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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun Ustlinde titen en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hil&l!

Kahraman irkimabir gtil! Ne bu siddet, bu celd?

Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hur yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &f&kini sarmissa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imam bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklar ugratma sakin;
Siper et gdvdeni, dursun bu hayésizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi ginler Hakk’ n;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tan:
Dusuin altindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan::
Verme, diinyalar: alsan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suiheda fiskiracak toprag: siksan, suihedal
Cani, canan, bittin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 1l8hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan 1l8hi, bosanp kanli yasim,
Figkarir ruh-1 micerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarinun hepsi heldl.
Ebediyyen sana yok, irkimayok izmihlé;
Hakkidir hiir yasarmis bayraginun hirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikl&l!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklaini, Turk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve mudafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak icin, igcinde bulunacagin
vaziyetin imkdn ve seraitini disinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namisait bir mahiyette tezahir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali gordlmemis bir galibiyetin  mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatarin bittn kaleleri zapt edilmis, bitin
tersanelerine girilmis, buttin ordular1 dagitilnus ve memleketin her koses bilfiil
isgal edilmis olabilir. Blttin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve daldlet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dismts olabilir.

Ey Turk istikbalinin evlad:! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tark istikld ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatirk
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DERS MATERYALININ TANITIMI

HAZIRLIK CALISMALARI

Ogrenme biriminin
1. Programlama dili size ne ifade ediyor? — basinda yapilacak 6n
calismalari gosterir.
2. Bilgisayarda form yapisi ve pencere seklinde kullanilan programlara 6rnekler veriniz.

Konulari pekistirmek

1. Uygulama i¢in yapilan uygula-
malari gosterir.

1. Adim: Kod editorl araylzini
acarak Gorsel 1.5te gorilen bas-
langig ekranindan Create a new

project seginiz ve yeni bir proje Yapilan uygulamalari

olusturunuz. —> pekistirme amagh
kullanilan gorselleri
gosterir.

Kullanilan gorsel
isimlerini ve gorsel
numaralarini gosterir.

\

Gorsel 1.1: Yeni proje olusturma

. Toolbox panelinde Label ve TextBox nesnelerini ¢ift tiklayarak bu nesneleri formun Konulari pekistirmek
ICIN ogrencinin
lzerine yerlestiriniz. ygapmgy gereken

calismalari gosterir.

. Label ve TextBox nesnelerini formun ortasina yerlestiriniz.

private void radioButton1_CheckedChanged(object sender, EventArgs €)
{ pictureBox1.Visible = radioButton1.Checked; }
private void radioButton2_CheckedChanged(object sender, EventArgs €)
{ pictureBox2.Visible = radioButton2.Checked; } —» Kod panelini gdsterir.
private void radioButton3_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{ pictureBox3.Visible = radioButton3.Checked; }
private void radioButton4_CheckedChanged(object sender, EventArgs €)
{ pictureBox4.Visible = radioButton4.Checked; }

m . . A . . Konu hakkinda dikkat
Bir sayI baska bir saylya bolindugiinde kalan sayiya mod denir. " cekici bilgileri gdsterir.
int sayi,deger,sonug; Konulari pekistirmek
L > icin verilen érnekleri
string isim1,isim2,soyad; gosterir.

» » ) Olgme ve
OLCME VE DEGERLENDIRME —» degerlendirme
sorularini gosterir.



DERS MATERYALINiIN TANITIMI

DONGU YAPILARI

OGRENME BiRIMI

» Ogrenme biriminin
sirasini gosterir.

» Ogrenme biriminin
adini gosterir.

» Ogrenme biriminin

kapak resmini gosterir.

. Ogrenme birimindeki

o i ifele, eloe F Eadelerinin bullam
- i ige karar Fadelerinin kulanm

- Manhieal operatier

- Diingl [alsma manti

- For, while, do-while dingiderinin kullasm_
Yo ifadeler, dilngs, if, eise, for, while, hata ank-
lama

ana kazanimlari gosterir.

Ogrenme biriminin
karekodunu gosterir.

\

Konular pekistirmek igin kulla-

»

Tablo 3.1: Ayni Referansa Sahip Nesneler

> nilan tablo isimlerini gosterir.

Metodu tanimlarken parametrenin 6niine “ref”
yazilmalidir.

Metodu tanimlarken parametrenin éniine “out”
yazilmalidir.

Metodu cagirirken degiskenin oniine “ref”

yazilmalidir.

“« ”

Metodu cagirirken degiskenin 6niine “out

yazilmalidir.

Metoda gondermeden 6nce degisken baslangig
degeri almak zorundadir.

Metoda géndermeden once degisken baslangic¢
degeri almak zorunda degildir.

Metot icinde istenildigi gibi kullanilabilir.

Metot icinde mutlaka bir deger atamasi

gerceklestirilmelidir.

» Ogrenme birimi (ist resmini gosterir.

VERI TABANT ISLEMLERI

» Ogrenme birimi adini gésterir.

» Ders adini gosterir.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

»  Sayfa numarasini gosterir.



1. CALISMA ORTAMI VE
OGRENME BiRiMi TEMEL ISLEMLER

1.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA CALIS- - Nesne tabanli programlama yazilimi calisma orta-
MA ORTAMI mi
« Nesne tabanh programlama yazilimi ortaminda
yeni bir proje olusturma

1.3. DEGISKENLER VE TEMEL VERi TURLERI « .NET Framework kavrami ve ¢alisma mantigi
« Form ekrani lGzerine nesne ekleme

1.4. ARITMETIKSEL OPERATORLER - Form uygulamasinda nesneye kod yazma
« Isim uzaylarini programda tanimlama ve kullanma

« Degisken kavrami
- Degisken turleri
. ..+ Kod yaziminda degiskenleri yazim kurallarina uy-
Proje, programlama, form, nesne, kod, isim
gun kullanma
uzayl, degisken, aritmetiksel operatorler

« Aritmetiksel operatorler
+ Aritmetiksel operatorlerin islem 6ncelikleri

1.2. iSIM UZAYLARI (NAMESPACE)




CALISMA ORTAMI VE TEMEL ISLEMLER

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Programlama dili size ne ifade ediyor?

2. Bilgisayarda form yapisi ve pencere seklinde kullanilan programlara érnekler veriniz.

1.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA CALISMA ORTAMI

Program, herhangi bir elektronik cihaza bir islem yaptirmak i¢in yazilan komutlar dizisidir. Programlar;
bilgisayar, cep telefonu, tablet, elektronik ev esyalari, araba ve daha bircok yerde kullanilir.

Elektronik cihazlara bilgisayar, cep telefonu, akilli saat, akilli
televizyon vb. 6rnek olarak verilebilir (Gorsel 1.1). Program
yazmak denilince akla ilk gelen bilgisayarlar olsa da glinimiz-
de pek ¢ok elektronik cihaza kod yazilabilir. Bilgisayar ve diger
elektronik cihazlar ¢alisma prensibi olarak programlari kulla-
nir. Bu cihazlar dnce girilen bilgiyi alir, ardindan bu bilgiyi isler
ve en sonunda ortaya bir sonug ¢ikarir. Bu sonuc bazen bir
mesaj bazen de bir islemi gergeklestirme seklindedir. Bu du-
rum, insanlarin birbiriyle iletisimi gibi dusiinilebilir. insanlar
da konusmalarinda 6nce karsi tarafin ifadelerini algilar, algila- Gorsel 1.1: Nesne tabanli programlama
diklariniisler ve son olarak karsi tarafa bir cevap verir. calisma ortami

Programlar 6nceden “1” ve “0”lardan olusan kod bloklari ile makine dilinde yazilirdi. Makine dilinde
kod yazilmasi ve yazilan kodun anlasilmasi oldukca zordu. Bu nedenle daha okunaklh ve kolay kod yazi-
labilen Assembly dilleri gelistirildi. ilerleyen zamanlarda daha ¢ok anlasilir, konusma diline daha yakin
ifadelerle kod yazma imkani saglayan C, C++, Turbo Pascal, Visual Basic, C#, Python gibi programlama
dilleri kullanildr.

Programlama; bilgisayar programlarinin yazilmasi, test edilmesi ve bakiminin yapilmasi siirecine ve-
rilen isimdir. Bu slirecin daha verimli gegmesi icin amaca yonelik bir programlama dili secilmelidir. Bu
kitabin iceriginde C# programlama dilinin kullanimi anlatilacaktir.

1.2. C# PROGRAMLAMA DilLi

C# programlama dili, nesne tabanli olarak gelistirilmis bir dildir. Glnlik hayatin bircok alaninda bliytk
kiicUk pek cok sirket C# ile gelistirilmis programlari kullanilir (Gorsel 1.2).

« Mobil uygulamalar,
« Konsol uygulamalari,
c# « Web servisleri,

AEEIMIEIYERCIIRIER™ . Dinamik kitiphaneler (DLL),

« Oyun tasarimi,

« Form uygulamalari yapilabilir.

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

Gorsel 1.2: Program g¢alisma siireci




CALISMA ORTAMI VE TEMEL ISLEMLER

C# programlama dilinin ¢ok tercih edilmesinin sebeplerinden bazilari sunlardir:
+ Yazilmasi ve anlasiimasi kolay kod yapisina sahiptir.

+ Yeni teknolojileri destekler.

« Kullanighidir.

+ Ekip calismasina elverislidir.

« Kullaniciyla etkilesimlidir.

+ Grafik araylizli tasarimlar yapilabilir.

» Ag lizerinden birbiriyle uyumlu ¢ahsabilir.

« Cevrimici veya ¢evrimdisi kullanilabilir.

+ QR kod okuyucu, kamera, yazici vb. cihazlarla etkilesimlidir.

« Verileri depolayip isleyerek analiz yapabilir.

+ Sosyal medya platformlari ile etkilesimlidir.

+ Cep telefonu uygulamalari ile etkilesimlidir.

« Yapay zeka teknolojisi kullanilarak yiiz tanima, nesne tanima, ses tanima islemleri yapilabilir.

+ Bircok 6zellige sahip farkh programlar gelistirebilme imkani saglar.

1.3. .NET FRAMEWORK

Framework kelimesi gelistirme c¢atisi anlamina gelir. .NET
Framework, ¢cogu kisi tarafindan bir programlama dili sanilir
fakat programlama dillerinden bagimsiz ve farkli program-
lama dilleri ile ortak ¢alisma imkani saglayan bir uygulama
gelistirme platformudur. .NET logosu Gorsel 1.3'te gorlar.
Farkli dilleri bilen programcilar ortak bir projeyi yurutebilir.
.NET Framework ¢alisma mantigl bunun igin uygundur. Yay-
gin kullanilan ¢ogu dil (C#, Visual Basic, Visual C++, Visual F#,
Python) .NET Framework desteklidir. Ayrica .NET Framework
altyapisinda kullanima sunulmus hazir kod kiitliphaneleri ile
kod yazma ¢ok daha hizli ve verimlidir. .NET Framework k-
tiphaneleri tim .NET dillerinde ortak kullanilir. Bu ylizden .NET ¢ok gli¢lii bir Framework’t(r.

Gorsel 1.3: .NET Framework

1.3.1. C# ve .NET Framework iliskisi

C# bir programlama dilidir, .NET Framework ise C# dili ve bircok dilin kiitiiphanelerinin yikli oldugu bir
uygulama gelistirme platformudur. C# dilinde kullanilan kitlphanelerin tima .NET Framework kitip-
haneleridir.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA Q
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1.3.2. .NET Framework Calisma Mantigi

Programlama dilleri ile yazilan kodlar makine icin anlamli degildir. Kodlarin makine dilinde yazilma-
si veya makine diline gevrilmesi gerekir. Program yazilirken kullanilan kodlar derlendiginde dogrudan
makine diline ¢evrilmez. Goérsel 1.4’te gorildigi gibi kodlar 6nce ara dil (Intermediate Language) ko-
duna, ardindan da galisma zamani derleyicisi (Just-In-Time Compiler) tarafindan makine diline gevrilir.
Boylelikle kodlar sorunsuz bir sekilde galisir. Bu islemlerin yapiimasini .NET Framework altyapisi saglar.

C# ve .NET Tabanl Diger Derleyici
Dillerin Kaynak Kodlari (Compiler)
. Ara Dil
(Intermediate Language)
C# ve .NET Tabanl Diger Calisma Zamani Derleyicisi
Dillerin Kaynak Kodlari (Just-In-Time Compiler)
Gorsel 1.4: .NET Framework ¢alisma mantigi

1. Uygulama

1. Adim: Kod editori arayizinil acarak
Gorsel 1.5'te gorilen baslangic ekranin-
dan Create a new project segenegini se-
¢iniz ve yeni bir proje olusturunuz.

Gorsel 1.5: Yeni proje olusturma

2. Adim: Gérsel 1.6’da goriilen ekran-
dan Form Uygulamalarini (.NET Fra-

mework) seginiz.

Gorsel 1.6: Programlama dili segimi

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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3. Adim: Projeye isim veriniz ve projenin kayit yerini belirleyiniz (Gorsel 1.7).

1. “MerhabaDunya” isimli bir Form uygulamasi
olusturunuz.

2. Olusturdugunuz “MerhabaDunya” isimli proje-
yi kaydedip kapattiktan sonra var olan projeyi

\\agma secenegiile yeniden aginiz.

1.4. KOD EDITORU ARAYUZ EKRANI

Gorsel 1.8’de goriildigu gibi kod editort arayliz ekrani acildiginda ekranin Ust tarafinda Menl Cubugu
ve Ara¢ Cubugu, ekranin orta kisminda Form Ekrani ve form ekraninin etrafinda dort adet panel bulu-
nur. Bu panellerin yerleri istege bagl olarak sabitlenebilir, sirlikle birak yontemi ile yerleri degistirilebi-

Gorsel 1.7: Proje adi belirleme

lir veya paneller tamamen kaldirilabilir.

Gorsel 1.8: Kod editorii arayiiz ekrani

1.4.1. Form Ekrani

Form ekrani, programin gorsel tasariminin yapildigi
yerdir (Gorsel 1.9). Arag¢ Kutusu (Toolbox) panelinde
bulunan nesneler form (izerinde istenilen pozisyona
yerlestirilerek programin tasarimi yapilir.

Gorsel 1.9: Form ekrani

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @
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1.4.2. Ara¢ Kutusu (Toolbox)

Form Uzerinde tasarim icin kullanilabilecek nesneler
bu panelde bulunur. Gorsel 1.10°da goéruldugi gibi
tim nesneler ayni anda veya islevlerine gore cgesitli
kategorilerde listelenebilir. Ornegin Data bélimiine
tiklandiginda Data (Veri) ile ilgili nesneler listelenir.
Ayrica Search Toolbox (Arama Cubugu) ile istenilen
nesnenin ismi yazilarak da nesne listelenebilir.

Toolbox paneli kullanilarak form (izerine nesne ekle-
me islemi iki farkli sekilde yapilabilir:

1. Eklenecek nesne cift tiklanir.

2. Eklenecek nesne siriklenip formun lizerinde her-

hangi bir pozisyona birakilr.
Gorsel 1.10: Arag kutusu

»

1. Toolbox panelinde Label ve TextBox nesnelerini ¢ift tiklayarak bu nesneleri formun lzerine

yerlestiriniz.

2. Label ve TextBox nesnelerini formun ortasina yerlestiriniz.

En Cok Tercih Edilen Toolbox Nesneleri

Toolbox’ta 50’den fazla nesne bulunur. Bu nesnelerin biliyiik cogunlugu Gorsel
1.11'de ve Gorsel 1.12'de gorilir. Projelerde en ¢ok kullanilan nesneler asagida
listelenmistir.

Button: Programlarda bazi kodlari galistirmak igin kullanilan komut diigmeleridir.
Button nesnesine tiklandiginda iceri dogru basma efekti gerceklestigi icin tiklama
(Click) olaylari igin vazgecilmez bir nesnedir.

CheckBox: Kullaniciya bir veya ayni anda birden ¢ok segenegi isaretleme imkani
saglayan nesnedir.

ComboBox: Acllir liste ile agilan secenekler arasindan segim yapilmasina olanak
saglayan aractir. Listeye yeni eleman ekleme ve cikarma islemleri, tasarim ekra-
nindan veya program calisirken kod ile yapilabilir.

DateTimePicker: Tarih ve saat segcme islemlerine olanak saglayan nesnedir.

GroupBox: Form elemanlarini kendi aralarinda gruplandirmak igin kullanilan nes-
nedir. Nesneler gruplar halinde oldugu icin daha anlasilir tasarimlar yapilabilir.

Label: Form lizerinde bilgi vermek igin kullanilan nesnedir.
ListBox: Sunulacak seceneklerin acik bir liste halinde gosterildigi nesnedir.
MenusStrip: Programda meni basliklari ve alt basliklari olusturmak icin kullanilan

Gorsel 1.11: En ¢ok tercih

nesnedir. .
edilen nesneler

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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PictureBox: Form lizerinde resim géstermek i¢in kullanilan nesnedir.

ProgressBar: Yapilan bir islemin ne kadarinin tamamlandigini géstermek icin kul-
lanilan nesnedir.

RadioButton: CheckBox nesnesinden farkli olarak bir¢ok segenek icinden sadece
birinin secilmesine imkan saglayan nesnedir.

RichTextBox: Birden ¢ok satir icine metin girisi yapilabilen nesnedir.

TabControl: Form elemanlarinin gruplara ayrildigl, gruplarin igcindeki elemanlari
gormek icin sekmelerin kullanildigi nesnedir. Her sekme, bir grubu temsil eder.

tercih edilen nesnedir.

Timer: Kodlarin zamanlanarak ¢alismasini saglayan nesnedir.

4 f Sira Sizde

»

En k tercih ilen nesnelerin 6zelliklerini arastiriniz v
cok tercih edilen nesnele ozellikle arast e Gorsel 1.12: En cok

buldugunuz 6zellikleri uygulama iginde kullaniniz. Calismanizi tercih edilen nesneler-2
yaparken 6gretmeninizden destek aliniz.

1.4.3. Ozellikler (Properties)

Form nesnesinin ve diger tim nesnelerin ozelliklerinin listelendigi,
degistirildigi ve ayrica nesnelere ait olaylarin (events) listelendigi
paneldir.

Her nesnenin kendine ait benzersiz 6zellikleri oldugu gibi diger nes-
neler ile ortak 6zellikleri de bulunur. Tum nesnelerin en temel ortak
ozelligi, isim (name) 6zelligidir. Ornegin PictureBox nesnesinin genis-
lik ve ylkseklik 6zelligi vardir fakat CheckBox nesnesinin yoktur. But-
ton nesnesinin yazi rengi 6zelligi vardir fakat PictureBox nesnesinin
yoktur. DateTimePicker nesnesinin tarih belirleme 6zelligi vardir fakat
TextBox nesnesinin yoktur.

Gorsel 1.13’te segili buttonl nesnesine ait bazi 6zellikler asagida ve-

rilmistir.

BackColor: Nesnenin arka plan rengini degistirir.

Backgroundimage: Nesnenin arka planina resim ekler.

Font: Nesnenin yazi tipini, boyutunu ve kalinligini degistirir. Gorsel 1.13: Ozellikler sekmesi
ForeColor: Nesnenin yazi rengini degistirir.

Text: Nesnenin yazi metnini degistirir.

TextAlign: Nesnenin yazisini hizalar.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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4 f Sira Sizde

Sizler de form lizerine iki farkli nesne ekleyip her nesnenin en az yedi 6zelligini degistiriniz.

2. Uygulama

1. Adim: iki kisilik gruplar halinde eslesiniz. Yaninizdaki
veya 0gretmeninizin belirledigi bir arkadasiniz ile grup
olusturabilirsiniz.

2. Adim: Gorsel 1.14'te gorildigi gibi Form Uzerine
Button, CheckBox, Label ve PictureBox nesnelerini ek-
leyiniz. Toolbox panelinden siriikle birak yontemi ile

Gorsel 1.14: Ozellikler paneli uygulama
nesneleri form Gzerine yerlestiriniz.

3. Adim: Bu nesnelerin ortak ve farkli 6zelliklerini belirleyip defterinize not aliniz. Form Uzerindeki nes-
nelerin hepsi fare ile ayni anda secildiginde Properties panelinde nesnelerin sadece ortak ozellikleri
listelenir.

1.4.4. Olaylar (Events)

Her nesnenin form Gzerinde bir gérevi bulunur. Bazi nesneler sade-
ce programin islevi ile ilgili bilgiyi ve gorseli yansitmak i¢in kullanihr.
Bazi nesneler ise belli durumlarda (lzerine tiklandiginda, bir tusa
basildiginda vs.) kod pargaciklarini ¢alistirmak icin kullanilir. Nesne-
ler ile kullanici etkilesimi olaylar sayesinde saglanir. Giinlik hayatta
sosyal medya uygulamalarinda, web sitelerinde, oyunlarda ve daha
bircok alanda nesnelere tanimlanmis olay metotlari calisarak kullani-
clyla etkilesim saglanir. Olay metotlari tanimlanarak nesnelerin han-
gi durumda, nasil kodlar calistirabilecegi belirlenir. Ornegin butona
tiklandiginda sifre kontrolliniin yapilmasi, klavyeden sag ok tusuna
basildiginda bir sonraki resmin gosterilmesi, PictureBox nesnesinin
Gzerine cift tiklama yapildiginda resme ait ilgili bilgilerin MessageBox
ile gbstermesi vb. Olaylar icin metot tanimlanirken istenilen olayin
adinin hemen yanindaki bos beyaz kutucuga cift tiklanir ve otomatik
olarak asagidaki gibi bir metot olusturulur.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{ listBox1.Items.Add(textBox1.Text); }
Gorsel 1.15: Olaylar sekmesi

Gorsel 1.15’te secili buttonl nesnesine ait bazi olaylar asagida verilmistir.

Click: Nesneye fare ile tiklanmasi veya fare nesne lzerindeyken enter tusuna basiimasiyla devreye gi-
ren olaydir.

MousecClick: Click gibi nesnenin fare ile tiklanmasi olayidir fakat MouseClick, enter tusundan etkilen-

9 NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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mez. Ayrica MouseClick, fareye ait koordinatlar gibi 6zel bilgileri de verir.
KeyDown: Klavyeden bir tusa basiimasi olayidir.
KeyUp: Klavyede basilan tusun birakilmasi olayidir.

MouseDown: Farenin tusuna basilmasi olayidir.

4 f Sira Sizde

»

Form nesnesinin Load, Enter, Click olaylarina ait metotlari olusturunuz.

3. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine TextBox ve Button nesnelerini ekle-

yiniz.

2. Adim: Eklediginiz nesnelerin 6zeliklerini Gorsel 1.16’daki

gibi tasarima uygun hale getiriniz.

3. Adim: Form lzerindeki nesnelerin ortak olan olaylarini

belirleyip sinif arkadaslarinizla paylasiniz. Form tzerindeki

nesnelerin hepsi fare ile ayni anda segcildiginde Properties

panelinde nesnelerin sadece ortak olaylari listelenir. Gérsel 1.16: Ozellikler paneli
uygulama-2

1.4.5. Coziim Penceresi (Solution Explorer)

Proje ile ilgili tiim dosya ve klasorlerin listelenerek silme,
kopyalama, tasima, isim degistirme islemlerinin yapilabil-
digi paneldir (Gorsel 1.17). Projenin detayli bir haritasi gibi
disunulebilir. C6zim penceresi ile projeye yeni sinif (class),
form ve baska ogeler eklenebilir. Veri tabani dosyasi, resim,
muzik, video dosyalari projeye dahil edilebilir.

Projeye eklenen her form, ¢6ziim penceresinde ayri ayri lis-
telenir. Listedeki Form1.cs ifadesine fare sag tusu ile tiklan-
diginda acilan listeden View Code tiklanir ise Form1’e ait
kod ekrani, View Designer tiklanir ise Form1’e ait tasarim
ekrani agilir. Dogrudan Form1.cs ifadesine cift tiklanir ise Gorsel 1.17: Coziim penceresi

tasarim ekrani acilir.
Kod veya tasarim ekranini géstermenin diger yollari sunlardir:

« Form ekrani izerinde herhangi bir noktada fare sag tusuyla acilan listede View Code (Kodu Goster)
tiklanarak kod ekrani, View Designer (Tasarimi Géster) tiklanarak tasarim ekrani gérintilenir.

« Klavyeden F7 tusuna basildiginda kod ekrani agilir. Klavyeden Shift + F7 tuslarina basildiginda tasarim
ekrani acilir.
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1.4.6. Hata Listesi (Error List)

Kod yazarken, kod derlenirken veya kod calisirken olusan hatalarin ve uyarilarin listelendigi Gorsel
1.19'da goriilen paneldir.

a) Errors (Hatalar) Béliimii: Cok kritik ve programin calismasini engelleyen hatalardir. Ornegin degiskeni
tanimlamadan bir kod bloku i¢cinde kullanmak, kod satirinin sonunda noktali virglil koymamak, kod ya-
zarken agilan parantezin kapatilmamasi vb.

b) Warnings (Uyarilar) Boliimii: Programin ¢a-
ismasini engellemeyecek diizeydeki iletilerdir.
Ornegin degiskenin tanimlanip hicbir zaman
kullaniimamasi vb. Gorsel 1.18’de hatali bir kod

bloku verilmistir.
Gorsel 1.18: Hatali kod bloku
Birinci hata, 28. satirda bulunan kodun sonunda

noktali virgiil olmamasidir. ikinci hata ise 28. satirdaki kodda bulunan “a” isimli degiskenin tipi sayisal ol-
masina ragmen degiskene metinsel ifade atanmis olmasidir. Hatalar kritik seviyede oldugu icin program
¢alismaz. Gorsel 1.19'da gorildugi gibi program derleyicisi bu iki hatayi yakalar ve Error List panelinde
listeler.

Gorsel 1.19: Hata listesi

4. Uygulama

1. Adim: Form lizerine Gorsel 1.20°de goruldi-
gl gibi bir tane Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Ozellikler penceresinden formun Text
ozelligini “Merhaba Diinya” yapiniz. Gorsel 1.20: Merhaba diinya

3. Adim: Ozellikler listesinden button1’in Text dzelligini mesaj gdster yapiniz.

4. Adim: Olaylar listesinden button1 igin Click olayr metodunu buttonl’in izerine ¢ift tiklayarak olustu-
runuz.

5. Adim: Olusturdugunuz metodun icine MessageBox.Show (“Merhaba Diinya”); kodunu yaziniz.

6. Adim: Ara¢ Cubugunda bulunan butonu ile programi galistiriniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
MessageBox.Show(“Merhaba Diinya”);
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Ornek uygulamada en énemli nokta, Click olayinin metodunu olusturmaktr. Click, programcilarin en
cok kullandigi olaydir ve bu olay icin metot olusturma islemi en pratik sekilde secili nesneye cift tiklana-
rak gerceklestirilir. Uygulamada diger olaylar icin metot tanimlama islemi istenilseydi Gorsel 1.15'teki
gibi button1’e ait olaylarin listesinden istenilen olayin adinin hemen yanindaki bos kutucuga cift tikla-
narak metot olusturulurdu.

MessageBox, adindan da anlasilacagi gibi ekrana mesaj verdiren sinifin adidir. Programcilar tarafindan
cok fazla kullanihir. Farkh kullanim sekilleri vardir. En temel kullanimi, 6rnek kodda verildigi gibi sadece
tek bir mesaji gosterme seklindedir. MessageBox sinifinin bazi kullanim sekilleri asagida verilmistir.

Al

1. MessageBox.Show("mesaj metni”,"mesaj baslidi”);

s

2. MessageBox.Show(*mesaj metni”,

S0 (4]

mesaj bashgl”,MessageBoxButtons.YesNoCancel);

s

3. MessageBox.Show(“mesaj metni”,"mesaj basligi”,MessageBoxButtons.OKCancel);

4 f Sira Sizde

»

MessageBox sinifinin farkh kullanim sekilleri neler olabilir? Arastirip bulduklarinizi program igin-
de kullaniniz ve arkadaslarinizla paylasiniz.

5. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine Gorsel 1.21'de gorildugu gibi
birer tane Button ve TextBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Buttonl’e tiklandiginda textBox1 nesnesinin
icine Hello World yazdiriniz.

Gorsel 1.21: Hello World mesaj uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
textBox1.Text = “Hello World”;

}

Yukaridaki 6rnekte mesaj, bir 6nceki uygulamadan farkli olarak TextBox nesnesi Uzerinden verilmistir.
textBox1.Text="Hello World”; kod parcasina bakilirsa nesnenin bir 6zelligine kod ile midahale edildigi
gorulir. Nesnelerin 6zellikleri sadece Properties panelinden degistiriimez. Programin ¢alisma zamanin-
da kodla da degistirilebilir.
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Ornek kodlar asagida verilmistir.

textBox1.ForeColor = Color.Red; //Yaz rengini kirmizi yapar.
textBox1.Enabled = false; //Nesneyi pasiflestirir. Artik metin girisi yapilamaz.
textBox1.Visible = false; //Nesneyi goriinmez hale getirir.

textBox1.Font

6. Uygulama g5

http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21070

new Font("Broadway”, 16); //Yaz tipi ve boyutu degisir.

1. Adim: Form Uzerine Gorsel 1.22’de goruldigu gibi iki tane Group-
Box nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Ust tarafta bulunan GroupBox nesnesinin icine bir tane La-
bel nesnesi ekleyiniz.

3. Adim: Alt tarafta bulunan GroupBox nesnesinin i¢ine on tane But-
ton nesnesi ekleyiniz ve bunlari numaralandiriniz.

4. Adim: Numaralarin yazili oldugu Button nesnelerinin arka plan ren-
gini “MenuHighlight” yapiniz.

5. Adim: Button nesnelerinin ve Label nesnesinin yazi tipi stilini “ka-
lin”, yazi boyutunu “10” yapiniz.

6. Adim: Form nesnesinin basligini “0-9” ve Form nesnesinin arka

plan rengini “SandyBrown” yapiniz.

. . . Gorsel 1.22: Tug takimi
7. Adim: Tiklanan Button nesnesine ait saylyl Label nesnesinin Text

ozelligine aktaran programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text ="1"; }

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text="2"; }

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text = "3"; }

private void button4_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text ="4"; }

private void button5_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text ="5"; }

private void button6_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text ="6"; }

private void button7_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text ="7"; }

private void button8_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text ="8"; }

private void button9_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text ="9"; }

private void button10_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text = "0";
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4 f Sira Sizde
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1. Form lizerine 2 adet Button nesnesi ve 1 adet PictureBox nesnesi ekleyiniz.

2. Buttonl’e tiklandiginda PictureBox nesnesini gériinmez hale getiren, button2’ye tiklandigin-
da PictureBox nesnesini goriinir hale getiren programi yaziniz.

7.Uygulama

Sepete Ekle butonuna tiklandiginda TextBox nesnesindeki degeri ListBox nesnesine aktaran Gorsel
1.23’teki gibi bir tasarima sahip programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
listBox1.Items.Add(textBox1.Text);

Gorsel 1.23: Manav sepeti uygulamasi

4 f Sira Sizde

»

1. Gorsel 1.23’teki program tasarimina Sepeti Temizle butonu ekleyiniz.

2. Yeni eklediginiz butona tiklandiginda ListBox nesnesinin icindekileri tamamen temizleyen

programi yaziniz.

1. Form (izerine 2 adet Button nesnesi ekleyiniz.

2. Buttonl’e tiklandiginda “Buttonl’e tikladiniz.”, button2’ye tiklandiginda “Button2’ye tikladi-
niz.” mesajlarini verdiriniz.

QOIusturduéunuz kodlari asagidaki kutucuga yaziniz.
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8. Uygulama

Mouse simgesi ile forma eklenen bir Button nesnesinin lzerine gelindiginde “Mouse simdi lizerim-
dedir.” mesajini, mouse simgesi Button nesnesinin lzerinden kaldirildiginda “Mouse artik {izerimde
degildir.” mesajini verdiriniz.

private void button1_MouseMove(object sender, EventArgs €)

{ | Not

MessageBox.Show (“Mouse Uzerimdedir.”); Bir nesne icin sadece bir tane olay
y metodu olusturulmaz. Nesne icin

tanimlanabilecek ne kadar olay
varsa o kadar da olay metodu

{ B olusturulabilir.
MessageBox.Show (“Mouse Artik Uzerimde Degildir.”);

b

1. Form lizerine 3 adet Button nesnesi ekleyiniz.

private void button1_MouselLeave(object sender, EventArgs €)

2. Form nesnesinin arka plan rengini turuncu yapiniz.
3. Buttonlarin hepsinin arka plan ve yazi renklerini birbiriyle uyumlu olacak sekilde tasarlayiniz.
4. « Mouse simgesi ile buttonl’in lzerine gelindiginde “Mouse benim iizerimdedir.”,

¢ Mouse simgesi ile button2’nin lzerine ¢ift tiklandiginda “Mouse iki kere tiklandi.”,

e Button3’lin lizerinden mouse simgesi kaldirildiginda “Mouse iizerinde degil.”

mesajlarini verdiginiz ve olusturdugunuz kodlari asagidaki kutucuga yaziniz.
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4 f Sira Sizde
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1. Bir Button nesnesine fare ile tiklandiginda kag farkli olay gergeklesir? Arastiriniz, gerceklesen
olaylari not ediniz ve notlarinizi arkadaglarinizla paylasiniz.

2. Bir TextBox nesnesine yazi yazildigi andan itibaren kag farkli olay gerceklesir? Olusturacaginiz
klgik gruplarla arastiriniz, sonuglarinizi diger gruplarin sonuglariyla karsilastiriniz.

9. Uygulama

1. Adim: Form (lizerine Gorsel 1.24’te gorildigu gibi GroupBox nesnesi igine 4 adet Button nesnesi
ekleyiniz.

2. Adim: Form nesnesinin arka plan rengini beyaz yapiniz.

3. Adim: Kirmizi yazili Button nesnesine tiklandiginda Form nesnesinin arka plan rengini kirmizi, yesil
yazili Button nesnesine tiklandiginda Form nesnesinin arka plan rengini yesil, mavi yazili Button nes-
nesine tiklandiginda Form nesnesinin arka plan rengini mavi, gri yazili Button nesnesine tiklandiginda
Form nesnesinin arka plan rengini gri yapan programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{ this.BackColor = Color.Red; }

private void button2_Click(object sender, EventArgs €)
{ this.BackColor = Color.Green; }

private void button3_Click(object sender, EventArgs €)
{ this.BackColor = Color.Blue; }

private void button4_Click(object sender, EventArgs e)
{ this.BackColor = Color.Gray; }

10. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine Gorsel 1.25’te goruldigu gibi dort tane
PictureBox nesnesini Ust Uste olacak sekilde yerlestiriniz.

Gorsel 1.24: Form boyama

2. Adim: PictureBox nesnelerinin “Visible” 6zelligini “false” ya-
piniz (Visible 6zelligi ile nesnenin gérinirligi belirlenir.).

3. Adim: Dort tane RadioButton nesnesi ekleyiniz ve bunlari
numaralandiriniz.

radioButtonl nesnesi isaretli ise sadece pictureBox1 nesnesini

gorindr hale getirecek, radioButton2 nesnesi isaretli ise sade-

ce pictureBox2 nesnesini gériiniir hale getirecek, radioButton3 Gorsel 1.25: Resim galerisi
nesnesi isaretli ise sadece pictureBox3 nesnesini goriinir hale getirecek, radioButton4 nesnesi isaretli

ise sadece pictureBox4 nesnesini gérinir hale getirecektir.
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private void radioButton1_CheckedChanged(object sender, EventArgs €)
{ pictureBox1.Visible = radioButton1.Checked; }

private void radioButton2_CheckedChanged(object sender, EventArgs €)
{ pictureBox2.Visible = radioButton2.Checked; }

private void radioButton3_CheckedChanged(object sender, EventArgs €)
{ pictureBox3.Visible = radioButton3.Checked; }

private void radioButton4_CheckedChanged(object sender, EventArgs €)
{ pictureBox4.Visible = radioButton4.Checked; }

Bir nesne icin sadece bir tane olay metodu olusturulmaz. Nesne icin tanimlanabilecek ne kadar olay
varsa o kadar da olay metodu olusturulabilir.

1.5. iSIM UZAYLARI (NAMESPACE)

isim uzaylari; program yazimi esnasinda kullanilan me-
tot, sinif, degisken, sabit gibi yapilari mantiksal olarak ka-
tegorize etme sistemidir. isim uzaylari, proje biyiidiikce
kod yapisinin karmasikhigini engeller. Ornegin aile fotog-
raflarina bakmak isteyen biri sabit diskindeki dosyalarin
hepsini tek klasorde tutuyorsa aradigi fotografa ulasmasi
¢ok zor ve karmasik olacaktir. Dosyalarini mizik, video,
fotograf klasorleri seklinde diizenleyip hatta fotograflar
klasoriniin icine de aile, okul, doga diye ayri ayri kate-
gorilerde klasorler olusturursa karmasa ortadan kalka-
caktir (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.26: isim uzaylari

.NET Framework ile gelen standart isim uzaylari kullanilabilecegi gibi proje yazimi esnasinda sonradan
olusturulan isim uzaylari da kullanilabilir.

isim uzayini projeye dahil etmek icin using kodu kullanilir. Varsayilan olarak using System; kod pargacigi
projelerde bulunur. Bu kod parcacigindaki using ifadesi “kullaniliyor” anlamina gelir. System ifadesi ise

kullanilan isim uzayini temsil eder.

Bu kltlUphanelerin hepsi System icinde mevcuttur. Bu kiitiphane-

ler eklendiginde kodlar daha kisa yazilir. Ornegin “System.lO.File.

using System.Data; WriteAllText” diye bir kod kullanilacaksa “using System.lO;” isim

using System.Windows.Forms; uzay! eklendigi icin kodu sadece “File.WriteAllText” seklinde yaz-
mak yeterlidir.

using System.IO;

Kodlara isim uzaylari eklenebilir.
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Programda kisisel bir isim uzayi tanimlanarak kodlarin organize ol-
masi saglanabilir. namespace VeriTabani {

Veri tabanina kayit yapma islemlerini iceren bir kiitiphane gelisti- public class Kaydet

rilirken Kaydet isimli bir sinif var ise bu kodlara ait isim uzayini ta- {
nimlamak igin “namespace” anahtar sézctgiiniin kullanimi yanda //kodlariniz
verilmistir. b

b

Yukaridaki Kaydet sinifini kullanabilmek icin programa using ifadesi

ile isim uzayi eklenmelidir. Bu islem yanda verilmistir. SElER ik

4 f Sira Sizde

»

isim uzayi yazma ve projeye dahil etme kurallarina dikkat ederek, kendi isim uzaylarinizi tanim-
layip projenize ekleyiniz.

1.6. DEGISKENLER VE TEMEL VERi TURLERI

Degiskenler, programlamanin en temel kavramidir. Program ¢alismasi sirasinda gesitli tirlerde verileri
hafizada saklayan degiskenler, ihtiyaca gore tekrar tekrar kullanilan veri tutuculardir. Program calistigi
surece degiskenler RAM bellekte bulunur, program durduruldugunda RAM bellekten silinir.

Degiskenler; ayni anda igcinde sadece tek Uriin tasinabilen,

farkli tasima kapasitelerine sahip ve lzerlerinde seri numa-

ralari yazili alisveris sepetleri gibi dustinulebilir (Gorsel 1.27).

Bu sepetlerden secilen herhangi biri ile ihtiyaca gore Urin ta-

sinabilir. Tasinacak Grinin boyutuna ve agirligina en uygun

sepet secimi yapilmalidir. Bliylik ebatta kutuya sahip bir Grtin Gorsel 1.27: isim uzaylari
tasinacaksa blyuk bir sepet secilmelidir. Kiclk ebatli kutuya

sahip bir trln tasinacaksa tasima isleminin en verimli sekilde yapilabilmesi icin ¢cok bilylik bir sepet
secilmemelidir. Ayni seri numarali sepetle gilin icinde farkli Uriinler de tasinabilir. Sepetin igerigi her
tasimada siirekli degisebilir. Ornegin bir saat énce SP00052 seri numarali sepete bakildiginda sepetin
icinde parfiim oldugu gorilirken on dakika 6nce muz, simdi ekmek, sonrasinda saatlerce sepetin bos
bir sekilde kaldigi da gorilebilir. Verilen 6rnekte sepetin boy ve agirlik kapasitesi, degiskenin veri tiiri;
“SP00052” ifadesi, degiskenin ismi; sepetin icindeki parfiim ise degiskenin degeri olarak dusiinilebilir.

1.6.1. Temel Veri Tiirleri

Degiskenlerin icine aktarilacak verilerin tirleri ¢esitlilik gdsterebilir. Her veri tliriniin RAM bellekte kap-
ladig1 alan ve degiskenin tiirline gore verinin deger araligi farklidir.

Degiskenler, RAM bellekte yer kaplar ve programda kullanilan degisken sayisi arttikca bu durum RAM
bellegin kullanilabilir hafiza kapasitesini disiriir. Ornegin égrenci notlarinin girilecegi bir degiskenin
veri tlirli, deger araligl 100 sayisina en yakin olan byte veya sbyte olarak tanimlanabilir. Deger araligi,
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100 sayisindan ¢ok daha fazla olan short ve ushort gibi veri tirlerinde tanimlanmamalidir. Bu, bir kisinin
100 odali bir evde yasamayi se¢mesi gibi cok verimsiz, masrafli ve gereksiz bir eylemdir. Tablo 1.1, Tablo
1.2, Tablo 1.3 ve Tablo 1.4’te degiskenlerin veri tlrlerine gore kapladigi alan ve deger araligi verilmistir.

Tablo 1.1: Tam Sayi Veri Tirleri

Tam Sayi Tuirii Kapladigi Alan Deger Araligi
byte 1 Bayt 0,...,255
sbyte 1 Bayt -128,...,127
short 2 Bayt -32768,...,32767
ushort 2 Bayt 0,...65535
int 4 Bayt -2147483648,...,2147483647
uint 4 Bayt 0,...,4294967295
long 8 Bayt -9223372036854775808,...,9223372036854775807
ulong 8 Bayt 0,...,18446744073709551615

Tablo 1.2: Ondalik Sayi Veri Tirleri

Ondalik Sayi Tiirii Kapladigi Alan Deger Araligi
float 4 Bayt +1.5*%10-45,...,43.4*1038
double 8 Bayt +5.0%10-324,...,#1.7*%10308
decimal 16 Bayt +1.5*%10-28,...,+7.9*1028

Tablo 1.3: Metinsel Veri Tiirleri

Metinsel Veri Tiirii Kapladigi Alan Deger Araligi
string Sinirsiz Metinsel ifade tutar.
char 2 Bayt Tek bir karakter tutar.

Tablo 1.4: Mantiksal Veri Tiirleri

Mantiksal Veri Tiirii Kapladigi Alan Deger Araligi

bool 1 bit True-False veya 1-0

1.6.2. Degisken Tanimlama

(Degiskenin Veri Turii) ( Degisen Ad) m

int sayi Ayni veri tirindeki degiskenler, ayni kod satirinda ve aralarina
virglil konularak tanimlanabilir.

double pi

string soru m

char karakter int sayi,deger,sonug;

bool cevap

string isim1,isim2,soyad;

Degisken isimleri belirli yazim standartlarina gére verilmelidir. Bu standartlara uymak zorunlu degildir
fakat kodlarin okunabilirligi ve rahat anlasiimasi agisindan ¢ok 6nemlidir. Programin tim kodlarinda
ayni standarda gore degisken isimleri verilmelidir.
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Programda en ¢ok tercih edilen yazim standartlari; camel case (deve gosterimi), snake case (yilan gos-
terimi), pascal case’dir.

a) Camel Case: Bu yazim standardina gére degiskenin ismindeki ilk kelimenin bas harfi kiguk, diger
kelimelerin bas harfleri blyk olur.

string kullaniciAdi; int toplamHesapTutari;

b) Snake Case: Bu yazim standardina gore degiskenin ismindeki kelimelerin arasina alt ¢izgi ( _) kullanihr.

string kullanici_adi; int toplam_hesap_tutari; string boy_Uzunlugu; string urun_Fiyati;

c) Pascal Case: Bu yazim standardina gore degiskenin ismindeki tiim kelimelerin bas harfleri buyuk olur.

string KullaniciAdi; int ToplamHesapTutari; string BoyUzunlugu; string UrunFiyati;

1.6.3. Degiskene Deger Atama

(Degiskenin Adi) = (Degiskenin Degeri);

PiSayisi = 3.14159 Degisken tanimlanirken de deger atama yapilabi-
Soru = "Ulkemizde hangi deniz en kuzeydedir?”

lir.
karakter = 'A’ m
cevap=true
adi_soyadi = "Ali YOLCU”; int sayi=52;
sinav Not Ortalamasi = 76

1.6.4. Degisken isimlendirme Kurallan

a) Degisken isimlerinde bosluk kullaniimaz. Bosluk yerine alt gizgi (_) kullanilabilir.

m string ad soyad; seklinde kullanim yanhstir.

string ad_soyad; veya string adsoyad; seklinde kullanim dogrudur.
b)?,1,:, %, +, -, . gibi 6zel karakterler kullaniimaz.

string soru?; seklinde kullanim yanlistir.
m string soru; seklinde kullanim dogrudur.
c) Degisken isimleri sayi ile baslamaz.

m byte 1not; seklinde kullanim yanhstir.

byte notl; seklinde kullanim dogrudur.
¢) Degisken isimleri blyuk ve kigik harfe duyarhdir.

ulong toplamTutar; seklinde tanimlanan degisken ile ulong toplamtutar; veya ulong
oplamTUTAR seklinde tanimlanan degisken ayni degildir.

d) Herhangi bir kodla ayni isimde degisken tanimlanamaz. Degiskenlerde if, else, random gibi programa
ait ifadeler isim olarak kullaniimaz.

e) Turkce karakterlerin (¢, 6, 4, g, s vb. ) kullanilmasi tavsiye edilmez ancak kullanilmamasi gibi bir
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4 f Sira Sizde

»

Asagidaki degisken tanimlamalarini dogru ya da yanlis olarak degerlendiriniz. Yanlis olan degis-
ken tanimlamalarinin sebebini agiklamalar bélimine yaziniz.

Degisken Ad: Agiklamalar

Musteri_Tc
Mdsteri_adi

I O A

toplam

textBox

videag

seri no
YuzdelO

1.6.5. Degisken Veri Tiirii Doniistiirme (Convert) islemleri

Degiskenlerin veri tirlerini bazen degistirmek gerekebilir. Sayisal bir ifade, bir nesnenin Text 6zelligine
aktarilmak istendiginde program hata verecektir. icerigi tamamen sayi olsa da metinsel bir ifadeyi sa-
yisal veri tlrline sahip bir degiskene aktarirken program yine hata verecektir. Bu tip durumlarda degis-
kenlerin veri tirlerini dontstirmek gerekir. Tir donlsimini saglayacak hazir metotlar sunlardir:

ToString() >>>> Her tlrden degiskeni string tlrine donlstlrir. ToString(), en sik kullanilan dénustir-
me metodudur.

Convert.ToByte(metin) >>>>> Byte'a gevirir.
Convert.ToInt16(metin) >>>>> Short'a gevirir.
Convert.ToInt32(metin) >>>>> Int'e gevirir.
Convert.ToInt64(metin) >>>>> Long'a gevirir.
Convert.ToSingle(metin)  >>>>> Float'a gevirir.
Convert.ToDouble(metin) >>>>> Doublea cevirir.
Convert.ToDecimal(metin) >>>>> Decimal‘a cevirir.
Convert.ToChar(metin) >>>>> Char’a gevirir.

Convert.ToBoolean(metin) >>>>> Bool'a cevirir.

int sayil=100;
string deger;
deger=sayil; //Program bu noktada convert type ‘int’ to ‘string” seklinde hata verecektir.
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int sayil=100;
string deger;

deger=sayil.ToString(); //Program artik hata vermeyecektir glink( veri tiirleri uyumludur.

11. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine Gorsel 1.28'de goruldugi gibi bir
CheckBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: iki adet Label nesnesi ekleyiniz.

3. Adim: CheckBox nesnesi isaretli ise label2 nesnesine
“True” degerini, CheckBox nesnesi isaretli degil ise label2
nesnesine “False” degerini gbsteren programi yaziniz.

Gorsel 1.28: Lamba kontrol

private void checkBox1_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{

bool secim;
secim = checkBox1.Checked; //Checked 6zelligi True veya False degerleri alr.
label2.Text = secim.ToString();

4 f Sira Sizde

»

Bir degisken tanimlayip icine 500 sayI degerini atayiniz. Butona tiklandiginda bu degiskendeki
degeri ekrana mesaj olarak verdiriniz.
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1.7. ARITMETIKSEL OPERATORLER

Aritmetiksel operatorler, matematiksel islemlerde kullanilan 6zel karakterlerdir (Tablo 1.5).

Tablo 1.5: Aritmetiksel Operatérler

Operator Ad L semboli | Omek |

Toplama + 2+8
Cikarma - 8-2
Carpma * 8*2

Bolme / 8/2
Mod alma % 8%2

m Bir sayl baska bir sayiya boliindiglinde kalan saylya mod denir.

8%2=0 iken 8%5=3 sonucunu verir.

12. Uygulama

Girilen iki sayry1 toplayan programi Gorsel 1.29°daki gibi ta-
sarlayip yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e) {
int sayil, sayi2, toplam;
sayil=Convert.ToInt16(textBox1.Text);
sayi2 = Convert.ToInt16(textBox2.Text);
toplam = sayil + sayi2;
textBox3.Text = toplam.ToString();

TextBox nesnesinin icine sayisal bir deger girilmis olsa bile matematiksel islemler yapilamaz ¢linki Text-
Box nesnesi metinsel veri tiriine sahip degerler alabilen bir nesnedir. Bu tip durumlarda Convert kodu
ile veri tliri dontsimi yapilmalidir. Ayrica TextBox nesnesine sayisal veri tlriinde bir deger yazmak igin
ToString() metodu ile veri tirli donlisimi yapiimalidir.

13. Uygulama

Asagidaki 6rnek kodlari ¢alistiriniz.

Birinci Ornek Kodlar ikinci Ornek Kodlar

string ad, soyad,topla;

Gorsel 1.29: Lamba kontrol

ad = “Zeynep”; textBox1.Text="25";
soyad = “Sare”; textBox2.Text="2"
topla = ad +” “+ soyad; textBox3.Text= textBox1.Text + textBox2.Text

MessageBox.Show(topla);

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA




CALISMA ORTAMI VE TEMEL ISLEMLER

Programlama dillerinde toplama operatori sadece sayilari toplamak icin kullanilmaz. Metinsel veri
tirline sahip degiskenlerin arasina arti (+) operatori konularak string degerlerini birlestirmek icin de
toplama operatéri kullanilir. Birinci érnek kodlar calishginda ekrana “Zeynep Sare” mesaji gelir. ikinci
ornek kodlar ¢alistiginda ise textBox3’Un degeri “252” olur.

4 f Sira Sizde

1. Girilen iki sayminin toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme islemlerini yapan programi tasarlayip
yaziniz.

2. Button nesnesine cift tiklandiginda TextBox nesnesine girilen sayinin karesini alip mesaj ver-
diren programi, Gorsel 1.30’da gorildigi gibi tasarlayip yaziniz.

Gorsel 1.30: Kare alma uygulamasi

1.8.iISLEM ONCELIGI

Matematiksel bir ifade yazilan kod satirinda birden fazla aritmetiksel operator kullanilabilir. Béyle du-
rumlarda sonuglarin dogru gikmasi icin operatorler arasindaki islem dnceliklerine dikkat edilerek kod
yazilmalidir.

Kodlar cahstirilirken 6ncelikle varsa parantez icindeki islemler, daha sonra parantez disindaki islemler
yapilir. Carpma, bélme ve mod alma islemleri kendi aralarinda; toplama ve ¢ikarma islemleri de kendi
aralarinda ayni 6ncelige sahiptir. Kendi aralarinda ayni dncelige sahip operatorlerin oldugu ifadelerde
ise sirasiyla soldan saga dogru islem yapilr.

m 4x3+15/3-1 islemini yapiniz. W (3+4-2)x(10/5x2)-4 islemini yapiniz.

Coziim: Coziim:

=12+5-1 -->Once ¢arpma sonra bdlme islemi ya- =5x4-4 -->Once parantez icindeki islemler yapilir.

pili. =20-4 -->Carpma islemi, toplama isleminden o6n-

=17-1 -->Toplama islemi ve sonrasinda ¢ikarma celikli olarak yapilir.
islemi yapilir. -16

=16

Kod yazimi sirasinda karmasayi ortadan kaldirmak ve en dogru sonuca ulasmak icin 6ncelikli olan ifade-
ler parantez igine alinir.
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1. Siz de ikili gruplar halinde icinde aritmetiksel operatérler gecen 10 adet ifade yaziniz ve kendi
sonuglarinizla grup arkadasinizin sonuglarini karsilastiriniz.

2. Asagidaki islemlerin sonucunu yaziniz.

7x5-3 (5x4)-(3+9)
20+30-4x10 (5x8/4)+3-5x2

\ 9/3+2x2-5+1

14. Uygulama

iki sayiy! toplayip mesaj verdiren programi yaziniz (Degiskenlere istenilen degerler atanabilir.).

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{ intsayil;

int sayi2;

int toplam;

sayil = 5;

sayi2 = 20;

toplam = sayil + sayi2;

MessageBox.Show(toplam.ToString());

7 f Sira Sizde

»

iki sayiyi toplayip, 2 ile carparak, ¢ikan sonuca 5 ekleyen ve olusan degeri mesaj verdiren prog-
rami islem onceliklerine dikkat ederek yaziniz (Degiskenlere istenilen degerler atanabilir.).

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
I http://kitap.eba.gov.tr/
15. Uygulama Eslteil o dsor phprkop=21071

1. Adim: Form lizerine Gorsel 1.31’de gorildugi gibi eti-
ket fiyati girisi icin TextBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Dort adet Button nesnesi ekleyiniz.

3. Adim: Button nesnelerinin arka plan renklerini degis-
tiriniz.
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4. Adim: indirim oranlarini Button nesnelerinin {izerine yaziniz.

5. Adim: TextBox nesnesine etiket fiyati girilen Grlnin, secilen indirim oranina goére indirimli fiyatini
bulup Label nesnesinde gosteren programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.10; //Yilzde 10 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();

b

private void button2_Click(object sender, EventArgs €)
{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.25; //Yilzde 25 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.50; //Yuzde 50 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();

private void button4_Click(object sender, EventArgs €)
{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.75; //Ylzde 75 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @



CALISMA ORTAMI VE TEMEL ISLEMLER

“etiketFiyati - etiketFiyati x 0.10” ifadesinde islem 6nceligi carpmada oldugu icin 6nce ¢arpma islemi
sonra ¢ikarma islemi yapilacaktir. Ayni ifade “etiketFiyati - (etiketFiyati x 0.10)” seklinde yazilarak da
islem yapilabilir.

ks
16. Uygulama ;-ﬁ';‘:i'r

B

http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21072

1. Adim: Form lzerine Gorsel 1.32'de gorl-
dugi gibi 1 adet GroupBox, 1 adet Button, 5
adet Label, 6 adet TextBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Tirkce ve matematik netlerinin gos-
terilecegi TextBox nesnelerinin Enabled 6zel-

ligini bilgi girisini engellemek igin false yapi- Gorsel 1.32: Net hesaplama
niz.

3. Adim: Button nesnesi tiklandiginda ilgili derslere ait net sayisini hesaplayan programi yaziniz (Net
sayisl, dogru sayisindan yanlis sayisinin dortte biri ¢ikarilarak hesaplanir.).

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

double turkceDogru, matDogru;
double turkceYanlis, matYanlis;
double turkceNet, matNet;
turkceDogru = Convert.ToDouble(textBox1.Text);
turkceYanlis = Convert.ToDouble(textBox2.Text);
turkceNet = (turkceDogru - (turkceYanlis / 4));
textBox3.Text = turkceNet.ToString();
matDogru = Convert.ToDouble(textBox4.Text);
matYanlis = Convert.ToDouble(textBox5.Text);
matNet = (matDogru - (matYanlis / 4));
textBox6.Text = matNet.ToString();
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A) Asagidaki cimlelerde parantez igine yargilar dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz.
1. ( ) Kod editoru platformu kullanilarak sadece C# programlama dilinde kodlama yapilir.

2. ( ) C# programlama dilinde, string veri tiiriine sahip bir degisken int veri tiirline donlstiirebilme
ozelligine sahiptir.

3. ( )inta="52"; hatali bir koddur.

4. ( )string a="16"; hatali bir koddur.

5. ( ) Degisken isimleri, sayi ile baslayabilme 6zelligine sahiptir.

6. ( ) Bir nesne icin ayni anda birden fazla olay metodu olusturma 6zelligi bulunur.
7. ( ) Button nesnesi igin sadece Click olay metodu olusturulur.

B) Asagida verilen ciimlelerdeki bosluklari kutularda verilen ifadelerle tamamlayiniz.

8. isim uzayini projeye dahil etmek igin .....ccccooeevvrverunnee. kodu kullanihr.

9. Form Uzerine eklenen nesneler .......ccccceevenne. panelinden segilir.

10. Mod alma islemiigin ....cccoeeveeervenene. aritmetiksel operatoérd kullantlir.

11. Sayisal veri tlrine sahip bir degisken ........ccoevnnenene. metodu ile string veri tiirline dontstiraldr.

C) Asagidaki kod blokunda bos birakilan yerlere dogru sézciikleri yaziniz.

............... ResimEkle {
public class Kaydet

{
//kodlariniz

}

12. Asagidaki kod satirlarindan hangisi calismaz? Kodun ¢alismama sebebini yaziniz.

int 6grenci no;

int 1.not;

string isim;

double yaricap;

bool cinsiyet;

int sayil=13.4;

char karakter = “kmr”;
string tc = “00334412376";
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13. Asagidaki kodlar ¢ahistirildiginda ekranda gériilecek sayi kagtir?

int 6grenci no;

int 1.not;

string isim;

double yaricap;

bool cinsiyet;

int sayil=13.4;

char karakter = “kmr”;
string tc = “00334412376";

14. TextBox nesnesine girilen sayinin %18’ini bulup mesaj verdiren programi yaziniz.

15. Yarigapi girilen dairenin alanini ve gevresini hesaplayan programi yaziniz.
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2. KARAR VE
OGRENME BiRiMI DONGU YAPILARI

2.1. KARAR IFADELERI - Karsilagtirma operatérleri

2.2. MANTIKSAL OPERATORLER - Karar ifadelerinin kullanimi
L « if, if-else, else if ifadelerinin kullanimi
2.3. DONGULER

« g ige karar ifadelerinin kullanimi

2.4. HATA AYIKLAMA » Mantiksal operatorler

- Dongli calisma mantigi
_ « For, while, do-while déngilerinin kullanimi

Karar ifadeleri, dongu, if, else, for, while, hata ayik-
lama




{X" KARAR VE DONGU YAPILARI

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Glnlik yasantinizda sarta bagli olarak yaptiginiz islemlerin neler oldugunu arkadaslarinizla
tartisiniz.

2. Program yazarken déngu yapilarinin sagladigi kolayliklar neler olabilir? Arastiriniz.

2.1. KARAR iFADELERI

Karar ifadeleri, tim programlama dillerinde bulunan, kosula veya kosullara bagh bir sekilde programin
nasil ilerleyecegini belirleyen yapilardir. Programin yol ayrimi noktalarini karar ifadeleri temsil eder. Bu
yapi sayesinde programlar daha dinamik ve etkilesimlidir.

Karar ifadeleri, programlamanin vazgecilmez yapilaridir. Ornegin
profil girisi icin gerekli olan kullanici adi ve sifre bilgileri, karar ifa-
deleri kullanilarak kontrol edilir ve program tarafindan girise izin
verilir veya verilmez. Bu durum, programin ilerleyecegi yonu belir-
ler (Gorsel 2.1). TextBox nesnesine girilebilecek en biyik sayinin
100 olmasi istenirse karar ifadeleri ile TextBox nesnesinin degeri-
nin kontrol edilmesi ve veri girisinin saglanmasi da bu konuya bir

baska 6rnektir. Gorsel 2.1: Karar ifadeleri
2.1.1. Karsilastirma Operatorleri

Karsilastirma operatorleri, karar ifadelerinde iki degeri birbiriyle karsilastirmak icin kullanilan operator-
lerdir (Tablo 2.1).

Tablo 2.1: Karsilagtirma Operatorleri

Operator Anlami

< Kigukse

> Bliylkse

== Esitse

<= Kicguk veya Esitse
>= Blyuk veya Esitse
1= Esit Degilse

2.1.2. if Yapisi

if, kelime olarak eger anlamina gelir. Sadece sart saglandiginda calismasi istenen kodlar icin kullanihr.
Sart ifadesi saglandiginda true, saglanmadiginda false degeri olusur. if(true) oldugunda if yapisina bagli
kodlar galisir, if(false) oldugunda kodlar calismaz.

if(sart ifadesi)
{

// Sart ifadesi saglaniyorsa calisacak kodlar

}
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1. Uygulama

1. Adim: Form (izerine Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Button nesnesinin Click olay metoduna asagidaki kodlari yaziniz.

byte skor1,skor2;

skorl = 4;

skor2 = 1;

if (skorl > skor2)
{

MessageBox.Show("1. Takim Kazandi.”);

IIE- Birinci uygulamada (skorl > skor2) sart ifadesidir. Sart ifadesi saglandiginda g¢alismasi is-
tenen kodlar kiime parantezlerinin icine yazilir. Sart saglandigi icin parantez icindeki kod calisacaktir.
Sart saglanmadiginda parantez icindeki kod calismayacak, parantezden sonra hangi kod varsa onlar
isletilecektir.

2. Uygulama

1. Adim: Form (izerine Button ve TextBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Button nesnesi tiklandiginda TextBox nesnesine girilen say1 17°den biyik ise “Ehliyet basvuru-
sunda bulunabilirsiniz.” seklinde mesaj veren programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{
byte yas;
yas = Convert.ToByte(textBox1.Text);
if (yas > 17)
{

MessageBox.Show(“Ehliyet basvurusunda bulunabilirsiniz.”);

m Yukaridaki kod blokunda sart ifadesinde kullanilan “yas” degiskeni yerine “Convert.ToBy-
te(textBox1.Text)” ifadesi de kullanilabilir.
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3. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 2 adet Label, 2 adet TextBox ve 1
adet Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Programi Gorsel 2.2'de goruldigi gibi tasarla-

yiniz.

3. Adim: Button nesnesi tiklandiginda textBox1’deki de-
ger ile textBox2'deki degeri buyukluk, kiictklik ve esitlik
bakimindan karsilastiran ve sonucu ekrana mesaj olarak

veren programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{

b

byte sayil, sayi2;

sayil = Convert.ToByte(textBox1.Text);

sayi2 = Convert.ToByte(textBox2.Text);

if (sayil > sayi2)

{

MessageBox.Show("1.say! 2.sayidan buyukttr.”);
by

if (sayil == sayi2)

{

MessageBox.Show(“Sayilar birbirine esittir.”);
by

if (sayil < sayi2)
{
MessageBox.Show(“2.sayi 1.sayidan blyuktdr.”);

by

Gorsel 2.2: Sayilari karsilagtirma uygulamasi

4. Uygulama

1. Adim: Form (zerine Button ve TextBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Button nesnesi icine tiklandiginda TextBox nesnesine girilen sayinin tek mi, ¢ift mi oldugunu
bulan programi yaziniz.

m Bir sayinin 2'ye bolimiinden kalan sayi 0 ise bollinen sayi ¢ifttir, kalan sayi 1 ise bolinen

sayl tektir.
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int sayi;

sayi =Convert.ToInt32(textBox1.Text);
if(sayi % 2 == 0)

{

MessageBox.Show("Bu bir cift sayidir.”);
by

if(sayi % 2 ==1)

{

MessageBox.Show(“Bu bir tek sayidir.”);
by

2.1.3. if-else Yapisi

else; kelime olarak degilse, aksi durumda anlamina gelir. Sart ifadesi saglandiginda if kod bloku icindeki
kodlar galisir, sart ifadesi saglanmadiginda ise else kod bloku igindeki kodlar ¢alisir.

if(sart ifadesi)

// Sart ifadesi sadlaniyorsa calisacak kodlar

else

// Sart ifadesi saglanmadiginda calisacak kodlar

5. Uygulama

1. Adim: Form (zerine TextBox ve Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: TextBox nesnesine girilen kullanici adi milliegitim@meb.k12.tr'ye esit ise “Kullanici sisteme

kayithdir”” mesajini, kullanici adi milliegitim@meb.k12.tr’ye esit degil ise “Kullanici adiniz yanhstir” me-
sajinl veren programi yaziniz.

string kullanici_adi;

kullanici_adi=textBox1.Text;

if (kullanici_adi == "milliegitim@meb.k12.tr")

{

MessageBox.Show("Kullanici sisteme kayitlidir.”);

}

else

{

MessageBox.Show("Kullanici adiniz yanlistir.”);

b
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Besinci uygulamadaki kod blokunda (kullanici_adi == “milliegitim@meb.k12.tr”) sart
ifadesi saglanmadiginda else kod blokundaki kodlar ¢alisir.

4 f Sira Sizde

»

TextBox nesnesine girilen sayinin tek mi, ¢ift mi oldugunu bulan programi if-else yapisini kulla-
narak yaziniz.

6. Uygulama

1. Adim: Form (zerine 2 adet GroupBox, 2 adet CheckBox, 1 adet Button ve 1 adet ListBox nesnesi
ekleyiniz.

2. Adim: Form ve GroupBox nesnelerinin renklerini beyaz yapiniz.

3. Adim: Button nesnesine tiklandiginda “Lamba A¢/Kapa” isaretliise “Lambalar Agik” mesajini, “Lam-
ba Ag/Kapa” isaretli degil ise “Lambalar Kapali” mesajini, “Kombi Ag¢/Kapa” isaretli ise “Kombi Acgik”
mesajini, “Kombi A¢/Kapa” isaretli degil ise “Kombi Kapali” mesajini ListBox nesnesine ekleyen progra-
mi Gorsel 2.3’teki gibi tasarlayip yaziniz.

if (checkBox1.Checked == true)

{
listBox1.Items.Add("Lambalar Agik”);
¥

else

{

listBox1.Items.Add("Lambalar Kapali”);
b

Gorsel 2.3: Akilli ev if (checkBox2.Checked == true)

{
listBox1.Items.Add("Kombi Agik");

b

else
{
lis tBox1.Items.Add("Kombi Kapal”);

}
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7.Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 2 adet RadioButton, 2 adet TextBox, 4 adet Label, 1 adet Button ve 1 adet
GroupBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Programi Gorsel 2.4’te gorildiugl gibi tasarlayiniz.

3. Adim: Button nesnesine tiklanip RadioButton nesnelerinden “Toplama islemi” isaretlendiginde sayi-
lari toplayan, “Carpma islemi” isaretlendiginde sayilari carpan ve sonucu ekrandaki Label nesnesinde
gosteren programi if-else yapisini kullanarak yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
int degerl = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
int deger2 = Convert.ToInt32(textBox2.Text);
int sonuc;
if (radioButton1.Checked == true)
{
label4.Text = (degerl + deger2).ToString();
. ) by
Gorsel 2.4: Toplama / Carpma uygulamasi else
{
label4.Text = (degerl * deger2).ToString();
b
¥

2.1.4. else if Yapisi

Sartin saglanmadigi durumlarda else if kullanilarak yeni bir sart ifadesi daha yazilabilir. else if ifadesinden
sonra tekrar else if ifadesi veya else ifadesi kullanilabilir.

if(sart ifadesi)

{
// if sart ifadesi saglaniyorsa calisacak kodlar
b

else if(sart ifadesi)

{

// else if sart ifadesi saglaniyorsa calisacak kodlar
by

http://kitap.eba.gov.tr/

KodSor.php?KOD=21073

8. Uygulama i
Ol g

1. Adim: Form (izerine TextBox ve Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Button nesnesine tiklandiginda TextBox nesnesinin igine yiizlik sistemde girilen bir notu beslik
sisteme geviren programi yaziniz.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @
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int sayi; }
sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text); else if (sayi < 85)
if (sayi < 0) {
{ MessageBox.Show("0’dan buyuk bir sayi MessageBox.Show(“Notunuz 4”);
giriniz!"); } )
eése if (sayi < 25) else if (sayi <= 100)
MessageBox.Show("Notunuz 07); {MessageBox.Show(“Notunuz 57;
by
else if (sayi < 45) }else
{ {
I\;essageBox.Show(“Notunuz 1%); MessageBox.Show(“Hatal giris yaptiniz!”);
else if (sayi < 55) ’
{
MessageBox.Show(“Notunuz 2");
by
else if (sayi < 70)
{

MessageBox.Show(“Notunuz 3”);

7 f Sira Sizde

»

Hava sicakligi 10 derecenin altinda ise “Hava soguk” mesajini, hava sicakligl 10-25 derece ara-

sinda ise “Hava hafif sicak” mesajini, hava sicakhgi 25 derecenin listliinde ise “Hava sicak” me-

sajini veren programi yaziniz.

2.1.5.icice Sart ifadeleri

ig ice sart ifadeleri, birbirini izleyen birden ¢ok sart ifadesinin kontroliinii gerceklestirmek icin kullanilir.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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if(sart ifadesi)
if(sart ifadesi)
if(sart ifadesi)
{

b
else if(sart ifadesi)

by
¥
¥

m Programin mantigina gore sart ifadeleri istenildigi kadar birbiri icinde yazilabilir. i¢ ice sart
ifadeleri kullanilirken karmasik bir kod yazimi olmamasi icin kiime parantezlerini kendi aralarinda hiza-
lamaya dikkat edilmelidir.

9. Uygulama

1. Adim: Form nesnesi (izerine 2 adet Label, 1 adet TextBox ve 1 adet Button nesnesi ekleyiniz.
2. Adim: Programi Gorsel 2.5’teki gibi tasarlayiniz.

3. Adim: Kontrol et butonuna tiklandiginda not
ortalamasi girilen kisinin notu 85 veya Uzeri ise
“Takdir Belgesi Almaya Hak Kazandiniz.” mesa-
jinl, not ortalamasi girilen kisinin notu 70 veya
Uzeri ise “Tesekkir Belgesi Almaya Hak Kazandi-
niz.” mesajini, not ortalamasi girilen kisinin notu
50’nin altinda ise “Sinif Gegmek igin Yeterli Not Gorsel 2.5: Toplama / Carpma uygulamasi

Alamadiniz.” mesajini veren programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
byte ortalama;
ortalama = Convert.ToByte(textBox1.Text);
if (ortalama >= 50)
{
if (ortalama >= 85)
{
labell.Text = “Takdir Belgesi Almaya Hak Kazandiniz.”;
¥
else if (ortalama >= 70)
{
labell.Text = “Tesekkir Belgesi Aimaya Hak Kazandiniz.”;
¥
else
{ labell.Text = “Belge Almadan Sinif Gegtiniz.”; }
¥
else
{ labell.Text = “Sinif Gegmek Icin Yeterli Not Alamadiniz.”; }
¥

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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2.1.6. Switch-Case

Switch-case, bir ifadenin aldigi degere bagli olarak program icin birgcok farkli calisma yolu belirleyen bir
komuttur. Switch ifadesindeki deger hangi durumun degeri ile eslesiyorsa o duruma ait kodlar galisir.
Hicbir durum ile eslesme olmaz ise default ifadesinde belirtilen kodlar calisir. “break;” komutu, kodlar
calistiktan sonra switch-case ifadesinden ¢cikmayi saglar. Switch ifadesi icine yazilan degerin veri tiri
ile case ifadelerindeki degerin veri tirleri ayni olmalidir. Case ifadelerindeki degerler icin degisken kul-

laniimaz.
switch (sayisal deger){ switch (karakter deger){ switch (metinsel deder){

case 1: case ‘X" case “kirmiz”:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;

case 2: case ‘Y": case “yesil"”:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;

case 3: case ‘2" case “mavi”:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;

default: default: default:
//kodlar //kodlar //kodlar
break; break; break;

Switch-case ile yapilabilecek tiim islemler if, if-else, else if yapilari kullanilarak da yapilabilir. Kod karma-
sikhgini ortadan kaldirmak icin uygun durumlarda switch-case kullanilabilir.

10. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine Button nesnesi ekleyiniz.  int gun = Convert.ToInt32(DateTime.Now.DayOfWeek);

2. Adim: Button nesnesine tiklandiginda bilgisa- zWItCh (gun)

yarin tarih bilgisine gore haftanin hangi giiniin-  case 1:

de oldugunuzu bulan programi yaziniz. MessageBox.Show (“Pazartesi”);
break;
case 2:

m MessageBox.Show (“Sali”);
break;

case 3:

MessageBox.Show (“Carsamba”);

break;

case 4:

MessageBox.Show (“Persembe”);

break;

case 5:

MessageBox.Show (“Cuma”);

break;

case 6:

MessageBox.Show (“Cumartesi”);

break;

case 0:

MessageBox. Show (“Pazar”);

break;

default:

MessageBox.Show("Hata olustu.”);

break;

}

DateTime.Now.DayOfWeek kodu ile haftanin
kaginci glinlinde olundugu bilgisi elde edilir.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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11. Uygulama

1. Adim: Form lzerine Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Button nesnesine tiklandiginda bilgi-
sayarin tarih bilgisine gore o glinlin hafta ici mi,
hafta sonu mu oldugunu bulan programi yazi-
niz.

IIE- On birinci uygulamada gorildugi

gibi birden fazla durum icin ayni kodlar calisti-
rilabilir.

1. ComboBox nesnesi iginden segilen
bir harfin, alfabenin kaginci harfi ol-
dugunu bulan programi switch-case
kullanarak, Gorsel 2.6’da gorildigu
gibi tasarlayip yaziniz.

2. ComboBox nesnesi icinden secilen

bir harfin sesli harf mi, sessiz harf mi

oldugunu bulan programi yaziniz.

int gun = Convert.ToInt32(DateTime.Now.DayOfWeek);
switch (gun)

{

case 1:

case 2:

case 3:

case 4:

case 5:

MessageBox.Show("Hafta ici"”);
break;

case 6:

case 0:

MessageBox.Show(“Hafta sonu”);
break;

default:

MessageBox.Show("Hata olustu.”);
break;

b

Gorsel 2.6: Toplama / Carpma uygulamasi

2.2. MANTIKSAL OPERATORLER

Kod bloklari, if yapilarinda mantiksal operatorler kullanilmadigi za-
man tek bir sart ifadesinin sonucuna baglh olarak ¢alisir. Bazen bir-
den fazla sart ifadesinin kullanilmasi gerekebilir. Ornegin kullanic
dogrulama islemi icin kullanici adinin ve sifre bilgilerinin ayni sart
ifadesinde kontrol edilmesi gerekir (Gorsel 2.7). Bu durumda Tablo

2.2’deki mantiksal operatorlere ihtiyag vardir.

Tablo 2.2: Mantiksal Operatorler

Gorsel 2.7: Mantiksal operatorler

Operator Adi Sembolii Ornek

AND (ve) && (A<B) && (A<C)

OR (veya) |l (A<B) || (A<C)

NOT (degil) ! I(A<B)

ulong 8 Bayt 0,...,18446744073709551615
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IIE- ig ice if yapilari kullanilarak birden fazla sart ifadesi kontrol edilebilir fakat bu durum, kod
yapisini karmasik hale getirebilir. Ornegin dért tane sart ifadesi igin ig ice if yapisi kullanilirsa kodu
okumak ve yazmak zorlasir.

2.2.1. AND (&&) Operatorii

Sart ifadelerinin hepsinin saglanmasi gerektiginde “and” operatéri kullanilir. Sart ifadelerinden her-
hangi biri saglanmadiginda if yapisina bagh kod bloku ¢alismaz.

if(user_name=="admin@meb.k12.tr"” && password == "12345")
{

// Kodlariniz

by

if(user_name=="admin@meb.k12.tr"” && password == "12345" && yas >= 15)

{
// Kodlariniz

}

m Yeni bir && operatori kullanilarak sart ifadelerinin sayisi artirilabilir.

gu, http://kitap.eba.gov.tr/
% KodSor.php?KOD=21074

|'.
12.Uygulama [

1. Adim: Form Uzerine 1 adet GroupBox, 1 adet TrackBar, 1 adet Label nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: TrackBar nesnesi icin “Scroll” olay metodu olusturunuz (TrackBar nesnesi kaydirildiginda Scroll
olayi tetiklenir.).

3. Adim: TrackBar nesnesinin Minimum 6zelligini “0”, Maxi-
mum Ozelligini “15” yapiniz.

4. Adim: TrackBar nesnesinin Value 6zelligi O ise siyah renk-
li yazi ile Label nesnesine “Ses Yok”, TrackBar nesnesinin
Value 6zelligi 1 ile 10 arasinda ise yesil renkli yazi ile Label
nesnesine “Normal Ses Seviyesi”, TrackBar nesnesinin Va-
lue 6zelligi 11 ile 15 arasinda ise kirmizi renkli yazi ile Label
nesnesine “Yiksek Ses Seviyesi” mesajlarini veren progra-
mi Gorsel 2.8’deki gibi tasarlayip yaziniz (Value o6zelligi, Tra-
ckBar nesnesinin hangi degere sahip oldugu bilgisini verir.).

Gorsel 2.8: Ses ayari

private void trackBar1l_Scroll(object sender, EventArgs €)
{ int ses = trackBar1.Value;
if (ses == 0)
{
labell.Text = “Ses Yok”; label1.ForeColor = Color.Black;
b
if (ses > 0 && ses <= 10)
{
labell.Text = “Normal Ses Seviyesi”;  labell.ForeColor = Color.Green;
b
if (ses >= 11)
{
labell.Text = “Yiksek Ses Seviyesi”; labell.ForeColor = Color.Red;
b
b
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13. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine Label ve ComboBox nesnesi ekle-

yiniz.
2. Adim: ComboBox nesnesinin igine 1 ile 12 arasindaki
sayllari ekleyiniz.

3. Adim: ComboBox nesnesi icinden sinif bilgisi secildigin-

de, secilen sinifin hangi egitim-6gretim kademesine ait

o . .. , et e Gorsel 2.9: Ses ayari
oldugunu mesaj veren programi Gorsel 2.9°da goruldigi v

gibi tasarlayip yaziniz.
private void comboBox1_SelectedValueChanged(object sender, EventArgs e)

{
byte sinif;
sinif = Convert.ToByte(comboBox1.Text);
if (sinif > 0 && sinif < 5)
{

MessageBox.Show(“Ilkokul kademesi”);

b
else if (sinif > 4 && sinif < 9)
{

MessageBox.Show("Ortaokul kademesi”);

b
else if (sinif > 8 && sinif < 13)
{

MessageBox.Show("Lise kademesi”);
¥
¥

m ComboBox nesnesinin degeri degistiginde kodlarin calismasi icin SelectedValueChanged
olay metodu olusturulur.

4 f Sira Sizde

»

TextBox nesnelerine kilo ve boy bilgileri girilen kisinin viicut kitle indeksini hesaplayip, ¢ikan

sonuca gore viicut kitle indeksinin hangi kategoride oldugunu mesaj veren programi Gorsel
2.10’da goruldigi gibi tasarlayip yaziniz.

Tablo 2.3: Viicut Kiitle indeksi

Viicut Kiitle indeksi (kg/m?)

ideal Kilonun Alti < 18,49
ideal Kilo 18,5 - 24,99
ideal Kilonun Uzeri 25-29,99
ideal Kilonun Cok Uzeri >30

Gorsel 2.10: Vicut kiitle indeksi
uygulamasi

m Vicut kitle indeksi; bir kisinin kilogram cinsinden agirliginin, metre cinsinden boy uzunlu-
gunun karesine béliinmesiyle hesaplanir. Ornegin agirlig1 78 kg ve boyu 1.78 m olan biri icin viicut kiitle
indeksi=kg/m?formulinden 23,4 kg/m? olarak hesaplanacaktir. Tablo 2.3’e gore 23,4 kg/m? indeksine

sahip kisi ideal kilosundadir.
NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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4 f Sira Sizde

»

TextBox nesnelerine girilen Gg sayidan hangisinin en blytk sayi, hangisinin en kiictk sayi oldu-
gunu bulan programi yaziniz.

2.2.2. OR(||) Operatorii

Sart ifadelerinin en az bir tanesinin saglanmasi gerektiginde “or” operatori kullanilir. Sart ifadelerinin
hicbiri saglanmadiginda if yapisina baglh kod bloku ¢alismaz.

if(yas > 65 || engel_durumu == true) m Yeni bir | | operat6ri kullanilarak sart ifade-
1 lerinin sayisi artirilabilir.
// kodlariniz

¥

14. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 1 adet TextBox, 1 adet Label, 1 adet Button, 1 adet GroupBox ve 5 adet Radio-
Button nesnesini ekleyiniz.

2. Adim: Form nesnesinin rengini “ActiveCaption” yapiniz.

3. Adim: TextBox nesnesine toplam tutari girilen bir alisverisin RadioButton nesneleri ile isaretlenen
odeme sekli 2 taksit veya 3 taksit ise 6denecek toplam tutara %5 ek fiyat, 6deme sekli 4 taksit veya
5 taksit ise 6denecek toplam tutara %10 ek fiyat ilave eden programi Gorsel 2.11'de gorildigu gibi
tasarlayip yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
double tutar;
tutar = Convert.ToDouble(textBox1.Text);
if(radioButton2.Checked==true || radioButton3.Checked == true)

futar = tutar + (tutar * 0.05);

i}f(radioButton4.Checked == true || radioButton5.Checked == true)
Eutar = tutar + (tutar * 0.10);

IV}IessageBox.Show(“C")denecek Toplam Tutar:” + tutar.ToString() + “TL");

b

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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http://kitap.eba.gov.tr/
15. Uygulama SE KodSorphp?KOD=21075
1. Adim: Form Uzerine 1 adet ListBox ve 1 adet Button nesnesini

ekleyiniz.
2. Adim: ListBox nesnesinin ltems ozelligine “Mouse, Yazici, Klavye,

Hoparlor, Kamera, Tarayici, Projeksiyon” degerlerini ekleyiniz.

3. Adim: ListBox nesnesi icinden segilen bir bilgisayar pargasinin
giris donanim birimi mi, ¢ikis donanim birimi mi oldugunu mesaj
veren programi Gorsel 2.12’'de goruldigu gibi tasarlayip yaziniz.

Gorsel 2.12: Bilgisayar donanim
birimleri uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
string secim;
secim = listBox1.SelectedItem.ToString();
if(secim=="Mouse” || secim=="Klavye” || secim == “Kamera” || secim=="Tarayici”)
{
MessageBox.Show(“Bu parga, giris birimidir.”);
}
if (secim == “Yazic1” | | secim == “Hoparlor” || secim == “Projeksiyon”)
{
MessageBox.Show(“Bu parga, ¢ikis birimidir.”);
}

}

2.2.3. Mantiksal Operator Onceligi

Karar ifadelerinde ve(&&) operatéri veya(||) operatoriine gore daha 6ncelikli isleme ahlinir.

16. Uygulama

1. Adim: Form (izerine 2 adet GroupBox, 2 adet RadioBut-
ton, 1 adet ListBox ve 1 adet Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: ListBox nesnesinin Items 0Ozelligine “MP4, JPG,
MOV, PNG” degerlerini ekleyiniz.

3. Adim: ListBox nesnesi icinden secilen dosya uzantisi ile
RadioButton nesnelerinden secilen dosya tiri bilgisinin es-

lesmesini kontrol eden programi Gérsel 2.13'te géruldigi Gorsel 2.13: Dosya uzantisi ve
gibi tasarlayip yaziniz. tiriinii degistirme ayarlari

IIE_ On altinci uygulamada ve(&&) operatori oncelikli olarak isleme alinacagi icin veya(| |) ope-
ratorleri ile olusturulan sart ifadeleri ayri bir parantez icine alinmistir. Aksi durumda program hatali

cahisacaktir.
NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

string secim;

bool cevapl, cevap2;

secim = listBox1.SelectedItem.ToString();

cevapl = radioButton1.Checked;

cevap2 = radioButton2.Checked;

if(cevapl==true && (secim=="MP4" || secim=="MQOV"))

i’lessageBox.Show(“Cevabln|z Dogru™);

if} (cevapl == false && (secim == "MP4" || secim == "MOV"))
iflessageBox.Show(“Cevabln|z Yanlis”);

i}f(cevapz == true && (secim == "JPG” || secim == "PNG"))
i’lessageBox.Show(“Cevabln|z Dogru”);

it? (cevap2 == false && (secim == “JPG" || secim == “"PNG"))
{MessageBox.Show(“Cevabln|z Yanlis”);

b

4 f Sira Sizde

On altinci uygulamayi veya(| |) operatorlerini ayri bir parantez igine almadan galistiriniz. Olusa-
cak hatal mesajlari arkadaslarinizla paylasiniz.

2.2.4. NOT(!) Operatorii

NOT(!) operatori, sart ifadesinin alacagi sonug true ise false; sart ifadesinin alacagi sonug false ise true
seklinde degistirir. Sart ifadesinin 6nlne degil(!) operatori konularak kullanilir.

if (radioButton1.Checked == true)

{
// kodlariniz

¥

Ornek kodda degil(!) operatérii kullanildigi icin radioButtonl nesnesi isaretli degilken kod
calisacaktr.

if ((yas>=15 && yas<=65))

// kodlariniz
}

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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m Ornek kodda yas degiskeni sart ifadesinde belirtilen araligin disinda ise kodlar ¢alisacaktir
(Ornegin yas=32 oldugunda kodlar ¢alismayacak, yas=70 oldugunda kodlar ¢alisacaktir.).

17. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 2 adet RadioButton nesnesi ve 1
adet Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Form nesnesinin arka plan rengini gri yapiniz.

3. Adim: Button nesnesine tiklandiginda Ustteki Radi-

oButton isaretliyse Form nesnesinin arka plan rengini

siyah, alttaki RadioButton isaretliyse arka plan rengini Gorsel 2.14: Arka plan ayarlari
beyaz yapan programi Gorsel 2.14’te gorildigiu gibi ta-

sarlayip yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
if (radioButton1.Checked == true)
{
this.BackColor = Color.Black;
radioButton1.ForeColor = Color.White;
radioButton2.ForeColor = Color.White;
b
if (IradioButton1.Checked == true)
{
this.BackColor = Color.White;
radioButton1.ForeColor = Color.Black;
radioButton2.ForeColor = Color.Black;
b

by

m On yedinci uygulamada if (IradioButton1.Checked == true) kodu yerine if (radioButton1.
Checked == false) kodu veya else yapisi da kullanilabilir.

4 f Sira Sizde

Bir arkadasinizla birlikte asagidaki sart ifadelerini yeni bir proje dosyasi agarak deneyiniz ve
¢ikan sonuglara gore kodlarin hangi durumlarda ¢alisacagini agiklama kismina yaziniz.

Sart ifadesi Agklama

if (1(Stok>=10)) Stok degiskeninin degeri 10’dan kiiclk oldugunda calisir.
if (I(sayi >0 && sayi <10))

if (!(cinsiyet=="erkek"))

if (I(numara%2==1))

if (I(renk=="sar”) && numara%10==2)
if (textBox1.Text != “Murat”)

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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2.3. DONGULER

Programda belirli kodlarin tekrar tekrar ¢alistirilmasini saglayan yapilara dongi denir. Duruma gore
ayni kod 2 kez ¢alistirilabilecegi gibi 200 kez hatta 2000 kez de galistirilabilir. Boyle durumlarda program
yazmak zorlasacak, zaman alacak ve programin kod yapisi karmasiklasacaktir. Ornegin 1000 adet iiriin
arasindan girilen barkod numarasina ait trtintin bilgilerini getirmek i¢cin 1000 adet if komutu kullanmak
yerine dongl ifadesi icinde sadece bir tane if komutu kullanilabilir.

2.3.1. Sayaclar

Bir degiskene bagl degeri farkh araliklarla artirmak, azaltmak, katlamak veya bolmek gerekebilir. Boyle
durumlarda sayac adi verilen degiskene deger atama yontemleri kullanilir (Gorsel 2.15). Tablo 2.4'te
sayaclarin kullanimina érnekler verilmistir.

Tablo 2.4: Sayaglar

Basit Atamayla Sayag ifadesi | Bilesik Atamayla Agiklama

X=x+1; x+=1;
X=X-2; X-=2;
x=x*3; x*=3;
x=X/5; X/=5;

Gorsel 2.15: Dongiiler

18. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 2 adet Button ve 1 adet TextBox nes-
nesi ekleyiniz.

2. Adim: Eksi bir yazili Button nesnesine tiklandiginda Text-

Box nesnesindeki saylyi 1 azaltan, arti bir yazili Button nes-

nesine tiklandiginda TextBox nesnesindeki sayiyr 1 artiran Gorsel 2.16: Sayaglar
programi Gorsel 2.16’daki gibi tasarlayip yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

int sayi;

sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
sayi = sayi - 1;

textBox1.Text = sayi.ToString();

b

private void button2_Click(object sender, EventArgs €)
{

int sayi;

sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

sayi = sayi + 1;

textBox1.Text = sayi.ToString();

b

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA




KARAR VE DONGU YAPILARI w

2.3.2. Artirma ve Azaltma Operatorleri

Tablo 2.5: Artirma ve Azaltma Operatorleri

Artirma ve azaltma operatorleri dongi yapilarin- B
da ¢ok sik kullanilir. D6ngli degiskeninin degeri M

birer birer artiyor veya birer birer azaliyorsa sa- | Xt Degiskenin degerini 1 artirir.
yac yerine pratik bir kullanima sahip olan artirma | X Degiskenin degerini 1 azaltir.
ve azaltma operatorleri tercih edilebilir (Tablo

2.5).

19. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 2 adet PictureBox ve 4 adet Button
nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: PictureBox nesnelerine at resmi yerlestiriniz.

3. Adim: Normal yazili Button nesnelerine tiklandiginda
PictureBox nesnesinin Left 6zelligini 10 artirarak, Hizli ya-
zil Button nesnesine tiklandiginda PictureBox nesnesinin
Left 6zelligini 25 artirarak PictureBox nesnelerini hareket
ettiren programi, Gorsel 2.17’deki gibi tasarlayip yaziniz (Herhangi bir nesne, Left 6zelliginin degeri de-
gistirilerek Form nesnesi lizerinde sola veya saga kaydirilabilir.).

Gorsel 2.17: Artirma operatori

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{

pictureBox1.Left = pictureBox1.Left + 10;

b

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
{

pictureBox1.Left = pictureBox1.Left + 25;

b
private void button3_Click(object sender, EventArgs e)

{
pictureBox2.Left = pictureBox2.Left + 10;

}

private void button4_Click(object sender, EventArgs €)

{
pictureBox2.Left = pictureBox2.Left + 25;

by

2.3.3. For Dongisii

Genellikle kodlarin tekrar sayisi belli oldugunda for dénglsu kullanilir. Déngti icin tanimlanan sart ifa-
desi her saglandiginda dénglideki kodlar tekrar ¢alisir. For dongiistiniin kag kez ¢alisacagini belirlemek
oldukga basittir.

for (Dongl dediskeni baslangig dederi; Dongl sart ifadesi; Déngli degiskeni sayaci)

{
NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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Yandaki 6rnek kodda “i” degiskeninin alacagi her deger icin ayni kodlar
calisir. “i” degiskenindeki deger artisi “i++” sayaci (artis operatord) ile
saglanir. “i”
ve boylece dongii icindeki kodlar toplam 10 kez galisir.

for (inti =0;i < 10; i++)

degiskenisirasiyla0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9 degerlerini alir f/kodlanmz

“i” degiskeni- }
nin degeri 10 oldugunda “i<10” sart ifadesi saglanamadigi icin dong
durur (D6ngu degiskeni ikiser ikiser artmis olsaydi dongi icindeki kodlar 5 kez calisacakt.).

20. Uygulama

1. Adim: Form (zerine 1 adet ListBox nesnesi ekleyiniz.
2. Adim: ListBox nesnesinin icine 7 tane “Bilisim Teknolojileri” metni ekleyen programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (inti=0;i<7;i++)
{
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
by
}

m For donguisu ile pratik bir sekilde ListBox nesnesine elemanlar eklenir.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);

listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);

}

m Dongi kullanilmadan uygulama yapildiginda ListBox’a eklenmek istenen elemanlarin hep-
sini tek tek yazmak gereklidir.

21.Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 1 adet ListBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: ListBox nesnesinin icine 1’den 10’a kadar olan sayilari ekleyen programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
for (inti = 1; i <= 10; i++)
{
listBox1.Items.Add(i);
)
b

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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m Dongli degiskeninin baslangic degeri “1”, bitis degeri (sart ifadesindeki degeri) “10”, artis
miktari da “1”dir. Boylece “i” degiskeni sirasiyla 1, 2,3,4,5,6, 7, 8,9, 10 degerlerini alir. Bunlar, ListBox
nesnesine eklenecek degerlerdir.

22, Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 1 adet ComboBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: ComboBox nesnesinin icine 6’dan 16’ya kadar olan sayilari ekleyen programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
for (inti = 6; i <=16; i++)
{
comboBox1.Items.Add(i);
¥

}

IIE- Dongli degiskeninin baslangi¢ degeri “6”, bitis degeri (sart ifadesindeki degeri) “16”, artis
miktari da “1”dir. Boylece “i” degiskeni sirasiyla 6, 7, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16 degerlerini alr.

23. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 1 adet ComboBox nesnesi ekleyiniz.

N

. Adim: ComboBox nesnesinin icine 100 ile 150 arasinda 5’in kat1 olan sayilari ekleyen programi yazi-
private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
for (inti = 100; i <=150; i=i+5)

{
comboBox1.Items.Add(i);

¥
by

m Dongl degiskeninin baslangic degeri “100”, bitis degeri (sart ifadesindeki degeri) “150”,
artis miktari da “5”tir. Boylece “i” degiskeni sirasiyla 100, 105, 110, 115, 120, 125, 130, 135, 140, 145,
150 degerlerini alir.

4 f Sira Sizde

ListBox nesnesinin icine sirasiyla 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110 sayilarini ekleyen
programi yaziniz.

-~

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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ListBox nesnesinin icine sirasiyla 110, 100, 90, 80, 70, 60, 50, 40, 30, 20, 10 sayilarini ekleyen
programi yaziniz.

24, Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 2 adet Label, 2 adet TextBox ve 1 adet
Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Button nesnesine tiklandiginda TextBox nesneleri igi-
ne girilen baslangig ve bitis degerleri arasindaki sayilari topla-
yarak sonucu mesaj veren programi, Gorsel 2.18'de goruldigu

gibi tasarlayip yaziniz. Gorsel 2.18: Hesaplamalar

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

int sayil, sayi2, toplam;

sayil = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

sayi2 = Convert.ToInt32(textBox2.Text);

toplam = 0;

for (inti = sayil; i <=sayi2 ; i++)

{

toplam = toplam + i;

b

MessageBox.Show(“Sayilarin Toplami=" + toplam.ToString());
b

m Yirmi dordinci uygulamada donglinin baslangic ve bitis degerleri icin degiskenler kulla-
nilmistr.

25. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 1 adet ListBox ve 1 adet Button nesnesi
ekleyiniz.

2. Adim: 10 sayisinin 0’dan 4’e kadar olan kuvvetlerini, ListBox
nesnesi icine ekleyen programi Gorsel 2.19°da gorildugi gibi ta-
sarlayip yaziniz.

Gorsel 2.19: Kuvvet alma

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
double kuvvet;
for (inti=0;i<5;i++)
{
kuvvet = Math.Pow(10, i);
listBox1.Items.Add(kuvvet);
b

by

IIE_ Math.Pow fonksiyonu bir sayinin istenilen kuvvetini almak igin kullanilir. Bu fonksiyon,
double veri tirlinde geriye deger dondirdr.

26. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 3 adet ListBox, 3 adet Label ve 1 adet
Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: ilk ListBox nesnesinin ltems 6zelligine “Ram, Ho-
parlor, Anakart, Ekran Karti, Monitér, CPU, Mikrofon, Hard-
disk” degerlerini ekleyiniz.

3. Adim: Button nesnesine tiklandiginda listBox1 nesnesi
icinde karisik bir sekilde listelenmis bilgisayar parcalarini dis
donanim ve i¢ donanim birimleri seklinde ayirip listBox2 ve
listBox3 nesnelerine aktaran programi, Gorsel 2.20°de goril-

Gorsel 2.20: Donanim bilgisi
diigu gibi tasarlayip yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (inti = 0; i < listBox1.Items.Count; i++)
{
if(listBox1.Items[i].ToString() == “Hoparlor” ||
listBox1.Items[i].ToString() == “Mikrofon” ||
listBox1.Items[i].ToString() == “Monitor”)
{
listBox2.Items.Add(listBox1.Items[i]);
b
else
{
listBox3.Items.Add(listBox1.ltems[i]);
b
¥
b

IIE_ listBox1.ltems.Count kodu, listBox nesnesinin igindeki item sayisini verir. Yirmi altinci uy-
gulamada listBox1 nesnesinde 8 tane parga ismi ekli oldugu icin listBox1.ltems.Count kodu ile 8 sayisi

elde edilir.
NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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4 f Sira Sizde

»

Rastgele 20 adet sayiyi listBox1 nesnesi icine ekleyiniz. Butona tikladiginizda listBox1 nesnesin-
deki tek sayilari listBox2 nesnesine, cift sayilari ise listBox3 nesnesine aktaran programi yaziniz.

2.3.4. While Dongiisii . : :
while (Sart ifadesi);

Dongl icin tanimlanan sart ifadesi saglaniyorsa dongi calisma- {
ya baslar. Sart ifadesi saglandigi stirece while dongisi calismaya //kodlar
devam eder. y

27.Uygulama

1. Adim: Form Uzerine ListBox nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: ListBox nesnesi icine 1’den 10’a kadar olan sayilari ekleyen programi yaziniz.

intsay = 1;
while (say<=10) IIE_ While ve do-while déngiilerinde déngii degiskeni,
{ for dongisiinden farkli olarak dénglnin disinda tanimlanir ve

listBox1.Items.Add(say);
say++;

b

degiskenin degeri dongliniin icinde degistirilir.

7 f Sira Sizde

»

ListBox nesnesi icine 20 tane farkli sayi ekleyiniz. Button nesnesine tiklandiginda ListBox nes-

nesindeki ilk sayidan baslayarak sayilari toplayan programi, while déngusi kullanarak yaziniz.

28. Uygulama

0’dan baslayarak sirasiyla sayilari toplayan ve sayilarin toplami 1000°den fazla oldugunda donguiniin kag
kez galistigini bulan programi yaziniz.

int dongu_say = 1;

int toplam = 0;

while (toplam<=1000)

{

toplam = toplam + dongu_say;

dongu_say += 1;

b

MessageBox.Show("Dongul toplam ™ + dongu_say.ToString() + * kez calist”);

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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2.3.5. Do-while Dongiisii

Dongl icin tanimlanan sart ifadesi saglanmasa da do-while don-

glsli en az bir kez galisir ¢iinkii while déngusiinde sart ifadesi do{//kodlar

déngiiniin baslangicindayken do-while déngiisiinde sart ifadesi Ywhile (Sart ifadesi);
dongliniin sonundadir. Do-while donglisi de diger dongiler gibi

sart saglandigi siirece calismaya devam eder.

29. Uygulama
1. Adim: Form Uzerine ListBox nesnesi ekleyiniz. .
int say = 1;
2. Adim: ListBox nesnesi icine 1’den 10’a kadar olan sayilari ek- do
leyen programi yaziniz. {
listBox1.Items.Add(say);
say++;

hil =10);
Do-while donglist sart saglanmasa bile icindeki kodlari bir kez ywhile(say<=10);

cahstirir.
int say = 1; intsay = 1;
do while (say > 5)
{ {
listBox1.Items.Add(say); listBox1.Items.Add(say);
say++; say++;
} while (say > 5); ¥

m While dénglsilinde sart ifadesi saglanmadigi icin listBox1 nesnesine higbir sayi eklenme-
yecektir. Do-while donglisiinde sart saglanmasa bile listBox1 nesnesine bir tane eleman eklenecektir.

30. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine 1 adet RichTextBox, 1 adet Button
nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: Button nesnesine tiklandiginda 0’dan 30’a kadar
olan sayilari yan yana RichTextBox nesnesine aktaran prog-
rami do-while dongusi kullanarak, Gorsel 2.21'deki gibi ta-

sarlayip yaziniz.
Gorsel 2.21: Metinsel toplama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

int say=0;

do{

richTextBox1.Text = richTextBox1.Text + say.ToString();
say++;
} while (say<=30);

¥

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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2.3.6. Dongiliyii Kesme (Durdurma)

Donglyl kesme komutu “break;” doéngli tamam-
lanmadan déngiliden ¢ikmak icin kullanilir. “break;”
komutundan sonra dénglye ait hicbir kod ¢alismaz
ve program, dongl ifadesinden sonraki kod satiri

ile calismaya devam eder.

IIE_ Dongu tlrleri icin ayri ayri verilen or-

nek kodlara gore “a” dongl degiskeni en son 5 de-
gerini alir, “break;” kesme komutu kullanildigi igin
dongi tamamlanmadan durur ve déngi 10 kez ga-

lismasi gerekirken 6 kez ¢alisir.

While Dongiisii

inta=0;
while (a<10)
{
MessageBox.Show("Déngl Calisiyor.”);
if (@ ==15)
{
MessageBox.Show(*Déngt Durdu.”);
break;
b
a++;

b

for (inta =0; a < 10; a++)

{
MessageBox.Show(“Déngti Calisiyor.”);
if (@ ==05)
{
MessageBox.Show(*Déngu Durdu.”);
break;
b

b

Do-While Déngiisii

inta=0;
do
{
MessageBox.Show("Déngu Calisiyor.”);
if (@a==05)
{
MessageBox.Show("Doéngi Durdu.”);
break;
b
a++;
Jwhile (a<10);

31. Uygulama

1. Adim: Form nesnesi lizerine 2 adet Label, 1 adet ListBox, 1 adet Text-

Box ve 1 adet Button nesnesi ekleyiniz.

2. Adim: ListBox nesnesinin Items 6zelligine 10 adetten fazla isim giriniz.

3. Adim: TextBox nesnesi icine girilen muisteri adini ListBox nesnesiigcinde

arayarak, eslesen ad varsa “Aradiginiz misteri bulundu!” seklinde mesaj
veren programi Gorsel 2.22°de goruldigi gibi tasarlayip yaziniz.

string ad = textBox1.Text;

for (inti = 0; i < listBox1.Items.Count; i++)

{
if (listBox1.Items[i].ToString() == ad)

{

Gorsel 2.22: Migteri arama

MessageBox.Show(listBox1.Items[i]. ToString() + “ adli musteri bulundu!”);

break;
¥
}
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m Uygulamada “....adl mUsteri bulundu!” mesaji verildikten sonra “break;” komutu c¢alistig
icin dongl kesintiye ugrar ve sonlanir. Dongl icinde “break;” komutu kullanilmasaydi misterinin adi
bulunduktan sonra dongtide yapilan tiim islemler gereksiz olacakti. Bu gereksiz islemler, programin ¢a-
lisma performansini etkiler. 3000 tane musteri adinin kayith oldugu bir listede aranan misteri listenin

15. sirasinda bulunmus ise geri kalan 2985 tane kaydi kontrol etmek hem gereksizdir hem de programin
performans kaybina sebep olur.

1. Otuz birinci uygulamada for dénglsi ile diizenlenmis dongl kodlarini while ve do-while
dongdilerini kullanarak ayri ayri yaziniz.

2. 1ile 100 arasinda 3’Uin kat1 olan sayilari toplarken sayilarin toplami 200’(i gecince sadece bir
kez “Li-mit asildl.” mesaji veren programi yaziniz.

int ........... =0;

for(int say = 0; say < 100; say = say +............ )

{
topla = topla + say;
1 RS )
{
MESSAGEBOX.......cvviiiiiiiiiiciie

b

2.3.7. Donguyu Devam Ettirme

Dongl icinde “continue;” komutu calistiktan sonra diger kodlar déngliniin o andaki adimi igin ¢alismaz
ve dongl bir sonraki adima gecer. Boylece dongu istege bagl bir sekilde belli adimlari atlayarak calisir.

Asagidaki dongl ifadelerinde “a” degiskeninin degeri 5’e veya 10a esit oldugunda doéngli bir sonraki
degerini alr.

for (inta = 1; a < 15; a++) inta=1; inta=1;
{ while (a<15) do{
if (@a==5 || a==10) { //kodlar
{ //kodlar if (@a==5 || a==10)
continue; if (@a==5 || a==10) {
) { continue;
//kodlar continue; ¥
T } a++;
at+; Ywhile (a<15);
}

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @
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Asagidaki kodlara gore listBox1 nesnesi icine hangi sayilar eklenir?
for (inti=1;i<=10; i++) for (inti = 1; i <= 10; i=i+2)
{ {
if (i <7) listBox1.Items.Add(i);
{ if (i >= 7)
continue; {
} continue;
listBox1.Items.Add(i); b
b b
Cevap: Cevap:

2.4. HATA AYIKLAMA

Kod editorii derleyicisi, programin kodlari yazim kurallarina uygun olmadiginda Hata Listesi panelinde
hatali kodlari gosterir (Gorsel 2.23). Bazi hatalar, program calistiktan sonra olusur ve programi durdu-
rur. Ornegin programda TextBox nesnesine girilen sayi ile islem yapiliyorsa fakat TextBox nesnesine say!
yerine harf girilmisse program hata verip duracaktir. Bu hata, kullanicinin yanlis veri girisinden kaynak-
landigi igin derleyici, bu tip hatalari yakalayip Error List panelinde gésteremez. Bu tip hatalarin programi
durdurmamasi icin dnlem olarak try-catch-finally hata ayiklama bloklari kullaniimalidir.

Gorsel 2.23: Hata ayiklama

Kodlar calistirildiginda textBox1 nesnesine sayi yerine harf girilmisse program Gorsel 2.24’teki gibi hata
verecek ve durdurulacaktir. Bu tip hatalar, 6zel durumlarda olusan hatalardir ve program galistiriilmadan
once derleyici tarafindan tespit edilemez.

Gorsel 2.24: Hatali kod-1

2.4.1. Try-Catch-Finally Bloku

Program calistirildiginda hata meydana gelme olasiligl olan kodlar try bloku igcinde yazilir. Try bloku
icine yazilan kodlarda hata meydana gelirse program try blokundan ¢ikarak catch bloku icindeki kodlari
calistirir. BOylece program hata vermez ve ¢alismaya devam eder.

Try bloku igine yazilan kodlarda bir hata meydana gelmezse catch blokundaki kodlar ¢alismaz fakat try
blokunda hata meydana gelse de gelmese de finally blokundaki kodlar ¢alisir. Finally blokunu kullan-
mak zorunlu degildir, tercihe baglidir.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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32. Uygulama

1. Adim: Form Uzerine ButtonTextBox nesnesi ekleyiniz.
2. Adim: Button nesnesinin Click olay metodunu olusturunuz.

3. Adim: Asagidaki kodlari Click olay metodunun igine yaziniz.

int sayil,sayinin_karesi;
try
{
sayil = Convert.ToInt16(textBox1.Text);
sayinin_karesi = sayil * sayil;
MessageBox.Show(sayinin_karesi.ToString());
b

catch

{
§4essageBox.Show(“HataI| giris yaptiniz!”);

finally
{

// Hata olsa da olmasa da calisacak kodlar

}

m Kullanici, otuz ikinci uygulamadaki kodlar ¢calistirildiktan sonra textBox1 nesnesine sayi di-

4 f Sira Sizde

TextBox nesnesi icine girilen ylizde degerine gore Prog-
ressBar nesnesinin degerini degistiren programi hata
ayiklama kodlarini kullanarak, Gorsel 2.25'te gorildiugu
gibi tasarlayip yaziniz.

Gorsel 2.26: Hatal kod

sinda bir deger girerse program hata verir veya sayinin_karesi degiskeninin alacagi deger int veri tipinin
kapasite sinirlarinin disinda olursa program yine hata verir. Her iki hata durumunda da catch blokundaki
kodlar galisacaktr.

Gorsel 2.25: Yiizde uygulamasi

IIE- ProgressBar nesnesi O ile 100 arasindaki degerleri alir. Program, hata ayiklama kodlari ol-

madan yazilirsa Gorsel 2.26’daki gibi hata meydana gelecek ve program duracaktir.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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33. Uygulama

1. Adim : Form Uzerine 2 adet Label 2 adet TextBox
ogesi ekleyiniz. Label’larin text 6zelligine Gorsel’deki

ifadeleri giriniz.

2. Adim : TextBox ogelerinin name 6zelligine sirasiyla
“textBox_KullaniciAdi” ve “textBox_KullaniciSifresi”
isimlerini giriniz.

3. Adim : Form Uzerine Button ogesi ekleyiniz. But-
ton’un name ozelligine “button_Giris” , text ozelligi-
ne “Giris” degerlerini yaziniz

4. Adim : Asagidaki kodlari Buttonun Click olay meto- Gorsel 2.27: Kullanici Giris
tunun igerisine yazalhm.

string kullaniciAdi;
long parola;

try

{
kullaniciAdi = textBox_KullaniciAdi.Text. ToString();

parola=long.Parse(textBox_KullaniciSifresi.Text. ToString());
MessageBox.Show("Giris Basarili. Hosgeldiniz ™ + kullaniciAdi);

}

catch (Exception)

{

MessageBox.Show("Sifreniz Sadece Sayilardan Olusmalidir. Tekrar Deneyiniz.”);

wrr,

textBox_KullaniciSifresi.Text = “";

by
finally

{
¥

Burada kullanici adi girilen textboxta herhangi bir kisitlama bulunmamaktadir. String tanimlanmis bu
ozellikte her ifadenin girilmesi acik birakilmistir. Try-catch bloklarinda, kullanici adi girisi sebebiyle her-
hangi bir sorun karsilasma orani sifirdir. Fakat parola textboxi long olarak tanimlanmistir. Bu nedenle
herhangi bir metinsel ifade veya long veri tipinden daha uzun olan sayisal ifadeleri kabul etmeyecektir.
Try-catch blogu icerisinde yazilmazsa program hata verecektir. Bu nedenle yazilan try — catch blogunda
ise eger parola long ifadeden daha uzun sayisal veri olursa veya sayisal ifadeden baska ifadeler yazilirsa
Catch kismi galisacak ve kullaniclya MessageBox ile uyari verecektir. Sonrasinda ise yazilan kod ile paro-
la textboxi sifirlanacak igindeki veri silinecektir. Eger uygun bir parola yazilirsa (long veri tipi sinirlarinda
sayisal ifade) “Giris Basarili. Hosgeldiniz” ve yaninda da kullanici adini yazan bir MessageBox ifadesi
belirecektir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki climlelerde parantez icine yargilar dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz.

1.

i & w N

() <,>==,<=>=1=karakterleri mantiksal operatorlerdir.

() Ugten fazla if ifadesi i¢ ice kullanilmaz.

() Sart ifadesi saglanmadiginda calisacak kodlar “else” blokunun icine yazilabilir.

( ) Karar ifadelerinde ve(&&) operatori veya(| |) operatoriinden dncelikli isleme alinir.

( ) Dongu sart ifadesi saglanmasa da for dongiist en az bir kez ¢alisir.

Asagida bos birakilan kutucuklara soru kékiinde istenen kodlari uygun sekilde yaziniz.

Eger “a@” degiskeni “b” ve “c” degiskeninden biiyiikse ifadesini kod olarak yaziniz.

Eger “a@” degiskeni “b” veya “c” degiskeninden kiiclikse ifadesini kod olarak yaziniz.

Asagidaki kodlar ¢calistirildiginda comboBox1 nesnesine eklenecek degerler nelerdir?

for (inti=1;i<=20;i=i+1)
{
if (1 % 3 == 0)
{comboBox1.Items.Add(i); }
if (i == 17)
{comboBox1.Items.Add(i); }

9. Asagidaki kodlar galistirildiginda comboBox1 nesnesine eklenecek degerler nelerdir?

for(inti=1;i<=15;i=i+1)

if (1% 3 ==0)
{ continue; }
comboBox1.Items.Add(i);

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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10. Asagidaki kodlar ¢ahistirildiginda olusacak mesajlari sirasiyla yaziniz.

int sayac = 0,sonuc=1;

while (sayac<6)

{

sayac = sayac+1;

sonuc = sonuc * sayac;

MessageBox.Show(sayac.ToString()+ “.tur sonug="+ sonuc.ToString());

by

11. Asagidaki kodlar ¢ahistinldiginda program nasil bir yol izler?

try
{
int sayi;
sayi = textBox1.Text;
b
catch
{
MessageBox.Show(“Hata bulundu!”);
b

12. Ug farkli TextBox nesnesine girilen sayilardan hangisinin en biiyiik sayi oldugunu bulan progra-
mi yaziniz.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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OGRENME BIRIMI

Polymorphism

Inheritance

Abstraction
Encapsulation

KONULAR NELER OGRENECEKSINIizZ?

3.1. SINIFLAR VE NESNELER » Nesne tabanh programlama mantigi

3.2. SINIF OZELLIKLERI « Nesne tabanl programlamanin temel prensipleri
3.3. METOT OLUSTURMA VE CAGIRMA « Sinif ve nesneler olusturma

3.4. METOTLARI ASIRI YUKLEME - Siniflarda alan, 6zellik ve metot dgeleri

3.5. ERISiM BELIRLEYICILER « Erisim belirleyicileri

3.6. KAPSULLEME, KALITIM VE COK BiCiMLILIiK - Metotlar
- Deger ve referans kavramlari

ANAHTAR KELIMELER - Siniflarda kalitim ozellikleri
« Soyut sinif, arayliz ve ¢ok bicimlilik kavramlari

Sinif, nesne, alan, ozellik, kapsiilleme, metot, ka- * Statik, isimsiz, mihrli ve parcali siniflar
liim, soyut sinif, arayiiz, cok bicimlilik, statik sinif, *© Numaralandirma mantigi

isimsiz sinif, muharld sinif, pargali sinif, enums
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Yapisal (prosedurel) programlamayi arastiriniz.

2. Nesne tabanli programlamanin en ¢ok tercih edilen yazilim gelistirme yaklasimi olmasinin
nedeni neler olabilir? Arastiriniz.

3.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMAYA GiRi$

1960’ yillarin sonunda ortaya ¢ikan Nesne Tabanli Programlama (NTP) kavrami; glinimuzde yazilim
gelistirmek, tasarlamak, analiz ve test etmek icin kullanilir. NTP, 6grenilmesi gereken en 6nemli kavram-
lardan biridir. NTP bazi kaynaklarda “Nesne Yaklasimli Programlama”, “Nesneye Yonelik Programlama”,
“Nesne Yonelimli Yaklasim” olarak da kullanilir [(OOP) Object Oriented Programming - (OOA) Object
Oriented Approach].

NTP, yazilimlarin boyutlari ve karmasikligi arttigi icin bazi yazilim gereksinimlerini karsilamak amaciyla
dogmustur. NTP, yazilan kodlarin bakimini ve ayni yazilim Gzerinde birden fazla yazilimcinin galismasini
kolaylastirir. Giniimizde genis ¢aph yazim projelerinde yaygin olarak NTP kullanilir. NTP, fonksiyonel
ve yapisal programlama teknigine yeni bir bakis agisi getirmistir. Ginimuzde iyi bir yaziimci olmak
isteyen herkes NTP mantigini ve prensiplerini detayl bir sekilde 6grenmelidir. Diinyada kullanilan prog-
ramlama dillerinin bircogu NTP’yi destekler.

3.1.1. NTP Oncesi

NTP 6ncesinde fonksiyonel programlama yaklasimi mevcuttu. Fonksiyonel programlama, 1950°li yil-
larda ilk Ust diizey dillerin ortaya cikisindan bu yana kullanilir. Hem yapisal programlama hem de NTP
genel amagli tim programlama dillerinde uygulanir.

Yapisal programlama, biliyik programlari kiiglik parcalara bolerek ¢coziimleme yontemidir. Moduller ve
alt programlar sirali bir sekilde ¢alisir. Bu ¢alisma tarzi, ek bir programcilik yiki getirir ve kodlarin isle-
yisinin takibini zorlastirir.

3.1.2. NTP Temel Prensipleri

NTP genel olarak dort prensip Gzerine kurulmustur. Herhangi bir programlama dilinin nesne tabanli
oldugundan s6z edebilmek icin asgari dlizeyde su prensipleri desteklemesi gerekir:

a) Soyutlama (Abstraction): Karmasikhigin azaltilmasi anlamina gelir. Ornegin otomobillerde gaz
pedalina basildiginda otomobil hizlanir ancak arka planda olan bitenler ¢ogu kisi icin dnemsizdir.

b) Sarmalama veya Kapsiilleme (Encapsulation): Sadece istenilen bilgilerin dis diinyaya agilmasi,
hassas veya 0Ozel bilgilerin gizlenmesi anlamina gelir. “Banka hesabina para yatir.” komutu verildikten
sonra T.C. Kimlik Numarasi ve sifre bilgilerinin gizlenmesi buna oérnek verilebilir.

c) Kalitim (Inheritance): Var olan 6zelliklerin aktarilmasi anlamina gelir. Ornegin biitiin kedi tiirlerinin
dort ayakli olmasi ortak bir 6zelliktir. Bir Van kedisi, kedilerin tim 6zelliklerini tasirken ayrica kendine
has ozellikleri de barindirir.

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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¢) Cok bicimlilik (Polymorphism): Farkli tiplere ait olan ortak &zellikleri tanimlama islemidir. Ornegin
farkli hayvan tirleri farkli sesler ¢ikarir zira “ses ¢ikarma” eylemi ortak bir 6zelliktir.

3.2. SINIFLAR VE NESNELER

Diinya ve gevre incelendiginde her seyin (cisimler, canhlar vb.) belirli 6zelliklerinin ve islevlerinin
oldugu gorulir. Her 6grencinin bir numarasi, adi soyadi, aldigi dersler gibi 6zellikleri ve okula gitme,
sinava girme gibi islevleri vardir. Benzer sekilde yine bir cep telefonunun rengi, boyutlari, markasi, adi
gibi 6zellikleri ve ¢agri baslatma, mesaj gobnderme, uygulama agma gibi islevleri bulunur.

NTP, diinyada var olan her seyin yazilim icinde modellenmesini amaglar. Sinif (class), NTP’nin en énemli
kavramidir. Sinif, nesnelerin 6zelliklerini ve islevlerini (davranislarini) tanimlamak igin kullanilan bir tas-
laktir. Bu taslak araciligiyla nesneler (objects) olusturulur.

Gorsel 3.1’de bir ev plani gorillr. Programlamada bu ev planina sinif, ev planindan yola gikilarak yapilan

gercgek eve ise nesne adi verilebilir.

3.2.1. Sinif Tanimlama

—

Gorsel 3.1: Sinif ve nesne iliskisi

C#’ta sinif taniminda class anahtar kelimesi kullanilir. Asagida en basit sinif tanimi verilmistir.

class SinifAdi

{
}

Yandaki ornekte bir dikdortgen
sinifi tanimi yapilmis ve bu sinif
icinde birka¢ farkli yapi kullanil-
mistir. Bu yapilarin ne oldugu ve
ne amacla yazildigi alt basliklarda
anlatilmistir.

class Dikdortgen
{

private int a, b;
public Dikdortgen(int a, int b)

{

this.a = a;

this.b = b;

}

public int AlanHesapla()
{

return a * b;

}

public int CevreHesapla()
{

return 2 * (a + b);

¥

¥

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA a
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Bir dikdortgenin iki kenar uzunlugu bilgisi bulunur. Ayrica ¢evre ve alan bilgilerinin hesabi da s6z konu-
sudur. Sinif taniminda a ve b degiskenleri dikdértgenin kenar uzunluklarini saklamak icin, AlanHesapla()
ve CevreHesapla() islevleri de dikdortgenin alan ve ¢evre hesabinin yapilmasi icin tanimlanmistir.

IIE_ C#'ta islevleri gerceklestiren kod bloklarina metot denir. Dolayisiyla bundan sonra islev
kelimesi yerine metot kelimesi kullanilacaktr.

Dikdortgenle ilgili kod blokunda asagidaki gibi bir sinif tanimlamasi yapilmistir.

class Dikdortgen

Sinifin adi “Dikdortgen”dir. isimlendirmelerde genel prensip olarak i, i, i, U, 6, O, g, G, s, $“ gibi alfabe-
mize 6zel harflerin kullanilmamasi uygundur. Genel bir ifadeyle yazilacak olursa bir sinif asagidaki gibi
tanimlanir.

«Erisim belirleyici» class «Sinif adi»
{
b

7 f Sira Sizde

»

Dikdortgen sinifina benzer sekilde Daire sinifini olusturunuz.

3.2.2. Nesne Olusturma

Programlarda siniflarin kullanilabilmesi igin bu siniftan olusturulan nesnelere (object) gereksinim duyu-
lur. Bu tiiretme islemine drnek olusturma (instance) denir.

C#’ta dnceden tanimlanan bir siniftan nesne tliretmek igin new anahtar kelimesi kullanilir. Daha 6n-
ceden olusturulan Dikdortgen sinifindan bir nesne tiiretmek ve bu nesnenin dgelerini (6zellikler ve
metotlar) kullanmak icin asagidaki gibi bir konsol uygulamasi yazilabilir.

private static void Main(string[] args)

{

Dikdortgen d = new Dikdortgen(3, 4);
Console.WriteLine("Dikdortgenin alani: {0}", d.AlanHesapla());
Console.WriteLine("Dikdortgenin cevresi: {0}”, d.CevreHesapla());

}

Olusturulan nesnenin adi “d”dir. Kenar uzunluklari 3 ve 4 olarak belirlenmistir. Nesnenin dgelerine eris-
mek icin nokta (.) karakterinin kullanildig1 gorilir. Genel bir ifadeyle yazilacak olursa nesne asagidaki
gibi tanimlanir.

«SInif adi» «Nesne adi» = new «Sinif adi»(««Parametre listesi»»);

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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4 f Sira Sizde

»

Dikdortgen nesnesine benzer sekilde yaricaplari farkli iki adet Daire nesnesi olusturup metot-

larini kullaniniz.

3.3. KAPSULLEME, ALANLAR VE OZELLIKLER (ENCAPSULATION, FIELDS,
PROPERTIES)

Erisim belirleyicileri ile NTP’nin temel prensiplerinden olan kapsiilleme, alanlar ve 6zellikler araciligiyla
programlarda uygulanir. Kapsulleme, hassas veya 6zel bilgilerin gizlenmesi anlamina gelir.

3.4. ERiSiM BELIRLEYICILER (ACCESS MODIFIERS)

.NET platformunda olusturulan uygulamalarda giivenligi artirmak amaciyla siniflara ve/veya sinif icinde
kullanilan 6gelere erisimin kisitlanmasi gerekir. Dolayisiyla koda disaridan erisimin sinirlarini belirlemek
amaciyla erisim belirleyicileri kullanihr.

C# programlama dilinde kullanilan erisim belirleyicileri sunlardir:

public (Genel): Public olarak tanimlanan 6geler izerinde herhangi bir kisitlama yoktur. Her yerden eri-
silebilirdir.

private (Gizli): En kati erisim belirleyicidir. Ogeler sadece tanimlandigi sinif icinde erisilebilirdir. Bir bas-
ka deyisle 6geler sadece tanimlandigi kiime parantezleri arasinda kullanilabilir.

protected (Korunumlu): Ogeler, bulundugu sinif icinde ya da bu siniftan tiireyen diger siniflarda
erisilebilirdir.

internal (Dahili): Internal olarak tanimlanan 6gelere sadece ayni program iginden erisilebilir.
protected internal (Dahili+Korumali): Ogeler hem protected hem

de internal erisim belirleyicisine sahip olarak degerlendirilir. Tlreti-
len sinifin farkh program iginde olmasi sorun teskil etmez.

Gizliden genele dogru erisim belirleyicileri Gorsel 3.2’deki hiyerar-

siye sahiptir.

m Bir 6geye herhangi bir erisim belirleyicisi tanimlamasi
yapilmazsa varsayilan olarak private kabul edilir.

Gorsel 3.2: Erisim belirleyicileri
hiyerarsisi

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA Q
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3.5. ALANLAR (FIELDS)

ve bu sinifa ait li¢ adet alan tanimlanmistir.

Bir alan, sinif icinde tanimlanmis herhangi tiirden (int, string vb.) bir degiskendir. Asagida Ucgen sinifi

public class Ucgen

{
public int a;
public int b;
public int ¢;

}
internal class Program
private static void Main(string[] args)

{
{
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.a = 3;
ucgen.b = 4;
ucgen.c = 5;
Console.WriteLine(“Uggenin a kenar uzunlugu: {0}”, ucgen.a);
Console.WriteLine(“Uggenin b kenar uzunlugu: {0}”, ucgen.b);
Console.WriteLine(“Uggenin c kenar uzunlugu: {0}”, ucgen.c);
}
}
Bu kod blokunda Ucgen sinifindan ucgen adinda bir nesne tiretil- ucgen.
mistir (C#'in blyuk / kiictk harf duyarli bir dil oldugu unutulmama- : |;:| ifield) int a
@ c
@ Equals
@ GetHashCode
& GetType
© ToString
+ e @
Gorsel 3.3: Sinif 6gelerine
erisim

hdir. Dolayisiyla “U” ile “u” farkl karakterlerdir.).

Nesnenin alanlarina erisim icin Gorsel 3.3’te gorildigu izere nok-

ta (.) karakteri kullanilir. Kod editériinde nesnenin adi yazildiktan
sonra nokta (.) karakterine basildiginda sinifa ait kullanilabilir 6ge-

lerin listesi gelir.
Sinifa ait alanlar tanimlanirken basina “public” erisim belirleyicisi
yazilmistir. Bu erisim belirleyicisi, alan bilgisine sinif disindan erisim icin gereklidir. Alanlar yalnizca 6zel
ve gizli kalmasi gereken degiskenler icin kullaniimalidir. Sinif icinde tanimlanmis bir degiskenin basina

yazilan “public” erisim belirleyicisi ile alani dis diinyaya agmak uygun degildir. Bu sekilde yapildiginda
degiskene deger atama ya da degiskenin degerinin okunmasi islemlerinde kontrol mekanizmasi isletile-

mez. Ucgen sinifina ait bir degiskene yandaki deger atamasi kolaylikla yapilabilir.

Ucgen ucgen = new Ucgen();

ucgen.a = -3;

ucgen.b = 0;
ucgen.c = -12345;}

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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((

Ornekte belirtilen kenar uzunluklarina sahip bir tiggeni cizmek mimkiin degildir. Bu da programin dog-
ru ¢alismayacagi anlamina gelir. Bu durumun 6niine gegmek igin 6zellikler kullanihr.

4 f Sira Sizde

»

1. Ogrenci sinifini ve alanlarini olusturunuz.

2. Bilgisayar sinifini ve alanlarini olusturunuz.

3.6. OZELLIKLER (PROPERTIES)

Bir degiskeni dis diinyaya agmak (diger siniflardan, programlardan vb. erismek) i¢in bu degiskene ait bir
ozellik eklenir. Bu sayede, NTP’nin temel prensiplerinden “kapsilleme” prensibi sinifa uygulanir.

Ucgen sinifinin NTP prensiplerine daha uygun hazirlanmis 6rnegi asagida verilmistir.

public class Ucgen
{

int a;

int b;

intc;

public int A

{
get { return a; }
set

if (value <= 0)
Console.WriteLine(“Hatali bilgi”);
else
a = value;
b

b
public int B

{
get { return b; }
set

if (value <= 0)
Console.WriteLine(“Hatali bilgi”);
else
b = value;
b

b
public int C

{
get { return c; }
set

if (value <= 0)
Console.WriteLine(“Hatali bilgi”);
else

b
b

c = value;

b3

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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IIE- Degiskenlerin basinda erisim belirleyicisinin olmadigina dikkat

ucgen.
edilmelidir. PR
C o . . B
Gorsel 3.4’teki gibi sinif adi yazilip nokta (.) karakterine basildiginda alanlar ; .
degil, 6zellikler goriintilenir. @ Equals
@ GetHashCode
.. . .. o . . .y @ GetType
m Alan ve 6zellik simgelerinin farkh olduguna dikkat edilmelidir. :
@ ToString
+ Foe
Get (almak, elde etmek) ve set (diizenlemek, ayarlamak) seklinde iki ayri alt Gérsel 3.4: Simif
metodu bulunur. 6zelliklerine erisim

get Metodu: Bir deger déndiirmek icin kullanilir. Ozelliklerin get metodunda return anahtar kelimesi
kullanilarak “return...;” ile bir degerin donddirilecegi belirtilir.

set Metodu: Degiskene deger atama islemleri icin kullanilir. Burada gorilen value anahtar kelimesi

disaridan bu 6zellige gonderilen degeri temsil eder.

if (value <= 0)
Console.WriteLine(“Hatal bilgi”);

Yukaridaki kod satirlari ile disaridan alinan bilginin kontroll gerceklestirilir, sifir veya negatif bir deger
gonderildiginde kullaniciya hata mesaji gosterilir.

Ozellikler kullanilarak Ucgen Ucgen ucgen = new Ucgen();
sinifinin alanlarina deger atamak MEEEA = 27
. . ucgen.B = 4;
icin yandaki kod bloku yazilir. ucgen.C = 5;

Console.WriteLine("Ucgenin a kenar uzunlugu: {0}”, ucgen.A);
Console.WriteLine(“*Ucgenin b kenar uzunlugu: {0}”, ucgen.B);
Console.WriteLine("Ucgenin c kenar uzunlugu: {0}", ucgen.C);

. . o rivate static void Main(string[] args
A kenarina negatif bir deger P (string(] args)

atanmak istendiginde kullaniciya { Ucgen ucgen = new Ucgen();
bir uyari mesaji gosterilir. ucgen.A =-3;

}

// Ekran giktisi:

Hatal bilgi

public class Ucgen

Programlarda ozellikler siklikla {

kullanildigr icin kisa yoldan dahilt public int A { get; set; }

bir degisken ve bu degiskene ait public int B { get; set; }

ozellik tanimlanabilir. public int C { get; set; }
}

9 NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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Nesne olustururken ilk deger atamasi da kisa yoldan yapilabilir.

static void Main(string[] args)

{
Ucgen u = new Ucgen
{
A=3,
B =4,
C=5
5
¥

Yapici metotlari asiri yiiklemeye gerek kalmadan dogrudan 6zelliklere deger atamasi gercgeklestirilebilir.
Ozelliklerin programcilara sundugu bazi avantajlar vardir. Her 6zellik;

« Sadece get metoduna,
« Sadece set metoduna,
+ Hem get hem set metoduna sahip olabilir.

4 f Sira Sizde

»

1. Ogrenci sinifini ve 6zelliklerini olusturunuz.

2. Bilgisayar sinifini ve 6zelliklerini olusturunuz.

3.6.1. Sadece Okunabilir Ozellikler

Bir 6zellikte sadece get metodu kullanilirsa disaridan bu 6zellige deger atamasi gergeklestirilemez. Bu
ozellik = (esittir) karakterinin solunda kullanilamaz. Bu 6zellik “sadece okunabilir” (readonly) bir 6zellik
olur. Asagida sadece okunabilir bir 6zellik tanimi yapilmistir.

public class Ucgen

{
M cor
public int Cevre
{
get
{
returna + b + ¢;
}
b
internal class Program
{
private static void Main(string[] args)
{
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.A = 3;
ucgen.B = 4;
ucgen.C = 5; ;
Console.WriteLine(“Ucgenin gevresi: {0}", ucgen.Cevre);
b
¥

// Ekran giktisi:
Uggenin gevresi: 12

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @
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Cevre Ozelligine deger atanmak istenirse bir hata olusacaktir. Gorsel 3.5'te gorildigi gibi ucgen nesne-
sinin Cevre Ozelligine deger atama islemi gerceklestirilemez.

0 references
private static void Main(string[] args)
{
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.Cevre = 12;

A int Ucgen.Cevre { get; }

CS0200: Property or indexer 'Ucgen.Cevre' cannot be assigned to -- it is read only

Gorsel 3.5: Salt okunur 6zellige deger atamaya ¢alisma

3.6.2. Sadece Yazilabilir Ozellikler

Bir 6zellik sadece set metoduna sahipse bu 6zellige “sadece yazilabilir” 6zellik denir. Bu 6zellik = (esit-
tir) karakterinin saginda kullanilamaz. Dolayisiyla bu tir 6zellikler deger dondiirmez, sadece disaridan
deger alabilir. Daha dnceden yazilan Ucgen sinifinin bir 6zelligi “sadece yazilabilir” 6zellik yapilmak iste-
nirse bu 6zellik asagidaki gibi tanimlanmahdir.

public class Ucgen

{
int a;
int b;
int c;
public int A
{
set
{
if (value <= 0)
Console.WriteLine(“Hatal bilgi”);
else
a = value;
b
by
// ...
b
internal class Program
{
private static void Main(string[] args)
{
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.A = 3;
ucgen.B = 4;
ucgen.C = 5;
Console.WriteLine(“A kenar uzunlugu: {0}”, ucgen.A);
}
}

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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Kod pargasinda Uggenin a, b ve c kenarlarina 6zelliklerin set metodu lizerinden deger atamasi yapilabil-
digi ancak ekrana yazdirma esnasinda get metodu olmayan A 6zelliginden bir deger dondirilemedigi
gorulir.

Kod editoriinde bu hata mesaji Gorsel 3.6’daki gibi gorliir.
Er‘i;!.;t-e“ static void Main(string[] args)
{
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.A = 3;
ucgen.B = 4;
3;

ucgen.C

Console.Writeline("A kenar uzunlugu: {@}", ucgen.A);
Console.Writeline("B kenar uzunlugu: {8}", ucge
Console.Writeline("C kenar uzunlugu: {@}", ucge

} (C50154: The property or indexer 'Ucgen.A' cannot be used in this context because it lacks the get
accessor

@] (local variable) Ucgen ucgen

Gorsel 3.6: Sadece yazilabilir 6zelligi okumaya ¢alisma

3.7. METOTLAR (METHODS)

Bir metot, yalnizca cagrildiginda calisan ve bir dizi ifade iceren kod blokudur. Yazilim diinyasinda bir
metot, sinif icinde yapilacak islerin veya operasyonlarin tanimlanmasini saglar. Metotlara parametreler
aracihgiyla ana programdan veriler génderilebilir ve metotlar ¢calismasini bitirdikten sonra ana progra-
ma deger dondurlebilir.

Genel olarak bir metot asagidaki sekilde tanimlanir.

«Erisim belirleyici» «Donus tipi» «Metodun adi» («Parametre listesi»)

{
¥

Erisim Belirleyici: Metoda nerelerden erisilebilecegini tanimlar.

Doniis Tipi: Metotlar deger dondurebilir. Don(s tipi, metodun déndirecegi degerin tipini tanimlar (int,
string vb.). Deger dondiirmek icin return anahtar kelimesi kullanilir. Metot deger déndirmeyecekse
donus tipi olarak void anahtar kelimesi kullanilir.

Metot Adi: Metodun adini tanimlamada kullanilir.

Parametre Listesi: Parantez icinde verilen parametreler, bir metoda deger gondermek veya metottan
deger almak i¢in kullanilir. Parametrelerin tilr(, sayisi ve sirasi parametre listesi olarak adlandirilir.

Bunlardan metodun adi ve parametre listesi metodun imzasi, kiime parantezi { } arasina yazilan kodlar
da metodun govdesi olarak adlandirilir. Metot imzalari, bir sinif icinde her metotta farkli olmak zorun-
dadir.

Metot adi + Parametre listesi = Metodun imzasi

Asagida 6rnek metot tanimlari verilmistir.

public void ProgramiKapat() { ... }

public void DaireCiz(double x, double y, double cap) { ... }

public int KareKokHesapla(int sayi) { ... }

public void SMSGonder(string cepNo, string mesaj) { ... }

public decimal MaasHesapla(int gunSayisi, decimal gundelikUcret) { ... }

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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Bir metodu ana programdan c¢agirmak icin metodun adi ile () parantez agma ve kapatma karakterleri
kullaniimalidir.

nesneAdi.ProgramiKapat();

nesneAdi.DaireCiz(3.2, 2.4, 3);

int kareKok = nesneAdi.KareKokHesapla(9);
nesneAdi.SMSGonder(“5051234567”, "Merhaba, nasilsin?”);
decimal maas = nesneAdi.MaasHesapla(24, 90.25M);

Verilen iki sayidan biyik olanini bulan bir metot asagida yazilmistir.

class SayiBulucu
{
public int BuyukOlaniBul(int sayil, int sayi2)
{
int sonuc;
if (sayil < sayi2)
sonuc = sayi2;
else
sonuc = sayil;
return sonuc;
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
SayiBulucu sb = new SayiBulucu();
inta=100;
int b =25;
int sonuc = sb.BuyukOlaniBul(a, b);
Console.WriteLine(“Bulyiik olan sayi: {0}”, sonuc);

SayiBulucu adli sinifin icindeki metotta;
« Erisim belirleyicisi “public”,

« DOonds tipi “int”,

Metot adi “BuyukOlaniBul”,

Parametre listesi “(int sayil, int sayi2)”,

Metot imzasi “BuyukOlaniBul(int sayil, int sayi2)” oldugu séylenebilir.

Metottan deger dondirmek icin return anahtar kelimesi kullanilir.

4 f Sira Sizde

»

1. Parametresinde verilen sayinin degeri tek ise true, cift ise false dondiiren metodu yaziniz.

2. Klavyeden O (sifir) girilene kadar bu degerleri toplayip dondiren metodu yaziniz.

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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3.7.1. Varsayilan Degerli Parametreler (Optional Parameters)

Metot parametreleri tanimlanirken istendiginde bunlara “varsayilan degerler” atanabilir. Metot ¢agri-
lirken bu parametrelere deger atamasi yapilmazsa varsayilan degerler kullanihr.

class Sinifim

{

public void Selamla(string ad = “Emre”)

{

¥
¥

Console.WriteLine(“*Merhaba " + ad);

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Sinifim s = new Sinifim();
s.Selamla();
s.Selamla(“Defne”);
¥

b
// Ekran ciktisi:

Merhaba Emre
Merhaba Defne

Birden fazla parametre kullanildiginda varsayilan degere sahip parametreler, parametre listesinin en
sonunda yer almalidir. Aksi takdirde derleyici hatasi olusur (Gorsel 3.7).

1 reference W o
public void Metodum(int a, string ad = "Ahmet”, int b) I . ‘
{ . . ¥ @1 (parameter) int b
Console.Writeline("Merhaba " + ac‘i;
} C5173T: Optional parameters must appear after all required parameters

Show potential fixes (Alt+Enter or Ctrl+.)
I 1

Gorsel 3.7: Varsayilan parametrelerin hatali kullanimi

ferences

3.7.2. isimlendirilmis Parametreler (Named Parameters)

Bir metot olusturulurken ta- class Sayilslemleri

nimlanan parametrelere deger {

atamak icin ana programda pa- public int Topla(int sayil, int sayi2, int sayi3)

{
rametreler sirasiyla yazilmaldir. return sayil + sayi2 + sayi3;
istenilirse parametre isimleri }
kullanilarak bu siralamaya uyul- ¥
- class Program
mayabilir. {
Yandaki kodda metot ¢agrilirken itatic void Main(string[] args)
parametre adinin .ardlndan iki Sayilslemleri si = new Sayilslemleri();
nokta (:) karakteri kullanilarak // int toplam = si.Topla(5, 10, 15);
parametre sirasina uymadan int toplam = si.Topla(sayi2: 10, sayi3: 15, sayil: 5);

Console.WriteLine(“Toplam: {0}”, toplam);

}
NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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3.7.3. Parametre Dizileri

Parametre, metodun parametre sayisinin bilinmedigi durumlarda params anahtar kelimesi ile tanim-
lanir.

params anahtar kelimesi ile bir parametre tanimlanacaksa bu parametre, metodun en son parametresi

olmalidir. Aksi takdirde derleyici hata verecektir. Ayrica metotlarda sadece bir adet params tipinde pa-
rametre tanimlanabilir.

class Sayilslemleri

{
public int Toplam(params int[] sayilar)

{
int toplam = 0;
foreach (var s in sayilar)

{

toplam +=s;

}

return toplam;
by
b

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
Sayilslemleri si = new Sayilslemleri();
Console.WriteLine(“Toplam: {0}", si.Toplam(3));
Console.WriteLine(“Toplam: {0}", si.Toplam(3, 4, 5));
Console.WriteLine(“Toplam: {0}", si.Toplam(5, 1, 7, 3, 4, 5));
by
b
// Ekran ciktisi:
Toplam: 3
Toplam: 12
Toplam: 25

3.7.4. Metodu Sonlandirma

Donds tipi void olan bir metodun calistirilmasi, istenildigi an sonlandirilabilir. Bunun icin return anahtar
kelimesi kullanilir.

class Ekranlslem
{
public void EkranaYaz(params int[] sayilar)
{
if (sayilar.Length == 0)
{
Console.WriteLine(“Parametre olmadidi icin metottan cikiliyor.”);
return;

}

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA ——  Kod blokunun devami sonraki sayfada
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Console.WriteLine(“Parametreden gelen degerler:™);
foreach (var s in sayilar)
{
Console.WriteLine(s);
b
b
b
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
EkranIslem ei = new EkranIslem();
ei.EkranaYaz(3, 4, 5);
Console.WriteLine("=======================");
ei.EkranaYaz();
b

b
// Ekran ciktisi:

Parametreden gelen dederler:

Parametre olmadidi igin metottan gikiliyor.
Yukaridaki kod blokunda EkranaYaz metodunun iginde return ifadesi ile metodun galistirilmasi sonlan-
dirillmistr.

4 f Sira Sizde

»

Yukaridaki kod blokunda EkranaYaz metodunda verilen parametrelerden herhangi biri 0 (sifir)
ise programin galismasini sonlandiran degisikligi yapiniz.

3.7.5. Metot Asin Yiiklemeleri (Method Overloads)

Metodun adi ayni kalmak sartiyla parametre tipleri ve/veya sayisi degistirilerek farkli metot imzalari
olusturulabilir. Bu durumda ayni isimli birden fazla metot olusacaktir. Asagidaki sinifta farkh tirden
parametreler alan Topla isimli metodun birden fazla kez olusturuldugu goralir.

class Toplamalslemi

{
public int Topla(int a, int b)
{
Console.WriteLine(“int parametreli metot cagriliyor.”);
return a + b;

b
—— > Kod blokunun devami sonraki sayfada
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public int Topla(params int[] sayilar)

{
Console.WriteLine(“params parametreli metot cagriliyor.”);
int toplam = 0;
foreach (var s in sayilar)

{
by

return toplam;

b

public double Topla(double a, double b)

{
Console.WriteLine(“double parametreli metot cagriliyor.”);
return a + b;

toplam +=s;

by
public string Topla(string a, string b)
{
Console.WriteLine(“string parametreli metot cagriliyor.);
return a + b;
by
b
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Toplamalslemi ti = new Toplamalslemi();
Console.WriteLine(ti.Topla(2, 5));

Console.WriteLine("==============================");
Console.WriteLine(ti.Topla(3.3, 5.1));

Console.WriteLine("==============================");
Console.WriteLine(ti. Topla(“Saglicakla %, “kaliniz.”));
Console.WriteLine("==============================");
Console.WriteLine(ti.Topla(3, 8, 3, 7, 12, 33, 11, 4));

b

b
// Ekran ciktisi:
int parametreli metot cagriliyor.

string parametreli metot cagriliyor.
Sadlicakla kaliniz.

params parametreli metot cagriliyor.
81

Her bir Topla metodunun imzasi farkh oldugu icin derleyici hata vermez ve program basarili bir sekilde
cahstirihr.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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m Gorsel 3.8’deki kod editériinde metot adindan sonra kullanilabilir parametre tipleri liste-
lenmistir.

ToplamaIslemi ti = new Toplamalslemi();
Cu::rnSole.Hr'iteLine(ti.Topla(hv

A 1of 4 ¥ int ToplamalslemiTopla(params int[] sayilar)

Gorsel 3.8: Metot asiri yiiklenmelerini kullanma

Burada Topla metodunun dort farkl asiri yiklenmis hali oldugu belirtilir. Klavyeden yukari ve asagi tus-
lari ile parametre tipleri incelenebilir.

4 f Sira Sizde

Yas hesaplayan bir metodu DateTime (dogum tarihi) ve int (dogum yili) parametrelerini alacak
sekilde asiri ylkleyerek gergeklestiriniz.

3.8. YAPICI VE YIKICI METOTLAR

Nesneler olusturuldugunda ve yok edilme aninda otomatik olarak calistirilan metotlar vardir. Nesneler
olusturulurken otomatik olarak ¢alistirilan metotlara yapici metot (constructor), nesnelerin yok edildigi
anda otomatik olarak calistirilan metotlara yikici metot (destructors) denir.

3.8.1. Yapici Metotlar (Constructors)

Yapici metotlar, nesnelerin ilk olusturuldugu anda otomatik olarak calistirilir. Yapici metotlar genellikle
sinif icinde tanimlanan yerel degiskenlerin ilk degerlerini diizenlemek igin kullanilir.

Bir metodun yapici metot olabilmesi i¢in su sartlari tasimasi gerekir:

« Metot adi, sinifin adi ile ayni olmalidir.

« Geri donis tipi olmamalidir (void ya da int gibi).

« Nesneleri olusturmak icin new operatori kullanildigl anda yapici metotlar otomatik olarak galistirilir.
Nesne olusturulduktan sonra yapici metotlar bir daha ¢agrilamaz.

« Sinif icinde bir yapici metot tanimlanmamissa derleyici arka planda bos bir varsayilan yapici metot
olusturur.

« Yapici metotlar bazi kaynaklarda “kurucu metot” veya “olusturucu metot” olarak da gecer.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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Asagida Kisi sinifinda tanimlanan iki adet yerel degiskene yapici metot icinde deger atamasi yapilmistir.

class Kisi
{
int yas;
string ad;
public Kisi()
{
yas = 19;
ad = “"Ahmet”;
Console.WriteLine(“Yapici metot calisti.”);
b
public int Yas
{
get
{
return yas;
b
by

public string Ad
{
get
{
return ad;
b
by

b

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine(“Program baslad..”);
Kisi k = new Kisi();
Console.WriteLine(“Adi: {0}, Yasi: {1}", k.Ad, k.Yas);
Console.WriteLine("Program bitti.”);

// Ekran giktisi:
Program bagladi.
Yapici metot galistl.
Adi: Ahmet, Yasi: 19
Program bitti.

Kod pargasinda new Kisi() komutu isletildigi anda yapici metodun galistirildig gorilir. Yapici metotlari
da asiri yiklemek mimkindur.

9 NESNE TABANLI PROGRAMLAMA




Kisi sinifi su sekilde de tanimlanabilir:

{

by

class Kisi

int yas = 0;
stringad ="

public Kisi()
{
yas = 19;
ad = “"Ahmet”;
Console.WriteLine(“Yapici metot calistl.”);
b
public Kisi(int yas)
{
this.yas = yas;
ad = “Ahmet”;
Console.WriteLine(“int parametreli yapici metot calistl.”);
b
public Kisi(string ad)
{
yas = 19;
this.ad = ad;
Console.WriteLine(“string parametreli yapici metot calistl.”);

by
public Kisi(int yas, string ad)
{
this.yas = yas;
this.ad = ad;
Console.WriteLine(“1ki parametreli yapici metot calisti.”);

by

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Program baslad.”);
Kisi k1 = new Kisi();
Kisi k2 = new Kisi(23);
Kisi k3 = new Kisi(“Filiz");
Kisi k4 = new Kisi(25, “Suleyman”);
Console.WriteLine(“Program bitti.”);

// Ekran ciktis:

Program bagladi.

Yapici metot calisti.

Adi: Ahmet, Yasi: 19

Program bitti. public int Topla(params int[] sayilar)

SINTIFLAR (CLASS)
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Yapici metot icinde kullanilan this anahtar kelimesi, bu siniftan tlireyen nesneyi temsil eder. Dolayisiyla
parametre adi ile sinif degiskeninin adlarinin ayni olmasi durumunda this anahtar kelimesi ile bu sinif-
tan turetilen nesnenin ilgili degiskenini kullanmak mimkunddr.

public Kisi(int yas)
{
this.yas = yas;

b

Parametreden gelen yas bilgisi, “this.yas” ifadesi ile bu siniftan tiiretilen nesnenin yas alanina atanir.

4 : Sira Sizde

»

1. Daire sinifini yapici metodu ile beraber tanimlayiniz (Yaricap degerini almalidir.).

2. Ev sinifini yapici metodu ile beraber tanimlayiniz (Oda sayisi ve m?degerlerini almaldir.).

3.8.2. Yikici Metotlar (Destructors)

Nesne hafizadan atildigi anda otomatik olarak calisan yikici metotlar, tipki yapici metotlar gibi 6zel me-
totlardir ve su sartlari tasimalidir:

« Metot adi, sinifin adi ile ayni olmalidir.

+ Metot adinin basinda ~ (Tilde) karakteri olmahdir.
« Bir sinifin yalnizca bir tane yikici metodu olabilir.

+ Yikici metotlar asiri yiklenemez.

+ Yikici metotlar parametre alamaz.

+ Yikici metotlarin erisim belirleyicisi olamaz.

Programcinin yikici metot Gzerinde bir kontroli bulunmaz. Yikici metotlar genellikle sinif icinde kulla-
nilan kaynaklarin (veri tabani, dosya vb.) kapatilmasi ve hafizadan atilmasi amaciyla .NET Framework
icindeki Garbage Collector (Cop Toplayicisi) tarafindan gerekli gortldigii zaman ¢ahstirilir.

Yikict metoda sahip bir sinif 6rnegi asagida verilmistir.

class Otomobil

{

wr,

string marka ="";
string renk ="";
public Otomobil()
{
marka = “TOGG";
renk = “kirmizi”;
Console.WriteLine(“Yapici metot calistl.”);
b
~Qtomobil()

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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{

Console.WriteLine("Nesne hafizadan atild1.”);

b
}

class Program

{
static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(“Program baslad..”);
Otomobil oto = new Otomobil();
Console.WriteLine(“Program bitti.”);

¥
by

// Ekran ciktisi:
Program basladi.
Yapici metot galigti.
Program bitti.

Nesne hafizadan atildi.

4 f Sira Sizde

»
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Yikict metotlarin kullanim yerlerini arastiriniz, edindiginiz bilgileri sinif arkadaslarinizla paylasiniz.

3.9. DEGER VE REFERANS TiPLER

.NET platformunda hafiza yonetiminin nasil islediginin bilinmesi, programcilar icin olduk¢a énemlidir.
.NET’te hafiza, yigin (stack) ve 6bek (heap) olmak Uzere iki bélgeye ayriimistir.

Degiskenler, veri tipine gore atanan degerleri tasiyan veri tutuculardir. .NET platformunda kullanilan her
bir veri tipi deger tipli ve referans tipli olarak ikiye ayrilir. Bu veri tiplerinden deger veri tipleri, hafizanin
yigin bolgesinde; referans veri tipleri de hafizanin 6bek bdlgesinde tutulur.

Deger Tipleri: int, long, float, double, decimal, char, bool, byte, short, struct, enum

Referans Tipleri: string, object, class, interface, array, delegate

m Bunlardan string veri tipi teorikte re-

ferans tipli olmasina ragmen program icinde deger
tipli olarak islem gordr.

Deger tipleri, veriyi bizzat barindiran tirlerdir. Re-
ferans tipleri ise veri yerine verinin bellekteki adre-
sini tutan turlerdir (Gorsel 3.9).

Yigin Obek
intd new Kisi()

/ (Nesne odgeleri)
Kisi k

Gorsel 3.9: Yigin ve 6bek iligkisi

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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Deger tiplerinden biri kullanilarak bir degisken tanimlandiginda degiskenin degeri yigin bellek bdlgesin-
de tutulur. Referans tipte bir degisken tanimlandiginda ise degiskenin degeri 6bek hafiza bélgesinde tu-
tulur ve bu bolgenin adresini tutan bilgi de yiginda saklanir. Yiginda 6bek bdlgesini isaret eden bir isaretci
(pointer) olusturulur.

Deger ve referans tiplerin ¢alisma mantigi asagida verilmistir.

class SayiTutucu
{
public int A { get; set; }
b
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int sayil = 10;
int sayi2 = sayil;
sayi2 = 50;
Console.WriteLine(“sayil = {0}", sayil);
Console.WriteLine(“sayi2 = {0}", sayi2);
Console.WriteLine("=====================");
SayiTutucu stl = new SayiTutucu();
st1.A = 10;
SayiTutucu st2 = sti1;
st2.A = 50;
Console.WriteLine("st1.A dederi: {0}", st1.A);
Console.WriteLine(“st2.A dederi: {0}", st2.A);

// Ekran giktisi:
sayil = 10
sayi2 = 50

st1.A dederi: 50
st2.A dederi: 50

Main metodu galistirildiginda sirasiyla su islemler gergeklesir:

+ int sayil = 10; => sayil icin yiginda alan ayrilir ve buraya 10 degeri yazilr.

+ int sayi2 = sayil; => sayi2 icin yiginda alan ayrilir ve bu alana sayil’in degeri 10 yazilir.

+ sayi2 = 50; => sayi2 icin ayrilan alana 50 degeri yazilir. sayil degiskeninin degeri degismez.

+ SayiTutucu stl = new SayiTutucu(); => Olusturulan nesne igin 6bekte bir alan ayrilir ve nesnenin
ogeleri burada saklanir. Bu alanin adresi st1 degiskeninde tutulur. Bu degisken icin de yiginda bir yer
ayrilir.

« stl.A = 10; => st1’in gosterdigi 6bek alanindaki nesnenin A 6zelliginin degeri 10 olarak glincellenir.

e NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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+ SayiTutucu st2 = stl; => st2 icin yig8inda ayri bir yer ayrilir ve buraya st1 degiskeninin tuttugu adres
bilgisi yazilir. Dolayisiyla st1 ve st2 ayni 6bek alaninin adresini tutar.

« st2.A =50; => st2’nin gosterdigi 6bek alanindaki nesnenin A 6zelliginin degeri 50 olarak glincellenir.

st1 ve st2, ayni 6bek alaninin adresini tuttugu icin hangi degisken lizerinden oldugu fark etmeksizin ayni

nesnenin A 6zelliginin degeri ekrana yazdirilacaktir (Gorsel 3.10).

Gorsel 3.10: Ayni referansa sahip nesneler

3.9.1. Metotlarda ref ve out Kullanimi

Deger tipli degiskenler metotlara parametre olarak gonderildiginde bu degiskenin degeri icin yiginda
farkh bir bellek alani ayrilir. Dolayisiyla metot icinde bu degiskenin degeri degistirilse bile degisiklik ana
programdan gonderilen degiskeni etkilemez. Asagidaki kod parcasinda bu durum verilmistir.

class Matematik

{
public void Artir(int x)
{
X++;
b
by
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Matematik m = new Matematik();
int a = 100;
m.Artir(a);
Console.WriteLine(“a dederi = {0}", a);
by
by

// Ekran ciktisi:
a degeri = 100

Artir metodunun icinde x degiskeninin degeri 1
artirlmasina ragmen bu degisikligin ana metot
icinde kullanilan a degiskeninin degerine bir et-
kisi olmaz ¢linkli ana metot icindeki a degiskeni
ile Artir metodunda kullanilan x degiskeni igin
yiginda farkh hafiza alanlari ayrilir ve bunlar bir-
birlerinden tamamen ayri iki degisken olarak dii-
stnulmelidir.

Parametre olarak génderilen degiskenin degeri
Artir metodunun icinde degistirilmek istenirse
bu durumda ref veya out anahtar kelimeleri kul-
lanilmalidir.

Bir onceki kod parcacigi ref anahtar kelimesi kul-
lanilarak tekrar yazilirsa ana metot icindeki de-
giskenin degerinin degistigi gorular.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA e
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Yandaki kodda Artir metodu vyazilirken ve bu

class Matematik metot cagrilirken ref anahtar kelimesinin kulla-
{ . ) o nildigina dikkat edilmelidir. ref veya out anahtar
public void Artir(int x) . . . 0 g
{ kelimeleri ile metoda parametre gonderildiginde
X++ aslinda degiskenin degeri degil, degiskenin yigin-
3 da bulundugu hafiza adresi gonderilir. Dolayisiyla
¥ metot icinde degisken lizerinde yapilan degisik-
2'355 Program likler aslinda ana metotta kullanilan degisken
Uzerinde gergeklesir.
static void Main(string[] args) gereeiies
{ out anahtar kelimesinin kullanimi, ref anahtar
Matematik m = new Matematik(); kelimesinin kullanimindan biraz farkhdir. ref kul-
int a = 100; laniimak istendiginde parametre olarak gonder-
m.Artir(a); meden 6nce degiskene mutlaka bir deger ata-
Console.WriteLine(“a degeri = {0}", a); &l ) %
masl! yapilir. out kullanildiginda ise degiskenin
¥ )
} degeri artirma veya azaltma gibi bir isleme tabi
// Ekran ciktisi: tutulmadan 6nce degiskene mutlaka deger ata-
a degeri = 100 masi yaplilir.

Kod parcasi out anahtar kelimesi ile tekrar yazilmistir.

class Matematik
{
public void Artir(out int x)
{
X = 123;
by
b
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Matematik m = new Matematik();
int a;
m.Artir(out a);
Console.WriteLine(“a degeri = {0}", a);
by

b
// Ekran giktisi:

a dederi = 123

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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Tablo 3.1'de ref ve out anahtar kelimeleri arasindaki farklar listelenmistir.

Tablo 3.1: Ayni Referansa Sahip Nesneler

i e
©
((

Metodu tanimlarken parametrenin 6niine “ref”
yazilmalidir.

Metodu tanimlarken parametrenin 6niine “out”
yazilmalidir.

Metodu cagirirken degiskenin ontine “ref” yazil-
maldir.

Metodu cagirirken degiskenin 6niine “out” yazil-
mahdir.

Metoda gdondermeden 6nce degisken baslangig¢
degeri almak zorundadir.

Metoda gondermeden Once degisken baslangi¢
degeri almak zorunda degildir.

Metot icinde istenildigi gibi kullanilabilir.

Metot icinde mutlaka bir deger atamasi gercek-
lestirilmelidir.

4 f Sira Sizde

»

\\Siz de ref veya out kullanarak ad, soyad ve yas bilgilerini dondiren metodu yaziniz.

3.10. KALITIM (INHERITANCE)

Kalitim, NTP’deki en 6nemli kavramlardan biri-
dir ve bir sinifin 6zelliklerinin farkli siniflar tara-
findan da kullanilabilmesini saglar. Buna miras
alma da denir. Bu durumda miras alinan sinifa
list veya temel sinif (parent), miras alan sinifa
da tiretilmis sinif (derived) denir. C#ta bir sinif
sadece bir siniftan tiretilebilir.

Bu durumun tek istisnasi Object sinifidir. Bir
sinif, baska bir siniftan tiresin veya tliremesin,
varsayllan olarak Object sinifindan tlirer. Buna
ortiik devralma denir. Bos bir siniftan olustu-
rulan nesnelerin sahip oldugu metotlar Object
sinifindan gelir (Gorsel 3.11).

Ust sinif ile tiiretilmis sinif arasinda bir st / alt iliskisi vardir. Tiiretilmis sinif, (ist sinif 6gelerine erisebilir

ancak bu durumun tersi dogru degildir.

Gorsel 3.11: Object sinifindan miras alinan
ogeler

Bir sinifi bir baska siniftan tiretmek icin iki nokta (:) karakteri kullanilir.

«Erigim belirleyici» class «Sinif adi» : «Ust sinif adi»

{
}

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @
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OkulPersoneli sinifi ve bu siniftan tiiretilen bir Ogretmen sinifi asagida tanimlanmistir.

public class OkulPersonel
{
public string Ad { get; set; }
public string Soyad { get; set; }
b

public class Ogretmen : OkulPersoneli

{
public string Brans { get; set; }

}

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Ogretmen ogr = new Ogretmen

{
Ad = “Ahmet”,

Soyad = “0z",

Brans = “Matematik”
i
/I ..

Kod parcasinda Ad ve Soyad o6zellikleri Ogretmen sinifina aktariimistir. Ogretmen sinifi, Ad ve Soyad bil-
gilerini OkulPersoneli sinifindan miras almistir. Miras alma islemlerinde “Her ... bir ... dir.” mantigi vardir.
Kod pargasi igin su ifade kurulabilir: “Her 6gretmen bir okul personelidir.”

Her 6gretmen bir okul personeli olduguna gore asagidaki kod satiri hata vermeyecektir.

Ogretmen ogr = new Ogretmen

{
Ad = “Ahmet”,
Soyad = “0z”,
Brans = “Matematik”
b

OkulPersoneli per = ogr; // !
Console.WriteLine(per.Ad);

// Ekran ciktisi:
Ahmet
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Hafizanin 6bek bolgesinde Ogretmen nesne-
si bulunmasina ragmen per degiskeni lizerin-
den sadece Ad ve Soyad ozelliklerine erisim
mimkiindlr (Gorsel 3.12).

4 f Sira Sizde

Cevrenizdeki nesneleri kalitim agisindan

inceleyiniz ve en az li¢ tane kalitim 6rne-
gi gerceklestiriniz.

Gorsel 3.12: Referansin tipine bagli nesneye erisim

3.10.1. Hiyerarsik Kalitim

Bir sinif, tliretilmis siniflardan kalitm yoluyla ayni sekilde tiretilebilir. Bir anlamda hiyerarsik kaliitm
mimkindr.

public class Canli

{
//...
}
public class Hayvan : Canli
{
//...
}
public class Kopek : Hayvan
{
//...
}
public class Kangal : Kopek
{
/...
}

Sinif tanimlamalari gegerlidir ve hiyerarsik kalitima bir 6rnektir. “Her ... bir ... dir” mantigi her bir sinif
icin gecerlidir.

3.10.2. new Operatoriiyle Metot Golgeleme (Shadowing)

Bir siniftan baska bir sinif tiiretildiginde 6zel bir durum ortaya cikar. Ust sinifta bulunan bir metot, alt
sinifta da tanimlanmissa derleyici bir “uyar1” verir. Bu durumda Ust sinifta yer alan metot golgelenerek
erisilemez duruma gelir.

public class OkulPersoneli

{
public string Ad { get; set; }
public string Soyad { get; set; }
public void AdSoyadYazdir()
{

Console.WriteLine("Benim adim soyadim : * + Ad + “ " + Soyad);

}
NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @
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public class Ogretmen : OkulPersoneli

{
public string Brans { get; set; }

public void AdSoyadYazdir()
{

b
¥

Console.WriteLine("Benim adim soyadim : * + Ad + " " + Soyad);

Kod parcasinda Ogretmen sinifindaki AdSoyadYazdir() metodu, Ust siniftaki ayni isimli metodu golgeler.
Hem Ust sinifta hem de tiretilmis sinifta ayniisimli metot bulundugu igin derleyici, alt siniftaki metodun
new operatori ile tanimlanmasi gerektigini belirten bir “uyan” (hata degil) verir (Gorsel 3.13).

Gorsel 3.13: Derleyici uyari mesaji

Bu durum bir hata olmadigi icin program galisir ancak uyari mesajini ortadan kaldirmak igin bu metodun
kasith olarak yazildigini derleyiciye bildirmek gerekir. Bunun icin new anahtar kelimesi kullanilir.

public class Ogretmen : OkulPersonel
{
public string Brans { get; set; }
public new void AdSoyadYazdir()
{
Console.WriteLine("Benim adim soyadim : * + Ad + " " + Soyad);
by
b

Bu durumda derleyici herhangi bir uyari ya da hata mesaji vermez ancak bu kullanimin NTP prensipleri-
ne uygun oldugu soylenemez. Bu gibi durumlarda “sanal metot”larin kullaniimasi uygundur.

3.10.3. Sanal Metotlar (Virtual Methods)

Temel siniftan tiretilmis alt siniflara aktarilan metotlar her zaman oldugu gibi kullaniimayabilir. isteni-
len metotlar alt siniflarda tekrardan yazilabilir. Boyle bir durumda bu metotlar, Gst sinifta virtual (sanal),
alt siniflarda da override (gecersiz kilma veya ezme) anahtar kelimeleri kullanilarak tanimlanmalidir. Sa-
nal olarak tanimlanan metotlar, alt siniflarda gecersiz kilnmak zorunda degildir. Sanal metotlar gecersiz
kihnmazsa metodun kendi ¢cagrilir. Sanal metotlar gecersiz kilinirsa alt sinifin metodu c¢agrihr.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA




public class Sekil
{
public const double pi = 3.14;
protected double X, y;
public Sekil()
{
b
public Sekil(double x, double y)
{
this.x = x;
this.,y = y;
b
public virtual double AlanHesapla()

{

b
public virtual void BilgiYazdir()
{
Console.WriteLine("™x="+ x + “vey="+Y);
b
by
public class Daire : Sekil
{
public Daire(double r) : base(r, 0)
{
by
public override double AlanHesapla()
{
return pi * x * x;
b
by
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Sekil s = new Sekil(3, 4);
s.BilgiYazdir();
Console.WriteLine("Sekil alani: * + s.AlanHesapla());
Daire d = new Daire(1.3);
d.BilgiYazdir();
Console.WriteLine("Daire alani: {0:N2}", d.AlanHesapla());

return x * y;

SINTIFLAR (CLASS)
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// Ekran ciktisi:

x=3vey=4
Sekil alani: 12
x=13vey=0

Daire alani: 5,31

Daire sinifinin alan hesabi, Sekil sinifinin alan hesabindan farklidir. Programda da goruldtgu gibi AlanHesap-
la() metodu alt sinifta gegersiz kilinmis ancak BilgiYazdir() metodu alt sinifta gegersiz kilinmamistir.

public Daire(double r) : base(r, 0)

{
}

Kod blokunda Daire sinifinin yapici metodu tanimlanirken nesne olusturuldugu anda ayni zamanda Ust
sinifin yapict metodunun da cagrilmasi saglanmistir. Bunun icin base anahtar kelimesi kullanilir. this
anahtar kelimesi sinifi, base anahtar kelimesi ise Gst sinifi temsil eder.

Sinif icinden Ust sinifin 6gelerine base anahtar kelimesi ile erisim mimkundir. Bu érnek i¢in “base.x”
ifadesi ile Sekil sinifinin x alanina erisilebilir.

7 f Sira Sizde

»

Kitap, dergi ve ansiklopediler igin bir Gst sinif yazarak Oku() sanal metotlarini ihtiva eden siniflar

tanimlayiniz.

3.11. SOYUT SINIFLAR (ABSTRACT CLASSES)

NTP’nin bir diger 6nemli kavrami da soyutlamadir. Soyutlama genellikle ortak 6zellikleri olan siniflari
bir ¢cati altinda toplamak icin kullanilir. Soyut siniflarin klasik siniflardan en énemli farki, new anahtar
kelimesi ile nesnelerinin olusturulamamasidir.

Soyut siniflar abstract anahtar kelimesi ile tanimlanmali ve en az bir tane abstract ile tanimlanmis me-
todu olmalidir. Bu metodun sadece imzasi bulunur, gdévdesi bulunmaz. Ayrica soyut olarak tanimlanmis
metotlar, bu siniftan tiireyen alt siniflarda mutlaka gecersiz kilnmalidir (override).

Sanal metotlar gegersiz kilinmak zorunda degildir. Buna karsin soyut metotlar mutlaka gegersiz kilin-
mahdir.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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public abstract class MotorluArac

{
public int MotorHacmi { get; set; }

public int ModelYili { get; set; }

public abstract void Calis();
public abstract void Dur();

}

public class Otomobil : MotorluArac

{
public bool OtomatikVites { get; set; }

public override void Calis()

{
Console.WriteLine(“Otomobil calist.”);

by

public override void Dur()

{
Console.WriteLine(“Otomobil durdu.”);

by
}

class Program

{
{

static void Main(string[] args)

/[ ** Alttaki satir hata verir.
// ** Sanal siniflardan nesne tiiretilemez.
// MotorluArac ma = new MotorluArac();
Otomobil oto = new Otomabil
{
ModelYili = 2020,
MotorHacmi = 1600,
OtomatikVites = true
Y
oto.Calis();
oto.Dur();
b
b
// Ekran giktisi:
Otomobil calisti.
Otomobil durdu.

Her motorlu aracta bulunan ortak 6zellikler MotorluAraclar sinifinda, otomobillere 6zgii 6zellikler de
Otomobil sinifinda tanimlanmistir.

MotorluAraclar sinifindaki iki soyut metot, Otomobil sinifinda gegersiz kiinmistir (Gegersiz kihnmak

zorundadir.).
NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @
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Sanal metotlarin sadece imzalari vardir, govdeleri yoktur.

public abstract void Calis();
public abstract void Dur();

“Her ... bir ... dir” mantigi burada da gecerlidir. “Her otomobil bir motorlu aracgtir.” ifadesi dogru oldu-
guna gore asagidaki kod hata vermeyecektir.

Otomobil oto = new Otomobil

{
ModelYili = 2020,
MotorHacmi = 1600,
OtomatikVites = true
¥
MotorluArac ma = oto;
ma.Calis();
ma.Dur();

4 f Sira Sizde

»

Kitap, dergi ve ansiklopediler icin bir soyut Ust sinif yazarak Oku() metotlarini ihtiva etmek zo-

runda olan siniflari tanimlayiniz.

3.12. ARAYUZLER (INTERFACES)

NTP’de soyutlamanin bir baska yolu da arayiizler (interfaces) araciligiyla miimkinddr. Bir arayliz, tiim
ogeleri soyut olan bir sinifa benzetilebilir ancak burada arayizlerin ve siniflarin farkh kavramlar olmasi
onemli bir husustur. Bir sinif sadece bir siniftan tiretilebiliyorken birden fazla araytizden tiiretilebilir.

Araylzin icinde tanimlanan metotlarin sadece imzalari bulunur, gévdeleri bulunmaz. Ayrica araylizde
bulunan tim metotlar varsayilan olarak soyuttur (abstract) ve genel (public) erisim belirleyicisine sa-
hiptir.

Arayz bir sinif tirl olmadigindan icinde kod bloku bulunamaz. Araylizde tanimlanan 6geler, kendinden
tiretilen sinifta mutlaka uygulanmak (implement) zorundadir.

« Soyut siniflarda “gecersiz kilma” (override) kavrami, araylzler igin de “uygulamak” (implement) kav-
rami kullanilir.

+ Arayiz isimlerinin sinif olmadigini belirtmek igin “1” (blyik 1) harfi ile baslatilmasi gelenektir.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA



Turetildigi araytzleri uygulayan bir sinif tanimi asagida verilmistir.

interface IHayvan
void SesCikar();
by

interface IBeslen

void Beslen();

by
public class Kedi : IHayvan, IBeslen
{

public void SesCikar()

{

Console.WriteLine(“Kedi: miyav”);

b
public void Beslen()
{
Console.WriteLine(“Kedi st icti.”);
b

public class Kopek : IHayvan, IBeslen
{

public void SesCikar()

{

Console.WriteLine("Kdpek: hav hav”);

public void Beslen()
{
Console.WriteLine("Kdpek et yedi.”);
b
by
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Kedi kedi = new Kedi();
kedi.SesCikar();
kedi.Beslen();
Kopek kopek = new Kopek();
kopek.SesCikar();
kopek.Beslen();
Console.WriteLine("==================");
IHayvan hayvanl = kedi;
IHayvan hayvan2 = kopek;
hayvan1.SesCikar();
hayvan2.SesCikar();
Console.WriteLine("==================");
IBeslen beslenl = kedi;
IBeslen beslen2 = kopek;
beslen1.Beslen();
beslen2.Beslen();

}

SINTIFLAR (CLASS)
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// Ekran ciktisi:

Kedi: miyav
Kedi st icti.
Kdpek: hav hav
Kopek et yedi.

Kedi: miyav
Kdpek: hav hav

Kedi st icti.
Kdpek et yedi.

Hem Kedi hem de Kopek siniflari, IHayvan ve IBeslen arayiizlerinden tiretilmistir. Dolayisiyla her iki sinif
da araylzlerin icindeki metotlari uygulamak zorundadir. Araylizden tiiretilen siniflar icin soyut siniflarda
oldugu gibi “Her ... bir ... dir.” ifadesi yine kullanilir (“Her kedi bir hayvandir.”, “Her kopek bir hayvan-
dir”). Tablo 3.2°de arayizler ve soyut siniflar arasindaki farklar listelenmistir.

Tablo 3.2: Arayiizler ve Soyut Siniflar Arasindaki Farklar

Bir sinif birden fazla araylizden tiretilebilir. Bir sinif sadece tek bir soyut siniftan tiuretilebilir.

Sadece bos (govdesi olmayan) metotlar tanimla- | Hem normal metot hem de bos metotlar tanim-

nabilir. lanabilir.

Coklu kalitim ozelligi saglar. GCoklu kalitim 6zelligi saglamaz.

Tum 6geler public olarak kabul edilir. Ogeler public olmak zorunda degildir.
Yapici metot iceremez. Yapicl metot icerebilir.

Statik 6geler barindiramaz. Statik 6geler barindirabilir.

4 f Sira Sizde

»

Kitap, dergi ve ansiklopediler icin bir araylz araciligiyla Oku() metotlarini ihtiva etmek zorunda

\\olan siniflar tanimlayiniz.

3.13. COK BiCiMLILIK (POLYMORPHISM)

Cok bicimlilik, NTP’deki bir diger 6nemli prensiptir. Cok bicimlilik, ayni temel siniftan veya araylizden
turetilmis alt siniflardaki metotlarin farkli sekillerde davranabilmesidir. Turetilen alt siniflarda su durum-

lardan birinin saglanmasi gerekir:

« Ust siniftaki sanal égeler gecersiz kilinir (virtual / override).
- Soyut siniflarda soyut tanimlanan 6geler gecersiz kilinir (abstract / override).

+ Arayuzlerdeki 6geler uygulanir (implementation).

Her g yolla da ¢ok bicimlilik saglanabilir.
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b

Siniflar i¢in ti¢ yolla da ¢ok bicimliligin saglandigi asagida verilmistir.

virtual / override

class Sekil

{

public virtual void Ciz()
{

Console.WriteLine("Sekil gizildi.”);
b

class Kare : Sekil

{
public override void Ciz()
{

Console.WriteLine(“Kare gizildi.”);
¥

class Daire : Sekil

{

public override void Ciz()

Console.WriteLine("Daire gizildi."”);

b
b

class Ucgen : Sekil

{
public override void Ciz()
{

Console.WriteLine(“Ucgen cizildi.");
b
by

interface

interface Sekil
void Ciz();
class Kare : Sekil

public void Ciz()
{

Console.WriteLine(“Kare gizildi.”);
b

b

class Daire : Sekil

public void Ciz()
{

Console.WriteLine(*Daire gizildi.”);
b

b

class Ucgen : Sekil

public void Ciz()
{

Console.WriteLine(“Ucgen cizildi.");
b

SINIFLAR (CLASS)
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abstract / override
abstract class Sekil

public abstract void Ciz();

class Kare : Sekil

{

public override void Ciz()

{
Console.WriteLine(“Kare gizildi."”);
b
by

class Daire : Sekil

{
public override void Ciz()
{

Console.WriteLine(*Daire gizildi.”);
b
by

class Ucgen : Sekil

{

public override void Ciz()

{
Console.WriteLine(“*Uggen cizildi.”);
b
b
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Asagidaki programda cok bigimlilik uygulanmistir.

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
List<Sekil> sekiller = new List<Sekil>
{
new Daire(),
new Kare(),
new Ucgen()
}i

foreach (var sekil in sekiller)

sekil.Ciz();
by
by
b
// Ekran cgiktisi:
Daire cizildi.
Kare cizildi.
Ucgen cizildi.

Burada onemli olan husus, “sekil.Ciz();” ifadesi ile olusturulan farkli nesnelerin ayni isimli metodunun
cagrilarak ilgili nesneye ait islemlerin gerceklestirilmesidir.

4 f Sira Sizde

»
Kitap, dergi ve ansiklopedileri tutan bir koleksiyon nesnesi olusturunuz ve bu siniflarin icindeki
Oku metodunu dongu kullanarak ¢agiriniz.

3.14. STATIK SINIFLAR (STATIC CLASSES)

Statik (static) siniflar temel olarak statik olmayan siniflarla aynidir ancak statik siniflardan new anahtar
kelimesi ile nesne tiretilemez. Nesne tiretilemedigi icin bu siniflarin 6gelerine nesne adi Gzerinden
degil, dogrudan sinif adi Gizerinden erisilir. Sinifin kendisi ya da icindeki bazi 6geler statik olarak tanim-
lanabilir. Sinifin kendisi statik olarak tanimlanirsa sinif icindeki tiim 6gelerin statik olmasi zorunludur.

Statik 6geler genellikle nesnelerin durumuna gore degismeyen
verileri temsil etmede veya hesaplamalari yapmada kullani- Math m1 = new Math(); // Hata

lir. Buna en glizel 6rnek, .NET Sinif Kutiphanesi’ndeki Math Math m2 =_nev.v Math(); // Hata
snifidir Console.WriteLine(m1.Sqrt(9));

Console.WriteLine(m2.Sqrt(9));
Bir sayinin karekokl kod yazilarak hesaplanmak istendiginde

m1 ve m2 nesneleri Gizerinden hesaplamada farkhlik olmaya-

cagl icin Math sinifindan bir nesne tiiretilmesine gerek yoktur. double sayi = Math.Sqrt(9);
Dolayisiyla Math sinifi static olarak tanimlanmistir ve bu sinif- Console.WriteLine(sayi);

tan nesne tliretilemez. Bu ylzden kod pargasi hata verecektir.

Karekok hesaplamak igin kullanilan Sgrt() metoduna nesne olusturmadan sinif adi tizerinden erisilir.
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Statik bir sinif, herhangi bir 6gesi ilk kullanildigi anda hafizaya yliklenir ve programin ¢alismasi sonlana-
na kadar hafizada durur. Bu ylizden statik sinifin dikkatli kullanilmasi onerilir.

Bir sinif static olarak tanimlanmadan i¢indeki herhangi bir 6ge static olarak tanimlanabilir. Ayrica statik
bir yapici olusturmak da mimkindir. Asagidaki 6rnekte hem normal bir sinif yapicisi hem de statik

yapici bir arada kullaniimistir.

public class Ogrenci
{
public int Numara { get; set; }
public string AdSoyad { get; set; }
by
public class Ogrencilslem
{
public List<Ogrenci> ogrenciler;
public static int OgrenciSayisi { get; set; }
static Ogrencilslem()

{
OgrenciSayisi = 0;
Console.WriteLine("Statik yapic galistl.”);
b
public Ogrencilslem()
{
ogrenciler = new List<Ogrenci>();
Console.WriteLine(“Yapici calisti.”);
by
public void OgrenciEkle(Ogrenci ogr)
{
ogrenciler.Add(ogr);
OgrenciSayisi++;
Console.WriteLine("Ogrenci eklendi.”);
by

public void OgrenciSil(int numara)

{
var ogr = ogrenciler.FirstOrDefault(x => x.Numara == numara);
if (ogr != null)
{
ogrenciler.Remove(ogr);
OgrenciSayisi--;
Console.WriteLine(“Ogrenci silindi.”);
b
b
by

—— > Kod blokunun devami sonraki sayfada
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internal class Program
{
private static void Main(string[] args)
{
Ogrencilslem oi = new Ogrencilslem();
0i.0grenciEkle(new Ogrenci
{
Numara = 100,
AdSoyad = “Nihal 0z”
;i )
Console.WriteLine(“Ogrenci sayisi: * + Ogrencilslem.OgrenciSayisi);
Console_WriteLine(“Z) ::::::::::::::::::::::::::")
0i.OgrencikEkle(new Ogrenci
{
Numara = 200,
AdSoyad = “Ibrahim Yurt”
i
Console.WriteLine("Ogrenci sayisi: * + Ogrencilslem.OgrenciSayisi);
0i.0grenciSil(100);
Console.WriteLine("Ogrenci sayisi: * + Ogrencilslem.OgrenciSayisi);

A

by

b

// Ekran giktisi:
Statik yapici calisti.
Yapici calisti.

Ogrenci eklendi.
Ogrenci sayisi: 1

Ogrenci eklendi.
Odrenci sayisi: 2

Ogrenci silindi.
Ogrenci sayisi: 1

Bir kiitiphane sinifini asagidaki istekleri karsilayacak sekilde olusturunuz.

1. Eklenen 6gelerin adedini tutan gizli bir 6zelligi olsun.

2. Kitap, dergi veya ansiklopedi ekleme metodu olsun.
\\3.Ek|enen Oge adedini ekrana yazdiran bir metodu olsun.
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3.15. iSIMSIZ SINIFLAR (ANONYMOUS CLASSES)

isimsiz siniflar yalnizca salt okunur dzellikleri iceren ve adi olmayan siniflardir. Alan, metot gibi diger
ogeleri barindiramaz. Sinif 6zelliklerinin veri tipleri, aldigi degere gére otomatik olarak belirlenir.

Bir isimsiz sinif, var anahtar kelimesi ile tanimlanir ve new anahtar kelimesi ile olusturulur.

var ogrenci = new
{

Numara = 35,

Ad = “Yasin”,

Ortalama = 80.5
b )
Console.WriteLine(“*Ogrencinin adi: * + ogrenci.Ad);
//ogrenci.Ortalama = 90.2; HATA!!!

Ayrica bir isimsiz sinif icinde bir baska isimsiz sinif olusturulabilir.

}{/ar ogrenci = new

Numara = 35,
Ad = “Yasin”,
Ortalama = 80.5,
Adres = new
{
Il = “Malatya”,
Ilce = “Yesilyurt”
b
Console.WriteLine(“"Ogrencinin yasadidi il: * + ogrenci.Adres.Il);
//ogrenci.Ortalama = 90.2; HATA!!!

istenirse isimsiz sinif dizisi de olusturulabilir.

var ogrenciler = new[]
{
new { Numara = 100, Ad = “Yasin”, Ortalama = 80},
new { Numara = 200, Ad = “Ismail”, Ortalama = 75},
new { Numara = 300, Ad = “Omer”, Ortalama = 60}

¥
Console.WriteLine(“2. 6grencinin adi: * + ogrenciler[1].Ad);
ConSO|e.WriteLine(“=====================");
foreach (var ogrenci in ogrenciler)
{

Console.WriteLine("Adi: {0}, Ortalamasi: {1}"”, ogrenci.Ad, ogrenci.Ortalama);
by
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4 f Sira Sizde

»

Bir isimsiz sinifi parametre olarak alan metodu nasil ta-

// Ekran giktisi:
2.6grencinin adi: Ismail

Adi: Yasin, Ortalamasi: 80 nimlayabileceginizi arastiriniz ve edindiginiz bilgileri sinif

Adi: Ismail, Ortalamasi: 75 arkadaslarinizla paylasiniz.
Adi: Omer, Ortalamasi: 60

3.16. MUHURLU SINIFLAR (SEALED public sealed class UstSinif

CLASSES) b

Bir siniftan bir baska sinif tiiretilmek istenmediginde bu b _ o o

sinifi sealed anahtar kelimesiyle miihiirli tanimlamak ?“bl'c class AItSinif : UstSinif // HATA !!
erekir.

gerek /.

Yandaki kod parcasi hata verecektir (Gorsel 3.14). ¥

ilslem.UstSinif’

Gorsel 3.14: Derleyici hata mesaji

3.17. PARCALI SINIFLAR (PARTIAL CLASSES)

Blyuk projelerde olusturulan siniflari birden fazla dosyaya yaymak mimkiinddr. Pargali siniflar; blyuk
siniflari parcalamak, okunmasini kolaylastirmak, mantiksal olarak katmanlara ayirmak (veri tabani is-
lemlerinin ayri bir dosyada olmasi gibi), sinif 6gelerini ayristirmak (6zellikler bir dosyada, metotlar baska
bir dosyada vb.), ayni sinif (izerinde birden fazla programcinin ¢alismasi gibi durumlar igin kullanilabilir.

Parcali siniflar olusturmak icin partial anahtar kelimesi kullanilir. Pargali siniflarin isimleri ayni olmalidir.

// ParcaliSinifl.cs
public partial class ParcaliSinif

{
public int Ozellikl { get; set; }

/] ...
¥

—— > Kod blokunun devami sonraki sayfada
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// ParcaliSinif2.cs
public partial class ParcaliSinif

{
public void Metot1() { }

/...
}

// Program.cs
internal class Program

{

private static void Main(string[] args)

{
ParcaliSinif ps = new ParcaliSinif();
Console.WriteLine(ps.Ozellik1);
ps.Metot1();

¥
¥

Program derlendiginde tim parcalar birlestirilir ve tek bir sinif tanimlanmis gibi calistirilir.

3.18. ENUMS (NUMARALANDIRMALAR)

Bir enum (enumerations kelimesinin kisaltmasi) sadece int tipindeki sabitlerden olusan 6zel bir siniftir.
Bu degerler sadece okunabilirdir ve degistirilemez. Enum genellikle programlarin okunmasini kolaylas-
tirmak igin kullanihr.

Bir numaralandirma olusturabilmek icin enum anahtar kelimesi ve degerleri birbirinden ayirmak igin
virgtl (,) karakteri kullanilir.

enum Seviyeler

{
Cok_Duslk, // 0
Diisiik, /] 1
Orta, /] 2

Yiksek, // 3
Cok_Yiiksek // 4
b
internal class Program
{
private static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine(Seviyeler.Diguk);
Console.WriteLine((int)Seviyeler.Distik);
b

b
// Ekran ciktisi:

Diisiik
1
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enum icindeki degerler 0’dan (sifir) baslayarak birer birer artar. istenirse farkli tam sayi degerleri de
verilebilir.

enum Kategoriler

{
Bilgisayar = 3,
Mobilya =10,
Kirtasiye =7,
Hirdavat, // 8
Otomobil // 9
b

Ornekte bilgisayar, mobilya ve kirtasiye kategorilerine istenilen degerler atanmistir. Deger atamasi ya-
pilmayan hirdavat ve otomobil kategorilerine ise 7’den sonra gelen 8 ve 9 degerleri otomatik olarak
atanmistir.

Program icinde ornek kullanim asagida verilmistir.

// enum tanimlama
Kategoriler kat = Kategoriler.Kirtasiye;
// deder adinin kullanimi
Console.WriteLine(kat);
// dederin sayisal dederinin kullanimi
Console.WriteLine((int)kat);
// enuma sayisal deder atama
kat = (Kategoriler)8;
// if ile kullanimi
if (kat == Kategoriler.Kirtasiye)
Console.WriteLine("Hirdavat kategorisi”);
// switch ile kullanimi
switch (kat)
{
case Kategoriler.Bilgisayar: // ..
break;
case Kategoriler.Mobilya: // ..
break;
case Kategoriler.Kirtasiye: // ..
break;
case Kategoriler.Hirdavat: // ..
break;
case Kategoriler.Otomobil: // ..
break;
default:
break;
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki islemleri gergeklestiriniz.

RN}

“Ses seviyesi”, “ekran boyutu” ve “gorinti teknolojisi” alanlarina sahip bir “Televizyon” sinifi yazi-
niz.

“RAM bellek kapasitesi”, “CPU”, “HD kapasitesi” alanlarina sahip bir “Bilgisayar” sinifi yaziniz.
“Televizyon” sinifini 6zellikler kullanarak tekrar yaziniz.
“Bilgisayar” sinitfini 6zellikler kullanarak tekrar yaziniz.

“Televizyon” sinifina “Gui¢ a¢ / kapat”, “Kanal degistir” ,“Ses seviyesi oku” metotlarini ekleyiniz
(Gerekli alanlari sinifa ekleyiniz.).

“Televizyon” sinifinin “Kanal degistir” metodunu asagidaki sekilde glincelleyiniz (Gerekli alanlari
sinifa ekleyiniz.). Eklediginiz metotlari program icinde kullaniniz.

+ KanalNoArtir() => Kanal numarasini bir artirmal.
+ KanalNoArtir(int) => Kanal numarasini parametrede verilen deger kadar artirmal.
. KanalNoAzalt() => Kanal numarasini bir azaltmall.

» KanalNoAzalt(int) => Kanal numarasini parametrede verilen deger kadar azaltmal.

“Televizyon” sinifinda kullandiginiz alanlarin, 6zelliklerin ve metotlarin erisim tiirlerini agiklayiniz.

“Televizyon” sinifindan “isletim sistemi” &zelligine sahip bir “Akilli televizyon” sinifini asagidaki
hususlara dikkat ederek tiretiniz.

« “Televizyon” sinifindaki “Glg a¢ / kapat” metodu bu sinif icinde tekrar yazilmalidir.

« “Televizyon” sinifindaki “ses seviyesi” bilgisi sadece bu iki sinif icinde kullanilabilir olmaldir.

Asagidaki acik uglu sorulari cevaplandiriniz.

“Televizyon” sinifindan tiretilen tim nesneler icin “Marka” bilgisinin ayni olmasi istenirse bu sinif
lzerinde nasll bir degisiklik yapilir?

“Televizyon” sinifindan baska bir sinif tiiretilemesin istenirse bu sinif tizerinde nasil bir degisiklik
yapilir?

C) Asagidaki climlelerde bos birakilan yerlere dogru sozclikleri yaziniz.

11.

12.

13.

Sinif icindeki bir degiskeni dis diinyaya kapatip sadece sinif igcinde kullanilabilir kilmak igin bu 6zel-
[ e seklinde tanimlanmalidir.

Sinif icindeki bir degiskeni dis diinyaya kapatip sadece sinif igcinde ve bu siniftan tiretilen alt sinif-
larda kullanilabilir kilmak icin bu 6zellik ........cccovvuevrrvecrennnne. seklinde tanimlanmalidir.

Sinif igcindeki bir degiskeni her yerden erisilebilir kilmak i¢in bu 6zellik .........ccoveveernnenen. seklinde

tanimlanmalidir.
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14. Asagidaki kod calistirildigi zaman ekranda Uretecegi ¢ikti nedir? Bos kutucuga yaziniz.

using System;
class program
{
static void Main(string[] args)
{
int num = 2;
Fonk1(ref num);
Console.WriteLine(num);

}

static void Fonk1(ref int num)

{
num = num * num * num;
b
¥

15. Sinif icinde nesne olusturulurken ve nesne hafizadan atilirken otomatik olarak galistirilan metot-
lar nasil adlandirilir? Ozellikleri nelerdir? Agiklayiniz.

16. Asagidaki kod calistirildigi zaman ekranda Uretecegi ¢ikti nedir? Bos kutucuga yaziniz.

static void Main(string[] args)

{
int sayi = 5;
int kare = 0, kup = 0;
Hesapla(sayi, kare, ref kup);
Console.WriteLine(kare + * & “ + kup);
Console.ReadLine();

}

static void Hesapla(int sayi, int kare, ref int kup)

{
kare = sayi * sayi ;
kup = kare * sayi;

b

17. Statik siniflar hangi durumlarda kullanihr?
18. Statik yapici metotlar ne zaman calistirihr?
19. Soyut sinif ile araylzler arasindaki benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

20. “Glg ag” ve “Glg kapat” metotlarini tanimlayan bir arayliz yazarak “Televizyon” ve  “Bilgisayar”
siniflarina bu metotlari uygulayiniz.
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KONULAR NELER GGRENECEKSINIiZ?

4.1. SINIFLAR VE NESNELER + Dizi kavrami

4.2. DiZILER « Dizi tanimlama

4.3. KOLEKSIYONLAR « Dizilere deger verme ve dizilerden deger alma is-
o lemleri

« Cok boyutlu dizi kavrami
ANAHTAR KELIMELER - Gok boyutlu dizi tanimlama
« Cok boyutlu dizilere deger verme ve dizilerden de-

Dizi, index, veri tipi, for déngiisu, foreach dénglisd, ger alma islemleri

koleksiyon . ihtiyaca uygun olarak dizileri kullanma
« Koleksiyon kavrami
« Koleksiyon tanimlama
« Koleksiyonlara deger verme ve koleksiyonlardan
deger alma islemleri
« ihtiyaca uygun koleksiyon kullanimi




DIZILER (ARRAYS) VE KOLEKSIYONLAR (COLLECTIONS)

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Projenizde girilen 10 adet sayinin ortalamasini degiskenler kullanarak nasil alirsiniz? Sinif
arkadaslarinizla paylasiniz.

2. C# programlama dilinde koleksiyon kavramini ve avantajlarini arastiriniz.

4.1.DIZILER

Dizi, ayni tipte birden ¢ok degeri bellek lizerinde tutabilecek yapidir. Programlama yaparken dizileri
kullanmak; dizilerin verdigi avantajlardan yararlanarak degerler lizerinde secme, silme, degistirme, si-
ralama vb. islemlerin kolayca gercgeklestirilmesini saglar.

4.1.1. Tek Boyutlu Diziler

Bir boyutlu veya tek boyutlu diziler, verileri saklamak igin bir satirdan olusan dizilerdir. Bu diziler, art
arda siralanmis bellek alanlari gibi dustnilebilir. Ayni tipten degerler olmak sartiyla belirlenen adet
kadar veri, dizi igcinde siralanmis bellek alanlarinda saklanir. Burada dikkat edilmesi gereken noktalarin
basinda diziyi olustururken iginde kag adet veri olacagi ve dizilerde hangi tip verilerin saklanacagi (int,
string, char, double vb.) gelir. Belirtilen tipin siniri disinda veya belirtilen adet sayisindan daha fazla veri
saklamaya c¢alisildiginda derleyici hata verir.

4.1.2. Bir Boyutlu Dizilerin Olusturulmasi

Dizi olustururken temelde (i¢ noktaya dikkat edilir.
Dizinin Tipi: Dizide hangi tip verilerin saklanacagi (int, string, char, byte, double vb.) belirtilir.

Dizi Adi: Dizide saklanacak verilerle anlamlandirilan degisken isimlendirme kurallarina uygun hangi
isimlerin diziye verilecegi belirtilir (Anlamli isimler vermek, yazilan kodlarin okunabilirligini artiracagi
icin her zaman tavsiye edilen bir yontemdir. Ornegin okul numaralari saklanacak bir dizi icin diziOkulNo
kullanilabilir.).

Dizilerin Kapasitesi: Dizi icinde kag adet veri saklanacag belirtilir. Gorsel 4.1’de sayilar isminde, integer
tipinde 10 adet veri saklama kapasitesine sahip bir dizi tanimlamasi yapilmistir. Derleyicinin bir diziyi
tanimasi igin baslangicta veri tipi belirtildikten sonra ici bos kdseli parantezler kullanilmalidir. igi bos ké-
seli parantezler, bu ifadenin bir boyutlu dizi oldugu anlamina gelir. Tanimlamadaki ikinci koseli parantez
ise dizide saklanacak deger sayisini belirtir. Asagida farkli veri tiplerine sahip dizi tanimlama ornekleri
verilmistir.
int[] s‘ﬂil_ar' = new int[1@];
Dizinin Tipi
Dizi Adig———d

Dizi Kapasitesi#

Gorsel 4.1: Bir boyutlu dizi tanimlamasi
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string[] isimler = new string[5]; // String tipinde 5 elemanl dizidir.
byte[] siralar = new byte[6]; // Byte tipinde 6 elemanli dizidir.
bool[] durumlar = new bool[4]; // Boolean tipinde 4 elemanli dizidir.
float[] uzunluklar = new float[8]; // Float tipinde 8 elemanl dizidir.

Bir dizi tanimlamasi yapildiginda derleyici, dizinin her elemanina temel veri tipleri igin varsayilan
degerleri ilk deger olarak verir. ik degerler, dizi icine veri eklenmeden verilir. Bunlar; string tipi igin null,
sayisal tipler igin 0, bool tipi icin ise false degerleridir. Verilen bu ilk degerler, dizilere deger aktarimi
yapildikca yeni degerlerle degistirilir.

4.1.3. Bir Boyutlu Dizilere Deger Aktarma

Dizilere deger aktarmanin farkh yontemleri vardir. Dizilere ilk olarak tanimlamasinin yapildigi satirda
deger verilebilir.

string[] kisiler = new string[5] {"Ayse”,"Fatma”,”Yusuf”,"Merve”,"Ahmet"};

Tanimlanan ve ayni satirda deger aktarimi yapilan dizide kodlar derlendiginde bellekte 5 elemanl bir
dizi olusturulur. Olusturulan bu diziye kiime parantezi { } icindeki degerler sirasiyla verilir.

Dizi Degerleri =——p | Ayse | Fatma | Yusuf | Merve | Ahmet

Index Numaralarl ——p | 0 1 2 3 4
Alt Simir Ust Sinir

Gorsel 4.2: Diziye deger aktarma

Gunluk hayatta siralama islemlerine hep 1’den baslanir fakat programlama dillerinin ¢gogunda siralama
0’dan baslar. Gorsel 4.2'de eklenen ilk elemanin sira numarasi 0’dir. Dizilerin her degerinin bir sira nu-
marasi vardir. Sira numaralari index, indis veya indeks olarak adlandirilir.

Tanimlandiklari satirda dizilere deger aktarma islemi farkli sekillerde de yapilabilir. Asagidaki 6rnekte di-
ziye deger aktarim islemi, dizinin eleman sayisi belirtiimeden veya new s6zcigi kullanilmadan gergek-
lestirilmistir. Bu durumda derleyici hata vermez ve dizinin eleman sayisi derleyici tarafindan belirlenir.

string[] kisiler = new string[] {“Ayse”,"Fatma”,”Yusuf”,"Merve"”,"Mehmet"};
string[] kisiler = {"Ayse”,"Fatma”,"Yusuf”,"Merve”,"Mehmet"};

Dizilere deger aktariminin bir diger yontemi, dizinin index numaralarinin kullanilarak yapilmasidir.

int[] sayilar = new int[6];
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Kodda integer veri tipine sahip, 6 elemanl, sayilar adinda bir dizi tanimlandi. Derleyici, bu kod satirina
geldiginde bellekte eleman sayisi kadar yer ayirir ve bu yerlere ilk deger olarak 0 (sifir) sayisini aktarir.

sayilar Dizisi

Dizi Degerleri s——jp 0 0 0 0 0 0
index Numaralari ——) 0 1 2 3 4
Alt Sinir Ust Sainar

Gorsel 4.3: Dizinin ilk degerlerinin verilmesi

Bellek Gzerinde dizi olusturulduktan sonra index numaralari kullanilarak deger aktarimi gerceklestirile-
bilir. Gorsel 4.4’te sayilar ismindeki dizinin 2 numarali index elemanina (dizinin Ggilincl elemanina) 45
degerinin aktarimi yapilmistir.

Index Numarasi r-b Deger
sayilar[2] = 45;
Gorsel 4.4: Diziye index numarasi ile deger aktarilmasi

4 : Sira Sizde

»

Asagidaki kodlamalari yaparak dizi elemanlarina deger aktarma islemini gercgeklestiriniz.

int[] sayilar = new int[6];

sayilar[0] = 10; //sayilar dizisinin 0 index numarali elemani 10 oldu.
sayilar[1] = 25; //sayilar dizisinin 1 index numarali elemani 25 oldu.
sayilar[2] = 45; //sayilar dizisinin 2 index numarali elemani 45 oldu.
sayilar[3] = 5; //sayilar dizisinin 3 index numaral elemani 5 oldu.
sayilar[4] = -30; //sayilar dizisinin 4 index numaral elemani -30 oldu.
sayilar[5] = -50; //sayilar dizisinin 5 index numaral elemani -50 oldu.

Gorsel 4.5’te deger aktarma islemi bittikten sonra derleme isleminde bellek tGzerindeki dizinin son hali

verilmistir.
sayilar Dizisi
Dizi Degerleri ——) | 10 25 45 5 -30 -50
index Numaralari——>) | 0 1 2 3 4 3
Alt Sinir Ust Sinir

Gorsel 4.5: Deger atandiktan sonra dizinin bellek lizerindeki durumu

Deger aktarim isleminde index numaralarina gore dizinin index numarasi 0’dan baslayarak dizideki ele-
man sayisinin bir eksigine kadar istenilen alana deger aktarilabilir. Tanimlanan dizide 0’dan kiguk ve
eleman sayisinin bir eksiginden biylk bir index numarasi ile diziye deger aktarmaya veya dizi ele-
manina erismeye calisildiginda derleyici tarafindan hata mesaji gonderilir. Hata mesaji, girilen index
numarasinin dizinin sinirlari disinda oldugunu bildirir.
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isayilar[6] = -30;

Kod yazildiginda derleyici, Gorsel 4.6’daki hata mesajini vererek kullaniciyi uyarir.

Exception Unhandled

o x

System.IndexOutOfRangeException: "Index was outside the bounds

of the array.’

View Details | Copy Details | Start Live Share session...

I Exception Settings

Gorsel 4.6: Dizi sinir agimi hata mesaji

1. Uygulama

Bir Boyutlu Diziler

Dizilere deger aktarim islemi, kodlama sirasinda degil de uygulamanin ¢alismasi esnasinda olabilir. Asa-
gidaki uygulamada ¢alisma esnasinda dizilere deger aktarim islemi yapiimistir.

1. Adim: Gorsel 4.7'deki form tasarimini yaptiktan sonra form igindeki kontrollere name degerlerini

(mavi yazi ile belirtilen) veriniz.

a5l Bir Boyutlu Diziler Uygulama 1

Ad Soyad ||

Ekle

txtAd Soyad

btnBkle

Gorsel 4.7: Dizi uygulamalari form tasarimi

2. Adim: Ekle butonu Click olayinda butona her tikladiginizda TextBox icine girilen degerleri isimler

adindaki 5 elemanl bir diziye aktaracak kodlamalari yapiniz.

string[] isimler = new string[5]; //Global Dizi
int index = 0; //Global Degisken

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
isimler[index] = txtAdSoyad.Text;
index++;

}
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1. Kodlarda isimler dizisi neden btnEkle_Click icinde degil de global olarak tanimlanmistir? Ar-
kadaslarinizla paylasiniz.

2. ikinci adimda verilen kodda tanimlanan index ismindeki degisken neden kullanilmistir? Agik-
layiniz.

3. Uygulamada 6. kisi eklenmeye c¢alisildiginda nasil bir hatayla karsilasilir? Karsilasilan bu hata-
nin ¢6zimd igin neler yapilabilecegini sinif arkadaslarinizla paylasiniz.

4.1.4. Bir Boyutlu Dizi Elemanlarina Erigsim

Dizinin elemanlarina erisim, dizilere deger aktarmada oldugu gibi index numaralari kullanilarak sagla-
nir. Erisim saglanan dizi elemani; degiskenlere aktarma, hesaplamalar yapma, ekrana yazdirma, nesne-
ye aktarma gibi islemlerde kullanilir.

int[] dizi = new int[5] { 46, 41, 34, -10, 55 };
// 5 elemanli bir dizi tanimlamasi yapildi. Ayni satirda degerler verildi.

int sayil = dizi[0];
// Dizinin 0 index numarali dederi sayil ismindeki int tipindeki degiskene aktarildi.

int toplam = dizi[0] + dizi[1] + dizi[2];
// Dizinin ilk i elemaniyla toplama islemi yapild.

Console.WriteLine(dizi[1]);
// Dizinin 1 index numarali dederi (41 dederi) Console ekranina yazdirildi.

dizi[2] = dizi[3];
// Dizinin 3 index numarali dederi 2 index numarali alana aktarildi.

labell.Text = dizi[4].ToString();
// Dizinin 4 index numarali dederi labell nesnesinin text 6zelligine aktarildi.

2.Uygulama

Bir Boyutlu Diziler

Bu |§Iem, birinci Uygulamadak| 5 ele- o Bir Boyutlu Diziler Uygulama 2 - ] x
manli isimler dizisinde yer alan deger-
- . Ad Soyad || | | Ede
leri, Listele butonuna tiklayarak ListBox R =
nesnesinin iginde gostermektir.

btnListe
1. Adim: Gorsel 4.8’de verilen formun "

tasarimini yapiniz. Form kontrol nesne-

IbListe

lerine name degerlerini veriniz.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

Gorsel 4.8: Dizi uygulamalari form tasarimi




DIZILER (ARRAYS) VE KOLEKSIYONLAR (COLLECTIONS)

2. Adim: Listele butonu Click olayina dizi igcindeki her bir elemani for dongiisii yardimiyla ListBox icinde
gostermek icin Items.Add() metodu kullanarak listeleme islemi yapan kodlamalari yaziniz.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (inti = 0; i < isimler.Length; i++)
{
IbListe.Items.Add(isimler[i]);
by
by

1. Kodlarda dizi isminden sonra Length ifadesi hangi amag igin kullanilmistir?

2. Uygulamada 5 elemanli dizinin tamamina deger aktarmadan listele butonuna tiklandiginda
nasil bir hata ile karsilasilir? Karsilasilan bu hatanin ¢ézimd igin ne yapilabilir?

\\3. Dizi degerlerini listeleme islemi, for dongiisii yerine while dongiisi kullanilarak nasil yapilir?

4.1.5. Dizilerde Foreach Dongiisii Kullanimi

Bircok programlama dili, diziler lizerinde islem yapilmasini kolaylastiran bir dongi sunar. Bu dongu,
foreach dongusiddr. Dizilerde kullanilan foreach, dizi elemanlarini ilk elemandan baslayip, dizinin son
elemanina kadar her elemani tek tek dolasarak belirlenen bir degiskene aktarir. Ornegin 10 elemanli bir
dizide foreach dongisu kullanildiginda dongi 10 defa tekrarlama islemi yapar. Dongii her seferinde dizi
icindeki degeri alarak ayni tipte olan bir degiskene aktarir. Donglinlin yapisi asagida verilmistir.

foreach (Tip Dedisken in Dizi)

{
// D6ngu icindeki islemler

by
Foreach dongusiiniin yapisindaki 6geler asagida siralanmistir.

Tip: Dizi icindeki veri tipleri ile ayni olmalidir (Dizi icindeki degerler string ise Tip de string, double ise
Tip de double olmalidir.). Bazi durumlarda Tip olarak var kullanilr. Var tipi, kendisine atanan deger ne
ise o degerin tipini alir.

Degisken: Dong, dizi icindeki degeri her donme isleminde belirtilen bir degiskene aktarir.
in: Bir anahtar kelimedir, foreach déngiilerinde degisken adlarindan sonra kullanilir.

Dizi: Uzerinde islem yapilacak dizinin adidr.

int[] sayilar = { 20, 30, 40, 50 }; int[] sayilar = { 20, 30, 40, 50 };
foreach (int sayi in sayilar) for (inti = 0; i < sayilar.Length; i++)
{ {

Console.WriteLine(sayi); Console.WriteLine(sayilar[i]);
by b
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Verilen o6rneklerde iki dongl de ayni gorevi yerine getirir. Dizilerde for déngisiine gére daha az kod
yazarak sonuca ulasildigi icin genellikle foreach donglisu tercih edilir. Foreach donglistinde dizi icindeki
degerler dongli tamamlanincaya kadar sirasiyla sayi ismindeki degiskene aktarilir. For dongisiinde i
degiskeni, dizinin index numarasi olarak dizi elemanlarina erisim icin kullanilir.

4 f Sira Sizde

»

ikinci uygulamadaki dizi elemanlarini listele butonuna tiklama olayinda ListBox igine foreach
dongusi kullanarak listeleyiniz.

3. Uygulama

Bir Boyutlu Diziler

Bu islemde ikinci uygulamadaki 5 elemanli isimler dizisiyle birlikte integer tipindeki degerleri saklayan
5 elemanli notlar isimli dizi kullanilacaktir. Listele butonuna tiklandiginda her iki dizideki degerlerin
ListBox nesnesinin icinde gosterilmesi saglanacaktir.

1. Adim: Gorsel 4.9'da verilen formun tasarimini yapiniz. Form kontrol nesnelerine name degerlerini
veriniz.

a5l Bir Boyutlu Diziler Uygulama 3 = ] *
Ad Soyad || | | B
tut Ad Soyad btnEkle
et ]
oaDerNoty

btnListe

IbListe

Gorsel 4.9: Dizi uygulamalari form tasarimi-3

2. Adim: Kullanilacak dizileri ve index degiskenini global olarak olusturunuz.

string[] isimler = new string[5]; //Global dizi
int[] notlar = new int[5]; //Global dizi
int index = 0; //Global degisken

3. Adim: Ekle butonunun Click olayina asagidaki kodlari yazarak dizilere ad, soyad ve ders notu bilgile-
rini aktariniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
if(index<isimler.Length)
{
isimler[index] = txtAdSoyad.Text;
notlar.[index] = int.Parse(txtDersNotu.Text);
// int.Parse fonksiyonu girilen degeri “int” veri tliriine dondsturdr
index++;
txtAdSoyad.Text = **;
txtDersNotu.Text = ";

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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4. Adim: Listele butonu Click olayinda asagidaki kodlari yazarak dizideki degerleri ListBox kontroli igin-
de gosteriniz.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
for (inti = 0; i < isimler.Length; i++)
{
if(isimler[i] !'= null)
{

IbListe.Items.Add(isimler[i]+" > “+notlar[i]);

»

1. Ugiincii adimda karsilastirma ifadesinin kullanim amaci nedir?

2. Dordinct adimda karsilastirma ifadesinin kullanim amaci nedir?

3. Uglincii adimda for déngiisii yerine foreach déngiisii kullanilabilir mi? Neden?

T 2 http://kitap.eba.gov.tr/
4.Uygulama %A KodSor.php?KOD=21077

Bir Boyutlu Diziler

Bu islem, Gg¢lincli uygulamanin gelistirilmis halidir. Bir 6nceki uygulamada isimler ve notlar dizilerine
deger aktarimi saglanmisti. Bu uygulamada ise girilen notlar icinde en yliksek ve en diisiik not ile tim
notlarin ortalamasini hesaplama islemi yapilacaktir.

1. Adim: Gorsel 4.10’da verilen formun tasarimini yapiniz. Form kontrol nesnelerine name degerlerini
veriniz.

g5 Bir Boyutlu Diziler Uygulama 4 - O *

Ad Soyad || ttAdSoyad

T —

s
btnEnYuksek En Yuksek tetEn'Yuksek btnListele

btn EnDusuk En Diglk tut EnDusuk
btnOrtalama Ortalama ttOrtalama bListe

Gorsel 4.10: Dizi uygulamalari form tasarimi-4
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2. Adim: En Yuksek butonu Click olayinda notlar dizisi icindeki en yliksek notu bulduran kodlamayi ya-
piniz.

private void btnEnYuksek_Click(object sender, EventArgs e)
{
int enyuksek = notlar[0];
for (inti = 0; i < notlar.Length; i++)
{
if (notlar[i] > enyuksek)
{
enyuksek = notlarfi];
b
b
txtEnYuksek.Text = enyuksek.ToString();

}

3. Adim: En Duslk butonu Click olayinda notlar dizisi igcindeki en diisiik notu bulduran kodlamayi yapi-
niz.

private void btnEnDusuk_Click(object sender, EventArgs e)
{
int endusuk = notlar[0];
for (inti = 0; i < notlar.Length; i++)
{
if (notlar[i] < endusuk)
endusuk = notlar[i];

b
txtEnDusuk.Text = endusuk.ToString();

}

4. Adim: Ortalama butonu Click olayinda notlar dizisi icindeki notlarin ortalamasini bulduran kodlamayi

yapiniz.

private void btnOrtalama_Click(object sender, EventArgs €)
{
int toplam=0;
double ortalama=0;
for (inti = 0; i < notlar.Length; i++)
{
toplam += notlarf[i];
b
ortalama = toplam / notlar.Length;
txtOrtalama.Text = ortalama.ToString();

b
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1. ikinci adimin ¢alisma mantiginin nasil oldugunu aciklayiniz.

2. ikinci adimda kullandiginiz kodda neden dizinin ilk elemani bir degiskene aktarildi?
3. ikinci ve Uiglincii adimdaki karsilastirma ifadelerinin kullanim amaci nedir?

4. Dordlinci adimda toplam ve ortalama degiskenlerine neden baslangic degeri olarak 0 veril-
di?

5. Dordiinct adimda ortalama degiskeninin tipi neden double olarak secildi?

5. Uygulama

Bir Boyutlu Diziler

-

Bu uygulamada bir dizinin elemanlari baska bir diziye kopyalanacaktir.

1. Adim: Gorsel 4.11’de verilen formun tasarimini yapiniz. Form kontrol nesnelerine name degerlerini
veriniz.

g5 Bir Boyutlu Diziler Uygulama 5 - O X
btnOlustur btnKopyala
listeAsil listeKopya

Gorsel 4.11: Dizi uygulamalari form tasarimi-5
2. Adim: Formda kaynak dizi ve kopyalanacak diziyi 100 elemanl ve integer tipinde sayilari saklayacak
sekilde global olarak olusturunuz.

int[] diziKaynak = new int[100];
int[] diziKopya = new int[100];

3. Adim: Dizi Olustur butonu Click olayinda kaynak diziye 0 ile 100 arasinda rastgele sayilardan olusan
degerlerin aktarimi yapilacaktir. Bu islem icin Random sinifindan Uretilen rastgele isimli nesneye Next
metodu ile birlikte 0 ile 100 arasinda Uretilen sayilari diziye aktaran ve dizi degerlerini listeleyen kodla-
mayI yapiniz.

private void btnOlustur_Click(object sender, EventArgs e)

{

Random rastgele = new Random();

for (inti = 0; i < diziKkaynak.Length; i++)
diziKaynak[i] = rastgele.Next(0, 101);

for (inti = 0; i < diziKaynak.Length; i++)

listeAsil.Items.Add(diziKaynak[i]);

¥
}
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4. Adim: Dizi Kopyala butonu Click olayinda ise kaynak dizideki degerleri kopyalanacak diziye aktarim
islemini yaptiktan sonra kopyalanan diziyi listeleyen kodlamalari yapiniz.

private void btnKopya_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (inti = 0; i < diziKopya.Length; i++)
{
diziKopyal[i] = dizikaynak[i];
b
for (inti = 0; i < diziKopya.Length; i++)
{
listeKopya.Items.Add(diziKopyal[i]);
b
¥

7 f Sira Sizde

»

1. Listeleme islemlerini foreach dongisu ile gerceklestiriniz.

2. Dizi kopyalama isleminin daha kisa yolu var midir? Olusturacaginiz kiigik gruplarla dizi kop-
yalama isleminin kisa yolunun olup olmadigini tartisiniz. Sonuglari sinifla paylasiniz.

4.1.6. Bir Boyutlu Dizilerde Kullanilan Ozellikler ve Metotlar

Dizilerle islem yaparken isleri kolaylastiracak bazi metotlar mevcuttur. Bu metotlar, dizilerin daha etkin
kullanilabilmesine olanak saglar.

Length Ozelligi: Dizideki eleman sayisini verir. Bu dzelligin kullanimi diziadi.Length seklindedir.

Rank Ozelligi: Dizideki boyut sayisini verir. Bu 6zelligin kullanimi diziadi.Rank seklindedir.

Max Metodu: Dizideki en bliylik sayiyi verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Max() seklindedir.

Min Metodu: Dizideki en klguk sayyi verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Min() seklindedir.

Sum Metodu: Dizideki sayilarin toplamini verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Sum() seklindedir.

Average Metodu: Dizideki sayilarin ortalamasini verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Average() seklin-
dedir.

First Metodu: Dizideki ilk elemani verir. Bu metodun kullanimi diziadi.First() seklindedir.

Last Metodu: Dizideki son elemani verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Last() seklindedir.

4 f Sira Sizde

Bir form tasarimi yapiniz. Formun igine bir adet Button ve bir adet ListBox ekleyiniz. Butona
tiklandiginda olusturdugunuz sayisal tipteki diziye 0 ile 10 arasinda rastgele degerler aktariniz.
Deger aktarimi yapilan dizi icin hangi metot ve 6zelliklerin kullanilabilecegini sinifla paylasiniz.
Elde edilen sonuglari ListBox icinde gosteren kodlamayi yapiniz.
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4.1.7. Cok Boyutlu Diziler

Tek boyutlu diziler, ayni veri tipinden degerler iceren ve tek satirdan olusan dizilerdir. Cok boyutlu dizi-
ler ise tek boyutlu dizilerin genisletilmis bicimidir. Cok boyutlu diziler genellikle matematiksel hesapla-
malar, gériintil isleme ve kayit islemlerinde kullanilir. Cok boyutlu diziler icinde en ¢ok iki boyutlu ve Ug¢
boyutlu diziler kullanilir.

iki boyutlu diziler, tek boyutlu dizilerin birden ¢ok satirdan olusmus halidir. Satrang tahtas, iki boyutlu
dizilere 6rnek olarak verilebilir. Satrang tahtasinda 8 satir ve 8 siitundan olusan kareler ile her karenin
satir ve stitunlarinin kesismesinden olusan bir adresi vardir. Bu adresler kullanilarak karenin tahta lize-
rindeki konumu belirlenir. Tahtanin her karesinde bir veri saklanacagi varsayilirsa adresler kullanilarak
karelerin igindeki verilerle islem yapilabilir.

4.1.8. iki Boyutlu Dizi Tanimlama

Cok boyutlu dizilerin tanimlanmasinda boyut sayisi, veri tipi belirtildikten sonra kdseli parantez igine
yazilan virgil adediyle belirlenir. Ornegin hic virgiil yoksa tek boyutlu dizi, bir virgiil varsa iki boyutlu
dizi, iki virglil varsa li¢ boyutlu dizi tanimlanacaktir.

int[,] dizi2d; // 1ki boyutlu dizi
int[, ,] dizi3d; // Ug boyutlu dizi
int[, , ,] dizidd ; // Dort boyutlu dizi
int[, , , ,] dizi5d; // Bes boyutlu dizi

Gorsel 4.12’de double tipinde sayilar saklayan notlar isminde 3 satir ve 4 sttunlu iki boyutlu bir dizi
tanimlamasi yapilmistir. Derleyici, kodu derlediginde bellek Gizerinde 3x4=12 adet sayinin saklanacagi
bir dizi olusturur.
Iki Boyutlu Dizi Satlrzaylsl
double[,] notlar = new double[3,4];

¥ A
Dizinin TipiJ Dizinin Adi Siitun Sayisi

Gorsel 4.12: iki boyutlu dizi tanimlamasi

v v v wvi
= = =: =1
g g g g
Derleyici, tanimlanan diziyi derlediginde bellek Gizerindeki bu : : :: :..
alanlara varsayilan olarak O degerini verir. Gorsel 4.13'te sag
alt kdsede kirmizi ile belirtilen adresler kullanilarak dizideki —Satir @ | @ e o e
8,8 8,1 8,2 @,3
verilerle islem yapilir.Tek boyutlu dizilerde oldugu gibi iki
boyutlu dizilerde de hem satir hem siitun siralamasi daima  Satir 1| @ e 0 %]
0’dan bagslar. 1.9 2l = =
Satir 2 %) (%] %) (5]
2,8 2,1 2,2 2,3

Gorsel 4.13: iki boyutlu dizinin satir ve
sutunlari
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4.1.9. iki Boyutlu Diziye Deger Aktarma

iki boyutlu dizilere iki sekilde deger aktarilr.

1. iki boyutlu diziye tanimlandigi satirda deger aktarimi yapilabilir.

double[,] notlar = new double[3,4] {{45,55,60,65},{75,80,85,90},{10,20,30,40}};

2. Dizinin index numaralari kullanilarak deger aktarimi yapilabilir.

double[,] notlar = new double[3, 4];
notlar[0, 0] = 45;
notlar[0, 1] = 55;
notlar[0, 2] = 60;
notlar[0, 3] = 65;
notlar[1, 0] = 75;
notlar[1, 1] = 80;
notlar[1, 2] = 85;
notlar[1, 3] = 90;
notlar[2, 0] = 10;
notlar[2, 1] = 20;
notlar[2, 2] = 30;
notlar[2, 3] = 40;

Diziye deger aktarimi yapildiktan sonra dizinin degerleri Gor-
sel 4.14'teki gibi olur.

4 f Sira Sizde

»

Sinifinizda Uger kisilik dort takim kuracaginizi diisiini-
niiz. iki boyutlu dizi olusturarak her satirda bir takim
bulunacak sekilde arkadaslarinizin isimlerini bu diziye
aktarma islemini yapiniz.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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Satir 2 10 20 30 40
2,0 2,1 2,2 2,3

Gorsel 4.14: ki boyutlu diziye deger
aktarma
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6. Uygulama

iki Boyutlu Diziler

Bu uygulamada {i¢ 6grenciye ait 4 adet ders notu girisi yapilacaktir. Ogrenci adlari tek boyutlu diziye,
Ogrenciye ait ders notlari iki boyutlu diziye aktarilacaktr.

1. Adim: Gorsel 4.15’te verilen form tasarimini yapiniz. Form lizerindeki kontrollerin name degerlerini
veriniz.

g5 iki Boyutlu Diziler Uygulama 1 — O *

Ad Soyad tatAd Soyad
| |

Yazih 1 Yazh 2 Sozld 1 Sozld 2

L JL JL JL | [ =e |

tatMot 1 tMot2  txtMNotd tutMot4 btnEkle

Gorsel 4.15: iki boyutlu dizi form tasarimi uygulamasi

2. Adim: Ogrenci adi soyadi degerlerinde tek boyutlu dizi, not degerlerinde iki boyutlu dizi kullanilacag!
icin dizi tanimlamalarini global olarak yapiniz.

string[] isimler = new string[3]; //Tek boyutlu global dizi
int[,] notlar = new int[3,4];  //iki boyutlu global dizi
int index = 0; //Global degisken

3. Adim: Ekle butonu Click olayinda TextBox’lara girilen degerleri ilgili dizilere aktarma islemini gergek-
lestiriniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs €)

{
isimler[index] = txtAdSoyad.Text;
notlar[index, 0] = int.Parse(txtNot1.Text);
notlar[index, 1] = int.Parse(txtNot2.Text);

notlar[index, 2] = int.Parse(txtNot3.Text);
notlar[index, 3] = int.Parse(txtNot4.Text);
index++;

4 f Sira Sizde

1. Gorsel 4.15’teki uygulamanin galisma mantigini agiklayiniz.

2. Gorsel 4.15'teki uygulamada notlari girilecek 6grenci sayilarini form igindeki bir TextBox’tan
alacak sekilde kodlari diizenleyiniz.
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4.1.10. iki Boyutlu Dizi Elemanlarina Erisim

Bir boyutlu dizilerde oldugu gibi iki boyutlu dizi elemanlarina erismek icin de index numaralari kullanilir.
Erisim saglanan dizi elemani; degiskenlere aktarma, hesaplamalar yapma, ekrana yazdirma, nesneye

aktarma gibi islemlerde kullanilr.

double[,] notlar = new double[3,4] {{45,55,60,65},{75,80,85,90%},{10,20,30,40}};
// 3x4 elemanli iki boyutlu dizi tanimlamasi yapildi. Ayni satirda dederler verildi.

int sayil = notlar[0,1];

// Dizinin 0,1 index numarali degeri sayil ismindeki integer degiskenine aktarild.

int toplam = notlar[1,0] + notlar[1,1] + notlar[1,2] + notlar[1,3];

// Dizisinin 1. index numarali satirindaki elemanlarla toplama yapildi.

Console.WriteLine(notlar[2,1]);

// Dizisinin 2,1 index numarali dederi Console ekranina yazdirildi.

notlar[2,0] = notlar[1,3];

// Dizisinin 1,3 index numarali dederi 2,0 index numarall alanina aktarildi.

labell.Text = notlar[2,2].ToString();
// Dizinin 2,2 index numarali degeri labell nesnesinin text 6zelligine aktarildi.

7. Uygulama

iki Boyutlu Diziler

Altinci uygulamada diziye aktarilan not bilgilerinin ortalamasi hesaplanarak ListBox icinde gosterilecek-

tir.

1. Adim: Altinci uygulama formuna Goérsel 4.16’da oldugu gibi ListBox ve Button kontrollerini ekleyiniz.

g ki Boyutlu Diziler Uygulama 2

— d x

Ad Soyad || | txtAdSoyad

Yazh 1  Yazh2  Sézlil  Séali2

| | | | | | | | Exde
tthotl  tetNot2  teNotd  txtMotd btnEkle

btnlistele

listeMotlar

Gorsel 4.16: iki boyutlu dizi form tasarimi uygulamasi

2. Adim: Listele butonu Click olayinda isimlerle birlikte girilen notlarin ortalamasini hesaplayarak List-
Box icinde gbsteren kodlamalari yapiniz.
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private void btnListele_Click(object sender, EventArgs €)
{

double toplam;
for (intx = 0; x < 3; x++)

{

toplam = 0;
for (inty =0; y < 4; y++)
{

toplam += notlar[x, y];

}

listeNotlar.Items.Add(isimler[x]+"” => "+ toplam / 4);

4 f Sira Sizde

»

ikinci adimda yazilan kodlarin ¢alisma mantigini aciklayiniz.

8. Uygulama

iki Boyutlu Diziler

Bu uygulamada iki boyutlu diziler kullanilarak basit bir oyun
programi yapilacaktir. Oyun programinin amaci, 4 satir ve 4

w5 ki Boyutlu Diziler Uygulama 3 = [m] *

Satrr || Siitun Génder

situndan olusan iki boyutlu dizide rastgele bir konuma 1 betSatir SN binGonder

degerini aktarmaktir. Dizinin geri kalan degerleri O olarak

birakilacaktir. Satir ve sttun bilgileri, form {zerinde bulu- 5 B0 T 5w

nan iki adet TextBox’'tan alinacaktir. Alinan satir ve siitun

bilgileri dizinin satir ve stitun konumundaki degerle karsi- 0 P P E]
lastirilarak dizi icindeki deger 1 ise oyun kaybedilecek ve e
ilgili PictureBox’in rengi kirmizi olacak, dizi icindeki deger 1 220 P2l 2 3

degil ise ilgili PictureBox’in rengi yesil olacak sekilde kodla-

ma yapiniz. FETEY P2 B

1. Adim: Yeni bir form olusturarak 16 adet PictureBox, 2  Gérsel 4.17: iki boyutlu dizi form tasarimi
adet TextBox ve 2 adet Button kontroliinii Gorsel 4.17'deki uygulamasi
gibi ekleyiniz. Kontrollere name degerlerini veriniz.

2. Adim: Byte tipinde 4 satir ve 4 siitundan olusan iki boyutlu diziyi global olarak tanimlayiniz.

byte[,] dizi = new byte[4, 4];

3. Adim: Yeni Oyun butonu Click olayinda dizi icinde rastgele bir konuma 1 degerini aktarmak igin
Random sinifindan Uretilen rastgele isminde bir nesne kullaniniz. Random sinifindan Gretilen bu nesne
Next metodu ile birlikte 0 ile 4 arasinda, 4 dahil olmayacak sekilde bir sayi verir. Uretilen bu sayilar,
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dizinin herhangi bir konumuna 1 degerini aktarmak igin kullanilir. Dizinin belirtilen konumundaki sayi 1
olurken diger konumlardaki degerler 0 olarak kalir.

private void btnYeni_Click(object sender, EventArgs e)
{
Random rastgele = new Random(); // rastgele isminde bir Random nesnesi olusturdu.
int satirRastgele = rastgele.Next(4);// 0-4 arasi (4 dahil degil) Uretilen sayidir.
int sutunRastgele = rastgele.Next(4); // 0-4 arasi (4 dahil degil) tretilen sayidir.
dizi[satirRastgele, sutunRastgele] = 1; // Dizi icinde rastgele bir konuma 1 dederi aktarildi.

}

4. Adim: Gonder butonu Click olayinda satir ve stitun TextBox'larina girilen bilgileri satir ve sutun isimli
degiskenlere aktariniz. Bu degiskenleri kullanarak dnce hangi PictureBox'in segilecegini belirleyiniz.
Ornegin satir degeri 1, siitun degeri 3 ise formdaki PictureBox kontrollerinden name degeri “p13”
secilecektir. Dizi icinde [1,3] konumundaki deger 1 ise kutu rengi kirmizi, degilse kutu rengi yesil olur.

private void btnGonder_Click(object sender, EventArgs e)

{

byte satir = byte.Parse(txtSatir.Text);

byte sutun = byte.Parse(txtSutun.Text);

PictureBox kutu=this.Controls.Find(“p"+satir+sutun, true)[0]as PictureBox;
// Controls.Find fonksiyonu name dederlerine goére form icindeki kontrolleri bulmak igin kullanilir.
// Bulunan kontroller as operatérii ile PictureBox nesnelerine déndstirilir.

byte durum = dizi[satir, sutun];

if (durum == 0)

{kutu.BackColor = Color.Green; }
else

{kutu.BackColor = Color.Red; }

9. Uygulama

iki Boyutlu Diziler

Bu uygulamada satir ve sttun sayilari kullanici tarafindan verilen iki boyutlu bir diziye form Uzerinden
girilen belirli aralktaki rastgele sayilari aktarma islemi yapilacaktir. Sonraki islem, bu dizinin degerlerini
ListBox nesnesi icinde gostermektir.
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1. Adim: Gorsel 4.18’deki form tasarimini yapiniz ve form Uzerindeki kontrollerin name degerlerini ve-

riniz. -
gl Iki Boyutlu Diziler Uygulama 4 - O x
Dizi Géster
Dizi Satr Sayisi tat SatirSayisi
l:l btnListele
Dizi Sttun Saysi l:l tut Sutun Sayisi
Rastgele En Diigik Sayn | | biRastgeleMin
Rastgele En Yiksek Say l:l tat RastgeleMax
Dizi Olugtur
btnDiziOlustur
liste Dizi

Gorsel 4.18: iki boyutlu dizi form tasarimi uygulamasi-4

2. Adim: Dizinin satir ve situn sayilari birden ¢ok yerde kullanilacagi igin diziyi global olarak tanimlayi-
niz.
int[,] dizi;
int satirSayisi;
int sutunSayisi;

3. Adim: Dizi Olustur butonu Click olayinda formdan gelen satir ve stitun bilgileriile bir dizi olusturunuz.
Olusturulan bu diziye aktarilacak rastgele sayilarin hangi aralikta olacag bilgisi kullanilarak iki boyutlu
bir dizi elde edilecektir. Bu dizinin her elemanina igi ice dongil kullanilarak rastgele sayilar atanacaktir.

private void btnDiziOlustur_Click(object sender, EventArgs e)

{

int rastgeleMin= int.Parse(txtRastgeleMin.Text);
int rastgeleMax = int.Parse(txtRastgeleMax.Text);
satirSayisi = int.Parse(txtSatirSayisi.Text);
sutunSayisi = int.Parse(txtSutunSayisi.Text);
dizi = new int[satirSayisi, sutunSayisi];
Random rastgele = new Random();

for (int x = 0; x < satirSayisi; x++)

for (inty = 0; y < sutunSayisi; y++)

dizi[x, y] = rastgele.Next(rastgeleMin, rastgeleMax);

}

4. Adim: Dizi Goster butonu Click olayinda rastgele sayilarla olusturulan dizinin ListBox nesnesi iginde
ait oldugu satir ve siitun bilgisi ile satir ve siituna ait degerleri listeleyiniz.

private void btnlistele_Click(object sender, EventArgs €)

for (int x = 0; x < satirSayisi; x++)
for (inty = 0; y < sutunSayisi; y++)

listeDizi.Items.Add(x+","+y+" => “+dizi[x,y]);
¥

b
}
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4 f Sira Sizde

»

1. Ayni uygulamayi (¢ boyutlu dizi kullanarak yeniden diizenleyiniz.

2. Ug boyutlu dizi olusturmak ve listelemek icin ka¢ adet i¢ ice dongii kullanmak gereklidir?
Neden?

4.2. KOLEKSIYONLAR

Diziler, programlama dillerinde ¢okca kullanilan yapilardir. Dizilerde ¢ok sayida deger tutulabilir ve on-
lara erisim saglanabilir ancak dizilerle islem yapilirken iki sinirlama ile karsilasilir. Bu sinirlamalar sun-

lardir:

« Dizilere aktarilacak degerler dizi ile ayni tipte olmalidir.

« Dizilerin eleman sayilari dnceden belirlenmelidir.

Programlamada bazen ayni veri tipine sahip olmayan degerlerle islem yapmak zorunda kalinabilir. Nes-
ne Tabanh Programlama bu durumda koleksiyonlari (collections) sunar. Koleksiyonlari kullanabilmek
icin projeye System.Collections isim uzay! (namespace) dahil edilmelidir. Koleksiyonlarin isim uzayina

eklenmesi asagida verilmistir.

using System.Collections;

Dizi ve koleksiyon arasindaki temel farklar Tablo 4.1'de belirtilmistir.

Tablo 4.1: Dizi ve Koleksiyon Karsilagtirmasi

Diziler ayni tip verileri saklar.

Koleksiyonlar ayni veya farkli tipteki verileri saklar.

Dizilerin eleman sayisi baglangigta belirlenir ve sonra-
dan degistirilemez.

Koleksiyonlarin eleman sayilarini baslangicta belirtme-
ye gerek yoktur.

Dizilerin eleman sayilari sabittir. Bu nedenle ihtiya¢ du-
rumunda eleman sayilarinin artirilmasina ve azaltiima-
sina izin vermez.

Koleksiyonlarin eleman sayilari degistirilebilir. ihtiyaca
gore eleman sayilari artirilabilir ve azaltilabilir.

Diziler performans agisindan koleksiyonlardan daha
hizhdir.

Koleksiyonlar performans agisindan dizilerden daha
yavastr.

Bellek agisindan dizilerin kullanilmasi tavsiye edilmez.

Bellek agisindan koleksiyonlarin kullanilmasi tavsiye
edilir.

Dizilerin elemanlari tzerinde islem yapmak icin kolek-
siyonlardan daha az hazir metodu vardir.

Koleksiyonlarin elemanlari tizerinde islem yapmak igin
dizilerden daha fazla hazir metodu vardir.

Kodlama yaparken 06zel istege uyarlanmis koleksiyon olusturulabilecegi gibi Nesne Tabanli Programla-
ma dili ile gelen hazir koleksiyonlar da kullanilabilir. Hazir koleksiyonlardan bazilari sunlardir:

« Arraylist e Dictionary

o List e HashTable

« Queue-Stack e SortedList
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4.2.1. Boxing (Kutulama)-Unboxing (Kutu Acma)

Nesne Tabanli Programlama dilinde Value Type (deger tipi) ve Reference Type (referans tipi) olmak
lUzere iki veri tipi vardir. Deger tipleri; int, char, byte, double vb. belleginin Stack adi verilen kisminda
tutulur. Referans tipleri ise object, string, class vb. bellegin Heap adi verilen kisminda tutulur.

Boxing, herhangi value (deger) tipideki degiskenin object (nesne) tipindeki degiskene donistirilmesidir.

int x = 1234;
object obj;
obj = x;

Unboxing, object (nesne) tipindeki degiskenin value (deger) tipindeki degiskene donustiirilmesidir. Burada dikkat
edilmesi gereken nokta, dontstirilmek istenen nesne hangi tipte boxing yapilmis ise ayni tipte Casting yapilma-
lidir. Aksi durumda veri tipleri ayni olmadigi icin dénistiirme hatasi (InvalidCastException) alinacaktir.

inty = (int)obj;

4.2.2. Arraylist Koleksiyonu

Arraylist, dizilerde oldugu gibi veri saklama amaciyla kullanilan bir koleksiyondur. Eleman sayilari dina-
mik olarak degisir ve farkl tiplerde veri saklama imkani sunar. ArrayList elemanlarina erisim igin index
numaralari kullanilir. ArrayList tanimlanirken eleman sayisini belirtmeye gerek yoktur. Dinamik yapisi
sayesinde kodlama sirasinda veya calisma aninda ekleme, silme, araya ekleme, degerleri degistirme
gibiislemler yapilabilir. ArrayList icine eklenen elemanlar object tipinde olacagi icin veri eklerken boxing
(kutulama), veri alirken de unboxing (kutu agma) islemi yapilir.

Koleksiyon nesnesi ArraylList’in olusturulmasi asagida verilmistir. Komut derlendiginde ArraylList
sinifindan liste adinda bir nesne Uretilir.

ArrayList liste = new ArrayList();

ArrayList Veri Ekleme

Koleksiyonlara veri eklemek icin Add metodu kullanilir. Koleksiyonlar da diziler gibi index numaralarina
sahiptir. ArrayList’e ilk eklenen elemanin index numarasi 0 olur, diger elemanlar da 0’dan baslayarak
siralanir.

ArrayList liste = new ArrayList();
liste.Add("Bilisim”); // Metinsel
liste.Add(100); // Tam sayi
liste.Add(‘'m’); // Karakter
liste.Add(3.14); // Ondalik sayi
liste.Add(true); // Mantiksal
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10. Uygulama

ArrayList

Sehir isimlerinin saklanacagi bir ArrayList olusturarak formdan girilen sehir isimlerini tanimlanan Array-
List icine ekleme islemi yapilacaktr.

1. Adim: Gorsel 4.19°da verilen form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerlerini

veriniz.
5! ArrayList Uygulama 1 — O >
Sehir Adi || | Ede
tat SehirAdi btnEkle

Gorsel 4.19: ArraylList form tasarimi uygulamasi
2. Adim: Ekle butonu Click olayinda global olarak tanimlanan sehirler ismindeki ArrayList’e TextBox'tan

gelen verileri aktariniz.

ArrayList sehirler = new ArrayList();
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs €)

sehirler.Add(txtSehirAdi.Text);
¥

ArraylList Elemanlarina Erigim

Arrraylist icindeki elemanlara erisim icin dizilerde oldugu gibi index numaralari kullanilir.

sehirler[0] // 0 index numarali ilk eleman
sehirler[1] // 1 index numarali ikinci eleman
sehirler[2] // 2 index numaral glincli eleman

Ornekte gosterildigi gibi index numaralari 0’dan baslanarak eleman sayisinin 1 eksigine kadar istenilen
degerlere erisim saglanabilir. Dizilerde oldugu gibi ArrayList elemanlarina sinirlari disinda bir index nu-
marasi ile ulasiimaya ¢alisildiginda hata ile karsilasilir.

sehirler[1]="Mardin”; // 1 index numarali elemana erisim saglanarak degeri dedistirildi.

Labell.Text=(string)sehirler[1]; // 1 index numarali elemana erisim saglanarak unboxing islemiyle
// Label kontroll iginde gdsterilmistir.

11. Uygulama

ArraylList

Onuncu uygulama biraz daha gelistirilerek ArrayList nesnesine eklenen veriler index numaralari ile bir-
likte ListBox kontroli icinde gosterilecektir.
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1. Adim: Gorsel 4.20’de verilen form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerlerini
veriniz.

a5 Arraylist Uygulama 2 - O *
Sehir Adi || | | B
txt SehirAdi btnEkle

btnListe

IbListe

Gorsel 4.20: ArrayList form tasarimi uygulamasi

2. Adim: Listele butonu Click olayinda asagidaki kodlari yazarak listeleme islemini gerceklestiriniz.

private void btnListe_Click(object sender, EventArgs e)

{

for (inti = 0; i < sehirler.Count; i++)
IbListe.Items.Add(sehirler[i]);

by
}

Uygulamada Arraylist koleksiyonu icindeki degerlere ulasmak igin bir dongl kullanildi. Bu dénglyle
0’dan baslanarak koleksiyonun eleman sayisina kadar donme islemi yapildi. Koleksiyonlarda eleman sa-
yisi Count 6zelligi ile alinip dongi degiskeni koleksiyon index numarasi olarak kullanildi ve her elemana
erisim saglandi.

4 f Sira Sizde

»

1. ikinci adimdaki for déngiisii yerine foreach déngiisiinii kullanarak ayni islemleri yapiniz.

2. ikinci adimda koleksiyon degerlerinin ListBox icinde gdsterilmesinde nigin unboxing yapiima-
mistir? Agiklayiniz.

Insert metodu, koleksiyonlara deger eklemenin bir diger yoludur. Bu metodun add metodundan
farki, eklenecek degerin hangi siraya atanacaginin belirtiimesidir. Insert metodu kullanimindan sonra
koleksiyonun bellek tizerindeki durumu Gorsel 4.21’de verilmistir.

ArrayList isimler = new ArrayList();
isimler.Add(“Fatma”);
isimler.Add("Ayse™);
isimler.Add(“Merve");
isimler.Add("Ahmet”);
isimler.Add(“Kaan"); isimler.Insert(2, "Zeynep");
isimler.Insert(2,"Zeynep”); Gorsel 4.21: ArrayList insert metodu kullanimi
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ArraylList Veri Silme

ArrayList’lerde bir veriyi silmek icin Remove ve RemoveAt me-
totlari vardir. Remove metodunda silinecek nesnenin degeri,
RemoveAt metodunda ise silinecek nesnenin index numarasi
kullanilir. Veri silme metotlarinin kullanimindan sonra kolek-
siyonun bellek tizerindeki durumu Gérsel 4.22’de verilmistir. isimler.Remove("Zeynep");

veya
isimler.RemoveAt(2);

>

Arraylist icindeki tim verileri silmek igin Clear() metodu kul-

lanilir. Gorsel 4.22: ArrayList Remove ve

RemoveAt metodu kullanimi

4 f Sira Sizde

»

ArrayList icinde ayni degerlere sahip birden ¢cok eleman varsa Remove metodu ayni degerlere
sahip elemanlardan ilk bulunani siler. Diger elemanlari da silmek igcin ne yapilmaldir?

ArraylList Veri Arama

Bir ArraylList icinde bir verinin aranmasi igin birkag yontem bulunur. Bunlardan bir tanesi Contains me-
todudur. Contains metodu; aranan veri koleksiyonda varsa true, yoksa false degerini geriye dondurdr.

if(isimler.Contains(“Ahmet”))

{
labell.Text = “Aranan veri bulundu.”;
b
else
{
labell.Text = “Bulunamad..”;
b

Arraylist icinde bir diger arama yontemi IndexOf metodudur. Bu metot, Contains metodundan farkl
olarak koleksiyon iginde aranan veri bulunursa index numarasini, bulunamazsa -1 degerini geriye dén-
durdar.

int durum = isimler.IndexOf("Ahmet”);

if (durum !=-1)
{
labell.Text = durum+ "  index numarali aranan veri bulundu.”;
b
else
{
labell.Text = “Bulunamadi.”;
b

12. Uygulama

Uygulamada sehirler isminde global tanimlanan bir ArrayList Gzerinde ekleme, araya ekleme, glincelle-
me, silme ve arama islemleri yapilacaktir.
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1. Adim: Gorsel 4.23’teki form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerlerini veriniz.

sl ArrayList Uygulama 3 — [m] x
Sehiter | | taSehirer
Ekle Araya Ekle Guncelle Sil Ara
btnEkle btnAraEkle btnGuncelle btnSil btnfra
Durum
labelDurum
liste Sehirer

Gorsel 4.23: ArrayList form tasarimi uygulamasi
2. Adim: Ekle butonu Click olayinda global olarak tanimlanan sehirler ismindeki ArrayList’e TextBox'tan
gelen verileri aktariniz.

ArrayList sehirler = new ArrayList();
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs €)

{
sehirler.Add(txtSehirler.Text);

Listele();
by

3. Adim: Ekle butonu icinde Listele isminde bir metot kullaniniz. Bu metodun gorevi; eklenen, silinen
veya degeri degistirilen ArrayList elemanlarini ListBox kontroli icinde gostermektir.

private void Listele()

{

listeSehirler.Items.Clear();
foreach (string sehir in sehirler)

{
listeSehirler.Items.Add(sehir);

b
}

4. Adim: ListBox icindeki elemanin index numarasi, ArrayList elemanlari ile aynidir. Araya Ekle butonu
Click olayinda ListBox i¢cinden secilen elemanin index numarasi, Selectedindex 6zelligi kullanilarak bir
degiskene aktarilir. Bu degiskeni insert metodu iginde kullanarak araya ekleme islemini gerceklestiriniz.

private void btnAraEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
sehirler.Insert(indexNo, txtSehirler.Text);
Listele();

by
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5. Adim: Gilncelle butonu Click olayinda ListBox i¢cinden segilen elemanin index numarasini kullanarak
ArrayList elemanlarinin degerlerini degistiriniz.

private void btnGuncelle_Click(object sender, EventArgs €)

int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
sehirler[indexNo] = txtSehirler.Text;
Listele();

b

6. Adim: Sil butonu Click olayinda ListBox lizerinden index numarasi alinan ArrayList elemanini silme
islemini yapiniz.

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{

int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
sehirler.RemoveAt(indexNo);
Listele();

b

7. Adim: Ara butonu Click olayinda TextBox’a yazilan degeri Arraylist icinde arama islemini yapiniz.
Aranan deger bulunursa labelDurum’a “Aranan Deger Bulundu.” mesaji verilecek ve IndexOf metodu
kullanilarak ListBox icindeki konumuna gidecektir. Aranan deger bulunamazsa “Aranan Deger Buluna-
madi.” mesaji verilecektir.

private void btnAra_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (sehirler.Contains(txtSehirler.Text))
{
labelDurum.Text = “Aranan Deder Bulundu.”;
listeSehirler.SelectedIndex = sehirler.IndexOf(txtSehirler.Text);
by

else

{

}
}

labelDurum.Text = “Aranan Deder Bulunamad..”;

ArrayList Veri Siralama

ArrayList icindeki veriler, eklenme sirasina gore 0 index numarasindan baslayarak devam eder. Reverse
metodu bu siralamayi tamamen tersine gevirir.

sehirler.Reverse();

Bir diger siralama ise Sort metodudur. Sort metodu, ArraylList icindeki degerleri artan bir sira halinde
yeniden dizenler. Sort metodu; koleksiyondaki elemanlar yazi tipinde ise a’dan z’ye, sayisal tipte ise
kiiclikten biylge dogru siralar.

sehirler.Sort();
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4 f Sira Sizde

»

On ikinci uygulamadaki forma iki adet buton ekleyiniz. Butonlardan birinin gérevi siralama, di-

gerinin gorevi ise tersten siralama olsun. Bu butonlara tiklandiginda ListBox iginde ArrayList’in
siralanmis veya tersten siralanmis hallerini gosteriniz.

4.2.3. List Koleksiyonu

List koleksiyonu ile ArrayList koleksiyonu benzerlik gosterir. Aralarindaki fark; List koleksiyonunun
generic, ArrayList koleksiyonunun ise non-generic yapida olmasidir. Generic koleksiyonlarda mutlaka
icinde saklanacak verinin tipi belirtilmelidir ¢linki belirlenen tipin disinda veri saklanmaya ¢alisildiginda
hata ile karsilasilir. Non-generic koleksiyonlarda ise bu islem yapilmaz. Non-generic koleksiyonlarin veri
tipi obje olarak belirlenir ve bu koleksiyonlarda her tipten veri saklanabilir. Generic koleksiyonlarda
boxing-unboxing islemleri yapilmazken non-generic koleksiyonlarda yapilir.

Elgi s
- H =
http://kitap.eba.gov.tr/

R,
13. Uygulama e o4 KodSorphp?KOD=21080

mIE A
Bu uygulamada List koleksiyonuna sayisal ifadeler ve metin ifadeleri nesne ekleme yontemiyle

eklenecektir.

1. Adim: Gorsel 4.24’teki gibi form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerlerini
veriniz.

Gorsel 4.24: List form tasarimi uygulamasi

2. Adim: Uygulamaya Ogrenciler adinda bir sinif olusturarak 6zelliklerini veriniz.

class Ogrenciler

{

public int Numara { get; set; }
public string AdSoyad { get; set; }
by
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3. Adim: Olusturulan forma global olarak ¢ adet List koleksiyonu olusturunuz.

List<int> numaralarList = new List<int>();
List<string> adsoyadList = new List<string>();
List<Ogrenciler> ogrencilerList = new List<Ogrenciler>();

4. Adim: Sayi Ekle butonu Click olayina Numara TextBox'i icine girilen degerleri List koleksiyonuna ekle-
me ve ListBox icinde gdsterme islemini yapiniz.

private void btnEkleSayi_Click(object sender, EventArgs e)
{
numaralarList.Add(int.Parse(txtNumara.Text));
IbSayi.Items.Clear();
foreach (var item in numaralarList)
{
IbSayi.Items.Add(item);

}

5. Adim: Metin Ekle butonu Click olayina Ad Soyad TextBox'i icine girilen degerleri List koleksiyonuna
ekleme ve ListBox icinde gdsterme islemini yapiniz.

private void btnEkleMetin_Click(object sender, EventArgs €)
{

adsoyadList.Add(txtAdSoyAd.Text);

IbMetin.Items.Clear();

foreach (var item in adsoyadList)

{

IbMetin.Items.Add(item);

by

b

6. Adim: Nesne Ekle butonu Click olayina Numara ve Ad Soyad TextBox’i icine girilen degerleri nesne
yoluyla List koleksiyonuna ekleme ve ListBox icinde gdsterme islemini yapiniz.

private void btnEkleNesne_Click(object sender, EventArgs e)
{
Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler();
ogrenci.Numara = int.Parse(txtNumaraN.Text);
ogrenci.AdSoyad = txtAdSoyadN.Text;
ogrencilerList.Add(ogrenci);
IbNesne.Items.Clear();
foreach (var item in ogrencilerList)
{
IbNesne.Items.Add(item.Numara+" “+item.AdSoyad);
b
by
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4 f Sira Sizde

»

ArrayList ile List arasindaki islem siiresi sonuglarini karsilastirip yorumlayiniz.

4.2.4. Queue-Stack Koleksiyonlari

Queue kelimesi kuyruk anlamina gelir. ilk giren eleman ilk ¢ikar isleyisine sahip bir koleksiyondur (FI-
FO-First In First Out). Koleksiyondan bir eleman gikariimak istendiginde kuyruga ilk eklenen eleman
¢ikartilacaktir. Yeni eklenecek eleman ise kuyrugun en sonuna getirilir.

Aslinda bu yapiyla giinliik hayatta ¢okca karsilasilir. Ornegin sira numarasina gore islem yapilan bir is-
letmede 6nce bir sira numarasi alinir. Alinan bu sira numarasi kuyrugun en sonundadir. islem yapilan
numaralar siradan ¢ikar ve islem sirasi diger numaralara gelir.

Queue ekleme ve gikarma isleminin iki metodu vardir:

1. Enqueue() metodu kuyrugun sonuna bir eleman ekler.

2. Dequeue() metodu kuyrugun basindaki elemani gikarir.

14. Uygulama

Queue Koleksiyonu

Uygulamada Queue sinifindan Uretilen nesne ile iki Button bir ListBox kontroli kullanilarak kuyruga
alma ve kuyruktan ¢ikarma islemleri yapilacaktir.

1. Adim: Gorsel 4.25'teki form tasarimini yapiniz ve form Gzerindeki kontrollerin name degerlerini ve-

riniz.
a5 Queue Uygulama 1 - O *
Sira Al Sira Gikart
btnSiraAl btn SiraCikart

liste Siralar

Gorsel 4.25: Queue form tasarimi uygulamasi

2. Adim: Queue sinifindan Uretilecek nesneyi ve bu nesneye aktarilacak sira numaralari igin global de-
giskenleri olusturunuz.

Queue kuyruk = new Queue();
int sira = 0;
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3. Adim: Sira Al butonu Click olayinda sira degiskeninin degerini bir artirarak olusturulan Queue nesne-
sine aktariniz.

private void btnSiraAl_Click(object sender, EventArgs e)
{

sira++;
kuyruk.Enqueue(sira);
Listele();

}

4. Adim: Queue nesnesindeki degerleri ListBox icinde gostermek icin Listele adinda bir metot olustura-
rak sira durumunu bu metot icinde gosteriniz.

private void Listele()

{

listeSiralar.Items.Clear();
foreach (int sira in kuyruk)

{

listeSiralar.Items.Add(sira);
b
by

5. Adim: Sira Cikart butonu Click olayinda olusturdugunuz Queue nesnesine verilen ilk degeri kuyruk-
tan ¢ikarma islemini gerceklestiriniz. Listele metodunu kullanarak en giincel kuyruk degerlerini ListBox
icinde gosteriniz.

private void btnSiraCikart_Click(object sender, EventArgs e)

{
kuyruk.Dequeue();
Listele();

b

4 : Sira Sizde

»

Besinci adimda kuyrukta hic sira yokken c¢ikartma islemi yapildiginda nasil bir hata ile karsilasi-

lir? Bu hatanin ¢dziimii icin ne yapilabilir? Onerilerinizi sinifinizla paylasiniz.

Stack kelimesi yigin anlamina gelir. Son giren eleman ilk ¢ikar isleyisine sahip bir koleksiyondur (LI-
FO-Last In First Out). Koleksiyondan bir eleman gikariimak istendiginde yigina son eklenen eleman gi-
kartilacaktir. Ornegin ofis uygulamalarinda yapilan islemler uygulama tarafindan hafizaya alinir. Uygula-
mada geri alma islemi yapildiginda en son islem gerceklestirilir. Geri alma islemine devam edildiginde
sondan basa dogru hafizadaki islemler gerceklestirilir.
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Stack icine ekleme ve gikarma isleminin iki metodu vardir:

1. Push() metodu Stack icine bir deger ekler.

2. Pop() metodu Stack icine eklenen son degeri gikarir.

15. Uygulama

Stack Uygulama

Uygulamada Stack sinifindan Uretilen nesne ile bir TexBox, iki Button, bir ListBox kontroli kullanarak
yigina alma ve yigindan c¢ikarma islemleri yapilacaktr.

1. Adim: Gorsel 4.26’daki form tasarimini yapiniz ve form Uzerindeki kontrollerin name degerlerini ve-
riniz.

05} Stack Uygulama 2 — O *
Ad Soyad
[ |
tut Ad Soyad
Ekle Cikart
btnEkle btnCikart
liste Stack

Gorsel 4.26: Stack form tasarimi uygulamasi-2
2. Adim: Stack sinifindan Uretilecek nesneyi global olarak olusturunuz.

Stack yigin = new Stack();

3. Adim: Ekle butonu Click olayinda TextBox icinden alinan degerleri Stack icine aktariniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
yigin.Push(txtAdSoyad.Text);

Listele();
by

4. Adim: Stack icindeki degerleri ListBox icinde gdstermek icin Listele adinda bir metot olusturarak lis-
teleme islemlerini yapiniz.

private void Listele()

{
listeStack.Items.Clear();
foreach (string eleman in yigin)
{

listeStack.Items.Add(eleman);

b

by
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5. Adim: Cikart butonu Click olayinda Stack icinden son degeri gikariniz. Listele metodunu kullanarak en
glncel Stack degerlerini ListBox igcinde gosteriniz.

private void btnCikart_Click(object sender, EventArgs e)

{
yigin.Pop();
Listele();

b

4.2.5. Dictionary Koleksiyonu

Dizi ve ArraylList icine eklenen elemanlar bellek Gzerine sirali olarak yerlesir. Dizi ile ArrayList eleman-
larina 0’dan baslanarak index numarasi verilir ve elemanlara erisim icin bu index numaralari kullantlir.
Dictionary koleksiyonunda index-deger iliskisi Key (Anahtar) - Value (Deger) olarak kullanilir. Key, dizi-
lerdeki index numarasi; Value ise index numarasi ile belirtilen deger olarak disiinlebilir. Key; benzersiz
olmak sartyla int, string, byte, object vb. olabilir.

Dictionary koleksiyonunun kullanimi asagida verilmistir.

Dictionary<KeyTipi,ValueTipi> koleksiyon_adi = new Dictionary<KeyTipi,ValueTipi>();

Kodlamalarda Dictionary nesnesi tanimlamasi ve deger aktariminda Key-Value tiplerinin farkli kullanim-
lari asagida gosterilmistir.

Dictionary<int,string> sehirler = new Dictionary<int,string>();
sehirler.Add(1,"Adana”);
sehirler.Add(2,”Adiyaman”);

Dictionary<string, int> sehirler = new Dictionary<string, int>();
sehirlerAdd("Adana”, 1);
sehirler.Add("Adiyaman”, 2);

16. Uygulama

.. . g Dictionary Uygulama 1 — O *
Dictionary Koleksiyonu v
Bu uygulamada okul 6grencilerinin numa- OkuMo || txOkullio
ralarini ve isimlerini bir Dictionary koleksi- Ad Soyad | | bAdSoyad
yonuna ekleme, silme, glincelleme ve ara-
btnAra

ma islemleri gergeklestirilecektir.
btnEkle
1. Adim: Gorsel 4.27'deki form tasarimi-

ni yapiniz ve form Uzerindeki kontrollerin
name degerlerini veriniz.

btnGuncelle Glncelle

btnSil Sil

listeOgrenciler

Gorsel 4.27: Dictionary form tasarimi uygulamasi
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2. Adim: Bu uygulamada Dictionary nesnesinin anahtarini okul numarasi ve integer tipinde, degerini ise
ogrencilerin adi soyadi ve string tipinde tanimlayiniz.

Dictionary<int,string> ogrenciler = new Dictionary<int, string>();
int anahtar;
string deger;

3. Adim: Ekle butonu Click olayinda okul numaralarini Key, 6grencilerin adi soyadini Value olarak kolek-
siyona ekleyiniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);

deger = txtAdSoyad.Text;
ogrenciler.Add(anahtar,deger);
Listele();

}

4. Adim: Dictionary koleksiyonundaki Key ve Value bilgilerini ListBox icinde gostermek igin Listele is-
minde bir metot kullaniniz. Bu metot, foreach dongisi icinde ogrenciler koleksiyonundaki tim Key
ve Value bilgilerini var tipinde ismi ogrenci olan nesneye siraslyla aktaracaktir. Bu metotla dongi her
donduglinde ogrenci nesnesini kullanarak ListBox igcine Key ve Value bilgileri eklenecektir.

private void Listele()

{

listeOgrenciler.Items.Clear();
foreach (var ogrenci in ogrenciler)

{

listeOgrenciler.Items.Add(ogrenci.Key+"-"+ ogrenci.Value);

b
}

5. Adim: Gincelle butonu Click olayinda okul numarasina gore 6grenci isimlerini glincelleme islemini
gerceklestiriniz.

private void btnGuncelle_Click(object sender, EventArgs e)

{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);

deger = txtAdSoyad.Text;
ogrenciler[anahtar] = deger;

Listele();
by
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6. Adim: Sil butonu Click olayinda okul numarasina gore Dictionary koleksiyonundan 6grenci bilgilerini
silme islemini gergeklestiriniz.

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);

ogrenciler.Remove(anahtar);
Listele();

b

7. Adim: Ara butonu Click olayinda okul numarasinin veya 6grenci adinin koleksiyon icinde bulunup
bulunmadigini kontrol ediniz, okul numarasi veya 6grenci adi varsa mesaj olarak gosterme islemini
yapiniz.

private void btnAra_Click(object sender, EventArgs e)
{

bool durum=false;

if(txtOkulNo.Text!="")

{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);

durum = ogrenciler.ContainsKey(anahtar);

by

else

{
deger = txtAdSoyad.Text;

durum = ogrenciler.ContainsValue(deger);

}

if(durum==true)

{
MessageBox.Show(“Ogrenci Kayithdir.”);

}

else

{
MessageBox.Show("Ogrenci Kayith Degildir.”);

}
b

4 f Sira Sizde

»

On altinci uygulamada koleksiyon tanimlanirken 6grencinin adi soyadi Key olarak kullanilabilir
mi? Agiklayiniz.

4.2.6. Hashtable Koleksiyonu

Hashtable, non-generic bir koleksiyondur. Dictionary koleksiyonunda oldugu gibi Key-Value tipleri belir-
tilmez. Hashtable, karisik tablo anlamina gelir. Bu koleksiyona yalnizca bir defa kullanilmak sartiyla Key
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degeri olarak istenilen herhangi bir deger atanabilir.
Hashtable koleksiyonunda kullanilan metot ve 6zellikler asagida verilmistir.
Hashtable nesnesi olusturma

Hashtable ogrenciler = new Hashtable();

Hashtable koleksiyonuna veri ekleme

ogrenciler.Add(368,"Ahmet”);
ogrenciler.Add("Ahmet”,368);

Hashtable koleksiyonundan veri silme

ogrenciler.Remove(368);
ogrenciler.Remove("Ahmet”);

Hashtable koleksiyonunda veri glincelleme

ogrenciler[368] = “"Mehmet”;

Hashtable koleksiyonunda Key icerigini listeleme

foreach (var anahtar in ogrenciler.Keys)

{

Console.WriteLine(anahtar);

}

Hashtable koleksiyonunda Value igerigini listeleme

foreach (var deger in ogrenciler.Values)

{

Console.WriteLine(deger);

}

Hashtable koleksiyonu Key ve Value icerigini listelemek icin DictionaryEntry isimde bir sinif kullanilarak
koleksiyon igindeki elemanlarin hem Key hem de Value degerlerine erisim saglanabilir.

foreach (DictionaryEntry eleman in ogrenciler)

{

Console.WriteLine(eleman.Key + ™ - ™ + eleman.Value);

}

4 f Sira Sizde

»

On altinci uygulamada hazirladiginiz formu Hashtable koleksiyonunu kullanarak yeniden yapi-
niz.
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4.2.7. SortedList Koleksiyonu

SortedList koleksiyonu, Hashtable koleksiyonuna benzer. SortedList koleksiyonunun en énemli 6zelligi,
icindeki verileri anahtarin icerigine gore siralamasidir. Karisik olarak verilen anahtar degerlerini bile
kendi icinde artan sekilde bir siralama yaparak koleksiyon icine ekler.

SortedList koleksiyonunda kullanilan metot ve 6zellikler asagida verilmistir.

SortedList nesnesi olusturma

SortedList ogrenciler = new SortedList();

SortedList koleksiyonuna veri ekleme

ogrenciler.Add(368, "Ahmet"”);

SortedList koleksiyonundan veri silme

ogrenciler.Remove(368);

SortedList koleksiyonunda veri glincelleme

ogrenciler[368] = “"Mehmet”;

SortedList koleksiyonu Key ve Value icerigini listelemek icin DictionaryEntry isimde bir sinif kullanilarak
koleksiyon igcindeki elemanlarin hem Key hem de Value degerlerine erisim saglanabilir.

foreach (DictionaryEntry eleman in ogrenciler)

{

Console.WriteLine(eleman.Key+" - “+eleman.Value);

b

7 f Sira Sizde

»

On altinci uygulamada hazirladiginiz formu SortedList koleksiyonunu kullanarak yeniden yapi-
niz.
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-

A)
1.

B)

OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularda yer alan bosluklari soru kékiinde belirtildigi sekilde doldurunuz.

Asagidaki kod satirinda bulunan bosluklara, integer tipte “numaralar” isminde bir dizi olusturmak
icin uygun ifadeleri yaziniz.

={10,20,30,40};

Asagidaki kod satirinda bulunan bosluklara, string tipte “sehirler” isminde 81 elemanh bir dizi olus-
turmak icin uygun ifadeleri yaziniz.

= new

Asagida tanimlanan diziye gore x degiskenin degeri ne olur?

byte[ ] sayilar = new byte[ { 4,3,2,1};
byte x=sayilar[3];

Asagidaki sorulan dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

int[ ] sayilar = {10, 32, 60, 100, 90, 5}; seklinde olusturulan bir dizi igin sayilar.Length() metodu
calistirildiginda komutun déndiirdiigii deger asagidakilerden hangisidir?
A)5 B)6 Q)7 D) 10 E) Hata verir.

Asagidakilerden hangisi 4 elemanli integer tipinde tanimlanmis bir dizidir?
A) int[] dizi = new int[4]; B) int[4] dizi; C) int[] dizi = 4;
D) int dizi[4]; E) int[] dizi=new byte[4];

Dizilerle ilgili agagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A) Dizi elemanlari sadece integer tipinde olur.

B) Dizinin Rank 6zelligi dizideki eleman sayisini verir.
C) Dizinin Length o6zelligi dizinin boyutunu verir.

D) Sayisal dizilerde 6n tanimh degeri O’dir.

E) Dizilere istenilen tipte deger verilebilir.

Asagidakilerden hangisi 4 satir ve 5 siitundan olusan iki boyutlu dizi tanimlamasidir?
A) int[4, 5] sayilar = new int[, ];

B) int [4][5] sayilar = new int[];

C) int [, ] sayilar = new int[4, 5];

D) int [, ] sayilar = new int[5, 4];

E) int[5,4] sayilar = new int[];

Asagidakilerden hangisi 2 satir ve 3 siitunlu bir dizinin dogru tanimlanmig halidir?
A) int[, ] sayi= new int[2, 3]{{1, 2},{10,11},{ 5, 6}};

B) int[, ] sayi = new int[2, 3]{};

C) int[,] a=newint[1, 2];

D) int[, ] a=newint[1, 2]{{7, 1, 9}, {2, 5, 6}};

E) int[, ] sayi= new int[2, 3]{{7, 1, 9},{2, 5, 6}};
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int[] sayilar={1,4,8,2};

int toplam = 0;

for (int index=0; index < sayilar.Length; index++ )
{

toplam = toplam + sayilar[index] ;

by

Yukarida verilen kodlar galistirildiginda toplam degiskenin degeri asagidakilerden hangisidir?
A) 1482 B) 15 C) 13 D)5 E)O

10. Asagidakilerden hangisi bir ArrayList tanimlamasidir?

A) Arraylist[] liste=new ArrayList();
B) ArraylList liste=new ArrayList();
C) ArraylList liste=ArrayList();

D) Arraylist liste=new ArrayList[10];
E) ArrayList() liste=new ArrayList();

11. Asagidakilerden hangisi bir ArrayList igine veri ekleme metodudur?

A) liste.Add(“abc”) B) liste.Set(“abc”) C) liste.Size(“abc”)
D) liste.Count(“abc”)  E) liste.Get(“abc”)

12.

ArrayList liste = new ArrayList(); Ali
liste.add("Ali"); Elif
liste.add(“Elif"); Mehmet
liste.add("Can”); Can
liste.add("Fatih”); Fatih

Yukarida yer alan kodlarda koleksiyona eklenen degerlerden sonra yandaki listeye benzemesi
icin hangi islem yapilmigtir?

A) liste.Add(“Mehmet”) B) liste.Add(2,”Mehmet”) C) liste.Add(“Mehmet”,2)
D) liste.Insert(“Mehmet”,2); E) liste.Insert(2,”Mehmet”)

13. ArrayList liste = new ArrayList();

liste.add(“Ali");
liste.add(“EIlif");
liste.add("Can”);

liste.add(“Fatih”);
liste.Insert(0,"Mehmet”);

Yukarida yer alan kodlamalara gore liste[2] degeri asagidakilerden hangisidir?

A) Al B) Can C) Mehmet D) Elif E) Fatih
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ArrayList liste = new ArrayList();

liste.add(“Ali");
liste.add(“Elif");

liste.add(“Can”);
liste.add(“Fatih”);
liste.add(“"Mehmet”);

Yukarida yer alan kodlamalara gore asagidaki kodlardan hangisi Can ismini Ayse olarak degisti-

rir?
A) liste(“Can”,/"Ayse”);

D) liste(2)="Ayse”;

ArrayList liste = new ArrayList();
liste.add(“Ali");
liste.add(“EIif");

liste.add(“Can”);
liste.add("Fatih”);
liste.add("Mehmet"”);

B) liste[2]="Ayse”; C) liste[“Can”] = “Ayse”;

E) liste.Set(“Can”,"Ayse”);

Ali

Elif

Fatih
Mehmet

Yukarida yer alan kodlamada koleksiyona eklenen degerlerden sonra yandaki listeye benzemesi

icin hangi islem yapilmigtir?
A) liste.RemoveAt(2);

D) liste.Remove(2);

ArrayList liste = new ArrayList();
liste.add(“Ali");
liste.add(“Elif");

liste.add("Can");
liste.add(“Fatih”);
liste.add(“"Mehmet");

for (int index = 0; index < liste.

{
IbListe.Items.Add(liste[

by

B) liste.Remove(2,”Can”);

C) liste.Remove(“Can”,2)

E) liste.RemoveAt(“Can”);

; index++)

)

Yukarida yer alan kodlamalarda bos birakilan yerleri sirasiyla asagidakilerden hangisi dogru se-

kilde tamamlar?

A) Length, index B) Count, index

C) Size, liste D) Count, liste E) Size, index
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17. Queue koleksiyonu igin asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A) Her eklenen eleman koleksiyon tarafindan otomatik olarak siralanir.
B) ilk giren eleman son ¢ikar.

C) Pop() ve Push() metotlari kullanilir.

D) Anahtar (Key)-Deger (Value) ikilisine sahiptir.

E) ilk giren eleman ilk gikar.

18. Asagidakilerden hangisinde Dictionary nesnesinin tanimlamasi dogru olarak yapilmistir?
A) Dictionary[int,string] nesne = new Dictionary([int, string]();
B) Dictionary<int,string> nesne = new Dictionary(int, string);
C) Dictionary(int,string) nesne = new Dictionary<int, string>();
D) Dictionary<int,string> nesne = new Dictionary<int, string>();
E) Dictionary<int,string> nesne = new Dictionary<int, string>;

19. Hashtable koleksiyonu ile Dictionary koleksiyonu arasindaki fark asagidaki segceneklerden han-
gisinde verilmistir?

Hashtable Koleksiyonu Dictionary Koleksiyonu
A) ilk giren eleman ilk ¢ikar. Son giren eleman ilk gikar.
B) Siralama yapar. Siralama yapmaz.
C) Veri tipleri belirtiimez. Veri tipleri belirtilir.
D) Anahtar degeri sayi olmalidir. Anahtar degeri sayl olmayabilir.
E) Ayni Key degeri verilebilir. Ayni Key degeri verilemez.
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5. FORM

OGRENME BIiRiMi CNGULAIMAEAR

KONULAR NELER OGRENECEKSINIz?
5.1. FORMLAR VE OZELLIKLERI « Form sinifi ve kontrol sinifi kavramlari
5.2. ILETISIM KUTULARI « Form uygulamalari
« Masadlstl uygulamalari icin meni olusturma
ANAHTAR KELIMELER « Veri dogrulama islemleri

« Kontrollere veri baglama islemleri
Dizi, index, veri tipi, for dongis, foreach dongusdi,

koleksiyon



| FORM UYGULAMALARI

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Windows ortaminda g¢alisan uygulamalardan hatirladiklarinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Windows uygulamalarinda bulunan nesneler neler olabilir? Arastiriniz.

5.1. FORMLAR

Herhangi bir etkilesimli uygulamada en az bir tane kullanici arabirimi bulunur. C# programlama dili ile
gelistirilen Windows form uygulamalarinda bu arabirimler icin Form sinifindan Uretilen nesneler kulla-
nilir. Formlar; TextBox, Button, Label gibi kontrolleri lizerinde tutarak bir arabirim olusturmak igin kul-
lanilir. Kod editora ile Windows form uygulama projesi hazirlandiginda Form1 ismindeki form otomatik
olarak olusturulur.

TUim uygulamalar, belirlenen bir noktadan itibaren ¢alismaya baslar. Windows form uygulamalarinda
baslangi¢ noktasi, Solution Explorer penceresinde Program.cs dosyasi icindeki Main isimli fonksiyon ile
belirlenir.

static void Main()

{
Application.EnableVisualStyles();

Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
Application.Run(new Form1());

Program.cs dosyasindaki kodlamalarda Application.Run metodu sayesinde uygulamanin hangi form ile
baslayacag belirtilir.

Windows form uygulamalarinda kullanilan formlar ve kontroller, Form sinifindan olusturulan nesneler-
dir. Bu nesnelerin ait olduklari sinifin 6zellikleri (properties), olaylari (events) ve metotlari (methods)
uygulama icinde ihtiyaca gore kullanilir. Form ile kontrollerin bazi 6zellik, olay ve metotlari ayni, bazilari
ise farkhidir.

5.1.1. Form Sinifi

Windows form uygulamalarinda System.Windows.Forms isim uzayindaki Form sinifindan Uretilen form
nesneleri kullanilir. Projeye bir form eklendiginde Form sinifinin 6zeliklerini miras alan yeni Form sinifi,
kod editori tarafindan olusturulur.

public partial class Form1 : Form

Olusturulan form sinifinin iginde sinif ismiyle ayni olan Yapici Metot (Contructor) bulunur. Yapici Metot
icinden InitializeComponent isminde bir metot cagrilir. InitializeComponent metodu form ile birlikte
olusturulan Form_ismi.Designer.cs dosyasi icinde bulunur. Bu metot, form tasarimi sirasinda form igi-
ne kontroller eklendiginde veya kontrollerin 6zellikleri degistirildig§inde arka planda kodlar lzerinde
glincelleme yapar. Form agildiginda form ve forma eklenen kontrollerin 6zellikleri ve olaylari bu metot
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diizenlenir. Ornegin formun boyutlari gérsel olarak degistirildiginde, forma bir
veya Ozelliklere deger verildiginde kod editori tarafindan InitializeComponent

metodu otomatik olarak glincellenir. Tablo 5.1, Tablo 5.2 ve Tablo 5.3’te Form sinifinda kullanilan temel
ozellikler, metotlar ve olaylar verilmistir.

Tablo 5.1: Form Sinifinin Temel Ozellikleri

AcceptButton

Form aktif iken enter tusuna basildiginda belirlenen bir butona tiklama islemi
yapar.

CancelButton

Form aktif iken esc tusuna basildiginda belirlenen bir butona tiklama islemi ya-
par.

ControlBox

Formun sag Ust kosesindeki kontrol butonlarini gosterir veya gizler.

FormBorderStyle

Formun kenarlik stilini ayarlar.

MinimizeBox

Formun sag Ust kosesindeki kiigliltme butonunu aktif veya pasif yapar.

MaximizeBox

Formun sag Ust kosesindeki bliylltme butonunu aktif veya pasif yapar.

ShowlInTaskbar

Gorev cubugunda formun gorlintip gériinmeyecegini belirler.

StartPosition

Calisma aninda formun baslangi¢c konumunu belirler.

WindowState

Baslangicta formun nasil goriintiilenecegini ayarlar.

Tablo 5.2: Form Sinifini

n Temel Metodlari

Activate() Form aktif hale gelir.

Close() Formu kapatir. Form, baslangi¢ formu ise uygulamayi sonlandirir.
CenterToScreen() | Formu ekranin merkezine yerlestirir.

Show() Formu gosterir.

ShowDialog()

Formu diyalog kutusu olarak gosterir. Gosterilen form kapatilmadan diger forma
gecis yapilamaz.

Hide()

Formu gizler.

Tablo 5.3: Form Sinifini

n Temel Olaylan

Load Form aclilirken gerceklesir.

Click Form Uzerine tiklandig1 zaman gergeklesir.
FormClosing Form kapanmadan hemen dnce gergeklesir.
FormClosed Form kapandiktan sonra gerceklesir.

T4 http://kitap.eba.gov.tr/
1. Uygulama KodSor.php?KOD=21081

Form Sinifi a Forma - O %
Bu uygulamada Form sinifi igin bazi olaylarin ve 6zelliklerin SEEEL LT R
kullanilmasi gosterilecektir. Cancel btnCancel

. . . . ControlBox btnControl Box
1. Adim: Yeni bir proje olusturarak FormA ve FormB isminde
ore CenterToScreen bitnCenter
iki form hazirlayiniz.

Show btnShow

2. Adim: FormA icin Gorsel 5.1’deki form tasarimini yapiniz ve pr——— binShowfialog
kontrollere name degerlerini veriniz.

Gorsel 5.1: Form sinifi uygulamasi birinci
form tasarimi
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3. Adim: FormB icin Gorsel 5.2°deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

a5l FormB — O *

Cloze

Gorsel 5.2: Form sinifi uygulamasi ikinci
form tasarimi

4. Adim: Birinci formdaki Accept ve Cancel butonlari Click olaylarina asagidaki kodlamalari yapiniz. Kod-
lamalari yaptiktan sonra Properties penceresinden formun AcceptButton ve CancelButton 6zelligine
ilgili butonlar atayiniz.

private void btnAccept_Click(object sender, EventArgs e)

{
MessageBox.Show(“Enter tusu calisiyor.”);

}

private void btnCancel_Click(object sender, EventArgs e)

{
MessageBox.Show(“Esc tusu calisiyor.”);

b

5. Adim: ControlBox butonu Click olayina formun sag Ust kdsesindeki butonlarin gosterilmesi veya giz-
lenmesi islemini gergeklestiren kodlamayi yapiniz.

private void btnControlBox_Click(object sender, EventArgs €)

{
if (this.ControlBox == true)
this.ControlBox = false;
else
this.ControlBox = true;

}

6. Adim: CenterToScreen butonu Click olayina formu ekranin merkezine yerlestirme islemini gercekles-
tiren kodlamayi yapiniz.

private void btnCenter_Click(object sender, EventArgs e)

{

this.CenterToScreen();

b

7. Adim: Show butonu Click olayina olusturulan ikinci formun gosterilmesini saglayan kodlamay! yapi-
niz.

private void btnShow_Click(object sender, EventArgs e)

{

FormB formB = new FormB();
formB.Show();

}

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA




FORM UYGULAMALARI

8. Adim: ShowDialog butonu Click olayina olusturulan ikinci formun diyalog penceresi olarak gosteril-
mesini saglayan kodlamayi yapiniz.

private void btnShowDialog_Click(object sender, EventArgs €)
{

FormB formB = new FormB();
formB.ShowDialog();

}

9. Adim: ikinci formun Load olayina form yiiklendiginde calisan kodlamalari yapiniz.

private void FormB_Load(object sender, EventArgs €)

{

MessageBox.Show("FormB ytiikleniyor.”);

}

10. Adim: ikinci formun FormClosing olayina form kapanirken galisan kodlamalari yapiniz.

private void FormB_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{

MessageBox.Show("FormB kapaniyor.”);

}

11. Adim: ikinci formun FormClosed olayina form kapandiktan sonra ¢alisan kodlamalari yapiniz.

private void FormB_FormClosed(object sender, FormClosedEventArgs €)

{

MessageBox.Show("FormB kapand..”);

}

12. Adim: ikinci form icindeki Hide butonu Click olayina formun gizlenmesini saglayan kodlamalari ya-
piniz.

private void btnHide_Click(object sender, EventArgs €)

{
this.Hide();

}

13. Adim: ikinci form igindeki Close butonu Click olayina formun kapanmasini saglayan kodlamalari
yapiniz.
private void btnClose_Click(object sender, EventArgs €)

{
this.Close();

}

14. Adim: ikinci formun Click olayina form (izerinde herhangi bir yere fare ile tiklandiginda calisan kod-
lamalari yapiniz.

private void FormB_Click(object sender, EventArgs €)

{

MessageBox.Show(“FormB click olayi calisiyor.”);

}
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5.1.2. Kontrol Sinifi

Kontrol sinifi, System.Windows.Forms isim uzayinda yer alan bir siniftir. Form icine eklenen Button,
TextBox, ListBox gibi gorsel Windows kontrollerinin temel sinifidir. Tablo 5.4 ve Tablo 5.5’te kontrol
sinifinda kullanilan temel 6zellikler ve olaylar verilmistir.

Tablo 5.4: Kontrollerin Temel Gzellikleri

BackColor
ForeColor
Font Kullanici arabirim gériiniim ayarlaridir.
Backgroundimage
Cursor

Top
Left
Bottom
Right Kontrollin boyutlarini ve konumunu belirler.
Bounds
Height
Width

Enabled .. .
Visible Kontroliin durumunu belirler.

Tabindex
TabStop

Opacity Kontroliin seffafligini belirler (0.0 Seffaf -1.0 Mat).

Text Kontrolde metin gosterilmesini saglar.

Kontrollin sekme sirasini belirler.

Tablo 5.5: Kontrollerin Temel Olaylari

Click
DoubleClick
MouseEnter
MouselLeave
MouseDown Fare ile etkilesimi gerceklestirir.
MouseUp
MouseMove
MouseHover
MouseWheel

KeyPress
KeyUp Klavye ile etkilesimi gergeklestirir.
KeyDown

DragDrop
DragEnter
DraglLeave
DragOver

2. Uygulama

Form Uygulamalari

Surikle birak olaylarini gerceklestirir.

Bazen form ozelliklerine deger verilmesinde veya kontrollerin olusturulmasinda gorsel kullanilarak de-
gil, calisma aninda dinamik olarak kodlarla olusturma ihtiyaci gerekebilir. Bu uygulamada birer adet
TextBox, Label ve Button kontroliini form igine gorsel olarak Toolbox penceresinde eklemek yerine
¢alisma aninda dinamik olarak ekleme islemi yapilacaktir. Dinamik olarak eklenen kontrole 6zellik de-
gerleri verme ve olay metotlari olusturma gibi islemler gergeklestirilecektir.
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1. Adim: Yeni bir form uygulama projesi olusturunuz. Projedeki formu kod gériiniimiinde aginiz.

2. Adim: Form icine eklenecek kontrolleri tanimlamak icin Form sinifinin baslangicina asagidaki kodla-
malari yapiniz.

public partial class Form1 : Form

{
Label IblAdSoyad = new Label();

TextBox txtAdSoyad = new TextBox();
Button btnGiris = new Button();

3. Adim: Form Load olayina form 6zelliklerini degistirmek icin gereken kodlamalari yaziniz.

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
this.Text = “Form Sinifi Uygulama 2”;
this.BackColor = Color.Green;
this.ForeColor = Color.Black;
this.Size = new Size(300, 150);

4. Adim: Forma eklenecek Label kontroliiniin 6zellikleri icin Form Load olayina kodlari yaziniz.

IblAdSoyad.Text = “Adiniz”;
IblAdSoyad.Location = new Point(10, 10);
IblAdSoyad.Size = new Size(65, 15);
IblAdSoyad.ForeColor = Color.White;

5. Adim: Forma eklenecek TextBox kontroliiniin 6zellikleri icin Form Load olayina kodlari yaziniz.

txtAdSoyad.Location = new Point(75, 10);
txtAdSoyad.Size = new Size(150, 15);
txtAdSoyad.TabIndex = 1;

6. Adim: Forma eklenecek Button kontrolliniin 6zellikleri icin Form Load olayina kodlari yaziniz.

btnGiris.Text = “Tikla";
btnGiris.Location = new Point(100, 60);
btnGiris.Size = new Size(100, 30);
btnGiris.ForeColor = Color.White;
btnGiris.BackColor = Color.Black;
btnGiris.TabIndex = 2;

7. Adim: Buton i¢in tiklama olayi ve TextBox igin klavyeden bir tusa basma olayl metotlari olusturula-
caktir. Buislem icin kontrole atanan olaydan sonra += operatorui ile olay metotlarinin isimlerini vererek
Form Load olayi icine ekleyiniz (+= operatoriinden sonra tab tusuna basildiginda metot otomatik olarak
olusturulacaktr.).

txtAdSoyad.KeyPress += TxtAdSoyad_KeyPress;
btnGiris.Click += BtnGiris_Click;
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8. Adim: Dinamik olusturulan, ozellikleri verilen ve olay metotlari atamasi yapilan kontrollerin forma eklen-
mesi i¢in Form Load olayina kodlamalari yapiniz.

this.Controls.Add(IblAdSoyad);
this.Controls.Add(txtAdSoyad);
this.Controls.Add(btnGiris);

9. Adim: TextBox icin olusturulan Keypress olayinda klavyeden girilen her harfi bliytuk harfe ceviren kodla-
malari yapiniz.

private void TxtAdSoyad_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs €)

{
e.KeyChar = Char.ToUpper(e.KeyChar);

}

10. Adim: Buton icin olusturulan Click olayinda TextBox icine girilen bilgileri mesaj kutusunda gésteren kodlama-

lari yapiniz.

private void BtnGiris_Click(object sender, EventArgs €)

{
MessageBox.Show(“*Merhaba “ + txtAdSoyad.Text);

}

7 f Sira Sizde

»

Kodlamalarda neden this ifadesi kullanilmistir? Agiklayiniz.

5.1.3. Konteyner Kontrolleri

Bu kontroller, diger kontroller i¢in 6zellestirilebilir konteyner gérevi géren 6zel kontrollerdir. Form uy-
gulamasi gelistirilirken eklenen kontrollerin fazlaligi, formun gériintisiini karmasik hale getirebilir. For-
mun karmasikligini 6nlemek ve birbirleriyle iliskili kontrolleri bir arada tutmak igin konteyner kontroller
kullanilir. Bunlar; Toolbox penceresinde Containers sekmesi icinde bulunan Panel, Groupbox, TabCont-
rol, FlowLayoutPanel kontrolleridir. Ornegin dgrenci ve veli bilgileri kaydedilen bir arabirim formu tasar-
landiginda 6grenci bilgilerine ait kontroller bir konteyner iginde, veli bilgilerine ait kontroller ise baska
bir konteyner icinde tutulabilir.

Konteyner kontrolliniin belirli 6zellikleri degistirildiginde icinde bulunan kontrollerin 6zellikleri de bu
durumdan etkilenir. Konteyner kontroliin Enable veya Visible 6zellikleri degistirildiginde konteyner igin-
deki tim kontroller ayni sekilde etkilenir.

GroupBox Kontrolii: Formu bolimlere ayirarak iliskili kontrolleri bir arada tutmak igin kullanilan bir kontey-
ner kontrolidur.

3. Uygulama

Bu uygulamada form Gzerindeki iliskili kontrolleri GroupBox icine alarak basit bir bilgisayar fiyat hesaplama
uygulamasi yapilacaktr.
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1. Adim: Gorsel 5.3’teki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

i) GroupBox Kontrold Uygulama 1 — O x
Idemciler Ram Bellek Sabit Disk
® Intel Corei7  thCpul? () 16GB  hRam16 178 rbHdd 1000
(O Intel Corei5  tbCpuls (O 8GE  bRam3 (O 500GB  rbHdd500
() Intel Core i3 rbCpuld () 4GB rbRam4 () 320GB  bHdd320

(O) AMD Ryzen 5 bCpuR5
(Z) AMD Ryzen 3 bCpuR3

Ek Donarimlar

[(JDVDRW  chDwd Hesapla
[]WebCam  cb\WebCam
[ Wireless Kart ch\Wifi btnHesapla

Gorsel 5.3: GroupBox uygulamasi form tasarimi

2. Adim: Hesapla butonu Click olayina belirlenen taban fiyata, secilen her donanimin fiyatini ekleyen ve
toplam fiyati hesaplayip, mesaj olarak gésteren kodlamayi yapiniz.

private void btnHesapla_Click(object sender, EventArgs e)
{

decimal tabanFiyat = 500;

// Islemci fiyat hesaplamasi

decimal cpuFiyat = 0;

if (rbCpul?7.Checked)
cpuFiyat = 300;

else if (rbCpul5.Checked)
cpuFiyat = 200;

else if (rbCpul3.Checked)
cpuFiyat = 100;

else if (rbCpuR5.Checked)
cpuFiyat = 250;

else if (rbCpuR3.Checked)
cpuFiyat = 150;

tabanFiyat += cpuFiyat;

// Ram bellek fiyat hesaplamasi

decimal ramFiyat = 0;

if (rbRam16.Checked)
ramFiyat = 125;

else if (rbRam8.Checked)
ramFiyat = 75;

else if (rbRam4.Checked)
ramFiyat = 45;

tabanFiyat += ramFiyat;

MessageBox.Show(string.Format(*Toplam Fiyat ={0:C}", tabanFiyat));
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4 f Sira Sizde

»

Uglincii uygulamadaki diger donanim &zellikleri igin fiyat hesaplamasini yapiniz.

Panel Kontrolii: Bu kontrol, GroupBox gibi diger kontrolleri barindiran formun alt bélimidir. Group-
Box’tan farkli olarak bu kontrolde kaydirma gubuklari bulunur. AutoScroll 6zelligi true yapildiginda
sinirlari disindaki alanlar icin yatay veya dikey kaydirma cubuklari gériintr hale gelir.

4. Uygulama

Bu uygulamada kod edit6ri icindeki Toolbox penceresinde bulunan WebBrowser ve Panel kontrolleri
ekleyenerek Internet Explorer’a ait 6zellikleri kullanan web tarayici uygulamasi yapilacaktr.

1. Adim: Yeni bir Windows form uygulamasi olusturunuz. Projenizin formuna Ug¢ adet Panel kontroli
ekleyiniz. Panellerin Dock 6zelligini Gorsel 5.4’teki gibi Top, Fill ve Right olarak diizenleyiniz.

Gorsel 5.4: Panel kontrollerinin form lizerinde yerlesimi

2. Adim: Ust panel icin Gérsel 5.5’teki tasarimi yapiniz.

Adres || || Gt || AnaSafa || Gei || dei || Yenle |
tut Adres btnGit btnAnaSayfa btniGeri btnller btn Yenile

Gorsel 5.5: Web tarayici gezinti béliimii panel tasarimi

3. Adim: Toolbox penceresinden WebBrowser kontroliini ortadaki panel icine siirlikleyerek birakiniz.
Properties penceresinden ScriptErrorsSuppressed 6zelligini true yapiniz.

4. Adim: Toolbox penceresinden ListBox kontrollinii sagdaki panel icine siirtikleyerek birakiniz. ListBox
kontroliiniin Dock 6zelligini Fill yapiniz.

5. Adim: Ust panelde bulunan Git ve Ana Sayfa butonlarinin Click olaylarina asagidaki kodlamalari ya-
piniz.

private void btnGit_Click(object sender, EventArgs €)

{
webBrowser1.Navigate(txtAdres.Text);

b
private void btnAnaSayfa_Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoHome();

by
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6. Adim: Gezilen sayfalarin listesini ListBox kontroliu icinde gostermek icin WebBrowser kontroliiniin
Navigated olayina asagidaki kodlamalari yapiniz.

private void webBrowser1_Navigated(object sender, WebBrowserNavigatedEventArgs €)

{
listBox1.Items.Add(webBrowser1.Url);

}

4 f Sira Sizde

V
1. Geri, ileri ve Yenile butonlarina tiklandiginda WebBrowser kontroliiniin ziyaret edilen siteler
arasinda gezinti yapmasini ve mevcut siteyi yenilemesini saglayan kodlamalari yapiniz.

2. Ustteki panel icine Ge¢mis adinda bir buton ekleyerek ListBox kontroliiniin bulundugu paneli
gosterip gizleme islemini gerceklestiren kodlamalari yapiniz.

TabControl Kontrolii: Bu kontrol, gruplar halindeki kontrolleri sekme sayfalarinda géstermek icin kulla-
nilir. TabControl sekmelerine tiklanarak sekme sayfalari arasinda gecis yapilabilir.

5. Uygulama

Bu uygulamada TabControl kullanilarak musteri bilgileri girilecek ve verilen siparislere gore hesap olus-
turulacaktir.

1. Adim: Yeni bir form uygulama projesi olusturunuz.
Projenizin formuna TabControl ekleyiniz.

a5 TabControl Uygulama 3 — d X

2. Adim: TabControl nesnesini sec¢tikten sonra Pro-
perties penceresinden TabPages 0zelligine tiklayarak

Ad Soyad | | txtAdSoyad
acilan pencereden Ug¢ adet sekme sayfasi olusturunuz.
R Telefon | | tdTelefon
Olusturulan sekme sayfalarinin Text 6zelligine sirasiyla
Miisteri. Si . H degerlerini at Adres
Usteri, Siparis ve Hesap degerlerini atayiniz. R

3. Adim: ilk sekme sayfasi icin Gorsel 5.6'daki tasarimi
yapiniz.

. Gorsel 5.6: TabControl sekme sayfasi tasarimi
4. Adim: Ikinci sekme sayfasi icin Gorsel 5.7’deki

tasarimi yapiniz. a5 TabControl Uygulama 3 — a X

5. Adim: Ugiinci sekme sayfasi icin txtBilgi name
degerine sahip bir TextBox ekleyerek Dock oOzelligini

Fill olarak degistiriniz. Corba nCorba

6. Adim: TabControl nesnesinin SelectedIindexChanged Salata noalata
olayina Uglncli sekme sayfasi acildiginda diger AnaYemek [0 |3 nemek
sekme sayfalarindaki bilgileri kullanarak hesaplayan Tath (0 B nTati

kodlamalari yapiniz.

Gorsel 5.7: TabControl sekme sayfasi tasarimi
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private void tabControl1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

{
if(tabControll.SelectedIndex==2)

{

txtBilgi.Text = ";

txtBilgi.Text += txtAdSoyad.Text + “\r\n";

txtBilgi.Text += txtTelefon.Text + “\r\n";

txtBilgi. Text += txtAdres.Text + “\r\n";

decimal hesap = 0;

if (nCorba.Value > 0)

{
hesap += nCorba.Value*12;//Adet fiyati 12 lira.
txtBilgi.Text += string.Format(“Corba {0:C}",nCorba.Value * 12) + “\r\n";

b

txtBilgi.Text += “------------m---- "

txtBilgi.Text += string.Format(“Toplam {0:C}" hesap);

b
¥

4 f Sira Sizde

»

Musterilerin diger siparisleri igcin hesaplama kodlamalarini yapiniz.

5.2. MENULER

Mendiler, bilgisayar uygulamalarinda benzer veya ilgili komutlari |4 Menus & Toolbars
gruplandirmak icin kullaniir. Mendler, uygulamanin daha kolay k  Pointer
kullanilmasina olanak saglar. Bu bélimde form igine meni ek- =]  ContextMenuStrip
leme, menlU elemanlarina isim verme, meni elemanlarina tik- Menustrip

ke  StatusStrip
fod  ToolStrip
[ ToolStripContainer

landiginda ilgili kodlari calistirma gibi islemler agiklanacaktir. Bir
Windows form uygulamasina meni eklemek icin Goérsel 5.8’de
gosterilen Toolbox penceresinde Menus & Toolbars sekmesindeki

Gorsel 5.8: Meniiler ve arag

menU kontrolleri kullanilir.
gubuklar

5.2.1. MenuStrip Kontrolii

MenuStrip kontroll, meni araglarinin icinde en ¢ok kullanilan kontroldir. Bu kontrol; birgok uygulama-
da karsilasilan, genelde uygulamanin st kisminda yer alan mendler ve alt mentlerden olusur. MenuSt-
rip kontroli, form tasarim gériinimiinde iken Toolbox penceresinden cift tiklanarak ya da form Gzerine
suriklenerek forma eklenebilir.

MenusStrip kontrolii form igine eklendiginde menilerin tasarlanacagi alan formun st kisminda belirir.
Bu alanda meniiler gorsel olarak tasarlanabilir. Meniler, Properties iginde Items 6zelligine tiklanarak
acilan “Items Collection Editor” penceresinden de tasarlanabilir.
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Mendiileri tasarim goriiniminde olusturmak icin Gorsel 5.9'da S [l

gosterilen “Type Here” yazan kisimlara bir kez tiklandiginda | [ 7.crec ]
mend iceriklerinin olusturulmasini saglayan kutular belirir. Bu

kutulardan meni elemani, agilir kutu, ayrag veya yazi eklene-
bilir.

Gorsel 5.9: MenuStrip tasarim alani ve
nesnesi

6. Uygulama

Bu uygulamada form igcine MenuStrip kontroli eklenerek meni elemanlarini olusturma islemleri yapi-
lacakdtir.

1. Adim: Form Uzerine Toolbox igcinden MenuStrip kontroll ekleyiniz. MenuStrip kontrolliiniin name
degerini “AnaMenu” olarak degistiriniz.

2. Adim: MenusStrip kontroli Items 6zelligine tiklayarak agilan “lItems Collection Editor” penceresinden
Gorsel 5.10°da oldugu gibi ¢ tane Menultem ekleyiniz. Eklenen meni elemanlarinin Text 6zelliklerini
sirasiyla Dosya, Diizen, Cikis ve Name o6zelliklerini de menuDosya, menuDuzen, menuCikis olarak degis-

tiriniz.
ltems Cellection Editer ? hed
Select itemn and add to list below: ToolStripMenultem  toolStripMenultem3
=1 Menultem v] Add =% | F
Members: Teut toolStripMenultem3 ~
Bl AnaMenu TextA!lgn. M|d.dIeCenter
= toolStripMenultemn1 TextDirection . Horizontal
Bl toolStripMenultem? + TextimageRelation ImageBeforeText
=l toolStripMenultern3 v Behavior
- AutoSize True
AuteToolTip False
CheckOnClick False
DoubleClickEnabled False
Enabled True
ToolTipText
Visible True
v Data
»  [ApplicationSettings)
DropDown (none)
DropDownltems (Collection) o
oK | | Cancel

Gorsel 5.10: Items Collection Editor penceresi
“Items Collection Editor” kullanilarak hazirlanan men tasarimi, mena alaniigindeki “Type Here” kutu-
lari secilerek de yapilabilir.

Menu elemanlarina agilir meni ekleyerek benzer gorevleri yerine getiren alt mendler olusturulabilir.
Ornegin Dosya meniisiinde dosya agma, kaydetme, yaziciya gonderme gibi gérevleri yerine getirecek
islemler icin acilir mend kullanilir.
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Menu elemanlarinin altinda agilir meni olusturma, gorsel olarak meni elemanlarinin altinda beliren
kutularla yapilabilecegi gibi meni elemani segildikten sonra Properties penceresi icinden DropDownl-
tems ozelligi kullanilarak da yapilabilir.

7.Uygulama

Acilir Meniiler

Bu uygulamada meni elemanlarina tiklandiginda benzer gorevleri yerine getirecek olan agilir menu
olusturulacaktir. Olusturulan agilir mentlerin Text ve Name degerleri Gorsel 5.11'de verilmistir.

Dosya (menuDosya) Dizen (menuDuzen) Cikis (menuCikis)
Yeni (menuYeni) Kes (menuKes)

Ag (menuAc) Kopyala (menuKopya)

Kaydet (menuKaydet) Yapistir (menuYapistir)

Yazdir (menuYazdir)

Gorsel 5.11: Acilir meniiler

1. Adim: Dosya meni elemani igin agilir mendileri gorsel tasarim alanindaki kutulari kullanarak olustu-
runuz.

2. Adim: Dizen meni elemani igin agilir mendleri Properties icinde DropDownltems 6zelligini kullana-
rak olusturunuz.

Menii Elemanlara Kisayol Tuglarinin Atanmasi

Kisayol tuslari, meni elemanlarina tiklanmadan klavye Gzerindeki tus birlesimleri ile menl elemanlari-
na erisim saglar. Yaygin olarak kullanilan tus birlesimlerinden bazilari Tablo 5.6’da verilmistir.

Tablo 5.6: Yaygin Kullanilan Tug Birlesimleri

Ctrl+N Yeni Dosya Ctrl+C Kopyala

Ctrl+O Dosya A¢cma Ctrl+X Kes

Ctrl+S Kaydetme Ctrl+V Yapistir

Ctrl+P Yazdir Alt+F4 Programi Kapat

Menl elemanlarina Properties penceresinden ShortcutKeys 6zelligiyle Gorsel 5.12'de oldugu gibi kisa-
yol atamasi gerceklestirilebilir.

ShortcutKeyDisplayString
ShortcutKeys Mone E
ShowShortcutKs o difiers:
Size
Tag ] €t [] Shift [] Al
Tewt Key:
ShortcutKeys
The shortcut key a | - | Reset

Gorsel 5.12: Meniilere kisayol atamasi
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Pasif Meni Elemanlari

Bir meni elemani soluk renkte pasif hale Properties penceresinden Enable 6zelligi false yapilarak getiri-
lir. Ornegin bir metin editdrii uygulamasinda yapistirma islemi, kopyalama veya kesme islemleri yapilin-
caya kadar pasif haldedir. Kopyalama veya kesme islemi yapilirsa Yapistir meni elemani aktif hale gelir.

8. Uygulama

Editor Uygulamasi
Yedinci uygulamadaki meni tasarimi kullanilarak form igine eklenen RichTextBox kontrolu ile metinleri
kesme, kopyalama ve yapistirma islemlerini gerceklestiren bir editor uygulamasi yapilacaktir.

1. Adim: Form icine Toolbox penceresinde Rich-

s MenuStrip Uygulama 2 - O X
TextBox kontroll ekleyiniz. Gorsel 5.13’teki gibi -
. L Dosya | Dazen | Cikig
RichTextBox kontroluntn formun tamamini kap-  |——— T p—
lamasi igin Properties penceresinde Dock 6zelli- Kopyala Ctrl+C
gini Fill olarak degistiriniz. Yapistr  Ctrl+V

2. Adim: Eklenen RichTextBox kontroliiniin name
degerini txtEditor olarak degistiriniz. RichText-
Box icinden secilen metnin kesme, kopyalama ve
yapistirma islemleri icin menl elemanlari Click
olaylarina kodlamalari yapiniz.

Gorsel 5.13: Meniilere kisayol atamasi

private void menuKes_Click(object sender, EventArgs e)

{
txtEditor.Cut();

}
private void menuKopyala_Click(object sender, EventArgs e)

{
txtEditor.Copy();

}

private void menuYapistir_Click(object sender, EventArgs e)

{
txtEditor.Paste();

}

5.2.2. ContextMenuStrip Kontrolii

Bircok uygulamada islemlerin daha hizli gergeklestirilebilmesi icin sag tiklama ile agilir mendler kulla-
nilir. Bu menileri olusturmak icin ContextMenuStrip kontrolU kullanilir. ContextMenuStrip tasarimi ve
meni elemanlarinin olusturulmasi, MenuStrip kontroliine benzer. Toolbox igcinden Menus & Toolbars
sekmesindeki ContextMenuStrip kontroli ¢ift tiklanarak veya siriklenerek form igine eklenir. Meni-
ler olusturulduktan sonra bu meniiler, formla veya form igindeki herhangi bir kontrolle iliskilendirilir.
Uygulama calistirildiginda iliskilendirilen kontrol izerindeyken farenin sag tusuna basildiginda meni
goriinlr hale gelir.
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9. Uygulama

Editor uygulamasinda olusturulan form Uzerine ContextMenuStrip kontroll eklenerek secilen metin

Gzerinde sag tiklandiginda agilir mentleri gbsterme islemi yapilacaktir. Agilir meniiden kesme, kopyala-
ma ve yapistirma islemleri gerceklestirilecektir.

1. Adim: Form icine Toolbox penceresinden Menus & Toolbars sekmesindeki ContextMenuStrip kont-
rollini ekleyiniz. ContextMenuStrip kontroliiniin name degerini cmDuzen olarak degistiriniz. Agilir
men tasarimini Gorsel 5.14’te oldugu gibi yapiniz.

F "

a5 ContextMenuStrip Uygulama 1 | [ E | [ESm]

Dosya Diazen  Cikig

ContextMenuStrip

Kes

Kopyala
Yamgtir

Gorsel 5.14: ContextMenusStrip kontrolii menii tasarimi

2. Adim: ContextMenuStrip icindeki meni elemanlari Click olayina sekizinci uygulamadaki diizen me-
nusd icin yapilan olaylari seginiz (Burada se¢im isleminin yapilmasi kod tekrarini dnlemek igindir.).

3. Adim: ContextMenuStrip mendlerini RichTextBox nesnesi ile iliskilendirmek i¢in RichTextBox nes-
nesini sectikten sonra Properties penceresinden ContextMenuStrip 6zelligini tiklayarak acilir menyu
seginiz.

5.3.iLETiSIM KUTULARI (DIALOG BOXES)

Dialog Boxes, kullanici ile uygulama arasinda iletisimi saglayan pencerelerdir. iletisim kutulari genellikle
kullaniciya bir komutun nasil islenecegini ifade eder veya kullanicidan bir sorunun cevabi istenildiginde
kullanilir.

iletisim kutulari yeniden boyutlandirilamaz. iletisim kutulari; kullaniciya bilgi, hata veya uyari mesaji
gondermede, dosya agma veya kaydetme esnasinda dosya konumunu belirlemede, belgeyi yaziciya
gonderme esnasinda yazdirma ayarlarinda, editér uygulamalarinda yazinin fontunu veya rengini degis-
tirmede vb. agilan pencerelerdir.

En ¢ok kullanilan iletisim kutulari sunlardir:

+ MessageBox » FontDialog
» OpenDialog « ColorDialog
» SaveDialog « PrintDialog
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5.3.1. Mesaj iletisim Kutusu (MessageBox)

MessageBox kullaniclya bir mesaj vermek amaciyla kullanilir. Show() metodu ile parantez igine yazilan
mesajlari gosterir. Ayrica overload yontemi ile farkh kullanim sekilleri de vardir. Asagida MessageBox’'in
temel kullanimi verilmistir.

MessageBox.Show(“*Merhaba Diinya”,"Bilgi Mesaiji”);

iletisim kutusuna bashk eklemek icin mesaj bilgisi verildikten sonra virgiil birakilarak baslik bilgisi yazilir.

MessageBox.Show(“*Merhaba Diinya”);

iletisim kutusunda standart olarak Tamam butonu bulunur. Tamam butonu disinda buton eklemek istenildi-
ginde MessageBox butonlari kullanilir. MessageBox butonlari sunlardir:

« MessageBoxButtons.OK - Tamam

+ MessageBoxButtons.AbortRetrylgnore - Durdur, Yeniden Dene, Yoksay
« MessageBoxButtons.OKCancel - Tamam, iptal

- MessageBoxButtons.RetryCancel - Yeniden Dene, iptal

« MessageBoxButtons.YesNo - Evet, Hayir

- MessageBoxButtons.YesNoCancel - Evet, Hayir, iptal
MessageBox.Show(“Merhaba Diinya”,”Bilgi Mesaji”,MessageBoxButtons.YesNoCancel);

iletisim kutusu iginde ikonlar kullanilabilir. Bu ikonlar, verilmek istenen mesajin icerigiyle iliskili olmalidir.
MessageBox ikonlari sunlardir:

« MessageBoxlcon.Error — Hata ikonu
+ MessageBoxlcon.Warning — Uyari ikonu
+ MessageBoxlcon. Information — Bilgilendirme ikonu

+ MessageBoxlcon.Question — Soru ikonu

MessageBox.Show(“*Merhaba Diinya”,"Bilgi Mesaji”,MessageBoxButtons.YesNoCancel,
MessageBoxIcon.Information);

Uygulama icinden kullaniciya iletisim kutusu gosterildikten sonra kullanicinin hangi butona tikladiginin
kontroli icin DialogResult kullantlir.

DialogResult cevap=MessageBox.Show("Bu dosyay! silmek istediginize emin misiniz?”, “Dosya
Sil”,

MessageBoxButtons.YesNo,MessageBoxIcon.Warning);

if(cevap==DialogResult.Yes)

{
by
else if(cevap==DialogResult.No)

{
}

MessageBox.Show("Dosya silindi.”);

MessageBox.Show(“Islem iptal edildi.”);
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4 : Sira Sizde

»

Bir 6nceki bolimde yaptiginiz editdr uygulamasinda Cikis meni elemanina tiklandiginda Messa-

geBox iletisim kutusu gosterilerek “Cikmak istediginize emin misiniz?” mesaji verilecektir. Evet
butonuna tiklandiginda uygulamayi kapatma islemini gerceklestiren kodlamayi yapiniz.

5.3.2. Dosya Kaydet iletisim Kutusu (SaveFileDialog)

SaveFileDialog, kullanicinin bilgisayarindaki klasorlere goz atmasini ve dosyayi kaydedebilecegi konumu
belirlemesini saglayan iletisim kutusudur. SaveFileDialog dosya kaydetme islemi yapmaz, sadece kay-
dedilecek dosyanin konumunun ve isminin belirlenmesini saglar. Dosya iletisim kutusu, tasarim veya
calisma aninda olusturularak kullanilabilir. Tasarim ekraninda iken Toolbox penceresi Dialogs sekmesin-
den SaveFileDialog form igine siriklenerek veya cift tiklanarak eklenebilir. Calisma aninda ise SaveFile-
Dialog sinifindan bir nesne olusturularak iletisim kutusunun 6zellikleri kontrol edilebilir.

SaveFileDialog sfd = new SaveFileDialog();
sfd.ShowDialog();

Filter o6zelligi, SaveFileDialog sinifindan olusturulan nesne veya Toolbox penceresinde form igine ekle-
nen diyalog, iletisim kutusu kaydedilecek dosyanin uzantisini veya uzantilarini belirlemek igin kullanihir.

sfd.Filter ="Text Dosyasi |*.txt”;

// Kaydedilecek dosyanin uzantisi txt olarak belirlenir.
sfd.Filter = “Text Dosyas! |*.txt| Word Dosyasi |*.docx”;

// Kaydedilecek dosyanin uzantisi txt veya docx olarak belirlenir.

SaveFileDialog penceresinde kaydedilecek dosyanin ismi, uzantisi ve konumu belirlendikten sonra Kay-
det butonuna tiklandigini kontrol etmek igin DialogResult kullanihr.

SaveFileDialog sfd = new SaveFileDialog();

sfd.Filter = “Text Dosyasl |*.txt| Tim Dosyalar |*.*";
DialogResult cevap = sfd.ShowDialog();
if(cevap==DialogResult.OK)

{

MessageBox.Show("Dosya kaydetme islemi basliyor.”)
1

10. Uygulama

SaveFileDialog

Burada Editor uygulamasindaki RichTextBox kontrolliniin icinde yer alan metinleri bir metin dosyasi
olarak kaydetme islemi gerceklestirilecektir.

1. Adim: Editoér uygulamasinda Dosya meniisiindeki Kaydet meni elemani Click olayina SaveFileDialog
sinifindan olusturulan nesne kullanilarak iletisim kutusu gésterilecektir. iletisim kutusundaki Kaydet bu-
tonuna tiklandiginda RichTextBox igindeki bilgileri belirlenen konuma SaveFile() metodu ile kaydetme
islemini gerceklestiren kodlamalari yapiniz.
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private void menuKaydet_Click(object sender, EventArgs €)

{

SaveFileDialog sfd = new SaveFileDialog();
sfd.Filter = “Text Dosyasi |*.txt| Tiim Dosyalar |*.*";
DialogResult cevap = sfd.ShowDialog();
if(cevap==DialogResult.OK)
{
txtEditor.SaveFile(sfd.FileName,RichTextBoxStreamType.PlainText);

b
}

5.3.3. Dosya Ac¢ iletisim Kutusu (OpenFileDialog)

OpenFileDialog, kullanicilarin kendi bilgisayarina veya agdaki herhangi bir bilgisayarin klasorlerine goz
atmasina ve agmak i¢in bir dosya segmesine olanak saglayan iletisim kutusudur. OpenFileDialog sinifin-
dan Uretilen nesneyi veya Toolbox penceresi Dialogs sekmesinden eklenen kontroli kullanarak secilen
dosyanin adi ve yolu elde edilir.

OpenFileDialog ofd = new OpenFileDialog();
ofd.ShowDialog();

OpenfFileDialog, Filter 6zelligi ile iletisim kutusu icinde gosterilecek dosyalarin uzantilarina gore filtrele-
me yaparak sadece belirlenen uzantida olan dosyalarin gosterilmesini saglar.

ofd.Filter = “Text Dosyalari|*.txt";

// Uzantisi txt olanlari gosterir.

ofd.Filter = “Text Dosyalari|*.txt| Word Dosyalari|*.docx”;

// Uzantisi txt veya docx olanlari gosterir.

ofd.Filter = “Text Dosyalari |*.txt| Word Dosyalar |*.docx| Tim Dosyalar |*.*";
// Uzantisi txt, docx veya tliim dosyalari gosterir.

OpenFileDialog penceresinden dosya secildikten sonra Dosya A¢ butonuna tiklandigini kontrol etmek
icin DialogResult kullanilr.

DialogResult cevap= ofd.ShowDialog();
if(cevap==DialogResult.OK)

{

MessageBox.Show(ofd.FileName);

}

11. Uygulama

OpenfFileDialog

Burada Editor uygulamasi kullanilarak bir metin dosyasinin igerigini RichTextBox kontroli icinde goster-
me islemi yapilacaktr.
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1. Adim: Editor uygulamasinda Dosya mentsiindeki Dosya A¢ meni elemani Click olayina OpenFileDi-
alog nesnesi kullanilarak txt uzantih dosyalarin segilmesi saglanacaktr. iletisim kutusundaki Dosya Ag
butonuna tiklandiginda segilen dosyanin RichTextBox kontroliiniin LoadFile() metodu ile dosya icerigini
gosteren kodlamalari yapiniz.

private void menuAc_Click(object sender, EventArgs e)

{
OpenFileDialog ofd = new OpenFileDialog();

ofd.Filter = “Text Dosyalar |*.txt";
DialogResult cevap= ofd.ShowDialog();
if(cevap==DialogResult.OK)
{
txtEditor.LoadFile(ofd.FileName,RichTextBoxStreamType.PlainText);
by
b

5.3.4. Yazdirma iletisim Kutusu (PrintDialog)

PrintDialog; yazici se¢me, kagit boyutlarini ayarlama veya yazdirmayi baslatma gibi islemlerin yapil-
masini saglayan iletisim kutusudur. PrintDialog sinifindan bir nesne olusturularak bu nesne ile iletisim
kutusunun ozellikleri kontrol edilir.

PrintDialog pd = new PrintDialog();
pd.ShowDialog();

12. Uygulama

PrintDialog

Burada Editor uygulamasi kullanilarak Dosya meniisiindeki Yazdir menii elemanina tiklandiginda ileti-
sim kutusu agilacaktr. iletisim kutusundaki Tamam butonuna tiklandiginda RichTextBox kontrolii igin-
deki metinleri yazdirma islemi gerceklestirilecektir.

1. Adim: PrintDialog sinifindan olusturulan nesne iletisim kutusunu gostererek yazici secimi ve ayar-
larin yapilmasi saglanir. Yazdirma islemi igin PrintDocument nesnesi kullanilacaktir. Tasarim gorina-
miinde iken ToolBox penceresinden PrintDocument kontroliini form icine ekleyiniz. PrintDocument
kontroliiniin name degerini belge olarak degistiriniz.

2. Adim: Dosya menistindeki Yazdir menii elemani Click olayinda PrintDialog nesnesi kullanilarak Rich-
TextBox i¢cindeki yazilarin yaziciya génderilmesi islemini yapan kodlamalari yaziniz.

private void menuYazdir_Click(object sender, EventArgs €)
{
PrintDialog pd = new PrintDialog();

DialogResult cevap = pd.ShowDialog();
if (cevap == DialogResult.OK)

{
belge.Print();
by
b
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3. Adim: Yazdirma islemini baslatmak icin form icine eklenen PrintDocument kontrolii PrintPage olayi-
na asagidaki kodlamalari yaziniz.

private void belge_PrintPage(object sender, PrintPageEventArgs e)

{
e.Graphics.DrawString(txtEditor. Text, txtEditor.Font,
Brushes.Black,new Point(100,100));

}

5.3.5. Yazi Tipi iletisim Kutusu (FontDialog)

FontDialog; yazi tipinin, blykliGginin ve renginin secilmesine olanak saglayan iletisim kutusudur.Font-
Dialog sinifindan bir nesne olusturularak bu nesne ile iletisim kutusunun 6zellikleri kontrol edilir.

13. Uygulama

FontDialog

Editor uygulamasinda FontDialog sinifinda Uretilen bir nesne kullanilarak RichTextBox icinde secilen
yazinin tipini ve blyiklGginl degistirme islemi yapilacaktir.

1. Adim: Editor uygulamasi menilerine Bigim adinda menu ekleyiniz. Bigim menUsi igine de Yazi Tipi
adinda agilir meni elemanini ekleyiniz.

2. Adim: Yazi Tipi acilir menisinin name degerini menuYaziTipi olarak veriniz. Yazi Tipi alt menisi
Click olayinda FontDialog iletisim kutusunu gostererek belirlenen yazi tipini ve boyutunu RichTextBox
kontrolline uygulayan kodlamayi yapiniz.

private void menuYaziTipi_Click(object sender, EventArgs e)
{

FontDialog fd = new FontDialog();

if (fd.ShowDialog() == DialogResult.OK)

{

txtEditor.Font = fd.Font;

by

by

7 f Sira Sizde

»

1. Uygulamada ShowDialog metodu neden karsilastirma ifadesi icinde kullanildi? Agiklayiniz.

2. Uygulamada RichTextBox icindeki metnin sadece se¢im yapilan kisimlarinin bicimini degisti-
ren kodlamayi yapiniz.

5.3.6. Renk iletisim Kutusu (ColorDialog)

ColorDialog, renk paleti igcinden bir renk segilmesini saglayan iletisim kutusudur.
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14. Uygulama

ColorDialog

Editor uygulamasinda ColorDialog sinifinda Gretilen bir nesne kullanilarak iletisim kutusu icinden seci-
len bir rengin RichTextBox kontrolline uygulanmasi islemi yapilacaktir.

1. Adim: Editor uygulamasi Bigim mensi icine Renk adinda acilir menii ekleyiniz. Renk meni elemani-
nin name degerini menuRenk olarak veriniz.

2. Adim: Renk meni elemani Click olayinda RichTextBox icinden secilen metnin renginin ColorDialog
iletisim kutusu ile degistirilmesini saglayan kodlamayi yapiniz.

private void menuRenk_Click(object sender, EventArgs e)

{

ColorDialog cd = new ColorDialog();
if (cd.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{

txtEditor.SelectionColor = cd.Color;

¥
b

4 f Sira Sizde

»

ColorDialog iletisim kutusunun yaptig1 gorevi, FontDialog iletisim kutusu da yapabilir. FontDia-
log icinden renk se¢me islemi icin gerekli diizenlemeleri yapiniz.

5.4. VERi DOGRULAMA (VALIDATION)

Veri girisi ile islem yapilan uygulamalarda énemli noktalardan biri de verinin dogru girilmesidir. Dogru
veri girilmemesi veya eksik bilgi girisi yapilmasi durumunda uygulamada hatalar, aksakliklar ortaya ¢I-
kacak veya uygulama calisamaz hale gelecektir.

Yazilimci, bir uygulamayi gelistirirken bu uygulamayi kullanacak kisilerin yapabilecegi hatalari 6ngoére-
rek 6nlem almalidir. Ornegin &grenci not girisleri yapilan uygulamada sinav notu 100 olan bir 6grenciye
yanlislikla 1000 notu girilirse 6grencinin ortalamasi ¢ok yliksek ¢ikacaktir veya rakam yerine bir harf
girilirse uygulama hata verecektir. Uygulama gelistirilirken kullanicilar bilgilendirilerek ve hatalara karsi
onlem alinarak olusabilecek problemlerin 6niine gegilir.

5.4.1. ipucu (ToolTip)

ToolTip, form igindeki nesnelere ait bilgilerin gorintllendigi agiklama pencereleridir. Form igindeki bir
nesne lzerine fare ile gelindiginde agiklama bilgisinin gériintiilenmesini ToolTip saglar.
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15. Uygulama

ToolTip
gl Uygulama 1: TeolTip — O >
Bu uygulama, ToolTip sinifindan Uretilen nesne ile form
icindeki kontrollerin tzerine gelindiginde agiklama pen- Ad: | | oend
cerelerinin gosterilmesidir. Soyad - | | ttSoyad
. s Dogum Tarihi - i
1. Adim: Gorsel 5.15teki form tasarimini yapiniz ve e | | epTarh
form icindeki kontrollere name degerlerini veriniz.
Adres tat Adres
2. Adim: Formun Load olayinda ToolTip sinifindan bir
nesne olusturarak form icindeki kontrollerde agiklama
Kaydet btnKaydet

pencerelerini gosteren kodlamayi yapiniz.

Gorsel 5.15: ToolTip uygulamasi form tasarimi

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
ToolTip tt = new ToolTip();
tt.SetToolTip(txtAd, “Adinizi giriniz.”);
tt.SetToolTip(txtSoyad, “Soyadinizi giriniz.”);

tt.SetToolTip(txtDTarih, “Dogum tarihinizi gg/aa/yyyy seklinde giriniz.”);

tt.SetToolTip(txtAdres, “Adresinizi giriniz.”);
tt.SetToolTip(btnKaydet, “Kaydetmek icin tiklayiniz.”);

5.4.2. Veri Girisi Dogrulama (Input Validation )

Veri dogrulama, uygulamanin her katmaninda yapilabilir. Yazilimci tarafindan belirlenen bazi dlgitlere
gore kullanicilarin girdigi bilgilerin dogrulugu kontrol edilmelidir. Kullanicinin girdigi bilgiler ilk olarak
form seviyesinden kontrol edilir. Form uygulamalarinda veri girisleri en ¢cok TextBox kontrolleri ile ger-

ceklesir. Yazilimci TextBox'a girilen verilerin dogrulugunu kullanicinin klavyeden girdigi her karakter es-
nasinda saglayabilecegi gibi Validating olayi ile de kontrol edebilir. Girilen veriler uygun bigcimde olmadi-
ginda uyari mesajlari verilir veya ErrorProvider nesnesi kullanilarak bilgilendirme islemi gerceklestirilir.

16. Uygulama

Veri Girisi Dogrulama

Burada form icinden veri girisi yapilan alanlara belirlenen dlgitlere gore dogru veri girisi yapiimadigi

takdirde uyari mesaji veren uygulama gerceklestirilecektir.

1. Adim: Gorsel 5.16’daki form tasarimini yapiniz ve form icindeki kontrollere name degerlerini veriniz.

85| Veri Dogrulama Uygulama 1 —

Kullarmici Adi || |

sire | |

O X

tutAd

txt Sifre

btnGiris

Gorsel 5.16: Veri dogrulama uygulamasi form tasarimi
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2. Adim: Giris butonu Click olayinda kullanici adi ve sifre verileri girilmez ise kullaniciyl mesaj ile uyaran
kodlamalari yapiniz.

private void btnGiris_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (string.IsNullOrEmpty(txtAd.Text))

{

MessageBox.Show(“Kullanici adini giriniz.”, “Uyan”);

¥
if(string.IsNullOrEmpty(txtSifre.Text))

{

MessageBox.Show(“Sifreyi giriniz.”, “Uyan”);

¥
¥

17. Uygulama

Bu uygulamada uyari mesajlari MessageBox yerine ErrorProvider nesnesi kullanilarak verilecektir. Dog-
rulama kontrolii ise TextBox nesnelerinin Validating olay! icinde gerceklestirilecektir.

1. Adim: Gorsel 5.17’deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

8! Veri Dogrulama Uygulama 2 - O >
Numara |:| tat Mumara
Ad Soyad | | ttAdSoyad

Ders Notu |:| txtDersNotu
——

Gorsel 5.17: Veri dogrulama uygulamasi form tasarimi

2. Adim: Uygulamada ErrorProvider sinifindan tretilen nesneyi global olarak olusturunuz.

ErrorProvider ep = new ErrorProvider();}

3. Adim: Form igindeki txtNumara isimli TextBox kontroliine sayisal bir deger girilmelidir. TextBox icine
girilen degerin sayisal olup olmadigini Validating olayinda kontrol eden kodlamalari yapiniz.

private void txtNumara_Validating(object sender, CancelEventArgs e)

{

if(int. TryParse(txtNumara.Text,out int sonuc))

{
¥

else

{

ep.SetError(txtNumara, “");

e.Cancel = true;
ep.SetError(txtNumara, “Numara girisi hatal”);

¥
¥
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4. Adim: txtAdSoyad isimli TextBox kontroliiniin Validating olayinda TextBox icine deger girilmemis ise
ErrorProvider nesnesi ile kullaniciyr uyaran dogrulama kodlarini yaziniz.

private void txtAdSoyad_Validating(object sender, CancelEventArgs €)

{
if (txtAdSoyad.Text =="")
{
e.Cancel = true;
ep.SetError(txtAdSoyad, “Adi ve soyadi giriniz.”);
b
else
{
ep.SetError(txtAdSoyad, *");
by
¥

5. Adim: txtDersNotu isimli TextBox kontolliniin Validating olayinda TextBox icine girilen deger sayisal
degilse veya sayisal olup O ile 100 arasinda degilse ErrorProvider nesnesi ile kullaniciyi uyaran dogrula-
ma kodlarini yaziniz.

private void txtDersNotu_Validating(object sender, CancelEventArgs e)
{
int dersNotu;
if(int. TryParse(txtDersNotu.Text,out dersNotu))
{
if(dersNotu<0 || dersNotu>100)
{
e.Cancel = true;
ep.SetError(txtDersNotu, “0-100 arasinda deger giriniz.”);
b

else

{

ep.SetError(txtDersNotu, *");
b
by
else
{
e.Cancel = true;
ep.SetError(txtDersNotu, “Sayisal deder giriniz.”);

4 f Sira Sizde

Uygulamada e.Cancel = true ifadesi neden kullaniimistir? Diislincelerinizi sinif arkadaslarinizla payla-
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5.4.3. Veri Girisi Maskeleme (MaskedTextBox)

MaskedTextBox, belirlenen formatta veri girisinin yapiimasini saglayan bir kontroldiir. MaskedTextBox
kontrolleri, form iginde kullanicinin girecegi verilerin dogrulanmasini saglar. Ornegin telefon numarasi
girisi yapilan bir alana uygun formatta veri girilmesi icin MaskedTextBox kontroli kullanihr.

Forma eklemek i¢in tasarim ekraninda iken Toolbox penceresinden MaskedTextBox kontrolii form icine
suriklenerek birakilabilir. MaskedTextBox kontroli eklendikten sonra giris maskesi icin Gorsel 5.18’de
gosterilen Set Mask linkine veya Properties penceresinden Mask 6zelligine tiklanarak agilan diyalog
kutusundan maske formati belirlenebilir.

MaskedTextBox Tasks
e Set Mask...

Gorsel 5.18: Girig maskesi linki

Gorsel 5.19’da acilan diyalog kutusundan maske formatlarinin listesi gorulebilir ve istenilen bir format seci-
lerek, giris maskesi olarak kullanilabilir.

Input Mask [4 x
Select a predefined mask description from the list below or select Custom to define a custom mask.
Mask Description Data Format Validating Type

Mumeric (3-digits) 12345 Int32

Phone number (374) 5355-0123 (none)

Phone number no area code 555-0123 (none)

Short date 12/11/2003 DateTime

Short date and time (U5) 1241172003 11:20 DateTime

Secial security number 000-00-1234 (none)

Time (European/Military) 23:20 DateTime

Time (U%) 11:20 DateTime

Zip Code 92052-6399 (none)
E_ (none)

Mask: | | Use Validating Type
Preview: | |
Ok Cancel

Gorsel 5.19: Giris maskesi diyalog penceresi
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Bazi durumlarda Input Mask diyalog kutusundaki formatlar disinda 6zel formatlar belirlemek igin Mask ala-
nina maskeleme karakterleri girilerek 6zel maskeler olusturulabilir. Bu karakterler sunlardir:

0

Rakam (Girilmesi zorunludur.)

9

Rakam veya bosluk (Girilmesi istege baghdir.)

#

Rakam veya bosluk (Girilmesi istege baglidir. Maskede bu konum bossa 6zellik de bir
bosluk olarak islenir. Art1 ve eksi isaretlerine izin verilir.)

Harf (Girilmesi zorunludur. A-Z veya a-z arasindaki harflere izin verir.)

Harf (Girilmesi istege baglidir. A-Z veya a-z arasindaki harflere izin verir.)

Karakter (Girilmesi zorunludur.)

Karakter (Girilmesi istege baglidir.)

Hem harf hem de rakam (Girilmesi zorunludur.)

Q>0 | |V

Hem harf hem de rakam (Girilmesi istege baglidir.)

Ondalik ayraci

Binlik ayraci

Saat ayraci

Tarih ayraci

Para birimi isareti

Tum karakterleri kiigtik harfe gevirir.

AV ||~ ]|--

Tdm karakterleri bliyik harfe gevirir.

18. Uygulama

MaskedTextBox

Bu

uygulamada MaskedTextBox
kontrollerine Form Load olayi iginde
farkl maskeler verilecektir.

1. Adim: Gorsel 5.20'deki form tasa-
rimini yapiniz ve kontrollere name

degerlerini veriniz.

2. Adim: Form Load olayinda ilgili
MaskedTexBox kontrollerine asa-

gidaki kodlamalari yaparak maske

Gorsel 5.20: Giris maskeleme uygulamasi

formatlarini veriniz.

private void Form7_Load(object sender, EventArgs e)

{

maskTC.Mask = “00000000000";
maskTelefon.Mask = “(999) 000 00 00%;
maskDTarih.Mask = “00/00/0000";
maskKart.Mask = “0000-0000-0000-0000";
maskIp.Mask = “### . ### . ##HH# HHH";
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5.5. VERi BAGLAMA (DATA BINDING)

Veri baglama, veri kaynaginin form icindeki bir kontrole baglanmasidir. Veri baglama isleminde form
kontrol( ile kaynak arasinda veri gonderme veya alma yapilabilir. Veri baglama en ¢ok veri tabani igin-
de depolanan verilerle islem yapilirken kullanilsa da kontrollerle, dizilerle veya koleksiyonlarla da veri
baglama islemi yapilabilir.

5.5.1. Basit Veri Baglama (Simple Data Binding)

Basit veri baglama, bir form kontrolline tek veri bilgisinin baglanmasidir. Basit veri baglama genellikle
veri kiimesi icindeki bir veriyi form icindeki kontrole aktarmak i¢in kullanilir. Basit veri baglama islemle-
rinde Binding sinifinda Uretilen nesne kullanilir. Bu nesne temelde (i¢ parametre alir. Bu parametreler
sunlardir:

Binding binding=new Binding(string propertyName, object dataSource, string dataMember )
Binding sinifindaki parametrelerin islevleri asagida verilmistir.
« propertyName: Baglanacak olan nesnenin 6zelligini belirtir.
« dataSource: Veri kaynagini belirtir.

« dataMember: Veri kaynaginin hangi 6zelliginin baglanacagini belirtir.

19. Uygulama

Basit Veri Baglama

Bu uygulamada form igindeki iki TextBox kontrollinden biri veri kaynagi olarak kullanilacak ve diger
TextBox kontroliine veri baglama islemi gergeklestirilecektir.

1. Adim: Gorsel 5.21’deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

85! Uygulama 1: Basit Veri Baglama — O x
Kaynak || | bt Kaynak
Hedef | |  taHedsf

Gorsel 5.21: Basit veri baglama uygulamasi

2. Adim: Formun Load olayina veri baglama islemleri igin kullanilan kodlamalari yapiniz.

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
Binding bagla = new Binding("Text”, txtKaynak, "Text”);
txtHedef.DataBindings.Add(bagla);

b
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20. Uygulama

Basit Veri Baglama

Bu uygulamada bir sinif olusturulacaktir. Siniftan Gretilen nesne ile sinif 6zeliklerine deger aktarilarak

form icinde kontrollere veri baglama islemi gerceklestirilecektir.

1. Adim: Gorsel 5.22’deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

a5l Basit Veri Baglarma Uygularna 2

Mumara I:l tat Mumara
st [ ] o

d x

Veri Badla

btrBagla

Gorsel 5.22: Basit veri baglama uygulamasi

2. Adim: Veri kaynagi olarak kullanmak icin asagida ozellikleri verilen sinifi olusturunuz.

class Ogrenciler

{
public int Numara { get; set; }
public string AdSoyad { get; set; }
public string Alan { get; set; }

b

3. Adim: Veri Bagla butonu Click olayinda sinif 6zelliklerine deger aktarildiktan sonra TextBox kontrol-
lerine veri baglama islemini gergeklestiren kodlamalari yapiniz.

private void btnBagla_Click(object sender, EventArgs €)
{
Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler();
ogrenci.Numara = 1111;
ogrenci.AdSoyad = “"Mehmet”;
ogrenci.Alan = “Bilisim Teknolojileri”;

txtNumara.DataBindings.Add("Text”, ogrenci, “Numara”);

txtAdSoyad.DataBindings.Add("Text"”, ogrenci, “"AdSoyad”);

txtAlan.DataBindings.Add("Text”, ogrenci, “Alan”);

5.5.2. Kompleks Veri Baglama (Complex Data Binding)

Basit veri baglama, bir kontrol nesnesine tek bir veri degerinin baglanmasi islemidir. Kompleks veri
baglama islemi ise bir kontrol nesnesine birden ¢ok veri degerinin baglanmasi islemidir. ListBox, Com-
boBox ve DataGridView kontrolleri, kompleks veri baglanmasinda en g¢ok kullanilan kontrollerdir.

Kompleks baglamada veri baglanacak olan kontroliin DataSource 6zelligi ile veri kaynagi belirtilerek

baglama islemi gerceklestirilir.
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21.Uygulama

Kompleks Veri Baglama

Bu uygulamada dizideki verileri ListBox kontroli icinde gosterme islemi yapilacaktir. Diziler konusunda
dongiilerle gerceklestirilen islem, bu uygulamada veri baglama yontemi ile gerceklestirilecektir.

1. Adim: Gorsel 5.23’teki gibi form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

a5 Kompleks Veri Baglama Uygulama 1 - O X

btnVeriBagla

listeVeriler

Gorsel 5.23: Kompleks veri baglama uygulamasi form tasarimi

2. Adim: Veri Bagla butonu Click olayinda bir dizi olusturarak dizinin degerlerini ListBox kontroli icinde
gostermek icin veri baglama isleminin kodlarini yaziniz.

private void btnVeriBagla_Click(object sender, EventArgs e)

{
string[] diller = { "C#”, “Java”, “Python”,"Delphi”};
listeVeriler.DataSource = diller;

b
Kompleks Veri Baglama a5 Kompleks Veri Baglama Uygulama 2 — O X
Bu uygulamada Arraylist koleksiyonu igine liste Ve
sinif nesnesi eklenerek ListBox icinde goste- Kitap Adi || | tatkitapAdi
rilecektir. Kitap Yazan | | txtKitapYazari
1. Adim: Gorsel 5.24’teki form tasarimini ya- fiap Tt | JL 2
piniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.
2. Adim: Kitaplar adinda bir sinif olugturunuz btnListele
ve bu sinifin 6zelliklerini belirleyen kodlama-
lart yapiniz. Gorsel 5.24: Kompleks veri baglama uygulamasi form

tasarimi

class Kitaplar

{
public string KitapAdi { get; set; }
public string KitapYazari { get; set; }
public string KitapTuru { get; set; }
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3. Adim: Veri kaynagi seklinde kullanilacak ArrayList koleksiyonunu global olarak olusturunuz.

ArrayList kaynakVeri = new ArrayList();

4. Adim: Kitap Ekle butonu Click olayinda Kitaplar sinifindan tretilen nesne kullanarak sinifin 6zellikle-
rine deger aktarimini ve nesneyi ArrayList koleksiyonuna ekleme islemini yapiniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
Kitaplar kitap = new Kitaplar();

kitap.KitapAdi =txtKitapAdi.Text;
kitap.KitapYazari = txtKitapYazari.Text;
kitap.KitapTuru = txtKitapTuru.Text;
kaynakVeri.Add(kitap);

by

5. Adim: Listele butonu Click olayinda ListBox kontroliine ArrayList nesnesini baglayiniz. ListBox kontro-
line baglanan veriler iginden KitapAdi 6zelliginin gosterilmesini saglayan kodlamalari yapiniz.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
listeVeri.DataSource=null;
listeVeri.DataSource = kaynakVeri;
listeVeri.DisplayMember = “KitapAdi”;
b

4 f Sira Sizde

»
1. ListBox kontroli iginde veri kaynaginin diger 6zelliklerinin gosterilmesini saglayan kodlama-
lari yapiniz.

2. Olusturacaginiz kiiglik gruplarla Listele butonu Click olayinda DataSource 6zelligine neden
null degerinin aktarildigini arastiriniz. Elde ettiginiz sonuglari diger gruplarla paylasiniz.

23. Uygulama

Kompleks Veri Baglama

Bu uygulamada ComboBox kontrolii ve List koleksiyonu kullanilarak veri baglama islemleri gerceklesti-
rilecektir. List koleksiyonuna plaka numarasi ve sehir ismi 6zelligine sahip sinif nesnesi eklenerek Com-
boBox kontroli icinde gdosterme islemi yapilacaktr.

1. Adim: Gorsel 5.25'teki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

ol Kompleks Veri Baglama Uygulama 3 — O X
Peka [| | tPlaka Sehirer
Sehir | | taSehirAdi | hd

chSehirer
-

Gorsel 5.25: Kompleks veri baglama uygulamasi form tasarimi
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2. Adim: List koleksiyonuna eklenecek nesneler icin sinif olusturunuz ve bu sinifin 6zelliklerini belirle-
yen kodlamalari yapiniz.

class Sehirler

{
public string Plaka { get; set; }
public string SehirAdi { get; set; }
b

3. Adim: Kullanilacak List koleksiyonunu global olarak olusturunuz.

List<Sehirler> listSehirler = new List<Sehirler>();

4. Adim: Sehir Ekle butonu Click olayinda Sehirler sinifindan uretilen nesne kullanilarak sinifin 6zellikle-
rine deger aktarimi yapildiktan sonra List koleksiyonuna ekleme isleminin kodlarini yaziniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

Sehirler sehir = new Sehirler();
sehir.Plaka = txtPlaka.Text;
sehir.SehirAdi = txtSehirAdi.Text;
listSehirler.Add(sehir);
Bagla();

}

5. Adim: Bagla() ismindeki metot ile List koleksiyonunun ComboBox kontroliine veri baglama islemini
gerceklestiriniz.

private void Bagla()
{

cbSehirler.DataSource = null;
cbSehirler.DataSource = listSehirler;
cbSehirler.DisplayMember = “SehirAdi”;
cbSehirler.ValueMember = “Plaka”;

¥

24, Uygulama

Kompleks Veri Baglama

Bu uygulamada DataGridView kontroll ve List koleksiyonu kullanilarak veri baglama islemleri gercek-
lestirilecektir. List koleksiyonuna 6grenci numarasi, adi ve sinav notu 6zelliklerine sahip sinif nesnesi
eklenerek DataGridView kontroli icinde gosterme islemi yapilacaktir.

1. Adim: Gorsel 5.26’daki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

85 Kompleks Veri Baglama Uygulama 4 = O X

Ogrenci Bilgileri

Numara l:l tdNumara
AdSoyad [ |baAdSopad
Ders Notu l:l txt DersNotu

e

Gorsel 5.26: Kompleks veri baglama uygulamasi form tasarimi
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2. Adim: Form kod gériniimiine gecerek Ogrenciler isminde bir sinifin 6zelliklerini olusturan kodlamayi
yapiniz.

class Ogrenciler

{

public int Numara { get; set; }
public string AdSoyad { get; set; }
public int DersNotu { get; set; }

by

3. Adim: Ogrenciler sinifindan nesneleri saklayacak liste isminde bir List koleksiyonunu global olarak
olusturunuz.

List<Ogrenciler> liste = new List<Ogrenciler>();

4. Adim: Ekle butonu Click olayina Ogrenciler sinifindan Uretilen nesne kullanilarak sinifin 6zelliklerine
deger aktarildiktan sonra List koleksiyonuna ekleme isleminin kodlarini yaziniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler();
ogrenci.Numara = int.Parse(txtNumara.Text);
ogrenci.AdSoyad = txtAdSoyad.Text;
ogrenci.DersNotu =int.Parse(txtDersNotu.Text);
liste.Add(ogrenci);

Bagla();
b

5. Adim: Bagla() ismindeki metot ile List koleksiyonunu DataGridView kontroliine veri baglama islemini
gerceklestiriniz.

private void Bagla()
{

gridListe.DataSource = null;
gridListe.DataSource = liste;

}

6. Adim: DataGridView kontroli icindeki hiicrelerin Double Click olayinda cift ttklanan hiicrenin bulun-
dugu satirdaki bilgileri, TextBox kontrollerine aktaran kodlamayi yapiniz.

private void gridListe_CellDoubleClick(object sender,DataGridViewCellEventArgs €)

{
txtNumara.Text = gridListe.CurrentRow.Cells[0].Value.ToString();

txtAdSoyad.Text = gridListe.CurrentRow.Cells[1].Value.ToString();
txtDersNotu.Text = gridListe.CurrentRow.Cells[2].Value.ToString();

}

4 f Sira Sizde

»

Form icine Sil isminde bir buton ekleyiniz. Sil butonu Click olayina DataGridView kontroliiniin segili
satirindaki bilgileri silme islemini gerceklestiren kodlamayi yapiniz.
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25. Uygulama

Bu uygulama 24. Uygulamada List koleksiyonu kullanilarak yapilan veri baglama islemini DataTable nes-
nesi kullanilarak DataGridView kontroli icinde gosterme islemi yapilacaktir.

1. Adim: Uygulamada global olarak bir DataTable nesnesi olusturunuz.

DataTable tablo = new DataTable();

2. Adim: Formun Load olayina DataTable nesnesinin sttunlarini olusturma islemini yapiniz.

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
tablo.Columns.Add("Numara”, typeof(int));

tablo.Columns.Add("Ad Soyad”, typeof(string));
tablo.Columns.Add("Notu”, typeof(int));

}

3. Adim: Ekle butonun Click olayina da DataTable nesnesine veri ekleme islemini yapiniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

int numara = int.Parse(txtNumara.Text);
string adsoyad = txtAdSoyad.Text;
int notu = int.Parse(txtDersNotu.Text);

tablo.Rows.Add(numara, adsoyad, notu);

Bagla();

4. Adim: Bagla() ismindeki metot ile DataTable nesnesini kullanarak DataGridView kontroliine veri bag-
lama islemini gerceklestiriniz.

private void Bagla()
{

gridListe.DataSource = tablo;

}
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A) Asagidaki cimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yaziniz.

1.

Form uygulamalari ile bilgisayar ortaminda galisan kullanici etkilegimli .........cccccoeevveiiiinennee. gelis-
tirilebilir.

Bir Windows form projesinde uygulamanin hangi formdan baslayacagi Program.cs dosyasindaki
Main fonksiyonu igindeki ........cceccuveerciieeicineennns metodu ile belirlenir.

Windows form sinifi ........coovvviieeeeeeecnnnnen.. isim uzayi icinde bulunur.

Asagida form sinifi icin verilen 6zellik, metot ve olaylarin islevlerini tablodaki bosluklara yaziniz.

ControlBox— CenterToScreen — Load — AcceptButton — Show — FormClosed — CancelButton — Hide

Formun ekranin ortasinda acgilmasini saglar.

Form kapandiginda c¢alisan olaydir.

Formun Uzerindeki bliytltme, kiicliltme ve kapatma butonla-
rini gosterir veya gizler.

Form aglilirken galisan olaydir.

Form aktifken klavyeden enter tusuna basildiginda belirlenen
bir butonun tiklanma olayi gergeklesir.

Formu gostermek igin kullanilan metottur.

Asagidakilerden hangisi Toolbox penceresi icindeki Containers sekmesinde bulunmaz?
A) GroupBox B) Panel C) TabControl
D) SplitContainer E) WebBrowser
Asagidakilerden hangisi MenusStrip icine eklenen nesnelerden biri degildir?
A) Label B) Menultem C) ComboBox
D) Separator E) TextBox

Diyalog pencereleri ile ilgili asagida verilen bilgilerden hangisi yanhstir?

A) OpenfFileDialog, agilacak olan dosyanin konumunu belirler.
B) SaveFileDialog, kaydedilecek dosyanin konumunu belirler.
C) PrintDialog, yazdirma islemini gerceklestirir.

D) ColorDialog, renk paletinden renk segilmesini saglar.

E) FontDialog, yazi tipinin segilmesini saglar.
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Bashk X
8. Gorseldeki gibi bir MessageBox penceresi olusturmak igin asa- [\ Mesa
gida verilen kodlardan hangisi Show() metodu iginde kullanil-
malldlr? Evet Hayir Iptal

A) “Mesaj”, “Baslik”, MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxlcon.Error

B) “Mesaj”, “Baslik”, MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxlcon.Warning
C) “Bashk”, “Mesaj”, MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxlcon.Warning
D) “Baslik”, “Mesaj”, MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Error

E) “Mesaj”, “ Baslik “, MessageBoxButtons.OKCancel, MessageBoxlcon. Warning

9. I. Girilmesi zorunlu rakamlar igin kullanilir.

Il. Para birimiisareti icin kullanilir.
IIl. Tim karakterleri bliyik harfe gevirir.
IV. Girilmesi zorunlu harfler igin kullanilir.

Yukarida bilgileri verilen MaskedTextBox kontroliinde kullanilan maskeleme karakterleri igin
dogru siralama asagidakilerden hangisidir?

A)#I$I<IL B) 9I$I<IA C) 0I$I<la
D) 0,$,>,L E) 9,$,>,A

10. I. Tek veriigin basit veri baglama kullanilir.

[I. Birden gok veriicin kompleks veri baglama kullanilr.

[Il. Basit veri baglama i¢in Binding sinifindan Uretilen nesne kullanilir.
IV. ComboBox kontroli kompleks veri baglama icin uygun degildir.

V. Kompleks veri baglamada kontroliin DataSource 6zelligi kullanilir.

Yukaridaki bilgilerden hangileri dogrudur?
A) Il B) I-1I-1II Q) I-lI-v
D) I-lI-11I-1V E) I-11-111-V
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6. VERI TABANI

OGRENME BiRiMi ISLEMLERI

6.1. VERI TABANI YAZILIMI KURULUMU - Veri taban
6.2. VERiI TABANI OLUSTURMA + Veri tabani yonetim yazilimi
6.3. TABLOLAR VE OZELLIKLER + Yapilandirilmis sorgu dili (SQL)

. Veri tabani ve tablol
6.4. SQL KOMUTLARI eritabanive tablolar
« Veri turleri

- Tablolarriliskilendirme
« SQL komutlari

. « Veri tabani ile nesne tabanl programlama arasin-
Veri tabani, MySQL, Veri tabani tablolari, lliskisel veri prog

. . da baglanti
jcabanl, .SQL komutI?rl, veri tabani baglantisi, CRUD . Nesne tabanli programlama Gzerinden SQL ko-
islemleri, Setup, Entity Framework, ORM mutlari

« Entity Framework yapisi
« Projeye Setup hazirlama ve bilgisayara yikleme




VERI TABANI ISLEMLERI

6.1. VERi TABANI YAZILIMININ KURULUMU

Verilerin kalici olarak saklanmasi icin programlar, veri tabani adi verilen yapilarla birlikte kullaniimalidir.
Bunun icin oncelikle veri tabani yapisi, tablo yapisi ve SQL sorgularinin kullanimi bilinmelidir. Ardindan
form uygulamasi ile veri tabani arasinda baglanti kurularak, verilerin kalici olarak depolandigi uygula-
malar gelistirilebilir.

6.1.1. Veri Tabani (Database)

Verileri sistemli bir sekilde icinde barindiran yapilara veri tabani adi verilir. Veri tabani bir veya birden
fazla tablodan olusur. Veriler bu tablolarda saklanir. Gerektiginde kullanici tarafindan tablolardaki bu
verilere erisilebilir ve veriler Gzerinde degisiklik yapilabilir (Gorsel 6.1).

Gorsel 6.1: Veri tabani islemleri

Gunumizdeki uygulamalarin tamamina yakininda verilerin saklanmasi icin veri tabani kullanilir. Or-
negin Urlin stok takip programlari, muhasebe yazilimlari, saglk bilgi sistemleri, e-Ticaret yazilimlari,
e-Devlet, e-Okul Sistemi gibi uygulamalarda verilerin saklanmasi igin veri tabani kullanilir. Bu uygula-
malardaki verilere istendigi zaman ulasilabilmesinin nedeni, verilerin veri tabaninda kayith olmasidir.
Gunluk hayatta siklikla karsilasilan sosyal medya uygulamalarinin tamaminda da veri tabani kullanilir.
Paylasilan igeriklere, erisim yetkisi olan kisiler tarafindan istendigi zaman ulasilabilir.

Verileri saklamak icin metin dosyalari da kullanilabilir fakat bu dosyalar 6zellikle veriler biytdikge kont-
rol edilemez bir hal alir. Bu ytizden verilerin saklanmasinda fazla tercih edilmez.

6.1.2. Veri Tabani Yonetim Sistemi (Database Managament System)

Veri tabanlari genel olarak VTYS adi verilen uygulamalar ile kullanilir. Bu uygulamalar kullaniciya; veri
tabani olusturma, tablo olusturma, tablolar arasi iliskiler kurma, veri ekleme, silme, glincelleme ve lis-
teleme gibi islemleri yaparken kolaylik saglar. Ayrica yedekleme, geri ylikleme, veri tabani ile baglant
kurma, veri tabani bakimi ve veri tabani glivenligini saglama gibi yonetimsel islemler de bu programlar
sayesinde kolaylikla yapilabilir.
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En ¢ok kullanilan VTYS yaziimlarina MySQL, SQL Server, Oracle, SQLite, Postgre SQL, IBM DB2 gibi uy-

gulamalar 6rnek verilebilir. Bu 6grenme biriminde agik kaynak kodlu ve (cretsiz bir sistem oldugu igin
MySQL veri tabani kullanilacaktir.

i 1

Gorsel 6.2: Veri tabani yonetimi

4 f Sira Sizde

»

1. VTYS yazimlarinin birbirlerine gore avantajlarini ve dezavantajlarini arastiriniz.

2. iginde ¢ok biiyiik veriler barindiran e-Devlet, sosyal medya vb. uygulamalarin bu verileri nasil
sakladigini arastiriniz.

6.1.3. MySQL Veri Tabani Yaziliminin Kurulumu

MySQL resmi web sitesine girildiginde Gérsel 6.3’teki ekranla karsilasilir. Ust tarafta yer alan DOWNLO-
ADS mendsine tiklanir.

Gorsel 6.3: mysql.com sayfasi
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Gelen sayfada en alttaki “MySQL Community (GPL) Downloads” kismina tiklanir (Gérsel 6.4).

Gorsel 6.4: mysql.com downloads sayfasi

Gelen sayfadan uygun olan MySQL stiriimu segilir. Burada Windows isletim sistemine masausti (Desk-
top) uygulamasi kurulacagi icin “MySQL Installer for Windows” secenegi secilir (Gorsel 6.5).

Gorsel 6.5: MySQL Community Downloads sayfasi
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Gorsel 6.6’daki sayfadan uygun versiyon secilir. indirme islemi bittikten sonra kurulum adimlarina ge-
cilir.

Gorsel 6.6: Windows igletim sistemi igin MySQL indirme sayfasi
Gorsel 6.7’deki ekranda kurulum tiirt secilmelidir. Developer Default (Gelistirici Standart) secenegi isa-
retlenip “Next” digmesine basilir.

Gorsel 6.7: MySQL kurulum tiirii segme ekrani
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Gorsel 6.8'deki ekranda kurulacak bilesenler listelenmistir. “Execute” diigmesine basilarak kuruluma
baslanir (Gorsel 6.9).

Gorsel 6.8: Kurulacak bilesenler

Gorsel 6.9: Kurulumun baslamasi
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Gorsel 6.10°da gorilduga gibi kurulan bilesenler listelenir ve bu bilesenlerin ayarlanmaya hazir hale
geldigi gorilir. “Next” digmesine basilarak MySQL Server ayarlarinin yapilacagi bolime gegilir.

Gorsel 6.10: Product Configuration ekrani

Paragrafta “Standart bir kurulum icin herhangi bir ayar yapilmasina gerek yoktur. Gorsel 6.11'deki ek-
randa “Next” digmesine basilir.

digmesine basllir..

Gorsel 6.11: MySQL Server ayarlari
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Gorsel 6.12’deki baglanti ayarlarinda degisiklik yapilmadan “Next” digmesine basilir.

Gorsel 6.12: Type and Networking ayarlari

Gorsel 6.13'teki ekranda MySQL Server erisim glvenligi icin secim yapilmalidir. Bu ekranda “Use Strong
Password Encryption for Authentication” secenegi isaretlenerek Ust diizey glivenlik ayarlari segilir.

Gorsel 6.13: Authentication Method ekrani
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Gorsel 6.14’teki ekranda MySQL Server erisimi icin bir sifre belirlenmeli ve sunucuya (Server) erisecek
baska kullanicilar varsa onlar da sisteme eklenmelidir. Gorsel 6.14’te (st kissimdaki varsayilan root kul-

lanicisi icin MySQL Server sifresi belirlenmistir. Yeni bir kullanici eklenmek istenirse “Add User” diigme-
sine basilr.

Gorsel 6.14: Accounts and Roles ayarlari

Gorsel 6.15’teki ekranda “Add User” diigmesi tiklanarak yeni bir kullanici eklenebilir. Eklenen kullanici-

lar “MySQL User Accounts” bélimiinde gorintilenir. Kullanici ve sifre islemleri bittikten sonra “Next”
digmesine basllir.

Gorsel 6.15: MySQL Server’a kullanici eklenmesi
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Gorsel 6.16’daki Windows Service ayarlarinda degisiklik yapiimadan “Next” diigmesine basilir.

Gorsel 6.16: Windows Service ayarlari

Gorsel 6.17’deki ekran ile MySQL Server ayarlarinin uygulanmasi saglanir. “Execute” digmesine basila-
rak isleme devam edilir (Gorsel 6.18).

Gorsel 6.17: Apply Configuration ekrani
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Gorsel 6.18: Server ayarlari uygulama ekrani

Gorsel 6.19°da gorildigu gibi butiin ayarlar dogru bir sekilde uygulanir ve MySQL Server kullanima
hazir hale getirilir.

Gorsel 6.19: Server ayarlarinin tamamlanmasi
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Gorsel 6.20'deki ekranda kurulum asamasinda belirlenen sifre girilir ve MySQL Server’in galisip calis-
madig test edilir. “Connection succeeded” yazisi gérinirse MySQL Server kurulumu ve ayarlari dogru
yapilmistir. Gorsel 6.21'de MySQL Server kurulumunun bitis ekrani gorlar.

Gorsel 6.20: Connect To Server ekrani

Gorsel 6.21: MySQL Server kurulumunun bitis ekrani
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6.1.4. Veri Tabani Arayuz Ekrani

Kurulum esnasinda MySQL veri tabaniyla birlikte MySQL Work-
bench programi da kurulur. Veri tabani ile ilgili islemler MySQL
Workbench programi tizerinden yapilir.

MySQL Workbench programi Gorsel 6.22°de gorildugi gibi Bas-
lat menisiinde bulunan MySQL program klasoéri icinden galistiri-
lir. Arama kutusuna program adi yazilarak da MySQL Workbench
programi ¢cahlistirilabilir.

Gorsel 6.23'te kurulum esnasinda belirlenen parola girilmelidir.
Ekranin alt tarafindaki “Save password in vault” secenegi isaret-
lenerek bir daha sifre sorulmamasi saglanabilir.

Gorsel 6.22: Baglat meniisiinden
MySQL Workbench ¢alishrma

Gorsel 6.23: MySQL Workbench arayiiz giris ekrani
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Sifre girildikten sonra MySQL baslangi¢ ekrani ile karsilasilir. Bu ekranda MySQL Server ile ilgili bilgiler
bulunur (Goérsel 6.24).

Gorsel 6.24: MySQL Workbench Server Status ekrani

Navigator: Bu penceredeki “Schemas” alaninda veri tabanlari gorilir. Veri tabani olusturmak ve veri
tabaniicinde islem yapmak icin bu bolim kullanilir. MySQL kurulduktan sonra icinde lg adet 6rnek veri
tabani gorillr. “Administration” bolim{ ise daha ¢ok veri tabani ve sunucu ile ilgili ydonetimsel islemler
icin kullanilir.

Information: “Object Info” bolimi, segilen bilesene ait bilgilerin (veri tabani, tablo vb.) gorilebilecegi
alandir. “Session” bolimu ise o anki oturum ile ilgili sunucu ve baglanti bilgilerini icerir.

Output: Yapilan islemlerin sonuglarinin gériilebilecegi alandir. islem dogru tamamlanmissa yesil renkte,
islemde hata olusmussa hata mesajiyla beraber kirmizi renkte gorilir.

SQL Additions: Komutlar ve bilesenlerle ilgili yardim alinabilecek alandir.

Sekmeler: MySQL veri tabanlariile ilgili biitlin islemlerin yapildigi alandir. Orta alanin tamamini kullanir.
Erisilen butin bilesenlerle ilgili islemler bu alanda agilacak sekmelerin iginde yapilr.

6.1.5. SQL (Structured Query Language)

Structured Query Language (Yapilandirilmis Sorgu Dili);
veriyi sorgulamak, manipule etmek, tanimlamak ve ve- select
riye erisim kontroli saglamak Ulzere veri tabanlarinda
kullanilan bir dildir (Gorsel 6.25). Veri tabani ile ilgili
yonetimsel islemler de SQL dili ile yapilabilir. SQL gu-
niimizde oldukga yaygin bir sekilde kullanilsa da SQL system
dilinin daha etkili kullanilabilmesi icin bazi firmalarca
PL-SQL, T-SQL dilleri gelistirilmistir.
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6.2. VERI TABANI TASARIMI
Veri tabani tasarimi su adimlara gore yapilir:

Veri Tabaninin Amacini Belirleme

Oncelikle veri tabaninin hangi verileri saklamak icin tasarlanacagi belirlenir. Ornegin telefon rehberi,
kiitiphane programi, stok takibi, 6grenci bilgi sistemi, ticaret, blog sitesi, teknik servis programi vb.

Gerekli Bilgileri Bulma ve Diizenleme

Uriin adi, siparis numarasi, misteri adi, tedarikci, stok bilgisi gibi veri tabanina kaydedilmesi istenen
tUm bilgi tirleri toplanir. Bu bilgilerin toplanabilmesi icin veri tabaninin amaci belirlenmelidir.

Bilgileri Tablolara Bolme

Bilgi dgeleri Urlnler, siparisler ve musteriler gibi ana birimlere veya konulara bollndr. Veri tabaninda
her nesne igin bir tablo olusturulur. Bir baska deyisle her tabloyla yalnizca bir nesne temsil edilir.

Bilgi Ogelerini Siitunlara Déniistiirme

Her tabloda hangi bilgilerin depolanacagina karar verilir. Her 6ge, bir alana dontsir ve tabloda bir
siitun olarak goriintilenir. Ornegin Griinler tablosunda (iriin adi, triiniin kategorisi gibi alanlar veya
musteriler tablosunda musteri adi, e-posta adresi gibi alanlar depolanir.

Birincil Anahtarlari Belirtme

Her tablonun birincil anahtari secilir. Birincil anahtar, her satiri benzersiz olarak tanimlamak icin kulla-
nilan bir siitundur. Ornegin kisi bilgilerinin tutulacag bir tabloda T.C. Kimlik Numarasi birincil anahtar
olarak secilebilir ¢iinkii bu degerle yalnizca bir kisi temsil edilir. Uriinler icin bir tablo olusturuldugu
varsayilirsa her (irinlin benzersiz bir Griin kodu degeri birincil anahtar olarak belirtilebilir.

Tablo iliskilerini Ayarlama

Her tablo kontrol edilerek bu tablodaki verilerin diger tablolardaki verilerle iliskisine karar verilir. Gere-
kirse iliskileri netlestirmek icin tablolara alanlar eklenir veya yeni tablolar olusturulur.

Tasarimi lyilestirme

Tasarim, hatalar agisindan ¢éziimlenir. Tablolar olusturulur ve érnek veriler icin birkag kayit eklenir. Tab-
lolardan istenen sonuglarin alinip alinamadigina bakilir. Tasarimda gereken ayarlamalar yapilir.

Normallestirme Kurallarini Uygulama

Tablolarin dogru yapilandirilip yapilandirilmadigini gérmek icin veri normallestirme (normalizasyon) ku-
rallari uygulanir. Tablolarda gereken ayarlamalar yapilir.
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Gorsel 6.26'da 6rnek bir veri tabani tasarimi gosterilmistir.

Gorsel 6.26: Veri tabani tasarimi

6.2.1. Normalizasyon

Normalizasyon (Ayristirma), veri tabanlarinda ¢ok fazla stitun ve satirdan olusan bir tabloyu tekrarlar-
dan arindirmak icin daha az satir ve stitun iceren alt kiimelere ayirma islemidir. Normalizasyon ayni za-
manda taslak seklinde hazirlanan veri tabaninin revizyonlar yapilarak son haline getirilmesini saglayan
bir yontemdir.

Veri tabani icinde olusturulan tablolarin mantiksal olarak ve performans agisindan iyi tasarlanmasi ge-
rekir. iliskisel veri tabani tasarlanirken veri tekrarini, veri kaybini veya veri yetersizligini 6nlemek icin
normalizasyon islemi uygulanir.

Normalizasyonun Amaglari

« Veri butlnlGguna ve tutarhihgini saglamak

« Veri tekrarini ortadan kaldirarak veri tabani boyutunu azaltmak
+ Performansi artirmak

« Uygulamadan bagimsizlik (Veri tabani, yapilacak uygulamaya gore degil, kaydedilecek verilere gore
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tasarlanmalidir. Bu durumda veri tabani her uygulamada kolaylikla kullanilabilir.)

« Ekleme, silme, glincelleme ve listeleme islemlerinde ortaya cikabilecek aksakliklari 6nlemek

Normalizasyonun Asamalari

Normalizasyon bes asamadan olusur. Bu asamalar sunlardir:
+ Birinci Normal Form

- ikinci Normal Form

« Uglincii Normal Form

+ Boyce-Codd Normal Formu

« Dordiinci Normal Form

ilk Gig formun uygulandigi veri tabani, normalizasyon kurallarina uygun olarak kabul edilir.
Normal Olmayan Form

Normal olmayan form, normalizasyon kurallari uygulanmamis bir veri tabani tasarimi anlamina gelir.
Gorsel 6.27’de verilen tablo, bir kargo firmasina ait verilerin kaydedildigi normal olmayan bir forma
aittir. Kargo firmasina ait verilerin kaydedildigi bu veri tabani normalizasyon kurallarina uygun hale ge-
tirilmelidir.

Gorsel 6.27: Normal olmayan form ornegi

1. Birinci Normal Form (1NF)

Birinci Normal Form kurallari sunlardir:

« Ayni tablo igcinde tekrarlayan kolonlar bulunamaz.
« Her kolonda yalnizca bir deger bulunabilir.
+ Her satir, bir essiz anahtarla tanimlanmalidir (Unique Key - Primary Key).

iliskisel veri tabani modelinin temel kuralina gére biitiin niteliklerin (siitunlarin) aldigi degerler tek ve
basit olmalidir. Gorsel 6.27’deki tablo 6rneginde buna uyulmadigi gorilir. Gorsel 6.27’de verilen 6rnek
tablo incelendiginde génderi_no ve miktar alanlari ayni anda birden fazla deger almistir. Bu alanlar, her
bir alanda tek deger olacak sekilde diizenlenmelidir.

~

|
/
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Diizenleme islemi yapildiginda Gorsel 6.28’deki tablo elde edilir.

Gorsel 6.28: Birinci Normal Form uygulanan tablo
Gorsel 6.28'deki tablo 1NF'ye uygun hale getirilse de ekleme, silme ve glincelleme sorunlarinin devam
ettigi gorular.
2. ikinci Normal Form (2NF)
ikinci Normal Formda benzersiz bir alana diger siitunlarin tam bagimli olmasi gerekir.

Gorsel 6.28’deki INF uygulanan tablo incelenirse sehir_kodu ve sehir_adi alanlarinin tekrarlandigi go-
ralur. Tekrarlanan veriler; ekleme, silme, giincelleme islemlerinde sorunlar yaratir. Sorunlarin gideril-
mesi icin 2NF uygulanmalidir. Bu uygulama ile tek tablo halinde tutulan bilgiler “Misteriler” ve “Mik-
tar” olarak iki tabloya ayrilir (Gorsel 6.29).

Gorsel 6.29: ikinci Normal Form uygulanmasi
Gorsel 6.29°da 2NF ile giincelleme sorununun ortadan kalktigi gorilar fakat ekleme ve silme sorunlari

devam eder. Verilen tablolara yeni bir sehir eklemek igin yeni bir misterinin de eklenmesi gerekir. Ay-
rica bu tablodan kayit silme islemi yapilmak istenirse ve bu sehirde kayith baska bir misteri yoksa sehir
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bilgisi de silinir. Bu iki sorunu ortadan kaldirmak icin Uclincii Normal Form uygulanmasi gerekir.

3. Ugiincii Normal Form (3NF)

Ugtinci Normal Form uygulanirken her kolon, benzersiz anahtara tam bagimli olmalidir (Anahtar ol-
mayan baska bir kolona bagimli olmamaldir.). Ayrica 3NF’de veri tekrarini azaltmak icin tanim tablolari
olusturulur. Gorsel 6.30°da ekleme ve silme sorunlarinin ortadan kaldirildigi gorilir. Misteri ve sehir
bilgileri ayri ayri eklenebilir ve silinebilir.

Gorsel 6.30: Uglincii Normal Form uygulanmasi
6.2.2. Veri Tirleri

C# programlama dilinde degiskenlerde saklanacak bilgiye gore veri tipi belirlendigi gibi veri tabani ta-
sarimi yapilirken de her kolon (alan) igin veri tipi tanimlanmalidir. Bu tanimlamalar yapilirken dikkat
edilmesi gereken noktalardan biri, miimkiin oldugunca en uygun ve en az yer kaplayacak veri tipinin
secilmesidir (Tablo 6.1).

Tablo 6.1: Veri Turleri

Veri Tipi | Turii Agiklama

Uzunlugu degismeyen sabit verileri saklar. n degeri 10 ise daha kisa deger

char(n) String girilince kalan boslugu kendi tamamlar ve dylece saklar.

Degisebilir uzunluktaki verileri saklar. En fazla 8.000 karakter alir. n degeri

el | Sl maksimum degerdir. Daha kisa deger girilse bile oldugu gibi kaydeder.

text String Degisebilir uzunluktaki karakterleri saklar. En fazla 2 GB metin igerir.

Sabit uzunluktaki Unicode karakterleri saklar. Char tipinden farki, coklu dil ve

e String Unicode destegi olmasidir. En fazla 4.000 karakterlik deger tutar.

Degisebilir uzunluktaki verileri saklar. varchar tipinden farki, ¢coklu dil ve Uni-

nvarchar | String code destegi olmasidir. En fazla 4.000 karakterlik deger tutar.

bit Boolean | 64 bit uzunlugunda binary (0 ve 1) tipinde verileri saklar.

tinyint Tam sayl | O ile 255 arasinda degerleri saklar.

smallint | Tam sayl | -32.768 ile 32.767 arasinda degerleri saklar.
int Tam sayl | -2.147.483.648 ile 2.147.483.647 arasinda degerleri saklar.

P Tablo 6.1’in devami sonraki sayfada
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Veri Tipi Tirii Aciklama
bigint Tam -9.223.372.036.854.775.808 ile 9.223.372.036. 854.775.807 arasinda
& sayl degerleri saklar.

1 Ocak 1753-31 Aralik 9999 araliginda tarih degeri saklar. 3,33 milisaniye
dogruluk hassasiyeti vardir.

1 Ocak 1900-6 Haziran 2079 araliginda tarih degeri saklar. 1 dakikalik dog-
ruluk hassasiyeti vardir.

1 Ocak 0001-31 Aralik 9999 araliginda tarih degeri saklar. Sadece tarih ice-

datetime Tarih

smalldatetime | Tarih

LI R rir, saati saklamaz.
Decimal veri tiirli hafizada ondalik M, D tirinden veri tutmak igin kullani-
lir. M degeri, virglilden 6nceki ve sonraki toplam basamak sayisini verir. D
. degeri ise virgllden sonraki basamak sayisini verir. Ornegin 102,35 sayisini
decimal Ondalik

hafizada tutmak icin DECIMAL(5,2) seklinde veri tiiri tanimlanmalidir. Bu-
radaki 5 degeri virglilsiiz toplam basamak degerini, 2 degeri ise virglilden
sonraki basamak degerini temsil eder.

Float veri tiirii, ondalik sayilarin depolanabilecegi bir veri tiridir. Bu veri
float Ondalik | tirine sahip sttun tanimlanirken sayinin tam ve ondalik kisminin basa-
mak degeri belirtilir.

Bunlar disinda da veri tirleri mevcuttur.

6.2.3. Veri Tabani Olusturma

VTYS programlarinda veri tabani olusturmak igcin SQL komutlari veya program arayilizi kullanilir. SQL
sorgusu ile veri tabaninin olusturulmasi icin sorgu ekraninda Create Database “Veritabani Adi” komutu
cahstirihr.

IIE_ Veri tabani tasariminda veri tabani adi, tablo adi, alan adlari gibi nesneler isimlendirilirken
o nesne ile iliskili bir isim kullanilmasi dnemlidir. Ayrica bu isimlendirmelerde Turkge karakter kullanil-
mamasina 6zen gosterilmelidir ve degisken isimlendirme kurallarina uyulmalidir.

Bu boéliimde bir sirkette calisan personel bilgilerinin tutulacagi veri tabani olusturulacaktir. Bu ylizden
veri tabanina “SirketDB” ismi verilecektir. Veri tabani isimlendirilirken dosya isminin yaninda VT (Veri
tabani) veya DB (Database) gibi veri tabani oldugunu belirten ifadeler konulabilir.

MySQL Workbench ekraninda sorgu yazilmasi icin dncelikle st bolimdeki (SQL sorgusu ekleme)
simgesine tiklanir.

Veri tabani olusturma komutu yazildiktan sonra tst bolimdeki simgesine tiklanarak sorgu calistiril-
diginda “Output” boliminde islemin basarili oldugunu belirten bir mesaj gosterilir ve “SirketDB” isimli
veri tabani olusturulur.
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SCHEMAS menisiniln yanindaki yenileme simgesine tiklanarak veri tabaninin o bélimde gériinmesi
saglanir (Gorsel 6.31).

Gorsel 6.31: Veri tabani olusturma

Olusturulan bir veri tabaninin silinmesi icin izerine sag tiklanarak Drop Schema secenegi secilir. Ayrica
“Drop Database VeriTabaniAdi” seklindeki komut yapisiyla da silme islemi yapilabilir. Olusturulan veri
tabani Gzerinde degisiklik yapilmasi icin tizerine sag tiklanarak Alter Schema secenegi secilir.

4 f Sira Sizde
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MySQL sunucunuzda Deneme_VT isimli bir veri tabani olusturunuz.

6.2.4. Veri Tabaninda Anahtarlar (Keys) ve indeksler
Primary Key (PK-Birincil Anahtar)

Primary Key, bir veri tabani tablosundaki her satir igin bir vekil veya tanimlayici (identify) gérevi gordr,
kisitlamadir (constraint) ve essizdir (unique). Bir baska deyisle her PK yalnizca o satirdaki verileri temsil
etmelidir. Satirlara ait degerlerin karismamasi adina bu alana ait bilgi tekrarlanamaz, bos gecilemez ve
Null degeri alamaz. Birincil anahtarin temel islevi, verilerin hangi satira dizilecegine veya hangi satirda
diizenlenecegine karar vermesidir. Cogunlukla tek bir alan olarak kullanilsa da birden fazla alanin birle-
simiyle de olusturulabilir. Sayilar genelde birincil anahtar olarak segilir ancak bu bir zorunluluk degildir.
iliskisel veri tabanlarinda (Relational Database) mutlaka birincil anahtar olmalidir.

Primary Key; Id, tcKNo (Tc kimlik no), kullaniciAdi (kullanici adi) gibi yalnizca bir kullaniciya ait olabilecek
alanlardan secilmelidir. Ad, soyad, boliim, dogum yeri gibi birden fazla kullaniciyi temsil edebilecek de-
gerler PK olamaz. PK genelde otomatik artan sayi (auto increment) olarak kullanilir. Bu alana “id” denilir
ve deger girilmez. Kullanici diger alanlara bilgi girisi yaptiginda bu alanda bulunan bir 6nceki id degeri

otomatik artarak yazilir.
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Foreign Key (FK-Yabanci Anahtar)

Foreign Key, ikincil anahtar olarak da ifade edilir. Bir veri tablosuna girilebilecek degerleri baska bir
veri tablosundaki alanlarla iliskilendirmeye yarar. Foreign Key, bir tablonun birincil anahtar degerinin
bir baska tablo iginde yer almasidir. Cogunlukla bir ana tablo (parent) ile alt tablonun (child) iliskilen-
dirilmesinde kullanilir. Bu sayede olasi veri tekrarlarinin 6niine gecilir ve kullanicinin yanlis veri girisi
yapmasi dnlenir.

Unique Key (UQ-Tekil veya Benzersiz Anahtar)

Unique Key, bulundugu tablo icinde, bir degeri sadece bir kere alir. ilgili degerin tekrar atanmasina izin
verilmez. Bu anahtarin islevi birincil anahtar ile benzerlik tasisa da ikisi arasindaki en 6nemli farklilk,
Unique Key’in Null degeri alabilmesidir.

IIE- Her “Primary Key”, 6zellik olarak bir “Unique Key” olsa da tersi icin ayni durum gegerli
degildir.

Bir tabloda benzersiz deger alabilecek bir alan varsa ve bu alan PK degilse UQ olarak ayarlanabilir.

Gorsel 6.32: Primary Key ve Foreign Key kullanimi

Gorsel 6.32 incelendiginde “Ogrenci” tablosunun PK alani ogrenciNo ve “Bolum” tablosunun PK alani
ise id olarak belirlenmistir. Ayrica Ogrenci tablosundaki bolumid alani Bolum tablosundaki id alani ile
iliskilendirilerek FK olarak ayarlanmistir. Bu iliski olusturulduktan sonra Ogrenci tablosundaki bolumid
alanina bolum tablosundaki id degerlerinin disinda bir bolim girisi yapilmasi engellenmistir. Bu sayede
bolim adinin sirekli olarak tekrar etmesinin ve ayni zamanda kullanicilarin yanhs bélim adi degeri
girmesinin 6niine gegilmistir.
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Veri Tabaninda indeks Kullanimi

indeks, tablolarda bulunan kolonlardaki verilerin belirli bir diizene gére siralanmasidir. Bu siralamanin
amaci, istenen veriye cok daha hizli siirede erisilmesidir. Ozellikle biiyiik boyutlu veri tabanlarinda ¢ok
fazla sorgulama yapilan alanlar indeks seklinde belirtilerek listeleme sorgularinin hizli ¢calismasi saglanir
¢linki veri tabani ile sorgulama islemi, indekslenen alanlara gore yapilir. Kiigiik boyutlu veri tabanlarin-
da indeksleme islemine gerek yoktur.

Primary Key seklinde belirlenen alanlarin indeks olarak ayarlanmasina gerek yoktur. Bu alanlar otoma-
tik olarak indekslenir.

6.3. TABLO iSLEMLERI

Tablolar, veri tabaninda bilgilerin saklandigi nesnelerdir. Tablolar, alanlardan olusur. Her bir 6zellik, tab-
lo icindeki alanlara (stUtunlara) karsilik gelir. Veriler, tablolarin icinde satirlar halinde kaydedilir. Tablo
olusturulurken mutlaka Primary Key alan belirlenmelidir.

Gorsel 6.33’te misteri bilgilerinin kayith oldugu 6rnek bir tablo verilmistir.

Gorsel 6.33: Ornek bir veri tabani tablosu

4 f Sira Sizde
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Tablodaki Primary Key olarak belirlenmesi gereken alani bulunuz.
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6.3.1. Tablo Olusturma

Veri tabanlarinda verilerin kaydedilmesi igin tablolar olusturulmalidir. Her bir nesne igin ayri tablo olus-
turulur. Nesne ozellikleri, tabloda alan olarak belirtilir. Alanlara ait bazi 6nemli 6zellikler sunlardir:

Not Null: Kayit eklenirken o alanin bos gecilemeyecegini belirtir.
Primary Key: Alani birincil anahtar olarak belirler.

Auto_increment: Tabloya yeni bir kayit eklendiginde benzersiz bir sayinin otomatik olarak olusturulma-
sina izin verir. Bu sayi, bir dnceki degerin 1 fazlasi olur. Genelde “id” igin kullanihr.

SQL Sorgusuyla Tablo Olusturma

SQL ile tablo olusturulurken “Create Table” komutu kullanilir. Eklenecek tablo alanlari igin veri tipinin
yani sira o alanda bulunmasi istenen 6zellikler de belirtilir. Tablo olusturma komutu kullanilirken sézdi-
zimine dikkat edilmelidir. Create sorgu yapisi su sekilde kullanilir:
CREATE TABLE tabloAd (
alanAdil veriTurl ozellikler,
alanAdi2 veriTuri ozellikler,
alanAdi3 veriTurl ozellikler,

)

IIE- Program lizerinde SQL sorgusu ¢alistirilacaginda hangi veri tabani izerinde islem yapila-
caksa o veri tabaninin secili olmasi gerekir. islem yapilmak istenen veri tabani secili degilse veri tabanina
cift tiklanarak secili hale getirilir. Ayrica sorgu yazmak icin simgesi ile yeni sorgu ekrani acllir.

Gorsel 6.34’teki SQL sorgusu calistirildiginda “Personel” isimli tablo olusturulur. sirketdb veri tabani
veya onun icinde alt taraftaki Tables bolimi sag tiklanarak “Refresh All” secenegi ile yenilenirse olustu-
rulan tablo o boliimde goruntilenir.

Gorsel 6.34: SQL komutlariyla personel tablosu olusturma
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Tablodaki alanlar incelendiginde personel_id alaninin int veri tipinde, PK ve otomatik artan sayi oldugu
gorilir. Diger alanlara bakildiginda metinsel ifade olan alanlar, varchar veri tipini almis ve maksimum
uzunluklari belirtilmistir. ise giris tarihi date veri tipinde belirtildigi icin bu alana “YYYY-AA-GG” forma-
tinda veri girisi yapiimalidir. Maas bilgisinin girilecegi alan decimal(7,2) olarak belirtilmistir. Bu alanda
7 rakami ile toplam uzunluk ve 2 rakami ile virgiilden sonraki basamak sayisi temsil edilir. Bu tabloda
yalnizca eposta alani bos birakilabilir olarak ayarlanmistir. Diger alanlardan herhangi biri bos birakilirsa
veri ekleme islemi basarisiz sayilir.

Program Arayiiziiyle Tablo Olusturma

Arayuzdeki kisaltmalarin acilimlari sunlardir:

PK: Eklenen satirin Primary Key olup olmamasinin secildigi kutucuktur.

NN: Not Null, eklenen satirin bos gecilemeyecegini belirtir.

BIN: Secilen satirdaki bilgilerin Binary seklinde saklanip saklanmayacaginin secildigi alandir.

UN: Unsigned, secilen alan icin sadece pozitif ekleme yapilabilecegini gosteren alandir. Ornegin bir
tinyint alan unsigned olarak isaretlendiginde 0 ile 255
arasinda bir deger alabilir.

UQ: Secilen alanin benzersiz olmasi istendiginde kulla-
nilir.

ZF: Secilen alanda bosluk kalmasi halinde alanin “0” ile
doldurulmasi istendiginde secilmesi gereken alandir.
Ornegin int(3) alanina 21 bilgisi geldiginde bu alan 021
olarak eklenir.

G: Bu alanin diger alanlardan Uretildigini gosterir.

Al: Auto Increment, bu alandaki degerin birer birer ar-
tacagini gosterir. Birincil anahtarlar icin kullanilr.

Program araylziyle tablo olusturmada 6ncelikle veri
tabaninin alt kismindaki “Tables” bolimine sag tikla-
narak agilan meniiden “Create Table” segenegi secilir

(Gorsel 6.35). Gorsel 6.35: Program arayiiziiyle tablo olusturma
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Gorsel 6.36’da gorilen tablo olusturma ekraninda tablo adi, alan adlari ve 6zellikleri dogru bir sekilde
belirlenir. Daha sonra “Apply” butonuna tiklanarak isleme devam edilir.

Gorsel 6.36: Personel tablosunun alanlarini ve 6zelliklerini belirleme

Gorsel 6.37’de veri tabani tGzerinde galisacak SQL sorgusu gorlir. Tablo, program arayiziinden olustu-
rulsa da arka planda bu tasarimin karsiligi olan SQL komutu ¢alistirilacaktir. “Apply” butonuna tiklanarak
tablonun olusturulmasi saglanir.

Gorsel 6.37: Araylizden olusturulan tablonun SQL kodlari
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Olusturulan bir tablonun silinmesi icin tablo izerine sag tiklanarak Drop Table secenegi segcilir. Ayrica
“Drop Table TabloAdi” komutuyla da silme islemi yapilabilir.

Olusturulan tablo lzerinde degisiklik yapilmasi icin tablo (izerine sag tiklanarak Alter Table se¢enegi
secilir. Komut ile tablo Uzerinde degisiklik yapilmak istenirse “ALTER TABLE “Tablo adi” MODIFY AlanAdi

YeniOzellikler” seklinde bir komut ¢alistiriimalidir.

6.3.2. Tablolara Veri Girisi

Veri tabaninda olusturulan tablolara veri giri-
si, program araylziinden kolaylikla yapilabilir.
Ayrica SQL komutlari kullanilarak da veri giri-
si yapilir. Bu bélimde program arayiiziinden
veri ekleme islemi gerceklestirilecektir. SQL
sorgulari konusunda komutlarla veri ekleme
islemi de gosterilecektir.

Veri girisi yapilacak tablonun tzerinde sag tik-
lanarak “Select Rows — Limit 1000” secenegi
secilir. Aslinda bu komutla tablodaki 1000 sa-
tirhk veri listelenir fakat kullanicinin o tablo
icine veri girisi yapmasina da imkan verilir
(Gorsel 6.38).

Alanlara veri girisi yapilirken belirlenen 6zel-
liklere dikkat edilmelidir. Gorsel 6.38'de go6-
raldtgi gibi personel_id alani otomatik artan

Gorsel 6.38: Tablo veri giris ekranini agma

oldugu icin veri girisi yaptlmamistir. Bu alanin degeri, sistem tarafindan otomatik olarak verilir. Diger

alanlara bakildiginda sadece eposta alani bos birakilabilir olarak ayarlanmistir. Bu ylizden bu alana de-

ger girilmediginde hata vermez fakat “NOT NULL" olarak belirlenen diger alanlara veri girisi yapilmadi-
ginda hata olusur. Veri girisi yapildiktan sonra “Apply” butonuna tiklanir (Gérsel 6.39).

Gorsel 6.39: Personel tablosuna veri girisi yapiimasi
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Gorsel 6.40’ta eklenecek verilere karsilik gelen SQL komutlari verilmistir. Program, verileri eklemek igin
bu komutlari calistirir. “Apply” butonu tiklanarak veri ekleme islemi tamamlanur.

Gorsel 6.40: Personel tablosu veri girisi SQL komutlari

7 f Sira Sizde
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sirketdb isimli veri tabanina musteri bilgilerinin tutulacagl “musteri” isimli bir tablo olusturu-

nuz. Tabloda misterinin adi ve soyadi, cinsiyeti, adresi, dogum tarihi, telefonu ve yasadigi sehir
bilgileri tutulacaktir.

6.4. SQL KOMUTLARI

SQL komutlari; veri tabanindaki verilerle ilgili ekleme, silme, glincelleme ve listeleme gibi islemlerin ya-
pilmasi igin kullanilir. Ayrica veri tabani, tablo gibi nesneleri olusturma ve silme islemleri de SQL komut-
lari ile yapilabilir. Bu bolimde CRUD islemleri olarak da bilinen ekleme, listeleme (okuma), glincelleme
ve silme komutlari vardir. Komutlarin yaziminda biyik ve klglk harf duyarhhgr yoktur.

SQL komutlari yazilmadan 6nce simgesine tiklanarak yeni bir SQL sorgu sayfasi acilir. Bu sayfada
yazilan komutlarin galistiriimasi igin simgesine tiklanir. Ayni sayfada birden fazla komut yazilmissa
ve bunlardan biri calistiriimak istenirse simgesine tiklanarak sadece imlecin bulundugu satirdaki
komut calistirilabilir.

4 f Sira Sizde
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SQL DDL ve SQL DCL komutlarini arastiriniz.
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6.4.1. INSERT INTO Komutu (Kayit Ekleme)

Veri tabani tablolarina veri ekleme islemi INSERT INTO komutuyla gerceklestirilir. INSERT INTO komutu
su sekilde kullanihir:

INSERT INTO tabloadi (alanl, alan2, ..., alan(n)) VALUES (degerl, deger2, ..., deger(n))

Gorsel 6.41’deki komut calistirildiginda kaydin personel tablosuna eklendigi gorillr. Kontrol etmek icin
tablo Uzerine sag tiklanarak “Select Rows — Limit 1000” secenegi segilir.

Gorsel 6.41: Personel tablosuna INSERT INTO komutuyla veri ekleme

Tabloya Tek Sorguda Birden Fazla Veri Ekleme

Bir tabloya bir satirdan fazla verinin ayni anda eklenmesi icin “INSERT INTO” komutu Gorsel 6.42’deki
gibi kullanilir. Sorgu incelendiginde her satira eklenecek veriden sonra “” isareti kullanilarak verilerin
birbirinden ayrilmasi saglanir. Sorgu c¢alistirildiginda “Action Output” boliminde 8 satirin eklendigini
ve sorgunun hatasiz galisigini belirten bir mesaj gosterilir. Sorgu herhangi bir sebeple yanlis yazilirsa bu

bolimde hata mesajiyla karsilasilir. “Message” bolimi incelenerek hata dizeltilir.

Gorsel 6.42: Personel tablosuna “INSERT INTO” komutuyla birden fazla veri ekleme

4 f Sira Sizde

»

Olusturdugunuz “Musteri” tablosuna “INSERT INTO” komutunu kullanarak tek komutla bes
farkli kayit ekleyiniz.
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6.4.2. SELECT Komutu (Verileri Listeleme)

Veri tabani tablolarinda verileri listeleme islemi “SELECT” komutuyla yapilir. SELECT komutu su sekilde
kullanilir:

SELECT Listelenecek Alanlar FROM Tablo Adi
Tablodaki bitiin alanlar goriintilenmek istenirse Listelenecek alanlar bélimiine “*” yazilir.

Gorsel 6.43'te goruldugi gibi “SELECT * FROM personel” sorgusu sonucunda tablodaki bitiin veriler
listelenir. “Action Output” bdlimiinde sorgunun dogru bir sekilde calistigi ve “Message” kisminda ise
kag adet kaydin listelendigi bilgisi gorlntilenir.

Gorsel 6.43: Personel tablosundaki biitiin verileri listeleme
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Tabloda Sadece Belirtilen Alanlarin Listelenmesi

Gorsel 6.44’te yazilan sorgu sonucunda bitln kayitlarin sadece personel_id, ad_soyad, departman,

maas alanlari listelenmistir. Bunun nedeni, SELECT ifadesinden sonra listelenecek alanlar kisminda bu
alanlarin belirtilmesidir.

Gorsel 6.44: Personel tablosundaki verileri belirtilen alanlarla listeleme

Sutunlarda takma isim kullanilmasi ve basliklarin alan adlari disinda bir isimle gériintiilenmesi igin “as”
anahtar kelimesi yazilir (Gorsel 6.45).

Gorsel 6.45: Personel tablosunda belirli alanlardaki verileri takma ad kullanarak listeleme
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Bir tabloda herhangi bir siitun, yinelenen degerleri icerebilir. Boyle bir durumda tekrarlanan ifadeleri
gostermeden farkli degerleri listelemek icin “DISTINCT” komutu kullanilir (Gorsel 6.46).

Gorsel 6.46: DISTINCT komutuyla farkli degerleri listeleme

6.4.3. Karsilastirma Operatorleri
Tablo 6.2: Karsilagtirma Operatorleri

Karsilastirma operatorleri, iki deger arasinda kar-

= esit
silasirma yapmak icin kullanilan operatérlerdir > bilyiik
(Tablo 6.2). SQL sorgularinda kosul belirtilmek is- < kilgik
tendiginde degerler, bu operatorler ile karsilasti- o= biiviik esit

= blyuk esi

rilir (yas>=18, isim="Ali”, maas<5000, bolum<>“- - y" 5_
Bilisim” vb.). <= kugiik esit

<> farkl (esit degil)

6.4.4. WHERE Sart ifadesi

SQL sorgularinda verilerin filtrelenmesi icin “WHERE” komutu kullanilir. Yapilacak islemin sadece belirli
kayitlari etkilemesi istendiginde bu ifade WHERE komutundan sonra kosul olarak yazilir. Aksi halde ya-
pilacak islemden butin kayitlar etkilenir. Listeleme sorgularinda herhangi bir problem yaratmayacak bu
durum, silme ve gilincelleme sorgularinda yanlis kayitlarin etkilenmesine sebep olur.
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Ornegin personel tablosunda yalnizca “Bilisim Teknolojileri” departmaninda ¢alisan personellerin liste-
lenmesi istenirse Gorsel 6.47’deki gibi bir sorgu yazilmahdir.

Gorsel 6.47: Bilisim Teknolojileri departmaninda galisan personeli listeleme

4 f Sira Sizde

»

1. Cinsiyeti erkek olan personelleri SQL sorgusu kullanarak listeleyiniz.

2. “2018-01-01” tarihinden sonra ise baslayan personellerin ad_soyad, giris_tarihi ve maas
alanlarini SQL sorgusu kullanarak listeleyiniz.

BETWEEN Kullanimi

Tablodaki verilerden sadece bir alana gore belirli aralikta olanlar listelenmek istenirse BETWEEN de-
yimi kullanilir. Kosul kisminda ilk olarak filtrelenecek alan belirtilir. Ardindan “BETWEEN” kullanilarak,
araligin baslangic ve bitis degeri “and” operatérii ile ayrilarak yazilir. Ornegin 2021 yili icinde ise giren
personeller listelenmek istenirse sorgu su sekilde yazilmalidir:

SELECT * FROM personel WHERE giris_tarihi BETWEEN “2021-01-01” and “2021-12-31"

6.4.5. Mantiksal Operatorler

Birden ¢ok kosul ifadesinin oldugu durumlarda kosul ifadelerinin arasinda mantiksal operatorler kulla-
nilir.

AND (Ve): Her iki kosulun da saglanmasi istenirse AND operatorii kullanilir. Ornegin Bilisim Teknolojileri
departmaninda c¢alisan kadin personelin listelenmesi istenirse her iki kosulun da saglanmasi gerekecegi
icin kosullarin arasinda AND operatori kullanilir (Gorsel 6.48).

Gorsel 6.48: AND operatoriiniin kullanimi

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @




VERI TABANI ISLEMLERI

OR (Veya): Sartlardan herhangi birinin saglanmasi yeterliyse OR operatorii kullanilir. Ornegin Satis veya
Muhasebe departmaninda c¢alisan personelin listelenmesi istenirse iki kosuldan birinin saglanmasi ye-
terli olacagi igin kosullarin arasinda OR operatori kullanilir (Gorsel 6.49).

Gorsel 6.49: OR operatoriiniin kullanimi

7 f Sira Sizde

»

“2019-11-12” tarihinden once ise baslayan ve 8500 liradan diisiik maas alan personelleri SQL
sorgusu kullanarak listeleyiniz.

6.4.6. Hesaplama Fonksiyonlari

Tablolarda listeleme islemleri yapilirken kayit sayisini bulma, toplam degeri bulma, ortalama hesapla-
ma, maksimum ve minimum degeri alma gibi bazi islemlere ihtiya¢ duyulabilir. Bu durumda hesaplama
fonksiyonlari kullanilir.

COUNT Fonksiyonu: Sorgu sonucunda listelenecek kayit sayisi bu fonksiyon ile belirlenir. Fonksiyonun
kullanimi Goérsel 6.50’de verilmistir. Bu fonksiyon, SELECT sorgusunun icinde COUNT (alan adi) seklinde
kullantlir. Kayit sayisinin gosterildigi alana verilecek isim “as” anahtar kelimesiyle belirlenir.

Gorsel 6.50: COUNT fonksiyonunun kullanimi

4 f Sira Sizde

»

Personel tablosunda “Bilisim Teknolojileri” departmanindaki personel sayisini bulan SQL sorgu-
sunu yaziniz.
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SUM Fonksiyonu: Secilen sttundaki
kayitlarin toplam degeri bu fonksi-
yon ile hesaplanir. SUM fonksiyonu
kullanilirken hangi alandaki degerle-
rin toplami hesaplanmak istenirse o
alan adi parantez igine yazilir. Gorsel
6.51'de yazilan SQL sorgusu ¢alisti-
rildiginda personelin toplam maasi

. . Gorsel 6.51: SUM fonksiyonunun kullanimi
listelenir.

7 f Sira Sizde

»

Personel tablosundaki erkek personelin maaslari toplamini bulan SQL sorgusunuz yaziniz.

AVG Fonksiyonu: Secilen sttundaki kayit-
larin ortalamasi bu fonksiyon ile hesap-
lanir. AVG fonksiyonu kullanilirken hangi
alandaki degerlerin ortalamasi hesaplan-
mak istenirse o alan adi parantez igine
yazilir. Gorsel 6.52’de gorildigi gibi kadin
personelin ortalama maasi hesaplanir.
Gorsel 6.52: AVG fonksiyonunun kullanimi

4 f Sira Sizde

»

Personel tablosundaki personellerin ortalama maasini hesaplayan SQL sorgusunu yaziniz.

MAX ve MIN Fonksiyonu: Belirtilen
alan icindeki en yiksek ve en diisuk
deger bu fonksiyon ile segilir. MAX ve
MIN fonksiyonlari kullanilirken hangi
alandaki en yiiksek ve en disiik de-
ger gosterilmek istenirse o alan adi
parantez icine yazilir. Gorsel 6.53’teki

sorgu calistirildiginda en yiksek per-
sonel maasl gostenhr Gorsel 6.53: MAX fonksiyonunun kullanimi

4 f Sira Sizde

»

Erkek personellerin aldigi maaslardan en disik olanini gbsteren SQL sorgusunu yaziniz.
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6.4.7. LIKE Komutu (Arama Operatorii)

LIKE operatori tablolarin icindeki veriler Gizerinde arama yapmak igin kullanilir. Aranacak kelimenin 6n-
cesinde veya sonrasinda “%” isareti kullanilarak istenen formatta arama yapilabilir. Ornegin A harfi ile
baslayan kayitlar listelenmek istendiginde sorgudaki kosul kismi ad_soyad LIKE “A%” seklinde belirtilir.
Gorsel 6.54'te gorildigi gibi sorgu sonucunda ad_soyad alani “A” harfi ile baslayan kayitlar listelenir.

Gorsel 6.54: LIKE operatoriinin kullanimi

LIKE komutuyla “ornek” mail hesabina sahip olan kullanicilarin listelenmesine bakildiginda filtreleme
isleminin eposta alanina gore yapildigi gorilir. Bu durumda kosul kismina WHERE eposta LIKE “%or-
nek%” yazihr. Bu kosul ile “ornek” degerinden dénce veya sonra herhangi bir deger gelebilecegi anlasilir
(Gorsel 6.55).

Gorsel 6.55: LIKE operatoriiyle arama

4 f Sira Sizde

»

Ad_soyad alani “M” harfi ile baslayan personelleri listeleyen SQL sorgusunu yaziniz.
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6.4.8. Order By Komutu (Siralama)

Tablolardaki verileri siralamak icin SELECT sorgusunda Order By komutu kullanilir. Veriler ASC paramet-
resiyle kiigkten bliyige dogru, DESC parametresiyle de bliylkten kiiciige dogru siralanir. Her iki para-
metre de kullanilmazsa siralama islemi kiiglikten buylge dogru yapilir. SELECT komutunun kullanimi su
sekildedir:

“SELECT SecilecekAlanlar FROM TabloAdi Order By alanAdi asc/desc”

Personelleri isimlerine gore kiiclkten blyige, bir baska deyisle A'dan Z’'ye dogru siralayan SQL sorgusu
Gorsel 6.56’da verilmistir. Bu siralama Z’den A’ya, bir diger ifadeyle blyikten kii¢clige dogru yapilirsa
“asc” parametresi yerine “desc” parametresi kullanilir.

Gorsel 6.56: Order By komutuyla siralama

4 f Sira Sizde

»

1. Personelleri maaslarina gore bilyukten kii¢clige dogru siralayan SQL sorgusunu yaziniz.

2. Personelleri ise baslama tarihine goére (ise dnce baslayandan sonra baslayana dogru) sirala-
yan SQL sorgusunu yaziniz.

6.4.9. UPDATE Komutu (Veri Glincelleme)

Tablolardaki verileri glincellemek icin UPDATE komutu kullanilir. UPDATE komutu su sekilde kullanihir:
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Gorsel 6.57’de personel tablosundaki “Arzu Y.” isimli personele ait olan “8” numarali id’ye sahip perso-
nelin maas bilgisini 9500 lira olarak glincelleyen SQL sorgusu verilmistir. Yalnizca bir personelin maas
bilgisi degistirilecegi icin giincelleme islemi Primary Key alanina gore yapilir. Bu yizden kosul kismina
“Arzu Y.” isimli personelin personel_id degeri yazilir.

Gorsel 6.57: UPDATE komutunun kullanimi

IIE- Yazilan sorguda kosul ifadesinin yazilmadigi disinilirse  “UPDATE personel SET
maas=9500" seklinde bir sorguyla karsilasilir. Bu durumda kosul belirtilmedigi icin tablodaki personel-
lerin tamaminin maasi 9.500 lira olarak giincellenir. Binlerce personel oldugu disiinilirse bu durumda
cok buyik bir problemle karsilasilabilir. Binlerce personelin maas bilgisinin tekrar sisteme girilmesi ge-
rekebilir.

MySQL Workbench programinda “WHERE” ifadesi Primary Key alani ile sinirlandiriimazsa
glvenlik sebebiyle glincelleme islemine izin verilmez ¢linki burada yapilacak bir hatayla yuz binlerce
kayit bulunan veri tabaninin tamami etkilenebilir. Bu bir glivenlik dnlemidir. Bu glivenlik 6nlemi “Edit -
Preferences - SQL Editor - Safe Updates” secenegi kapatilarak kaldirilabilir.

IIE- Silme ve giincelleme ile ilgili glivenlik 6nlemi devre disi birakildiktan sonra sorgular daha
dikkatli yazilmalidir.

Gorsel 6.58'de personel tablosundaki tim personelin maasina %20 oraninda zam yapilmasini saglayan
SQL ifadesi verilmistir.

Gorsel 6.58: UPDATE komutuyla personel maasina zam yapma
Sorgu cahstirildiktan sonra veriler tekrar listelendiginde personel maaslarina %20 oraninda zam yapil-
dig1 goralir.

IIE- Guncelleme ve silme sorgularinda bir kayit icin islem yapilacaksa PK alanina gore kosul
belirtilir. Kosul, birden fazla kayit icin silme veya glincelleme islemi yapilacaksa istenen alanin degerine
gore belirtilir.

1. “Bilisim Teknolojileri” departmaninin ismini “Bilgi Teknolojileri” seklinde giincelleyen SQL
sorgusunu yaziniz.

2. Maasi 10.000 liranin altinda olan personelin maasina %5’lik ek zam yapilmasini saglayan SQL
sorgusunu yaziniz.

3. Cinsiyet alanindaki “E” degerini “Erkek” olarak glincelleyen SQL sorgusunu yaziniz.

\\4. Cinsiyet alanindaki “K” degerini “Kadin” olarak giincelleyen SQL sorgusunu yaziniz.
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6.4.10. DELETE Komutu (Veri Silme)

Veri tabani tablolarindan verileri silmek icin DELETE komutu kullanilir. DELETE komutu su sekilde kulla-
nihir:

DELETE FROM TabloAdi WHERE Kosul ifadeleri

m DELETE komutu kullanilirken kosul belirtilmezse tablodaki biitiin veriler silinir. Ornegin
“DELETE FROM Personel” komutu kosulsuz bir silme islemi yapacagi icin personel tablosundaki bitiin
kayitlar silinir. Bu ylizden DELETE komutu kullanilirken mutlaka kosul belirtilir.

Gorsel 6.59'da “Murat K.” isimli insan Kaynaklari personelini silen SQL ifadesi gdsterilmistir. Silme islemi
kaydin PK alani olan personel_id degerine gore yapilmistir.

Gorsel 6.59: DELETE komutunun kullanimi

4 f Sira Sizde

»

Uretim departmaninda calisan biitiin personelin silinmesini saglayan SQL sorgusunu yaziniz.

6.5. iLiSKiSEL VERi TABANI (RELATIONAL DATABASE)

iliskisel veri tabani, birbirileriyle iliskili verilerin bulundugu tablolar arasin-
da baglanti kurularak tasarlanan bir veri tabani ttridir (Gorsel 6.60). Tab-
lolar birbirlerine anahtar (PK ve FK) adi verilen nesnelerle baglanir. Bu tab-

lolarin verileri, birbirlerini referans alir. Bu iliskisel yapi ile ayni anda birgok
tablodan veri ¢cekilmesine olanak saglanir.

=
=g

iliskisel veri tabani modelinin amaci, yiiksek verimliliktir. Bu model ile ve-
rilerin bir arada bulunmasi ve tutarli olmasi saglanir. Ayrica Normalizasyon Gérsel 6.60: iliskisel veri
kurallari uygulanan bir iliskisel veri tabaninda veri tekrarindan kaginarak tabani
performans artirihir. Ozellikle biiyiik sistemlerde iliskisel veri tabaninin kulla-

nilmasi, verilerin yonetilmesini kolaylastirir.

6.5.1. iliskisel Veri Tabani Tasarimi

iliskisel veri tabaninda her nesne icin ayri bir tablo olusturulur ve her tablo sadece bir nesneye ait
ozellikleri barindirir. iliskisel veri tabani tasarimi yapilirken olusturulacak tablolar ve tablolar arasinda-
ki iliskiler dogru tespit edilmelidir. iliskisel veri tabani tasarimi yapilirken &nce veri tabani ve tablolar
olusturulur.

Bu bélimde “Kitiphane Otomasyonu” projesine ait veri tabaninin tasarimi yapilacaktr. Veri tabani
olusturulmadan 6nce programda yapilacak islemler ve kaydedilecek bilgiler belirlenir. Projenin amaci,
okuldaki 6grencilere kitliiphanede kayitli kitaplardan 6diing verme isleminin yapilmasidir. Bunun igin
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ogrencilerin, kitlphanedeki kitaplarin

ve odilng verilen kitaplarin bilgilerini
saklayacak tablolarin hazirlanmasi ge-
rekir.

Oncelikle “kutuphane” isminde bir veri

tabani olusturulur. Veri tabanini olus-

turmak igin program iginde “CREATE

DATABASE kutuphane” komutu calisti- Gorsel 6.61: Kiitliphane veri tabaninin olusturulmasi
rilir (Gorsel 6.61).

IIE- Veri tabani lizerinde sorgu calistirilacaginda islem yapilacak veri tabaninin secildiginden
emin olunmalidir. Aksi halde sorgu, dogru yazilmis olsa da hata verir. Sol bolimdeki veri tabanina cift
tiklanarak veri tabani secili hale getirilir. Sonraki asamada veri tabani tablolari olusturulur. ilk olarak
“kitaplar” tablosu olusturulur (Gorsel 6.62). Bu tabloda PK seklinde belirlenen kitap_id alani otomatik
artan sayi olarak ayarlanmistir.

Gorsel 6.62: Kitaplar tablosunun olusturulmasi

Kitaplar tablosunda kullanilacak tir degerlerini iceren kitap_turleri tablosu olusturulur (Gorsel 6.63).
Kitaplar tablosundaki tur_id alanina yalnizca bu tablodaki tirlerden biri girilebilir. Boylelikle veri dog-
rulugu saglanir.

Gorsel 6.63: Kitap_turleri tablosunun olusturulmasi
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Kitluphane projesinde kitaplari 6diing alacak 6grenciler de ayri bir tabloda kayith olacaktir. Bu nedenle
ogrenci isimli tablo olusturulur (Gorsel 6.64).

Gorsel 6.64: Ogrenciler tablosunun olugturulmasi

Son olarak projede 6grencilerin 6diing kitap alma bilgilerini tutan bir tablo olusturulur (Gérsel 6.65). Bu
tabloyla sistemde kayith 6grencilerin, sistemde kayitli olan kitaplardan birini almasi saglanir. Bu ylzden
ogrencilerin 6dilng kitap alma bilgilerini tutan tablo, 6grenci ve kitap bilgilerini bu tablolardan referans
almahdir.

Gorsel 6.65: Odunc_kitaplar tablosunun olusturulmasi

6.5.2. Tablolar Arasi iliskiler

Veri tabaninda tablolar arasinda bire bir (one to one), bire ¢ok (one to many), ¢coka ¢cok (many to many)
olmak tzere (g ¢esit iliski tari vardir.

Bire Bir Baglant Tiirli (1:1): Baglanti kurulacak alandaki kayit her iki tabloda da yalnizca bir tane mevcut
ise bu tablolar arasinda bire bir iliski kurulur. Bu iliski tiriinde kullanilacak alanin iki tabloda da PK olarak

ayarlanabilmesi gerekir.
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Ornek olarak Gérsel 6.66'daki miisteri ile misterinin iletisim bilgilerinin birbirinden ayrildigi tablolar

incelenebilir.

Gorsel 6.66: One to one iligki 6rnegi

Bire Cok Baglanti Tiirii (1:n): Bir tabloda Primary Key olan alanin baska bir tabloda birden fazla tekrar
etmesiyle ortaya cikan baglanti tirldUr. Gorsel 6.67’deki tablolar incelendiginde Bolim tablosunda bo-
[im degeri yalnizca bir kez bulunabilirken 6grenci tablosunda birgok kez tekrar edebilir ¢linkl o bolime
ait birden fazla 6grenci bulunabilir. Olusturulan bire ¢ok iliski sonrasinda “Ogrenci” tablosundaki “bolu-
mld” alani Foreign Key olarak ayarlanmistir. Bu alana veri girisi yapilirken yalnizca “Bolum” tablosunda
bulunan “Id” degerlerinden biri girilebilir. Aksi halde veri girisi basarisiz olur.

Gorsel 6.67: One to many iliski 6rnegi

Coka Cok Baglanti Tiirii (n:m): iki tablodaki verilerin karsilikli olarak diger tablodaki birden fazla veriye
karsilik gelmesidir. Bu iliski en karmasik iliski tirtdir. Coka ¢ok iliskiyi agiklamak igin Gglincii bir tabloya
ihtiyac vardir. Arasinda ¢oka gok iliski olan iki tablo, Gglincl bir tablo ile bire ¢ok iliski yapilarak kullanilr.
Gorsel 6.68deki 6rnek incelendiginde bir aktor birden fazla filmde rol alabilir. Ayni sekilde bir filmde de
birden fazla aktor oynayabilir. Bu yiizden bu iki tablo arasinda ¢oka ¢ok bir iliski olmalidir.

Gorsel 6.68: Many to many iliski 6rnegi
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MySQL Workbench programinda tablolar arasinda iliski kurmak icin “Database” meniisiinden “Reverse
Engineer” secenegi segilir (Gorsel 6.69).

Gorsel 6.69: Reverse Engineer mendisi

Reverse Engineer menisi segildikten sonra Gorsel 6.70’teki ekranla karsilasihr. “Stored Connection”
bolimiinde kayitli baglanti secilerek “Next” digmesine tiklanir.

Gorsel 6.70: Veri tabani baglanti bilgileri

Gorsel 6.71'deki ekranda islem yapilmak istenen veri tabani segilerek “Next” digmesi ile isleme devam
edilir.

Gorsel 6.71: Veri tabani segimi
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Sonraki asamada Gorsel 6.72°deki ekrandan veri tabani tablolari segilir ve “Execute” digmesine tiklanir.

Gorsel 6.72: Veri tabani tablolari segimi

Gorsel 6.73'te islemin basarili oldugunu gosteren bir mesaj gorilir. “Next” ve ardindan “Finish” dig-
mesine tiklanarak islem bitirilir.

Gorsel 6.73: islemin basarili oldugunu belirten mesaj ekrani

Gorsel 6.74’te gorildiigi gibi eklenen tablolar Diagram ekraninda goriintdlenir.

Gorsel 6.74: iliskilerin yapilacagi Diagram ekrani
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m Bazi durumlarda ekrana veri tirleri (INT gibi) gelmez. Veri tiirleri ekrana gelmemisse tablo
basliklarina cift tiklandiktan sonra acilan pencereden tekrar veri tiirii tanimlanmahdir.

Bu veri tabaninda bire cok iliski tirt kullanilacagi icin Gorsel 6.74’teki ekranin sol alt tarafinda bulunan
7 simgesine tiklanir. Birden fazla bire ¢ok iliskiyi temsil eden segenek varken sol altta bulunan simge-
nin secilme amaci, var olan bir Foreign Key alani (izerinden baglanti yapilacak olmasidir.

7 simgesi tiklandiktan sonra Gorsel 6.75teki ekranla karsilasilir. Bu ekranda iliski olusturmak igin ilk
olarak Foreign Key alanin daha sonra da Primary Key alanin segilmesi gerekir.

“Kitaplar” tablosundaki FK alani olan tur_id alani segildikten sonra “kitap_turler”i tablosundaki PK alani
olan tur_id alani segilir. Daha sonra =i simgesine tekrar tiklanarak 6énce “odunc_kitaplar” tablosunda
FK alani olan ogr_no sonra “ogrenciler” tablosundaki PK alani olan 68renci_no segcilir. Son olarak da
7 simgesine tiklanarak dnce “odunc_kitaplar” tablosunda FK alani olan kitap_id sonra “kitaplar” tab-
losunda PK alani olan kitap_id segilir ve islem tamamlanir.

Gorsel 6.75: Tablolar arasi iliski olusturma

Olusturulan iliskinin tGzerine gelinerek tablolardaki hangi alanlarin arasinda iliski kuruldugu kontrol edi-
lir. Baglantilar tanimlanmadigi icin kesik cizgi ile olusturulmustur. Bu baglanti tiirii uygun degildir. iliskiyi
tanimlamak icin olusturulan baglantiya ¢ift tiklandiktan sonra alt tarafta “Relationship” penceresinde
“Foreign Key” sekmesine gecilir. Daha sonra Identifying Relationship kutucugu secilir.
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Bu islem yapildiktan sonra aradaki baglantinin kesik ¢izgi degil, diiz ¢izgi seklinde olustugu gorilir (Gor-
sel 6.76). Bu islem, biitiin iliskiler icin yapilir. iliskiyi tanimlama islemi sonucunda tablolara veri girisi
yapilirken FK olan alan, baglantili oldugu tablodaki degerler disinda veri girisi kabul etmez.

Gorsel 6.76: iliskileri tanimlama
Yapilan degisikliklerin veri tabanina uygulanmasi i¢in “Database” menusinden “Synchronize Model”
secenegi isaretlenir (Gorsel 6.77).

Gorsel 6.77: iliskileri veri tabanina uygulama-Synchronize Model
Gorsel 6.78'de iliskilerin uygulanacagi veri tabani secilir ve “Next” digmesi tiklanarak isleme devam
edilir.

Gorsel 6.79'daki ekranda iliskilerin uygulanacag tablolar gosterilir.

Goérsel 6.78: iliskilerin uygulanacagi veri tabani se¢imi
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Gorsel 6.79'daki ekranda iliskilerin uygulanacagi tablolar gosterilir.

Gorsel 6.79: iliskilerin uygulanacag tablolarin secimi
Gorsel 6.80'deki ekranda iliskilerin olusturulmasi icin ¢ahstirilacak SQL komutlari gorilir. “Execute

digmesine tiklanarak tablolar arasi iliskiler olusturulur.

”

Gorsel 6.80: iliskiyi olusturacak olan SQL komutlari

4 f Sira Sizde

»

Hastanelerdeki randevu alma islemlerinin kaydedilmesi i¢in bir veri tabani tasarimi yapiniz. Bu
veri tabani; hasta, doktor, béliim ve randevu gibi bilgilerin kaydedilecegi sekilde tasarlanmahdir.
Ayrica tablolar arasinda iliskiler olusturulmal, gerekirse alt tablolar olusturularak veri tekrari
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6.5.3. iliskisel Veri Tabani Tablolarina Veri Girisi Yapilmasi

iliskisel veri tabaninda sorgulama islemlerinin yapilabilmesi icin tablolarda verilerin bulunmasi gerekir.
Bundan dolay tablolara veri girisi yapilir. Veri girisi yapilirken PK alanlarin tekrar etmemesine ve FK
alanlarin da bagli oldugu tablodaki degerlerden birini almasina dikkat edilmelidir.

Gorsel 6.81’de veri tabanina kitap tiirlerini kaydeden SQL sorgusu gériliir. ilk olarak “kitap_turleri”
tablosuna veri eklenmesinin nedeni, “kitap” tablosunun bu verileri kullanacak olmasidir. Tur_id alani
otomatik artan olarak belirtildigi icin o alana veri girisi yapilmamistir. Sorgu ¢alistirildiktan sonra tablo-
daki veriler listelendiginde verilerin kaydedildigi gorular.

Gorsel 6.81: kitap_turleri tablosuna veri ekleme

Gorsel 6.82°deki sorgu calistirildiginda kitaplar tablosuna 16 adet veri eklendigi gorilir. kitap_id alani
otomatik artan olarak belirtildigi icin o alana veri girisi yapilmamistir. Bu alandaki deger otomatik olarak
artacaktir. Ayrica iki tablo arasinda bire ¢ok iliski yapildigi icin tur_id alanina yalnizca “kitap_turleri”
tablosunda bulunan tiir degerleri girilmistir. Ornegin tur_id degerine roman igin 1, siir icin 3 degeri
girilmistir. Bu degerler, kitap_turleri tablosunda bu tirlere karsilik gelen id degerleridir.

Gorsel 6.82: Kitaplar tablosuna veri ekleme
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Gorsel 6.83’teki sorgu calistirildiginda 6grenciler tablosuna 13 adet kayit eklendigi gorulir. “ogrenci_
no” alani PK olarak ayarlandigi icin bu alana tekrar eden veri girilmemelidir.

Gorsel 6.83: Ogrenciler tablosuna veri ekleme

Gorsel 6.84’teki SQL sorgusunda “odunc_kitaplar” tablosuna veri eklenirken karsilasilan hata mesaji
gosterilmistir. Bu hatanin sebebi, ogr_no alaninin bagh oldugu “ogrenciler” tablosunda 900 numaral
ogrenci kaydinin bulunmamasidir. Son kayit silinerek sorgu calistirildiginda verilerin tabloya eklendigi
gorulir. teslim_tarihi ve aciklama alanlari bos birakilabilir olarak ayarlandigi icin bu alanlara veri girisi
yapilmadiginda hata olusmaz.

Gorsel 6.84: Odunc_kitaplar tablosuna veri ekleme

“ u

SQL sorgularina yorum satiri eklemek icin simgesi kullanilir ve yaninda bosluk birakilarak yorum

yazilir.

IIE- Tablolara veri girisi yapilirken otomatik artan sayi seklinde ayarlanan id degerleri gorseller-
deki ile bire bir ayni olmayabilir. Tablolara kayit yapilmaya calisildiginda veya veriler silindiginde sistem
o id degerini diger kayitlara vermez ve sonraki sayidan devam eder. Ornegin bir tabloya 20 adet yanls
kayit yapilmaya galisildiysa eklenecek dogru kayit, 21’den baslayarak devam eder. Bu durum, herhangi
bir sorun olusturmaz. Baglantili tablolara veri girisi yapilirken o id degerine gore giris yapilmalidir.

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @




-

(
|

\

u

I

| VERI TABANI ISLEMLERI

6.5.4. iliskisel Veri Tabaninda Sorgular

iliskisel veri tabanlarinda sorgulama yapilmasi icin birden fazla tablonun ayni sorgu icinde kullaniimasi
gerekir. Tablolar tek tek listelendigi zaman genellikle kullanicilar igin anlamsiz gériinen veriler ortaya ¢I-
kar. Bu verilerin anlamli hale gelmesi igin tablolarin belirli alanlarinin birlestirilerek listelenmesi gerekir.

Alt Sorgular

Alt sorgular, bir sorgudan elde edilen sonucun baska bir sorguda kullaniimasi ile olusturulan sorgulardir.
Alt sorgu denilen icerideki sorgunun sonucu, ana sorguda kosul belirtilmesi igin kullanilir.

Gorsel 6.85’teki sorguda kitaplar tablosundaki kitap tird “Roman” olan kitaplar listelenmistir. Kitaplar
tablosunda kitap tlrtnin tur_id degeri tutuldugu icin bu sorgulama isleminde “kitap_turleri” tablosu-
na da ihtiyag vardir. Buradaki alt sorguda “Roman” tiiriiniin tur_id degeri déndiriilmistiir. ilk olarak alt
sorgunun c¢alistigl duslintlirse sorgu, “SELECT * FROM kitaplar WHERE tur_id = 1” héalini almistir.

Gorsel 6.85: Alt sorgu kullanimi
IN Kullanimi

Alt sorgu kayitlarinin timuyle eslesen ana sorgu kayitlarini almak icin IN anahtar s6zctgu kullanilir. IN,
¢oklu satir dondiiren alt sorgularda kullanilir. Aranan degerin o kayitlarin icinde olup olmadigi kontrol
edilir.

Gorsel 6.81'deki sorguda “odunc _kitaplar” tablosundaki kayitlardan “Siir” tiriinde 6diing kitap alan
ogrencileri listeleyen SQL sorgusu yazilmistir. Kitaplar tablosundan bu tiire ait birden fazla kitap listele-
nebilecegi icin “IN” anahtar sézctgi kullaniimistir.

Gorsel 6.86: Alt sorgularda “IN” kullanimi
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Tablo Birlestirme

SQL ile iki veya daha fazla tablodan ayni anda veri ¢ekerek kullanicilarin verileri daha anlamli goriin-
tilemesi mimkindir. “Kitaplar” tablosu ile “kitap_turleri” tablosu birlestirilerek tur_id degeri yerine
tur_adi degerinin yazilmasi saglanmistir (Gorsel 6.87). Birlestirme islemi, tablolardaki PK ve bagl ol-
dugu FK alanlari kosul kisminda birbirine esitlenerek yapilir. Bu sorgu, tablolara ve alanlara takma isim
verilerek de kullanilabilir.

Gorsel 6.87: Tablo birlestirme
INNER JOIN Kullanarak Tablo Birlestirme

Tablolari birlestirmede en ¢ok tercih edilen ydontemlerden biri de join (birlestirici) kullanimidir. Bu yon-
temle tablolar, ortak stitunlar yardimi ile birbirine baglanarak istenen alanlar listelenebilir. Birlestirme
islemi INNER JOIN so6zctglinden sonra birlestirilecek tablonun adi yazilarak yapilir. “on” anahtar keli-
mesinden sonra ise tablolarin hangi alan lzerinden birlestirilecegi belirtilir. Bunlar, tablolardaki FK ve
buna bagli olan PK alanlardir. Ayrica “as” anahtar kelimesi sayesinde tablolar takma isimlerle kullanilir.

Gorsel 6.88’deki SQL sorgusunda “odunc_kitaplar”, “kitaplar” ve “6grenciler” tablolari birlestirilerek
istenen alanlarin listelenmesi saglanmistir. Bu sorgudan doénen liste incelendiginde 6diing kitap verme
islemi ile ilgili bilgilerin daha anlamli hale geldigi gorilir.

Gorsel 6.88: INNER JOIN komutuyla tablo birlestirme

4 f Sira Sizde

»
“Kitaplar” ve “kitap_turleri” tablolarini INNER JOIN islemi ile birlestirerek kitap id, tiir adi, kitap
adi, yazari ve sayfa sayisi bilgilerini listeleyen SQL sorgusunu yaziniz.
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' 6.6. MySQL VERi TABANININ YEDEGINi ALMA VE GERi YUKLEME

Veri tabani ile ¢alisilirken bazi durumlarda veri tabaninin yedeginin alinmasi veya tasinmasi gerekebilir.
Bu durum, veri tabaninin baska bilgisayara tasinip orada ¢alisiimasi veya proje tamamlandiktan sonra
sunucuya yuklenmesi icin olabilir. Bu nedenle veri tabaninin yerel sunucudan alinabilmesi, baska bir
bilgisayar veya sunucuya yiklenebilmesi ¢cok 6nemlidir.

Veri tabaninin yerel sunucudan alinmasi igin ilk olarak Gorsel 6.89’da goruldugl gibi Navigator pence-
resinde Administration sekmesine gecilir ve Data Export secenegine tiklanir. “Tables to Export” boli-
minden disa aktarilmak istenen veri tabani segilir. Ardindan “Export to Self-Contained File” secenegi
isaretlenerek dosya yolu ve ismi belirtilir. Son olarak da sag alt bélimdeki Start Export digmesi tikla-
narak islem baslatilir. Aksi belirtiimediyse dosyanin Belgelerim/dumps klasori icinde oldugu gorilur.

Gorsel 6.89: Data Export islemiyle yedek alma

Yedegi alinan veya Export islemi yapilan bir veri tabaninin sunucuya dahil edilmesi icin Administration
sekmesinden Data Import/Restore secenegine tiklanir. Oncelikle “Import From Self-Contained File”
secenegi isaretlenerek ice aktarilacak dosya secilir. Daha sonra “Default Target Schema” béliminden
yedegin hangi veri tabani igine aktarilacagi segilir. iceri aktarilacak dosya igin bir veri tabani olusturul-
madiysa New diigmesi tiklanarak yeni bir veri tabani olusturulur. Son olarak da sag alt bolimdeki Start
Import diigmesine tiklanarak veri tabani ige aktarilir (Gorsel 6.90).

Gorsel 6.90: Data Import/Restore islemiyle alinan yedegi geri yiikleme
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6.7. NESNE TABANLI PROGRAMLAMADA VERi TABANI KULLANIMI

Veri tabani, gelistiriciler tarafindan kolay bir sekilde kullanilsa da kullanicilarin veri tabanini kullanabil-
mesi icin bir uygulama arayizi (form uygulamalari, web siteleri, mobil uygulamalar) olusturulmalidir.
Kullanicilarin veri tabani Gizerinde sorgu yazmasi veya nesne tabanli programlama lzerinde kod yazmasi
beklenemez. Bu ylizden veri tabanindaki bilgiler nesne tabanli programlama lizerinde olusturulan ara-
yuzlere eklenerek kullanicinin veri tabani islemlerini bu arayiiz Gzerinden kolaylikla yapabilmesi sagla-
nir.

6.7.1. ADO.NET (ActiveX Data Objects.NET)

ADO.NET, ActiveX tabanli ¢alisan bir veri erisim teknolojisidir. Uygulama ile veri tabani arasinda kopri
gorevi gorerek uygulama Uzerinde yazilan SQL sorgularinin (ekleme, silme, glincelleme ve listeleme)
veri tabani Gizerinde calistirilmasini saglar.

ADO.NET ile MS SQL, MySQL, Oracle, PostgreSQL ve Access gibi bircok veri tabani .NET platformunda
kolaylikla kullanilabilir.

Gorsel 6.91: ADO.NET semasi

ADO.NET teknolojisi ile MySQL veri tabani islemlerinin yapilabilmesi i¢in 6ncelikle MySql.Data kitipha-
nesinin, referanslar bolimuine eklenmesi gerekir. Bunun igin “Solution Explorer” penceresindeki “Refe-
rences” klasoriine sag tiklanarak “Add Reference” secenegi secilir. Gelen pencerede arama bélimine
mysql yazilarak MySql.Data segilir ve “OK” butonuna tiklanir (Gorsel 6.92).

Gorsel 6.92: MySql.Data kiitiiphanesinin projeye eklenmesi
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Veri tabani baglantisinin saglanabilmesi igin dncelikle islem yapilacak sayfanin Gst bélimindeki “Sys-
tem.Data” ve “MySql.Data.MySqlClient” kiitiphanelerinin eklenmesi gerekir. Daha sonra bu kitiipha-
nelerde bulunan siniflar kullanilarak veri tabani islemleri gerceklestirilir. Bu siniflar sunlardir:

1.

MySglConnection: Veri tabaniile baglantinin kurulmasi icin kullanilan siniftir. Parametre olarak aldigi
“connectionString” degerine gore belirtilen veri tabanina baglanti saglar. Ayrica “Open” ve “Close”
metotlari kullanilarak olusturulan baglantiyi agmak ve kapatmak mimkiindr.

connectionString: MySQL veri tabanina baglanmak icin gerekli olan baglanti cimlesidir. Hangi sunu-
cudaki hangi veri tabanina baglanilacagi burada belirtilir.

Gorsel 6.93: My SQL veri tabani baglantisi

Server, baglanti saglanacak sunucunun belirtildigi bélimddr.

Database, kullanilacak olan veri tabaninin belirtildigi bolimdur.

Uid, veri tabani sunucusuna baglanmak i¢in tanimlanan kullanici adinin yazilacagi bolimddir.

Pwd, veri tabani sunucusuna baglanmak icin olusturulan sifrenin yazilacagi bolimdir.

IIE- Baglanti ciimlesi yazilirken dikkat edilmelidir. Yapilacak en kicik hata, veri tabani baglan-
tisinin basarisiz olmasina yol agar.

2.

MySqlCommand: MySQL veri tabani izerinde sorgunun ¢ahlstiriimasi icin kullanilan siniftir. Veri taba-
ni baglantisi saglandiktan sonra bu sinif ile veri tabani Gizerinde sorgu calistirilabilir. MySglCommand
sinifi kullanilirken sorgu cimlesi (CommandText) ve baglanti (Connection) parametreleri hatasiz bir
sekilde belirtilmelidir (Gorsel 6.94).

ExecuteNonQuery: MySqlCommand nesnesinde belirtilen komutun calistirilmasi icin kullanilir. Bu
metot kullanilmadan dnce veri tabani baglantisinin agik olmasi gerekir. Genellikle ekleme, silme ve
glncelleme sorgularinda kullanilir. Etkilenen kayit sayisi degerini geri dondurdir.

Gorsel 6.94: MySqglCommand sinifinin kullanimi
ExecuteScalar: Calistirilan sorgu sonucunda tek bir deger alinacaksa bu metot kullanilir. Ornegin
SUM metoduyla toplam deger listelenmek istenirse sorgu bu yontemle calistirilarak toplam deger,
bir degiskene aktarilabilir.

ExecuteReader: MySqlCommand nesnesinde belirtilen sorgu sonucunda donen kayitlarin listelen-
mesi icin kullanilir. Kayitlarin tek tek okunmasi ve ona gore bir islem yapilmasi istenirse sorgunun bu
metot ile calistirilmasi gerekir.

. MySqlDataReader: MySqlCommand nesnesinin ExecuteReader metodu ile galistirdigi listeleme sor-

gusundan gelen verilerin okunmasi icin kullanilir. Bitiin kayitlar satirlar halinde tek tek okunacagi icin
az miktardaki verilerin okunmasinda kullantlir.

. MySqlDataAdapter: Bir sorgu sonucunda listelenen verilerin DataSet, DataTable, DataView gibi tab-

lo halinde veri tutma 6zelligi olan nesnelere aktarilmasi icin kullanilir. Parametre olarak SQL sorgusu
ve baglanti nesnesi veya dogrudan MySglCommand nesnesi belirtilir. Verilen baglanti Gizerinde sor-
guyu calistirarak donen sonucu “Fill” metodunda belirtilen nesnenin icine aktarir.
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Gorsel 6.95’te gorilen MySqlDataAdapter nesnesinin kullaniminda, baglanti Gzerinde SELECT sorgu-
su calistirilarak sonug¢ DataTable nesnesine aktarilir. Ayrica MySglCommand nesnesinden farkli sekilde
baglantisiz olarak da calisabilir. Bu durumda baglanti agip kapatma islemini MySqglDataAdapter nesnesi
otomatik olarak yapacakdir.

Gorsel 6.95: MySqlDataAdapter nesnesiyle alinan verilerin DataGridView’de gésterilmesi

MySqlDataAdapter sinifi yalnizca verinin listelenmesi icin kullanilmaz. Gosterilen kullanimin disinda
listelemek igin SelectCommand, eklemek i¢in InsertCommand, glincellemek icin UpdateCommand ve
silmek icin de DeleteCommand 0Ozellikleri ile bu sorgular i¢in de kullanilabilir.

5. DataTable: Verileri tablo halinde saklayan nesnelerdir. Satir (DataRow) ve sttunlardan (DataColumn)
olusur. Sorgu sonucunda listelenen veriler DataTable nesnesine doldurularak program iginde kullani-
labilir. Tablo halinde veri tutan bir degisken olarak da distndlebilir.

6. DataSet: icinde bir veya birden fazla DataTable barindiran nesnelerdir. icindeki DataTable nesneleri
ile tablolar halinde veri tutar. Yalnizca bir tablo kullanilacaksa DataTable nesnesini kullanmak daha
dogru olur. DataSet’in en bilylk avantaji, baglantisiz olarak ¢alisabilmesidir. Veri tabani tablolari bu
nesne igine aktarildiktan sonra baglanti kesilebilir. Bu noktadan sonra DataSet program iginde bir
veri tabani gibi kullanilabilir. Tablo ekleme ve silme, veri ekleme, silme, glincelleme ve listeleme gibi
islemler bu nesne Uzerinde yapilarak son hali veri tabanina gonderilebilir.

6.7.2. DataGridView Bileseni

DataGridView bileseni, veri tabanindan alinan verilerin uygulama lzerinde gosterilmesini saglayan bir
form elemanidir. Veri tabaninda oldugu gibi satir ve siitunlardan olusan tablo gosterimini saglar. “Data-
Source” ozelligi, bir veri kaynagina baglanarak kullanilir. Bu veri kaynaginin tablo halinde veri tutan bir
nesne olmasi gerekir.

Gorsel 6.96’da forma eklenen bir DataGridView nesnesi gorulir.

Gorsel 6.96: DataGridView goriiniimii
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DataGridView bileseninin bazi 6zellikleri sunlardir:
DataSource: Nesnenin veri kaynaginin (hangi verilerin listeleneceginin) belirlendigi 6zelliktir.
AllowUserToAddRows: Bu 6zellik en altta kullanicinin veri eklemesi icin bos bir satir olusturur.

EditMode: “EditProgrammatically” olarak ayarlanirsa yalnizca programlama yontemi ile nesne lizerinde
degisiklik yapilabilir. Diger seceneklerde ise nasil bir degisiklik istenirse ona gore se¢im yapilir.

SelectionMode: Datagridview hiicrelerine tiklandiginda nasil secim yapilacagi belirtilir. “FullRowSele-
ct” secenegi segilirse tiklanan hiicrenin bulundugu satirin tamami segili hale gelir.

MultiSelect: Ayni anda birden fazla satirin segilip secilmeyecegi burada belirlenir.

Columns[“siitun adi”].HeaderText: Listelenen stitunun bashginin ne olacagini belirtmek icin kullanilir.
Deger belirtiimezse veri tabanindaki alan adi gérintdlenir.

Columns[“siitun adi”].Width: Belirtilen stitunun genisliginin ne kadar olacagi ayarlanir.

AutoSizeColumnsMode: Siitun genisliklerinin otomatik olarak ayarlanmasi igin kullanilir. “Fill” segenegi
segilirse tablo stunlari DataGridView nesnesinin tamamini kaplar.

CurrentRow.Cells[“stitun adi”].Value: Secili satirdaki hiicrenin igindeki veriyi almak icin kullanilr.

6.8. KUTUPHANE OTOMASYONU PROJESININ GELISTIRILMESi

Bu bolimde daha dnce olusturulan “kutuphane” veri tabani kullanilarak Kiitiiphane Otomasyonu Pro-
jesi yapilacaktir. Bu projede kullanicilarin 6grenci ve kitaplarla ilgili ekleme, silme, glincelleme ve listele-
me islemlerinin yani sira 6diing kitap verme ve geri alma islemlerini de program arayliziinden yapmalari
saglanacakr.

.IE- Proje gelistirilirken form elemanlariigin farkli isimlendirmeler kullanilabilir fakat proje kod-
larinda da bu isim degisikliklerinin yapilmasi gerekir. Aksi halde program hata verir. Ayrica program
gorsel olarak zenginlestirilebilir ve programa baska 6zellikler eklenebilir.

6.8.1. Windows Form Projesinin Olusturulmasi

Kod editori programi calistirildiktan sonra yeni bir Windows form projesi olusturulur (Gorsel 6.97).

Gorsel 6.97: Kod editoriinde form uygulamasi olusturma
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Gorsel 6.98’de goriildigl gibi Project name boliminden projenin ismi “KutuphaneProjesi” olarak be-
lirlenir. Create butonuna tiklanarak projenin olusturulmasi saglanir.

Gorsel 6.98: Projenin isimlendirilmesi

6.8.2. Veri Tabani Baglanti Sinifinin Olusturulmasi

Projede ilk olarak veri tabani baglantisinin yapilacagi bir sinif olusturulur. Baglanti cimlesinin her say-
fada tekrar yazilmasi yerine bir sinif icinde baglanti olusturulup diger sayfalarda bu siniftan ¢agrilmasi
kullanim agisindan bir kolayliktir.

Oncelikle App.config dosyasinin icinde <connectionStrings> </connectionStrings> diigiimlerinin ara-
sinda baglanti cimlesi tanimlanir. Veri tabaniile ilgili herhangi bir degisiklik durumunda yalnizca bu ayar
dosyasinin icindeki connectionString degerinde degisiklik yapilmasi yeterlidir.

Baglanti sinifinin olusturulmasi icin projeye sag tiklanarak Add>Class segcenegi segilir. Baglanti sinifi,
“VeriTabanilslemleri.cs” seklinde isimlendirilerek projeye eklenir. App.config dosyasinin igine eklenen
connectionString’in kullanilabilmesi igin “System.Configuration” kiitliphanesi sayfaya dahil edilir. Daha
sonra Gorsel 6.99'daki gibi veri tabani baglanti komutlari yazilir.

Gorsel 6.99: Veri tabani baglanti sinifinin hazirlanmasi
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6.8.3. Proje Ana Sayfasinin
Hazirlanmasi

Projede yonlendirme islemlerinin yapilmasi igin ilk
olarak bir Ana Sayfa hazirlanir. Bu sayfa icinde diger
sayfalarin agilmasini saglayacak butonlar olusturu-
lur. Tasarimin glizel gériinmesi igin butonlara gor-
seller eklenir. Ana Sayfa Gorsel 6.100°de gorildugi
gibi olusturulur. Form nesnesinde ve icindeki form

elemanlarinda bazi 6zelliklerin ayarlanmasi gerekir.

Gorsel 6.100: Proje Ana Sayfa formunun

Form Nesnesi
olusturulmasi

“Text” ozelligi, Kiitiiphane Projesi olarak belirlenir.
“Name” ozelligi, formAnaSayfa olarak belirlenir.
“Size” ozelligi, 450;300 olarak belirlenir.

“FormBorderStyle” 6zelligi, form ekraninin buyatulip kigultilmesi kétlu gériinmesine yol aga-
cagl icin FixedToolWindow olarak belirlenerek formun boyutlandiriimasi engellenir.

“StartPosition” 6zelligi, CenterScreen olarak belirlenir. Form, ekranin tam ortasinda agilir.

Button Nesneleri
“Text” 6zellikleri; Kitap islemleri, Ogrenci islemleri, Tiir islemleri ve Odiing Kitap islemleri olarak Gor-
sel 6.110’de goruldiigi gibi belirlenir.

“Name” ozellikleri; btnKitap, btnOgrenci, btnTur, btnOdunc olarak belirlenir.
“Image” ozellikleri ile butonlarailgili gbrseller eklenir. Gorsellerin bire bir ayni olmasi gerekmez.

“Size” ozellikleri, 170;75 olarak belirlenir.

Ana Sayfa Kodlarinin Yazilmasi
Olusturulan Ana Sayfa bolimiinde butonlara tiklandiginda ilgili sayfalara yonlendirme isleminin yapil-
masi igin bazi kodlarin yazilmasi gerekir. Bu kodlar, butonlarin “Click” olayina yazilmalidir (Gorsel 6.101).

Gorsel 6.101: Ana Sayfa kodlari
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6.8.4. Ogrenci islemleri Sayfasinin Hazirlanmasi

Ogrenci islemleri sayfasi; 6grenciler ile ilgili ekleme, silme, giincelleme, listeleme ve arama gibi islem-
lerin yapilacagi sayfadir. Yeni bir form olusturularak formOgrenci adi verilir. Ardindan Gorsel 6.102’deki
form tasarimi yapilir. Formun alt bolimuindeki “DataGridView” nesnesi, verilerin listelenmesi igin kul-
lanilir.

Gorsel 6.102: Ogrenci islemleri form tasarimi
Form nesnesinde ve icindeki form elemanlarinda bazi 6zelliklerin ayarlanmasi gerekir.
Form Nesnesi
“Text” 6zelligi, Ogrenci islemleri olarak belirlenir.
“Name” 6zelligi, formOgrenci olarak belirlenir.
“Size” 6zelligi, 670;550 olarak belirlenir.

“FormBorderStyle” 6zelligi, form ekraninin biydtilip kigiltilmesi kotl gériinmesine yol aga-
cagl icin FixedToolWindow olarak belirlenerek formun boyutlandiriimasi engellenir.

“StartPosition” 6zelligi, CenterScreen olarak belirlenir. Form, ekranin tam ortasinda agllir.

TextBox Nesneleri

“Name” ozellikleri; txtNo, txtAd, txtSoyad, txtTelefon ve son olarak arama bolimiinde txtOg-
renciAra seklinde belirlenir.

ComboBox Nesneleri
“Name” ozellikleri, comboSinif ve comboCinsiyet olarak belirlenir.
Sinif bilgisi gosterilecek ComboBox nesnesine 9, 10, 11, 12 degerleri eklenir.

Cinsiyet bilgisi gosterilecek ComboBox nesnesine Kiz ve Erkek degerleri eklenir.
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Button Nesneleri

“Name” ozellikleri; btnKaydet, btnSil, btnGuncelle olarak belirlenir.
“Text” ve “Image” Ozellikleri forma uygun olarak ayarlanir.

“Size” 6zelligi ile forma uygun olarak boyutlandirilr.

DataGridView Nesnesi
“Name” ozelligi, gridOgrenci olarak belirlenir.
“EditMode” ozelligi, EditProgrammatically olarak belirlenir.
“SelectionMode” 6zelligi, FullRowSelect olarak ayarlanir.
“AutoSizeColumnsMode” 6zelligi, Fill olarak ayarlanir.

Ogrenci Listeleme islemi

Ogrenci listeleme kodlari bir metot icine yazilir ve bu metot, formun yiiklenmesi olayinda ¢agrilir (Gor-
sel 6.103). Bu islemden sonra 6grenci bilgilerinin DataGridView nesnesinde listelendigi géruliir (Gorsel
6.104).

Gorsel 6.103: Ogrenci listeleme islemi
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Gorsel 6.104: Verilerin DataGridView’de goriintiilenmesi

Ogrenci Ekleme islemi

Ogrenci islemleri form ekranina veri girisi yapildiktan sonra “Kaydet” butonuna tiklandigi zaman Géorsel
6.105’teki kodlar calistirilir ve 68renci kayit islemi gerceklestirilir. Kodlar “Kaydet” butonunun tiklanma
olayina yazilir. Ogrenci eklenirken ayni numaraya sahip bir 6grenci daha kaydedilmek istenirse program
hata verecektir. Bunun nedeni, 6grenci_no alaninin PK olarak belirlenmesidir. Kayit isleminin basarili
olmasi icin bilgilerin dogru bir sekilde girilmesi gerekir.

Gorsel 6.105: Ogrenci ekleme islemi
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Form Gzerinde ekleme, silme ve glincelleme islemi yapildiktan sonra form elemanlarinin igindeki deger-
lerin silinmesi gerekir. Bunun igin Temizle isimli bir metot olusturulur ve gerekli yerlerde ¢agrilir (Gorsel
6.106).

7 f Sira Sizde

»

Ogrenci form ekranini kullanarak sinifinizdaki dgrencileri
sisteme ekleyiniz.

Gorsel 6.106: Form igeriginin
temizlenmesi

Ogrenci Silme islemi
Ogrenci silme ve giincelleme islemleri yapilmadan dnce 6grencinin DataGridView (izerinde secilmesi ve

o kayit ile ilgili bilgilerin form elemanlarinda gosterilmesi gerekir. Bunun icin nesnenin “CellClick (Hicre-
nin tiklanmasi)” olayina Gérsel 6.107’deki kodlarin yazilmasi gerekir.

Gorsel 6.107: DataGridView nesnesindeki secili kaydin form elemanlarina aktarilmasi
DataGridView Uzerinde silinmesi istenen 6grenci segildikten sonra o 6grenciye ait bilgiler form eleman-
larinda gosterilir. “Sil” butonuna tiklandigi zaman Goérsel 6.108'deki kodlar galistirilir ve 6grenci bilgileri
veri tabanindan silinir. Kodlar “Sil” butonunun tiklanma olayina yazilir. “Ogrenciler” ve “odunc_kitap-
lar” tablolari arasinda iliski olusturuldugu icin 6diing kitap alan 6grenci sistemden silinemez.

SIF
Gorsel 6.108: Ogrenci silme islemi
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Ogrenci Giincelleme islemi

DataGridView Uzerinde glincellenmesi istenen 6grenci segildikten sonra o 6grenciye ait bilgiler form
elemanlarinda gosterilir. Yeni degerler girildikten sonra “Giincelle” butonuna tiklandig zaman Gorsel
6.109’daki kodlar calistirilir ve 6grenci bilgileri glincellenir. Kodlar “Glincelle” butonunun tiklanma ola-
yina yazilir.

Gorsel 6.109: Ogrenci giincelleme islemi

4 f Sira Sizde

»

Sistemde kayith ¢ 6grencinin bilgilerini glincelleyiniz.

Ogrenci Arama islemi

Form lizerindeki arama boliminde 6grenci adina gore arama yapilabilmesini saglayan kodlar Gorsel
6.110°da gorilir. Kodlar “TextChanged” olayina yazildigi i¢in arama kutusundaki her degisiklikte arama
islemi tekrarlanir ve sonuglar DataGridView nesnesinde gosterilir.

Gérsel 6.110: Ogrenci arama islemi

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @




\ | VERI TABANI ISLEMLER]

NS

6.8.5. Kitap Tiir islemleri
Sayfasinin Hazirlanmasi

Kitap Tur islemleri sayfasi; kitap turleri ile il-
gili ekleme, silme, glincelleme, listeleme gibi
islemlerin yapilacagi sayfadir. Bu sayfada bu-
lunan tirler, kitap ekleme bolimiinde kitaba
ait tlr olarak secilir. Yeni bir form olusturula-
rak formKitapTur adi verilir. Ardindan Gorsel
6.111’deki form tasarimi yapilir. Formun alt
bolimdeki “DataGridView” nesnesi, verilerin

listelenmesi icin kullanili. Gorsel 6.111: Kitap Tiirleri form ekrani

Form nesnesinde ve icindeki form elemanlarinda bazi 6zelliklerin ayarlanmasi gerekir.

Form Nesnesi

“Text” 6zelligi, Kitap Tir islemleri olarak belirlenir.
“Name” ozelligi, formKitapTur olarak belirlenir.
“Size” ozelligi, 450;500 olarak belirlenir.

“FormBorderStyle” o6zelligi, form ekraninin blyutilip kucultilmesi kdth gériinmesine yol acacagi
icin FixedToolWindow olarak belirlenerek formun boyutlandirilmasi engellenir.

“StartPosition” 6zelligi, CenterScreen olarak belirlenir. Form, ekranin tam ortasinda acilir.

TextBox Nesnesi

“Name” ozelligi, txtTurAdi olarak belirlenir.

Button Nesneleri

“Name” ozellikleri; btnKaydet, btnSil, btnGuncelle olarak belirlenir.
“Text” ve “Image” ozellikleri forma uygun olarak ayarlanir.

“Size” ozelligi ile forma uygun olarak boyutlandirihr.

DataGridView Nesnesi

“Name” ozelligi, gridKitapTur olarak belirlenir.
“EditMode” 6zelligi, EditProgrammatically olarak belirlenir.
“SelectionMode” 6zelligi, FullRowSelect olarak ayarlanir.

“AutoSizeColumnsMode” 6zelligi, Fill olarak ayarlanir.
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Kitap Tirlerini Listeleme

Kitap tirlerini listeleme kodlari bir metot icine yazilir ve bu metot, formun yiklenmesi olayinda cagrilir
(Gorsel 6.112). Bu islemden sonra kitap tirlerinin DataGridView nesnesinde listelendigi gorilir (Gorsel

6.113).

Gorsel 6.112: Kitap tiirleri listeleme islemi

Gorsel 6.113: Verilerin DataGridView’de goriintiilenmesi
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Kitap Tiriinii Ekleme islemi

Kitap Tiir islemleri form ekranina tiir adi bilgisi girisi yapildiktan sonra “Kaydet” butonuna tiklandiginda
Gorsel 6.114'teki kodlar galistirihr ve kitap tlrQ kayit islemi gergeklestirilir. Ekleme kodlar “Kaydet”
butonunun tiklanma olayina yazilr.

Gorsel 6.114: Kitap tiirii ekleme iglemi

4 f Sira Sizde

»

Kitap Tur islemleri form ekranini kullanarak ti¢ adet kitap tiiriini sisteme ekleyiniz.

Kitap Turiinii Silme islemi

Kitap tlrind silme ve glincelleme islemleri yapiimadan once kitap tiriintiin DataGridView Uzerinde se-
cilmesi ve o kayit ile ilgili bilginin TextBox nesnesinde gosterilmesi gerekir. Bunun igin nesnenin “CellC-
lick” olayina Gorsel 6.115’teki kodlar yazilir.

Gorsel 6.115: DataGridView nesnesindeki segili tiiriin TextBox’a aktarilmasi
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DataGridView Uzerinde silinmesi istenen kitap tlrl secildikten sonra o tlriin adi TextBox nesnesinde
gosterilir. “Sil” butonuna tiklandigl zaman Gorsel 6.116’daki kodlar ¢cahlistirilir ve kayit, veri tabanindan
silinir. Kodlar “Sil” butonunun tiklanma olayina yazilir. “Kitaplar” ve “kitap_turleri” tablolari arasinda
iliski olusturuldugu icin kayith bir kitaba ait tir sistemden silinemez.

Gorsel 6.116: Kitap tiiri silme islemi

4 f Sira Sizde

»

Sisteme iki farkl kitap tlir ekleyiniz ve daha sonra bu tirleri sistemden siliniz.

Kitap Tiiriinii Giincelleme islemi

DataGridView Uzerinde gilincellenmesi istenen kitap tiirt segildikten sonra o tiirlin adi TextBox nesne-
sinde gosterilir. Yeni deger girildikten sonra “Glincelle” butonuna tiklandigi zaman Goérsel 6.117’deki
kodlar calistirilir ve kitap turini giincelleme islemi gerceklestirilir. Kodlar “Glincelle” butonunun tiklan-
ma olayina yazilir.

Gorsel 6.117: Kitap tiiri giincelleme islemi
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4 : Sira Sizde

»

Sistemde kayith olan iki adet kitap tiirlini glincelleyiniz.

6.8.6. Kitap islemleri Sayfasinin Hazirlanmasi

Kitap Islemleri sayfasi; kiitiphanedeki kitaplar ile ilgili ekleme, silme, giincelleme, listeleme ve arama
gibi islemlerin yapilacagl sayfadir. Yeni bir form olusturularak formKitap adi verilir. Ardindan Gorsel
6.118’deki form tasarimi yapilir. Formun alt bolimindeki “DataGridView” nesnesi, verilerin listelenme-
siicin kullanilr.

Gorsel 6.118: Kitap islemleri form tasarimi
Form nesnesinde ve igindeki form elemanlarinda bazi 6zelliklerin ayarlanmasi gerekir.

Form Nesnesi

“Text” 6zelligi, Kitap islemleri olarak belirlenir.
“Name” ozelligi, formKitap olarak belirlenir.
“Size” ozelligi, 670;550 olarak belirlenir.

“FormBorderStyle” ozelligi, form ekraninin blyitilip kucultiimesi koth gériinmesine yol acacagi
icin FixedToolWindow olarak belirlenerek formun boyutlandiriimasi engellenir.

“StartPosition” 6zelligi, CenterScreen olarak belirlenir. Form, ekranin tam ortasinda agilir.

TextBox Nesneleri

“Name” ozellikleri; txtKitapAdi, txtYazar, txtYayinEvi, txtSayfaSayisi ve son olarak arama bolimin-
de txtKitapAra seklinde belirlenir.

ComboBox Nesnesi

“Name” ozelligi, comboKitapTur olarak belirlenir.

ComboBox nesnesinin icine kitap_turleri tablosundaki veriler listelenir. DisplayMember (Gosterilecek
alan) tur_adi, ValueMember (Deger alani) tur_id olarak belirlenir. Kullanici tarafindan kitap tirinin adi
goriintllenir fakat veri tabanina tur_id degeri kaydedilir.
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Button Nesneleri

“Name” ozellikleri; btnKaydet, btnSil, btnGuncelle olarak belirlenir.
“Text” ve “Image” 6zellikleri forma uygun olarak ayarlanir.

“Size” 6zelligi ile forma uygun olarak boyutlandirilir.

DataGridView Nesnesi

“Name” ozelligi, gridKitap olarak belirlenir.

“EditMode” 6zelligi, EditProgrammatically olarak belirlenir.
“SelectionMode” 6zelligi, FullRowSelect olarak ayarlanir.
“AutoSizeColumnsMode” 6zelligi, Fill olarak ayarlanir.

Kitap ve Kitap Tiirlerini (Combobox) Listeleme islemi

ComboBox nesnesinde kitap tirlerinin listelenmesi icin gerekli olan kodlar KitapTurYukle metodunun
icine yazilir (Gorsel 6.119).

Gorsel 6.119: Kitap tiirlerini ComboBox'ta listeleme iglemi
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DataGridView nesnesinde kitaplarin listelenmesi icin gerekli olan kodlar KitapListele metodunun igine
yazilir (Gorsel 6.120). Daha sonra bu iki metot, formun yliklenmesi olayinda ¢agrilir.

Gorsel 6.120: Kitap listeleme islemi

Bu islemlerden sonra kitap bilgilerinin DataGridView nesnesinde, kitap tiirlerinin de ComboBox nesne-
sinde listelendigi gorilir (Gorsel 6.121).

Gorsel 6.121: Kitaplarin ve kitap tiirlerinin form ekraninda listelenmesi
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Kitap Ekleme islemi

Kitap islemleri form ekranina veri girisi yapildiktan sonra “Kaydet” butonuna tiklandigi zaman Gérsel
6.122’deki kodlar galistirilir ve kitap kayit islemi gergeklestirilir. Kodlar “Kaydet” butonunun tiklanma
olayina yazilir. Kayit isleminin basarili olmasi icin bilgilerin dogru bir sekilde girilmesi gerekir.

Gorsel 6.122: Kitap ekleme islemi
Kitap Islemleri formu Uzerinde ekleme, silme ve giincelleme islemi yapildiktan sonra form eleman-

larinin igindeki degerlerin silinmesi gerekir. Bunun igin Temizle isimli bir metot olusturulur ve gerekli
yerlerde cagrilir (Gorsel 6.123).

Gorsel 6.123: Form igeriginin temizlenmesi

4 f Sira Sizde

»

Kitap form ekranini kullanarak farkli kategorilerde 10 adet kitabi sisteme ekleyiniz.
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Kitap Silme islemi

Kitap silme ve glincelleme islemleri yapilmadan 6nce islem yapilacak kitabin DataGridView Uzerinde
secilmesi ve o kayit ile ilgili bilgilerin form elemanlarinda gosterilmesi gerekir. Bunun icin nesnenin
“CellClick” olayina Gorsel 6.124’teki kodlarin yazilmasi gerekir.

Gorsel 6.124: DataGridView nesnesindeki secili kaydin form elemanlarina aktarilmasi

DataGridView Uzerinde silinmesi istenen kitap segcildikten sonra o kitaba ait bilgiler form elemanlarin-
da gosterilir. “Sil” butonuna tiklandigl zaman Goérsel 6.125’teki kodlar ¢alistirilir ve kitap bilgileri veri
tabanindan silinir. Kodlar “Sil” butonunun tiklanma olayina yazilir. Odiing verilen bir kitap tablolar arasi

baglantidan dolayi silinemez.

Gorsel 6.125: Kitap silme islemi

7 f Sira Sizde

»

Ug farkh 6grenciyi sisteme ekleyiniz ve daha sonra bu 6grencileri sistemden siliniz.
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Kitap Bilgilerini Giincelleme islemi

DataGridView Uzerinde glincellenmesi istenen kitap secildikten sonra o kitaba ait bilgiler form eleman-
larinda gosterilir. Yeni degerler girildikten sonra “Glincelle” butonuna tiklandigi zaman Goérsel 6.126’daki
kodlar calistirilir ve kitap bilgileri glincellenir. Kodlar “Glincelle” butonunun tiklanma olayina yazilir.

Gorsel 6.126: Kitap giincelleme islemi

7 f Sira Sizde

»

Sistemde kayitli olan {i¢ adet kitabin bilgilerini glincelleyiniz.

Kitap Arama islemi

Form (lizerindeki arama boliminde kitap adina gore arama yapilabilmesini saglayan kodlar Gorsel
6.127'de gorullr. Kodlar “TextChanged” olayina yazildigi i¢in arama kutusundaki her degisiklikte arama
islemi tekrarlanir ve sonuglar DataGridView nesnesinde gosterilir.

Gorsel 6.127: Kitap arama iglemi
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6.8.7. Odiing Kitap islemleri Sayfasinin Hazirlanmasi

Odiing Kitap islemleri sayfasi, kiitiphanedeki kitaplarin 6grencilere édiing olarak verilmesi ve geri alin-
masi islemlerinin yapilacagi sayfadir. Odiing kitap verme ve geri alma islemlerinde tarih olarak, sistem
tarafindan o glintin tarihi otomatik olarak verilir. Yeni bir form olusturularak formOduncKitap adi verilir.
Ardindan Gorsel 6.128'deki form tasarimi yapilir. Formun alt bélimindeki “DataGridView” nesnesi,
verilerin listelenmesi icin kullantlir.

Gorsel 6.128: Odiing Kitap islemleri form tasarimi
Form nesnesinde ve icindeki form elemanlarinda bazi 6zelliklerin ayarlanmasi gerekir.

Form Nesnesi

“Text” 6zelligi, Odiing Kitap islemleri olarak belirlenir.
“Name” ozelligi, formOduncKitap olarak belirlenir.
“Size” ozelligi, 800;550 olarak belirlenir.

“FormBorderStyle” o6zelligi, form ekraninin blyitilip kigultiimesi kotl gériinmesine yol agacagl
icin FixedToolWindow olarak belirlenerek formun boyutlandiriimasi engellenir.

“StartPosition” 6zelligi, CenterScreen olarak belirlenir. Form, ekranin tam ortasinda agilir.

TextBox Nesneleri

“Name” ozellikleri; txtNo, txtAciklama ve son olarak arama bolimiinde txtAramaOgrenci seklinde
belirlenir.

ComboBox Nesnesi
“Name” 6zelligi, comboKitap olarak belirlenir.
ComboBox nesnesinin igine kitaplar tablosundaki veriler listelenir. DisplayMember (Gosterilecek alan)

kitap_adi, ValueMember (Deger alani) kitap_id olarak belirlenir. Kullanici tarafindan kitap adlari goériin-
tlenir fakat veri tabanina kitap_id degeri kaydedilir.
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Button Nesneleri

“Name” ozellikleri; btnKitapVer, btnSil, btnKitapAl olarak belirlenir.
“Text” ve “Image” ozellikleri forma uygun olarak ayarlanir.

“Size” ozelligi ile forma uygun olarak boyutlandirilr.

DataGridView Nesnesi

“Name” ozelligi, gridOduncKitaplar olarak belirlenir.
“EditMode” ozelligi, EditProgrammatically olarak belirlenir.
“SelectionMode” 6zelligi, FullRowSelect olarak ayarlanir.
“AutoSizeColumnsMode” 6zelligi, Fill olarak ayarlanir.

Kitaplari (ComboBox) ve Odiing Alinan Kitaplari Listeleme islemi

ComboBox nesnesinde kitaplarin listelenmesi icin gerekli olan kodlar KitapYukle metodunun icine ya-
zihr (Gorsel 6.129).

Gorsel 6.129: Kitaplari ComboBox’ta listeleme islemi
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DataGridView nesnesinde 6diing verilen kitaplarin listelenmesi icin gerekli olan kodlar Listele metodu-
nun igine yazilir (Gorsel 6.130). Daha sonra bu iki metot, formun yiiklenmesi olayinda ¢agrilir.

Gorsel 6.130: Odiing verilen kitaplari listeleme islemi

Bu islemlerden sonra 6diing kitap verme islemlerinin DataGridView nesnesinde, kitaplarin da Combo-
Box nesnesinde listelendigi gorilir (Gorsel 6.131).

Gorsel 6.131: Kitaplarin ve 6diing verilen kitaplarin form ekraninda listelenmesi
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Odiing Kitap Verme islemi

Odiing Kitap Islemleri form ekranina veri girisi yapildiktan sonra “Kitap Ver” butonuna tiklandigi zaman
Gorsel 6.132'deki kodlar galistirilir ve 6grenciye 6diing kitap verme islemi gergeklestirilir. Kodlar “Kitap
Ver” butonunun tiklanma olayina yazilir. Kayit isleminin basarili olmasi icin bilgilerin dogru bir sekilde
girilmesi gerekir.

Gorsel 6.132: Odiing kitap verme islemi

Odiing Kitap islemleri formu {izerinde islem yapildiktan sonra form elemanlarinin icindeki degerlerin si-
linmesi gerekir. Bunun igin temizle isimli bir metot olusturulur ve gerekli yerlerde ¢agrilir (Gorsel 6.133).

Gorsel 6.133: Form igeriginin temizlenmesi

4 f Sira Sizde

»

Odiing kitap islemleri form ekranini kullanarak 10 tane édiing kitap verme islemi gerceklestiri-
niz.
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Odiing Verilen Kitabi Silme islemi

Odiing kitap silme islemi yapilmadan &nce islem yapilacak kaydin DataGridView {izerinde segilmesi ge-
rekir. Bunun igin nesnenin “CellClick” olayina Gorsel 6.134’teki kodlar yazilmalidir.

Gorsel 6.134: DataGridView nesnesindeki segili kaydin form elemanina aktarilmasi

DataGridView Uzerinde silinmesi istenen kayit secildikten sonra o kayit ile ilgili bilgiler form elemanla-
rinda gosterilir. “Sil” butonuna tiklandigi zaman Gorsel 6.135’teki kodlar galistirilir ve 6diing alma islemi
veri tabanindan silinir. Kodlar “Sil” butonunun tiklanma olayina yazilir.

Gorsel 6.135: Odiing kitap verme islemini silme

4 f Sira Sizde

»

iki adet 6diing kitap alma islemini sistemden siliniz.

@ NESNE TABANLI PROGRAMLAMA



VERI TABANI ISLEMLERI

Odiing Verilen Kitabi Geri Alma islemi

DataGridView (zerinde teslim alinacak 6diing kitap kaydi secildikten sonra aciklama bélimi dolduru-
larak “Kitabi Geri Al” butonu tiklandiginda Gorsel 6.136°daki kodlar ¢alistirilir ve kitabi geri alma islemi
gerceklestirilir.

Gorsel 6.136: Odiing verilen kitabi geri alma islemi

7 f Sira Sizde

»

Odiing olarak verilen bes kitabi teslim alma islemini yapiniz.

Odiing Verilen Kitaplarda Arama islemi

Form lzerindeki arama boéliminde 6grenci adina gére arama yapilabilmesini saglayan kodlar Gorsel
6.137’de gorulir. Kodlar “TextChanged” olayina yazildigi icin arama kutusundaki her degisiklikte arama
islemi tekrarlanir ve sonuglar DataGridView nesnesinde gosterilir.

Gorsel 6.137: Odiing verilen kitaplarda arama islemi
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6.8.8. Kurulum (Setup) Hazirlanmasi

Gelistirilen projenin baska bilgisayarlarda kullanilabilmesi icin Setup (Kurulum) héaline getirilmesi ge-
rekir. Proje kurulum haline getirildikten sonra farkl bir bilgisayara kurularak gerekli ayarlar yapildiktan
sonra kullanilabilir.

IIE- Programin hatasiz ¢alismasi icin kurulum yapilacak bilgisayarda da MySQL Server kurulu
olmalidir. Projedeki veri tabani, kurulum yapilacak bilgisayarin veri tabanina import edilmelidir.

Setup hazirlama adimlari sunlardir:

1. Installer Projects Eklentisinin Kurulmasi

Extensions menisiinden “Manage Extensions” bolimiine tiklanir. Gelen pencerede arama bélimine
install yazilarak “Microsoft Visual Studio Installer Projects” eklentisinin gorlintilenmesi saglanir. Gérin-
tilenen eklentideki Download diigmesine basilarak indirme islemi baslatilir (Gorsel 6.138). Kurulumun
baslamasi icin kod editorl programi kapatilir.

Gorsel 6.138: Visual Studio Installer Projects eklentisinin kurulmasi
2. Setup Projesi Ekleme

Kurulum dosyasi olusturmak icin setup projesinin eklenmesi gerekir. Bunun i¢in File menistinden Add-
New Project secenegi secilir. Gelen pencereden “Setup Project” secilerek diger adima gegcilir (Gorsel
6.139).

Gorsel 6.139: Setup projesi olusturma
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Gelen pencereden Setup projesinin ismi belirlenir ve kurulum dosyalarinin gikarilacagi klasér segilir
(Gorsel 6.140). Bu bélim projeden bagimsiz olarak kurulum ile ilgilidir. Ornegin Setup projesi, masaiis-
tiinde yeni bir klasor olusturularak oraya cikarilabilir. Create butonu tiklanarak Setup projesi olusturulur.

Gorsel 6.140: Setup projesi ayarlari

Bu islemden sonra Setup projesi “Solution Explorer” penceresinde gorintulenir. Ayrica Setup projesiile
ilgili islemlerin yapilacagi bolim de agilir (Gorsel 6.141).

Gorsel 6.141: Setup proje islem penceresi

3. Proje Dosyalarinin Setup Projesine Eklenmesi

Bu bolimde proje dosyalarinin Se-
tup projesine eklenmesi gerekir.
Sagdaki bolimde “Application Fol-
der” cift tiklanarak uygulama kla-
sorline giris yapilir. Daha sonra sag
tiklanarak “Add - Project Output”
secenegi secilir. Gelen ekranda “Pri-
mary output” secilir (Gorsel 6.142).
Bu islemden sonra projenin g¢alisma-
si icin gereken dosyalarin tamami
Setup’a eklenir.

Gorsel 6.142: Proje dosyalarinin setup projesine eklenmesi
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Setup’a eklenen ana dosya (output) olan “Primary output from KutuphaneProjesi (Active)” dosyasina
sag tiklanip, “Create Shortcut to Primary output from KutuphaneProjesi (Active)” segilerek kisayol olus-
turulur. Bu islem iki kez tekrarlanir. Olusturulan kisayollara program adi (Kutiphane Programi) verilir
¢clinkl bu kisayol dosyalari masatstiine ve Baslat mentisiine eklenir. Bir baska deyisle proje, kuruldugu
bilgisayarda bu isimle goriintllenir. Bu dosyalar siriikle birak yontemi ile “User’s Desktop” ve “User’s
Programs Menu” klasorlerinin icine atilir (Gorsel 6.143).

Gorsel 6.143: Kisayol dosyalarinin olusturulmasi

4. Setup Projesine ikon Ekleme

Setup’a ikon eklenirken ikon dosyasi da Setup igine alinmalidir. Bunun igin “Application Folder” iginde
sag tiklanarak “Add File” secenegi ile ikon dosyasi secilir ve Setup projesine dahil edilir. Daha sonra
“User’s Desktop” ve “User’s Programs Menu” klasorlerinin icine atilan Kitiphane Programi kisayol dos-
yalarinin 6zellikler bolimiinden “Application Folder” icindeki ikon segilir (Gorsel 6.144).

Gorsel 6.144: Setup projesine ikon eklenmesi
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5. Setup Projesi Ozelliklerini Belirleme

Setup dosyasinin ayarlari icin Solution Explorer penceresinden Setup projesi secilir ve Properties pen-
ceresine gegcilir (Gorsel 6.145).

Gorsel 6.145: Setup projesi ozellikleri

Setup projesinin 6zellikleri sunlardir:

AddRemoveProgramslcon: Program ekle / kaldir kisminda gértinen simge

Author: Programin kodlayicisi

DetectNewerlnstalledVersion: Programin daha yeni stirima yikli mi kontrol et.
InstallAllUsers: Program batin kullanicilar icin kurulsun mu?

Keywords: Programla ilgili anahtar kelimeler

Localization: Bolgesel ayarlar (Localization, program Tirkiye'de kullanilacagi icin Tirkiye secilir.)
Manufacturer: Projeyi yapan firma adi

ManufacturerUrl: Projeyi yapan firmanin web adresi

ProductName: Projenin adi

RemovePreviousVersions: Eski stirim varsa kaldir.
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Subject: Programin kisa 6zeti

SupportPhone: Program destegi icin telefon
SupportUrl: Program destegi icin web adresi
TargetPlatform: Programin destekledigi islemci mimarisi
Title: Programin bashgi

Version: Programin versiyonu

6. Setup Projesinin Derlenmesi

Artik Setup projesi derlenebilir. Gorsel 6.146’da gorildigu gibi Setup projesine sag tiklanir ve “Build”
secenegi secilir. Kurulum dosyalarinin kaydedilmesi icin secilen klasorde iki adet Setup dosyasi olusur.

Gorsel 6.146: Setup projesinin derlenmesi
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7. Program Kurulumunun Yapilmasi

Derleme isleminden sonra Setup projesinin debug klasori icinde “KutuphaneProjesiSetup” ve “Setup”
adinda iki adet kurulum dosyasinin olustugu goérulir. Dosyalardan herhangi biri calistirilarak kurulum
islemi yapilir (Gorsel 6.147). Uygulamanin calismasi icin gerekli olan bir bilesen (Ornegin .NET Fra-
mework) kurulum yapilacak bilgisayarda yoksa program kurulumu uyari verir ve eksik bilesenin kurul-
masi saglanir.

Gorsel 6.147: Programin kurulum adimlari

Program kurulumu yapildiktan sonra masalsti ekraninda ve Baslat menUsiinde “Kitiphane Programi”
adi ve belirtilen ikonla birlikte uygulama dosyasi gorilir. Bu dosyalardan biri tiklanarak program calisti-
rilr. Ayrica programin kurulu oldugu klasérde program dosyalari da goriintilenir (Gorsel 6.148).

Gorsel 6.148: Kurulan programin dosyalari
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.IE- Kurulum, projenin hazirlandigi bilgisayarda yapilirsa program sorunsuz bir sekilde ¢cahlsir
fakat baska bir bilgisayara kuruldugunda veri tabaninin MySQL sunucusuna dahil edilmesi (import) ve
KutuphaneProjesi.exe.config dosyasinin icinde yer alan “Connection String”in kurulum yapilan bilgisa-
yarin Server bilgilerine gore (sunucu adi, kullanici adi, sifre) giincellenmesi gerekir (Gorsel 6.149).

Gorsel 6.149: KutuphaneProjesi.exe.config dosyasi

IIE- Proje tamamlandiktan sonra projenin bittin fonksiyonlarinin galisip ¢alismadigi kontrol
edilir. Eksik veya yanlis yerler varsa dizeltilir ve tekrar proje setup dosyasi hazirlanir.

Projede hatali veya eksik gordiigiiniiz yerleri tartisiniz. Sonuglari asagi yaziniz.

Programda eksik gorduglniz yerler varsa gerekli diizeltmeleri yaparak projeyi tekrar setup ha-

\\Iine getiriniz.
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Windows form ile iiriin satisi ve stok takibi yapan bir form uygulamasi yapiniz.

« Uriinler, musteriler, siparislerin kaydedilmesi icin gerekli tablolari ve alt tablolari iceren iliski-
sel bir veri tabani olusturunuz.

« Tablolar arasindaki iliskileri olusturunuz.
« Form tasarimlarini olusturunuz.

« Formlar Gzerinde Grlin, mUsteri ve siparisler ile ilgili ekleme, silme, glincelleme, listeleme ve
arama islemlerini yapiniz.

- Bilgileri ekleyerek, gelistirdiginiz uygulamanin galisip ¢alismadigini test ediniz.

« Hata yonetimi yapiniz. Program, istenen disinda hata mesaji gostererek kapanmamalidir.

\- Uygulamanin kurulum dosyasini olusturunuz ve farkli bir bilgisayara kurulumunu yapiniz.

6.9. ORM YAPISI VE ENTITY FRAMEWORK

Entity Framework veri tabani islemlerinin kod editoriinde yapil-
masina olanak saglayan bir ORM (Object Relational Mapping)
aracidir. Bu arag ile veri tabani tablolari ve programlama dilinde-
ki siniflar eslestirilerek veri tabani islemlerinin uygulama Gzerin-
den yapilmasi saglanir. Bir baska deyisle veri tabanindaki her bir
tablo sinif olarak, tablolardaki her bir alan da sinifa ait bir 6zellik
olarak kullanilir. Bundan dolayi kullanicilarin SQL sorgulari yerine
programlama dilleri (C#, VB) ile veri tabani islemlerini yapmasi
saglanir. Entity Framework ile olusturulan siniflar ve metotlar kul-
lanilarak veri tabani tablolarinda ekleme, silme, glincelleme ve
listeleme islemleri yapilabilir. Ayrica LINQ (Language Integrated

Query- Dile Entegre Edilmis Sorgu) ile karmasik sorgulama islem-
leri de kolaylikla yapilabilir. Gorsel 6.150: Entity Framework semasi

Entity Framework’iin temel amaci, uygulama gelistiricinin SQL sorgularina gerek kalmadan program
icinde bitiin veri tabani islemlerini yapabilmesidir. Ornegin klasik ADO.NET uygulamalarinda bir bag-
lantinin acilmasindan kapatilmasina ve sorgularin ¢alistiriimasina kadar bitin islemler gelistirici tara-
findan yapilir. Entity Framework kullanildiginda ise bu tiir islemler otomatik olarak bu arag tarafindan
yapilir. Entity Framework, kullanim olarak ¢ok kolay fakat performans olarak ADO.NET teknolojisinden
yavastr.

Entity Framework ORM aracinin Ug farkh kullanimi su sekildedir:

1. Database First

Database First yontemi, DBMS programi Uzerinde bir veri tabani olusturulup projede kullaniimak iste-
nirse tercih edilir. Kullanici tarafindan ilk olarak veri tabani olusturulur. Daha sonra projeye ADO.NET
Entity Data Model eklenir ve EF Designer from database secenegi ile islem yapilmak istenen tablolar
secilerek ORM islemi gergeklestirilir. Tablolar sinif olarak, alanlar da sinifa ait 6zellik olarak géruntile-
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nerek veri tabani islemleri icin kullanilabilir. Kisaca agiklamak gerekirse dnce veri tabani tablolari olus-
turulur sonra Entity Framework vasitasiyla siniflar otomatik olarak olusturulur.

2. Model First

Model First yontemi, veri tabani tablolarinin gérsel olarak kod editori tizerinde olusturulmasi igin kul-
lanilir. Projeye ADO.NET Entity Data Model eklenir ve Empty EF Designer Model secenegi ile varliklarin
olusturulacagi ekran gorintilenir. Burada olusturulan Entity adi verilen nesneler, veri tabanina tablo
olarak eklenir. Ayni zamanda bu tablolarla eslestirilen siniflar da kod tarafinda olusturulur. Kisaca acik-
lamak gerekirse 6nce model olusturulur sonra Entity Framework vasitasiyla veri tabani tablolari ve
siniflar otomatik olarak olusturulur.

3. Code First

Code First yaklasiminda ilk olarak kod editoriinde tablo ve tablonun alanlarina karsilik gelen sinif ve
ozellikler yazilir. Daha sonra Migration yontemi ile degisiklikler veri tabanina aktarilir. Database First
yaklasiminin tam tersidir. Code First yaklasiminda veri tabani tablolarindaki kisitlamalarin belirtilebil-
mesi i¢in “Data Annotations” veya “Fluent API” yontemleri kullanilabilir. Tablolar arasi iliskiler de bu
yontemlerle yapilir. Kisaca agiklamak gerekirse 6nce siniflar olusturulur sonra Entity Framework vasita-
siyla veri tabani tablolari otomatik olarak olusturulur.

4 f Sira Sizde

»

Entity Framework ORM aracinin kullanildigi 6rnek uygulamalari inceleyiniz.

Entity Framework Database First yaklasimi ile proje gelistirme

Daha 6nce hazirlanan sirketdb veri tabani kullanilarak personel tablosu lzerinde CRUD (Create-Re-
ad-Update-Delete) islemleri gerceklestirecek bir form uygulamasi olusturulacaktir. Var olan bir veri ta-
bani kullanilacagi igin bu projede Database First kullanmak daha dogru olur.

ilk olarak Gorsel 6.151’de goriildiigii gibi “EFOrnekDBFirst” adinda bir form projesi olusturulur.

Gorsel 6.151: Entity Framework projesi olusturma
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Olusturulan form Uzerinde personel tablosundaki verilere gére bir tasarim yapilir (Gérsel 6.152). Per-
sonel veri tabaninda personel_id, ad_soyad, cinsiyet, departman, giris_tarihi, maas, eposta alanlari
bulunur. Form elemanlarinin isimleri txtAdSoyad, comboCinsiyet, comboDepartman, dateTimeGiris,
txtEposta, txtMaas, txtPersonelAra, btnEkle, btnSil, btnGuncelle ve dataGridPersonel seklinde belirtilir.

Gorsel 6.152: Personel islemleri form tasarimi

ComboBox nesnelerine veri ekleme islemleri yapilmalidir. Cinsiyet icin “Kiz ve Erkek”, departman igin
“Bilisim Teknolojileri, Uretim, Satis, insan Kaynaklari, Pazarlama, Giivenlik, Temizlik” degerleri eklen-
melidir.

Entity Framework aracinin MySQL veri tabani ile birlikte projede kullanilabilmesi icin paket yikleme
islemlerinin yapilmasi gerekir. Paketleri yliklemek igin Solution Explorer penceresinde proje lizerine sag
tiklanarak “Manage NuGet Packages” se¢enegi secilir. Daha sonra gelen pencerede Entity Framework
kullanimi igin gerekli olan “MySql.Data” ve “EntityFramework” paketlerini iceren MySql.Data.EntityF-
ramework paketi yiklenir (Gorsel 6.153). Paketler ayri ayri da yiklenebilir.

Gorsel 6.153: Entity Framework ve MySQL kullanimi igin gerekli olan paketlerin yiiklenmesi
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Proje lzerine sag tiklanarak Add > New Item secgenegi secilir. Gelen pencerede ADO.NET Entity Data
Model segilir. “SirketModel” adi verilerek Add butonuna tiklanir (Gorsel 6.154).

Gorsel 6.154: Projeye ADO.NET Entity Data Model eklenmesi

Gelen pencereden “EF Designer from database” segilerek Next tusu ile devam edilir (Gorsel 6.155). Bu
secenek Database First yaklasiminin kullanilacagi, bir baska deyisle veri tabaninda daha 6nce olusturu-
lan tablolarla islem yapilacagi anlamina gelir.

Gorsel 6.155: Kullanilacak Entity Framework yaklagiminin segilmesi
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Bu asamada daha dnce olusturulan baglantilar gériintiilenir. ilk kez baglanti yapilacaksa veya baska bir
baglanti olusturmak istenirse New Connection segenegine tiklanir. Gelen ekrandan veri kaynagi olarak
MySQL Database secilir ve Continue butonuna tiklanarak isleme devam edilir (Gorsel 6.156).

Gorsel 6.156: Veri kaynaginin segilmesi

m Bu asamada “MySQL Database” secenegi goriinmezse kod editoriine baglanma ile ilgili

eksik kurulumlarin oldugu anlasilir. Connector/NET ve MySQL for Visual Studio eklentilerinden eksik
olanlar kurularak baglanti sorunlari giderilir.

Gorsel 6.157’de sunucu ve veri tabani ile ilgili bilgiler dogru bir sekilde girilmelidir. “Test Connection”

butonu tiklanarak baglanti test edilir. Baglanti saglandiktan sonra OK butonuna tiklanarak baglanti ek-
ranina geri donular.

Gorsel 6.157: Baglanti 6zelliklerinin belirtilmesi
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Baglanti secim ekraninda olusturulan baglanti secili olarak gorintilenir (Gorsel 6.158). Alt bolimde
baglanti ayarlarinin “sirketdbEntities” adiyla app.Config dosyasinin icine kaydedilecegi belirtilir. istenir-
se bu isim degistirilebilir.

Gorsel 6.158: Baglanti secim ekrani

Veri tabani baglantisi yapildiktan sonra olusturulacak modele hangi veri tabani nesnelerinin dahil edile-
cegi secilir (Gorsel 6.159). Veri tabaninda diger nesneler (gériinim, fonksiyon ve sakli yordam) olustu-
rulmadigi icin yalnizca Tables isaretlenir ve Finish butonu tiklanarak islem bitirilir.

Gorsel 6.159: Modele eklenecek veri tabani nesnelerinin se¢imi
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Bu islemden sonra model ve siniflarin olusmasi igin bir siire beklenir. Model, SirketModel.edmx dosya-
sinda Diagram seklinde gorintilenir (Gorsel 6.160). Veri tabani izerinde degisiklik yapildigi zaman bu
degisikligin programda da uygulanmasi istenirse model (izerinde sag tiklanarak “Update Model from
Database” secenegi secilir. Bu degisikligin siniflara da yansimasi icin proje tekrar derlenir.

Gorsel 6.160: Olusturulan modelin goériintiilenmesi

Solution Explorer penceresinde modelin icinde model ile birlikte siniflarin da olustugu gorilir. Bunlar,
her tablo icin tablo ile ayni 6zellikleri iceren bir sinif ve bu siniflari kullanarak veri tabani islemlerini ya-

pacak Context sinifidir (Gorsel 6.161).

Gorsel 6.161: Tablolara karsilik gelen siniflar ve Context sinifi
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LINQ (Language Integrated Query), dile entegre edilmis sorgu
olarak Turkgeye cevrilebilir. LINQ ile C# ve VB.NET programla-
ma dilleri kullanilarak farkli kaynaklardaki veri setleri tizerinde
CRUD (Create - Read - Update - Delete) islemleri yapilabilir.
LINQ genel olarak koleksiyonlar, Data Set, XML, Web Servisler,
SQL veri tabani, Entity Framework gibi icinde verileri barindiran
nesnelerde sorgulama isleminin yapilmasi icin kullanilir (Gorsel
6.162). LINQ kullanimi sayesinde 6zellikle karmasik veri setle-

rinde sorgulama yapilirken biiyik kolaylik saglanir. Gorsel 6.162: LINQ semasi

LINQ kullanimi, kiitiphane veri tabanindaki tablolari birlestirme islemi ile gosterilmistir (Gorsel 6.163).
SQL sorgusu ile benzer 6zellikler tasisa da editoriin kod tamamlama 6zelligi sayesinde LINQ kullanimi
daha kolaydir. Sorgu incelendiginde tablolarin join komutu ile iliskili alanlar esitlenerek birlestirildigi
gorilir. Daha sonra yeni bir nesne olusturulup veriler istenen sekilde listelenir.

Gorsel 6.163: LINQ kullanimi

Gorsel 6.164’te LINQ sorgusu sonucunda verilerin yeni olusturulan alan adlari ile listelendigi gorlir.

Gorsel 6.164: LINQ sorgusu sonucunda listelenen veriler

288 NESNE TABANLI PROGRAMLAMA




VERI TABANI ISLEMLERI

“Lambda Expression” => Lambda ifadesi, veriler lzerinde islem yapilirken deger atama ve filtreleme
islemlerinde kolaylik saglayan isimsiz fonksiyondur. Entity Framework’te listeleme islemlerinde kosul
belirtilirken siklikla kullanilir. Lambda ifadesinin kullanimi su sekildedir:

sirketDb.personel.FirstOrDefault (p => p.personel_id == 7)

Ornek kullanimda parantez icindeki kosul belirtilen béliim bir Lambda ifadesidir. Burada p harfi perso-
nel nesnesini temsil eder. Kisa bir kod bloku ile personel_id degeri 7 olan personel listelenir.

Entity Framework’le CRUD islemleri

1. Veri Listeleme

Personel islemleri sayfasi agildiginda verilerin listelenmesi icin Gorsel 6.165’teki kodlarin yazilmasi ye-
terlidir. Oncelikle sirketdbEntities sinifinin nesne érnegi olusturulur. Olusturulan bu nesne ile sirketd-
bEntities sinifinda DbSet olarak tanimlanan tablolarin verilerine kolay bir sekilde erisildigi gorulir. Per-
sonel tablosunun icerigi liste haline donistirulerek DataGridView nesnesine aktarilir.

Gorsel 6.165: Entity Framework’te veri listeleme

4 f Sira Sizde

»

Personellerin listelendigi DataGridView nesnesindeki situnlarin basliklarini degistiriniz.
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2. Veri Ekleme

Personel islemleri sayfasina veri eklemek icin 6ncelikle kaydedilecek personel nesnesinin olusturulmasi
ve alacagl degerlerin belirtilmesi gerekir. Daha sonra ekleme islemi gerceklestirilir (Gorsel 6.166). Kay-
detme komutlari butonun tiklanma olayina yazilir. Eger sirketDb nesnesi izerinde yapilan degisiklikler
kaydedilmezse bu islem veri tabanina uygulanmaz. Bir baska deyisle veri kaydedilmez.

Gorsel 6.166: Entity Framework’te veri listeleme

7 f Sira Sizde
A
1. Form elemanlarinin igerigini temizleyen bir metot hazirlayiniz. Kayit ekleme ve giincelleme
islemlerinden sonra gerekli yerde bu metodu ¢agiriniz.

2. Personel islemleri form ekrani (izerinden 10 adet personel kaydi yapiniz.

3. Veri Silme

Veri silme islemi yapilmadan once silinmesi istenen personel, DataGridView Uzerinde segili hale getiri-
lerek form elemanlarinda gosterilmelidir (Gorsel 6.167).

Gorsel 6.167: Silinecek verinin segili hale getirilmesi
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DataGridView nesnesinde segilen kisinin bilgileri form elemanlarina aktarildiktan sonra silme veya

glincelleme islemi yapilabilir. Sil butonu tiklandiginda personelin silinmesini saglayan kodlar Gorsel
6.168'de gorulir.

Gorsel 6.168: Entity Framework’te veri silme

7 f Sira Sizde

»

Personel islemleri form ekrani lizerinden ii¢ personelin kaydini siliniz.

4. Veri Giincelleme

Gulncellenecek personel DataGridView lzerinde segildikten sonra personel ile ilgili bilgiler form ele-
manlarinda gosterilir. Yeni degerler girildikten sonra Gilincelle butonuna tiklanarak giincelleme islemi
yapilir. Gincelleme islemi icin gerekli olan kodlar Goérsel 6.169’da goruliir.

Gorsel 6.169: Entity Framework’te veri gilincelleme

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA @




VERI TABANI ISLEMLERI

5. Arama islemi

Personellerin icinde “ad_soyad” alanina gére arama isleminin yapilmasi icin Gorsel 6.170’teki kodlar
yazilir. Arama kutusundaki her degisiklikte bu kodlar tekrar galisir ve veriler yeniden listelenir.

Gorsel 6.170: Entity Framework’te arama islemi

1. Miisteri islemleri adinda yeni bir form tasarlayarak “musteriler” tablosu icin listeleme, ekle-
me, silme, glincelleme ve arama islemlerini Entity Framework kullanarak gergeklestiriniz.

2. Asagida listelenen sartlara gore Windows form ile Telefon Rehberi uygulamasi yapiniz.
« Uygulamada Entity Framework araci kullanilmahdir.
« Rehbere kisi kaydetme, silme, glincelleme ve kisileri listeleme islemleri yapilmalidir.
« Rehberde kisi adina gore arama islemi yapiimahdir.

- Kisileri alfabetik siraya gore siralama islemi yapiimalidir.

\- Proje tamamlandiktan sonra kurulum dosyasi olusturularak farkl bir bilgisayara kurulmahdir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki sorulan dikkatlice okuyarak dogru se¢enegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi bir Veri Tabani Yonetim Sistemi degildir?
A) MySQL B) Oracle C) sQL Server
D) sQL E) IBM DB2
2. Baglanti ciimlesi olusturulurken asagidakilerden hangisi belirtilmez?
A) Sifre B) Sunucu C) Veri tabani
D) Tablo E) Kullanici adi

3. Asagidakilerden hangisi veri tabani tablolarindaki her satir igin tanimlayici gérevi géren, benzer-
siz ve bos birakilamaz bir kisitlama olan anahtardir?

A) Foreing Key B) Primary Key C) index
D) Unique Key E) Auto_increment
4. Asagidakilerden hangisi olusturulan bir veri tabani veya tablonun silinmesi igin kullanilan ko-
muttur?
A) Delete B) Remove C) Clear

D) Alter E) Drop

5. Asagidakilerden hangisi tekrarli veriler iceren siitunlarda farkl degerlerin listelenmesini sagla-
yan komuttur?

A) DISTINCT B) IN C) SUM
D) AVG E) COUNT

6. Asagidakilerden hangisi veri tabani tablolarinda siralama isleminin yapilmasi i¢in kullanilan
anahtar kelimedir?

A) WHERE B) INNER JOIN C) Order By
D) Group By E) DISTINCT

7. Asagidakilerden hangisi Musteriler tablosundaki 10 numara olarak kayith bir miisterinin sehir
bilgisini glincelleyen SQL sorgusudur?
A) update Musteriler set sehir="Samsun”
B) update Musteriler where sehir="Samsun”
C) update Musteriler where sehir="Samsun” and musteri_no=10
D) update Musteriler set sehir="Samsun” and musteri_no=10
E) update Musteriler set sehir="Samsun” where musteri_no=10

8. Asagidakilerden hangisi MySQL veri tabaninin sunucuya dahil edilmesi igin kullanilir?
A) Data Export B) New Query C) Server Status
D) Dashboard E) Data Import
9. Asagidakilerden hangisi veri tabanina baglanti kurmak icin kullanilan siniftir?

A) MySqlDataReader B) MySqlConnection C) MySglCommand
D) MySqlDataAdapter E) DataSet
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10.

11.

12.

13.

Calistiriimak istenen sorgu, MySqlCommand nesnesinin hangi parametresinde belirtilmelidir?
A) Connection B) DataSource C) ConnectionString

D) CommandText E) Parameters
Asagidakilerden hangisi DataGridView nesnesinin veri kaynaginin belirtildigi 6zelliktir?
A) MultiSelect B) AutoSizeColumnsMode C) DataSource

D) HeaderText E) Name
Asagidakilerden hangisi veri tabanlarinda ¢ok fazla siitun ve satirdan olusan bir tabloyu tekrar-
lardan arindirmak icin daha az satir ve siitun igeren alt kiimelere ayristirma islemidir?
A) Normalizasyon B) iliskisel veri tabani C) Veri tabani tasarimi

D) lyilestirme E) Tablo olusturma
Asagidakilerin hangisi Entity Framework’te ilk olarak kodlarla siniflarin yazilip daha sonra bu
siniflara gore veri tabaninda tablolarin olusmasini saglayan yaklasimdir?

A) Database First B) Code First C) ADO.NET
D) Model First E) MysQL
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CEVAP ANAHTARLARI

1. OGRENME BiRiMi

1 2 3 4 5
A Yanlis Dogru Dogru Yanlis Yanlis
6 7
Dogru Yanhs
8 9 10 11 12
using ToolBox veya % ToString() Kaydet
Ara¢ Kutusu namespace
13

« Degisken isimlerinde bosluk karakteri kullanilmaz.
« Degisken isimleri sayi ile baslamaz.
+ Dogru tanimlanmistir.
« Dogru tanimlanmistr.
« Dogru tanimlanmistir.
« Ondalik sayilar int veri tiriinde tanimlanamaz.
« char olarak tanimli degiskenlere tek tirnak igine alinmis sadece bir karakter atanabilir.
« Dogru tanimlanmistir.
14
3,2 sayisi mesaj olarak gorilir.
15
private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

B int sayi;

double sonuc;

sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

sonuc = sayi * 0.18;
MessageBox.Show(sonuc.ToString());

}

16

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

int yariCap;

double alan,cevre,piSayisi;

piSayisi = 3.14;

yariCap = Convert.Tolnt32(textBox1.Text);

alan = piSayisi * yariCap * yariCap;

cevre = 2 * piSayisi * yariCap;
MessageBox.Show(“Dairenin alani=" + alan.ToString());
MessageBox.Show(“Dairenin gevresi=" + cevre.ToString());

}
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2. OGRENME BiRiMi

1 2 3 4 5
A Yanhs Yanhs Dogru Dogru Yanhs
6 7 8 9
ifa>b&ka>c) ifla<b]||la<c) 3-6-9-12 1-2-4-5
15-17-18 7-8-10-11-13-14
10

1. tur sonug=1
2. tur sonug=2
3. tur sonug=6
4. tur sonug=24
5. tur sonug=120
6. tur sonug=720

11

Kodlar calistirilmaz ve program baglamaz.

Aciklama: Kodlar derlenirken Hata Listesi panelinde “string tlirt ortlll olarak int tlriine
dondstlrilemez.”

mesajl verir ve kodlar ¢alistirilmaz ¢linkl yapilan hata, derleme hatasidir.
Bu tip hatalar, programin baslatilmasini engelleyen ¢ok kritik hatalardir.
12

private void button1_Click_1(object sender, EventArgs €)
{

B int sayil, sayi2, sayi3;

sayil = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

sayi2 = Convert.ToInt32(textBox2.Text);

sayi3 = Convert.ToInt32(textBox3.Text);

if(sayil>sayi2 && sayil > sayi3)

{

MessageBox.Show(“ilk girilen sayi en biiyiiktiir.");

b

if(sayi2>sayil && sayi2 > sayi3)

{

MessageBox.Show(“Ikinci girilen sayi en biyiiktir.");

b

if (sayi3 > sayil && sayi3 > sayi2)

{

MessageBox.Show("Son girilen sayi en blyiktir”);

b

b
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3. OGRENME BiRiMi

1
class Televizyon

private int sesSeviyesi;

private double ekranBoyutu;
private string goruntuTeknolojisi;
public int SesSeviyesi

get

return sesSeviyesi;

set

{

sesSeviyesi = value;

E)ublic double EkranBoyutu
éet

return ekranBoyutu;

set

ekranBoyutu = value;

%ublic string GoruntuTeknolojisi
get

return goruntuTeknolojisi;

set

{
goruntuTeknolojisi = value;

b
b

2
private class Bilgisayar
{
double ram;
public double RAMKapasitesi
{
get { return ram; }
set { ram = value; }
b
string cpu;
public string CPU
{
get { return cpu; }
set { cpu = value; }

by

double hd;

public double HDKapasitesi
{

get { return hd; }

set { hd = value; }

b

¥

3

class Televizyon

{
public int SesSeviyesi { get; set; }

public double EkranBoyutu { get; set; }
gublic string GoruntuTeknolojisi { get; set;

by

4

class Bilgisayar

{

public double RAMKapasitesi { get; set; }
public string CPU { get; set; }

public double HDKapasitesi { get; set; }
b
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5
class Televizyon

{

public int SesSeviyesi { get; set; }
public double EkranBoyutu { get; set; }
public string GoruntuTeknolojisi { get; set;
bool gucAcik = false;

int kanalNo = 1;

public void GucAc()

{

?ucAcik = true;

public void GucKapat()

{

?ucAcik = false;

public void KanalDegistir(int kanalNo)

{

this.kanalNo = kanalNo;

by

public int SesSeviyesiOku()

{

return SesSeviyesi;

b
b

6 kanalNo--;
class Televizyon ) ) ) .
£ public void KanalNoAzalt(int azalis)
public int SesSeviyesi { get; set; }

public double EkranBoyutu { get; set; }
A public string GoruntuTeknolojisi { get; set;

kanalNo -= azalis;

b
public int SesSeviyesiOku()

}
bool gucAdik = false; return SesSeviyesi;

int kanalNo = 1; y

public int KanalNo )

éet { return kanalNo; } private static void Main(string[] args)
' {

Televizyon tv = new Televizyon();
tv.KanalDegistir(20);
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo);
3 tv.KanalNoArtir();

public void GucKapat() tS\ZSKt:[giﬁgzsrglr%\/)\l;rlteLlne(tv.KanaINo),
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo);
tv.KanalNoAzalt();
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo);
tv.KanalNoAzalt(3);

{ ot :
this.kanalNo = kanalNo; ?ystem.Console.erteLlne(tv.KanaINo),

b
public void GucAc()
{

gucAcik = true;

{
gucAcik = false;

b
public void KanalDegistir(int kanalNo)

b

public void KanalNoArtir()
kanalNo++;

b

public void KanalNoArtir(int artis)

kanalNo += artis;

by
?ublic void KanalNoAzalt()
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7

public: Sinif 6gelerine disaridan erisim sagla-
mak icin kullanilir.

private: Bu tiir 6gelere sadece sinif icinden
erisilebilir.

9

Televizyon sinifina statik bir alan eklenir.

“ n,
sy

public static string Marka =

10
Televizyon sinifi sealed olarak tanimlanir.

sealed class Televizyon

8
abstract class Televizyon

protected int SesSeviyesi { get; set; }
public double EkranBoyutu { get; set; }
public string GoruntuTeknolojisi { get; set; }
bool gucAcik = false;

int kanalNo = 1;

public int KanalNo

{

get { return kanalNo; }

public abstract void GucAc();

public abstract void GucKapat();
public void KanalDegistir(int kanalNo)
this.kanalNo = kanalNo;

b

public void KanalNoArtir()
kanalNo++;

b

public void KanalNoArtir(int artis)
kanalNo += artis;

b

public void KanalNoAzalt()

kanalNo--;

public void KanalNoAzalt(int azalis)
kanalNo -= azalis;

b

public int SesSeviyesiOku()

return SesSeviyesi;

}

class AkilliTelevizyon : Televizyon

public string IsletimSistemi { get; set; }
public override void GucAc()

{

public override void GucKapat()
{

b
by

11

Sinif icindeki bir degiskeni, dis diinyaya kapatip
sadece sinif icinde kullanilabilir kilmak igin 6zellik
private seklinde tanimlanmalidir.

12

Sinif igindeki bir degiskeni, dis diinyaya kapatip
sadece sinif igcinde ve bu siniftan tlretilen alt si-
niflarda kullanilabilir kilmak igin 6zellik protected
seklinde tanimlanmalidir.

13

Sinif icindeki bir degiskeni her yerden erisilebilir
kilmak icin 6zellik public seklinde tanimlanmalidir

14
8

15

Nesne olusturulurken otomatik ¢alisan metot:
Yapici metot (Constuctor)
Sinif adi ile ayni ada sahip olmalidir.
« Soyut tanimlanmamalidir.
+ Sadece bir tane statik yapici metot olabilir.
« Donis tipi olamaz (void dahil).
+ Agsiri yuklenebilir.
+ Nesne yok edilirken otomatik ¢alisan metot:
« Yikici metot (Destructor)
+ Sadece bir tane olabilir (Asiri yiklenemez).
« Sinif adi ile ayni ada sahip olmahdir.
Adi ~ (tilde) karakteri ile baslamalidir.
Donus tipi olamaz (void dahil).

16
0&125

17

Siniftan nesne olusturmadan dogrudan sinif adi ile
sinif 6gelerine erisim icin kullanilir.

18

Sinifa ilk erisim saglandiginda galistirilir.
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19

Araylizler Soyut Siniflar
Bir sinif birden fazla araylizden tiretilebilir. Bir sinif sadece tek bir soyut siniftan tiretile-
bilir.

Sadece bos (govdesi olmayan) metotlar ta- | Hem normal metot hem de bos metotlar ta-
A nimlanabilir. nimlanabilir.

Coklu kalitim o6zelligi saglar. Coklu kalitim 6zelligi saglamaz.

Tdm ogeler public olarak kabul edilir. Ogeler public olmak zorunda degildir.

Yapici metot iceremez. Yapici metot icerebilir.

Statik 6geler barindiramaz. Statik 6geler barindirabilir.

20

interface IGuc

{
void GucAc();
void GucKapat();

class Televizyon : IGuc

{

/] e

public void GucAc()
{

¥
B E{)ublic void GucKapat()
b

class Bilgisayar : IGuc
/] ..

public void GucAc()

{

by
public void GucKapat()

{
b
by
1 2 3
A int[], numaralar string[],sehirler, string[81]
4 5 7 8
B A D C E
9 10 11 12 13
B B A E D
B 14 15 16 17 18
B A B E D
19
C
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5. OGRENME BiRiMi

1 2 3

Arabirim Application.Run System.Windows.Forms

4

CenterToScreen

FormClosed

ControlBox

Load

A AcceptButton

Show

5 6 7
A C

8 9 10

B D E

6. OGRENME BiRiMi

1 2 4 5
D D
6 7 8 9 10
A e :
E B D
11 12 13
C A
B
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KAYNAKCA

« Bilisim Teknolojileri Alani Cerceve Ogretim Programi
« TDK Glincel Turkge Sozluk

« TDK Yazim Kilavuzu

Kaynakg¢a APA'ya gore diizenlenmistir.

GENEL AG KAYNAKCASI VE GORSEL KAYNAKCASI

Materyalin genel ag kaynakgasina ve gorsel kaynakgasina buradan ulasilir.
Karekoda ulagilamamasi durumunda asagidaki linki kullanabilirsiniz.

http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php ?PKOD=1537
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