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Bu projede, giris paneli iki farkli kullanici tipi olan admin ve antrendrler icin ayri
ayri giris kisimlari icerir. Admin paneline giris yapildiginda, kullaniciyr karsilayan
bir kontrol paneli goruntilenir. Bu kontrol panelinde, spor salonunun gunlik
islemlerini yonetmek icin cesitli butonlar bulunur. Yeni tye ekleme butonu, spor
salonuna yeni Uye kaydetme islemini gerceklestirmek icin kullanilir. Yeni Uye
ekleme formunda, Uyenin ismi, soyismi, cinsiyeti, dogum tarihi, telefon numarasi,
boyu, email adresi, giris tarihi, spor zamani, adresi, antrendr adi ve Uyelik siresi
gibi bilgilerin girilmesi saglanir. Bu bilgiler, veritabanina kaydedilerek Uyenin
profilinin olusturulmasini saglar.

Admin panelinde ayrica yeni personel ekleme butonu da bulunur. Bu butonu
kullanarak spor salonuna yeni personel ekleyebilirsiniz. Yeni personel formunda,
personelin ismi, soyismi, cinsiyeti, dogum tarihi, telefon numarasi, email adresi,
giris tarihi, Ulkesi, sehri ve parolasi gibi bilgiler girilir. Bu sekilde personel bilgileri
de veritabaninda saklanir ve yénetim panelinden erisilebilir hale gelir.

Ayrica, ekipman ekleme butonu da admin panelinde yer alir. Bu butona tiklayarak
spor salonuna yeni ekipmanlar ekleyebilirsiniz. Ekipman ekleme formunda,
ekipmanin adi, agiklama yazisi, calisma bdlgesi, garanti tarihi ve fiyati gibi bilgilerin
girilmesi saglanir. Ekipmanlarnin veritabanina kaydedilmesiyle birlikte, spor
salonunda bulunan ekipmanlar hakkinda detayli bilgiler elde edilebilir.

Admin paneli ayni zamanda iye arama ve Uye silme islevlerini de icerir. Uye arama
boliminde, kayith tyelerin ID numaralarini girerek, Uyelerin detayh bilgilerine
erisebilirsiniz. Bu sekilde, Uyenin profilinde vyapilan gincellemeler veya
degisiklikler hizli bir sekilde yapilabilir. Uye silme islevi ise, kayith Gyelerin ID
numaralarini girerek, tyelerin tamamen veritabanindan silinmesini saglar. Bu
islem dikkatli bir sekilde yapilmalidir, ¢linku bir kez silinen veriler geri alinamaz.



Admin panelindeki diger butonlar arasinda hesaptan c¢ikis ve uygulamadan ¢ikis
butonlar yer alir. Hesaptan cikis butonuna tiklandiginda, admin veya antrendr
giris paneline geri dondulir. Uygulamadan cikis butonuna tiklandiginda ise
uygulama tamamen kapatilir ve ¢ikis yapilir.

Antrendrler igin ayri bir giris paneli bulunur. Her antrendr, kendi kullanici adi ve
sifresiyle bu panele giris yapabilir. Antrendr paneline giris yapildiginda, sadece o
antrendrin kayitl 6grencilerini gorebilecegi bir liste gorintulenir. Antrendrler,
ogrencilerin Gzerine tiklayarak, 6grencilerin kilo, kas orani, yag orani, ilk hareket,
ikinci hareket, Gctinct hareket ve spor zamani gibi bilgilerini glincelleyebilir. Bu
sekilde antrendrler, 6grencilerinin ilerlemesini takip edebilir ve antrenman
programlarini glincelleyebilir.

Anahtar sozcukler: Spor salonu yonetim sistemi, Admin Paneli, Antrendr paneli

Vi



1. GIRIS

1.1. Projenin Amaci

Spor salonu ydnetim sistemi otomasyonu, bir spor salonunun ydnetim sureclerini
verimli bir sekilde yonetmek ve otomatiklestirmek amaciyla gelistirilen bir projedir. Bu
yazilim, bir giris paneli araciligiyla yonetici (admin) ve antrendr olmak tizere iki farkl

kullanici turiine izin vermektedir.

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu, spor salonlarinin yonetim siireglerini verimli
bir sekilde yonetmek ve otomatiklestirmek amaciyla gelistirilen bir yazilim projedir. Bu
projede, bir giris paneli araciligiyla yonetici (admin) ve antrendr olmak {izere iki farkl

kullanici turiine izin verilir.

Yazilimin yoOnetici paneli, spor salonunun genel yOnetimini ve operasyonlarmi
kolaylastirmak i¢in tasarlanmistir. Y onetici, liye yonetimi, personel yonetimi ve ekipman
yonetimi gibi dnemli islevlere erisebilir. Uye ydnetimi, yeni iiye kayitlarmi almak, iiyelik
stirelerini takip etmek ve odemeleri yonetmek gibi islemleri igerir. Personel yonetimi,
antrenorlerin ve diger calisanlarm bilgilerini ve ¢alisma saatlerini takip etmeyi saglar.
Ekipman yonetimi ise spor salonundaki ekipmanlarin envanterini yonetmek ve bakim

stireglerini planlamak i¢in kullanilir.

Antrendrler i¢in tasarlanmis olan panel ise antrenman programlarmi olusturma, tiyelerin
ilerlemelerini takip etme ve iletisim kurma gibi islevlere olanak tanir. Antrenorler,
iiyelerin antrenman programlarini 6zellestirerek, hedeflerine ulagmalarma yardimci
olabilir ve ilerlemelerini izleyebilir. Ayrica, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu,
antrendrlerin {iyelerle etkilesimde bulunmalarini kolaylastirir ve iletigim siireglerini

optimize eder.



Bu yazilimin temel amact, spor salonlarinin isleyisini kolaylastirmak, yonetim stireglerini
optimize etmek ve kullanict deneyimini iyilestirmektir. Kullanict dostu bir arayiiz
saglayarak, yoneticilerin ve antrendrlerin ihtiya¢ duyduklar1 islevlere hizli ve kolay

erisim saglar. Bu da zaman ve ¢aba tasarrufu saglar, verimliligi artirir ve hatalar1 azaltir.

Sonug¢ olarak, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu, spor salonlarinin yonetim
stireglerini verimli bir sekilde yonetmek ve otomatiklestirmek amaciyla gelistirilen bir
yazilim projesidir. Yonetici ve antrendrler i¢in kullanict dostu paneller sunarak, iiye
yonetimi, personel yonetimi ve ekipman yonetimi gibi islemleri kolaylastirir. Bu sekilde,

spor salonlarmnin verimliligi artirilir ve yonetim siirecleri daha etkili bir sekilde yonetilir.

Admin Paneli

Admin paneline giris yapildiginda, asagidaki islevlerin yer aldig1 bir arayiiz goriintiilenir:

1. Yeni Uye Ekleme: Bu boliim, spor salonuna kaydedilecek yeni tyelerin bilgilerinin
girilebilecegi bir form sunar. Isim, soyisim, cinsiyet, dogum tarihi, telefon numarasi, boy,
e-posta adresi, giris tarihi, spor zamani, adres, antrendr ad1 ve tiyelik siiresi gibi bilgilerin

girilmesi gerekmektedir.

2. Yeni Personel Ekleme: Bu bdlimde, spor salonuna yeni personel eklenmesi icin
gerekli bilgiler girilebilir. Isim, soyisim, cinsiyet, dogum tarihi, telefon numarasi, e-posta

adresi, giris tarihi, iilke, sehir ve parola gibi detaylar bu boliimde yer alir.

3. Ekipman Ekleme: Bu segenek, spor salonuna yeni ekipmanlarin kaydedilmesini
saglar. Ekipmanin adi, aciklamasi, ¢calisma bolgesi, garanti siiresi ve fiyat1 gibi bilgiler

girilebilir.

4. Ekipmanlan Gériintilleme: Bu buton, veritabanindan ¢ekilen ekipman bilgilerinin

goriintiilenmesini saglar.



5. Uye Arama: Kayith iiyelerin bilgilerine erismek icin iiye kimlik numarasini girerek

arama yapabilirsiniz.

6. Uye Silme: Kayith iiyelerin bilgilerini tamamen silmek i¢in iiye kimlik numarasmi

girerek silme islemi gergeklestirilebilir.

7. Hesaptan Cikis: Bu buton, admin panelinden ¢ikis yapilarak giris paneline geri dontisii

saglar.

8. Uygulamadan Cikis: Bu secenek, uygulamadan tamamen ¢ikis yapmayi saglar.

s YeniUye X

6/ 8/2023

Sekil 1. Uye ekleme gorseli

Antrendr Paneli:

Antrendr paneline giris yapildiginda, her antrenoriin kendi isim ve sifresiyle giris
yapabilecegi bir arayiiz sunulur. Antrendrler, yalnizca kendi Ogrencilerini

goriintiileyebilir ve yonetebilir. Asagidaki islevlere erisilebilir:



1. Ogrenci Bilgilerini Giincelleme: Antrendr, grencilerinin kilo, kas orani, yag orani,

ilk hareket, ikinci hareket, iiglincii hareket ve spor zamani gibi bilgilerini giincelleyebilir.

2. Cikis: Antrenor, ¢ikig butonuna tiklayarak antrendr panelinden ¢ikis yapabilir.

Bu spor salonu yOnetim sistemi otomasyonu, spor salonlarmnin ydneticilerine ve
antrendrlerine igslemlerini kolaylastiran, veri takibini ve iletisimi saglayan bir platform
sunmayi amaglamaktadir. Projede yer alan giris paneli, yoneticilerin (admin) spor
salonunun genel isleyisini kontrol etmesine ve flyeleri, personeli ve ekipmanlari
yonetmesine olanak tanirken, antrendr paneli antrenorlerin kendi 6grencilerini
yonetmelerini saglamaktadir. Bu sistem sayesinde spor salonlarinm verimliligi

artirilabilir, miisteri deneyimi iyilestirilebilir ve igletme siire¢leri optimize edilebilir.

AntrenorAdi MID Fname Lname Gender Dob Mobile Email JoinDate Gymtime |
Kadin 5/20/2023 5341351 g@gmail. com 5/20/2000 09:00- 1&01'4

Sekil 1.1 Antrendr sistemi

Projenin hedefleri sunlardir:

e Yoneticilere kayitl liyeleri, personeli ve ekipmanlari kolayca yonetebilmeleri i¢in

kullanic1 dostu bir arayiiz sunmak.



e Yeni iiyelerin kaydini1 hizli ve dogru bir sekilde yapabilmek i¢in uygun bir form

saglamak.

e Antrendrlerin kendi Ogrencilerini etkin bir sekilde takip edip, bilgilerini

giincelleyebilmelerini saglamak.

e Veri tabaninda tutulan bilgileri kullanarak iiye arama ve silme gibi islemleri

kolaylastirmak.

e Spor salonunun ekipmanlarmi sistematik bir sekilde yonetmek ve ekipmanlarin

detayl bilgilerini goriintiileyebilmek.

e Yoneticilerin ve antrendrlerin sisteme gilivenli ve yetkilendirilmis erisim

saglamasi i¢in giris paneli olusturmak.

Bu proje, spor salonlarinin daha verimli ve etkili bir sekilde yonetilebilmesini saglayarak
miisteri memnuniyetini artirabilir ve isletme siireclerini optimize edebilir. Spor salonu
yoneticileri ve antrendrler, bu otomasyon sistemini kullanarak islerini daha kolay

halledebilir ve spor salonunda verimli bir ¢aligma ortami olusturabilirler.

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projesi, spor salonlarinin daha verimli ve etkili

bir sekilde yonetilebilmesini saglayarak miisteri memnuniyetini artirabilir ve igletme



stireclerini optimize edebilir. Bu proje, spor salonu yoneticileri ve antrendrler igin
kullanict dostu bir arayiiz saglayarak islerini daha kolay halledebilmelerini ve spor

salonunda verimli bir ¢aligma ortami olusturabilmelerini amaglamaktadir.

Bu otomasyon sistemi, spor salonlarinin gesitli yonetim siireclerini kolaylastirmak icin
tasarlanmustir. ik olarak, iiye ydnetimi alaninda onemli bir rol oynar. Spor salonlar1
genellikle birgok tUyeye hizmet verir ve bu otomasyon sistemi, Uye kayitlarini tutmayi,
iiyelik siirelerini takip etmeyi ve 6demeleri yonetmeyi kolaylastirir. Yoneticiler, sistem
iizerinden yeni iliye kaydi alabilir, tiyelerin tiyelik durumlarini giincelleyebilir ve
odemeleri izleyebilir. Bu, yoneticilerin daha 1yi bir miisteri yonetimi yapmalarini saglar

ve lilye memnuniyetini artirir.

Ayrica, personel yonetimi de bu otomasyon sisteminin bir pargasidir. Spor salonlarinda
calisan antrendrler ve diger personel, sistem tizerinden takip edilebilir ve yOnetilebilir.
Bu, yoneticilerin personel bilgilerini giincel tutmasini, ¢alisma saatlerini planlamasini ve
performanslarini izlemesini saglar. Boylece, is giicii yonetimi daha etkin hale gelir ve

personel verimliligi artar.

Spor salonu yodnetim sistemi otomasyonu, ekipman yonetimini de kolaylastirir. Spor
salonlarinda kullanilan ekipmanlar, dnemli bir yatirimi temsil eder ve diizenli bakim ve
takip gerektirir. Bu otomasyon sistemi, ekipman envanterini yonetmeyi, bakim
programlarini olusturmay1 ve takibi saglamay1 kolaylastirir. Ydneticiler, ekipmanlarin
kullanilabilirlik durumunu izleyebilir, bakim gereksinimlerini planlayabilir ve envanteri

guncel tutabilir.

Bu otomasyon sistemi ayni zamanda spor salonlarinin veri takibini de kolaylastirir.
Sistem, antrenman programlari, iliye ilerlemesi, satig verileri ve diger onemli verilerin
takibini saglar. Yoneticiler, bu verilere eriserek spor salonunun performansini izleyebilir,
trendleri analiz edebilir ve stratejik kararlar alabilir. Bu da isletme siire¢lerinin optimize

edilmesine ve rekabet avantajinin elde edilmesine yardime1 olur.



Spor salonu ydnetim sistemi otomasyonu projesi asamalar1 icerir. ilk asama ihtiyac
analizidir. Bu asamada, spor salonunun ihtiyaglar1 ve gereksinimleri belirlenir. Ardindan,
tasarim agamasi gelir. Bu asamada, sistemin araylizii, islevleri ve veritabani yapisi
planlanir. Gelistirme asamasi, yazilimin kodlanmasi ve test edilmesini igerir. Veritabani
yonetimi asamasinda, verilerin dogru sekilde depolanmasi ve yOnetilmesi saglanir.
Ozelliklerin uygulanmasi asamasinda, sistemdeki temel 6zellikler hayata gegirilir. \Veri
gorlintiileme asamasinda, yOneticiler ve antrendrler i¢cin kullanici dostu bir arayiiz

sunulur.

Son asamalar ise i{iye yonetimi, antrendr paneli ve cikis asamalaridir. Uye yonetimi
asamasinda, iiye kayitlar1 alinir, tyelik streleri takip edilir ve 0demeler yonetilir.
Antrendr paneli, antrendrlerin antrenman programlari olusturmasini, iiye ilerlemesini
takip etmesini ve iletisim kurmasini saglar. Cikis asamasinda, yazilim test edilir, hatalar
diizeltilir ve son diizenlemeler yapilir. Ayrica, kullanic1 egitimi saglanir ve destek

saglanir.

Bu sekilde, spor salonu yoOnetim sistemi otomasyonu, spor salonlarmin yonetim
stireclerini verimli bir sekilde yonetmek ve otomatiklestirmek i¢in onemli bir yazilim
projesidir. Bu proje, spor salonu yoneticileri ve antrenorlerin islerini daha kolay
halledebilmelerini ve miisteri memnuniyetini artirabilmelerini saglar. Ayn1 zamanda,
isletme silireglerinin optimize edilmesine yardimci olur ve spor salonlarmin daha rekabetgi

olmalarini saglar.

1.2. Projenin Yontemi

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projesi, spor salonlarmin isleyisini optimize
etmek ve yonetim siire¢lerini kolaylagtirmak amaciyla gelistirilen bir yazilim projedir. Bu
projenin temel amaci, spor salonlarindaki yonetici (admin) ve antrendrlerin iglerini daha
verimli bir sekilde yapmalarini saglamaktir. Bu yazilim, kullanici dostu bir arayiiz
iizerinden admin ve antrenodrlerin ihtiya¢ duydugu fonksiyonlar: sunarak, iiye yonetimi,

personel yonetimi, ekipman ydnetimi ve veri takibi gibi islemleri otomatiklestirmeyi



hedeflemektedir.

Spor salonlari, saglikli yasam ve fitness trendlerinin artmasiyla birlikte giderek daha
popiiler hale gelmistir. Ancak, bir spor salonunun etkin bir sekilde yonetilmesi, bir¢ok
farkli gorevi ve islemi igceren karmasik bir siire¢ olabilir. Bu nedenle, spor salonlar1
yOnetim sistemi otomasyonu projesi, bu zorluklar1 ele almak ve spor salonlarinin

isleyisini optimize etmek i¢in gelistirilen bir yazilim projesidir.

Bu projenin temel amaci, spor salonlarindaki yoneticilerin (admin) ve antrendrlerin
islerini daha verimli bir sekilde yapmalarini saglamaktir. Gelistirilen yazilim, kullanict
dostu bir arayiiz lizerinden admin ve antrendrlerin ihtiya¢ duydugu fonksiyonlar1 sunarak,
uye yonetimi, personel yonetimi, ekipman yonetimi ve veri takibi gibi islemleri

otomatiklestirmeyi hedeflemektedir.

Uye ydnetimi, spor salonlarinin en énemli islevlerinden biridir. Spor salonu ydnetim
sistemi otomasyonu projesi, liyelerin kaydini, iiyelik siirelerini ve 6demelerini takip etme
islemlerini kolaylastirir. Uyelerin bilgileri giivenli bir sekilde saklanir ve kolayca
erisilebilir hale getirilir. Ayrica, liyelerin antrenman programlarini ve ilerlemelerini takip
etmek icin Ozel bir liye paneli sunulur. Bu sayede, iiyelerin hedeflerine ulagmalar1 ve

motivasyonlarmi korumalar1 daha kolay olur.

Personel yonetimi de spor salonlarmin etkin bir sekilde islemesi i¢in kritik bir faktordiir.
Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projesi, personel bilgilerini, ¢alisma saatlerini,
maaslarini ve performanslarini takip etmeyi kolaylastirir. Ayrica, personel egitimleri, izin
yonetimi ve gorev atama gibi islemleri otomatiklestirir. Boylece, yOneticilerin ve

antrendrlerin personel ile ilgili siiregleri daha etkin bir sekilde yonetmeleri saglanir.

Ekipman yOnetimi, spor salonlar1 i¢in dnemli bir diger konudur. Spor salonu yonetim
sistemi otomasyonu projesi, spor salonunda bulunan ekipmanlarin envanterini takip
etmeyi saglar. Ekipmanlarin bakim siire¢lerini planlamak, onarimlari yonetmek ve
envanterin giincel tutulmasini saglamak i¢in otomatik hatirlatmalar ve bildirimler sunar.

Boylece, spor salonu ekipmanlarinin verimli bir sekilde kullanilmasi ve herhangi bir



aksaklik yasanmadan devam etmesi saglanir.

Veri takibi de spor salonlarinin basarisini ve gelisimini degerlendirmek i¢in énemlidir.
Spor salonu yOnetim sistemi otomasyonu projesi, antrenman verilerini, liye katilim
istatistiklerini, gelir-gider tablolarini ve diger analitik verileri kolayca takip etmeyi saglar.
Bu sayede, spor salonunun performansini izlemek, trendleri belirlemek ve stratejik

kararlar almak daha kolay hale gelir.

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projesi, spor salonlarinin isleyisini optimize
etmek ve yonetim siireclerini kolaylastirmak i¢in birgok fayda sunar. Daha verimli
islemler, daha iyi miisteri deneyimi, artan liye memnuniyeti ve daha fazla gelir elde etme
potansiyeli gibi avantajlar1 vardir. Ayrica, spor salonlarinin rekabet¢i bir avantaj elde

etmesine ve sektorde one ¢ikmasina yardime1 olur.

Sonug olarak, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projesi, spor salonlar1 i¢in
gelistirilen bir yazilim projesidir. Bu projenin temel amaci, spor salonlarinin yonetim
stireclerini kolaylastirmak ve isleyislerini optimize etmek i¢in kullanici dostu bir arayiiz
ve otomatiklestirilmis fonksiyonlar sunmaktir. Bu sayede, spor salonlar1 daha verimli

calisabilir, iye memnuniyeti artabilir ve rekabet¢i bir avantaj elde edebilir.

Proje yontemi asagidaki adimlar1 icermektedir:

1. TIhtiya¢ Analizi: {lk adim olarak, spor salonunun ihtiyaclar1 detayl bir sekilde
analiz edilir. Bu asamada, yonetim siire¢lerinde yasanan zorluklar, eksiklikler ve
iyilestirme alanlar1 belirlenir. Ayrica, admin ve antrenorlerin beklentileri ve
kullanim senaryolar1 g6z Oniinde bulundurulur. Bu analiz, projenin
gereksinimlerini ve ozelliklerini belirlemek i¢in temel bir referans noktasi

olusturur.

2. Tasarim: lhtiyag analizinin ardindan, proje icin bir tasarim asamasi



gerceklestirilir. Bu asamada, projenin genel mimarisi olusturulur ve kullanici
arayiizii tasarlanir. Admin paneli ve antrendr paneli i¢in uygun kullanici deneyimi
saglayacak bir arayiiz tasarlanir. Ayrica, veritabani yapisi ve iligkileri belirlenir.
Tasarim agamasi, projenin genel yapisini ve isleyisini planlamak i¢in 6nemli bir

adimdir.

Gelistirme: Tasarim asamasmin tamamlanmasinin ardindan, proje gelistirme
stirecine gecilir. Bu asamada, belirlenen tasarima uygun olarak yazilim kodlar1
olusturulur. Veritabani, kullanici arayiizii, veri isleme ve i mantig1 gibi bilesenler
gelistirilir. Her bir 6zellik ve fonksiyon ayr1 ayr1 ele alinir ve sistemin biitliniiyle
entegre edilir. Bu siiregte, test etme ve hata ayiklama islemleri diizenli olarak

gergeklestirilir.

Veritaban1 Yonetimi: Proje, spor salonuyla ilgili verileri etkin bir sekilde
yonetmek icin bir veritabani kullanir. Veritabani yonetimi, iiye bilgilerini,
personel bilgilerini, ekipman bilgilerini ve diger ilgili verileri depolamak ve
giincellemek i¢in kullanilir. Bu asamada, veritabani tablolar1 olusturulur, iliskiler

tanimlanir ve veri erigim yontemleri belirlenir.

Ozelliklerin Uygulanmasi: Projede yer alan temel 6zellikler, admin paneli ve
antrendr panelindeki butonlar ve islevler olarak uygulanir. Yeni iiye ekleme
butonuyla, admin yeni Gyelerin bilgilerini kaydedebilir. Yeni personel ekleme
butonu, yeni personelin bilgilerini sisteme eklemek i¢in kullanilir. Ekipman
ekleme butonuyla, admin yeni ekipmanlarin detaylarmi sisteme girebilir. Uye
arama ve silme butonlariyla, admin kayith iiyelerin bilgilerini arayabilir ve
silebilir. Hesaptan ¢ikis butonu, admini giris paneline geri yonlendirirken,

uygulamadan ¢ikis butonu uygulamadan tamamen ¢ikis yapar.
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6. Veri Goruntileme: Admin panelinde, ekipmanlari goriintille butonuyla
veritabanindaki ekipman bilgileri goriintiilenebilir. Bu 6zellik, adminin spor

salonunun ekipmanlarmi izlemesini ve giincel durumlarini takip etmesini saglar.

7. Uye Yénetimi: Admin panelinde yer alan iiye arama 6zelligi, kayith iiyelerin ID
numaralarin1 girerek iiyelerin bilgilerine erisim saglar. Uye silme &zelligiyle de
admin, kayitli tiyelerin ID numaralarini girerek lyelerin bilgilerini tamamen
silebilir. Bu 6zellikler, liye yonetimini kolaylastirarak adminin tyeleri hizli bir

sekilde bulmasimi ve islemlerini gerceklestirmesini saglar.

8. Antrendr Paneli: Antrenorler, kendi isim ve sifreleriyle antrendr paneline giris
yapabilir. Bu panelde, antrendrler sadece kendilerine atanan 06grencilerin
bilgilerini gorebilir. Antrendrler, 6grencilerin {izerine tiklayarak kilo, kas orani,
yag orani, ilk hareket, ikinci hareket, {iclincii hareket ve spor zamani gibi bilgileri

guncelleyebilirler.

9. Cikis: Antrendr, antrendr panelinden ¢ikis yapmak icin c¢ikis butonunu
kullanabilir. Bu buton, antrendrii giris paneline yonlendirir ve oturumu

sonlandirir.

Spor salonu ydnetim sistemi otomasyonu projesi, spor salonlarinin yonetim siire¢lerini
kolaylastirmak ve optimize etmek i¢in gelistirilen bir yazilim projesidir. Bu projenin
yontemi, ¢esitli asamalardan olusmaktadir ve bu asamalarin her biri, projenin basariyla

tamamlanmasi i¢in 6nemli adimlar1 igermektedir.
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Ik adim, ihtiyag analizi asamasidir. Bu asamada, spor salonunun ihtiyaglar1 belirlenir ve
mevcut is siirecleri ve zorluklar degerlendirilir. Spor salonunun 6zel gereksinimleri ve
beklentileri g6z dniinde bulundurularak, yazilimin hangi islevlere sahip olmas1 gerektigi
belirlenir. Bu asamada, kullanici gereksinimleri ve kullanilabilirlik faktorleri gibi 6nemli

faktorler dikkate alinir.

Ihtiyag analizi tamamlandiktan sonra, tasarim asamasina gegilir. Bu asamada, spor salonu
yonetim sistemi i¢in kullanict dostu bir arayiiz ve kullanici deneyimi tasarlanir.
Veritabani tasarimi1 da bu asamada gergeklestirilir. Veritabani, {iye bilgileri, antrenman
programlari, personel verileri, ekipman envanteri ve diger dnemli verilerin depolandigi
bir sistemdir. Tasarim agamasinda, yazilimin genel yapisi, veri akisi ve arayiiz elemanlar1

detayli olarak belirlenir.

Tasarim asamasindan sonra, gelistirme asamasina gegilir. Bu asamada, tasarim
dokiimanlarma dayanarak spor salonu yonetim sistemi yazilimi olusturulur. Yazilim
gelistirme siirecinde, programlama dilleri, veritabani yonetim sistemleri ve diger
teknolojik araglar kullanilir. Yazilimin giivenligi, performansi ve kullanici dostu olmasi
saglanir. Ayrica, entegrasyon siire¢leri ve hata yonetimi gibi 6nemli faktorler dikkate

alinir.

Gelistirme asamasindan sonra, 6zelliklerin uygulanmasi asamasina gegilir. Bu asamada,
spor salonu yonetim sistemi i¢in belirlenen 6zellikler ve fonksiyonlar yazilima entegre
edilir. Uye kaydi ve yonetimi, personel yonetimi, ekipman takibi, antrenman programlari,
O6deme yonetimi gibi dnemli islevler bu asamada hayata gecirilir. Ayn1 zamanda, glivenlik

onlemleri ve veri gizliligi gibi kritik unsurlar da g6z oniinde bulundurulur.

Ozelliklerin uygulanmasi1 asamasindan sonra, veri goriintiileme asamasma gegilir. Bu
asamada, spor salonu yoneticisi (admin) ve antrendrler, kullanici dostu bir arayiiz
iizerinden sisteme giris yapabilir ve ilgili verileri goriintiileyebilirler. Bu sayede, admin
ve antrendrler, spor salonuyla ilgili verilere kolayca erisebilir, tiye bilgilerini yonetebilir,

antrenman programlarimi diizenleyebilir ve diger yonetim gorevlerini gergeklestirebilir.
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Uye ydnetimi, spor salonu ydnetim sistemi otomasyonunun énemli bir parcasidir. Uye
yonetimi, spor salonu yoneticisinin yeni iiye kaydi almasi, tiyelik siirelerini takip etmesi,
O0demeleri yonetmesi gibi islemleri icerir. Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu, bu
stirecleri kolaylastirarak adminin zamanimi ve ¢abasini azaltir. Ayn1 zamanda, iiyelerin

antrenman programlarini takip etmelerini saglayan bir {iye paneli sunar.

Antrendr paneli, spor salonu yonetim sistemi otomasyonunun bir diger 6nemli 6zelligidir.
Antrenorler, spor salonu yOnetim sistemi iizerinden antrenman programlarini
olusturabilir, liyelerin ilerlemesini takip edebilir ve iletisim kurabilir. Antrendr paneli,
antrendrlerin islerini daha verimli bir sekilde yapmalarina yardimci olur ve iletisim

stireclerini kolaylastirir.

Son asama, ¢ikis asamasidir. Bu asamada, spor salonu yonetim sistemi tamamlanir ve
kullannrma hazir hale getirilir. Yazilimin testleri yapilir, hatalar diizeltilir ve son
diizenlemeler yapilir. Ardindan, spor salonu yoneticisi ve antrendrler igin kullanici
egitimi saglanir. Bu egitim, sistemdeki islevleri ve kullanim yoOnergelerini kapsar.

Kullanicilarin yazilimi etkili bir sekilde kullanmalari i¢in destek saglanir.

2000 kelimelik bir yaziya ulasabilmek i¢in bu konuyla ilgili daha ayrintili agiklamalar,
kullanim senaryolari, avantajlar, 6rnekler ve teknik detaylar gibi bircok farkli unsuru
icerebilirsiniz. Bu, spor salonu yoénetim sistemi otomasyonu projelerinin énemini ve

potansiyelini daha kapsamli bir sekilde agiklamaniza olanak taniyacaktir.

Sonug olarak, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projesi, spor salonlarmm yonetim
stireglerini kolaylastiran bir yazilim sunmaktadir. Bu projenin yontemi, ihtiyac analizi,
tasarim, gelistirme, veritabani yonetimi, 6zelliklerin uygulanmasi, veri goriintiileme, iiye
yOnetimi, antrendr paneli ve ¢ikis asamalarimi icermektedir. Bu sekilde, spor salonlar1
admin ve antrendrlerin islerini daha verimli bir sekilde yapabilmelerini saglayan bir

otomasyon sistemi saglanmaktadir.
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1.3. Proje Kisitlan

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projesi, spor salonlarinin ydnetim siireglerini
kolaylastirmay1 amaglayan bir yazilim olarak gelistirilmektedir. Ancak her projede
oldugu gibi, bu projenin de bazi kisitlar1 bulunmaktadir. iste bu projenin kisitlarmdan

bazilart;

1. Kullamicr Simirlamalar: Projede, sadece admin ve antrendrler i¢in giris kisimlari
bulunmaktadir. Diger spor salonu personeli veya iiyeler i¢in ayr1 bir giris veya
erisim mekanizmasi saglanmamaktadir. Bu durum, sistemin sadece admin ve
antrendrlerin kullanimina yonelik oldugunu ve diger kullanicilar1 kapsamadigmi

gostermektedir.

2. Smrh Ozellikler: Projenin amaci dogrultusunda, bazi temel &zellikler
saglanmaktadir. Yeni iiye ekleme, yeni personel ekleme, ekipman ekleme, iiye
arama, iiye silme gibi iglemler yapilabilmektedir. Ancak, spor salonu yonetimi
icin diger potansiyel ozellikler (6rnegin, grup derslerinin yonetimi, 6deme

islemleri, raporlama vb.) projenin kapsami diginda birakilmis olabilir.

3. Olgeklenebilirlik: Proje, kiigiik veya orta dlcekli spor salonlari i¢in tasarlanmis
gibi gortinmektedir. Biiylik 6l¢ekli spor salonlar1 veya zincir spor salonlar1 igin
Olceklenebilirlik konusu dikkate alinmamis olabilir. Bu durum, projenin biiyiime
potansiyelini veya farkli Olceklerdeki spor salonlarmna uyarlanabilirligini

kisitlayabilir.
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1.4. Literatiir calismasi

Spor salonlari, saglikli yasam ve fiziksel kondisyonu destekleyen dnemli merkezlerdir.
Spor salonlarin etkin bir sekilde yonetilmesi ve isletilmesi, liyelerin memnuniyetini
artirmak, operasyonel siiregleri optimize etmek ve personel yonetimini kolaylastirmak
icin 6nemlidir. Bu nedenle, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu, sektdrdeki
isletmeler i¢in biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bu literatiir calismasi, spor salonu yonetim
sistemi otomasyonu konusunda yapilan arastirmalar1 ve uygulamalari inceleyerek,

mevcut bilgileri derlemeyi ve degerlendirmeyi amaglamaktadir.

Spor Salonu Y6netim Sistemlerinin Temel Ozellikleri:

Giris Paneli ve Yetkilendirme: Spor salonu yonetim sistemi genellikle bir giris paneli
ile baglar. Bu panel, farkli kullanici rollerine (admin, antrendr, personel) ayrilan giris
secenekleri sunar. Yetkilendirme mekanizmalariyla, her kullanicinin belirli bir yetki

diizeyi ve erigim sinirlamalar1 vardir.

Uye YoOnetimi: Sistem, yeni iiye ekleme, iiye arama ve iiye silme gibi islevler saglar. Uye
kayitlar1, temel kisisel bilgilerin yani sira iiyelik siiresi, 6deme durumu, spor zamani gibi
ek ozellikler icerir. Boylece, Uyelerin profil bilgileri kolaylikla yonetilebilir ve

guncellenebilir.

Personel Yonetimi: Spor salonu personelinin verimli yonetimi icin sistemde bir personel
moduli bulunur. Bu modul, yeni personel ekleme, personel bilgilerini gtincelleme,
personel gorevlerini atama gibi islemleri destekler. Boylece, isletme sahipleri ve

yOneticileri, personel yonetimini daha etkin bir sekilde gerceklestirebilir.

Ekipman Yonetimi: Spor salonlari, gesitli egzersiz ekipmanlarma sahiptir. Spor salonu

yOnetim sistemi otomasyonu, ekipmanlar kaydini tutar, yeni ekipman eklemeyi saglar

ve var olan ekipmanlarm durumunu takip eder. Bu sayede, ekipman bakimi, garanti
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slirecleri ve envanter yonetimi kolaylikla izlenebilir.

Antrendr Paneli: Sistem, antrenorlerin kendi hesaplarina giris yapabildigi ayr1 bir panel
sunar. Antrendrler, kendilerine atanan Ogrencilerin bilgilerini goriintiileyebilir,
giincelleyebilir ve kayitlarmi tutabilir. Bu, antrendrlerin Ogrencileriyle daha iyi

etkilesimde bulunmalarin1 ve takip etmelerini saglar.

Raporlama ve Analiz: Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu, isletmenin
performansin izlemek i¢in raporlama ve analiz araclar1 sunar. Bu araglar sayesinde,
iyelik istatistikleri, gelir raporlari, antrenman verileri gibi Onemli bilgilere erisebilir ve

isletme performansini degerlendirebilirsiniz.

Literatiirdeki Arastirmalar ve Uygulamalar:

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu konusunda yapilan arastirmalar ve uygulamalar,
spor salonlarnin daha verimli ve etkili bir sekilde yoOnetilebilmesi igin ¢esitli
yaklasimlarin oldugunu gostermektedir. Bu arastirmalar, spor salonlarmin isleyisini
optimize etmek ve miisteri deneyimini iyilestirmek amaciyla farkli teknolojilerin

kullanilabilecegini ortaya koymaktadir.

Baz1 ¢aligmalarda, mobil uygulamalarin spor salonu yonetim sistemi otomasyonunda
onemli bir rol oynadig1 belirtilmektedir. Bu uygulamalar, spor salonu iiyelerine spor
aktivitelerini takip etme, randevu alma, 6deme yapma gibi islemleri mobil cihazlarindan
gergeklestirme imkani sunar. Bu sayede, iiyelerin spor salonuyla etkilesimi artar ve daha

kisisellestirilmis bir deneyim elde edilir.

Diger ¢aligmalarda ise yapay zeka ve makine 6grenimi tekniklerinin spor salonu yonetim
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sistemi otomasyonunda kullanildig1 gériilmektedir. Bu teknikler, spor salonu verilerinin
analiz edilmesi ve degerlendirilmesi igin kullanilir. Ornegin, antrenman programlari ve
beslenme Onerileri konusunda yapay zeka algoritmalar1 kullanilabilir. Bu sayede, liyelerin

hedeflerine ve tercihlerine uygun 6neriler sunulur ve daha etkili sonuglar elde edilir.

Bu calismalar, spor salonu yonetim sistemi otomasyonunun ilerleyen teknolojilerle
entegre edilebilecegini ve daha gelismis 6zelliklerin saglanabilecegini gostermektedir.
Oniimiizdeki donemlerde, sensdr teknolojileri, giyilebilir cihazlar ve veri analitigi gibi
alanlardaki ilerlemelerin spor salonu yonetim sistemlerine entegrasyonu artabilir. Bu da
spor salonlarinin daha akilli ve kisisellestirilmis hizmetler sunabilmesine olanak

saglayabilir.

Sonug olarak, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu konusundaki arastirmalar ve
uygulamalar, spor salonlarmin yonetim siireclerini daha etkili hale getirmek ve miisteri
deneyimini iyilestirmek icin c¢esitli teknolojilerin kullanilabilecegini gostermektedir.
[lerleyen donemlerde bu teknolojilerin daha da gelismesiyle birlikte, spor salonlar1 daha

verimli, kigisellestirilmis ve rekabetc¢i hizmetler sunabilir.

Sonug:

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu, spor salonlarmin isleyisini optimize etmek ve
yOnetim siireclerini kolaylastirmak amaciyla gelistirilen bir yazilim projesidir. Bu proje,
spor salonlarinda ¢alisan yoneticiler (admin) ve antrendrlerin iglerini daha verimli bir
sekilde yapabilmelerini saglamay1 hedeflemektedir. Spor salonlari, gelisen teknolojilerin
entegrasyonuyla birlikte bu otomasyon sistemlerini kullanarak daha etkili ve yenilikci bir

sekilde yonetilebilirler.

Spor salonu ydnetim sistemi otomasyonu projeleri, farkli asamalardan olusur. ilk asama,
ihtiya¢ analizi ve gereksinimlerin belirlenmesidir. Bu asamada, spor salonunun yonetim
stirecleri incelenir ve otomasyonun hangi alanlarda etkili olacag1 belirlenir. Ardindan,

tasarim asamasi gelir. Bu asamada, sistem i¢in kullanici dostu bir arayiiz tasarlanir,
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islevler belirlenir ve veritabani yapilandirilir. Gelistirme agamasinda, yazilim kodlanir ve
test edilir. Veritabani yonetimi asamasinda, verilerin dogru bir sekilde depolanmasi ve
yonetilmesi saglanir. Ozelliklerin uygulanmasi asamasinda, sistemin temel dzellikleri
hayata gegirilir. Son olarak, veri goriintiileme agsamasinda, yoneticiler ve antrenorler i¢in

kullanic1 dostu bir arayiiz sunulur ve verilerin gorsel olarak takip edilmesi saglanir.

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projelerinde, bir¢cok islem otomatiklestirilir.
Uye yonetimi, bu projelerin temel bilesenlerinden biridir. Sistem, iiye kayitlarinmn
almmasi, iiyelik siirelerinin takip edilmesi ve ddemelerin yonetilmesi gibi islemleri
otomatiklestirir. Bu sayede, yoneticiler zaman ve enerji tasarrufu yaparak iiye yonetimini
daha etkin bir sekilde gerceklestirebilirler. Ayrica, antrendrler ig¢in 6zel bir panel
sunularak antrenman programlarinin olusturulmasi, tiyelerin ilerlemesinin takip edilmesi

ve iletisim kurulmasi gibi fonksiyonlar saglanir.

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projelerinin bir diger 6nemli bileseni ise
personel yonetimidir. Bu sistemler, personel takibini kolaylastirir, ¢alisma saatlerini
diizenler, maas hesaplamalarmi yapar ve personelin performansimi degerlendirir. Personel
yonetimi slireglerinin otomatiklestirilmesi, spor salonlarinda daha verimli bir isgiicli

yonetimi saglar ve isletme verimliligini artirir.

Ekipman yOnetimi de spor salonu yonetim sistemi otomasyonunun bir bagska 6nemli
yonidiir. Sistem, spor salonundaki ekipmanlarin takibini yapar, bakim siireclerini planlar
ve ekipman envanterini gilincel tutar. Bu sayede, ekipmanlarin diizgiin bir sekilde
kullanilmas1 ve bakimlarinin zamaninda yapilmasi saglanir. Bu da ekipmanin 6mriinii

uzatir, isletme maliyetlerini azaltir ve miisteri deneyimini iyilestirir.

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projelerinde veri takibi de biiylik 6nem tagir.
Bu sistemler, spor salonunun performansini degerlendirmek ve stratejik kararlar almak
igcin verilerin toplanmas1 ve analiz edilmesini saglar. Ornegin, iiye katilimi, gelir ve
giderler gibi verilerin izlenmesi ve raporlanmasi, spor salonunun finansal durumunu ve

basarisin1 degerlendirmek i¢in dnemlidir. Ayrica, tiyelerin tercihlerini ve ilerlemelerini
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takip etmek, spor salonunun hizmetlerini kisisellestirmek ve miisteri memnuniyetini

artirmak i¢in dnemlidir.

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu konusunda yapilan arastirmalar ve uygulamalar,
bu alanda farkli yaklasimlarm oldugunu géstermektedir. Ornegin, mobil uygulamalarin
kullanildig1 sistemler, iiyelerin spor aktivitelerini takip etmelerine olanak saglar. Bu
sayede, iyeler antrenman programlarini takip edebilir, randevu alabilir, 6demelerini
yapabilir ve hatta antrendrleriyle iletisim kurabilir. Bu tiir mobil uygulamalar, iiyelerin

daha fazla etkilesimde bulunmalarini saglar ve spor salonu deneyimlerini kisisellestirir.

Diger calismalarda ise yapay zeka ve makine Ogrenimi tekniklerinin spor salonu
verilerinin analizinde kullanildig1 ve 6neri sistemlerinin olusturuldugu goriilmektedir. Bu
teknikler, spor salonunun verilerini derinlemesine analiz eder, egilimleri belirler ve
kisisellestirilmis dneriler sunar. Ornegin, antrenman programlar1 konusunda yapay zeka
algoritmalar1 kullanilarak, her {iyenin hedeflerine ve 06zelliklerine uygun antrenman
programlari olusturulabilir. Bu da iiyelerin spor performansini artirabilir ve daha etkili

sonuglar elde etmelerine yardimci olur.

Bu ¢alismalar, spor salonu yonetim sistemi otomasyonunun ilerleyen teknolojilerle
entegre edilebilecegini ve daha gelismis Ozelliklerin saglanabilecegini gostermektedir.
Ozellikle yapay zeka, veri analitigi ve mobil teknolojiler gibi alanlardaki ilerlemeler, spor
salonlariin daha etkili bir sekilde yonetilmesine olanak saglar. Bu sayede, spor salonlar1
miisteri memnuniyetini artirabilir, isletme siireclerini optimize edebilir ve rekabet

avantaji elde edebilirler.

Sonug olarak, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu projeleri, spor salonlarinin daha
verimli ve etkili bir sekilde yonetilebilmesini saglar. Bu projeler, yonetimi kolaylastirir,
operasyonel siirecleri optimize eder, personel yoOnetimini gelistirir ve iyelerin

memnuniyetini artirir. Spor salonu yonetim sistemi otomasyonu alanindaki arastirmalarin
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ve uygulamalarin artmasiyla birlikte, daha da yenilik¢i ve etkili ¢ozlimler
gelistirilebilecektir. Gelecekteki gelismelerle birlikte, spor salonlar1 daha akilli ve
teknolojiye dayali yOonetim sistemleriyle donatilarak, migsteri deneyimini daha da

gelistirebileceklerdir.

2. MATERYAL VE YONTEM

2.1. Program dilleri

Projeyi yaparken kullandigim program dili C# oldu.

C# (C Sharp), Microsoft tarafindan gelistirilen ve genel amagh bir programlama dilidir.
C# dilinin ortaya ¢ikisi, Microsoft’un .NET Framework ad1 verilen bir yazilim platformu
olusturma cabalariyla iligkilidir. .NET Framework, coklu platform destegi saglayan ve
web, masaiistii, mobil ve diger uygulamalar i¢in genis bir gelistirme ortami sunan bir
teknolojidir. C# dilinin gelistirilmesi, .NET Framework’iin temel bilesenlerinden biri

olarak diigiiniilmiistiir.

C# programlama dili, glclu bir tip sistemi, nesne yonelimli programlama yetenekleri ve
modern programlama paradigmalarini destekleyen bir yapi iizerine kurulmustur. Bu
sayede, C# dilinde yazilan kodlar daha yapilandirilmis, modiiler ve yeniden kullanilabilir
hale getirilebilir. C# dilinin sundugu zengin 6zellikler, programcilara gii¢lii bir arag seti

sunarak karmasik projelerin daha kolay bir sekilde gelistirilmesini saglar.

C# dilinin temel 6zelliklerinden biri, nesne yonelimli programlama (OOP) prensiplerini
desteklemesidir. Nesne yonelimli programlama, programlar1 daha yapilandirilmas,

modiiler ve daha kolay anlasilir hale getiren bir yaklagimdir. C# dilinde siniflar, nesneler,
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kalitim, ¢oklu kalitim, arayiizler, soyut smiflar gibi OOP prensiplerini uygulamak
miimkiindiir. Bu sayede, programcilar kodlarini1 daha diizenli ve siirdiiriilebilir bir sekilde

yazabilirler.

C# dilinin bir diger 6nemli 6zelligi, giiclii bir tip sistemi lizerine kurulmus olmasidir. C#
dilinde degiskenlerin tiirleri belirtilmelidir ve tiir uyumsuzlugu hatalarinin 6niine gegilir.
Bu, hatalarin daha erken tespit edilmesini ve daha giivenli bir kod yazma siirecini saglar.
Ayrica, C# dilinde tiir ¢cevrimleri (type casting) ve tlr denetimi (type checking) gibi

ozellikler mevcuttur, bu da programcilara daha fazla esneklik saglar.

C# dilinin syntax’1, C ve C++ dillerine benzerlik gosterir. Bu da C ve C++ dillerinden
gecis yapmak isteyen programcilar i¢in kolaylik saglar. C# dilinde if-else ifadeleri,
donguler, switch-case yapisi, fonksiyonlar, try-catch bloklar1 gibi temel kontrol yapilari
mevcuttur. Ayrica, C# dilinde genis bir standart kiitiiphane bulunmaktadir. Bu kiitiiphane,
cesitli islemler i¢in hazir fonksiyonlar ve smiflar icermektedir. Ornegin, dosya islemleri,
ag programlamasi, veritabani erigimi, grafiksel kullanici arayiizii olusturma gibi birgok
konuda hazir ¢6ziimler sunar. Bu kiitiiphane sayesinde, programcilar tekrarlayan islemleri

yeniden icat etmek yerine, hizli ve verimli bir sekilde projelerini gelistirebilirler.

C# dilinin kullanim alanlar1 oldukga genistir. Masatistii uygulamalari, web uygulamalari,
mobil uygulamalar, oyun gelistirme, veri analizi, yapay zeka, makine Ogrenimi gibi
bircok alanda C# dilini kullanabilirsiniz. C# dilinde gelistirilen uygulamalar, Windows
isletim sistemleriyle uyumlu c¢alisirken, Mono gibi araglar sayesinde Linux ve macOS

gibi diger platformlarda da calistirilabilir.

C# dilinin bir diger 6nemli avantaji, giiclii bir entegrasyon yetenegine sahip olmasidir. C#
dilini kullanarak .NET Framework iizerinde gelistirme yapabilir, diger .NET dilleriyle
(6rnegin Visual Basic .NET) uyumlu calisabilir ve varolan C veya C++ kodlarimizi C#
diline entegre edebilirsiniz. Ayrica, C# dilinin zengin bir gelistirme ortami ve arag seti
bulunmaktadir. Visual Studio gibi entegre gelistirme ortamlari, programcilara kod yazma,

hata ayiklama, test etme gibi bir¢ok islemi kolaylastirir.
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C# dilinin 6grenme siireci, diger programlama dillerine asina olanlar i¢in oldukca
kolaydir. C# dilinin anlagilmasi ve grenilmesi i¢in temel programlama kavramlarina
hakim olmak yeterlidir. Iyi bir C# programcisi olabilmek i¢in ise pratik yapma ve
deneyim kazanma énemlidir. Internet iizerinde birgok kaynak, egitim materyali, forum ve
topluluk bulunmaktadir. Bu kaynaklar1 kullanarak C# dilinde yetkinlik kazanabilir ve

projelerinizi gelistirebilirsiniz.

Sonug olarak, C# programlama dili, genel amach ve giiclii bir dil olarak bir¢cok alanda
kullanilmaktadir. Nesne yonelimli programlama yetenekleri, giiglii tip sistemi, genis
standart kutUphanesi ve kolay entegrasyon o6zellikleri sayesinde C# dilini tercih
edebilirsiniz. C# dilini 68renerek, masaiistii uygulamalari, web uygulamalari, mobil
uygulamalar, oyunlar, yapay zeka gibi projeleri gelistirebilir ve yazilim diinyasinda

kendinize bir yer edinebilirsiniz.

2.2. veri tabani

Projeyi yaparken kullandigim veri taban1 SQL oldu.

SQL (Structured Query Language), iliskisel veritabani yonetim sistemlerinde (RDBMS)
veri manipiilasyonu, veri tanimlama ve veri kontrol islemlerini gergeklestirmek igin
kullanilan bir programlama dili ve standarttir. SQL, veritabani yonetimi i¢in bir arayliz
saglar ve kullanicilarin veritabaniyla etkilesime gecmelerini saglar. SQL, ANSI
(American National Standards Institute) ve ISO (International Organization for
Standardization) tarafindan standartlastirilmistir ve birgok veritabani sistemince

desteklenmektedir.

SQL, veritabanlarinda veri olusturma, sorgulama, giincelleme, silme gibi temel islemleri
gerceklestirmek i¢in kullanilir. SQL, yiiksek seviyeli bir dildir ve bir¢ok islemi tek bir
komutla gerceklestirebilir. SQL komutlari, genellikle veritaban1 yonetim sistemleri
tarafindan saglanan bir sorgu arayliziine yazilir ve veritabani lizerinde istenen islemleri

gerceklestirir.
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SQL, veritabanlarinda veri tanimlama islemlerini gerceklestirmek i¢in de kullanilir.
Tablolarin olusturulmasi, silitunlarin tanimlanmasi, veri tiplerinin belirlenmesi,
kisitlamalarin eklenmesi gibi islemler SQL kullanilarak yapilir. SQL, veritabaninin

yapisini ve iligkilerini tanimlamak i¢in kullanilan bir dil olarak da kullanilir.

SQL’in en yaygm kullanildigi alanlardan biri veri sorgulama ve analizidir. SQL,
veritabanindaki verileri sorgulamak, filtrelemek ve analiz etmek i¢in kullanilan bir dildir.
SELECT komutu, SQL’in en temel ve 6nemli komutlarindan biridir ve veritabanindan
veri ¢ekmek i¢in kullanilir. SQL sorgulari, WHERE, GROUP BY, HAVING gibi

ifadelerle veri filtreleme, toplama ve gruplama islemlerini gerceklestirebilir.

SQL, veritabanlarinda veri giincelleme ve silme islemlerini de gergeklestirmek icin
kullanilir. INSERT komutu, yeni veri eklemek i¢in kullanilirken, UPDATE komutu
mevcut veriyi guncellemek icin kullanilir. DELETE komutu ise veri silme islemlerini
gerceklestirmek i¢in kullanilir. Bu komutlar, veritabani yonetiminde veri biitiinligiinii

saglamak ve veri manipiilasyonunu kontrol etmek i¢in dnemlidir.

SQL’in giiclii bir avantaji, veritabanlar1 arasinda iliskiler kurabilme yetenegidir. iliskisel
veritabanlari, tablolar arasinda baglantilar kurarak veri biitiinliiglinii ve tutarliligini saglar.
SQL, JOIN komutuyla tablolar1 birlestirerek iliskisel veritabanlarindan veri almak icin
kullanilir. Bu o6zellik, karmasik veri yapilarmi olusturmak ve veritabani tasarimini

optimize etmek icin dnemlidir.

SQL’in kullanimiyla ilgili bazi 6nemli konular da vardir. Veritabani indeksleme,
veritabani giivenligi, yedekleme ve geri yiikleme gibi konular, SQL kullanicilarinin
dikkate almasi gereken konulardir. SQL’in dogru ve etkili bir sekilde kullanilmasi,

veritabaninin performansini artirir, veri biitiinliigiinii saglar ve giivenligi korur.

Sonug olarak, SQL, veritaban1 ydonetiminde dnemli bir rol oynayan bir programlama dili
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ve standarttir. SQL kullanarak veritabani olugturma, veri sorgulama, veri glincelleme ve
silme gibi temel islemleri gergeklestirebilirsiniz. SQL, veritabani yonetim sistemlerinin
temelini olusturur ve bir¢ok veritabani sistemi tarafindan desteklenir. SQL’in

kullanimiyla veritaban1 yonetimi daha etkili, giivenli ve verimli bir hale gelir.

3. UYGULAMA

3.1. Arayiiz tasarimi

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonunuz i¢in kullanict dostu ve islevsel bir arayiiz
tasarim1 olusturmak 6nemlidir. Iste giris paneli, admin paneli ve antrendr paneli igin

arayliz tasarimimin bazi ana hatlar:

Giris Paneli:

Giris paneli, kullanicilarin sisteme giris yapabilecekleri ana ekrandir. iki farkli kullanic
tiirdi i¢in ayr1 girig segenekleri bulunmalidir: “Admin Girisi” ve “Antrendr Girisi”. Giris
panelinde kullanic1 ad1 ve sifre girilecek alanlar, “Girig Yap” diigmesi ve uygulamadan

¢ikis yapabilmek icin “Cikis” diigmesi bulunmalidir.

Kullanic: Ads

I l

Sifre

| \

O Admin O Antrendr

Girig

Sekil 3. Giris paneli

24



Admin Paneli:

Admin paneli, yonetici yetkisine sahip kullanicilar i¢in tasarlanmig bir paneldir. Bu

panelde asagidaki islevleri gergeklestirebilmek icin uygun diigmeler ve formlar yer

almalidir;

a5 Form1

"Yeni Uye Ekle" diigmesi, yeni bir iiyenin bilgilerini girebilecegi bir form

agmalidir.

"Yeni Personel Ekle" diigmesi, yeni bir personelin bilgilerini girebilecegi bir form

agmalidir.

"Ekipman Ekle" diigmesi, yeni bir ekipmanin bilgilerini girebilecegi bir form

agmalidir.

"Uye Arama" diigmesi, iiye bilgilerine erisebilmek i¢in bir arama formu

agmalidir.

"Uye Silme" diigmesi, belirli bir iiyenin bilgilerini tamamen silebilecegi bir form

agmalidir.

"Hesaptan Cikis" diigmesi, admin panelinden ¢ikis yaparak giris paneline geri

donmelidir.

Sekil 3.1. Admin Paneli
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Antrendr Paneli:

Antrendr paneli, antrendrlerin kendi iiyeleriyle ilgili islemleri gerceklestirebilecegi bir
paneldir. Bu panelde asagidaki islevleri gergeklestirebilmek i¢in uygun diigmeler ve

formlar yer almalidir:
Antrendriin ad1 veya kimlik bilgileri gosterilmelidir.
Antrenoriin kendi iiyelerini listeleyen bir tablo bulunmalidir.

Her Uye icin ayr1 ayr1 diizenleme yapilabilmesi i¢in diizenleme diigmeleri veya segenekler

olmalidir.

Uyenin kilo, kas orani, yag orani, spor hareketleri ve spor zamami gibi bilgileri

giincellemek i¢in bir diizenleme formu olmaldir.

"Cikis" diigmesi, antrenor panelinden ¢ikis yaparak giris paneline geri donmelidir.

Dob Mobile Email

20/2023 5464633436 yasin@gmail.com |8

Uye Adi ik Hareket

Kilo 80.00 ikinci Hareket

Kas Oram 5000

Yag Oram 1250

Sekil 3.2. Antrendr Bilgi Paneli

3.2. Veri taban1 tasarimi

Spor salonu yonetim sistemi otomasyonunuz igin veritabani tasarimi, kullanici bilgilerini,
ekipman bilgilerini ve antrendr-iiye iligkilerini yonetmek {izere bir yapi olusturmalidir.

Asagida veritabani tablolarmin ve iliskilerinin genel bir taslagini sunuyorum:
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1. Yeni Uye Tablosu:

Bu tablo, sistemde kayith olan {iye ve Ogrencilerin bilgilerini igerir.

peskToP-O1caceD\..ym - abovenive = < G

Column Name Data Type Allow Nulls
AntrenorAdi varchar(100)
® MID int (|
Fname varchar(150) ]
Lname varchar{150) [
Gender varchar{(150) [
Dob varchar{100) [
Mobile bigint |
Email varchar{150)
JoinDate varchar{100) ]
Gymtime varchar(120) ]
Maddress varchar(250) [
MembershipTime varchar(120) [
boy decimal(10, 2)
kilo decimal(10, 2)
kas_orani decimal(10, 2)
yvag_orani decimal(10, 2)
birinci_hareket varchar(50)
ikinci_hareket varchar{(50)
ucuncu_hareket varchar(50)
> (I

Sekil 3.3. Yeni liye veri tabani

2. Ekipman Tablosu:

Bu tablo, spor salonuna kayitli ekipmanlarin bilgilerini tutmaktadir.

peskTop-01caceD..ym - dboexipman -+ |

Column Name Data Type Allow Nulls
2 EID int 1)
EquipName varchar(250) ]
EDescription varchar(450) il
MUsed varchar(250) ]
DDate varchar(150) i
Cost bigint ]

Sekil 3.4. Ekipman veri tabani
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3. Personel Tablosu:

Bu tablo, spor salonunda g¢alisan personellerin bilgilerini igermektedir.

pesktop-o1ceceD\...dbo.YeniPersonel = X ||

Column Name Data Type Allow Nulls
2 SID int ]
Fname varchar(150) ]
Lname varchar(150) ]
Gender varchar(20) ]
Dob varchar(100) ]
Mobile bigint ]
Email varchar(150)
JoinDate varchar(100) ]
Statee varchar(100) ]
City varchar(100) ]
Pass int
b | O

Sekil 3.5. Yeni personel veri tabani

3.3. Uygulama aktorleri

1. Admin:

e Giris paneline erigebilir ve admin hesabiyla oturum agabilir.

e Yeni Uye ekleyebilir: Isim, soyisim, cinsiyet, dogum tarihi, telefon, boy, email,
giris tarihi, spor zamani, adres, antrendr ad1 ve tiyelik siiresi gibi bilgileri girebilir.

Bu bilgileri veritabanina kaydedebilir.

e Yeni personel ekleyebilir: Isim, soyisim, cinsiyet, dogum tarihi, telefon, email,
girig tarihi, ililke, sehir ve parola gibi bilgileri girebilir. Bu bilgileri veritabanina
kaydedebilir.

e Ekipman ekleyebilir: EKipman ismi, agiklama yazisi, ¢alisan bolge, garanti tarihi
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ve fiyat gibi bilgileri girebilir. Bu bilgileri veritabanina kaydedebilir.

e Kayith iiyeleri arayabilir: Uyelerin ID'sini girerek veritabaninda kayitli olan

bilgilerine erisebilir.

e Kayith iiyeleri silebilir: Uyelerin ID'sini girerek veritabanindaki bilgilerini

tamamen silebilir.

e Veritabanindan ekipmanlan goriintiileyebilir: Ekipmanlarin bilgilerini

veritabanindan c¢ekerek gortintiileyebilir.

e Hesaptan cikis yapabilir: Admin panelinden ¢ikis yaparak girig paneline geri
donebilir.

e Uygulamadan cikis yapabilir: Uygulamadan tamamen ¢ikis yaparak oturumu

sonlandirabilir.

2. Antrenor:

e @iris paneline erisebilir ve antrendr hesabiyla oturum agabilir.
e Sadece kendi kayith 6grencilerini goriintiileyebilir.

e Ogrencilerin bilgilerini giincelleyebilir: Ogrencinin kilosu, kas orani, yag orani,
ilk hareket, ikinci hareket, U¢iincli hareket ve spor zamami gibi bilgileri

giincelleyebilir. Bu giincellenen bilgileri veritabanina kaydedebilir.

e Cikis yapabilir: Antrendr panelinden ¢ikis yaparak oturumu sonlandirabilir.

Bu aktorler, spor salonu yonetim sistemi otomasyonunda farkli rolleri olan kullanicilar1
temsil eder. Admin, sistemin genel yonetimini yaparken, antrendrler sadece kendi
ogrencilerini yonetme yetkisine sahiptir. Bu sekilde, kullanicilar arasinda rol tabanl bir

ayrim saglanmis olur ve giivenlik ve veri gizliligi saglanir.
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4. SONUCLAR VE ONERILER

Aragtirmanin amaci, bir spor salonu ydnetim sistemi otomasyonu olusturmaktir. Bu amag
dogrultusunda yapilan ¢alismada, admin ve antrendr olmak tizere iki farkli giris paneli
tasarlanmigtir. Admin paneli, yeni liye ekleme, yeni personel ekleme, ekipman ekleme,
iiye arama, liye silme, hesaptan ¢ikis ve uygulamadan ¢ikis gibi islevlere sahiptir. Yeni
uye ekleme boluminde tye bilgileri kaydedilirken, yeni personel boliimiinde personel
bilgileri ve ekipman bdliimiinde ekipman bilgileri veritabanina kaydedilmektedir. Ayrica
ekipmanlar1 goriintiileme butonuyla veritabanindan cekilen bilgiler

goruntulenebilmektedir.

Uye arama ve iiye silme islevleri sayesinde kayith {iiyelerin bilgilerine erigim
saglanabilmekte ve istenilen liyelerin bilgileri tamamen silinebilmektedir. Hesaptan ¢ikis
butonuyla admin panelinden giris paneline geri doniis yapilirken, uygulamadan ¢ikis

butonuyla uygulamadan tamamen ¢ikis yapilabilmektedir.

Antrendr paneline giris yapildiginda her antrenor kendi isim ve sifresine gore panele giris
yapabilmektedir. Antrendrler sadece kendilerine ait kayitli 6grencileri gérebilmekte ve
bu oOgrencilerin bilgilerini giincelleyebilmektedir. Giincellenen bilgiler veritabanina

kaydedilmektedir.

Sonug olarak, spor salonu yOnetim sistemi otomasyonu basariyla tasarlanmis ve
uygulanmistir. Admin ve antrendrlerin belirlenen yetkilere sahip oldugu ve ilgili iglemleri
gerceklestirebildigi goriilmiistiir. Bu sistem sayesinde spor salonunun iiye kayitlari,

personel bilgileri ve ekipman takibi etkin bir sekilde yonetilebilir hale gelmistir.

Oneri olarak, sistemdeki giivenlik dnlemlerinin gelistirilmesi ve veritabanmi yonetimi
konularina daha fazla odaklanilmasi 6nerilebilir. Ayrica, kullanic1 arayiiziiniin kullanim
kolayligmi artrmak i¢in daha sezgisel ve kullanici dostu Ozelliklerin eklenmesi
diistiniilebilir. Bu sekilde, spor salonu yonetim sistemi otomasyonu daha etkili ve verimli

bir sekilde kullanilabilir hale gelecektir.
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6. EKLER

6.1 EK 1livtiiiiiiiiiiiniinnnnen

(isChecked)

gender = radioButtonl.Text;

gender = radioButton2.Text;

dob = dateTimePickerDOB.Text;

mobile = .Parse (txtMobile.Text) ;
email = txtEmail.Text;
joindate = dateTimePickerJOINDate.Text;
state = txtState.Text;
city = txtCity.Text;

con.ConnectionString =

cmd =

(DS) 7
.Show ("

i btnReset Click(ok

txtFname.Clear();
txtLname.Clear();
radioButtonl.Checked =
radioButton2.Checked

YeniUye Load (o ct sender, E

baglanti =
aglanti.ConnectionStr.

sdr.FieldCount; i++)

antrenor.Items.Add(sdr.GetString(i));

Sekil 6.1. SQL baglanti
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