
COMBINATOR

ÖZET

Bu çalışmada, insanların günlük hayatta karşılaştıkları bir problem belirlenmiş ve bunu çözmeye yönelik bir mobil

uygulama fikri ve geliştirme aşamaları sunulmuştur. Belirlenen problem insanların kıyafet seçiminde zorlanmasıdır.

Hayata geçirilen uygulama, bunu çözmeye yöneliktir ve adı Combinator olarak belirlenmiştir.

Yapılan bu çalışma aynı zamanda bir girişim fikri olduğundan, Business Canvas iş modeli hakkında da bilgi

verilmiştir.

GİRİŞ

Mobil uygulamaların tarihine bakmak istersek öncelikle mobil telefonların çıkışına bakmak gerekir. İlk mobil telefon

1983 yılında Motorola’nın çıkardığı DynaTAC 8000X modelidir. Ancak bu telefon arama yapmaktan daha fazlasını

pek yapamıyordu. Nokia ve diğer üreticiler; Snake, Pong ve Tic-Tac-Toe gibi basit oyunlar eklediler ve mobil

telefonların daha fazla işlevsellik kazanmasını sağladılar.

Bu ilk telefonlar, insanların iletişim hakkında düşünme şeklini değiştirdi. Daha fazla insan cep telefonu kullanmaya

başladı ve müşteriler daha fazla özellik ve daha fazla uygulama istemeye başladılar. Ancak firmalar yazılımları kendi

içlerinde geliştirdikleri için müşteri isteklerini karşılamakta zorlandılar.

Yine de mobil şirketler, Kablosuz Uygulama Protokolü'nü (WAP) kullanarak müşterilere internet üzerinden daha fazla

uygulama sunmaya çalıştı. Başlarda harika görünüyor gibi olsa da müşteriler, tek üreticinin uygulamaları ile

kısıtlanıyorlardı. Ayrıca kullanım ücretleri yüksekti ve gerçek uygulama alma yöntemleri karmaşıktı.

Mobil cihazların kullanımı arttıkça maliyetler düştü ve Linux, Windows gibi farklı uygulama geliştirme platformları

ortaya çıktı. Böylece, uygulama geliştirme için yeni bir dönemin kapılarını açtı.

Amaç, Motivasyon ve Yöntem 

Bu çalışmanın temel amacı, yeni ve gelecek için umut veren teknolojik gelişmelerden faydalanarak insanların

günlük hayatta karşılaştığı bir probleme çözüm üretmektir. Mobil uygulama sektörünün sıçrayış göstermesi ilk

mobil telefonun ortaya çıkışından çok daha sonra gerçekleştiği için hâla gelecek vadeden bir sektördür.

Mobil uygulama sektörü fiziksel bir üründen ziyade hizmet sunan sektörler içine girmektedir. Hizmet sektöründe ise

gelişimin sonu yoktur ve müşteri isteklerine hızlı cevap vermek için fiziksel ürün sağlayan sektörlere göre daha

dinamik bir yapı gerektirir. Bu çalışmayı yapmaktaki motivasyonumuz, bu dinamik yapının içinde yeni şeyler

öğrenmeye duyduğumuz merak ve müşteri ihtiyaçlarını alışılagelmiş yöntemlerin dışında yöntemlerle karşılamaya

çalışma isteğimizdir.

Bu çalışmada, bir mobil uygulama geliştirme fikri sunulmuştur. Mobil uygulama fikri aynı zamanda bir girişimdir.

Uygulama fikrini hayata geçirmek için yazılım geliştirme adımlarından faydalanılmış, gereksinimler belirlenmiş ve

sistem modellerinden faydalanılmıştır.

Mobil uygulamaların son yıllarda gösterdiği hızlı yükseliş, geliştirme maliyetinin düşük ve bu alandaki kaynakların

fazla olması nedeniyle belirlenen problemin çözümünde mobil uygulama geliştirme yöntemi tercih edilmiştir.

Belirlenen problem, insanların çeşitli nedenlerden dolayı kıyafet seçiminde zorlanmasıdır.

Bu çalışma için ASUS X555L Intel Core i5-5200U, 2.7GHz bilgisayarda Android Studio 3.4 sürümü kullanılarak bir

mobil uygulama geliştirilmiştir.

İstatistiklerle Dünya’daki Mobil Uygulama Verileri

Tablo 1. 2010-2016 Dönemi Akıllı Telefon Piyasasında İşletim Sistemlerinin Ağırlıkları (Güler vd. 2017)

İstatistiklerle Türkiye’deki Mobil Uygulama Verileri 

Mobil uygulama analiz servisi App Annie’nin yayımladığı “The State of The Turkish App Economy” raporuna göre;

• Türkiye pazarı, olgunlaşma yolunda erken aşamalarda olmasına rağmen dünyanın en büyük pazarları arasında yer 

almaktadır. 

• Önümüzdeki yıllarda ciro ve bağlılık açısından önemli bir büyüme beklenmektedir. 

• Mobil uygulama pazarında oldukça başarılı olan yerli uygulamalar, yerli yatırımcıya büyük fırsatlar sunmaktadır.
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SONUÇ VE ÖNERİLER

Gelişime açık yönler şu şekilde sıralanabilir:

• Kullanıcılara yeni arka plan yükleyebilme imkanı verilmesi. Arka planın saate ve konuma göre otomatik

değişebilmesinin sağlanması.

• Kullanıcılara arka fonda çalınacak müziği seçme ve yeni şarkı yükleyebilme imkanı verilmesi.

• Kombinlerin uygulama içinde kaydedilerek kategorilere (iş, günlük, davet kombini vs.) ayrılabilmesi.

• Yapılan kombinlerin puanlanabilmesi/önceliklendirilebilmesi

• Tekstil firmaları ile anlaşılarak uygulama içi reklam verilmesi ve kombin önerileri sunulması.

• Tekstil firmalarından gelen kombin önerilerinin uygulama üzerinden satın alınmasına imkan sağlanması.

• Kullanıcılar arası etkileşim sağlanması, birbirleriyle uygulama üzerinden kombin görüntüleri paylaşabilmeleri ve

birbirlerine puan, beğeni gönderebilmeleri.

Geliştirilen mobil uygulama kullanıcıların öncelikli ihtiyaçlarına cevap verebilir niteliktedir. Bunun yanı sıra,

uygulamayı farklılaştıracak özellikler katılarak uygulama sürekli güncellenmiştir.

Dinamik ve hızlı gelişen teknoloji dünyasında mobil uygulamalar çok önemli bir konumdadır. Bu çalışmada, gelişen

dünyada insan ihtiyaçlarına mobil uygulama gibi yükselişte olan bir yaklaşımla cevap verilmeye çalışılmıştır.

İnsanların artık tek tıkla hizmete ulaştıkları bu yapı içinde yeni fikirler ve yöntemlerle uygulamalar geliştirilmeye

devam edecektir.

Tablo 2. 2017 Yılı Uygulama İndirmede Üst 

Sırada Yer Alan Ülkeler (Stradiji. 2018)

Tablo 3. 2017 Yılı İçin Uygulama Mağazalarına Göre 

İndirilme Oranları (Stradiji. 2018) 

Şekil 1. Balık Kılçığı Diyagramı

Çözüm Önerileri/Alternatifleri 

Probleme getirilebilecek çözüm önerileri, insanlarla konuşarak onların isteklerine uygun olarak oluşturulmaya

çalışılmış ve aşağıda sıralanmıştır.

•Arttırılmış gerçeklik teknolojisi ile kıyafetlerin denemeye gerek kalmadan aynada insan vücudu üzerine

oturtulması.

• Bir mobil uygulama üzerinden, denenmek istenen kıyafetlerin kombin yapılarak vücuttaki

duruşunun görülebilmesi.

• Mağazaya gidilerek manuel olarak kıyafetin denenmesi.

Karar Analizi İle En İyi Alternatifin Belirlenmesi

Bahsedilen alternatiflerden en uygun olanının belirlenebilmesi için TOPSIS (Technique for Order Preference by 

Similarity to Ideal Solution) yöntemi kullanılmıştır. 

Zarar 

Kriterleri

Fayda 

Kriterleri 

Fayda 

Kriterleri 

Fayda 

Kriterleri 

Ağırlık 0,35 0,25 0,25 0,15

Fiyat
Zaman 

Kazancı

Enerji 

Kazancı

Güvenilirli

k

Ayna 90 16 16 8

Mobil Uygulama 20 16 18 5

Deneme 10 8 5 9

Tablo 4. Alternatif-Kriter Matrisi ve Ağırlıkları 

Fiyat
Zaman 

kazancı

Harcanan 

enerji

Güvenilirli

k

Ayna 0,970495 0,66667 0,650493 0,613572

Mobil Uygulama 0,215666 0,66667 0,731804 0,3834825

Deneme 0,107833 0,33333 0,203279 0,6902685

Tablo 5. Normalize Matris

Si+ Si- Pi Sıralama

0,303 0,144 0,322 3

0,06 0,307 0,838 1

0,156 0,305 0,662 2

Tablo 6. Si+ ve Si- Değerleri

Bulunan sonuçlara göre birden çok

kriter açısından 3 alternatif

değerlendirildiğinde en yüksek puanı

‘Mobil Uygulama’ alternatifinin

aldığı belirlenmiştir.

Kapsam Tanımı

Proje kapsamı tanımı, bir projenin tanımlandığı ve yürütülmesi için hazırlandığı süreçtir. Projeye devam edip 

etmeme konusunda karar vermeye yardımcı olur (Fageha, 2012).

Bundan yola çıkılarak yapılan kapsam tanımı:

İnsanların kıyafet seçiminde zorlanması ve buna vakit ayıramaması problemi için stratejiler geliştirmek.

• Bu stratejilerdeki ihtiyaçları karşılayan ve destekleyen bir mobil uygulama geliştirmek.

• Bu mobil uygulamanın kıyafet seçiminde kararsız kalan, vakit ayırmakta zorlanan insanlara ulaştırılmasını

sağlamak.

Gereksinim Analizi Çalışmaları

Gereksinim analizi yapılmasındaki amaç, hedeflere ulaşmadaki yolların belirlenmesini kolaylaştırmaktır.

Gereksinimleri doğru şekilde tanımlamak çalışmanın başarı şansını büyük ölçüde etkiler.

Gereksinim analizi çalışmalarında iki temel adım vardır:

• Gereksinimlerin ortaya çıkarılması.

• Gereksinimlerin önceliklendirilmesi.

Gereksinimlerin belirlenmesi için farklı yöntemler kullanılabilir. Bunlar:

• Yazılım öncesi problemin nasıl çözüldüğünü incelemek.

• Mevcut yazılımları incelemek ve analiz etmek.

• İlgili sektör çalışanlarıyla görüşmek.

• Muhtemel sistem senaryolarını akıl yürütme yoluyla ortaya çıkarmak.

• Müşteriler/potansiyel müşteriler ile karşılıklı görüşmek.

• Konuyla ilgili yapılmış tez, makale vs. incelemek.

Amaç ve Kapsam

Çalışmanın amacı, kıyafet seçimi yapmakta zorlanan insanlar için zamandan, paradan ve enerjiden tasarruf

ederek, giymek istedikleri kıyafetlerin kombinlerini yapabilecekleri, fikir almak için bu kombini farklı

platformlarda paylaşabilecekleri, bu sayede kıyafet seçmelerini kolaylaştıracak bir mobil uygulama

yapmaktır.

Hedefler önem sırasına göre aşağıdaki gibi sıralanmıştır:

• Çalışmamızın öncelikli hedeflerinden biri kullanıcının seçtiği kıyafetleri uygulamada kombinleyerek

görebilmesini sağlamaktır.

• Kullanıcı, kıyafet kombini yaptığı görseli kaydedip saklayabilmelidir.

• Kullanıcı, kaydettiği görseli farklı sosyal medya platformlarında paylaşabilmelidir.

• Kullanıcı, yaptığı kombinleri puanlayıp, farklı konseptlere göre (iş/formal konsept, günlük konsept, balo

konsepti vs.) gruplandırabilmelidir.

• Uygulama, kullanıcının moduna göre değişebilen tema (arkaplan, renk vs.) seçenekleri sunabilmelidir.

Başarı kriterleri ise aşağıdaki gibi belirtilmiştir:

• Kullanıcı, kombin yaptığı kıyafetleri mümkün olduğunca gerçeğe yakın şekilde görebilmelidir.

• Uygulama, kullanıcının zaman ve enerjiden tasarruf etmesini sağlamalıdır. Yani uygun kombini ararken

kaybedilecek zamanı minimize etmeli ve kıyafet denemesi gerektirmeden yorulmasını engellemelidir.

• Kullanıcı, kombinleri kaydedip paylaşma konusunda uygulama kaynaklı bir problem yaşamamalıdır. Yani

uygulama yazılımdan kaynaklı sorunlar barındırmamalıdır.

Sistem Modeli

Giriş yap Fotoğraf 

ekle

Fotoğraf 

düzenle

Ekran 

görüntüsü al

Ekran 

görüntüsünü 

sil/kaydet

Ekran 

görüntüsünü 

paylaş

Çıkış 

yap

Kullanıcı

Şekil 2. Use Case Modeli

Canvas İş Modeli

İş modeli, bir organizasyonun değeri nasıl ürettiğine, nasıl ulaştırdığına ve bunun karşılığında müşterilerinden 

geri dönüşü nasıl topladığına verilen genel isimdir.

Şekil 3. Canvas İş Modeli

KULLANILAN YÖNTEMLER VE ELDE EDİLEN BULGULAR

Problem Seçimi ve Tanımı 

Problemin seçiminde genelden özele doğru bir yaklaşımla problem dilimi belirlenmiştir. Problem kaynağı olarak

kişisel deneyimlerden ve güncel sosyal sorunlardan faydalanılmıştır. Problemi belirlemek için tüketicilerle

konuşularak onların ihtiyaç ve sorunları öğrenilmiştir. Ayrıca problem dilimi sınırları içinde beyin fırtınası

çalışmaları yapılmıştır. Sonuç olarak problem, ‘insanların kıyafet seçiminde kararsız kalması’ olarak

belirlenmiştir.

Problemin Nedenleri 

Problem nedenlerinin belirlenmesinde Balık Kılçığı Diyagramından faydalanılmıştır. Şekil 1’de görüldüğü üzere

ana problemden yola çıkılarak bu probleme etki edebilecek nedenler alt başlıklara ayrılmıştır.

Fonksiyonel Gereksinimler 

Fonksiyonel gereksinimler sistemin vermesi gereken hizmetleri belirtir.

Uygulamanın gerektirdiği fonksiyonel gereksinimler aşağıdaki gibi sıralanabilir:

• Kullanıcılar isim, soy ismi ve şifre kullanarak kendi hesaplarını oluşturabilmeli ve giriş yapabilmelidir.

• Uygulama, kullanıcı galeriye erişim izni verdiği takdirde galeriden fotoğraf alabilmelidir.

• Uygulama galeriden seçilen fotoğrafların ekranda istenilen bölümde (top image/down image) görünmesini 

sağlamalıdır. 

• Kullanıcı galeriden seçtiği fotoğrafları silip yeni fotoğraf seçebilmelidir.

• Kullanıcı istediği fotoğrafın yerini değiştirebilmeli ve büyütüp-küçültebilmelidir.

• Kullanıcı ekranın fotoğrafını çekebilmelidir (Screenshot).

• Kullanıcı ekran görüntüsü aldığı fotoğrafı kendi galerisine kaydedebilmelidir.

• Kullanıcı ekran görüntüsü aldığı fotoğrafı istediği bir sosyal medya hesabında paylaşabilmelidir.

• Kullanıcı hissettiği moda göre istediği farklı bir tema ekranını seçebilmelidir.

• Kullanıcı kaydettiği kombin fotoğrafını puanlayıp kategorilere göre ayırarak uygulamada saklayabilmelidir.

Adım Adım Combinator

Şekil 4. Giriş Ekranı Şekil 5. Sign Up Ekranı Şekil 6. Sign In Ekranı

Şekil 7. İzinEkranı Şekil 8. Tasarım Ekranı Şekil 9. Tasarım Ekranı - 2

Şekil 10. Ekran Görüntüsü 

Alma Ekranı
Şekil 11. Paylaşım Ekranı
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