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App Inventor ve Alternatif Blok Tabanli Mobil Uygulama
Gelistirme Platformlarinin Karsilastirmali Incelenmesi

Comparative Review of App Inventor and Alternative Block
Based Mobile Application Development Platforms

*Ozgiir YILMAZ! Ahmet Berk USTUN?

0z

Programlama 6gretimi, her ne kadar dgrencilere analitik diisinme ve mantiksal ¢6ziim yollar1 liretme
becerisi kazandirmasina yardimci olsa da zor ve sikici bir siire¢ olarak goériilmektedir. Ogrencilerin
programlama egitiminde yasanan zorluklarla basa ¢ikabilmesi ve 6grenme siirecinin eglenceli bir hale
getirilmesi i¢in blok tabanli programlama platformlar: gelistirilmektedir. Programlama egitiminde blok
tabanli mobil uygulama gelistirme platformlarinin kullanilmasi ile 6grencilerin programlamaya olan
ilgilerini arttiracagi séylenebilir. Bu calismada, blok tabanli mobil uygulama gelistirme platformlar: olan
MIT App Inventor, Thunkable ve Kodular karsilastirmali olarak iki asamada incelenmistir. Ilk asamada
mobil uygulama gelistirme platformlarinin genel ézellikleri karsilastinlmistir. fkinci asamada, ayn1 oyun
uygulamasi her bir mobil uygulama gelistirme platformu ile gelistirilmis ve gelistirilen uygulama {izerinden
platformlar karsilastirilmistir. Sonug olarak, mobil uygulama gelistirme platformlarinin gesitli 6l¢iitler
acisindan birbirlerine kiyasla sunduklar1 avantajlar ve dezavantajlar sunulmustur. Bu karsilastirmalar
sonucunda elde edilen bilgilerin egitimcilere mobil programlama egitimi i¢cin platform se¢iminde yol
gosterecegi dlisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: App Inventor, thunkable, kodular, blok tabanli mobil uygulama gelistirme, kodlama.

Abstract

Teaching programming has been seen as a difficult and boring process although it helps students improve
their ability to think analytically and helps them produce logical solutions. Block-based programming
platforms have been developed to cope with the difficulties students experience in programming education
and to make the learning process entertaining. The use of block-based mobile application development
platforms in programming education possibly increases students’ interest in programming. In this study,
MIT App Inventor, Thunkable and Kodular, which are block-based mobile application development
platforms, were comparatively investigated in two stages. In the first phase, the general features of mobile
application development platforms were compared. In the second phase, the same game application was
developed with each mobile application development platform and the platforms were compared over the
application. As a result, in terms of various criteria, the advantages and disadvantages offered by mobile
application development platforms were compered and presented . It is believed that the findings obtained
through these comparisons will guide educators in choosing a platform for teaching mobile programming.
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GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojileri son yillarda hizla gelismektedir. Teknolojideki bu gelismeler
sonucunda bireylerin ihtiyac duyacagi becerilerde degismektedir. 21.yilizy1l bireyleri gibi
adlandirmalarin yapildigi bu dénemde mantiksal ¢6ziim yollari iiretebilen, problem ¢ozebilen ve
yaraticilik becerisi gelismis bireyler yetistirilmeye calisiilmaktadir (Pinto & Escudeiro, 2014). Lai
ve Yang (2011)’e gore dgretim slireclerine programlama ve problem ¢dzme stratejilerini entegre
etmek Ogrencilerin problem c¢6zme becerilerini gelistirebilir. Programlama, herhangi bir
problemin ¢6ziimii i¢in gerekli komutlar dizisinin bilgisayarin anlayabilecegi sekilde komutlara
cevrilmesi, derlenmesi ve ¢alistirilmasi siirecidir (Kesici & Kocabas, 2001). Bu siirec, problemin
¢oziimiinde gerekli olan islemleri, bilgisayara adim adim ve mantikli bir sirada tanitmayi
gerektirir. Bu yoniiyle programlama 6grenimi karmasik bir siirectir (Kert ve Ugras, 2009;
Helminen & Malmi, 2010). 21. yiizyll becerilerini géz onlinde bulundurarak son yillarda
programlama egitimine verilen dnemin arttifl soylenebilir. Bunun nedeni olarak literatiirde,
bilgisayar programlama ve tasarim araglar1 dgretilirse, bireylerin problem ¢6zme ve analitik
diisiinme becerileri, iirtine doniik biiyiik projeler yapma, kiigciik projelerin entegrasyonuyla
karmasik problemlere ¢6zim tiretme aliskanligl, yaparak 6grenme ve bilgisayara 6greterek
ogrenme aliskanliklari gelistirilebilme gibi bircok becerinin gelismesine yardimci olacagi
diistintilmektedir (Akpinar & Altun, 2014).

Bircok tilkede iiniversite Ogrencileri temel programlama kurslarini bitirdikten sonra
kendilerinden beklenen bilgi ve becerilere sahip olamadiklar1 gériilmektedir (Helminen & Malmi,
2010). Programlama egitiminde 6grenme-6gretme yontemleri, programlama dillerinin yapisi,
kodlarin yabanci dilde olmasi, 68rencilerin programlamaya yonelik olumsuz tutum ve diisiik
motivasyonlar1 gibi zorluklar yasanmaktadir. Programlama 6gretiminde yasanan zorluklari
asmak icin kullanilan ortamlardan birisi de kullanicilarin soyut programlama kodlarini
somutlastirarak 6grendigi ve anlik doniitler alabildigi blok tabanli programlama ortamlardir
(Sayginer & Tiiziin, 2017).

Blok tabanl gorsel programlama ortamlar1 6grenenlerin kodu ezberlemek yerine hazir bloklari
stiriikle birak yontemi ile program yazabilmelerini ve kodlama mantiginin daha kolay bir sekilde
anlasilmasina olanak sagladig1 sdylenebilir. Blok tabanh programlamada geleneksel sézdizimleri
yerine gorsel bloklarin kullanildig1 Scratch, App inventor ve Code.org ortamlari ile ilgili alan
yazinda ¢ok sayida yayin bulunmaktadir (Baz, 2018). Baz (2018)'in calismasi gz Oniinde
bulunduruldugunda Scracth, App inventor ve Code.org ortamlarinin programlama egitiminde
yaygin sekilde kullanildig1 soéylenebilir. Mobil cihazlarin yayginlasmasi ile programlama
egitiminde mobil programlama 6nem kazanmaktadir. Mobil uygulama gelistirmek icin en ¢ok
kullanilan blok tabanli programlama ortaminin App inventor oldugu séylenebilir.

App inventor, Google tarafindan gelistirilip MIT Mobil Ogrenme Merkezine devredilmis olan
programlama bilgisine ihtiya¢c duymadan gorsel bloklar ile mobil uygulama gelistirmek icin
kullanilan bir platformdur (Ozding, 2015). App inventor platformu Scratch ve Alice gibi
ogrencilerin kod bloklarinmi1 siiriikleyip birbirine baglayarak uygulamalar olusturabilecekleri
gorsel bir programlama ortami sunar ve bu nedenle programlama egitiminin zorluklarini azaltir
(Roy, 2012). App inventor'un sezgisel programlama metaforu ve artimh gelistirme yetenekleri,
gelistiricinin herkes icin dijital okuryazarligi tesvik ederek kodlama dilinin s6zdiziminden ziyade
bir uygulamay1 programlama mantigina odaklanmasini saglar (Pokres & Veiga, 2013). MIT App
Inventor (2020), herkesin 6zellikle de 6grencilerin teknoloji liretmeye tesvik etmeyi amaglayan
bir projedir. App Inventor’de uygulama gelistirirken kullanicilar uygulama tasarimcisi, blok
editori, Android telefon ve Android emiilatorii araglarini kullanirlar (Smutny, 2011). App
Inventor, 6zellikle 6grenci ve 6gretmenlerin Android isletim sisteminde uygulama gelistirmeyi
o6grenmede kolaylik saglamay1 amac¢lamaktadir (Robianto, 2020). Mobil uygulama gelistirmeye
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baslamak gliniimiiz 6grencilerinin ilgisini ¢cekeceginden App Inventor programlama egitimi icin
ideal bir aractir (Roy, 2012).

Gorsel 1. App Inventor Proje Ekrani

I

Thunkable, kod yazmadan mobil uygulama gelistirebileceginiz App Inventor benzeri bir
platformdur (Bales, 2018). Thunkable, (2020), platformlarin tek bir satir kod yazmadan IOS ve
Android uygulamalar gelistirebileceginiz gorsel programlama dili olarak tanimlamislardir.
Thunkable’in sagladig1 hizmetler blok fonksiyonu, uygulamanin arayiizii, telefondaki sensorler,
telefonun sosyal medyasi, depolama hizmetleri, gérsellestirme hizmetleri, baglanti hizmetleri vb.
gibi birka¢ boliime ayrilabilir (Fai & Audah, 2017). Thunkable iicretsiz siirimiinde projeler diger
kullanicilara 6n izleme ve kaynak kodlarin kopyalanip gelistirebilme icin Thunkable genel
galeride yaymlanir (Thunkable, 2020). Ogrenciler icin baska kullanicilarin olusturduklar
projelerin kaynak kodlarinin goriintiilenebilmesi diger kullanicilarin bilesenleri nasil organize
ettigini analiz edebilmeleri ve baskalarinin kodlarim1 kendi ihtiyaglarina gére degistirebilme
avantajina sahiptir (Siegle, 2020). Ichsan, Sigit ve Miarsyah (2019) yaptiklarn calismada
Thunkable platformunu kullanarak doga bilimleri konularinda ¢evresel 6grenme i¢in Android
tabanli bir yesil tiiketim kitap¢ig1 gelistirmislerdir. Bhavani ve Panjala (2017) ¢alismalarinda
nesnelerin interneti kullanarak aile tiyelerinin konumunu algilayacak bir yap:1 gelistirmisler ve
Thunkable platformunda algilanan konumlarin goériintiilenebilecegi bir mobil uygulama
gelistirmislerdir.

Gorsel 2. Thunkable Proje Ekrani
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Kodular, Mobil uygulamalar olusturabileceginiz App Inventor tabanl bir programlama ortamidir
(Jodo, Nuno, Fabio, & Ana, 2019). Kodular, (2020), Kodlama becerisine gerek duymadan blok
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tabanli bir diizenleyici ile kolayca android uygulamalar1 gelistirmeye olanak tanidiginm
belirtmektedir. Kodular, bulut da dahil olmak {izere c¢esitli veritabanlariyla dogrudan
entegrasyona sahiptir ve baglantiy1 ve bilgi alisverisini etkili bir sekilde kolaylastirir (de Souza &
da Silva, 2019). Zikri (2020) calismasinda Android telefon ile uzaktan kontrol edilebilen otomatik
bir bitki sulama sistemi gelistirmis ve mobil uygulamanin gelistirilmesinde Kodular platformunu
kullanmustir.

Gorsel 3. Kodular Proje Ekrani
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Yapilan calismalar incelendiginde blok tabanli programlama ve metin tabanli programlama
karsilastirmalar ile ilgili yapilan arastirmalar ve blok tabanli programlamanin uygulanmasi
lizerine arastirmalar yapildig1 goriilmiistiir. Mihci (2014), yaptig1 calismada programlamaya yeni
baslayan 6grenci alt gruplarinin blok tabanli mobil uygulama gelistirme platformu kullananlarin,
metin tabanli programlama dili kullananlara gore akademik basari agisinda anlamli 6l¢iide daha
basarili olduklar1 sonucuna ulagsmistir. Bu makalede programlama egitiminde blok tabanli mobil
uygulama gelistirme platformunu kullanmak isteyen egitimciler icin bulunan alternatifler
arasindan secim yapmalarina yardimci olmak adina App Inventor, Kodular.io ve Thunkable
platformlarinin gelistirilen uygulamanin performans degerleri iizerinden karsilagtiriimasi
amag¢lanmistir. Uygun yazilimin secilmesi verilecek olan egitimin kalitesini arttirmada biiyiik
onem tagir (Ozmen & Varol). Fakat 6zellikle ulusal alanyazin incelendiginde blok tabanli mobil
uygulama gelistirme ortamlarinin karsilastirildigi bir calisma ile karsilasilmamistir. Bu ¢alismada
blok tabanli mobil uygulama gelistirme ortamlarindan App Inventor, Kodular.io ve Thunkable
tizerine karsilastirmali bir inceleme yapilacaktir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki sorulara
cevap aranacaktir.

Blok tabanli mobil uygulama platformlari genel 6zellikleri bakimindan farklilagsmakta midir?
Blok tabanli mobil uygulama platformlar1 sunduklari avantajlar yoniinden farklilasmakta midir?

Blok tabanli mobil uygulama platformlarinda kodlama gelistirme siireci farklilasmakta midir?

YONTEM

Bu ¢alismada, 6rneklemin derinlemesine arastirabilmesine imkan saglayan amagh 6rnekleme
yolu izlenmistir (Bliyiikoztiirk, Akgiin, Demirel, Karadeniz, & Cakmak, 2008). Amach
orneklemede, calisma i¢in belirlenen olgiitler secgilerek bu olgiitler dogrultusunda arastirma
evrenini temsil edebilecek o6rneklem secilir (Tavsancill & Aslan, 2001). Bu dogrultuda, App
inventor ve alternatif blok tabanli mobil uygulama ortamlar1 arasinda karsilastirmali bir analiz
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yapilacagl ic¢in, App inventor’a alternatif niteliinde olan blok tabanli mobil uygulamalar
secilmistir. Bu baglamda App inventor, Thunkable ve Kodular.io ¢alismanin 6rneklemini
olusturmaktadir. Ilk olarak incelenen platformlarin ézellikleri karsilastinlmistir. Daha sonra ii¢
ortamda ayni uygulama gelistirilmis ve gelistirilen uygulamalar {izerinden platformlar
degerlendirilmistir.

Ol¢iitlerin Belirlenmesi

Belirlenen platformlarin genel o6zelliklerinin karsilastirilmasi i¢in daha 6nce blok tabanh
programlama ortamlarinin karsilastirma c¢alismalarinda belirlenmis kriterler arasindan (Baz,
2018; Papadakis, Kalogiannakis, Orfanakis & Zaranis, 2014) platform adi, erisim adresi, uygulama
gelistirilen isletim sistemi, ticret durumu, Tiirkge dil destegi, emiilator, giris egitimi ve topluluk
destegi olmak lizere yedi baslik belirlenmistir.

Performans degerlendirmesi icin ise literatiirdeki calismalar incelenmis ve mobil cihazlar i¢in
onemli oldugu belirtilen (Spataru, 2010; Ryan & Rossi, 2005; Bigrn-Hansen, Grgnli, & Ghinea,
2019) fiziksel kaynaklardan olgiitler belirlenmistir. Ryan ve Rossi (2005), calismalarinda
uygulamalarin kaynak kullanimlarin1 da karsilastirmis, deneysel calismalarinda merkezi islem
birimi, bellek ve ag kullanimini 6l¢iit olarak kullanmislardir. Ayrica, her giin binlerce akilli telefon
ve tabletin aktif hale getirildigi glinlimiizde olusturulan uygulamalar gii¢ i¢in optimize edilmelidir
(Dalmasso, Datta, Bonnet & Nikaen, 2013). Mobil cihazlar, masaiistii cihazlara gére depolama
alany, bellek kapasitesi ve islem giicii gibi fiziksel kaynaklar acisindan sinirlidir ve bu kaynaklarin
kullanim1 dikkate alinmalidir (Spataru, 2010). Gelistirilecek uygulamalarin mobil cihazlarda
kapladig1 depolama alani ve kullandigl maksimum bellek boyutunun 6nemli bir kriter oldugu
soylenebilir. Kod blogu sayisy, iyi bir yazilim gelistirmek icin dikkat edilmesi gereken kriterlerden
biri olan basitlik ilkesi icin belirleyicidir (Alakus, Das & Tirkoglu, 2017). Literatiirdeki calismalar
dikkate alindiginda incelenen platformlarda gelistirilen uygulamalarin kod blogu sayisi, kapladigi
depolama alani boyutu, mobil cihazda kullandigi maksimum bellek boyutu degerleri agisindan
karsilastirilmasina karar verilmistir.

Mobil Uygulama

Daha sonra platformlarin verdikleri ¢ikti tizerinden degerlendirebilmek adina 3 platformda da
ayni uygulama gelistirilmistir. Karsilastirma i¢in flappy bird benzeri basit bir oyun yapilmistir.
Flappy bird oyununun yayinlandigi tarihlerde 10 milyonun istiinde kullanici tarafindan
kullaniliyor olmasi sebebiyle ilgi cekici bir uygulama oldugu diisiiniilmiis ve kodlanmasi sirasinda
kosullar, dongtiler ve degiskenler gibi programlama temel konularini basit diizeyde icermesi
acisindan programlama egitimi icin uygun bir 6rnek olacagi diistintilmiistiir. Uygulama oyuncu ve
engel akis diyagrami sekil 1 ve sekil 2’de gosterilmistir.
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Sekil 1. Oyuncu Akis Diyagrami

Dokunuldu
mu?

h 4

Kanat cirp Yer cekimi uygula

Sekil 2. Engel Akis Diyagrami

Baglama konumuna
git

l

Hareket et

COyuncu engellere

dokundu mu? Skoru bir arttir

Belirlenen oyun li¢ ortamda da gelistirilmistir. Gelistirilen uygulamalar sanal bir Android cihaz
lizerine kurularak denenmistir.
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BULGULAR

Programlama egitiminde kullanilabilecek blok tabanli mobil uygulama gelistirme platformlari
olan App Inventor, Thunkable ve Kodular iki asamal olarak karsilastirilmistir. Ilk asama olarak
incelenen platformlar belirlenen kriterler goz 6niinde bulundurularak incelenmis ve elde edilen
bulgular Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1. Mobil Uygulama Gelistirme Ortamlari Genel Ozellikler Tablosu

App inventor Thunkable Kodular
Erisim adresi appinventor.mitedu thunkable.com kodular.io
Uygulama gelistirilen isletim Android 10S ve Android Android
sistemi
Ucret durumu Ucretsiz Ucretsiz ve Ucretli Sarta bagl licretsiz
Tiirkce Dil destegi Yok Yok Var
Emiilator Var Var Yok
Giris egitimi Var Var Var
Topluluk destegi Var Var Var

Belirlenen mobil uygulama ortamlari uygulama gelistirilen isletim sistemi bakimindan
incelendiginde li¢ uygulamanin da Android isletim sistemi icin uygulama gelistirilebildigi fakat
[0S isletim sistemi icin uygulama gelistirilebilen tek ortamin Thunkable oldugu goriilmistiir.

Mobil uygulama gelistirme ortamlari i¢in belirlenen diger bir 6zellik olan ticret durumudur. App
inventor tamamen flicretsiz iken Thunkable ortaminda iicretsiz siirime ek olarak mobil web
uygulamasi gelistirme, sinirsiz 6zel proje, 1 gb saklama alani gibi 6zellikler sunan icretli
versiyonu bulunmaktadir. Kodular ise uygulamalara reklam eklenmedigi siirece ticretsiz kullanim
sunmaktadir.

Incelenen ortamlarin hepsinde giris egitimi ve topluluk destegi bulundugu gériilmiistiir.
Incelenen mobil uygulama ortamlarindan dil destegi acisindan incelenmis Kodular platformu
Tlirkge dil destegi ile toplam 19 farkl dil destegi sagladig1 goriilmiistiir. Kodular, baz1 bilesen ve
bloklarda eksiklikler olmakla birlikte uygulama bilesenlerini ve kod bloklarin1 Tiirkce olarak
gorintiileyebilmemizi saglamaktadir. Platformu tanitim videosunda Tiirkce altyazi bulunmakta
fakat uygulama bilesenleri ve kod bloklar ile ilgili detayl bilgi edinebilecegimiz dokiimanlar
Ingilizce olarak sunulmaktadir. Bilesen ve kod bloklar1 anlatimi resimlerle desteklenmistir. App
Inventor platformu 15 farkh dil destegi sunarken Tiirkce dil destegi bulunmamaktadir. App
Inventor platformunun sundugu bilesenler ve bloklar ile ilgili 6gretici dokiimanlar ise Ingilizce
olarak yayimlandigi goriilmektedir. Platformda ornek projelerin yapilis asamalar1 ve
uygulamalarina erisilebilmekte ve galeri iizerinden diger kullanicilar tarafindan paylasilan
uygulamalara erisilip kod bloklar1 ve bilesenleri incelenebilmektedir. Ogretici dokiimanlar resim,
hareketli resim ve videolarla desteklenmistir. Ek kaynaklar kisminda ise App inventor online
kurslari, tez ¢alismalar gibi iceriklere erisilebilmektedir. Thunkable platformu igin Ingilizce
disinda dil destegi bulunmadigr gorilmiistiir. Thunkable dokiimantasyon béliimiinde yeni
baslayanlar icin 6rnek projeler ve 6rnek oturum agma ekranlari disinda genel proje galerisi ile
diger kullanicilarin yaptig1 projelerde goriintiilenebilmektedir. Kullanici araytizii, bilesenler ve
kod bloklar1 6zellikleri ve kullanimi hareketli resim ve videolarla desteklenmistir. App inventor
ve Thunkable platformlarinda uygulamalarin test edilebilecegi emiilatér bulunmakta iken
Kodular ortaminda olmadig1 goriilmiistiir.

Ikinci agsama olarak gelistirilen oyun App inventor, Thunkable ve Kodular platformlarinda
kodlanmustir. Gelistirilen uygulamalar sanal bir Android cihaza kurularak test edilmis ve test
sonucunda elde edilen bulgular tablo 3’de gosterilmistir.
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Tablo 2. Uygulama Bilgileri Tablosu

App inventor Thunkable Kodular
Kod blogu sayis1 70 74 70
Depolama alam 10,36 mb 80,65 mb 15,99 mb
kullanimi
Maksimum Bellek 50 mb 195 mb 52 mb
Kullanimi

Mobil uygulama gelistirme platformlar1 kod blogu yapisi ve kullanimi agisindan oldukg¢a benzer
olmalarina ragmen Thunkable kod blogu sayisi olarak diger platformlara yakin olmakla birlikte
en yliksek kod blogu sayisina sahiptir. App inventor ve Kodular 70’er blok kullanilmisken
Thunkable platformunda o6rnek wuygulamayr gelistirebilmek icin 74 blok kullanildigl
gorilmektedir. App inventor ile Kodular platformlarinin blok yapilar1 olduk¢a benzer iken
Thunkable platformunda kod bloklarinin bigimsel olarak farklilasti1 ve arayiiz tasarim ekrani
kullanimi agisindan farklilastigi goériilmiistiir. Tablo 4’de 6rnek uygulamada kullanilan érnek bir
fonksiyon her bir platform icin 6rnek olarak gosterilmistir.

Tablo3. Ornek Kod Bloklar1
App inventor Kodular Thunkable
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Gelistirilen uygulamalarin mobil cihazda kapladigl depolama alanlari incelendiginde Thunkable
platformunda gelistirilen uygulamanin en yiiksek depolama alani kaplayan uygulama oldugu
gorilmektedir. Thunkable platformunda gelistirilen uygulama, en diisiik depolama alani kaplayan
App inventor platformunda gelistirilen uygulamadan 7,78 kat daha fazla yer kaplamaktadir.
Kodular platformu ise 15,99 mb boyut ile App inventor platformunda gelistirilen uygulamadan
1,54 kat daha fazla alan kapladigi goriilmektedir.

Gelistirilen uygulamalarin maksimum bellek kullanimi incelendiginde Thunkable ile gelistirilen
uygulamanin diger platformlarda gelistirilen uygulamalardan yaklasik olarak 4 kat fazla bellek
kullanimina sahip oldugu goriilmektedir. App inventor ve Kodular platformlarinda gelistirilen
uygulamalarin bellek kullanimi birbirine yakin olmakla birlikte en az bellek kullanimina sahip
olan uygulamanin App inventor platformunda gelistirildigi goriilmustiir.

TARTISMA ve SONUC

Mobil cihazlarin yayginlasmasi ile mobil programlama egitimi ihtiyacinin da arttig1 séylenebilir.
Aslan ve Aslan (2013) yaptiklar: calismada mobil yazilimlara olan talebin giin gectik¢e artmasi ile

tilkemizde de mobil yazilim uzmani ihtiyacinin arttiini bu sebeple de {iniversite bilgisayar
programciligl béliimlerine mobil programlama derslerinin eklenmesi gerektigini belirtmislerdir.
Bu calismada mobil programlama egitimi icin kullanilabilecek blok tabanli mobil uygulama
gelistirme platformlarinin karsilastirilmasi yapilmistir.
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Belirlenen platformlar1 uygulama gelistirilen isletim sistemi agisindan degerlendirdigimizde
Thunkable platformu gelistirilen uygulamanin hem ios hem de android isletim sistemleri i¢in ¢ikti
sunmaktadir. Isletim sistemlerinin farkliliklarindan dolay: farkl isletim sistemleri icin uygulama
gelistirmek isteyen yazilim gelistiricilerin her bir isletim sistemi icin harcadiklar1 ¢abayi
tekrarlamalari gibi zorluklar bulunmaktadir (Cicek, Garousi & Tarhan). Thunkable platformunun
iki isletim sistemi icin ¢ikt1 vermesinin verimlilik acisindan 6énemli oldugu s6ylenebilir.

Kodular platformunda emiilator desteginin olmadig1 goriilmistiir. Emiilatér, kullanicilarin
istedikleri telefonlar1 sanal cihaz olarak kullanip bu cihazlar tizerinde uygulamalarin test etme
imkani sunar (Dandil, Oztirk, Eksi & Cakiroglu, 2015). Gelistirilen uygulamalarin telefona
yluklenmeden emiilator ile denenebilmesi zaman ve yapilan isten tasarruf sagladigi soylenebilir.
Kodular platformunda kullanicilarin uygulamalar1 denemek i¢in liglincii parti bir yazilim kurmasi
ya da telefonlarinin olmasi gerekmektedir. Bu durumun bir dezavantaj oldugu séylenebilir.

Belirlenen platformlarin hepsinde giris egitimi ve topluluk destegi bulunmaktadir. App inventor
ve Thunkable platformlarinda giris egitimi béltimlerinde hazirlanan dokiimanlar resim, hareketli
resim ve videolar ile desteklenmektedir. Video anlatimlar, géze ve kulaga ayni anda hitap eden
iletisim araclar1 olmasi dolayisiyla 6grenenlerin ilgi ve dikkatlerini cekme diizeyleri yiiksektir
(Orhan ve Akkoyunlu, 1999). Riizgar (2005) yaptig1 calismada video ile desteklenen 6gretimlerin
0grenci basarilarini olumlu etkiledigi sonucuna varmistir. Yapilan c¢alismalar gdéz oniinde
bulunduruldugun da App inventor ve Thunkable platformlarinin egitim dokiimanlarini videolar
ile desteklemis olmalar1 6grenenlere olumlu etki edecegi yoniinde yorumlanabilir. Ornek
projelerin ve kullanicilar tarafindan yapilan projelerin diger kullanicilar ile paylasiliyor olmasi
diger kullanicilarin sorunlari ¢6zme yontemlerini gormelerini ve kendi sorunlarinin ¢éziimlerine
uyarlayabilmeleri acisindan yararli olacaktir.

Kod sayis1 acisindan gelistirilen oyunlar incelendiginde en az kod blogu sayisinin App inventor ve
Kodular platformlarinda kullanilmis oldugu goriilmektedir. Teknik anlamda gelistirilen
yazilimdaki kod sayis1 ve fonksiyon sayisi gibi 6zelliklere bagh olan basitlik uygulamanin iyi
olarak kabul edilebilmesi i¢cin en 6nemli amaglarin basinda gelir (Alakus et al., 2017). En az kod
blogu sayisinin App inventor ve Kodular platformlarinda kullanilmis olmasi bu platformlarin daha
basit uygulama gelistirilmesine uygun oldugu seklinde yorumlanabilir. Kert ve Ugras (2009)’a
gore Ogrencileri programlamanin karmasikliindan uzaklastirarak problemi anlama, analiz
yapma, degerlendirme ve yaraticilik boyutlarina odaklanabilmelerini saglayacak yazilimlarin
kullanilmasi énemlidir. Programlamaya yeni baslayan Kkisiler ile ¢alisacak egitimciler icin basit
kod yapilari olusturulmasina olanak saglayan platformlarin tercih edilmesi egitimin daha etkili
olmasi agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir.

Belirlenen platformlarin gelistirilen uygulamalarin bellek kullanimi ve depolama alam agisindan
degerlendirildiginde App inventor platformunda gelistirilen uygulamanin en diisiik depolama
alani kullanimina sahip iken Thunkable platformunda gelistirilen uygulamanin App inventor’a
gore 7,78 kat daha fazla depolama alani kullanmaktadir. Willocx, Vossaert ve Naessens (2015)
calismalarinda mobil uygulamalarin degerlendirilmesinde ilk olarak, yiiklii uygulamanin cihazda
aldig1 alan 6lciilecegi ve uygulamanin kapladig1 alan 6zellikle sinirli kaynaklara sahip diistik
kaliteli cihazlar icin 6nemli oldugu goriisiint bildirmislerdir. Pekyiirek, Saglam ve Ustun (2020)
tarafindan yapilan ¢alismada da, gelistirilen bir mobil uygulamanin kullandig1 bellek diizeyinin
Onemi vurgulanmistir. Bu baglamda, Thunkable platformunda gelistirilen uygulamanin yaklasik 8
kat fazla alan kaplamasi, App inventor platformunun tercih edilme olasiligini arttirmaktadir.
Maksimum bellek kullanimi degerlerinde en az bellek kullanimi1 App inventor platformunda
gelistirilmis uygulamada iken en yiiksek bellek kullanimi Thunkable platformundadir. Thunkable
platformunda gelistirilen uygulamanin maksimum bellek kullanimi1 App inventor platformunda
gelistirilen uygulamadan 3,9 kat daha fazladir. Kiiciik capli uygulamalar i¢in géz ardi edilebilecek
bir fark olarak diisiiniilse de Thunkable’da daha kapsamli uygulamalar gelistirmek isteyen
programcilar icin sorun tegkil edecegi yorumunda bulunulabilir. Mobil cihazlar, sinirli bellek
kapasitesi, islem giicii ve gii¢c rezervi gibi kisithliklara sahiptir (Spataru, 2010). Bu kisithiliklar géz
ontinde bulunduruldugunda Thunkable platformunda gelistirilen uygulamalarin diisiik kaliteli
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cihaz kullanicilari tarafindan tercih edilme olasiliginin diistik oldugu yorumunda bulunulabilir. Bu
durum Thunkable platformunun en biiylik dezavantaji olarak goriinmektedir. Egitimsel acidan
diistiniildiigiinde 68rencilerin gelistirdikleri uygulamalarin daha fazla kullanici tarafindan tercih
edilmesi 68rencilerin mobil uygulama gelistirme motivasyonlarini arttiracaktir.

Calismada App inventor, Thunkable ve Kodular platformlar1 6zellikleri acisindan ve gelistirilen
uygulamalarin fiziksel kaynak kullanimi agisindan karsilastirilmistir. Uygun yazilimin segilmesi
verilecek olan egitimin kalitesini arttirmada biiyiik 6nem tasir (Ozmen & Varol). Bu karsilastirma
sonucunda elde edilen bilgilerin egitimcilere mobil programlama egitimi icin platform se¢ciminde
yol gosterecegi disiiniilmektedir.
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