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BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI
OGRETIM PROGRAMI'NIN UYGULANMASI

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi,
BILG]

ISLEMSEL BiLiMSEL

DUSUNME SUREC BECERISI

BECERILERI

bireylerin toplumsal ve mesleki hayatlarinda basarili
olabilmeleri icin gereken temel becerilere odaklanmaktadir.

Bu beceriler,
e bilgiye erisim ve gunlik yasam problemlerinin

BILG]
21. YUZYI ALAN ISLEMSEL e e e
BECERILERI BECERILERI SOREC. cozumunde kullanma,
BECERIS

e karmaslik gorevleri yerine getirme,
e is birligi yapma,
 teknolojiyi etkili bir sekilde kullanma ve toplumsal
olaylardan haberdar olma
gibi cok yonlu yetenekleri kapsamaktadir.

VERI TANIMA, UST BILISSEI
SLEME, ANALIZ SUREC
BECERISI BECERISI

|5-emﬂ 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Becerileri



1. BILGI ISLEMSEL
DUSUNME BECERILERI

BILG]
S REC BEC ERISI

DUSUNME

BECERILER| e Soyutlama Becerisi

e Mantiksal Distinme Becerisi

BILGI .« .
21, YUZYI ALAN SLEMS e Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi

BECERILERI BECERILERI SUHE;_
BECERIS

o Algoritmik Dlisunme Becerisi

e Genelleme Becerisi

VERI TANIMA,
aLEME, ANALILL
BECERIS

Sema 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Beceriler




2. BILIMSEL SUREC
BECERISI

BILGI
I5LEMSEL BiLIMSEL

DUSUNME SUREC BECERISI

BECERILER e (GOzlem Yapma Becerisi

e Tahmin Etme Becerisi

BILGI
21, YUZYIl ALAN SLEMS a0 o ) o
BECERILERI BECERILERI SUREC ¢ Olc;um Yapma Beceris|

BECERISI

VERI TANIMA,
aLEME, ANALILL

BECERIS

Sema 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Beceriler




3. BILGI ISLEMSEL
SUREGC BECERISI

BILG]

DUSUNME SUREC BECERISI

BECERILER| e Soyutlama Becerisi

e Algoritmik Dusinme Becerisi

BILG

21. YUZYIL ALAN SLEMS _
BECERILERI BECERILERI ‘:'.I:_JHE: ® KOdIama, PrOgramlama BecerISI

BECERISI
® Veri Toplama, Isleme, Donlistirme

Becerisi
VERI TANIMA.

aLEME, ANALILL
BECERIS

Sema 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Beceriler




4. UST BILISSEL SUREC
BECERISI

BILGI

DUSUNME SUREC BECERISI

BECERILER| e Sistem Tasarlama Becerisi

e Sistem Kurma (Insaa Etme) Becerisi

BILGI . .
21, YUZYI ALAN SLEMS e Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi

BECERILERI BECERILERI SUREC

BECERISI . .
o Teknik Islem Becerisi

VERI TANIMA,
aLEME, ANALILL
BECERIS

Sema 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Beceriler




BILG]

DUSUNME
BECERILER]

21. YUZYII ALAN
BECERILERI BECERILERI

VERI TANIMA,
aLEME, ANALILL
BECERIS

SUREC BECERISI

BILGI
o EMNIS

SUREC

BECERISI

Sema 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Beceriler

5. VERI TANIMA, ISLEME,
ANALIZ BECERISI

e Veri Toplama

e Veri Gosterimi ve Analizi
e Model Dogrulama

e Testve Dogrulama

e Algoritma ve Slrecler

e Kontrol Yapilari



6. 21. YUZYIL BECERILERI

BILGI

ISLEMSEL BiLiMSEL e 21.yuzyil becerileri arasinda bilgisayar
S REC BECERISI

DUSUNME

BECERILER| programlama ve donanim konularinin

yani sira elestirel disinme, problem

3iLG| cozme, is birligi, iletisim, yaraticilik ve
21. YUZYII ALAN SLEMS
SHCERILER BECERILER SUREC dijital yurttaslik gibi yetenekler

BECERIS

bulunmaktadir. Ogrenciler, karmasik
problemleri analiz etme ve cozme

VER| TANIMA, UST BILISSE! yeteneklerini kazanirken dijital araglarla

aLEME, ANALILL
BECERIS

etkili bir sekilde iletisim kurmayi

ogrenirler.

Sema 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Beceriler
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PROGRAMLAMA DILLERI (C#)

KAZANIM

DERS

YUZDE

UNITE SAYISI SAATI O?Q)N'
1. Unite: |C# Calisma Ortam 5 12 18
2. Unite: |Karar ve Dongu Yapilari 3 12 16
3. Unite: | Siniflar 7 12 18
4. Unite: |Diziler ve Koleksiyonlar 3 12 16
5. Unite: |Formlar 4 12 16
6. Unite: | Veri Tabani Islemleri 6 12 16




PROGRAMLAMA DILLERI
(C#)

C# programlama dili modulinde temel calisma ortami,
karar - dongu yapilari, siniflar, diziler ve koleksiyonlar
ile form olusturma gibi konulari iceren becerilerin
kazandiriimasi hedeflenmektedir. Ayrica, veri tabani
islemlerinin ayrintili bicimde ele alinmasi
amaclanmaktadir.




Ucretsiz Egitim Platformlari

5

TutorialsTeacher

C# - Keywords
S C h 0 0 I S i Elal Bt C# Tutorials

Online kod yazma 6zelligi ile bir program Tutorials Teacher, cesitli programlama
yuklemeden istediginiz dilde kodlari degistirip dillerinde Ucretsiz egitimler iceren popduler
pratik yapabilirsiniz. W3School web sitesinin en  bir 6grenme merkezidir. Hem yeni

guzel ozelligi sitede gordugunuz kodlari hemen baslayanlar hem de profesyoneller icin
deneme imkani sunan kendin dene ozelligidir. egitim sunar.
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R'ngramiz
C# Online Compiler

Main.cs

1 V/ Online C# Editor for free

2 // Write, Edit and Run your C# code using C# Online Compiler
3

4 using System;

5

6 public class HelloWorld

7 A

8 public static void Main(string[] args)

9~ {

10 Console.WriteLine ("Try programiz.pro");
11 +

12}

r .
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1. UNITE: C# CALISMA ORTAMI

—00-
"

Ogretme yaklasimlar

C# programlama dili .NET cercevesi ile entegre bir programlama dilidir. .NET
cercevesi, farkh dillerde yazilmis uygulamalarin birlikte calisabilmesini saglamaktadir.
C# programlama dili bu ¢cercevenin onemli bilesenlerinden biridir. C# programlama
dilini kullanmak icin .NET cercevesinin yukli olmasi gerekir. Farkli C# gelistirme
ortamlari kullanilarak konsol uygulamalari, Windows formlari, web uygulamalari
gelistirmek icin C# kodu yazilabilir ve derlenebilir. Bu Unitede basit bir "Merhaba
Dunya" uygulamasi yazilarak C# diline giris yapilabilir. C# programlama dilinde temel
veri turleri int, float, double, bool, char ve string gibi yapilar degisken tanimlamak icin
kullanilabilir. Aritmetik, karsilastirma ve mantiksal operatorler gibi ifadeler yazilabilir.
Kod bloklari stslu parantezler ile belirtilir.



1. UNITE: C# CALISMA ORTAMI

KAZANIM 1.1. C# PROGRAMLAMA DILINI TANIR.

KAZANIM 1.2. .NET FRAMEWORK ILE C# PROGRAMLAMA DiLI ILISKISINI TANIMLAR.
KAZANIM 1.3. KOD DUZENLEYICi ARAYUZUNDE TEMEL ISLEMLERI GERCEKLESTIRIR.
KAZANIM 1.4. NAMESPACE KAVRAMINI BILIR.

KAZANIM 1.5. TEMEL VERI TURLERINI VE DEGISKEN ISLEMLERINI ACIKLAR.



KAZANIM 1.1. C# programlama dilini tanir.

C# programlama dilinin dogus sureci ve neden ihtiyaca
hasil oldugu soylenir.

Genel C# programlama dili kavramlari ve s6z dizimi
anlatilir.

Visual studio community (parasiz) kurulumu anlatilabilir.



KAZANIM 1.2. .NET Framework ile C# programlama dili
iligkisini tanimlar.

NET Framework ve temel bilesenleri (CLR, .NET sinif kiitiphanesi,
CTS, CLS, managed code, Visual Studio IDE vb.) aciklanir.

NET Framework ile C# programlama dilinin .NET Framework

tarafindan saglanan CLR uzerinde nasil etkilesimde bulundugu
orneklendirilir.

NET Framework'in C# programlama dili ile kullanilarak web tabanli

sitelerden buyulk olcekli is uygulamalarina kadar genis bir yelpazede
uygulamalar gelistirildigi vurgulanir.



.NET Framework C# programlama dili iliskisi

Microsoft C# dilini NET Framework ile kod
gelistirmek icin olusturmustur. C# kutuphaneleri .NET
Framework kutuphaneleridir.

NET Framework catisi farkh dillerin ayni ortamda
calismasini saglar. Gelistirilen projenin bir boliuma
VB.NET ile diger bolumu C# dili ile kodlanabilir.

Linkedin buyuk olcekli is agi olarak tasarlanirken C#
kitiphanelerinden faydalaniimistir.




DERLEME SURECI

C# Kodu -> C# Derleyicisi -> MSIL(Microsoft Intermediate Language) Derleyicisi -> MSIL Kod
(Tasinabilir Assembly kod)

CALISTIRMA SURECH

MSIL Kod -> CLR(Common Language Runtime) -> Makine Dili



KAZANIM 1.3. Kod duzenleyici arayuziunde temel
islemleri gerceklestirir.

C# programlama dili arayuzunde kod yazma surecinde hata
aylklama, otomatik tamamlama ve belge yonetimi araclari incelenir.

Yeni bir C# programlama dili araytzu projesi acma, proje dosyasini
duzenleme, projeyi yapilandirma, dosya ekleme ve duzenleme
islemleri uygulatilir.

Yazdigi kodlari duzenli bir sekilde yonetmesi, degisiklikleri kaydetmesi
ve ardindan derleyerek calisan bir uygulama yapmasi anlatilir.



KAZANIM 1.4. Namespace kavramini bilir.

Namespace kavrami ve kullanim alanlari vurgulanir.
Farkli namespace tirlerini ice aktararak kullanma ogretilir.

Namespace turleri kod organizasyonunda uygulatilir.



Namespace Kullanim Alanlari

Proje ve Cozum Diizeyinde Organizasyon
o Projelerde, namespace'ler proje dlizeyinde organizasyon saglar. Bir
proje icindeki siniflari, modulleri ve diger bilesenleri dlizenlemek ve
gruplamak icin kullanilr.
Farkli Kutliphaneler ve Modiiller Arasinda Ayirma
o Farkli kutuphaneler veya modiiller arasinda ¢cakismalari onlemek
icin kullanilir. Bu sekilde, farkl bilesenlerin birbirleriyle cakisma
olasiligl en aza indirilir.
Isim Gakismalarini Onleme
o Ayni isme sahip iki farkli sinif veya metot olasiligini dnler. Ornegin,
iki farkli kitiphanede ayni ismi tasiyan bir sinif varsa, bu siniflari
ayirmak icin namespace'ler kullanilir.
Framework ve Kiitiphane Tasarimi
o Framework veya kutuphane tasarlarken, bu bilesenleri mantikl
gruplara ayirmak ve namespace'ler araciligiyla kullaniciya sunmak
yaygindir. Bu, kullanicilarin bilesenleri daha iyi anlamasini ve
kullanmasini saglar.




string Ad {
string Soyad {

string Ad {

Ornek bir C# namespace
kullanimi

Yandaki ornekte, Sirket.Proje.Modul
namespace’ altinda Calisan ve
Departman siniflari bulunmaktadir.

Kodu dizenlemek, cakismalari onlemek
ve daha iyi organizasyon saglamak icin
kullanilan tipik bir namespace yapisi
kullantimistir.



KAZANIM 1.5. Temel veri tlirlerini ve degisken islemlerini
aciklar.

Temel veri tiirleri (int, string, double vb.) ve farkl tipteki veriler (tam sayilar,
metin, ondalik sayilar vb.) incelenir.

Program araylzunde degiskenler olusturulur, degerlerle iliskilendirilir ve bu
degerler guncellenir.

Matematiksel operatorler (+, -, *, / vb.) ile mantiksal operatorler (==, I=, <, > vb.)
kullanilarak temel aritmetik ve karsilastirma islemleri gerceklestirilir.

Bir degiskenin degeri diger bir degiskene atanarak veya aralarinda matematiksel
islemler yapilarak veri aktarimi ve donuisumu gerceklestirilir.
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Degerler Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.1., 1.3.)

Sabir (Kazanim 1.1.,,1.2,,1.5.)

Algoritmik Disinme Becerisi (Kazanim 1.2.,
Oz denetim (Kazanim 1.3., 1.4.) ()

Saygl (Kazanm 1.1.,1.2,,1.3,,1.4,,1.5.) lee” TOpIa;n; '?'Zr;‘e; Donusturme Becerisi
azanim 1.2., 1.4.




2. UNITE: KARAR VE DONGU YAPILARI

—00-
"

Ogretme yaklasimlari

Belirli bir talimat blogunu yalnizca belirli bir kosul dogru oldugunda yurutmek icin
kontrol ifadeleri; bir blogu tekrar tekrar ¢calistirmak icin ise donguler kullanishdir. Karar
ifadelerinin programin belirli kosullara gore farkli davranmasini sagladigini ve
programlari belirli sartlara gore yonlendirmeyi ogrenir. Karar ifadelerinde
karsilastirmayi mantiksal operatorlerle (esitlik, blylklik-kicuklik kontroli vb.)
tanimlamayi ve karsilastirmayi ornekler tzerinde uygular. Kullanicidan alinan girdilere
veya belirli sartlara bagli olarak karar ifadelerini kullanarak programlama yapmayi
ogrenir. Dongu yapilari ile belirli islemlerin tekrarlanmasini saglamayi ve program
akisini kontrol etmeyi 6grenir. Farkli tirdeki dongi yapilarinin (for, while, do-while)
calisma prensiplerini anlayarak veri koleksiyonlari Gzerinde dolasma, belirli bir
asamaya kadar islem yapma ve tekrar eden gorevleri otomatiklestirme gibi islemleri
gerceklestirir.



2. UNITE: KARAR VE DONGU YAPILARI

KAZANIM 2.1. KARAR IFADELERINI ORNEKLERLE ACIKLAR.
KAZANIM 2.2. MANTIKSAL OPERATORLERI KULLANARAK KOSULLAR OLUSTURUR.

KAZANIM 2.3. DONGU YAPILARINI KULLANARAK TEKRARLAYAN iSLEMLER
GERCEKLESTIRIR.



KAZANIM 2.1. Karar ifadelerini orneklerle aciklar.

Programin belirli kosullara gore farkli davranislar sergilemesini
saglayan karar ifadelerini farkli durumlar altinda kontrol edip
programlarinda belirli sartlara gore yonlendirmesi anlatilir.

Karar ifadeleriyle ilgili karsilastirmanin mantiksal operatorlerle
(esitlik, buyuklik-kucuklik kontrold vb.) tanimlanmasi ve
karsilastirilmasi orneklendirilir.

Programlamanin temel yapi tasi olan karar ifadelerini, kullanicidan
alinan girdilere veya belirli sartlara bagl olarak kullanacagi ornek
uygulamalar yaptirilir.



KAZANIM 2.2. Mantiksal operatorleri kullanarak kosullar
olusturur.

Mantiksal operatorler (AND, OR, NOT) anlatilir.

Iki veya daha fazla kosulun ayni anda dogru olmasi gerektigi
durumlarda mantiksal operatorleri (AND, OR, NOT) birlestirerek
kullanmasi saglanir.

Mantiksal operatorler karmasik kosullarin analizi icin farkl
orneklerde calisilir.



KAZANIM 2.3. Dongu yapilarini kullanarak tekrarlayan
islemler gerceklestirir.

Dongu yapilari ile belirli islemlerin tekrarlanmasi ogretilir.

Farkh tlrdeki dongu yapilarinin (for, while, do-while) calisma prensibi
aciklanir.

Veri koleksiyonlari Uzerinde dolasma, belirli bir asamaya kadar islem
yapma, islemi devam ettirme ve tekrar eden gorevleri otomatiklestirme
islemlerinde donguleri kullanma durumlari orneklendirilir.
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Degerler Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 2.1.,2.3.)
Sabir (Kazanim 2.1.)

Algoritmik Dislinme Becerisi (Kazanim 2.2.)

Oz denetim (Kazanim 2.2., 2.3.)

Yardimseverlik (Kazanim 2.3.) leen Topla;n;\, 'g'gr;‘e» Donusturme Becerisi
azanim 2.2., 2.3.




3. UNITE: SINIFLAR (CLASS)

—00-
"

Ogretme yaklasimlar

C# programlama dilinde nesne tabanli programlamayi nasil kullanabilecegine yonelik
uygulamalar yapilir. Nesne yonelimli programlamanin temel kavramlari Gzerinde
durulur. Bir sinif olusturarak olusturdugu siniftan nesneler tretmesi saglanir.
Kapsulleme, alanlar ve ozellikler, bir sinif icinde verilerin nasil saklandigini kontrol
etmemizi, disaridan nasil erisilecegini belirlememizi ve guvenligi artirmamizi saglayan
onemli kavramlardir. Gergek dinya ornekleri ve ogrencilere bu kavramlari
uygulamalarini saglayacak basit projeler, konuyu daha iyi anlamalarina yardimci
olabilir.



3. UNITE: SINIFLAR (CLASS)

KAZANIM 3.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMANIN C# PROGRAMLAMA DiLi
ICERISINDE NASIL UYGULANDIGINI ACIKLAR.

KAZANIM 3.2. KAPSULLEME, ALANLAR VE OZELLIKLER KAVRAMLARINI ACIKLAR.
KAZANIM 3.3. METOTLARI KULLANIR.

KAZANIM 3.4. YAPICI VE YIKICI METOTLARIN ROLUNU ACIKLAR.

KAZANIM 3.5. DEGER VE REFERANS TIPLERI ARASINDAKI FARKI KAVRAR.

KAZANIM 3.6. KALITIM KAVRAMINI KAVRAR.

KAZANIM 3.7. NESNEYE YONELiIK C# PROGRAMLAMA DiLi TEMEL YAPILARINI KULLANIR.
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League of Legends: C++, C#

League of Legends (LoL), Riot Games tarafindan gelistirilen ve diinya capinda
buyuk bir oyuncu kitlesi bulunan bir MOBA (Cok Oyunculu Cevrimici Savas
Arenasi) oyunudur. Oyunun ¢ekirdek bilesenleri ve performans kritik bolimleri C++
diliyle yazilmistir. Oyunun kullanici arayuzu ve istemci tarafi ise C# programlama
dili kullanilarak gelistirilmistir.


https://www.leagueoflegends.com/tr-tr/?ysclid=lk2g99z3ks923005026

KAZANIM 3.1. Nesne tabanli programlamanin C#
programlama dili icerisinde nasil uygulandigini aciklar.

C# programlama dili icinde siniflar, nesneler, kalitim ve ¢ok bicimlilik olarak
ifade edilen nesne tabanl yapilarin gercek dinya entegrasyonu saglanarak
kodun daha organize ve surdurulebilir hale gelmesini saglayan avantajlar
ogretilir.

Nesne tabanli programlama yapilarini kullanarak gercek diinya sorunlari
incelenir.

Nesne tabanli programlama yapilarinin prensipleri ve uygulamalarin arka
planindaki mantik aciklanarak ornek uygulamalar gerceklestirilir.



Banka Hesap
Yonetimi

GERGEK DUNYA PROBLEMi: BANKA
MUSTERILERININ HESAPLARININ YONETILMESi.

Nesne Tabanli Yapi:
e Siniflar: Musteri, Hesap, Islem
o Ozellikler: Musteri adi, hesap numarasi;
Hesap bakiyesi, hesap tiiri; Islem tarihi,
tutari
 Metodlar: Para yatirma, cekme; Hesap
hareketlerini goruntuleme



E-ticaret
Uygulamasi

GERGEK DUNYA PROBLEMI: ONLINE ALISVERIS
SITESININ URUN YONETIMI VE MUSTERI
ISLEMLERI.

Nesne Tabanli Yapi:
e Siniflar: Uriin, MUsteri, Siparis
o Ozellikler: Urin ad, fiyati, stok durumu;
Mdusteri adi, adresi, siparis gecmisi; Siparis
numarasi, tarih
e Metodlar: Uriin ekleyip kaldirma, muster
kaydi, siparis olusturma




KAZANIM 3.2. Kapsilleme, alanlar ve ozellikler
kavramlarini aciklar.

Kapsulleme kavrami ve neden onemli oldugu anlatilir.
Alanlarin 6zellikleri vurgulanir.

Kapsullemenin sinif tasariminda kullanimi ve guvenli erisim yontemileri
aciklanir.



Neden Kapsulleme?

ENCAPSULATION « GUVENLIK VE VERI BUTUNLUGU
Variables e« MANTIKSAL DUZEN VE BAKIM KOLAYLIGI
Methods e YENIDEN KULLANILABILIRLIK

« ESNEKLIK VE DEGISTIRILEBILIRLIK

e SISTEM TASARIMINDA MODULERLIK




KAPSULLEME ARABAYI BIR NESNE OLARAK ELE
ALARAK ACIKLANABILIR.

Motor Kapsiilleme:

e Arabanin motoru, karmasik bir yapiya sahip ve bircok
parcadan olusan bir sistemdir. Ancak, surlicli veya diger
sistemler motorun i¢ detaylarina tam olarak erisemez. Araba
sahibi sadece aracin ¢alistigindan emin olabilir ve motorun i¢
detaylarina gerek duymaz.

Kaporta ve Dis Gorunum:

e Arabanin dis goruniimi, yani kaporta, aracin i¢ detaylarini
gizleyen bir kapsulleme ornegidir. Bu, aracin estetik ve
aerodinamik ozelliklerini korur ve disaridan bakildiginda
aracin igcindeki karmasik sistemlerin detaylarina gerek
duyulmaz.

Servis Araylzu:

» Araba servisi, aracin bakimini yapmak ve onarimlari
gerceklestirmek igin bir araylizdur. Ancak, servis arayiizii
sadece belirli bir metot ve prosediirleri sunar. Servis
personeli, motorun i¢ detaylarina tam erisim saglar, ancak bu
detaylar disariya acik degildir.



KAZANIM 3.3. Metotlari kullanir.

Belirli bir islevi yerine getiren kod bloklarini tanimlamak i¢in metotlar ve kod
bloklari anlatilir.

Metotlarin parametre almasi ve bu parametreleri kullanmasi vurgulanir.

Metotlarin geri donus degerlerini ve sonuclari nasil ilettigi incelenir.

Instance metotlar, statik metotlar ve sanal metotlar arasindaki farklar
aciklanir.



Ucgen Alani Hesaplama

0O Yandaki ornek, ucgenin taban
double tabanUzunlugu = ; uzunlugu ve yUksekIIgl
double yukseklik = 4.5; parametre olarak alan ve

tcgenin alanini hesaplayan
metodu icerir.

double alan = UcgenAlaniHesapla(tabanUzunlugu, yukseklik);

Console . WritelLine( );

(double taban, double yukseklik)

* taban * yukseklik;




KAZANIM 3.4. Yapici ve yikici metotlarin rolunu aciklar.

Yapici ve yikict metotlarin siniflarin siresini nasil etkiledigi incelenir.

Yapici metotlarin parametreleri ve farkh asiri yiklenmis yapici metotlarin nasil
tanimlandigi anlatilir.

Yikict metotlarda kaynagin serbest birakilmasi ve sinifin sonlandirilmasi
sureclerindeki rolu aciklanir.



string Marka {
string Model {

~Dosyalslemleri()
(string marka, string model)

marka;

model ;

Yapici ve yikict metotlar, bir sinifin baslatilmasi ve sonlandirilmasi sireclerini kontrol etmek
icin kullanilir. Bu metotlar, nesne tabanl programlamada onemli bir rol oynar ve kodun
duzenli ve etkili bir sekilde calismasini saglar.




KAZANIM 3.5. Deger ve referans tipleri arasindaki farki
kavrar.

Deger tipleri (int, float, bool) ve referans tipleri (siniflar, diziler) arasindaki temel
farklar anlatilir.

Deger tiplerinin deger kopyalama, referans tiplerinin referans kopyalama
Uzerinde calismasi aciklanir.

Deger-referans tiplerinin farklh kullanim senaryolari ve avantajlari vurgulanir.



KAZANIM 3.6. Kalitim kavramini kavrar.

Bir sinifin diger bir siniftan kalitim almasi anlatilir.

Alt siniflarin Ust siniflardan tiretildigi ve temel sinif ile turetilmis sinif
arasindaki iliski aciklanir.

Kalitim kavraminin sinif tasariminda kullanimi ve kodun yeniden
kullanilabilirligi uygulamalarla incelenir.



Varliklar

Cansizlar /
hayvanlar

\

(

bitkiler

T
N O\
[ J—

Temel kavramlar

Ust Sinif (Base Class veya Parent Class)
Kalitim verisi saglayan sinifa "tust sinif” veya
"temel sinif" denir. Bu sinif, ortak ozellikleri
ve davraniglari icerir.

Alt Sinif (Derived Class veya Child Class)
Kalitim alacak sinifa "alt sinif” veya
"taretilmis sinif” denir. Bu sinif, Gst sinifin
ozelliklerini miras alir ve bu ozelliklere ek
ozellikler ekleyebilir veya mevcut ozellikleri
deqistirebilir.

Miras Alinan Ozellikler (Inherited Members)
Ust siniftan alt sinifa aktarilan ozellikler,
alanlar ve metotlar gibi unsurlardir.

Miras Alan (Derived)

Alt sinifi ifade eder. Bir sinifin, diger bir
sinifin ozelliklerini miras aldigi durumu
ifade eder.



csharp

string Marka {
string Model {

()

Console Writeline(

int MotorGucu {

Console WritelLine(

Yandaki ornekte, Araba sinifi, Arac sinifindan ozelliklerini
(Marka, Model, Sur metodu) miras aliyor. Bu sayede Araba
sinifi, kendi 6zel ozelliklerini (MotorGucu, ArabaMetodu)
ekleyebilir. Kalitimi sinif icerisinde kullanmanin temel
avantajlari asagidaki gibidir.

Yeniden Kullanilabilirlik
e Bir sinifin ozelliklerini miras alarak, kodun tekrar
kullanilabilirligi artar. Ortak 6zelliklere sahip siniflarin
tekrar tekrar yazilmasi gerekmez.
Organizasyon ve Hiyerarsi
o Kalitim, siniflar bir hiyerarsi icinde duzenler. Genel
ozelliklere sahip bir Gst sinif ve bu siniftan tiretilen ozel
siniflar arasinda bir diizen olusturur.
Degisiklikleri Yonetme
e Bir Ust sinifta yapilan degisiklikler, alt siniflari da etkiler.
Bu sayede, kodun bakimi ve degisikliklere uyum
saglama kolaylasir.
Polimorfizm
e Kalitim, polimorfizm konseptini destekler. Bu, bir
nesnenin farkli bicimlere sahip olabilmesi anlamina
gelir. Ayni turden farkh siniflarin ayni araytzu
paylasabilmesini saglar.



KAZANIM 3.7. Nesneye yonelik C# programlama dili temel
yapilarini kullanir.

Soyut siniflar ve arayuzlerin kullanimi aciklanir.

Cok bicimlilik ile farkl nesnelerin ayni metodlari farkl sekillerde
uygulayabilmesi incelenir.

Statik siniflar, isimsiz siniflar, muahurla siniflar, parcali siniflar ve
numaralandirmalar C# programlama araytzunde calistirilir.



&

Degerler

Sabir (Kazanim 3.1.,3.6.,3.7.)
Oz denetim (Kazanim 3.2., 3.3.)

Saygl (Kazanim 3.1,,3.3,,3.4,, 3.5, 3.6,,
3.7.)

El

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 3.1., 3.3,
3.4.,3.5.,3.6.,3.7.)

Mantiksal Diislinme Becerisi (Kazanim 3.2.)

Tahmin Etme Becerisi (Kazanim 3.3.)

Algoritmik Disinme Becerisi (Kazanim 3.2.,

3.3,3.7)
Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.3.)

Genelleme Becerisi (Kazanim 3.3.,3.7.)




4. UNITE: DIZILER VE KOLEKSIYONLAR

—00-
"

Ogretme yaklasimlar

Diziler ayni turdeki verilerin bir araya getirilmesi ve bir indeksleme sistemi
kullanarak erisim saglanmasidir. C# programlama dilinde tek boyutlu ve cok
boyutlu diziler bulunmaktadir. C# koleksiyonlarinda deger tirlerini (value types)
ve referans tirlerini (reference types) birbirine donistiirmek icin boxing ve
unboxing kavramlarinin kullanimi aciklanir. C# dilinde yaygin olarak kullanilan
bazi koleksiyon turleri olan List, Queue, Stack, Dictionary, Hashtable ve SortedList
kullanimlari orneklendirilir.



4. UNITE: DIZILER VE KOLEKSIYONLAR

KAZANIM 4.1. TEK BOYUTLU VE COK BOYUTLU DIZILERI KAVRAR.
KAZANIM 4.2. KOLEKSIYONLARDA BOXING VE UNBOXING KAVRAMLARINI ACIKLAR.

KAZANIM 4.3. KOLEKSIYON TURLERINI KAVRAR.



KAZANIM 4.1. Tek boyutlu ve ¢cok boyutlu dizileri kavrar.

Tek boyutlu ve cok boyutlu dizilere degiskenleri dogru bir sekilde tanimlayarak
deger atama uygulamalari C# programlama arayuzunde kullanilir.

Verileri siralama, arama ve degistirme islemleri icin indeks numarasi
kullanarak dizi elemanlarina erisim uygulamalari gerceklestirilir.

Dizilerde sayilarin, metinlerin ve diger veri turlerinin kullanimi aciklanir.



Tek Boyutlu Diziler

int[] tekBoyutluDizi =

Yukaridaki ornekte, int turiinde elemanlar iceren ve 5 elemana sahip bir tek
boyutlu dizi tanimlanmistir. Dizinin elemanlari sifirdan baslayarak indekslenir.
Ornegin, tekBoyutluDizi[0] ilk elemani temsil eder.



Cok Boyutlu Diziler

Cok boyutlu diziler, iki veya daha fazla boyutta veri depolayan yapilari ifade eder.
C# dilinde en yaygin olarak kullanilan iki boyutlu dizilerdir, ancak teorik olarak
daha fazla boyutta da olusturulabilirler.

intl,] ikiBoyutluDizi = int[3, 41;

Yukaridaki ornekte 3 satir, 4 sutundan olusan bir iki boyutlu dizi tanimlanmistir.
Elemanlara erisim icin iki indeks kullanilir, 6rnegin ikiBoyutluDizi[0, 0] ilk eleman
temsil eder.



KAZANIM 4.2. Koleksiyonlarda boxing ve unboxing
kavramlarini aciklar.

Deger tiplerinin (int, char, vb.) ve referans tiplerinin (object, interface, vb.)
degisimi anlamina gelen boxing ve unboxing kavramlari tanitilir.

Farkl tipteki ogeleri dinamik bir sekilde saklayabilen ArrayList koleksiyonunun
olusturulmasi ve dinamik verilerin depolanmasi anlatilir.

Farkl tipteki verileri ArrayList koleksiyonu ile saklama aciklanir.

Koleksiyon elemanlarina erisme ornekleri ¢calisilir.

Koleksiyonlarin verileri dizenlemek, filtrelemek ve hizli erisim saglamak icgin

kullanilmasi anlatilir.
Dinamik boyutlari, veri yonetimi kolaylhgi ve performans optimizasyonu

ozelliklerine sahip koleksiyonlarin avantajlari vurgulanir.



Boxing ve Unboxing
List<object> objectlist = List<object>(); Ku I Ia nimi

1nt sayill = ;

double sayi2 = Bu ornekte, List<object> turinde bir koleksiyon

olusturulmus ve bu koleksiyona deger tipleri
boxing islemi ile eklenmistir. Daha sonra,
koleksiyondan elemanlar geri alinarak
unboxing islemi gerceklestirilmistir.

objectList.Add(sayil);
objectList.Add(sayi?2);

int geriAlinanSayi = (int)objectlList[0];

double geriAlinanSayi? = (double)objectList[1];




system;

System.Collections;

Farkli tipteki verileri ArrayList
koleksiyonu ile saklama

Bu ornekte, ArrayList koleksiyonu igine int, string,
double ve bool turlerinde farkl veri tipleri
myArraylList.Add( : eklenm|$t|r

myArraylList.Add(
myArraylList.Add(

e L e T foreach dongusu kullanilarak koleksiyon icindeki
verilere erisilmistir.

Arraylist myArraylist = ArraylList();

Console.WritelLine(

(object item myArraylList)

Console.WriteLine(item);

int intValue = (int)myArraylList[O];

Console.WritelLine( + intValue);




KAZANIM 4.3. Koleksiyon turlerini kavrar.

List, queue-stack, dictionary, hashtable ve sortedlist koleksiyon turleri anlatilir.

Her bir koleksiyon turunun kullanimi ve tercih edilme durumlari incelenir.

Veri saklama ve isleme gibi uygulama ornekleriyle koleksiyonlarin islevselligi
fark ettirilir.



& =

Degerler

Alan Becerileri

o Sorgulama Becerisi (Kazanim 4.2, 4.3
Oz denetim (Kazanim 4.2) ° J ( )

e Mantiksal Diisiinme Becerisi (Kazanim 4.1)




5. UNITE: FORMLAR

Ogretme yaklasimlar

WinForms teknolojisi, karmasik uygulamalarda kullanabilen temel araylz bilesenlerini
sunar. Konteyner siniflari, icindeki bilesenleri dizenlemek, gruplamak ve organize
etmek icin ¢cok kullanislidir. Kullanici ile etkilesimi saglarken mentuler ve sag tiklama
menduleri orneklendirilir. MessageBox, OpenFileDialog, SaveFileDialog iletisim
kutularini tasarlanir. Kullanici girisi dogrulama islemleri (validasyon), kullanic
tarafindan saglanan verilerin dogrulugunu kontrol etmek ve uygulamanin
guvenilirligini artirmak icin onemlidir. C# Windows Forms uygulamasinda kullanici
girisi dogrulama islemlerini gerceklestirmek icin birka¢ ornek yapilabilir.



5. UNITE: FORMLAR

KAZANIM 5.1. FORMLARI, FORM SINIFLARINI, KONTROL SINIFLARINI VE KONTEYNER
SINIFLARINI TANIR.

KAZANIM 5.2. MENULER, MENUSTRIP KONTROLU VE CONTEXTMENUSTRIP KONTROLLERINi
TANIR.

KAZANIM 5.3. ILETISIM KUTULARINI KULLANIR.
KAZANIM 5.4. DOGRULAMA VE VERI BAGLAMA ISLEMLERINIi YAPAR.



KAZANIM 5.1. Formlari, form siniflarini, kontrol siniflarini
ve konteyner siniflarini tanir.

Formlari, isletim sistemi araylzu uygulamalarinda kullanilan digmeler ve metin
kutulari temel arayuz bilesenlerini kullanma anlatilir.

Pencere olusturma, diger giris kontrollerini form Uzerine yerlestirme ve form
siniflari aciklanir.

Kontrol siniflari (butonlar, metin kutular, etiketler vb.) ve bu kontrolleri bir
form icine yerlestirme anlatilir.

Formdaki bilesenleri gruplamak amaciyla konteyner siniflarinin kullaniimasi,
formdaki bilesenlerin duzenli bir sekilde yerlestirilmesi ve kullanici
arayuzudnun organize edilmesi calisilir.



Formdaki temel arayuz
bilesenleri ornek

csharp [] Copy code

System;

System.Windows .Forms;

Yandaki ornekte, bir form (AnaForm)
olusturulmus ve bu form Gzerine bir digme
: (merhabaDugmesi) ve bir metin kutusu
( (adTextBox) eklenmistir. Form baslatildiginda
" calisacak kodlar, AnaForm sinifinin kurucu
( metodunda bulunmaktadir. Dugmeye
InitializeComponent(); tiklandiginda calisacak kodlar ise
merhabaDugmesi_Click metodunda
bulunmaktadir.
(object sender, EventArgs e)

: Bu kod ornegi, kullaniciya bir isim girmesi icin bir
metin kutusu ve "Merhaba" digmesine
tikladiginda bir iletisim kutusu ile karsilamak icin
bir dugme icermektedir. WinForms teknolojisi,
daha karmasik uygulamalarda kullanilabilen
) bircok farkl arac ve bilesen sunar.

string kullaniciAdi = adTextBox.Text;

MessageBox . Show( + kullaniciAdi + );




KAZANIM 5.2. Meniiler, MenuStrip kontrolu ve
ContextMenuStrip kontrollerini tanir.
Kullanici arayuzinid o6zellestirmek icin MenuStrip kontrolt ve ContextMenuStrip
kontrolunun eklendigi ornekler uygulatilir.

Ana menuler ve alt menduler olusturarak uygulamanin farkl bolumlerine hizli
erisim islemi incelenir.

Etkilesimi artirmak i¢in kullanicilarin belirli nesnelere sag tiklandiginda acilan
dinamik mendulerin olusturulmasi anlatilir.

Kontrol seceneklerini 6zellestirme ve kullanicilar icin etkilesimli menulerin
entegre edilmesi C# programlama arayuzunde gerceklestirilir.



Windows Forms uygulamalarinda mentler, kullanici arayuzunu duzenlemenin ve
kullanicinin uygulamadaki islevlere erismesini saglamanin onemli bir yolu olarak
kullanthr.

C# dilinde MenuStrip kontrolu ve ContextMenuStrip kontrolt, menuler
olusturmak icin kullanilan temel kontrollerdir.

Bir ornekle, bir MenusStrip icinde "Dosya” adli bir menu ve bu menunun altinda
"Yeni', "Ac’, "Cikis" o6gelerini iceren bir menu ornegi olusturulabilir. Ayrica
etkilesimi artirmak icin bir ContextMenuStrip olusturularak sag tiklama
menusdu icin "Kopyala® ve "Yapistir' ogeleri eklenebilir.



KAZANIM 5.3. lletisim kutularini kullanir.

MessageBox, OpenFileDialog, SaveFileDialog iletisim kutularini kullanicilarla
iletisim kurmak icin eklemesi anlatilir.

Kullaniciya bilgi vermek, dogrulama yapmak veya hatalari bildirmek igin
iletisim kutularini kullanarak kullanicidan veri alma ve uyari mesajlari ekleme

ornekleri incelenir.

Farkli senaryolar icin iletisim kutularinin mesaj iceriklerinin, basliklarinin ve
digme metinlerinin kisisellestirilmesi uygulamalari ile dinamik ve kullanici
dostu arayuzler olusturulmasi durumlari fark ettirilir.



KAZANIM 5.4. Dogrulama ve veri baglama islemlerini
yapar.

Kullanici tarafindan saglanan verilerin dogrulugunu kontrol etmek icin kullanici
girisi dogrulama islemleri (validasyon) icra ettirilir.

Veri baglama ve verileri kullanici arayuzine baglama islemleri anlatilir.

Kullanici araylzu ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin dogrulama ve
veri baglama ornekleri uygulatilir.
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Degerler Alan Becerileri

Sabir (Kazanim 5.2.,5.4.)

Oz denetim (Kazanim 5.3.)
Sorumluluk (Kazanim 5.1.,5.2., 5.3., 5.4.) Algoritmik Disinme Becerisi (Kazanim 5.2.)

Soyutlama Becerisi (Kazanim 5.1., 5.3.)

Saygl (Kazanim 5.1.,5.2., 5.3, 5.4.) Mantiksal Diislinme Becerisi (Kazanim 5.4.)

Veri Toplama, Isleme, Donlistirme Becerisi
(Kazanim 5.3., 5.4.)




6. UNITE: VERI TABANI ISLEMLERI

Ogretme yaklasimlar

Veri tabanlari, C# uygulamalari ile entegre edilerek verilerin depolanmasi,
guncellenmesi ve alinmasi gibi islemleri gerceklestirmek icin yaygin olarak kullantlir.
Veri tabani yazilimlarini kurma ve C# uygulamalariyla entegre etme sureci aciklanir.
Gelistirilen projenin amacina yonelik veri tabani secimi 6nemsenir. SQL komutlariyla

veri tabanina baglanma isleminin kavranmasi saglanir. Veri tabanina ekleme, silme,
guncelleme islemleri yapllir.



6. UNITE: VERI TABANI ISLEMLERI

KAZANIM 6.1. VERi TABANI YAZILIMLARINI C# ARAYUZU iLE ENTEGRE EDER.
KAZANIM 6.2. VERi TABANI TASARIMI YAPAR.

KAZANIM 6.3. TABLO ISLEMLERINI GERCEKLESTIRIR.

KAZANIM 6.4. TEMEL SQL KOMUTLARINI KULLANIR.

KAZANIM 6.5. ILISKISEL VERI TABANLARI OLUSTURUR.

KAZANIM 6.6. C# PROGRAMLAMA ARAYUZU ILE OLUSTURULAN VERI TABANLARINA
BAGLANTI SAGLAR.



KAZANIM 6.1. Veri tabani yazilimlarini C# arayuzu ile
entegre eder.

Veri tabani yazilimlarini kurma ve C# uygulamalariyla entegre etme anlatilir.

Projelerde uygun veri tabanini secmek i¢in veri tabani yazilim turleri aciklanir.

C# programlama arayuzdu ile veri tabanlari arasinda veri alisverisi yapma ve
veri tabani baglantisini yonetme ornekleri inceletilir.
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KAZANIM 6.2. Veri tabani tasarimi yapar.

Veri tabani tasarimi yapmayi ve veri tablolarini, alanlarini, iliskilerini planlama
anlatilir.

Veri tabani semasi olustururken verilerin tutarl ve erisilebilir olmasini
saglayacak durumlar vurgulanir.

Farkli veri tabani tasarim araclarini kullanarak tasarim surecini
gorsellestirme ve yonetme durumlari orneklendirilir.



KAZANIM 6.3. Tablo islemlerini gerceklestirir.

Veri tabaninda tablo olusturma, veri ekleme, gincelleme ve silme islemler;i
anlatilir.

Veri tabaninda olusturulan tablolari sorgulama ve filtreleme islemlerine
calisilir.

Islevsel uygulamalar icin tablo islemlerini is mantigiyla entegre etme durumu
fark ettirilir.



KAZANIM 6.4. Temel SQL komutlarini kullanir.

Select, Insert, Update, Delete temel SQL komutlarini kullanarak verileri cekme,
veri ekleme, var olan veriyi giincelleme ve silme islemleri uygulatilir.

Veri tabani sorgulari olustururken dinamik parametrelerle ¢alisma ve guvenli
sorgu olusturma becerileri gelistirilir.

Karmasik SQL sorgulan (Join operatorleri, alt sorgular, indeksleme vb.) ile
veri tabanlarini etkili bir sekilde sorgulama vurgulanir.



KAZANIM 6.5. lliskisel veri tabanlari olusturur.

Farkli tablolar arasindaki iliskileri cozmesi icin iliskisel veri tabanlarinin kullanimi
ifade edilir.

Veri tabani modellemesi icin veri tabani semasi dizgtn bicimde
normallestirilir.

lliskisel veri tabanlarinin verileri tutma ve iliskilendirme yeteneklerini
kullanarak karmasik veri tabani yapilari olusturulur.



KAZANIM 6.6. C# programlama arayuizu ile olusturulan
veri tabanlarina baglanti saglar.

C# programlama arayuzunde olusturulan tablolardan veri cekme, veri
guncelleme ve veri silme temel islemleri uygulatilir.

Veri tabani etkilesimli formlar tasarlatarak kullanicilarin araytz tzerinden
verilere erisme senaryolari gerceklestirilir.
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Degerler Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 6.1., 6.3.)
Sabir (Kazanim 6.2., 6.4.)

Oz denetim (Kazanim 6.1., 6.3.) Algoritmik Disinme Becerisi (Kazanim 6.2.,

6.4.
Sorumluluk (Kazanim 6.1.,6.2,, 6.3, 6.4., )

6.5.,6.6.)
Saygl (Kazanim 6.1.,6.2.,6.3.,6.4., 6.5,

Veri Toplama, Isleme, Donlistirme Becerisi
(Kazanim 6.2., 6.5.)

6.6.) Veri Gosterimi ve Analizi (Kazanim 6.3., 6.4,

6.5.)
Model Dogrulama (Kazanim 6.6.)

Test ve Dogrulama (Kazanim 6.6.)




