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Java ile Android Uygulama Gelistirme
Egitimi

Egitim Aciklamasi

Java ile Android Uygulama Gelistirme Egitimi, katilimcilarin Java programlama dilini
kullanarak Android isletim sistemi icin native mobil uygulamalar gelistirmesini amaclar.
Programda Java programlama temellerinden nesne ydnelimli programlamaya, Android Studio
kullanimindan kullanici araylzu tasarimina kadar uygulama gelistirme surecinin temel
asamalari ele alinir.

Katilimcilar; Activity ve Fragment yapilari, Material Design bilesenleri, RecyclerView kullanimi,
yerel veri saklama, Room ve SQLite veritabanlari, REST API entegrasyonu, Retrofit, Firebase,
bildirimler, konum servisleri ve Google Maps gibi konularda uygulamali calismalar
gerceklestirir.

Egitim sonunda katilimcilar; Android uygulamasi gelistirme, emilator ve gercek cihaz Uizerinde
test etme, API ve veri tabani entegrasyonu gerceklestirme, Android App Bundle olusturma ve
uygulamayi Google Play Console Uzerinden yayimlamaya hazirlama surecleri hakkinda bilgi
sahibi olurlar.

Bu egitim; Java ile Android uygulama gelistirmeye baslamak, mevcut Java bilgisini mobil
projelerde kullanmak veya kurumsal Android uygulama projelerinde gérev almak isteyen
yazihm gelistiriciler ve teknik ekipler icin uygundur.

5 glnluk sanal sinif / online egitim icin kurumunuzun katilimci profili, proje ihtiyaclari ve tercih
edilen takvimi paylasarak egitim plani ve fiyat teklifi isteyebilirsiniz.

Egitim icerigi
Java Bolumu

Bolum 1: Java Programlamaya Giris
e Java programlama diline giris
e Java Development Kit kurulumu
e Android Studio kurulumu
e Android Studio calisma ortaminin tanitiimasi

e ilk Java projesinin olusturulmasi
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e ilk programin calistiriimasi
e Mevcut bir projenin Android Studio icerisinde aciimasi

e Java siniflarinin ve proje dosyalarinin incelenmesi

Bolum 2: Degiskenler ve Veri Tipleri

e Degisken tanimlama

e Primitive ve referans veri tipleri
e String kullanimi

e Sabitler

e Aritmetik operatorler

e Karsilastirma operatorleri

e Mantiksal operatérler

e Atama operatorleri

e TUr déntstmleri

e Kullanicidan ve uygulama bilesenlerinden veri alma

Bolum 3: Temel Programlama Yapilari

e if ve else yapllar

e ic ice kosullar

e switch yapisi

e for dongusu

e while ve do-while déngduleri
e break ve continue kullanimi
e Tek boyutlu diziler

e Cok boyutlu diziler

e String islemleri

Bolum 4: Nesne Yonelimli Programlama

e Sinif ve nesne kavramlari

e Alanlar ve metotlar

e Parametreler ve geri donus degerleri
e Metot overloading

e Constructor kullanimi

e Encapsulation

e Getter ve setter metotlar

e Paketler ve import islemleri

e Model siniflari ve POJO yapisi

e Static degiskenler ve metotlar
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e Enum kullanimi

e Composition

e Kalitim

e Kalitim ve constructor iliskisi
e Method overriding

e Polymorphism

e Nesne tip dontsumleri

e Abstract siniflar

e [nterface kullanimi

Bolum 5: Java Collections Framework

e Collections Framework yapisina giris

e ArrayList kullanimi

e List islemleri

e Set ve HashSet kullanimi

e Map ve HashMap kullanimi

e Collection icerisinde arama ve siralama
e |terator kullanimi

e Generic yapisina giris

Bolim 6: ileri Java Konulari
e Exception yapisi
e try, catch ve finally kullanimi
o Ozel hata siniflari olusturma
e Dosya okuma ve yazma islemleri
e Thread kavramina giris
e Coklu is parcacigl kullaniminin temel prensipleri
e Lambda ifadelerine giris

e Java kodunda hata ayiklama

Android Bolumu

Bolum 1: Android Uygulama Gelistirmeye Giris

e Android isletim sistemi ve uygulama mimarisi
e Android Studio kurulumu ve yapilandiriimasi
e Android SDK ve gerekli arac¢larin kurulmasi

e Yeni bir Android projesi olusturma

e Android proje yapisinin incelenmesi

e Gradle dosyalarinin temel yapisi
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Bolum

Bolum
.
.
.
.
.
.

AndroidManifest.xml dosyasinin incelenmesi

Device Manager kullanimi

Android emulatéri olusturma

Emulator icin donanim hizlandirma ayarlari

Uygulamanin emilatoér Gzerinde calistiriimasi
Uygulamanin gercek Android cihaz Gzerinde calistiriimasi

Logcat kullanimi ve hata takibi

2: Android Kullanici Arayuza Tasarimi

XML ile kullanici araylzU tasarimina giris
View ve ViewGroup kavramlari
LinearLayout kullanimi
FrameLayout kullanimi
ConstraintLayout kullanimi
ConstraintLayout ile sabitleme
ConstraintLayout ile boyutlandirma
ConstraintLayout ile hizalama
ConstraintLayout ile ortalama
Guideline kullanimi

Chain yapilarinin kullaniimasi

Boyut ve dlcu birimleri

Renk ve stil kaynaklar

Drawable kaynaklarinin kullaniimasi
Coklu ekran boyutu destedgi

Farkli ekran yonleri igin tasarim
Coklu dil destegi

View Binding kullanimi

Login ekrani uygulamasi

Uygulama logosu ve launcher icon olusturma

3: Android Uygulamalarinin Calisma Yapisi

Activity kavrami

Yeni bir Activity olusturma
Activity yasam doéngisu

Intent kullanimi

Activity’ler arasi gecis
Activity’ler arasinda veri tasima

Parcelable ve Serializable kullanimina giris
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e Back Stack yapisi

e Geri tusu davranisinin yonetilmesi

e finish() metodunun kullaniimasi

e Fragment yapisina giris

e Fragment yasam ddngusi

e Activity ve Fragment arasindaki iletisim
e Navigation Component yapisina giris

e Uygulama surim bilgilerinin yonetilmesi
e Debug ve release build farklari

e APK olusturma

e Android App Bundle olusturma

e Uygulamayi Google Play Console lzerinden yayimlamaya hazirlama

Bolum 4: Android Arayuz Bilesenleri

e Button kullanimi

e TextView kullanimi

e EditText kullanimi

e ImageButton kullanimi

e ToggleButton ve Switch kullanimi
e CheckBox kullanimi

e RadioButton ve RadioGroup kullanimi
e ProgressBar kullanimi

e SeekBar kullanimi

e RatingBar kullanimi

* ImageView kullanimi

e VideoView kullanimi

e ScrollView kullanimi

e TimePicker kullanimi

e DatePicker kullanimi

e Spinner kullanimi

e WebView kullanimina giris

Bolum 5: Kullanici Etkilesimi

e Toast mesaijlan

e AlertDialog olusturma

e AlertDialog bilesenlerini 6zellestirme
e Snackbar olusturma

e Snackbar ile kullanicidan geri donlus alma
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e Snackbar bilesenini dzellestirme
e Click Listener kullanimi

e Uzun tiklama islemleri

e Klavye ve odak yonetimi

e Form dogrulama islemleri

Bolum 6: Material Design ve Listeleme Yapilari

e Material Design prensiplerine giris

e Material Components kurulumu

e Floating Action Button kullanimi

e TextlnputLayout ve floating label kullanimi

e Toolbar kullanimi

e Toolbar bilesenini 6zellestirme

e Toolbar icerisine Options Menu ekleme

e Toolbar icerisine arama 6zelligi ekleme

e RecyclerView yapisina giris

e CardView ve MaterialCardView kullanimi

e RecyclerView icin satir tasarimi olusturma

e RecyclerView bilesenini sayfaya ekleme

e RecyclerView icin Adapter olusturma

e ViewHolder yapisi

e RecyclerView icerisinde verileri gésterme

e Listeleme gorinimunua degistirme

e RecyclerView 6gelerine tiklama islemi ekleme
e RecyclerView lUzerine PopupMenu ekleme

e RecyclerView ile detayl liste tasarimi uygulamasi
e Bottom Navigation View kullanimi

e TabLayout kullanimi

e Navigation Drawer olusturma

e Navigation Drawer mend tasarimi

e Navigation Drawer acma ve kapatma islemleri
e Navigation Drawer menu 6gelerine tiklama

e Navigation Drawer ile Fragment goruntileme

e Navigation Header olusturma

Boliim 7: Android Veri Saklama islemleri

e Android veri saklama yontemlerine giris

e SharedPreferences kullanimi
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SharedPreferences ile oturum bilgisi saklama
Giris sayaci uygulamasi

Dahili depolama islemleri

Harici depolama kavrami

Dosya okuma ve yazma islemleri

SQLite veritabanina giris

SQLite tablo olusturma

SQLite ile veri ekleme ve okuma

SQLite ile veri glncelleme ve silme

SQLite SELECT sorgularn

Hazir veritabanini uygulamaya aktarma

Foreign key iceren tablo islemleri

Room Persistence Library yapisina giris

Entity olusturma

DAO olusturma

Room Database sinifi olusturma

Room ile veri ekleme, listeleme, glincelleme ve silme
Kisiler uygulamasi icin kullanici araytzua tasarlama

Kisiler uygulamasini yerel veri tabaniyla gelistirme

8: lleri Android Konulari

BroadcastReceiver yapisina giris

Sarj seviyesi bilgisine erisme

Android izin sistemine giris

Runtime permission kullanimi

Bildirim kanallari olusturma

Yerel bildirim olusturma

Firebase Cloud Messaging yapisina giris
Push notification gbnderme ve alma
WorkManager yapisina giris

Arka plan goérevlerinin planlanmasi

Uygulama yasam dongusune uygun kaynak yénetimi

9: REST API ve internet Tabanl islemler

istemci ve sunucu mimarisine giris

REST mimarisinin temel prensipleri

HTTP metotlari: GET, POST, PUT, PATCH ve DELETE
HTTP durum kodlari
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e |[SON veri formati

e JSON verilerini ayristirma

Bolum

Android uygulamasina internet izni ekleme
OkHttp kullanimina giris

Retrofit kurulumu

Retrofit interface olusturma

Retrofit ile GET istegi gdnderme

Retrofit ile POST istegi gdbnderme

Retrofit ile veri ekleme

Retrofit ile veri glincelleme

Retrofit ile veri silme

API yanitlarinin model siniflarina déondstiralmesi
Hata yanitlarinin yénetilmesi

Asenkron islemlerin ydnetilmesi

Gorsellerin internetten yuklenmesi

Glide veya Picasso kutliphanesinin kullaniimasi
Firebase projesi olusturma

Android uygulamasini Firebase projesine baglama
Firebase Realtime Database kurulumu

Firebase Realtime Database ile veri ekleme
Firebase Realtime Database ile veri gincelleme ve silme
Firebase Realtime Database icerisinden veri okuma
ChildEventListener kullanimi

Kisiler uygulamasini REST API ile gelistirme
Kisiler uygulamasini Retrofit ile gelistirme

Kisiler uygulamasini Firebase ile gelistirme

10: Konum ve Harita islemleri

Android konum izinlerinin yénetilmesi
Konum servislerine giris

Fused Location Provider kullanimi

Cihazin mevcut konumunu alma

Konum degisikliklerini takip etme

Google Maps API kurulumu

Android uygulamasina Google Maps ekleme
Harita Uzerinde isaretci olusturma

Harita Uzerinde mevcut konumu gdsterme

Kamera konumunu ve yakinlastirma seviyesini ydnetme
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e Konum tabanlh 6rnek uygulama gelistirme

Bolum 11: Test, Hata Ayiklama ve Uygulama Yayimlama

e Android Studio Debugger kullanimi
e Breakpoint olusturma

e Logcat ile hata analizi

e Temel unit test kavramlari

e JUnit ile temel test olusturma

e Android arayuz testlerine giris

Farkli ekran boyutlarinda uygulama testi

Gercek cihaz Uzerinde uygulama testi

Uygulama performansinin temel dliizeyde incelenmesi

Uygulama sirim numarasinin yonetilmesi

imzalama anahtari olusturma

Signed APK olusturma

Signed Android App Bundle olusturma

Google Play Console icin magaza bilgilerinin hazirlanmasi

Gizlilik ve uygulama izinlerinin kontrol edilmesi

Uygulamanin Google Play’e gdnderilme streci

On Kosullar

e Temel bilgisayar kullanma becerisine sahip olmak

e Programlama konusunda temel bilgi sahibi olmak avantaj saglar ancak zorunlu
degildir

e Android Studio’yu calistirabilecek 6zelliklere sahip bir bilgisayar kullanmak

e Uygulama testleri icin Android emulatéru veya fiziksel bir Android cihaz kullanabilmek
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