiy1 tercih ettim. Bunun i¢in de SQLite veritabani sisteminin Flutter
kiitiiphanesi olan Sqflite’r kullandim. Veritabani islemlerini ydnetebilmek igin,
CustomDatabase adindan bir dart sinifi olusturdum. Bu smifin i¢inde, singleton
tasarim desenine uygun olacak bir yapit kurdum. Bu yap1 sayesinde, uygulama
acildiginda, CustomDatabase adinda bir nesne yaratiliyor. Daha sonraki tiim

isteklerde, bu nesnenin 6rnegi doniiliiyor.



Olusturdugum CustomDatabase sinifinin i¢inde, SQLite veritabanina ait Database
nesnesini de sakladim. Ilk olarak cihazin hafizasinda, veritabani nesnesinin olup
olmadigi kontrol ediliyor. Kontrol sonrasinda; eger veritabani dosyasi yoksa,
belirttigim SQL sorgusunu c¢alistirarak, bir veritaban1 olusturuyor. Bu SQL
sorgusunun icinde; Latitude, Longitude gibi konum ve yorum verisini
saklayabilecegim bir tablo olusturdum. Yine smifin iginde, bu tabloya yapilacak
SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE fonksiyonlarmi da yazdim. Bu sayede,

veritabani sistemini de tek noktadan yonetmis oldum.

2.3 Harita kiitliphanesi se¢imi

Uygulamamizin temel islevi olan Harita i¢in bir kiitliphane belirlemek gerekmekte.
Bu kiitliphaneyi belirlerken, en 6nemli kriter isletim sistemi olacak. Ciinkii Android
isletim sistemli bir cihazda, dogrudan Apple haritalar kullanamiyoruz. Google
haritalar hem sagladig1 imkanlar, hem topluluk destegi, hem de yaygin kullanim ile
On plana ¢ikiyor. Alternatif olarak Yandex haritalar ve OpenStreetMap secenekleri
de mevcut. Yandex haritalar, dokiimantasyon yoniinden biraz geride kaliyor.
OpenStreetMap’in en biiyiik avantaji ise, acik kaynak bir kiitliphane olmasi. Bu
ozelligi sayesinde, karsilagabilecegimiz hatalara dogrudan kendimiz miidahale
edebilir veya kullanicilarin miidahalelerini kullanabiliriz. Bdylece hatay1 en kisa

stirede giderebiliriz.

Google haritalarin maliyetinin yliksek olmasi nedeniyle, OpenStreetMap’i kullanma
karar1 verdim. Ancak uygulamanin artan kullanimina bagl olarak, Google haritalara
gecisin gergeklesmesi gerekmekte. Clinkii gerek stillendirme, gerekse kullanim

aliskanlig1 geregi; diger haritalara gére bir adim 6nde.

2.4 Uygulamanin Islevselligi

Glin igerisinde ¢esitli yerlere ugrayabiliyoruz. Kimi zaman bir cafe, kimi zaman bir
market, kimi zaman bir arkadasimiz evi. Daha sonrasinda tekrardan bu konumlara
ugramak veya birisine onermek isteyebiliriz. Eger cesitli mesajlagsma uygulamalari
tizerinden konum paylagsmadiysak, buna ulasma sansimiz olmuyor. Konumu

aklimizda tutsak dahi, harita tizerinden dogru noktay1 bulmakta zorlanabiliyoruz.



Bu sorunlara ¢oziim bulmak amaciyla gelistirdigim uygulamamda, kullanicilar
haritadan anlik olarak bulundugu konumlari isaretleyebiliyor. Bu isaretlemelerine,
ekstradan bir yorum metni de ilave edebiliyorlar. Yorum metni sayesinde,

isaretledikleri konumun amacini yada kendilerine bir notunu kaydetmis oluyorlar.

Konum kaydetme ekraninda yer alan yarim harita iizerinde, isaretlenen konum
gozlemlenebilmis oluyor. Ayrica yine yorum metninin de yazilmasi saglaniyor. Daha

sonrasinda, bu isaretlenen noktalar, cihaz hafizasinda saklaniyor.
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Sekil 2.1: Konum ekleme ekrani.

Daha once isaretledigi noktalari, pinlerim sayfasindan goriintiileyebiliyor. Liste
yapisinda konum bilgilerini ve varsa yorumlarmi toplu sekilde goérme firsati

yakalayabiliyorlar.
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Sekil 2.2: Pinlerim ekrani.

Liste iizerindeki konumlarinda, girdikleri yorumlar1 diizenleyebiliyorlar. Eger yanlis
bir konum girilirse veya artik kullanilmak istenmiyorsa bu konumlarin silinmesi de
saglantyor. Genellikle 10S uygulamalarda yer alan siiriikleyerek silme oOzelligi
mevcut. Listeden istenen kayitin saga dogru siiriiklenmesi ile, silme butonu devreye

giriyor. Bu butona tiklanma ile kayit siliniyor ve liste yenileniyor.
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Sekil 2.3: Pinlerim ekranindaki silme 6zelligi.

Konumlarin liste goriinlimiiniin yaninda, harita iizerinde pin goriinimii de mevcut.
Haritadaki yer alan pinler ile, konumlar1 tam olarak olduklar1 noktalarda
gbzlemleyebiliyorlar. Ayrica kendi konumlarini da takip edebildikleri haritada,

yakinlarindanki isaretlenmis pinleri kolayca ayirt edebiliyorlar.

Harita ekraninda sag altta yer alan buton ile, kullanic1 yeni pin kaydedebiliyor. Bu
butona tikladiktan sonra, LocationService smifindan giincel konum bilgisi alintyor.
Bu konum bilgisi, Konum Ekle ekranina gonderiliyor. Bu sayede, 2 ekran aras1 veri

aktarimini da gerceklestirmis oluyor.
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Sekil 2.4: Harita ekrani.

12



Ekler

13



£c0¢

1ZAL SNVSITJIASMNA

381007

AAIADIID

14



Ozgecmis

Adi1 Soyadz: Merig¢ Gergeker

E-mail (1): mericgerceker1997@gmail.com

E-mail (2): meric.gerceker@ext.kocsistem.com.tr

Egitim:

2015-2019 Siileyman Demirel Universitesi, Bilgisayar Miih., Lisans
2021- Izmir Katip Celebi Universitesi, Yazilim Miih., Yiiksek Lisans

Is Deneyimi:
2020-2021 Luna A.S - Yazilim AR&GE Miihendisi
2021 Kog¢Sistem - Yazilim Miihendisi

15



