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FE vs BE 7

Front-end ve back-end, web
gelistirmesinde iki onemli kavramdir.
Front-end, kullanicinin bir web sitesi veya
uygulama ile etkilesimde bulundugu
arayuzu olusturan kisim iken, back-end ise
kullanicinin goremedigi veri isleme, veri
tabani yonetimi, sunucu tarafi kodlama ve
diger arka planda calisan islevleri iceren
kisimdir.

Front-end, kullanicinin bir web sitesi veya
uygulamayla etkilesimde bulundugu arayuzu
olustururken, back-end kullanicinin géremedigi veri
isleme, sunucu tarafi kodlama ve veritabani yonetimi
gibi islevleri gerceklestirir.

Front-end, HTML, CSS ve JavaScript gibi
teknolojilerle calisirken, back-end daha cesitli
programlama dilleri ve teknolojileri kullanabilir,
ornegin Python, Ruby, Java, PHP, .NET gibi.
Front-end, kullanici deneyimini iyilestirmek icin
tasarim, kullanilabilirlik ve performans
optimizasyonlarina odaklanirken, back-end veri
isleme performansi, givenlik énlemleri ve sunucu
kaynaklarinin verimli kullanimi gibi konulara
odaklanir.

Front-end ve back-end, birbirleriyle iletisim kurarak
bir web sitesi veya uygulamanin tam olarak
calismasini saglar. Front-end, kullanicinin taleplerini
back-end'e ileterek gerekli verilerin alinmasini
saglar, ardindan back-end bu verileri isleyerek
front-end'e geri génderir.




Front-end ve
Back-end Kavramlari

Front-end ve Back-end kavramlarini daha
yakindan inceleyelim.



Web Gelistirme Nedir?

e Web Gelistirme: Web gelistirmesi, web siteleri ve web uygulamalarinin olusturulmasi, tasarlanmasi ve kodlanmasi
stirecidir. internet izerindeki icerigin ve etkilesimin temelini olusturur.

e Istemci-Server Modeli: internet tizerindeki iletisim, istemci (client) ve sunucu (server) arasinda gerceklesir. istemci,
kullanicinin cihazidir ve web sayfasini tarayicisi Uzerinde gorintller. Sunucu ise, istemciden gelen istekleri isler ve
gerekli yanitlari génderir.

e HTML (HyperText Markup Language): HTML, web sayfalarinin yapisal olarak nasil olusturuldugunu belirlemek icin
kullanilan standart bir isaret dilidir. Web sayfalarinin metin, resim, baglanti ve diger icerikleriyle birlikte nasil organize
edildigini tanimlar.

e CSS (Cascading Style Sheets): CSS, web sayfalarinin nasil gériinecegdini belirlemek icin kullanilan bir stil dilidir. HTML'e
uygulanarak, metin bicimlendirme, renkler, diizenler ve gorsel efektler gibi 6zelliklerin kontroltinu saglar.

e Javascript: JavaScript, web sayfalarinda etkilesimli 6geler ve dinamik icerikler olusturmak icin kullanilan bir
programlama dilidir. Kullanici etkilesimini kontrol etmek, form dogrulama, animasyonlar, veri isleme gibi islevleri
gerceklestirebilir.



Web Gelistirmede Front-end Roll

e Kullanici Araytizii Tasarimi: Front-end, kullanicilarin bir web sitesi veya uygulama ile etkilesime girdigi arayuzin
tasarimini olusturur. Bu, sayfalarin dizeni, renkleri, yazi tipleri, grafikler, digmeler ve diger gorsel 6gelerin yerlesimi gibi
unsurlari icerir.

e HTML Yapisinin Olusturulmasi: Front-end gelistiricisi, HTML (HyperText Markup Language) kullanarak web sayfalarinin
yapisal olarak nasil olusturulacagini belirler. HTML etiketlerini kullanarak metinleri, basliklar, paragraflar, baglantilari ve
diger icerikleri organize eder.

e CSSiile Stil Uygulamasi: Front-end, CSS (Cascading Style Sheets) kullanarak web sayfalarinin nasil gériinecegini
belirler. CSS ile metin bicimlendirme, renkler, dizenler, boyutlar ve gorsel efektler gibi stil 6zellikleri uygulanir.

e JavaScript ile Etkilesim ve Dinamizm: Front-end gelistiriciler, JavaScript kullanarak web sayfalarina etkilesim ve
dinamizm ekler. JavaScript'i kullanarak animasyonlar, form dogrulama, kullanici girdilerini isleme, veri gosterme ve
diger etkilesimli 6zellikleri saglar.

e Tarayici Uyumlulugu ve Optimizasyon: Front-end gelistiricisi, web sayfalarinin farkli tarayicilarda ve cihazlarda tutarl
bir sekilde calismasini saglamak icin tarayici uyumluluguna dikkat eder. Ayrica, sayfalarin yiklenme hizini ve
performansini optimize etmek icin gerekli dnlemleri alir.

e  Mobil Uyumlu Tasarim: Glinimuizde mobil cihaz kullanimi arttigindan, front-end gelistiriciler mobil uyumlu tasarimlar
olusturur. Sayfalarin farkli ekran boyutlarina uyum saglamasi ve mobil cihazlarda iyi bir kullanici deneyimi sunmasi

onemlidir.
D



Web Gelistirmede Back-end Roll

e Veriisleme ve Mantiksal islevler: Back-end gelistiricisi, kullanicinin veri isleme ihtiyaclarini karsilar. Kullanicinin
taleplerini isler, gerektiginde veritabanindan veri ¢eker, islemleri gerceklestirir ve sonuclari kullaniciya geri gonderir.
Ornegin, kullanicinin bir form génderdigi durumda, back-end bu verileri alip isler ve sonucunu kullaniclya génderir.

e Sunucu Tarafi Kodlama: Back-end gelistiricisi, sunucu tarafinda calisan kodlari olusturur. Sunucu tarafi kodlama
genellikle daha karmasik islemleri gerceklestirmek icin kullanilir ve kullanici etkilesimlerini yonetir. Bu kodlama,
kullanicinin taleplerine yanit olarak calisir ve islevleri yerine getirir.

e  Veritabani Yonetimi: Back-end, veritabani yonetimi ile ilgilenir. Veritabani olusturma, tablolari ve iliskileri tasarlama, veri
ekleme, okuma, gtincelleme ve silme islemleri (CRUD) gibi veritabani islemlerini gerceklestirir. Bu sayede kullanici
verilerini tutar ve yonetir.

e API Entegrasyonlari: Back-end gelistiricisi, dis hizmetler ve APl'lerle entegrasyon saglar. Bu entegrasyonlar,
kullanicinin taleplerini karsilamak icin harici servislere erisimi ve veri alisverisini saglar. Ornegin, édeme islemleri icin bir
odeme ag gecidi API'sini entegre etmek veya haritalama hizmetleri icin bir harita API'sini kullanmak gibi.

e Givenlik ve Kimlik Dogrulama: Back-end, glivenlik 6nlemlerini uygular ve kullanici kimlik dogrulama sireclerini
yonetir. Kullanici bilgilerini givende tutmak, yetkilendirme ve kimlik dogrulama islemlerini gerceklestirmek, veri
guvenligini saglamak gibi gorevler back-end tarafinda yer alir.



Web Gelistirmede Isbirligi

e  Front-end: Web tasarimcilariyla yakin isbirligi, kullanici araytzi tasarimi.
e Back-end: Veri tabani yoneticileri, sistem ydneticileri ve diger gelistiricilerle isbirligi.
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Javascript
Ekosistemine Giris

Javascript ekosisteminde neler bulunur,
bunlari inceleyecediz.



Javascript Ekosistemi

e  JavaScript ekosistemine giris, JavaScript ile ¢calisan gelistiriciler icin mevcut olan c¢esitli araclar, ¢cerceveler (framework),
kiatiphaneler ve kaynaklarin genel bir degerlendirmesini ifade eder. Bu, JavaScript programlama dilinin etrafinda
olusturulan tim ekosistemi kapsar ve hem front-end hem de back-end gelistirmeyi icerir.

e  JavaScript ekosistemi son derece ¢esitlidir ve surekli olarak gelismektedir. Gelistiricilere web uygulamalar, mobil
uygulamalar, sunucu tarafi uygulamalar ve hatta masausti uygulamalari olusturmak i¢in genis bir secenek yelpazesi
sunar.
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Javascript Ekosistemi

e Javascript Dili: Ekosistemin ¢ekirdegini JavaScript programlama dili olusturur. JavaScript, web tarayicilarinda (istemci
tarafinda) ve Node.js ile sunucu tarafinda calisan ¢ok yonli, dinamik bir dilidir. Gelistiricilere web sayfalarina etkilesim
ve dinamik islevsellik eklemelerine olanak tanir.

e Cerceveler (Framework) ve Kiitliphaneler: JavaScript ekosistemi, gelistiricilere gelistirmeyi kolaylastiran dnceden
olusturulmus islevsellikler ve araclar sunan cesitli cerceveler ve kutiphanelerle doludur. React, Angular ve Vue.js gibi
cerceveler, saglam front-end uygulamalari olusturmak icin populer se¢ceneklerdir. Node.js, sunucu tarafi JavaScript
gelistirmesini mumkun kilar. Ayrica, veri manipulasyonu, grafik olusturma, animasyon gibi belirli gorevler icin bircok
kitiphane mevcuttur.

e Paket Yoneticileri: npm (Node Package Manager) ve Yarn gibi JavaScript paket yoneticileri, JavaScript paketlerini ve
bagimhliklarini kesfetme, kurma ve yonetme konusunda kolaylik saglar. Bu yoneticiler, gelistiricilere projelerine tclncu
taraf kitiphane ve cerceveleri kolayca dahil etmelerini saglar ve kod yeniden kullanimini ve verimliligi tesvik eder.



Javascript Ekosistemi

e Derleme Araclari ve Gorev Yiiriitiictler: Webpack, Babel ve Grunt gibi araclar, gelistiricilere gorevleri
otomatiklestirme, kodu paketleme ve optimize etme, yeni JavaScript 6zelliklerini geriye donik uyumluluk icin
donustirme ve gesitli derleme sureclerini yonetme imkani saglar. Bu araclar, gelistirme is akisini gelistirir ve verimliligi
artinr.

e Test ve Kalite Glivencesi: JavaScript ekosistemi, Jest, Mocha ve Jasmine gibi genis bir test cercevesi ve kitliphane
yelpazesi sunar. Bu test araclariyla JavaScript kodu icin birim testleri, entegrasyon testleri ve uctan uca testler
yazilabilir. Kalite glivencesi araclari, uygulamalarin kararlihdini ve guvenilirligini saglamak icin kullanilhr.

e Topluluk ve Belgelendirme: JavaScript ekosistemi, genis ve aktif bir gelistirici toplulugu tarafindan desteklenir.
Ogrenme, bilgi paylasma ve yardim talep etme icin bircok cevrimici kaynak, forum ve belge mevcuttur. Acik kaynakli
projeler ve isbirlikci gelistirme yaygindir ve strekli yenilik ve gelismeyi tesvik eder.



Javascript ve Ecmascript

e  JavaScript, Ecmascript spesifikasyonuna dayanan bir programlama dilidir. Ecmascript, JavaScript'in temel 6zelliklerini
ve dilin nasil calismasi gerektigini tanimlayan bir standarttir. JavaScript, Ecmascript spesifikasyonunun bir
uygulamasidir ve bu standartta belirtilen kurallara ve 6zelliklere uymaktadir.

e  Ecmascript, dilin zamanla gelismesi ve giincellenmesi icin kullanilan bir standarttir. ilk olarak 1997 yilinda ECMAScript 1
(ES1) olarak yayinlandi ve o zamandan beri stirimleri glincellenerek yeni 6zellikler ve iyilestirmeler eklenmistir.
Ornegin, ECMAScript 6 (ES6) 2015 yilinda yayinlanmis olup, énemli yeni 6zellikler ve dilin gelistirimesine yonelik
onemli iyilestirmeler getirmistir .Bu yeni 6zellikler ve iyilestirmeler, JavaScript dilinin daha glcli, esnek ve etkili
olmasini saglar. Ornegin, ES6 ile birlikte gelen 6zellikler arasinda okunabilirlik ve yazilabilirlik acisindan iyilestirmeler,
yeni veri yapllari (Set, Map), siniflar, arrow fonksiyonlari, modiller ve daha fazlasi bulunur.

e JavaScript dilinde, tarayicilar ve Node.js gibi ¢esitli platformlar, Ecmascript spesifikasyonunun belirli bir strimunu
destekleyebilir veya desteklemeyebilir. Bu nedenle, JavaScript'in kullanildigi ortamin Ecmascript sirimuni dikkate
almak 6nemlidir. Ornegin, bazi 6zellikler eski tarayicilar tarafindan desteklenmeyebilir, bu yiizden bu tarayicilarda
cahstinlacak JavaScript kodu Ecmascript uyumluluguna gore ayarlanmalidir.

https://www.ecma-international.ora/publications-and-standards/standards/ecma-262/



https://www.ecma-international.org/publications-and-standards/standards/ecma-262/

Javascript’e Giris
Scope/Closures/Hoisting

Bu bolimde Javascript dilinin temellerini ve
scope, closures ve hoisting kavramlarini
inceleyecegiz.



Degiskenler

e  JavaScript'te verileri saklamak icin degiskenler kullanilir. Degisken tanimlamak icin var, let veya const anahtar
kelimelerini kullanabilirsiniz.

var name = "John";
let age = 25;
const PI = 3.14;

e var: ES5 (ECMAScript 5) standartinda kullanilan bir degisken tanimlama anahtar kelimesidir. var ile tanimlanan bir
degisken, islev veya global kapsamda (scope) erisilebilir olur. Ayrica, var ile tanimlanan bir degisken tekrar
tanimlanabilir ve gtincellenebilir.

var name = "John";
var age = 25;

name = "David"; // Deder guncellenebilir
var age = 30; // Tekrar tanimlanabilir



Degiskenler

e let: ES6 (ECMAScript 2015) standartiyla birlikte tanitilan bir degisken tanimlama anahtar kelimesidir. let ile tanimlanan
bir degisken, blok kapsaminda (scope) erisilebilir olur. Yani, degisken yalnizca tanimlandigi blok i¢cinde gecerlidir. let,
var'in global kapsama (scope) sizmasini dnler ve daha siki bir kapsama sahiptir.

let name = "John";
let age = 25;
name = "David"; // Deder gincellenebilir

let age = 30; // Hata! Tekrar tanimlanamaz

e const: ESG ile birlikte tanitilan bir baska degisken tanimlama anahtar kelimesidir. const ile tanimlanan bir degiskenin
degeri sabittir ve bir kez atandiktan sonra degistirilemez. const ile tanimlanan degiskenler blok kapsaminda (scope)
erisilebilirler. Degismez (immutable) degerler icin tercih edilir ve hata yapma olasiligini azaltir.
const name = "John";
const age = 25;
name = "David"; // Hata! Deder degistirilemez
const age = 30; // Hata! Tekrar tanimlanamaz



Veri Tipleri

e  JavaScript'te farkli veri tipleri bulunur. Temel veri tipleri sunlardir: string (metin), number (sayi), boolean (mantiksal
deger), array (dizi) ve object (nesne).

var name = "John"; // string

var age = 25; // number

var isStudent = true; // boolean

var numbers = [1, 2, 3, 4, 5]; // array

var person = { name: "John", age: 25 }; // object

e  JavaScript'te veri tipleri iki ana kategoriye ayrilir: ilkel (primitive) ve ilkel olmayan (non-primitive) veri tipleri.

ilkel Veri Tipleri: String, number, boolean, null, undefined, symbol.
ilkel Olmayan Veri Tipleri: Object, Array, Function, Date, RegExp, ....



Veri Tipleri

e lkel veri tipleri degerleri dogrudan bellekte saklar ve degiskenlerin degeri bir kopyasi olarak atanir. Ornegin:
var x = 5;
var y = X;
y = 10;
console.log(x); // 5
console.log(y); // 10

e ilkel olmayan (non-primitive) veri tipleri ise degerleri referans olarak saklar. Yani, bir degisken aslinda verinin bellekteki
konumunu gdsteren bir referansi tutar. Bu nedenle, bir degiskenin degeri baska bir degiskene atanirsa, referans
kopyalanir, yani ayni nesneye isaret ederler. Ornegin:
var arrl = [1, 2, 3];
var arr2 = arrl;
arr2.push(4);
console.log(arrl); // [1, 2, 3, 4]
console.log(arr2); // [1, 2, 3, 4]



Operatorler

e JavaScript'te matematiksel, karsilastirma ve mantiksal operatérler kullanilabilir. Ornek olarak +, -, *, / gibi matematiksel
operatorler, ==, ===, <, > gibi karsilastirma operatorleri ve &&, Il, ! gibi mantiksal operatorler kullanilabilir.
var X =
var y =
var sum = x + y; // 8
var isGreater = x > y; // true
var logicalResult = (x > 0) && (y < 10); // true

e  JavaScript'te == ve === iki farkli karsilastirma operatortdir ve aralarinda énemli bir fark vardir:
5 =5 // true
5 == "5" // true (Tip doénisimi yapildi)
true == 1 // true (true, 1 olarak dodniisturiildi)
null == undefined // true
5 === "5" // false (Degerler ayni, ancak tipler farkli)
true === 1 // false (Farkli tipler)
null === undefined // false (Farkli tipler)



Kosullu Ifadeler

e JavaScript'te if, else if ve else ifadeleriyle kosullu ifadeler olusturabilirsiniz. Bu ifadeler, belirli bir sartin dogru olup
olmadigini kontrol etmek ve farkl kod bloklarini ¢alistirmak icin kullanilir.

var hour = 10;

if (hour < 12) {
console.log("Good morning!") ;

} else if (hour < 18) {
console.log("Good afternoon!") ;

} else {
console.log("Good evening!") ;

var message = hour < 12 ?

"Good morning!" : (hour < 18 ? "Good afternoon!" : "Good evening!") ;



Donguler

e  JavaScript'te donguler kullanarak belirli kod bloklarini tekrarlayabilirsiniz. En yaygin kullanilan déngtler for ve while

dongdleridir.
Ornek for déngiisii:

for (var i = 0; i < 5; i++) {
console.log (i) ;

Ornek while déngisii:

var i = 0;

while (i < 5) {
console.log (i) ;
i++;



Donguler

e For..in Dongusu:

var obj = { name: "John", age: 30, city: "New York" };
for (var key in obj) {
console.log(key + ": " + objlkey]):

}
// Cikti: name: John age: 30 city: New York

e For..of Dongusdu:

var arr = [1, 2, 3, 4, 5];
for (var element of arr) {
console.log(element) ;

}
// Cikti: 1 2 3 4 5



Fonksiyonlar

e  JavaScript'te fonksiyonlar, kodu gruplandirmak, tekrar kullanilabilirlik saglamak ve belirli bir gorevi gerceklestirmek icin
kullanilan 6nemli yapisal unsurlardir.

function multiply(a, b) {
return a * b;
var result = multiply (5, 3);

console.log(result); // 15

var greet = function (name) ({
console.log("Hello, " + name + "!");

};

greet("John"); // Hello, John!



Scope (Kapsam)

JavaScript'te her bir fonksiyonun bir kapsami vardir. Kapsam, degiskenlerin ve fonksiyonlarin erisilebilir oldugu alani belirtir.
JavaScript'te iki ana kapsam tipi vardir:
e Global Scope: Dosya veya script diizeyinde tanimlanan degiskenlerin ve fonksiyonlarin global kapsamda oldugu
anlamina gelir. Bu degiskenlere ve fonksiyonlara herhangi bir yerden erisilebilir.
e Local Scope: Bir fonksiyon i¢cinde tanimlanan degiskenlerin ve fonksiyonlarin yerel kapsamda oldugu anlamina gelir.
Bu degiskenler ve fonksiyonlar, sadece tanimlandiklari fonksiyon icinde erisilebilirler.

var globalVariable = "Global"; // Global kapsamda tanimlanan dedisken
function myFunction () ({
var localVariable = "Local"; // Local kapsamda tanimlanan dedisken
console.log(localVariable); // Local
console.log(globalvVariable); // Global
}
myFunction() ;
console.log(localvVariable); // Hata! localVariable, local kapsamin disinda
console.log(globalVariable); // Global



Closures (Kapanislar)

e Closure, bir fonksiyonun disaridaki degiskenlere erisim yetenegini korumasini ifade eder. Bir fonksiyon, tanimlandigi
kapsamin disinda bir yerde cagrildiginda bile, kapaniglar sayesinde tanimlandigi kapsamdaki degiskenlere erisebilir.

function outerFunction () {
var outerVariable = "Outer";

function innerFunction() {
console.log (outerVariable); // Outer

return innerFunction;

var closure = outerFunction();
closure(); // Inner



Hoisting (Yukseltme)

e Hoisting, JavaScript'in derleme asamasinda degisken ve fonksiyon tanimlamalarini, kodun en Ustline tasimasidir. Bu,
degisken ve fonksiyonlar tanimlamadan 6nce kullanabilmenizi saglar. Ancak, sadece tanimlamalar yukari tasinir,
atamalar tasinmaz.

console.log(x); // undefined

var x = 5;

myFunction(); // Hello!

function myFunction () {
console.log("Hello!'") ;

e Bu ornekte, var x = 5; ifadesi, hoisting sayesinde derleme asamasinda en uste tasinir. Bu nedenle, console.log(x) ifadesi
calistinldiginda undefined c¢iktisi alinir. Ayni sekilde, function myFunction() ifadesi de hoisting sayesinde en Uste tasinir
ve myFunction() ¢cagrildiginda "Hello!" ¢iktisi alinir.



JS Objects & Prototypes

Bu bolumde Javascript'te object ve prototype
kavramlarini inceleyecegiz.



Nesnelerin Tanimlanmasi

e  JavaScript'te nesneler (objects), 6zellik-deger ciftlerini iceren ve karmasik veri yapilarini temsil eden yapilardir.
Nesneler, anahtarlarla indekslenmis 6zelliklere erisim saglar. JavaScript'te bir nesne tanimlamak i¢in stsli parantezleri

() kullaniriz. Bu susliu parantezler icinde, her 6zelligi bir anahtar-deger cifti olarak tanimlariz. Anahtarlar bir dize (string)
olmalidir ve degerler herhangi bir veri tipi olabilir.

var person = {
name: "John",
age: 25,
isStudent: true

};

Yukaridaki 6rnekte, person adinda bir nesne tanimlanmistir. Bu nesne, "name", "age" ve "isStudent" gibi t¢ 6zellige sahiptir.

’



Ozelliklere Erisim

e Nesnelerdeki 6zelliklere nokta (.) veya koseli parantez ([]) notasyonu kullanarak erisebiliriz. Nokta notasyonunda
ozelligin adini dogrudan yazarken, koseli parantez notasyonunda 6zelligin adini bir dize (string) olarak belirtiriz.

console.log(person.name); // "John"
console.log(person["age"]); // 25

Yukaridaki drneklerde, person nesnesindeki "name" ve "age" ozelliklerine erisim saglanmistir.



Nesne Metodlari

JavaScript'te nesnelere metod eklemek icin iki farkl yol vardir: prototip tabanli ve sinif tabanli yaklasimlar. ilk olarak, prototip
tabanli yonteme bir g6z atalim:

e Prototip Tabanh Yaklasim: JavaScript'te nesnelerin prototipleri vardir ve yeni metodlari prototipe ekleyebiliriz. Bu,
prototipte tanimlanan bir metodu tUm orneklerde kullanmamizi saglar.

// Bir &rnek nesne olusturalim
var nesne = {
isim: "Nesne",
yazdir: function() {
console.log(this.isim) ;
}
}i

// Prototipe yeni bir metod ekleyelim
nesne.yeniMetod = function() {
console.log("Bu yeni bir metod");

}i
// Metodlari kullanalim

nesne.yazdir() ; // Gikti: "Nesne"
nesne.yeniMetod() ; // Gikti: "Bu yeni bir metod"



Nesne Prototipleri

e JavaScript'te nesne prototipleri (object prototypes), nesnelerin 6zellik ve davranislarini kalitim yoluyla paylasmalarini
saglayan bir 6zelliktir. Nesne prototipleri, bir nesnenin prototipine referans veren bir 6zelligi kullanarak olusturulur. Bu
konu, JavaScript'teki prototip tabanli kalitimin temelini olusturur.

Prototip Kavrami:

JavaScript'te her nesne, bir prototip ile iligkilidir. Bir nesnenin prototipi, 0 nesneyi tanimlayan ve 6zelliklerini ve
metodlarini iceren baska bir nesnedir. Nesne prototipleri, bir nesnenin 6zelliklerine ve metodlarina erisim saglar ve
nesne olusturulurken kalitim yoluyla paylasilirlar.

Prototip Zinciri:

JavaScript'teki nesne prototipleri, bir prototip zinciri olusturur. Bir nesnenin prototipi, kendisine bagli olan prototipe (ust
prototip) referans verir. Bu sekilde, bir nesne, kendisine ait olmayan 6zelliklere ve metodlara prototip zinciri GUzerinden
erisebilir.

Prototip Tanimlama:
Bir nesne prototipi, nesne olusturulurken Object.create() veya new anahtar kelimeleri kullanilarak tanimlanabilir.



Nesne Prototipleri

e prototype Ozelligi: JavaScript'te fonksiyonlarin bir prototype 6zelligi vardir. Bu 6zellik, o fonksiyonu kullanarak
olusturulan nesnelerin prototipi olarak kullanilabilir. Bu 6zellik, fonksiyon tabanli prototip olusturma icin kullanihr.

function Person (name) {
this.name = name;

Person.prototype.greet = function() {
console.log("Hello, my name is " + this.name);

};

var person = new Person("John") ;
person.greet(); // "Hello, my name is John"



Javascript DOM Yonetimi

Bu bolimde DOM uzerindeki elementlerin
Javascript ile yonetilmesini isleyecegiz.



DOM Nedir?

° DOM, bir web tarayicisinin HTML veya XML belgesini <!DOCTYPE html>
yuklediginde, bu belgeyi bellekte temsil eden bir <html>
yapidir.

e Ornekte, <h1> ve <p> elementleri birer DOM nesnesidir. <head>
JavaScript, DOM API'sini kullanarak bu nesnelere <title>DOM ('5rnegi</tit1e>
erisebilir ve 6zelliklerini degistirebilir. Ornegin,
. . et T </head>
getElementByld() yontemi kullanilarak "baslik" ID'sine
sahip olan baslik elementine erisilebilir ve icerigi <body>
degistirilebilir. DOM, web sayfalarinin canlandiriimasi, . gy 42 s
CeIISHITERTIT 5 Y <hl ="baslik">Merhaba Dunya!</h1>
iceriklerin dinamik olarak olusturulmasi ve kullanici
etkilesimlerinin yénetilmesi gibi bircok farkl senaryoda <p>Bu bir 6érnek paragraf.</p>

kullanilabilir.

</body>
</html>




DOM’u Manipule Etme

e Ornekte, getElementByld() yontemini kullanarak bir : Bi
buton elementini sectik. Ardindan, addEventListener() var button =

yontemini kullanarak bu butona bir tiklama olayi button.
dinleyicisi ekledik. Tiklama olayi tetiklendiginde, button.textContent
butonun metnini degistiriyoruz. 3);

e Ayni sekilde, createElement() yontemini kullanarak yeni
bir p (paragraf) elementi olusturduk ve textContent

ozelligini ayarladik. Son olarak, bu yeni elementi var newElement =

appendChild() yontemiyle belgenin body elementine newElement.textContent = "Bu yeni bir paragraf.";
ekledik. .body. (newElement);




Element Secimi

e getElementByld(): Bir ID'ye gore bir element secmek icin kullanilir.
Ornegin: var element = document.getElementById ("myElement") ;

e getElementsByClassName(): Bir sinifa gore elementleri secmek icin kullanilir.
Ornegin: var elements = document.getElementsByClassName ("myClass") ;

e getElementsByTagName(): Bir etikete gore elementleri segcmek icin kullanilir.
Ornegin: var elements = document.getElementsByTagName ("div") ;

e querySelector(): CSS secicilerini kullanarak bir element se¢gmek icin kullanilir.
Ornegin: var element = document.querySelector ("#myElement .myClass");

e querySelectorAll(): CSS secicilerini kullanarak tim uygun elementleri secmek icin kullanilir.
Ornegin: var elements = document.querySelectorAll ("p.myClass");



Element Ozelliklerini Degistirme

e element.textContent: Elementin metin icerigini alir veya degistirir.
var element = document.getElementById("myElement") ;
element. textContent = "Yeni metin igerigi";

e element.innerHTML: Elementin HTML icerigini alir veya degistirir.
var element = document.getElementById("myElement") ;
element.innerHTML = "<strong>Yeni HTML igerigi</strong>";

e element.setAttribute(): Bir 6zniteligi ekler veya degistirir.
var element = document.getElementById("myElement") ;
element.setAttribute ("src", "yeniResim.jpg");

e element.removeAttribute(): Bir 6zniteligi kaldirr.
var element = document.getElementById("myElement") ;
element.removeAttribute ("class") ;

e element.style: Elementin CSS &zelliklerini degistirmek icin kullanilir.
var element = document.getElementById("myElement") ;
element.style.color = "red";
element.style.fontSize = "20px";



Yeni Element Olusturmak ve Eklemek

e Ornekte, createElement() yontemi kullanilarak yeni bir N
<div> elementi olusturulur. Ardindan textContent i e =
ozelligi kullanilarak olusturulan div elementine bir metin usturul _
icerigi atanir. Son olarak, appendChild() yontemi yeniDiv.textContent =
kullanilarak div elementi belgeye (body elementine)

eklenir.

(yeniDiv);




Element Silmek

e Ornekte, getElementByld() yontemi kullanarak bir
elementi sectik.
e Ardindan, remove() yontemini kullanarak secilen

r element =

element. ()

elementi belgeden kaldirdik.
e remove() yontemi, secilen elementi dogrudan kaldirir.
parentElement =
Not: Elementin ebeveynini bildiginiz durumlarda, alternatif ¢ childElement =
olarak parentNode.removeChild(element) yontemini de
kullanabilirsiniz. Bu yontemde parentNode ile elementin
ebeveynini secip, removeChild() yontemini kullanarak elementi
ebeveyninden kaldirirsiniz.

parentElement.

(childElement);




Typescript
Bu bolumde Typescript genel konularini
inceleyecegiz.



Typescript Nedir ?

TypeScript, Microsoft tarafindan gelistirilen bir programlama dili ve ac¢ik kaynakli bir projedir.

JavaScript tabanli bir dil olup, JavaScript'in tzerine ek 6zellikler ve tip sistemi getirir.

TypeScript, statik tipleme 6zelligi ile JavaScript kodunun daha gtvenli ve dlceklenebilir olmasini saglar.

TypeScript, JavaScript kodunun derlenip JavaScript'e donustirilerek calisir.

TypeScript'in derleme siireci, kodu daha anlasilir hale getirmek ve hatalari derleme asamasinda yakalamak icin
kullanilir.

JavaScript kutliphanelerini ve ¢cercevelerini kullanmaya olanak saglar ve JavaScript ekosistemiyle uyumludur.
TypeScript, blylk olcekli projelerde daha kolay bir sekilde calismayi ve daha iyi bir kod yonetimi saglamayi hedefler.
Gelistiricilere kod tamamlama, hata tespiti, refactoring destegdi ve daha fazlasini sunan gelismis bir entegre gelistirme
ortami (IDE) deneyimi saglar.

TypeScript, JavaScript kodunu daha yapilandiriimis hale getirmek ve gelistirici produktivitesini artirmak icin
tasarlanmistir.

TypeScript, ECMAScript standartlarina uyumlu olup, surekli olarak gelistiriimekte ve yaygin olarak kullaniimaktadir.



JS ile TS Arasindaki Farklar ve Avantajlar

e Tip Sistemleri: TypeScript, statik tipli bir dildir. Degiskenlerin, fonksiyonlarin ve nesnelerin turlerini belirleyebilirsiniz.
Bu, hatalarin daha erken yakalanmasini ve daha guivenli kod yazmanizi saglar.

e Siniflar ve Nesne Tabanli Programlama: TypeScript, siniflari ve nesne tabanh programlamayi destekler. JavaScript'te
bu 6zellikler daha sinirhdir.

e Yeni ECMAScript Ozellikleri: TypeScript, ECMAScript standartlarinin yeni ézelliklerini énceden destekler. Béylece,
daha yeni JavaScript dil 6zelliklerini kullanabilirsiniz.

e Gelistirme Araci Destegi: TypeScript, gelistirme siirecini kolaylastiran bir dizi ara¢ ve entegrasyon sunar. Ornegin, kod
tamamlama, hata kontroll ve refactoring icin IDE'lerde destek saglar.

TypeScript'in Avantajlari:
e Daha Giivenli Kod: Statik tiplendirme, hatalarin daha erken yakalanmasini ve daha givenli bir kod tabani olusturmanizi
saglar.
Gelistirme Siirekliligi: TypeScript, biyilik ve karmasik projelerde daha surdirilebilir bir gelistirme slireci sunar.
Gelistirici Uretkenligi: Tiirlendirmenin sundugu kod tamamlama ve hata kontrolii, gelistirici tiretkenligini artirir.
Uyumluluk: TypeScript, JavaScript ile uyumlu oldugu icin mevcut JavaScript kodunu kullanabilir ve mevcut
kUtuphaneleri entegre edebilirsiniz.

e  Giiclu Ekosistem: TypeScript, genis bir topluluk tarafindan desteklenir ve gelistirme araclarina sahiptir.
D
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Veri Tipleri

e Int: Tam sayi deg@erlerini temsil eder.
Ornek: let sayi: number = 10;
e  String: Metin verilerini temsil eder.
Ornek: let isim: string = "John";
e Boolean: iki degeri temsil eder: true veya false.
Ornek: let aktif: boolean = true;
e Diziler: Ayni tiirden birden ¢ok degeri iceren koleksiyonlardir.
Ornek: let sayilar: number[] = [1, 2, 3, 4, 5];
e  Obje: Karmasik veri yapilarini temsil eder.
Ornek: let kullanici: { ad: string, yas: number } = {
ad: "John",
yas: 30
}i
e Diger Tipler: Enum: Belirli degerlere sahip bir tur olusturur.
Any: Herhangi bir tirl temsil eder, tir denetimini devre digi birakir.
Void: Herhangi bir degeri temsil etmez.

Null ve Undefined: Belirli olmayan veya tanimsiz degerleri temsil eder.
D



Fonksiyonlar

1. Parametre ve Doniis Tipi Belirtimi
e  TypeScript, fonksiyonlarin parametre ve donus tiplerini belirtebilmemizi saglar.
e Parametre tipleri, gelen argimanlarin uygunlugunu kontrol etmeye yardimci olur.
e  Dondus tipi belirtimi ise fonksiyonun geri dondurecedi degerin tipini belirtir.

function toplama(a: number, b: number): number {

return a + b;

Yukaridaki 6rnekte, toplama adinda bir fonksiyon tanimladik. Parametre tipleri number olarak belirtiimistir ve fonksiyonun
dodnus tipi de number olarak belirtilmistir. Bu sayede fonksiyonun dogru argiimanlarla ¢agrildigindan emin olabiliriz.



Fonksiyonlar

2. isimsiz Fonksiyonlar ve Arrow Fonksiyonlari
e  TypeScript, isimsiz fonksiyonlari ve arrow fonksiyonlarini destekler.
e isimsiz fonksiyonlar, fonksiyonlari bir degiskene veya bir nesne 6zelligine atayarak kullanmamizi saglar.
e Arrow fonksiyonlari ise daha kisa bir sdozdizimine sahiptir ve this baglamini otomatik olarak korur.

let toplama = function(a: number, b: number): number ({
return a + b;

};

veya

let toplama = (a: number, b: number): number => a + b;



Siniflar

e Siniflar, nesne tabanli programlamada temel yapi taslaridir.
e lgili verileri ve islevleri gruplandirir ve birlikte calismasini saglar.

° Sinif tanimlari, nesnelerin 6zelliklerini ve davranislarini belirler.
class Araba {

marka: string;

model: string;

yil: number;

constructor (marka: string, model: string, yil: number) ({
this.marka = marka;
this.model = model;
this.yil = yil;

bilgileriYazdir() {
console.log( 'Marka: ${this.marka}, Model: ${this.model}, Yil: ${this.yil}");

// Araba sinifindan érnek olusturma
let arabal = new Araba("Toyota", "Corolla", 2021);
arabal.bilgileriYazdir(); // Gikti: Marka: Toyota, Model: Corolla, Yil: 2021



Siniflar

Sinifin Kullanimi:

e  Sinifi kullanarak bir veya daha fazla nesne 6rnegi olusturabiliriz.
° Nesneler, sinifin 6zelliklerine ve metodlarina erisebilir ve bunlari kullanabilir.
e Ornekte, Araba sinifindan bir 8rnek olusturarak araba bilgilerini yazdirdik.

// Araba sinifindan drnek olusturma
let arabal = new Araba("Toyota", "Corolla", 2021);
arabal.bilgileriYazdir(); // GCikti: Marka: Toyota, Model: Corolla, Yil: 2021



Siniflarin Ozellikleri

e  Sinifin Durumunu Tanimlayan Degiskenler:

- : number;
Ornek: Bir Araba Sinifi

Araba'nin Durumunu Tanimlayan Degiskenler get (): number {
Ozelliklerin isimlendirme Standartlari St ._hiz;

e  Getter ve Setter Metodlart:
Ornek: Araba'nin Hizi
Hiz Degiskeninin Okunmasi ve Degistiriimesi set (yeniHiz: number) {
Getter ve Setter Metodlarinin Tanimlanmasi if (yeniHiz >= 0) {

e  Erisim Belirtecleri, Erisim Belirtecleri Nedir? --hiz = yeniHiz;
public Erisim Belirteci
private Erisim Belirteci
protected Erisim Belirteci

let araba

araba.hiz

(araba.hiz); // metodunu kullan




Siniflarda Kalitim

Siniflar Arasinda iliskilerin Kurulmasi:
e Kalitim ile Nesneler Arasinda Bir iliski Kurma
e Ana Sinif ve Alt Siniflar Arasindaki iliski

Ana Sinif ve Alt Siniflarin Olusturulmasi:
° Ana Sinifin Tanimlanmasi ve Ozellikleri
° Alt Siniflarin Ana Siniftan Miras Alma

extend Anahtar Kelimesi ve Kalitim Yapisi:
e extend Anahtar Kelimesinin Kullanimi
e Alt Sinifin Ana Sinifi Genisletmesi A" Kedl samifinan: Grnedind. olt

et minnos = nev

minnos.

minnos.




Siniflarda Arayuzler (Interfaces

{

(): number;

Bu o6rnek kodda, Shape ve Color adli iki arayiiz 0 void;
tanimlanmistir. Ardindan Rectangle adl bir sinif, Shape
ve Color arayiizlerini uygulamaktadir. Sinifin icinde e o
calculateArea() ve display() metodlari bulunurken, color
ozelligi de Color arayuzinden gelmektedir.

{

: string;

Slayt icerigi, arayulizlerin nasil tanimlanacagini, nasil

(width: number, height: number, color: string) {

uygulanacagini ve birden fazla arayuztn nasil width = width;
kullanilacagini aciklar. Ornek kod, bir dikdértgenin Ziii?tciiiiht
alanini hesaplayan ve ozellikleriyle birlikte ekrana

yazdiran basit bir senaryoyu gostermektedir. () mnkmn &

.width * -height;

rectangle = new
rectangle.




Modduller (Import / Export)

Bu 6rnek, bir modulin nasil disa aktarildigini ve baska
bir modiilde nasil ice aktarildigini géstermektedir. ilk
olarak, ad ve selamla degiskeni ve fonksiyonu export
anahtar kelimesiyle disa aktarilr.

Ardindan, baska bir modulde bu degiskeni ve
fonksiyonu import anahtar kelimesiyle ice aktaririz. ice
aktarilan degiskeni ve fonksiyonu kullanarak ciktilar

alabiliriz. // Basks

import { ad, selamla } from

(ad);
5 2-




Hata Yakalama

e try blogunda hata olabilecek kod parcacigi yer
alir.

e EJer hata olusursa, catch blogu calisir.

e catch blogunda hata nesnesi yakalanir ve
islemler yapilir.




Ozel Hata Siniflari

Ozel bir istisna sinifi tanimlanabilir.

Error sinifindan tiretilir ve istisna davranisini class extends
Ozellestirebilir. :
e Ozel hata sinifinin adi ve ek dzellikleri (mesaj ) 4

belirlenebilir.

(mesaj);

.name = "OzelHata";




Hata Yakalama Ornegi

e Kod drneginde, bol fonksiyonunda bdlme islemi
yapilirken b degeri sifir ise bir hata firlatilr.

e try blogu icinde bol fonksiyonu c¢agrilir ve bir
hata olusmasi durumunda catch blogu calisir.

e Hata yakalandiginda, hata nesnesi kullanilarak
hata mesaji yazdirilr.

);
("Sonug:", sonuc);

tch (hata) {

("Hata Yakalandi:", hata.message);
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Angular’a Giris
Bu bolumde Angular ve temel ozelliklerini
inceleyecegiz.



Angular Nedir ?

e Angular, Google tarafindan gelistirilen bir TypeScript tabanli bir uygulama gelistirme cercevesidir.
e  Web uygulamalarini gelistirmek icin kullanihr.
MVC (Model-View-Controller) tasarim desenine dayali olarak ¢alisir.

Angular'in Avantajlan

Modadiler bir yapiya sahiptir, yani kodunuzu parcalara ayirmanizi saglar.

Blyuk olcekli uygulamalari yonetmek icin idealdir.

Yeniden kullanilabilir bilesenler (component) kullanarak verimli kod yazmayi saglar.
Hizli ve zengin bir kullanicr deneyimi sunar.

TypeScript tabanlidir, bu da daha guvenli ve daha anlasilir bir kod yazmanizi saglar.



Angular Temel Ozellikleri

e Angular, bilesen tabanli bir yapi sunar. Uygulama, birbiriyle etkilesimde bulunan ve yeniden kullanilabilir bilesenlerden
olusur.

e Her bilesen, kendi veri modelini, goruntlsuni ve is mantigini igerir. Bilesenler, birleserek zengin ve karmasik kullanici
arayuzleri olusturur.

e Angular, "Data Binding" olarak adlandirilan bir 6zelligi destekler. Bu 6zellik sayesinde bilesenlerin goruntusu, veri
modeliyle senkronize bir sekilde glincellenir.

e Veri modelinde yapilan degisiklikler, otomatik olarak gortnttide yansitilir ve kullanici etkilesimi sonucunda goriuntideki
degisiklikler de veri modeline yansir.

e  Angular, glclu bir routing mekanizmasi sunar. Bu sayede farkl sayfalar arasinda gezinme, URL parametreleri ile
calisma ve derin baglantilan destekleme gibi 6zellikleri kullanabilirsiniz.

e  Routing, kullanici deneyimini gelistirmek ve uygulamanin farkli bolimlerine erisimi kolaylastirmak icin dnemli bir
moduldur.

e Angular, zengin bir ekosisteme sahiptir. Bircok hazir bilesen, kittiiphane ve eklenti mevcuttur. Bunlar, gelistirme surecini
hizlandirir ve daha iyi bir kullanici deneyimi saglar.



Single Page Application (SPA)

e Bir "Single Page Application" (SPA), web uygulamalarinin geleneksel ¢cok sayfall yapi yerine tek bir sayfa lizerinden
cahstigi bir tlir web uygulamasidir. SPA'lar, web tarayicisinin sayfayi yeniden yikleme ihtiyacini ortadan kaldirarak,
kullanici deneyimini gelistirmeyi amaclar.

e  Bir SPA, baslangicta tum gerekli kaynaklari (HTML, CSS, JavaScript, vb.) indirir ve sayfa yliklendiginde bu kaynaklari
kullanarak kullaniciyla etkilesime gecer. SPA'lar genellikle JavaScript ¢cerceveleri veya kitiphaneleri (6rnegin Angular,
React veya Vue.js gibi) kullanilarak gelistirilir.

e  SPAlar, kullanici etkilesimleri sonucunda veri taleplerini sunucuya Ajax veya Fetch API gibi teknolojiler araciliiyla
godnderir ve sunucu, sadece gerekli veriyi geri dondurur. Bu, sayfa yeniden yiklemeleri olmadan, hizli ve akici bir
kullanici deneyimi saglar. SPA'lar genellikle tek bir ana sayfada calisir ve kullanici etkilesimleri sonucunda icerik
dinamik olarak degistirilir.



Angular CLI

e Angular CLI (Command Line Interface), Angular uygulamalarinin hizli bir sekilde olusturulmasina ve gelistiriimesine

yardimcli olan bir komut satiri aracidir. Angular CLI, bir dizi kullanigli komut ve araclar saglar ve gelistirme surecini
kolaylastirr.

e  Angular CLI, Angular projelerini olusturmak, bilesenler, hizmetler, yonlendiriciler ve diger yapi taslari olusturmak gibi
yaygin gorevleri hizl bir sekilde gerceklestirmek icin kullanilir. Ayrica, derleme, hata ayiklama, test calistirma ve
uygulamanin gelistirme sunucusunu baslatma gibi islemleri de yonetir.



Angular CLI

Angular CLI kullanmak icin asagidaki adimlari izleyebilirsiniz:

e Angular CLl'y1 yukleyin: Angular CLI'nin yukli olmasi gereklidir. CLI'yi ytiklemek icin Node.js'in ytkli oldugu bir ortama
sahip olmaniz ve bir komut satiri araci kullanarak npm install -g @angular/cli komutunu ¢alistirmaniz gerekir.

e  Yeni bir Angular projesi olusturun: Bir komut satiri araci kullanarak ng new proje-adi komutunu calistirin. Bu, yeni bir
Angular projesi olusturacak ve gerekli dosyalari ve klasorleri olusturacaktir.

e Proje dizinine gidin: Olusturulan proje klasértine gidin (cd proje-adi) ve projeyi dlizenlemeye baslayin.

e  Yapi taslan olusturun: CLI, bilesenler, hizmetler, yonlendiriciler ve diger yapi taslarini hizlica olusturmanizi saglar.
Ornegin, yeni bir bilesen olusturmak icin ng generate component bilesen-adi komutunu kullanabilirsiniz.

e Proje gelistirme sunucusunu baslatin: Gelistirme slrecinde uygulamanizi test etmek icin yerel bir sunucu baslatmaniz
gerekebilir. Bunun icin ng serve komutunu kullanabilirsiniz. Bu komut, uygulamanizi derler ve yerel bir sunucuda
calistinr. Tarayicinizdan http://localhost:4200 adresine giderek uygulamayi gortntileyebilirsiniz.



Angular Proje ve Klasor Yapisi

Angular projeleri genellikle asagidaki gibi bir dosya ve klasor yapisina sahiptir:

e src klasoru: Bu klasor, projenin kaynak dosyalarini icerir. Cogu gelistirme faaliyeti bu klasor altinda gerceklestirilir.
Asagidaki dosya ve klasorleri icerebilir:

o app klasoru: Uygulamanin bilesenlerini, hizmetlerini, yonlendiricilerini ve diger yapi taslarini iceren klasordtr. Bu
klasorde calisma yapisini dizenlemek icin alt klasorler olusturabilirsiniz.
assets klasori: Uygulamanin kullanacagi statik dosyalar (goruntdiler, fontlar, JSON dosyalari vb.) icerir.
environments klasorii: Farkl ortamlar icin yapilandirma dosyalarini iceren klasérdiir. Ornegin, gelistirme ortami
ve Uretim ortami icin ayr yapilandirma dosyalari olabilir.
index.html dosyasi: Uygulamanin temel HTML dosyasidir. Angular bilesenleri bu dosya uzerinde calsir.

o  styles.scss veya styles.css dosyasi: Uygulamanin genel stil kurallarini iceren dosyadir. Proje yapilandirmasina
bagl olarak Sass veya CSS kullanilabilir.

o main.ts dosyasi: Uygulamanin baslangi¢ noktasidir. Angular uygulamasinin baslatiimasini saglar.



Angular Proje ve Klasor Yapisi

Angular projeleri genellikle asagidaki gibi bir dosya ve klasor yapisina sahiptir:

e angular.json dosyasi: Projenin derleme, yapilandirma ve paketleme ayarlarini iceren JSON formatinda bir yapilandirma
dosyasidir. Bu dosya, projenin derlenmis ciktisi, statik dosyalarin nasil yonetilecegi, yapi taslarinin nasil olusturulacag
vb. gibi bircok ayari icerir.

e package.json dosyasi: Projenin bagimliliklarini ve projenin komutlarini iceren dosyadir. Bu dosyada kullanilan
paketlerin stirimleri, proje komutlari ve diger proje ayarlari yer alir.

e node_modules klasord: Proje icin kullanilan tim bagimliliklarin ve paketlerin bulundugu klasorddr. Bu klasér, npm
install veya yarn install gibi komutlarla olusturulur.

e tsconfig.json dosyasi: TypeScript derleme ayarlarini iceren dosyadir. TypeScript dosyalarinin nasil derlenecegi, disa
aktarimlarin nasil yapilacagi ve diger derleme ayarlari bu dosyada tanimlanir.

e karma.conf.js veya jest.config.js dosyasi: Unit testlerin yapilandirma ayarlarini iceren dosyadir. Angular projeleri
genellikle Karma veya Jest kullanarak testlerini yonetir.



Angular Components

Bu bolimde Angular component (bilesen) yapisini
inceleyecegiz.



Component Olusturulmasi

Angular CLI kullanarak component olusturabilir ve kullanima hazir hale getirebiliriz.

e Terminali acin ve Angular projesinin bulundugu dizine gidin.
Bilesenin olusturulacagl komutu calistirin:
ng generate component header
Angular CLI, bilesenin dosyalarini ve klasériini otomatik olarak olusturur.
Bileseni kullanmak i¢in, olusturulan bilesenin adini baska bir bilesenin sablonunda veya TypeScript kodunda
kullanabilirsiniz.

Boylece bilesen olusturma adimlarini takip ederek Angular'da yeni bilesenler olusturabilirsiniz. Bilesenler, tekrar kullanilabilir
ve modduler bir yapiya sahip olup Angular'da kullanici arayuzini olusturmanin temel birimidir.



Component Kullanimi

Bir bilesenin kullanimi ve bilesen 6rneklerinin kullanimi, Angular'da kullanici araylzini olusturmak icin dnemlidir.

e  Olusturulan bilesen, kullanilacagi module eklenmelidir. Bunun i¢in, bilesenin kullanilacagi modul dosyasini agin ve
bileseni ekleyin. Bunu declarations dizisine veya gerekli oldugunda exports dizisine ekleyebilirsiniz.

e Bilesenin kullanici arayuzd, bilesenin sablonunda tanimlanir. Sablon, bilesenin HTML kodunu igerir. Bilesenin
kullanildigi yerde, bilesenin sablonunu kullanmak icin bilesen etiketini kullanmaniz gerekmektedir. Ornegin:
<app-component-name></app-component-name>

Bu sekilde, olusturdugunuz bilesenleri kullanabilir ve bilesenler arasinda veri alisverisi yapabilirsiniz. Bilesenler, Angular'da
yeniden kullanilabilirlik ve modulerlik saglamak icin dnemli bir yapi tagidir.



Stillendirme

Angular'da stil direktifleri, bilesenlerin gérinimunu ve stili kontrol etmek icin kullanihr.

e ngClass:
ngClass direktifi, bilesene dinamik olarak CSS siniflari eklemek veya kaldirmak icin kullanilir.
Bilesenin sablonunda kullanilacak olan ngClass direktifi, bir obje veya dizi alabilir.
Ornegin, asagidaki kodda, bir div elementi isActive 6zelligi true oldugunda "active" sinifini alir:
<div [ngClass]="{ 'active': isActive }">Some Content</div>

e ngStyle:
ngStyle direktifi, bilesenin stilini dinamik olarak degistirmek icin kullanilir.
Bilesenin sablonunda kullanilacak olan ngStyle direktifi, bir obje olarak tanimlanir ve stil 6zelliklerini icerir.
Ornegin, asagidaki kodda, bir div elementinin arka plan rengi ve yazi rengi isActive dzelligine bagh olarak degisir:
<div [ngStyle]="{ 'background-color': isActive ? 'red' : 'blue', 'color': isActive °?
'white' : 'black' }">Some Content</div>



Component Sinifi

Bilesen sinifina bilesen 6zelliklerini (properties) ekleyin. Bunlar, bilesenin i¢cinde kullanacaginiz degiskenlerdir ve

[ J
bilesenin durumunu temsil ederler. Ornegin:
: string
: number
: boolean
e Bilesen 6zelliklerini bilesen sablonunda kullanmak icin bilesen sinifinizin icindeki 6zellikleri sablon dosyasina

aktarmaniz gerekir. Bunun icin Angular'in veri baglama mekanizmasini kullanabilirsiniz.
Ornegin, title 6zelligini bilesenin sablonunda kullanmak icin asagidaki sekilde yapabilirsiniz:
<hl>{{ title }}</hl>
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Input() ve Output()

Angular bilesen sinifinda @Input() ve @Output() dekoratdrlerini kullanarak giris (input) ve ¢ikis (output) 6zelliklerini
tanimlayabilirsiniz.

e @Input() dekoratorl, bilesene disaridan veri aktarilmasini saglar. Bu 6zellikle, ebeveyn bilesenden gelen verileri almak
icin kullanilir. iste bir @Input() drnegi:

import { Component, Input } from '@angular/core’;

@Component ( {
selector: 'app-child',
template: '<p>{{ inputData }}</p>'
3]
export class ChildComponent ({
@Input() inputData: string;



Input() ve Output()

e  @Output() dekoratord, bilesenden disariya veri aktarilmasini saglar. Bu 6zellikle, bilesenin ebeveyn bileseniyle iletisim
kurmasini saglar. iste bir @Output() drnegi:

import { Component, Output, EventEmitter } from '@angular/core’';
@Component ( {

selector: 'app-child',

template:

<button (click)="handleClick()">Click me</button>

})
export class ChildComponent {

@Output () outputData: EventEmitter<string> = new EventEmitter<string>();

handleClick () {
this.outputData.emit('Data to be sent');



Veri Baglama

e Tek yonlii veri baglama (interpolation) kullanimi
Tek yonlu veri baglama (interpolation), Angular bilesenleri icinde verilerin bilesen sinifindan sablon dosyasina
aktarilmasi icin kullanilan bir yontemdir. Sablon dosyasinda cift suslt parantez ({{}}) kullanilarak gerceklestirilir.

e  Ozellik baglama (property binding) ve olay baglama (event binding)
o  Ozellik baglama, bilesen sinifindaki bir 6zelligin, sablon dosyasindaki bir HTML 8gesine baglanmasidir.
Bir 6zelligin degeri, bilesen sinifindan sablondaki bir HTML 6gesine aktarilir ve sablonun gérinimunu glnceller.
Ozellik baglamak icin kdseli parantez [ ] kullanilir.
Ozelligin degeri genellikle bilesen sinifinda bir degisken veya bir metodun sonucu olabilir.
Ozellik baglama, bilesen sinifinda yapilan degisikliklerin sablonda aninda yansimasini saglar.

o O O O

e Cift yonli veri baglama (two-way binding) ve [(ngModel)] kullanimi
Cift yonli veri baglama (two-way binding), Angular'da bir bilesen 6zelligini hem gostermek hem de kullanici tarafindan
yaplilan degisiklikleri bilesene yansitmak icin kullanilan bir tekniktir. [(ngModel)] ise Angular'in bu cift yonlu veri
baglamayi kolaylastirmak icin sagladigi bir yapidir.
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Lifecycle Hooks

Bu bolumde Angular component yapisindaki
yasam dongusu metodlarini inceleyecegiz.



Component Yasam Dongusu

Angular bilesenlerinin yasam doéngusu olaylari, bilesenin olusturulmasi, giincellenmesi ve yok edilmesi gibi belirli anlarda
tetiklenen olaylardir. Bu olaylari tanimlayabilir ve bileseninizin bu olaylara tepki vermesini saglayabilirsiniz.

HOOK ORDER LOG MESSAGE

oncl
OnInit

DoCheck

AfterContentC

AfterViewChecked




ngOnChanges

Bilesenin giris 6zelliklerinde (input properties) bir degisiklik oldugunda tetiklenir. Bu olay, bilesene gelen verinin degistigi
durumlarda kullanili. ngOnChanges yontemi, SimpleChanges nesnesini parametre olarak alir ve degisen 6zellikleri

izlemenize ve islemenize olanak tanir.

ngOnChanges (changes: SimpleChanges) ({
// Degisen ozellikleri isle
// changes.propName.currentValue ile yeni dedere erisebilirsiniz



Bilesen olusturuldugunda, diger yasam déngusul olaylarindan dnce tetiklenir. Bu olay, bilesenin baslangi¢ durumunu

ayarlamak veya verileri yuklemek gibi islemler icin kullanilir.

ngOnInit () {
// Bilesenin baslangi¢ islemlerini yap



ngAfterViewlnit

Bilesenin gorinim agaci olusturulduktan ve gorinum ogeleri olusturulduktan sonra tetiklenir. Bu olay, bilesenin goériiniimle
ilgili islemler yapmasi gereken durumlar icin kullanilir.

ngAfterViewInit() ({
// Gorinimle ilgili islemleri yap



ngOnDestroy

Bilesen yok edildiginde tetiklenir. Bu olay, bilesenin kaynaklari serbest birakmasi veya temizlik islemleri yapmasi gereken

durumlar icin kullanihr.

ngOnDestroy () {
// Kaynaklari serbest birak ve temizlik islemlerini yap



Angular Template

Bu bolimde Angular component icindeki sablon
yapisini inceleyecegiz.



Tesekkurler! :)



