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Korkma, sönmez bu afaklarda yüzen al sancak;  
Sönmeden yurdumun üstünde tüten en son ocak.  
O benim milletimin y ld z d r, parlayacak;  
O benimdir, o benim milletimindir ancak.  
 

Çatma, kurban olay m, çehreni ey nazl  hilâl! 
Kahraman rk ma bir gül! Ne bu iddet, bu celâl? 
Sana olmaz dökülen kanlar m z sonra helâl. 
Hakk d r Hakk’a tapan milletimin istiklâl. 
 

Ben ezelden beridir hür ya ad m, hür ya ar m. 
Hangi ç lg n bana zincir vuracakm ? a ar m! 
Kükremi  sel gibiyim, bendimi çi ner, a ar m. 
Y rtar m da lar , enginlere s mam, ta ar m. 
 

Garb n âfâk n  sarm sa çelik z rhl  duvar,  
Benim iman dolu gö süm gibi serhaddim var. 
Ulusun, korkma! Nas l böyle bir iman  bo ar, 
Medeniyyet dedi in tek di i kalm  canavar? 
 

Arkada , yurduma alçaklar  u ratma sak n; 
Siper et gövdeni, dursun bu hayâs zca ak n. 
Do acakt r sana va’detti i günler Hakk’ n; 
Kim bilir, belki yar n, belki yar ndan da yak n  

 

 

Bast n yerleri toprak diyerek geçme, tan :  
Dü ün alt ndaki binlerce kefensiz yatan . 
Sen ehit o lusun, incitme, yaz kt r, atan : 
Verme, dünyalar  alsan da bu cennet vatan . 
 

Kim bu cennet vatan n u runa olmaz ki feda? 
üheda f k racak topra  s ksan, üheda! 

Cân , cânân , bütün var m  als n da Huda, 
Etmesin tek vatan mdan beni dünyada cüda. 
 

Ruhumun senden lâhî, udur ancak emeli: 
De mesin mabedimin gö süne nâmahrem eli. 
Bu ezanlar -ki ehadetleri dinin temeli-  
Ebedî yurdumun üstünde benim inlemeli. 
 

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- ta m, 
Her cerîhamdan lâhî, bo an p kanl  ya m, 
F k r r ruh-  mücerret gibi yerden na’ m; 
O zaman yükselerek ar a de er belki ba m. 
 

Dalgalan sen de afaklar gibi ey anl  hilâl! 
Olsun art k dökülen kanlar m n hepsi helâl. 
Ebediyyen sana yok, rk ma yok izmihlâl; 
Hakk d r hür ya am  bayra m n hürriyyet;  
Hakk d r Hakk’a tapan milletimin istiklâl! 
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GENÇL E H TABE 

 

Ey Türk gençli i! Birinci vazifen, Türk istiklâlini, Türk Cumhuriyetini, 

ilelebet muhafaza ve müdafaa etmektir. 

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegâne temeli budur. Bu temel, senin en 

k ymetli hazinendir. stikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek 

isteyecek dâhilî ve hâricî bedhahlar n olacakt r. Bir gün, istiklâl ve cumhuriyeti 

müdafaa mecburiyetine dü ersen, vazifeye at lmak için, içinde bulunaca n 

vaziyetin imkân ve eraitini dü ünmeyeceksin! Bu imkân ve erait, çok 

namüsait bir mahiyette tezahür edebilir. stiklâl ve cumhuriyetine kastedecek 

dü manlar, bütün dünyada emsali görülmemi  bir galibiyetin mümessili 

olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatan n bütün kaleleri zapt edilmi , bütün 

tersanelerine girilmi , bütün ordular  da t lm  ve memleketin her kö esi bilfiil 

i gal edilmi  olabilir. Bütün bu eraitten daha elîm ve daha vahim olmak üzere, 

memleketin dâhilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalâlet ve hattâ h yanet 

içinde bulunabilirler. Hattâ bu iktidar sahipleri ahsî menfaatlerini, 

müstevlîlerin siyasî emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret içinde 

harap ve bîtap dü mü  olabilir. 

Ey Türk istikbalinin evlâd ! te, bu ahval ve erait içinde dahi vazifen, 

Türk istiklâl ve cumhuriyetini kurtarmakt r. Muhtaç oldu un kudret, 

damarlar ndaki asil kanda mevcuttur. 

                       Mustafa Kemal Atatürk 
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Öğrenme biriminin 
başında yapılacak ön 
çalışmaları gösterir.

gösterir.

-
gösterir.

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME

1. 

2. 

1. Label TextBox

2. Label TextBox

Sıra Sizde

1. Uygulama

-

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

Not

Örnek int sayi,deger,sonuç;
string isim1,isim2,soyad;

gösterir.



ref out

Öğrenme biriminin 
adını gösterir.

Öğrenme biriminin 
kapak resmini gösterir.

Öğrenme birimindeki 
ana kazanımları gösterir.

Öğrenme biriminin 
karekodunu gösterir.

Konuları pekiştirmek için kulla-
nılan tablo isimlerini gösterir.

Öğrenme birimi adını gösterir.

Öğrenme birimi üst resmini gösterir.

Ders adını gösterir.

Sayfa numarasını gösterir.

Öğrenme biriminin 
sırasını gösterir.

Tablo 3.1: 

VERİ TABANI İŞLEMLERİ

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA25
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1. ÇALIŞMA ORTAMI VE TEMEL İŞLEMLER

1.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA ÇALIŞMA ORTAMI

Program,

Programlama;

1.2. C# PROGRAMLAMA DİLİ

1...  ÇÇÇÇÇÇAAAAAALLLLLLIIIIIIŞŞŞŞŞŞMMMMMMAAAAAA OOOOOORRRRRRTTTTTTAAAAAAMMMMMMIIIIII VVVVVVEEEEEE TTTTTTEEEEEEMMMMMMEEEEEELLLLLL İİİİİİŞŞŞŞŞŞLLLLLLEEEEEEMMMMMMLLLLLLEEEEEERRRRRR

1. 

2. .

•

•

•

•

•

•
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•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

1.3. .NET FRAMEWORK

1.3.1. C# ve .NET Framework İlişkisi

.NET Framework 



ÇALIŞMA ORTAMI VE TEMEL İŞLEMLER

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA18

1.3.2. .NET Framework Çalışma Mantığı

1. Uygulama
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1.4. KOD EDİTÖRÜ ARAYÜZ EKRANI

1.4.1. Form Ekranı

1. 

2. 

Sıra Sizde
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1.4.2. Araç Kutusu (Toolbox)

1. 

2. 

1. 

2. 

Sıra Sizde
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1.4.3. Özellikler (Properties)

.

.
.

Sıra Sizde
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1.4.4. Olaylar (Events)

Sıra Sizde

2. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
                        { listBox1.Items.Add(textBox1.Text); }
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1.4.5. Çözüm Penceresi (Solution Explorer)

•
.

•
 

Sıra Sizde

3. Uygulama
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1.4.6. Hata Listesi (Error List)

.

4. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
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1. MessageBox.Show
2. MessageBox.Show MessageBoxButtons.YesNoCancel);
3. MessageBox.Show MessageBoxButtons.OKCancel);

Sıra Sizde

5. Uygulama

Not
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textBox1.ForeColor = Color.Red; 
textBox1.Enabled = false; 
textBox1.Visible = false; 
textBox1.Font    = new Font(“ ”, 16);  

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “1”;  }
private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text=“2”;  } 
private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “3”;  } 
private void button4_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “4”;  } 
private void button5_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “5”;  } 
private void button6_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “6”;  } 
private void button7_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “7”;  } 
private void button8_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “8”;  } 
private void button9_Click(object sender, EventArgs e)
                 {  label1.Text = “9”;  } 
private void button10_Click(object sender, EventArgs e)
                 {   label1.Text = “0”; 

6. Uygulama

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



NESNE TABANLI PROGRAMLAMA
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1. 

2. 

1. 

2. 

1. 

2. 

3. 

Sıra Sizde

Sıra Sizde

Sıra Sizde

7. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            listBox1.Items.Add(textBox1.Text);
        }
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8. Uygulama

private void button1_MouseMove(object sender, EventArgs e)
        {
            MessageBox.Show (“Mouse Üzerimdedir.”);
        }      
private void button1_MouseLeave(object sender, EventArgs e)
        {
            MessageBox
        } 

Not

1. 

2. 

3. 

Sıra Sizde
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1. 

2. 

Sıra Sizde

9. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {    this.BackColor = Color.Red;    }
private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
        {    this.BackColor = Color.Green;  }
private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
        {    this.BackColor = Color.Blue;    }
private void button4_Click(object sender, EventArgs e)
        {    this

10. Uygulama
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1.5. İSİM UZAYLARI (NAMESPACE)

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

Not

using 
using 
using

Not
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1.6. DEĞİŞKENLER VE TEMEL VERİ TÜRLERİ

1.6.1. Temel Veri Türleri

namespace   VeriTabani { 
     public class  
    { 

 
    } 
}

using VeriTabani

Sıra Sizde
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1.6.2. Değişken Tanımlama

...........................................................

int 
string

e 
 soru

Not

...............................
Örnek
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1.6.3. Değişkene Değer Atama

1.6.4. Değişken İsimlendirme Kuralları

  

Örnek 

Örnek 

Örnek 

Not

Örnek

Örnek

Örnek

Örnek

Örnek
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1.6.5. Değişken Veri Türü Dönüştürme (Convert) İşlemleri

Sıra Sizde

Yüzde%18

 Convert.
 Convert.
 Convert.
 Convert.
 Convert.
 Convert.
 Convert.
 Convert.
 Convert.

int
string deger;

Örnek
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.

.

Sıra Sizde

int
 string deger;

private void checkBox1_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
        { 
            bool secim;
            secim = checkBox1.Checked;  
            label2.Text = secim.ToString(); 
        }

Örnek

11. Uygulama
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1.7. ARİTMETİKSEL OPERATÖRLER 

mod

  

* 8*2
/ 8/2

Not

12. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)   {        
 int  

Convert.ToInt16(textBox1.Text); 
Convert.ToInt16(textBox2.Text); 

 
 textBox3.Text = toplam.ToString();

Not :

13. Uygulama

Örnek :
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1.8. İŞLEM ÖNCELİĞİ 

Not 

Not 

1. 

2. 

Sıra Sizde

Örnek : Örnek :
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1. 
.

2. 

Sıra Sizde

14. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e) 
{   int  
    int  
    int toplam; 

 
 

 
    MessageBox.Show(toplam.ToString()); 
}

private void button1_Click(object sender, EventArgs e) 
{    
 
 
 
}

Sıra Sizde

15. Uygulama http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21071
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            int
            double

        }

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            int
            double

        }

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            int
            double

        }

private void button4_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            int
            double

        }
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Not 

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

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            double

            double turkceYanlis, matYanlis;

            double turkceNet, matNet;

            textBox3.Text = turkceNet.ToString();

            textBox6.Text = matNet.ToString(); 
         }
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME

1.   

2.   

3.   

5.   

6.   

8.   

10.   

11.   

12.   

%
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15.   



NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

KARAR VE DÖNGÜ YAPILARI

2.

•
•
•
•
•
•
•

KONULAR



KARAR VE DÖNGÜ YAPILARI

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

2. KARAR VE DÖNGÜ YAPILARI

2.1. 

2.1.1. Karşılaştırma Operatörleri

2.1.2. if  Yapısı

2...  KKKKKKAAAAAARRRRRRAAAAAARRRRRR VVVVVVEEEEEE DDDDDDÖÖÖÖÖÖNNNNNNGGGGGGÜÜÜÜÜÜ YYYYYYAAAAAAPPPPPPIIIIIILLLLLLAAAAAARRRRRRIIIIII

1. 

2. .

<

if

          {

          }
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1. Uygulama

 skor1,skor2;
            skor1 = 4;
            skor2 = 1;
            if
            {
                MessageBox.Show( );
            }

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            

            if
            {
                MessageBox.Show( );
            }
        }

Not 

2. Uygulama

Not
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NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

 

3. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

     if
     {
     MessageBox.Show( );
     }
     if
    {
    MessageBox.Show( );   
    }
    if
    {
    MessageBox.Show( );
    } 
 }  

4. Uygulama

Not 
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2.1.3. if-else Yapısı

 int

 if
{
MessageBox.Show( );                
 }
if
{
 MessageBox.Show( );
}

 if  
     { 

 
      }
 else 
      { 
           
       }

5. Uygulama

   string kullanici_adi;
   kullanici_adi=textBox1.Text;
   if (kullanici_adi == “milliegitim@meb.k12.tr”)
   {
    MessageBox.Show( );
     }
    else
    {
    MessageBox.Show( );
    } 
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else 
Not 

Sıra Sizde

6. Uygulama

  if (checkBox1.Checked == true)
   {
    listBox1.Items.Add( );
    }
   else
   {
   listBox1.Items.Add( );
    }
   if (checkBox2.Checked == true)
   {
    listBox1.Items.Add( );
   }
  else
     {
     lis tBox1.Items.Add( );
     }
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KARAR VE DÖNGÜ YAPILARI

2.1.4. else if  Yapısı

7. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
 {
      int deger1 = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
      int deger2 = Convert.ToInt32(textBox2.Text);
      int sonuc;
       if (radioButton1.Checked == true)
       {

         }
        else
        {

        }
  }

if  
  { 

 
   }
 else if  
  { 
  
   }

8. Uygulama http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21073
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2.1.5. İç İçe Şart İfadeleri

  int 

   if
   { MessageBox.Show(
giriniz!”); }
   else if
    {
    MessageBox.Show(“Notunuz 0”);
    }
    else if
    {
   MessageBox.Show(“Notunuz 1”);
    }
    else if
    {
    MessageBox.Show(“Notunuz 2”);
    }
    else if
    {
    MessageBox.Show(“Notunuz 3”);

}
 else if
 {
 MessageBox.Show(“Notunuz 4”);
 }
else if 
{
 MessageBox.Show(“Notunuz 5”);
}
 else
{
 MessageBox.Show( );
  }

Sıra Sizde
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if  
 { 
      if  
      { 
         if  
            {                                  
 
              }     
              else if                          
             {                            
 
            } 
       }         
 }

Not :

9. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
  {
         ortalama;

        if
        {
        if
        {
         label1.Text = ;
         }
         else if
         {
         label1.Text = ; 
         }             
         else
        { label1.Text =  }     
        } 
        else
       { label1.Text = ; }             
    }                
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2.1.6. Switch-Case

switch
    case 1: 
         //kodlar
        break;
    case 2:
        //kodlar
        break;
    case 3:
        //kodlar
        break;
    default: 
        //kodlar
        break; 
  } 

switch
    case  
         //kodlar
        break;
    case
        //kodlar
        break;
    case
        //kodlar
        break;
    default: 
        //kodlar
        break; 
  }

switch
    case  
         //kodlar
        break;
    case
        //kodlar
        break;
    case “mavi”:
        //kodlar
        break;
    default: 
        //kodlar
        break; 
  }

int
switch (gun)
{
case 1:
MessageBox.Show (“Pazartesi”);
break;
case 2:
MessageBox.Show ( );
break;
case 3:
MessageBox.Show ( );
break;
case 4:
MessageBox.Show ( );
break;
case 5:
MessageBox.Show (“Cuma”);
break;
case 6:
MessageBox.Show (“Cumartesi”);
break;
case 0:
MessageBox. Show (“Pazar”);
break;
default:
MessageBox.Show( );
break;
}

10. Uygulama

Not 
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2.2. 

11. Uygulama

int
switch (gun)
{
case 1:
case 2:
case 3:
case 4:
case 5:
MessageBox.Show( );
break;
case 6:
case 0:
MessageBox.Show(“Hafta sonu”);
break;
default:
MessageBox.Show( );
break;
}

Not 

1. 

2. 

Sıra Sizde
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2.2.1. AND (&&) Operatörü

Not 

Not 

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

 
}
if(user_name==”admin@meb.k12.tr” && password == “12345” 15)
  {
   
  }

12. Uygulama http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21074

 private void trackBar1_Scroll(object sender, EventArgs e)
   {  int ses = trackBar1.Value;
            if (ses == 0)
             {
            label1.Text = “Ses Yok”;      label1.ForeColor = Color.Black;
              }
            if
             {
             label1.Text = ;     label1.ForeColor = Color.Green;
              }
             if
             {
             label1.Text = ;      label1.ForeColor = Color.Red;
             }
   }
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2 2

private void comboBox1_SelectedValueChanged(object sender, EventArgs e)
{

 sinif;

    if
    {
    MessageBox.Show( );
    }
    else if
    {
    MessageBox.Show(“Ortaokul kademesi”);
    }
    else if 
    {
    MessageBox.Show(“Lise kademesi”);
     }
}

13. Uygulama

Not 

Sıra Sizde

Not 



KARAR VE DÖNGÜ YAPILARI

NESNE TABANLI PROGRAMLAMA56

2.2.2. OR(||) Operatörü

Sıra Sizde

if true) 
{ 

}

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
    {
    double tutar;

    if(radioButton2.Checked==true true)
    {

    }
    if (radioButton4.Checked == true true)
   {

    }
   MessageBox.Show(“Ödenecek Toplam Tutar:” “TL”);
}

Not :

14. Uygulama
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2.2.3. Mantıksal Operatör Önceliği

15. Uygulama http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21075

16. Uygulama

Not :
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2.2.4. NOT(!) Operatörü

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{ 
     string secim;
     bool cevap1, cevap2;
     secim = listBox1.SelectedItem.ToString();
     cevap1 = radioButton1.Checked;
     cevap2 = radioButton2.Checked;
      if(cevap1==true && (secim==”MP4” ”MOV” ))
      {
      MessageBox.Show( );
       }
      if (cevap1 == false && (secim == “MP4” “MOV”))
      {
      MessageBox.Show( );
      }
      if (cevap2 == true && (secim == “JPG” “PNG”))
      {
      MessageBox.Show( );
      }
     if (cevap2 == false && (secim == “JPG” “PNG”))
     {
      MessageBox.Show( );
       }
}

Sıra Sizde

 if (!radioButton1.Checked == true)
     {
     
     }

   

Not :
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
       if (radioButton1.Checked == true)
       {
       this.BackColor = Color.Black;

       }
       if (!radioButton1.Checked == true)
       {
       this
       radioButton1.ForeColor = Color.Black;
       radioButton2.ForeColor = Color.Black;
       }
}

Not :

17. Uygulama

Sıra Sizde

Not :
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2.3. 

2.3.1. Sayaçlar

18. Uygulama

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
int

}
private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
{
int

}
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2.3.2. Artırma ve Azaltma Operatörleri

2.3.3. For Döngüsü

 private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
   {

   }
   private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
   {

        } 
   private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
   {

   } 
   private void button4_Click(object sender, EventArgs e)
   {

   }

 for
  {
  
  }

19. Uygulama
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
   {
        for (int
        {

        }
   }

for 
{

}

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
  {
      for (int
      {
      listBox1.Items.Add(i);
      }
  }

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

}

20. Uygulama

Not 

Not 

21. Uygulama
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
  {
       for (int
       {
       comboBox1.Items.Add(i);
       }
  }

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
  {
       for (int
       {
       comboBox1.Items.Add(i);
       }
  }

Not

Not

Not

22. Uygulama

23. Uygulama

Sıra Sizde
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
int

toplam = 0;
for (int
{

}
MessageBox.Show(
}

Sıra Sizde

24. Uygulama

Not :

25. Uygulama
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
      double kuvvet;
      for (int
     {
     kuvvet = Math.Pow(10, i);
     listBox1.Items.Add(kuvvet);
     }
}

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
  {
       for (int
       {
            if(listBox1.Items[i].ToString() == 
             listBox1.Items[i].ToString() == “Mikrofon”
             listBox1.Items[i].ToString() == )
             {
             listBox2.Items.Add(listBox1.Items[i]);
             }
             else
             {
             listBox3.Items.Add(listBox1.Items[i]);
             }
         }
  } 

Not :

26. Uygulama

Not :
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2.3.4. While Döngüsü

D

Sıra Sizde

while 
{
//kodlar
}

int
while 
{

}

27. Uygulama

Not :

Sıra Sizde

28. Uygulama

int
int toplam = 0;
while
{

}
MessageBox.Show( );
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2.3.5. Do-while Döngüsü

do{//kodlar
    }while

int
  do
  {

  }while

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
   int
   do{
  

   } while
} 

29. Uygulama

int
do
{

} while

int
while
{

}

Not :

30. Uygulama
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2.3.6. Döngüyü Kesme (Durdurma)

for (int
{
     MessageBox.Show( );
     if (a == 5)
     {
     MessageBox.Show( );
     break;
     }
}

int a = 0;
while
  {
   MessageBox.Show( ); 
   if (a == 5)
      {
        MessageBox.Show( );
        break;
       }

    }

int a = 0;
do
{
      MessageBox.Show( );
      if (a == 5)
      {
      MessageBox.Show( );
       break;
       }

}while

Not :

31. Uygulama

string ad = textBox1.Text; 

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

); 
  break; 
     }
  }
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2.3.7. Döngüyü Devam Ettirme

Not :

1. 

2. 

Sıra Sizde

int …………= 0;
  for(int …………)
  {

         if (…………………………………………)
         {
         MessageBox.……………………………………………………
          ………………………………
           }
  }

for (int
{
   if  
   {
   continue;
    }
   //kodlar 
}

int a = 1;
while
{
    //kodlar
    if
    {
    continue;
     }

}

int a = 1;
do{ 
    //kodlar
    if
    {
    continue;
     }

}while
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2.4.1. Try-Catch-Finally Bloku

Sıra Sizde

for (int
{
   if
   {
   continue;
    }
    listBox1.Items.Add(i);
}

Cevap:

for (int
{ 
   listBox1.Items.Add(i);
     if
   {
   continue;
    }
}

Cevap:



NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

KARAR VE DÖNGÜ YAPILARI

32. Uygulama

int
  
  {

  }
  catch
  {
  MessageBox.Show( ); 
  }
  
  {
  
  }

Not 

Not 

Sıra Sizde
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  string kullaniciAdi;
            long parola;

           
            {
                kullaniciAdi = textBox_KullaniciAdi.Text.ToString();
                parola=long.Parse(textBox_KullaniciSifresi.Text.ToString());
                MessageBox.Show(
            }
            catch (Exception)
            {
                MessageBox.Show( );
                textBox_KullaniciSifresi.Text = “”;
            }
          
            {

            }

33. Uygulama
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME

1.   

2.   

3.   

5.   

6.   

8.   

 for (int
 {
                if
                    {comboBox1.Items.Add(i); } 
                if (i == 17)
                    {comboBox1.Items.Add(i); }                              
 }

for (int
 {
          if
                 { continue; } 
                 comboBox1.Items.Add(i);
 }
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10.   

11.   

12.   

 int
 while
 {

 }

 
 {
    int

 }
 catch
 {
    MessageBox.Show(“Hata bulundu!”);
 }
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•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

KONULAR
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3. SINIFLAR (CLASS)

3.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMAYA GİRİŞ

3.1.1. NTP Öncesi

3.1.2. NTP Temel Prensipleri

33333.. SSSSSSIIIIIINNNNNNIIIIIIFFFFFFLLLLLLAAAAAARRRRRR ((((((CCCCCCLLLLLLAAAAAASSSSSSSSSSSS))))))
1. Yapısal (prosedürel) programlamayı araştırınız.

2. 
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3.2. SINIFLAR VE NESNELER
.

.
.

.

3.2.1. Sınıf Tanımlama

class SinifAdi
{
}

class 
{
private int a, b;
public (int a, int b)
{
this.a = a;
this.b = b;
}
public int AlanHesapla()
{
return
}
public int CevreHesapla()
{
return
}
}
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3.2.2. Nesne Oluşturma

.

Not :

class 

private static void Main(string[] args)
{

new 
Console. , d.AlanHesapla());
Console. , d.CevreHesapla());
}

 {
 }

.

Sıra Sizde
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3.3. KAPSÜLLEME, ALANLAR VE ÖZELLİKLER (ENCAPSULATION, FIELDS, 
PROPERTIES)

3.4. ERİŞİM BELİRLEYİCİLER (ACCESS MODIFIERS)

.

Sıra Sizde

Not
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3.5. ALANLAR (FIELDS)

.

.

public class Ucgen
{
    public int a;
    public int b;
    public int c;
   }

Program

   {

    [] 

   {

    

    

     

    

    }

}

Ucgen uccgen == neww UUcgen());
ucggen.a = -3;
ucggen.b = 0;
ucggen.c = -123345;}
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3.6. ÖZELLİKLER (PROPERTIES)

.

public class Ucgen
{
    int a;
    int b;
    int c;

    public int A
    {
        get { return a; }
        set
        {
            if (value
                );
            else
                a = value;
        }
    }
    public int B
    {
        get { return b; }
        set
        {
            if (value 
                );
            else
                b = value;
        }
    }
    public int C
    {
        get { return c; }
        set
        {
            if (value 
                );
        else
                c = value;
        }
    }
}}

1. 

2. 

Sıra Sizde
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.

Not 

Not 

if (value 
    

Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.A = 3;
ucgen.B = 4;
ucgen.C = 5;
Console ucgen.A);
Console. ucgen.B);
Console. ucgen.C);

[] 
{
     
    
}

 

  
{
      A { ; ; }
      B { ; ; }
     ; ; }
}
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.

•

•

•

3.6.1. Sadece Okunabilir Özellikler

public class Ucgen
{
    // ...
    public int Cevre
    {
        get
        {
            return 
        }
    }
} 
internal class Program
{
    private static void Main(string[] args)
    {
        Ucgen ucgen = new Ucgen();
        ucgen.A = 3;
        ucgen.B = 4;
        ucgen.C = 5;
        Console. ucgen.Cevre);
    }
}

static void Main(string[] args)
{
    Ucgen u = new Ucgen
    {
        A = 3,
        B = 4,
        C = 5
    };
}

1. .

2. .

Sıra Sizde
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3.6.2. Sadece Yazılabilir Özellikler

public class Ucgen
{
    int a;
    int b;
    int c;
    public int A
    {
        set
        {
            if (value 
                Console );
            else
                a = value;
        }
    }
    // ...
}
internal class Program
{
    private static void Main(string[] args)
    {
        Ucgen ucgen = new Ucgen();
        ucgen.A = 3;
        ucgen.B = 4;
        ucgen.C = 5;

       
    }
}
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3.7. METOTLAR (METHODS)

{
}

public void ProgramiKapat() { ... }

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

•

•

•

•

•

1. .

2. 

Sıra Sizde
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3.7.1. Varsayılan Değerli Parametreler (Optional Parameters)

3.7.2. İsimlendirilmiş Parametreler (Named Parameters)

class 
{
    public void Selamla(string ad = “Emre”)
    {
        Console. “Merhaba “ 
    }
}

class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        s = new ();
        s.Selamla();
        s.Selamla( );
    }
}

Merhaba Emre

class
{
    public int Topla(int int  int 
    {
        return
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        si = new ();
        // int toplam = si.Topla(5, 10, 15);
   int 
        Console “Toplam: {0}”, toplam);
    }
}
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3.7.3. Parametre Dizileri

3.7.4. Metodu Sonlandırma

class 
{
    public int Toplam(params int
    {
        int toplam = 0;
        foreach (var s in 
        {

        }
        return toplam;
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        si = new ();
        Console. “Toplam: {0}”, si.Toplam(3));
        Console “Toplam: {0}”, si.Toplam(3, 4, 5));
        Console. “Toplam: {0}”, si.Toplam(5, 1, 7, 3, 4, 5));
    }
}

Toplam: 3
Toplam: 12
Toplam: 25

class EkranIslem
{
    public void EkranaYaz(params int
    {
        if 
        {
            Console );
            return;
        }
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3.7.5. Metot Aşırı Yüklemeleri (Method Overloads)

        Console );
        foreach (var s in 
        {
            Console.
        }
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        EkranIslem ei = new EkranIslem();
        ei.EkranaYaz(3, 4, 5);
        Console. “=======================”);
        ei.EkranaYaz();
    }
}

3
4
5
=======================

Sıra Sizde

class ToplamaIslemi
{
    public int Topla(int a, int b)
    {
        Console. );
        return 
    }
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    public int Topla(params int
    {
        Console );
        int toplam = 0;
        foreach (var s in 
        {

        }
        return toplam;
    }
    public double Topla(double a, double b)
    {
        Console );
         return
    }
    public string Topla(string a, string b)
    {
        Console. );
         return
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
   ToplamaIslemi ti = new ToplamaIslemi();
       Console
       Console “==============================”);
       Console
      Console “==============================”);
        Console ));
        Console “==============================”);
        Console.
   }
}

7
==============================

8,4
==============================

==============================

81
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3.8. YAPICI VE YIKICI METOTLAR

3.8.1. Yapıcı Metotlar (Constructors)

•

•

•

•

•

Not 

Sıra Sizde

Not
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.

   class Kisi
{
    int 
    string ad;
    public Kisi()
    {

        ad = “Ahmet”;
        Console );
    }
    public int Yas
    {
        get
        {

;
        }
    }

    public string Ad
    {
        get
        {
            return ad;
        }
    }

}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Console );
        Kisi k = new Kisi();
        Console , k.Ad, k.Yas);
        Console “Program bitti.”);
    }
}

Program bitti.
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   class Kisi
{
    int 
    string ad = “”;

    public Kisi()
    {

        ad = “Ahmet”;
        Console );
    }
    public Kisi(int 
    {
        this
        ad = “Ahmet”;
        Console. );
    }
    public Kisi(string ad)
    {

        this.ad = ad;
        Console );
    }
    public Kisi(int , string ad)
    {
        this.
        this.ad = ad;
        Console );
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Console );
        Kisi k1 = new Kisi();
        Kisi k2 = new Kisi(23);
        Kisi k3 = new Kisi(“Filiz”);
        Kisi k4 = new Kisi(25, );
        Console “Program bitti.”);
    }
}

Program bitti.    public int Topla(params int
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3.8.2. Yıkıcı Metotlar (Destructors)

•

•

•

•

•

•

NET Framework 

public Kisi(int 
{
    this
} 

1. 

2. 

Sıra Sizde

class Otomobil
{
    string marka = “”;
    string renk = “”;
    public Otomobil()
    {
        marka = “TOGG”;
        renk = ;
        Console );
    }
    ~Otomobil()
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3.9. DEĞER VE REFERANS TİPLER

    {
        Console );
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Console );
        Otomobil oto = new Otomobil();
   Console “Program bitti.”);
    }
}

   

Program bitti.

Sıra Sizde

Not 
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 •
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 •
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class 
{
    public int A { get; set; }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        int 
        int 

        Console
        Console
        Console “=====================”);

st1 = new ();
        st1.A = 10;

st2 = st1;
        st2.A = 50;
        Console , st1.A);
        , st2.A);
    }
}

=====================
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3.9.1. Metotlarda ref ve out Kullanımı

class Matematik
{
    public void Artir(int x)
    {

    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Matematik m = new Matematik();
        int a = 100;
        m.Artir(a);
        Console , a);
    }
}
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class Matematik
{
    public void Artir(int x)
    {

    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Matematik m = new Matematik();
        int a = 100;
        m.Artir(a);
        Console , a);
    }
}

class Matematik
{
    public void Artir(out int x)
    {
        x = 123;
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Matematik m = new Matematik();
        int a;
        m.Artir(out a);
        Console , a);
    }
}
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3.10. KALITIM  (INHERITANCE)

alma 

.

.

. .

.

{
}

Sıra Sizde

ögeler
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public class OkulPersoneli
{
    public string Ad { get; set; }
    public string  get; set; }
}
public class Ogretmen : OkulPersoneli
{
    public string Brans { get; set; }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Ogretmen ogr = new Ogretmen
        {
            Ad = “Ahmet”,
            “Öz”,
            Brans = “Matematik”
        };
        // .. 
    }
} 

Ogretmen ogr = new Ogretmen
{
    Ad = “Ahmet”,
     “Öz”,
    Brans = “Matematik”
};
OkulPersoneli per = ogr; // !!!
Console

Ahmet
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3.10.1. Hiyerarşik Kalıtım

3.10.2. new Operatörüyle Metot Gölgeleme (Shadowing)

Sıra Sizde

//...

//...

//...

//...

public class OkulPersoneli
{
    public string Ad { get; set; }
    public string  get; set; }
    public void 
    {
        Console “ “ 
    }
}
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3.10.3. Sanal Metotlar (Virtual Methods)

public class Ogretmen : OkulPersoneli
{
    public string Brans { get; set; }

    public void 
    {
        Console  “ “ 
    }
} 

public class Ogretmen : OkulPersoneli
{
    public string Brans { get; set; }
    public new void 
    {
        Console  “ “ 
    }
} 
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public class Sekil
{
    public const double pi = 3.14;
    protected double 
    public Sekil()
    {
    }
    public Sekil(double x, double 
    {
        this.x = x;
       this
    }
public virtual double AlanHesapla()
    {
        return
    }
    public virtual void BilgiYazdir()
    {
        Console “x= “ 
    }
}
public class : Sekil
{
    public (double r) : base(r, 0)
    {
    }
    public override double AlanHesapla()
    {
        return 
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Sekil s = new Sekil(3, 4);
        s.BilgiYazdir();
        Console
        Console. “=======================”);
        d = new (1.3);
        d.BilgiYazdir();
        Console , d.AlanHesapla());
    }
}
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3.11. SOYUT SINIFLAR (ABSTRACT CLASSES)

=======================

Not 

Not 

Not 

Sıra Sizde
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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
}
public class Otomobil : MotorluArac
{
    public bool OtomatikVites { get; set; }

    public override void Calis()
    {
        Console );
    }
    public override void 
    {
        Console “Otomobil durdu.”);
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
{
        

        // MotorluArac ma = new MotorluArac();
    Otomobil oto = new Otomobil
        {
            ModelYili = 2020,
            MotorHacmi = 1600,
            OtomatikVites = true
        };
        oto.Calis();

    }
}

Otomobil durdu.
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3.12. ARAYÜZLER (INTERFACES)

•

•

public abstract void Calis();

Otomobil oto = new Otomobil
{
    ModelYili = 2020,
    MotorHacmi = 1600,
    OtomatikVites = true
};

 MotorluArac ma = oto;

ma.Calis();

ma

Sıra Sizde

Not
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interface 
{
    void SesCikar();
}
interface IBeslen
{
    void Beslen();
}
public class Kedi : , IBeslen
{
    public void SesCikar()
    {
        Console );
    }
    public void Beslen()
    {
        Console );
    }
}
public class Kopek : , IBeslen
{
    public void SesCikar()
    {
        Console. );
    }
    public void Beslen()
    {
        Console );
    }
}
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Kedi kedi = new Kedi();
        kedi.SesCikar();
        kedi.Beslen();
        Kopek kopek = new Kopek();
        kopek.SesCikar();
        kopek.Beslen();
        Console “==================”);
        

        

        Console “==================”);
        IBeslen beslen1 = kedi;
        IBeslen beslen2 = kopek;     
        beslen1.Beslen();        
        beslen2.Beslen();  
       }

}
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3.13. ÇOK BİÇİMLİLİK (POLYMORPHISM)
.

•

•

•

==================

==================

.

Sıra Sizde
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class Sekil
{
    public virtual void Ciz()
    {
        Console );
    }
}
class Kare : Sekil
{
    public override void Ciz()
    {
        Console );
    }
}
class  : Sekil
{
    public override void Ciz()
    {
      Console );
    }
}
class Ucgen : Sekil
{
    public override void Ciz()
    {
        Console );
    }
}

interface Sekil
{
    void Ciz();
}
class Kare : Sekil
{
    public void Ciz()
    {
        Console );
    }
}
class : Sekil
{
    public void Ciz()
    {
        Console );
    }
}
class Ucgen : Sekil
{
    public void Ciz()
    {
        Console );
    }
}

abstract class Sekil
{
    public abstract void Ciz();
}
class Kare : Sekil
{
    public override void Ciz()
    {
        Console. );
    }
}
class : Sekil
{
    public override void Ciz()
    {
        Console );
    }
}
class Ucgen : Sekil
{
    public override void Ciz()
    {
        Console );
    }
}
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3.14. STATİK SINIFLAR (STATIC CLASSES)

.

m1 ve m2
.

class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        List Sekil = new List Sekil
        {
            new 
            new Kare(),
            new Ucgen()
        };
        foreach (var sekil in sekiller)
        {
            sekil.Ciz();
        }
    }
}

Math m1 = new Math(); // Hata
Math m2 = new Math(); // Hata 

double = (9);
( );

Sıra Sizde
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public class Ogrenci
{
    public int Numara { get; set; }
    public string get; set; }
}
public class OgrenciIslem
{
    public List Ogrenci
    public static int get; set; }
    static OgrenciIslem()
    {

        Console );
    }
    public OgrenciIslem()
    {
        ogrenciler = new List Ogrenci
        Console );
}
    public void OgrenciEkle(Ogrenci ogr)
    {
        ogrenciler.Add(ogr);

        Console );
 }

   public void OgrenciSil(int numara)
    {
        var
        if (ogr != null)
        {
            ogrenciler.Remove(ogr);

            Console );
        }
    }
}
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internal class Program
{
    private static void Main(string[] args)
    {
        OgrenciIslem oi = new OgrenciIslem();
        Console “1) ==========================”);
        oi.OgrenciEkle(new Ogrenci
        {
            Numara = 100,

“Nihal Öz”
        });
        Console OgrenciIslem
        Console “2) ==========================”);
        oi.OgrenciEkle(new Ogrenci
        {
            Numara = 200,

        });
        Console OgrenciIslem
        Console “3) ==========================”);
        oi.OgrenciSil(100);
        Console OgrenciIslem
    }
}

 
 

 
1) ========================== 

 
 

2) ==========================

3) ==========================

1. 
2. 
3. 

Sıra Sizde
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3.15. İSİMSİZ SINIFLAR (ANONYMOUS CLASSES)

var ogrenci = new
{
    Numara = 35,
    Ad = “Yasin”,
    Ortalama = 80.5
};
Console.
//ogrenci.Ortalama = 90.2; HATA!!!

var ogrenciler = new[]
        {
        new { Numara = 100, Ad = “Yasin”, Ortalama = 80},
        new { Numara = 200, Ad = , Ortalama = 75},
        new { Numara = 300, Ad = “Ömer”, Ortalama = 60}
    };

Console
Console. “=====================”);
foreach (var ogrenci in ogrenciler)
{
    Console. , ogrenci.Ad, ogrenci.Ortalama);
}

var ogrenci = new
{
    Numara = 35,
    Ad = “Yasin”,
    Ortalama = 80.5,
    Adres = new
    {
        Il = ,
        Ilce =
    }
};
Console
//ogrenci.Ortalama = 90.2; HATA!!!
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3.16. MÜHÜRLÜ SINIFLAR (SEALED 
CLASSES)

sealed 

3.17. PARÇALI SINIFLAR (PARTIAL CLASSES)

===================

// ParcaliSinif1.cs
public partial class ParcaliSinif
{
    public int Ozellik1 { get; set; }
    // ...
}

Sıra Sizde

public sealed class UstSinif
{
    // ..
}
public class AltSinif : UstSinif // HATA !!!
{
    // ...
}
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3.18. ENUMS (NUMARALANDIRMALAR)

// ParcaliSinif2.cs
public partial class ParcaliSinif
{
    public void Metot1() { }
    //...
}

// Program.cs
internal class Program
{
    private static void Main(string[] args)
    {
        ParcaliSinif ps = new ParcaliSinif();

        ps.Metot1();
    }
} 

enum 
{

// 0
          // 1
    Orta,         // 2
         // 3
    // 4
}
internal class Program
{
    private static void Main(string[] args)
    {
        Console
        Console int)
    }
}

1 
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.
.

enum Kategoriler
{

  // 8
    Otomobil    // 9
}  

Kategoriler kat = Kategoriler

Console

Console int)kat);

kat = (Kategoriler)8;

if (kat == Kategoriler
    Console );

switch (kat)
{
    case Kategoriler  // ..
        break;
    case Kategoriler     // ..
        break;
    case Kategoriler   // ..
        break;
    case Kategoriler   // ..
        break;
    case Kategoriler.Otomobil:   // ..
        break;
    default:
        break;
}
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME

1.   

2.   

3.   

5.   

6.   

•

•

•

•

8.   

•

•

10.   

11.   

12.   

13.   
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15.   

16.   

18.   

20.   

class program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        int num = 2;
        Fonk1(ref num);

    }
    static void Fonk1(ref int num)
    {

    }
}

static void Main(string[] args)
{

    int kare = 0, kup = 0;

    Console.ReadLine();
}

{

}
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4.

•
•
•

•
•
•

•
•
•
•

•

KONULAR
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4. DİZİLER (ARRAYS) VE KOLEKSİYONLAR (COLLECTIONS)

4.1. DİZİLER

4.1.1. Tek Boyutlu Diziler

4.1.2. Bir Boyutlu Dizilerin Oluşturulması

4... DDDDDDİİİİİİZZZZZZİİİİİİLLLLLLEEEEEERRRRRR ((((((AAAAAARRRRRRRRRRRRAAAAAAYYYYYYSSSSSS)))))) VVVVVVEEEEEE KKKKKKOOOOOOLLLLLLEEEEEEKKKKKKSSSSSSİİİİİİYYYYYYOOOOOONNNNNNLLLLLLAAAAAARRRRRR ((((((CCCCCCOOOOOOLLLLLLLLLLLLEEEEEECCCCCCTTTTTTIIIIIIOOOOOONNNNNNSSSSSS))))))

1. Projenizde girilen 10 adet sayının ortalamasını değişkenler kullanarak nasıl alırsınız? Sınıf 
arkadaşlarınızla paylaşınız.

2. 
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4.1.3. Bir Boyutlu Dizilere Değer Aktarma

5
{ }

string[] isimler = new string[5];  
[] siralar = new [6];      

bool[] durumlar = new bool[4];     
[] uzunluklar = new [8]; 

string[] kisiler = new string[5] { ,”Fatma”,”Yusuf”,”Merve”,”Ahmet”};

int new int[6];

string[] kisiler = new string[] { ,”Fatma”,”Yusuf”,”Merve”,”Mehmet”};
string[] kisiler = { ,”Fatma”,”Yusuf”,”Merve”,”Mehmet”};
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6
0

2 

0
0

 

Sıra Sizde

int new int[6];
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string[] isimler = new string[5]; 
int index = 0; 
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

}

1. Uygulama
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4.1.4. Bir Boyutlu Dizi Elemanlarına Erişim

1. 

2. 

3. 

Sıra Sizde

int[] dizi = new int

int

           
int

dizi[2] = dizi[3];

label1.Text = dizi[4].ToString();

2. Uygulama
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4.1.5. Dizilerde Foreach Döngüsü Kullanımı

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
   for (int
   {
       lbListe.Items.Add(isimler[i]);
   }
}

foreach (
{
 
}  

int
foreach (int in
{

}

int
for (int
{                  

}

1. 

2. 

3. 

Sıra Sizde
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.
.

Sıra Sizde

3. Uygulama

string[] isimler = new string[5]; //Global dizi
  int[] notlar = new int[5];        //Global dizi
  int index = 0;                    

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
    if(index isimler.Length)
    {
        isimler[index] = .Text;
        notlar.[index] = int.Parse( .Text);
        
        index

.Text = “”;
.Text = “”;

   }
}
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private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
 {
   for (int i = 0; i  isimler.Length; i
   {
      if(isimler[i] != null)
      {
        lbListe.Items.Add(isimler[i notlar[i]);

      }

  }

}

1. 

2. 

3. 

Sıra Sizde

4. Uygulama
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private void btnEnYuksek_Click(object sender, EventArgs e)
{
   int = notlar[0];
   for (int i = 0; i  notlar.Length; i
   {
       if (notlar[i] )
       {

= notlar[i];
       } 
   }
   txtEnYuksek.Text = .ToString();
} 

private void (object sender, EventArgs e)
 {
    int endusuk = notlar[0];
    for (int i = 0; i  notlar.Length; i
    {
       if (notlar[i]  endusuk)
          endusuk = notlar[i];
    }

.Text = endusuk.ToString();
}

 private void btnOrtalama_Click(object sender, EventArgs e)
 {
    int toplam=0;
    double ortalama=0;
    for (int i = 0; i  notlar.Length; i
    {     
        toplam  notlar[i];
    }
    ortalama = toplam / notlar.Length;
  txtOrtalama.Text = ortalama.ToString();
}
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int[] = new int[100];
int[] = new int[100];

private void btnOlustur_Click(object sender, EventArgs e)
{
   Random rastgele = new Random();
   for (int i = 0; i .Length; i
   {

[i] = rastgele.Next(0, 101);
}
   for (int i = 0; i .Length; i
   {
       listeAsil.Items.Add( [i]);
   }
}

1. 
2. 
3. 

5. 

Sıra Sizde

5. Uygulama
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4.1.6. Bir Boyutlu Dizilerde Kullanılan Özellikler ve Metotlar

.

 .

.

.

 .

.

.

1. 

2. 

Sıra Sizde

private void (object sender, EventArgs e)
{
    for (int i = 0; i .Length; i
    {

[i] = [i];
    }
    for (int i = 0; i .Length; i
    {

.Items.Add( [i]);
    }
}

Sıra Sizde
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4.1.7. Çok Boyutlu Diziler

4.1.8. İki Boyutlu Dizi Tanımlama 

.
.

3
.

.

int[,] dizi2d;          
int[, ,] dizi3d;       
int[, , ,] dizi4d ;   
int[, , , ,] dizi5d;  
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4.1.9. İki Boyutlu Diziye Değer Aktarma 

1. 

2. 

double[,] notlar = new double[3,4] {{45,55,60,65},{75,80,85,90},{10,20,30,40}};

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;

Sıra Sizde



NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

DİZİLER (ARRAYS) VE KOLEKSİYONLAR (COLLECTIONS)

133

string[] isimler = new string[3]; 
int[,] notlar = new int[3,4];     
int index = 0;                        

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{  
   isimler[index] = .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
}

6. Uygulama

1. 

2. 

Sıra Sizde
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4.1.10. İki Boyutlu Dizi Elemanlarına Erişim

Bir

double[,] notlar = new double[3,4] {{45,55,60,65},{75,80,85,90},{10,20,30,40}}; 

int

int

notlar[2,0] = notlar[1,3];

label1.Text = notlar[2,2].ToString();

7. Uygulama
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.
.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
    double toplam;
    for (int x = 0; x  3; x
    { 
        toplam = 0;
        for (int = 0;  4;
        {
           toplam  notlar[x, ];
        }
        listeNotlar.Items.Add(isimler[x  toplam / 4);
    }
}

[,] dizi = new [4, 4];

8. Uygulama

Sıra Sizde
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.

. .

. .

private void btnYeni_Click(object sender, EventArgs e) 
{
  Random rastgele = new Random(); 
  int satirRastgele = rastgele.Next(4);
  int sutunRastgele = rastgele.Next(4); 
  dizi[satirRastgele, sutunRastgele] = 1;  
}

private void btnGonder_Click(object sender, EventArgs e)

{

  satir = .Parse(txtSatir.Text);

  sutun = .Parse(txtSutun.Text);

 PictureBox kutu=this.Controls.Find(“p” satir sutun, true)[0]as PictureBox; 

// 

// 

  durum = dizi[satir, sutun]; 
 if (durum == 0)

   {kutu.BackColor = Color.Green;  }

   else

   {kutu.BackColor = Color.Red;  }           

}

9. Uygulama
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int[,] dizi;
  int ;
  int ;

private void btnlistele_Click(object sender, EventArgs e)
{ 
   for (int x = 0; x ; x  
   { 
       for (int = 0; ;  
       { 

.Items.Add(x ”,” dizi[x, ]); 
       }
    } 
}

private void (object sender, EventArgs e)
{
   int rastgeleMin= int.Parse(txtRastgeleMin.Text);
   int rastgeleMax = int.Parse(txtRastgeleMax.Text);

= int.Parse( .Text);
= int.Parse( .Text);

   dizi = new int[ , ];
   Random rastgele = new Random();
    for (int x = 0; x ; x  
    { 
         for (int = 0; ;  
         { 
            dizi[x, ] = rastgele.Next(rastgeleMin, rastgeleMax);
         }
              }
}
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4.2. KOLEKSİYONLAR

•

•

•

•

•

1. 

2. 

Sıra Sizde

using
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4.2.1. Boxing (Kutulama)-Unboxing (Kutu Açma)

4.2.2. ArrayList Koleksiyonu

Add

int x = 1234;
object obj;
obj = x;

int int)obj;

liste = new ();

 liste = new ();
liste.Add( ); // Metinsel 
liste.Add(100);        
liste.Add( );        // Karakter   
liste.Add(3.14);      
liste.Add(true);     
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NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

10. Uygulama

 sehirler = new (); 
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
  sehirler.Add(txtSehirAdi.Text); 
}

sehirler[0] 
sehirler[1]  
sehirler[2]   

Label1.Text=(string)sehirler[1];   

sehirler[1]=”Mardin”; 

11. Uygulama
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.
.

. .

private void btnListe_Click(object sender, EventArgs e)
{
    for (int i = 0; i  sehirler.Count; i
    { 
        lbListe.Items.Add(sehirler[i]); 
 
    } 
}

isimler = new ();
isimler.Add(“Fatma”);

isimler.Add(“Merve”);
isimler.Add(“Ahmet”);
isimler.Add(“Kaan”);

1. 

2. 

Sıra Sizde
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me

Sıra Sizde

if(isimler.Contains(“Ahmet”)) 
{
   label1.Text = “Aranan veri bulundu.”;
}
else
{
   label1.Text = ;
} 

int durum = isimler.IndexOf(“Ahmet”);
if (durum != 1) 
{
     label1.Text = durum  ;
}
else
{
     label1.Text = ;
} 

12. Uygulama
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 sehirler = new ();
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
   sehirler.Add(txtSehirler.Text);
   Listele();
}

private void Listele()
{
   listeSehirler.Items.Clear();
   foreach (string sehir in sehirler)
   {
       listeSehirler.Items.Add(sehir);
   }
}

private void btnAraEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
    int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
    sehirler.Insert(indexNo, txtSehirler.Text);
    Listele();
} 
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private void btnGuncelle_Click(object sender, EventArgs e)
{ 
   int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
   sehirler[indexNo] = txtSehirler.Text;
   Listele();
}

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{
  int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
  sehirler.RemoveAt(indexNo);
  Listele();
}

sehirler.Reverse();  

private void btnAra_Click(object sender, EventArgs e)
{
   if (sehirler.Contains(txtSehirler.Text))
   {

.Text =
       listeSehirler.SelectedIndex = sehirler.IndexOf(txtSehirler.Text);
   }
   else
   {

.Text =  
   } 
}   

sehirler.Sort(); 
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4.2.3. List Koleksiyonu
.

.

. .
.

.

.

class Ogrenciler
{
   public int Numara { get; set; }

}

Sıra Sizde

13. Uygulama http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21080 
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{
    numaralarList.Add(int.Parse(txtNumara.Text));

    foreach (var item in numaralarList)
     {

     }
}
   

private void btnEkleMetin_Click(object sender, EventArgs e)
{

   lbMetin.Items.Clear();

   {
      lbMetin.Items.Add(item);
   }
}
   

private void btnEkleNesne_Click(object sender, EventArgs e)
{
   Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler();
   ogrenci.Numara = int.Parse(txtNumaraN.Text);

   ogrencilerList.Add(ogrenci);
   lbNesne.Items.Clear();
   foreach (var item in ogrencilerList)
   {

   }
}
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DİZİLER (ARRAYS) VE KOLEKSİYONLAR (COLLECTIONS)

4.2.4. Queue-Stack Koleksiyonları

Queue  

1. 

2. 

.

Sıra Sizde

14. Uygulama

Queue = new Queue();
int sira = 0;
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private void btnSiraAl_Click(object sender, EventArgs e)
{
   sira

. (sira);
   Listele();
}

private void Listele()
{
   listeSiralar.Items.Clear();
   foreach (int sira in )
   {
      listeSiralar.Items.Add(sira);
   }
}

private void btnSiraCikart_Click(object sender, EventArgs e)
{

. ();
   Listele();
}

Sıra Sizde
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1. 

2. 

15. Uygulama

Stack = new Stack();

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

.Push( .Text);
   Listele();
}

private void Listele()
{
   listeStack.Items.Clear();
   foreach (string eleman in )
   {
     listeStack.Items.Add(eleman);
   }
}
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4.2.5. Dictionary Koleksiyonu

private void btnCikart_Click(object sender, EventArgs e)
{

.Pop();
    Listele();
}

int,string new int,string
sehirler.Add(1,”Adana”); 
sehirler.Add(2, );

string, int new string, int
sehirler.Add(“Adana”, 1);
sehirler.Add( , 2);

16. Uygulama
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int,string  ogrenciler = new int, string
int anahtar;
string deger;

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
  anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
  deger = .Text;
  ogrenciler.Add(anahtar,deger);
  Listele();
}

private void Listele()
{
   listeOgrenciler.Items.Clear();
   foreach (var ogrenci in ogrenciler)
   {
     listeOgrenciler.Items.Add(ogrenci.  ogrenci.Value);
   }
}

private void btnGuncelle_Click(object sender, EventArgs e)
{
  anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
  deger = .Text;
  ogrenciler[anahtar] = deger;
  Listele();
}
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4.2.6. Hashtable Koleksiyonu

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{
    anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
    ogrenciler.Remove(anahtar);
    Listele();
}

private void btnAra_Click(object sender, EventArgs e)
{
    bool durum=false;
    if(txtOkulNo.Text!=””)
    {
       anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
       durum = ogrenciler. (anahtar);
    }
    else
    {
       deger = .Text;
       durum = ogrenciler.ContainsValue(deger);
    }
    if(durum==true)
    {
       MessageBox.Show( );
    }
    else
    {
       MessageBox.Show( );
    }
}

.

Sıra Sizde
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Hashtable ogrenciler = new Hashtable();

ogrenciler[368] = “Mehmet”;

ogrenciler.Add(368,“Ahmet”); 
ogrenciler.Add(“Ahmet”,368);

ogrenciler.Remove(368); 
ogrenciler.Remove(“Ahmet”);

foreach (var anahtar in ogrenciler. )
{
  Console. (anahtar);
}

foreach (var deger in ogrenciler.Values)
{
   Console. (deger);
}

foreach (  eleman in ogrenciler)
{
   Console. (eleman.     eleman.Value);
}

Sıra Sizde
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4.2.7.  SortedList Koleksiyonu

SortedList ogrenciler = new SortedList();

ogrenciler.Add(368, “Ahmet”);

ogrenciler.Remove(368);

ogrenciler[368] = “Mehmet”;

foreach (  eleman in ogrenciler)
{
   Console. (eleman. eleman.Value);
}

Sıra Sizde
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1.   

2.   

3.   

5.   

6.   

8.   

_________    __________________={10,20,30,40};

_________    __________________ = new   _______________

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME
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10.   

11.   

12.   .

13.   .

new
liste.add(“Ali”);
liste.add(“Elif”);
liste.add(“Can”);
liste.add(“Fatih”);

 liste = new ();
liste.add(“Ali”);
liste.add(“Elif”);
liste.add(“Can”); 
liste.add(“Fatih”); 
liste.Insert(0,”Mehmet”);

Ali
Elif
Mehmet
Can
Fatih

int
int toplam  = 0;
for ( int
{ 

}
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.

15.   .

16.   .

 liste = new ();
liste.add(“Ali”);
liste.add(“Elif”);
liste.add(“Can”); 
liste.add(“Fatih”); 
liste.add(“Mehmet”);

 liste = new ();
liste.add(“Ali”);
liste.add(“Elif”);
liste.add(“Can”); 
liste.add(“Fatih”); 
liste.add(“Mehmet”);

 liste = new ();
liste.add(“Ali”);
liste.add(“Elif”);
liste.add(“Can”); 
liste.add(“Fatih”); 
liste.add(“Mehmet”); 
 
for (int index = 0; index  liste.________; index
{
   lbListe.Items.Add(liste[_______]);
}
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.

18.   
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5. FORM UYGULAMALARI

5.1. FORMLAR

Form

5.1.1. Form Sınıfı 

ALARI

1. 

2. 

static void Main()
{

false);
   Application.Run(new Form1());

public partial class Form1 : Form
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Load

1. Uygulama http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=21081
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private void btnAccept_Click(object sender, EventArgs e)
 {
   MessageBox.Show( );
 }
 private void btnCancel_Click(object sender, EventArgs e)
 {
    MessageBox.Show( );
 }

private void btnControlBox_Click(object sender, EventArgs e)
{
   if (this.ControlBox == true)
      this.ControlBox = false;
   else
      this.ControlBox = true;
}

private void btnCenter_Click(object sender, EventArgs e)
{
   this.CenterToScreen();
}

private void btnShow_Click(object sender, EventArgs e)
{
   FormB formB = new FormB();
   formB.Show();
}
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private void object sender, EventArgs e)
{
   FormB formB = new FormB();
   
}

private void FormB_Load(object sender, EventArgs e)
{
    MessageBox.Show( );
} 

private void FormB_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)
{
   MessageBox.Show( );
}

private void FormB_FormClosed(object sender, FormClosedEventArgs e)
{
   MessageBox.Show( );
}

private void btnHide_Click(object sender, EventArgs e)
{
   this.Hide();
}

private void btnClose_Click(object sender, EventArgs e)
{
   this.Close();
}

private void FormB_Click(object sender, EventArgs e)
{
    MessageBox.Show( );
}
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5.1.2. 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

2. Uygulama
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public partial class Form1 : Form
{
Label  = new Label();
TextBox  = new TextBox();
Button btnGiris = new Button();

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
    this.Text = ;
    this.BackColor = Color.Green;
    this.ForeColor = Color.Black;
    this.Size = new Size(300, 150);
}

 new Point(10, 10);
 new Size(65, 15);

new Point(75, 10);        
 new Size(150, 15);

btnGiris.Text = 
btnGiris.Location = new Point(100, 60);
btnGiris.Size = new Size(100, 30);

btnGiris.BackColor = Color.Black;
btnGiris.TabIndex = 2;
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5.1.3. Konteyner Kontrolleri

this
this
this.Controls.Add(btnGiris);

private void object 
{
            
}

private void BtnGiris_Click(object sender, EventArgs e)
{
   MessageBox.Show(“Merhaba “
}

Sıra Sizde

3. Uygulama
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private void btnHesapla_Click(object sender, EventArgs e)
{
   decimal 
   
   decimal 
   if (rbCpuI7.Checked)

   else if (rbCpuI5.Checked)

   else if (rbCpuI3.Checked)

   else if (rbCpuR5.Checked)

   else if (rbCpuR3.Checked)

   
   decimal
   if (rbRam16.Checked)

   else if (rbRam8.Checked)

   else if (rbRam4.Checked)

   MessageBox.Show(string.Format(
}
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Sıra Sizde

4. Uygulama

private void btnGit_Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
webBrowser1.Navigate(txtAdres.Text); 
}
private void object sender, EventArgs e) 
{ 
webBrowser1.GoHome(); 
}
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private void webBrowser1_Navigated(object 
{
  listBox1.Items.Add(webBrowser1.Url);
} 

1. 

2. 

Sıra Sizde

5. Uygulama
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5.2. MENÜLER

5.2.1. MenuStrip Kontrolü

private void tabControl1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{
    if(tabControl1.SelectedIndex==2)
    {
       txtBilgi.Text = “”;

“\r\n”;
“\r\n”;

“\r\n”;
       decimal hesap = 0;
       if
       {

string.Format(“Çorba {0:C}” “\r\n”;
       }

;
string.Format(“Toplam {0:C}”,hesap);

    } 
}

Sıra Sizde
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Not

6. Uygulama
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7. Uygulama
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5.2.2. ContextMenuStrip Kontrolü 

8. Uygulama
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5.3. İLETİŞİM KUTULARI (DIALOG BOXES)

• •

• •

• •

9. Uygulama
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5.3.1. Mesaj İletişim Kutusu (MessageBox)

•

•

•

•

•

•

 •

 •

 •

 •

MessageBox.Show( );

MessageBox.Show( );

MessageBox.Show( MessageBoxButtons.YesNoCancel);

MessageBox.Show( MessageBoxButtons.YesNoCancel, 
MessageBoxIcon.Information);

 cevap=MessageBox.Show( , 
Sil”, 

if
{
   MessageBox.Show( ”);
}
else if
{
   MessageBox.Show( );
}
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5.3.2. Dosya Kaydet İletişim Kutusu (SaveFileDialog)

Sıra Sizde

sfd = new (); 
sfd. ();

sfd.Filter =
 

sfd.Filter = ; 

sfd = new ();
sfd.Filter = ;

if
{  
 MessageBox.Show( )

10. Uygulama
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5.3.3. Dosya Aç İletişim Kutusu (OpenFileDialog)

private void object sender, EventArgs e)
{
   sfd = new ();
   sfd.Filter = ;
   
   if
   {

   }
}

.

ofd.Filter = ;  
 

ofd.Filter = ; 
 

ofd.Filter = ; 

DialogResult cevap= ofd.  
if
{
   MessageBox.Show(ofd.FileName);
}

11. Uygulama
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5.3.4. Yazdırma İletişim Kutusu (PrintDialog)

private void menuAc_Click(object sender, EventArgs e)
{
    ofd = new ();
    ofd.Filter = 
    
    if
    {

    }
}

pd = new ();

private void menuYazdir_Click(object sender, EventArgs e)
{
    pd = new ();

 
    if 
    { 
        belge.Print(); 
    } 
}

12. Uygulama
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5.3.5. Yazı Tipi İletişim Kutusu (FontDialog)

5.3.6. Renk İletişim Kutusu (ColorDialog)

private void belge_PrintPage(object sender, PrintPageEventArgs e)
{

 
  Brushes.Black,new Point(100,100));
} 

private void menuYaziTipi_Click(object sender, EventArgs e)
{
  fd = new ();
  if 
  {
     txtEditor.Font = fd.Font;
  }
}

13. Uygulama

1. 

2. 

Sıra Sizde
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5.4. VERİ DOĞRULAMA (VALIDATION)

5.4.1. İpucu (ToolTip)

14. Uygulama

private void menuRenk_Click(object sender, EventArgs e)
{
   cd = new ();
   if
   {
      txtEditor.SelectionColor = cd.Color;
   }
}

Sıra Sizde
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5.4.2. Veri Girişi Doğrulama (Input Validation )

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
  ToolTip tt = new ToolTip();
  tt.SetToolTip(txtAd, );

);
);

  tt.SetToolTip(txtAdres, “Adresinizi giriniz.”);
);

}

15. Uygulama

16. Uygulama
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private void btnGiris_Click(object sender, EventArgs e)
{
  if (string
  {
      MessageBox.Show( , );
  }
  if(string
 {
      MessageBox.Show( , );
  }         
}

private void txtNumara_Validating(object sender, CancelEventArgs e)
{
   if(int out int sonuc))
   {
       ep.SetError(txtNumara, “”);
   }
   else
   {
       e.Cancel = true;
       ep.SetError(txtNumara, );     
   }
}

17. Uygulama

ErrorProvider ep = new ErrorProvider();}
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private void object sender, CancelEventArgs e)
{
    if “”)
    {
        e.Cancel = true;
         );
    }
    else
    {

 “”);
    }
}

private void object sender, CancelEventArgs e)
{
   int dersNotu;
   if(int out dersNotu))
 {
       if
       {
           e.Cancel = true;
            );
       }
       else
       {

“”);
       }
    }
    else
    {
        e.Cancel = true;
       );
    }
}

Sıra Sizde
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5.4.3. Veri Girişi Maskeleme (MaskedTextBox)

Mask
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0
9

.

/
$

<

18. Uygulama

private void Form7_Load(object sender, EventArgs e)
{
   maskTC.Mask = “00000000000”;
   maskTelefon.Mask = “(999) 000 00 00”;

“00/00/0000”;
   maskKart.Mask = ;
   maskIp.Mask = “###.###.###.###”;
}
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5.5. VERİ BAĞLAMA (DATA BINDING)

5.5.1. Basit Veri Bağlama (Simple Data Binding)

•

•

•

Binding binding=new Binding(string object dataSource, string dataMember )

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
  Binding bagla = new Binding(“Text” “Text”);

}

19. Uygulama
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5.5.2. Kompleks Veri Bağlama (Complex Data Binding)

class Ogrenciler
{
    public int Numara { get; set; }
    public string get; set; }
    public string Alan { get; set; }
}  

private void btnBagla_Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
   Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler(); 
   ogrenci.Numara = 1111; 

“Mehmet”; 
   ogrenci.Alan =  

“Text”, ogrenci, “Numara”); 
“Text”, ogrenci, ); 

“Text”, ogrenci, “Alan”); 
}

20. Uygulama
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21. Uygulama

private void btnVeriBagla_Click(object sender, EventArgs e)
{
   string[] diller = { };

}

class Kitaplar
{
    public string KitapAdi { get; set; }
    public string KitapYazari { get; set; }
    public string KitapTuru { get; set; }

22. Uygulama
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new ();

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{ 
    Kitaplar kitap = new Kitaplar();
    kitap.KitapAdi =txtKitapAdi.Text;
    kitap.KitapYazari = txtKitapYazari.Text;
    kitap.KitapTuru = txtKitapTuru.Text;

} 

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
   null;
   

 “KitapAdi”;
}

1. 

2. 

Sıra Sizde

23. Uygulama
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class Sehirler
{
   public string Plaka { get; set; }
   public string SehirAdi { get; set; }
}

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
    Sehirler sehir = new Sehirler();
    sehir.Plaka = txtPlaka.Text;
    sehir.SehirAdi = txtSehirAdi.Text;
    listSehirler.Add(sehir);
    Bagla();

private void Bagla()
{ 

null; 

“SehirAdi”; 
cbSehirler.ValueMember = “Plaka”; 
}

List Sehirler  = new 

24. Uygulama
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class Ogrenciler
{
  public int Numara { get; set; }
  public string get; set; }
  public int get; set; }
} 

List new List

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
   Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler();
   ogrenci.Numara = int.Parse(txtNumara.Text);
   

int
   liste.Add(ogrenci);
   Bagla();
}

private void Bagla()
{

}

private void object s
{
   txtNumara.Text = gridListe.CurrentRow.Cells[0].Value.ToString();

}

Sıra Sizde
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25. Uygulama

new

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
    tablo.Columns.Add(“Numara”, (int));
    tablo.Columns.Add( , (string));
    tablo.Columns.Add(“Notu”, (int));
 }

private void Bagla()
{

}

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
   int numara = int.Parse(txtNumara.Text);
   string
   int notu = int

   Bagla();
}
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1.   

2.   

3.   

5.   

    

6.   

      

.

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME
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10.   
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6. VERİTABANI İŞLEMLERİ

6.1. VERİ TABANI YAZILIMININ KURULUMU

6.1.1. Veri Tabanı (Database)

6.1.2. Veri Tabanı Yönetim Sistemi (Database Managament System)
VTYS

1. 

2. 
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6.1.3. MySQL Veri Tabanı Yazılımının Kurulumu

1. 

2. 

Sıra Sizde
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6.1.4. Veri Tabanı Arayüz Ekranı
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6.1.5. SQL (Structured Query Language)
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6.2. VERİ TABANI TASARIMI
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6.2.1. Normalizasyon

•

•

•

•
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•

•

•

•

•

•

1. 

•
•
•
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2. 
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3. 

6.2.2. Veri Türleri

Türü
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6.2.3. Veri Tabanı Oluşturma

Not :

Türü
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6.2.4. Veri Tabanında Anahtarlar (Keys) ve İndeksler

Sıra Sizde
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6.3. TABLO İŞLEMLERİ
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6.3.1. Tablo Oluşturma

   ....
);
Not
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6.3.2. Tablolara Veri Girişi
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6.4. SQL KOMUTLARI

Sıra Sizde

Sıra Sizde
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6.4.1. INSERT INTO Komutu (Kayıt Ekleme)

INSERT INTO VALUES
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6.4.2. SELECT Komutu (Verileri Listeleme)

FROM
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6.4.3. Karşılaştırma Operatörleri

6.4.4. WHERE Şart İfadesi
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6.4.5. Mantıksal Operatörler

AND

1. 

2. 
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OR

6.4.6. Hesaplama Fonksiyonları

Sıra Sizde

Sıra Sizde
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6.4.7. LIKE Komutu (Arama Operatörü)

Sıra Sizde
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6.4.8. Order By Komutu (Sıralama)

FROM

6.4.9. UPDATE Komutu (Veri Güncelleme)

1. 

2. 

Sıra Sizde
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Not

Uyarı :

Not

Not

1. 

2. 

3. 

Sıra Sizde
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VERİ TABANI İŞLEMLERİ

6.4.10. DELETE Komutu (Veri Silme)

DELETE FROM

Not

6.5. İLİŞKİSEL VERİ TABANI (RELATIONAL DATABASE)

6.5.1. İlişkisel Veri Tabanı Tasarımı

Sıra Sizde
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DATABASE

Not
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6.5.2. Tablolar Arası İlişkiler
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6.5.4. İlişkisel Veri Tabanında Sorgular

IN
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6.6. MySQL VERİ TABANININ YEDEĞİNİ ALMA VE GERİ YÜKLEME

New
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6.7. NESNE TABANLI PROGRAMLAMADA VERİ TABANI KULLANIMI

6.7.1. ADO.NET (ActiveX Data Objects.NET)

.NET
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Not
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 •

 •

 •
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5. 

6. 

6.7.2. DataGridView Bileşeni
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6.8. KÜTÜPHANE OTOMASYONU PROJESİNİN GELİŞTİRİLMESİ

Not

6.8.1. Windows Form Projesinin Oluşturulması
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6.8.2. Veri Tabanı Bağlantı Sınıfının Oluşturulması
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6.8.3. Proje Ana Sayfasının 
Hazırlanması
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6.8.4. Öğrenci İşlemleri Sayfasının Hazırlanması

Erkek
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6.8.5. Kitap Tür İşlemleri 
Sayfasının Hazırlanması
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6.8.6. Kitap İşlemleri Sayfasının Hazırlanması
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6.8.7. Ödünç Kitap İşlemleri Sayfasının Hazırlanması

800;550
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6.8.8. Kurulum (Setup) Hazırlanması

Not

1. 

2. 
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Not 

Not 

1. 

2. 

3. 
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6.9. ORM YAPISI VE ENTITY FRAMEWORK

ORM

LINQ

1. 

ADO.NET 

ORM

•

•

•

•

•

•

•

Sıra Sizde
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CEVAP ANAHTARLARI

1. ÖĞRENME BİRİMİ

1 2 3 5

6

B

8 10 11 12

13

•
•
•
•
•
•
•
•

15

16
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2. ÖĞRENME BİRİMİ

1 2 3 5

B

6 8

10
•
•
•
•
•
•

11

12

private void button1_Click_1(object sender, EventArgs e)
{

{

}

{

}

{

}
}
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3. ÖĞRENME BİRİMİ

1

{

private string goruntuTeknolojisi;

{
get
{

}
set
{

}
}

{
get
{

}
set
{

}
}
public string GoruntuTeknolojisi
{
get
{
return goruntuTeknolojisi;
}
set
{
goruntuTeknolojisi = value;
}
}
}

2

{
double ram;
public double RAMKapasitesi
{
get { return ram; }
set { ram = value; }
}
string cpu;
public string CPU
{
get { return cpu; }
set { cpu = value; }
}
double hd;

{
get { return hd; }
set { hd = value; }
}
}

3

{

public string GoruntuTeknolojisi { get; set; 
}
}

4

{
public double RAMKapasitesi { get; set; }
public string CPU { get; set; }

}
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5

{

public string GoruntuTeknolojisi { get; set; 
}
bool gucAcik = false;
int kanalNo = 1;
public void GucAc()
{
gucAcik = true;
}
public void GucKapat()
{
gucAcik = false;
}

{
this.kanalNo = kanalNo;
}

{

}
}

6

{

public string GoruntuTeknolojisi { get; set; 
}
bool gucAcik = false;
int kanalNo = 1;
public int KanalNo
{
get { return kanalNo; }
}
public void GucAc()
{
gucAcik = true;
}
public void GucKapat()
{
gucAcik = false;
}

{
this.kanalNo = kanalNo;
}
public void KanalNoArtir()
{

}
public void KanalNoArtir(int artis)
{

}
public void KanalNoAzalt()
{

}
public void KanalNoAzalt(int azalis)
{

}

{

}
}
private static void Main(string[] args)
{

tv.KanalNoArtir();

tv.KanalNoArtir(5);

tv.KanalNoAzalt();

tv.KanalNoAzalt(3);

}



NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

7

10

8

{

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();

{
this.kanalNo = kanalNo;
}
public void KanalNoArtir()
{

}
public void KanalNoArtir(int artis)
{

}
public void KanalNoAzalt()
{

}
public void KanalNoAzalt(int azalis)
{

}

{

}
}

{
public string IsletimSistemi { get; set; }
public override void GucAc()
{
}
public override void GucKapat()
{
}
}

11

12

13

8

15
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

16

18
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B

20
interface IGuc
{
void GucAc();
void GucKapat();
}

{
// ...
public void GucAc()
{
}
public void GucKapat()
{
}
}

{
// ...
public void GucAc()
{
}
public void GucKapat()
{
}
}

4. ÖĞRENME BİRİMİ

1 2 3
1

B

B

5

A

6

D

8

E

B

10

B

11

A

12

E

13

D

B

15

A

16

B E

18

D
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5. ÖĞRENME BİRİMİ

6. ÖĞRENME BİRİMİ

1 2 3

5 6

8

B D
10

1
D

2
D

3
B

5

6 8

B

10

D
11 12 13

B
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GENEL AĞ KAYNAKÇASI VE GÖRSEL KAYNAKÇASI

KAYNAKÇA

•

•

•
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