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ACIKLAMALAR

ALAN

Bilisim Teknolojileri

DAL / MESLEK

Veri Tabam Programcisi

MODULUN ADI

Gelismis Internet Uygulamalarinda Tasarim Araclar

MODULUN TANIMI

Tasarim &zelliklerini diizenlemeyi, firgalar1 kullanmayi, gorsel
ozellikleri kullanarak uygulama gelistirmeyi, sekil islemlerini
gerceklestirmeyi, kontrolleri kullanmayi, doniisim ve
animasyon islemlerini yapmak icin gerekli bilgilerin
kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir.

SURE

40/32

ON KOSUL

“Gelismis  Internet Uygulamalarma  Giris”  modiiliinii
tamamlamig olmak

YETERLIK

XAML tasarim araglarini kullanmak

MODULUN AMACI

Genel Amag

Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda; tasarim araglarini
kullanabileceksiniz.

Amaclar

1. Tasarim 6zelliklerini diizenleyebileceksiniz.

2. Firga islemlerini gergeklestirebileceksiniz.

3. Gorsel ozellikleri kullanarak uygulama
gelistirebileceksiniz.

4. Sekil iglemlerini gergeklestirebileceksiniz.

5. Kontrolleri kullanabileceksiniz.

6. Doniisiim ve animasyon islemlerini
gerceklestirebileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Ortam: Atolye, bilisim teknolojisi sinifi, kiitiiphane,
Internet, bireysel 6grenme ortamlar1 vb.

Donamim: Bilgisayar (PC), projeksiyon, gerekli olan
yazilimlar vb.

(")LgME VE
DEGERLENDIRME

Modiil iginde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra verilen
Ol¢me araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.

Ogretmen modiil sonunda 6lgme araci (goktan se¢meli test,
dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.) kullanarak
modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve becerileri 6lgerek
sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

XAML tabanli Internet uygulamalari gelistirmede tasarimim rolii ¢ok biiyiiktiir. Bu
modiilde arayiiz tasariminda kullanilan kontroller ve yontemler hakkinda yeterli derecede
bilgi verilmistir.

Bu modiilde kontrollerin sayfaya yerlesirilmesi i¢in kullanilan panelleri
Ogrenebileceksiniz. Ardindan sekil ve nesnelerin renklendirilmesinde kullanilan cesitli firga
nesnelerini ve 6zellikleri hakkinda yeterli bilgiye sahip olacaksiniz. Daha sonra nesnelerin
oOlgtilendirilmesi ve sayfa tizerinde konumlandirilmas: ile ilgili olarak gerekli bilgiler
verilmistir. Ayrica sayfa iizerine diizgiin ya da diizglin olmayan cisimlerin ¢izimlerini yapma
yontemlerini 6grenebilirsiniz. Cesitli XAML kontrolleri ile ilgili bazi 6nemli bilgiler de
verilmistir. Nesnelerin dondiiriilme yontemleri hakkinda da yeterli derecede bilgi mevcuttur.
En 6nemlisi de uygulamalarda kullanilan nesnelerin gesitli yontemlerle hareketlendirilmesi
i¢in gerekli bazi konulara deginilmistir.

Tasarim ve animasyon islemleri i¢in fevkalade Onemli bilgiler iceren bu modiilii
basartyla bitirmeniz dilegiyle.






OGRENME FAALIYETi-1

( AMAC )

Tasarim 6zelliklerini diizenleyebileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> XAML sayfalarinda kullanilan panelleri arastiriniz.

1. YERLESIM

XAML, gelismis Internet uygulamalarinda tasarim kisimlarm gelistirecegimiz, statik
ve dinamik kullanic1 arayiizleri olusturmamizi saglayan isaretleme dilidir. XML dilinin
genisletilmis hali gibi diisiiniilebilir. XAML bir programlama dili olmamakla beraber
program kodlar1 xaml uzantili tasarim dosyalarina bagli olan cs uzantili codebehind
dosyalarinda bulunmaktadir.

XAML dilinde tanimlanan ilk eleman, root eleman olarak adlandirilir. UserControl,
bir root elemandir. Root elemanlarinin kapsadigi panel elemanlar1 ise Stackpanel, Grid,
Canvas ve Border gibi yerlesim panelleridir.

1.1. StackPanel

StackPanel, en basit tanimyla igine aldigi nesneleri, yatay ve dikey olarak
hizalamakla gorevlidir. Olduk¢a kullamighi olan Stack Panel yardimi ile menu, liste,
sayfalama uygulamalarini rahatlikla yapabiliriz. Stack Panel kontroliiniin en énemli 6zelligi
Orientation 6zelligidir. Orientation 6zelligi nesnelerin yatay ya da dikey olarak dizilmelerini
saglar.

Orientation 6zelligi Vertical olarak ayarlanmis bir StackPanel 6rnegi:

<StackPanel Name="stackPanell" Orientation="Vertical">
<Button Content="Ana Sayfa" Name="buttonl" />
<Button Content="Duyurular" Name="button2" />
<Button Content="iletisim" Name="button3" />
<Button Content="Hakkimizda" Name="button4" />
<Button Content="Yardim" Name="button5" />
</StackPanel>




Ekran ¢iktis::

Ana Sayfa

Duyurular

Iletisim

Hakkimizda

Yardim

—_— A A A

Resim 1.1: Butonlarn iist iiste dizilmesi

Orientation 0zelligi Horizontal olarak ayarlandiginda ise asagidaki ekran ¢iktisini
gorecegiz.

<StackPanel Name="stackPanel1" Orientation="Horizontal" Height="55" Width="357">
<Button Content="Ana Sayfa" Name="buttonl" />
<Button Content="Duyurular" Name="button2" />
<Button Content="iletisim" Name="button3" />
<Button Content="Hakkimizda" Name="button4" />
<Button Content="Yardim" Name="button5" />
</StackPanel>

Ekran giktisi:

Ana Sayfa | Duyurular | Iletisim |Hakkimizda

‘r’ardlm‘

Resim 1.2: Butonlarin yan yana dizilmesi



1.2. Canvas

Canvas kontrolil, i¢ginde yer alan nesnelerin sol ve iist konumlarmi belirlemek i¢in
kullanilir. Canvas paneli igerisine yerlestirdigimiz kontroliin sol ve iist pozisyonlari, tuvalin
sol iist kosesi referans alinarak pixel cinsinden belirlenebilir.

Ornek:

<Canvas>

<Button Content="Sol Ust" Width="85" Height="30" Canvas.Top="20"
Canvas.Left="20"/>

<Button Content="Sag Ust" Width="85" Height="30" Canvas.Top="20"
Canvas.Left="300"/>

<Button Content="Sol Alt" Width="85" Height="30" Canvas.Top="150"
Canvas.Left="20"/>

<Button Content="Sag Alt" Width="85" Height="30" Canvas.Top="150"
Canvas.Left="300"/>

</Canvas>

Ekran giktisi:

Sol Ust Sag Ust

Sol Alt Sag Alt

Resim 1.3: Canvas kontrolii

1.3. Grid

HTML tablolar1 gibi satir ve siitun tanimlamalar1 yapilarak hiicrelere bdliinebilen grid
kontroliinde her bir satir ve siitun i¢in genislik ve yiikseklik degerleri belirlenebilir.

Grid kontroliinde kullanilan 6zelliklerden;

> RowDefinitions 6zelligi satir olusturmamizi saglar.

> ColumnDefinitions 6zelligi siitun olusturmamiz1 saglar.

> ShowGridLines 6zelligi tanimlanan satir ve siitunlarin ¢izgilerinin gériinmesini
saglar.



Burada olgiiler genelde pixel(px) cinsinden verilir. Ama farkli Olgli birimleri
kullanarak da bu degerleri atayabiliriz.

Ornek:

<Grid Margin="5">

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="80"/>
<ColumnDefinition Width="80"/>
<ColumnDefinition Width="80"/>
<ColumnDefinition Width="80"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="35"/>
<RowDefinition Height="216*"/>

</Grid.RowDefinitions>

</Grid>

Ekran ciktisi: Form alaninin hiicrelere boliindiigiinii gorebiliriz.

=

= " " " " T

Resim 1.4: Grid kontrolii
1.4. Border

Border kontrolii i¢ine yer alan nesnelere bir ¢er¢eve eklemek igin kullanilir. Border
kontroliniin en Onemli Ozellikleri Borderbrush, BorderThickness ve CornerRadius
ozellikleridir.

BorderBrush 6zelligi, kenar ¢izgilerinin rengini degistiren 6zelliktir. BorderThickness
ozelligi ise kenar cizgilerinin kalinlik degerlerini degistirir. CornerRadius 6zelligi, ¢cerceve
koselerinin yuvarlaklik degerini degistirir. Ayrica Opacity (seffaflik) ve Visible (goriniirliik)
ozellikleri de mevcuttur.



Ornek: Border kullanimi (Bu drnekteki kodlar yazilmadan énce Penguins.jpg dosyasi
proje klasdriiniin ClientBin klasoriine kopyalanmalidir.)

<Canvas>

<Border Horizontal Alignment="Center" Vertical Alignment="Center"
CornerRadius="10" BorderBrush="Red" BorderThickness="5" Canvas.Left="71"
Canvas. Top="58">

<Image Height="150" Name="imagel" Stretch="Fill" Width="200"
Source="Penguins.jpg" />

</Border>
</Canvas>

Ekran ciktisi:

Resim 1.5: Border kontrolii



Islem Basamaklar: Oneriler

Tasarim ozelliklerini diizenlemek i¢in;

» Wildlife.wmv video dosyasini
ClientBin klasoriine kopyalayiniz.

» Xaml kodlari ile yandaki resimdeki
formu olusturunuz.

> StackPanel kontroliinii kullanarak asagidaki | <Grid>

form goriintiisiinii olusturunuz. <StackPanel Height="238" Margin="53, 36,
0,0" Name="stackpanell"

_ Orientation="Vertical"
— -~ Horizontal Alignment="Left" Width="371"
MaxHeight="750" MaxWidth="750">
<MediaElement Height="120"
Name="mediaelement1" Width="160"

Source="Wildlife.wmv" />
<Button Content="0Oynat" Height="23"

| Oymat | Name="button2" Width="75"
Duraklat | Horizontal Alignment="Center" />

<Button Content="Duraklat" Height="23"
Name="button3" Width="75"

Horizontal Alignment="Center" />
</StackPanel>

</Grid>

» Xaml kodlar1 ile yandaki resimdeki
formu olusturunuz.
» Canvas kullanarak asagidaki form <Canvas>
goriintiisiini olusturunuz. <Rectangle Canvas.Left="35"
Canvas.Top="80" Height="100"
Width="100" Stroke="Yellow"
StrokeThickness="5" Fill="Red" />
<Rectangle Canvas.Left="60"
Canvas.Top="62" Height="100"
Width="100" Stroke="Yellow"
StrokeThickness="5" Fill="Blue" />
<Rectangle Canvas.Left="95"
Canvas.Top="36" Height="100"
Width="100" Stroke="Yellow"
StrokeThickness="5" Fill="Green" />
</Canvas>
» Xaml kodlart ile yandaki resimdeki
formu olusturunuz.
<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="100*" />
<ColumnDefinition Width="176" />
<ColumnDefinition Width="*" />

» Grid kontroliinii kullanarak asagidaki
goriintilyll olusturunuz.




</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40" />
<RowDefinition Height="30" />
<RowDefinition Height="28" />
<RowDefinition Height="28" />
<RowDefinition Height="*" />

</Grid.RowDefinitions>

</Grid>

» Border kullanarak asagidaki tasarimi
yapiniz.

» Tulips.jpg dosyasini Belgelerim
klasdriinden projenin ClientBin
klasoriine kopyalayimiz.

» Xaml kodlar1 ile yandaki resimdeki
formu olusturunuz.

<Border BorderBrush="Black"

BorderThickness="5" Height="161"

Horizontal Alignment="Left"

Margin="46,92,0,0" Name="borderl1"

Vertical Alignment="Top" Width="207"

CornerRadius="25">

<Image Height="141" Name="imagel"

Stretch="Fill" Width="179"

Source="Tulips.jpg"/>

</Border>
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri ‘ Evet ‘ Hayir
Tasarimm ozelliklerini diizenlemek icin;
1. Yerlesim panellerini kullandiniz mi1?

. Tuval ayarlarin1 yaptiniz mi1?

2
3. Izgara diizenlemelerini yaptiniz mi?
4

. Kenarliklarla ilgili ayarlamalar yaptiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Asagidakilerden hangisi XAML tabanli Internet uygulamalarinda tasarim
kisimlarin1 ~ gelistirecegimiz, statik ve dinamik kullanici arayiizleri

olusturmamizi saglayan isaretleme dilidir?
A) HTML B) DHTML C) XAML D) CSS

2. Asagidakilerden hangisi kullanici ile daha etkilesimli uygulamalar kullanarak
ses ve goriintiilerle zengin icerikleri uygulamalar yapmamizi saglayan

sistemdir?
A) WPF B) SQL Server C) ASP.NET D) XML
3. I- Nesneleri sadece alt alta ya da sadece yan yana listelemek

I1- Nesnelerin yerlesim pozisyonlarini noktasal olarak belirlemek
I11- Form alanini satirlar ve siitunlara bolmek

Yukaridakilerden hangileri Grid kontroliiniin gérevidir?
A) Yalniz 1 B) Yalniz II C) Yalmz III D) I ve lll

4.  Asagidakilerden hangisi yatay ve dikey olarak yonlendirilmis tek satirlik
degerler eklemek i¢in kullanilir?
A) Border B) Grid C) Tuval(Canvas) D) Stackpanel

5. Asagidakilerden hangisi form igerisinde kontrolleri istenilen x ve y koordinatlarina
yerlestirmek i¢in kullanilir.
A) Grid B) Border C) Tuval(Canvas) D) Stackpanel

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii yaziniz.

6.  Kenarliklarla ilgili ayarlamalar ..................... kontrolii ile yapilir.
7. Satirlarda ytikseklik degeri............... ozelligi kullanilarak belirlenir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konulari faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Firgalar1 kullanabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Tek renk (SolidColorBrush) fir¢asini arastiriniz.
Dogrusal olarak degisen renk fircasini (LinearGradientBrush) arastiriniz.
Dairesel renk fir¢casini (RadialGradientBrush) arastiriniz.

Resim fir¢asini (ImageBrush) arastiriniz.

YV V V V V

VideoBrush fir¢asini arastiriniz.

2. FIRCALAR

XAML tabanli [nternet uygulamalarinda nesneleri boyamak igin fircalar
kullanilmaktadir. Kullanilan tiim kontrollerin renkleri firgalar ile degistirilir. Silverlight
uygulamalarinda kullanilan fir¢a gesitleri ise sunlardir:

SolidColorBrush
LinearGradientBrush
RadialGradientBrush
ImageBrush
VideoBrush

VVYVYVYY

2.1. SolidColorBrush

Herhangi bir nesnenin rengini diiz renk yapmak i¢in kullanilir. SolidColorBrush
tanimlamak i¢in;

<SolidColorBrush Color="Red” /> seklinde yazmamiz yeterlidir.

Color 6zelligi kullanilacak rengi belirler.
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Ornek: Asagidaki XAML kodunu yazalim.

<Grid>
<Rectangle Width="200" Height="40" Stroke="Blue" StrokeThickness="1">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red" />
</ Rectangle.Fill>
</ Rectangle>
</Grid>

Ekran ciktisi:

Resim 2.1: SolidColorBrush kullanimm
2.2. LinearGradientBrush

<LinearGradientBrush> etiketi gecis renklerinin tanimlandigi etikettir. En 6nemli
ozellikleri Offset, StartPoint ve EndPoint 6zellikleridir.

<LinearGradientBrush> icine, her bir gecis rengi i¢in <GradientStop> etiketleri
olusturulmalidir.

<GradientStop> etiketi i¢inde kullanilan Offset 6zelligi onemlidir. Bu 6zellik iki renk
arasindaki gegisin mesafesini belirler.

Ornek:

<Grid>
<Rectangle Width="200" Height="100">
<Rectangle.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="1,1">
<GradientStop Color="Yellow" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.50" />
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.75" />
<GradientStop Color="LimeGreen" Offset="1.0" />
</LinearGradientBrush>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>
</Grid>

Bu kodlar i¢inde yer alan asagidaki kodlara dikkat edelim.
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<GradientStop Color="Yellow" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.50" />
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.75" />
<GradientStop Color="LimeGreen" Offset="1.0" />

>

Ik satirda dogrusal renk gecisinin ilk rengi sar1 olarak belirlenmistir. ilk renk
oldugu icin Offset degeri 0.0 yapilmustir.

Ikinci satirda, ikinci renk olarak kirmuzi segilmistir. Offset degeri 0.50
yapilmigtir. Bunun anlami ise sudur. Tiim boyama alan1 1 birim olarak
diistiniiliirse, 0.0 noktasinda tam sar1 olan renk, kirmiziya dogru degiserek,
alanin ilk (0.0) noktasindan 0.50 birim kadar uzaklikta (yani tiim alanin %50’si
kadar uzaklikta) tam kirmizi olur.

Ugiincii satirda ise mavi renk tanimlanns ve Offset degeri 0.75 yapilarak, bir
onceki satirda belirlenen kirmizi renkten maviye dogru gecisin, boyama alaninin
%75°1 kadarlik mesafede sona ermesi saglanir.

Dordiincii satirda renk olarak yesil belirlenmistir. Offset degeri 1.0 yapilarak
maviden yesile tam olarak gecisin boyama alaninin son noktasinda olmasi
saglanmigtir. Hatirlanacagi gibi ilk nokta 0.0 ve son nokta 1.0’dur.

Ekran ciktisi:

Resim 2.2: Linear gradient brush

<LinearGradientBrush> ig¢inde kullanilan 6nemli iki ozellik daha vardir. Bunlar
StartPoint ve EndPoint 6zellikleridir. Bu 6zellikler renk ge¢isinin hangi yone dogru olacagim

belirler.

Ornegin

<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="1,1"> gibi bir kullanimda renk
gecisi Resim 2.2 de goriildiigi gibi sol tist kdseden sag alt koseye dogru gapraz olacaktir.

<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="1,0"> seklinde kullanilirsa, renk
gecisi asagida goruldigi gibi soldan saga dogru olacaktir.
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Resim 2.3: Soldan saga renk gecisi
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="0,1">

Seklinde kullanilirsa, renk gecisi asagida goriilecegi gibi yukaridan asagiya dogru
olacaktir.

Resim 2.4: Yukaridan asagiya renk gecisi

StartPoint ve EndPoint 6zelliklerinde kullanilan kése degerleri asagida gosterilmistir.

0,0 1,0

0,1 1,1

Resim 2.5: Kose degerleri
2.3. RadialGradientBrush

<RadialGradientBrush> etiketi dairesel renk gecisleri olusturmak i¢in kullanilir. Bu
etiketin igine, her bir renk tamimlamasi igin <GradientStop> etiketi yazilmalidir.
<GradientStop> etiketinin Color 6zelligi, gecis rengini belirlemek i¢in kullanilir. Dogrusal
renk gecislerinde kullanilan Offset 6zelligi dairesel renk gegislerinde de kullanilir.

Offset 6zelligi renk gecisleri arasindaki mesafeyi belirler. Minimum 0 ve maksimum 1
degerlerini alabilir.

Onemli bir o6zelligi de GradientOrigin &zelligidir. Bu &zellik renk gegisinin
baslayacagi merkez noktasini tanimlamak i¢in kullanilir.
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Ornek:

<Grid>
<Ellipse Width="300" Height="300">
<Ellipse.Fill>
<RadialGradientBrush GradientOrigin="0.3,0.3" >
<GradientStop Color="White" Offset="0"/>
<GradientStop Color="Black" Offset="1"/>
</RadialGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
</Grid>

GradientOrigin="0.3,0.3" kodu kullanilarak merkez noktas1 x ekseninde, soldan tiim
alanin %30’u kadar uzaklikta, ve y ekseninde listten tiim alanin %30’u kadar asagida olmasi
saglanmugtir.

Ekran Ciktis::

Resim 2.6: RadialGradient Uygulamasi

2.4. ImageBrush

<ImageBrush> etiketi bir resmi, bir nesneye desen olarak uygulamak amaciyla
kullanilir. <ImageBrush> etiketinin ImageSource 6zelligi desen yapilacak resmin kaynak
dosyasini belirlemek amaciyla kullanilir.

Ornek:

<Grid>
<Rectangle Width="100" Height="100">
<Rectangle.Fill>
<ImageBrush ImageSource="Penguins.jpg"></ImageBrush>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>
</Grid>
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Ekran ¢iktis::

Resim 2.7: ImageBrush kullanim

2.5. VideoBrush

Bir video igerigi ile bir alan1 boyamak i¢in kullanilir. Kullanilacak video igerigi bir
MediaElement kontrolii tarafindan saglanir. VideoBrush geometrik sekillere ya da
TextBlock uygulanabilir.

Ornek:

<Canvas
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">

<MediaElement
x:Name="MediaElement1"
Source="Wildlife.wmv" IsMuted="True"
Opacity="0.0" IsHitTestVisible="False" />

<TextBlock Canvas.Left="5" Canvas.Top="30"
FontFamily="Verdana" FontSize="120"
FontWeight="Bold" TextWrapping="Wrap"
Text="Video">

<TextBlock.Foreground>
<VideoBrush SourceName="MediaElement1" Stretch="UniformToFill" />
</TextBlock.Foreground>
</TextBlock>
</Canvas>
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Ekran giktisi:

video

Resim 2.8: VideoBrush kullanim
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Asagidaki onerilere gore islem basamaklarim1 uygulayimz

Islem Basamaklari Oneriler

. » Xaml kodlar1 ile yandaki resimdeki formu
» SolidColorBrush fir¢asini kullanarak olusturunuz.

asagidaki tasarimiyapiniz. <Canvas>

<Ellipse Height="100"

Horizontal Alignment="Left" Width="200"

Canvas.Left="108" Canvas.Top="100">
<Ellipse.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red"/>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>

</Canvas>

» Xaml kodlar ile yandaki resimdeki formu
olusturunuz.
<Canvas>
<Ellipse Height="100" Name="ellipsel"
Stroke="Black" Width="200" Canvas.Left="12"
Canvas.Top="85">
<Ellipse.Fill>
<LinearGradientBrush>
<GradientStop Color="RosyBrown"
Offset="0.1"/>
<GradientStop Color="Yellow"
Offset="0.25"/>
<GradientStop Color="White"
Offset="0.75"/>
<GradientStop Color="BlueViolet"
Offset="1"/>
</LinearGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
</Canvas>

» LinearGradientBrush renk fir¢asini
kullanarak asagidaki tasarimi yapiniz.

» Xaml kodlart ile yandaki resimdeki formu

olusturunuz.
<Grid>
<Rectangle Height="238" Margin="67, 33, 0, 0"
RadialGradientBrush renk fir¢asim Name="rectangle1" Stroke="Black"

kullanarak asagidaki tasarim yapiniz. Width="343" >
<Rectangle.Fill>

<RadialGradientBrush
GradientOrigin="0.9, 0.3">
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<GradientStop Color="Black" Offset="0.2"/>
<GradientStop Color="Red" Offset="0.50"/>
<GradientStop Color="AntiqueWhite"
Offset="0"/> <GradientStop
Color="AntiqueWhite" Offset="1"/>
</RadialGradientBrush>

</Rectangle.Fill>
</Rectangle>
</Grid>

» Resim fir¢asin1 (ImageBrush)

kullanarak asagidaki tasarimi yapiniz.

» Xaml kodlari ile yandaki resimdeki
tasarimi olusturunuz.

» Penguins.jpg dosyasini1 Belgelerim
klasoriinden ClientBin klasoriine
kopyalayiniz.

<Grid>

<Rectangle Height="150" Margin="46, 32, 0, 0"

Name="rectangle1l" Stroke="Black"

Width="200">

<Rectangle.Fill>

<ImageBrush ImageSource="Penguins.jpg"/>

</Rectangle.Fill>

</Rectangle>

</Grid>

» Video firgasini kullanarak agagidaki
tasarimi yapiniz.

viueo

» Wildlife.wmv video dosyasini1 Belgelerim
klasoriinden ClientBin klasoriine
kopyalayimiz.

» Xaml kodlar ile yandaki resimdeki formu
olusturunuz.

<Canvas>

<MediaElement x:Name="MediaElement1"

Source="Wildlife.wmv" Visibility="Collapsed"

/>

<TextBlock

Canvas.Left="5" Canvas.Top="30"

FontFamily="Verdana" FontSize="60"
FontWeight="Bold"

Text="Video">

<TextBlock.Foreground>

<VideoBrush SourceName="MediaElement1"

Stretch="UniformToFill" />

</TextBlock.Foreground>

</TextBlock>

</Canvas>
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin

Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Tek renk firgasini (SolidColorBrush) kullandiniz mi?

2. Dogrusal olarak degisen (LinearGradientBrush) renk firgasini
kullandiniz m1?

3. Yayilarak degisen(RadialGradientBrush) renk firgasini
kullandiniz m1?

4. Resim firgasim (ImageBrush) kullandiniz mi?

5. Video fir¢asini (VideoBrush) kullandiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki sorular: dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Asagidakilerden hangisi fir¢a ¢esitlerinden degildir?

A)) ImageBrush B ) SolidColorBrush
C) VisualBrush D ) RadialGradientBrush
2. Asagidakilerden hangisi kontrol icerisinde diiz renklerle boyama yapmak i¢in
kullanilan firga ¢esididir?
A) ImageBrush B ) SolidColorBrush
C) RadialGradientBrush D) LinearGradientBrush
3. Asagidakilerden hangisi dairesel renk gegisleri icin kullanilan firga ¢esididir?
A) RadialGradientBrush B ) LinearGradientBrush
C) SolidColorBrush D) VideoBrush

4, Asagidakilerden hangisi renk gegislerini yukaridan asagiya dogru yapar?
A) StartPoint="0,0" EndPoint="1,0"
B ) StartPoint="0,0” EndPoint="0,1"
C) StartPoint="1,1" EndPoint="0,0"
D) StartPoint="1,1" EndPoint="1,0"

5. Asagidakilerden hangisi dogrusal renk gecislerinde kullanilan fir¢a ¢esididir?
A) SolidColorBrush B ) RadialGradientBrush
C) VideoBrush D )LinearGradientBrush

6. Asagidakilerden hangisi renk gecislerini soldan saga dogru yapar?
A) StartPoint="0,0" EndPoint="1,0"
B ) StartPoint="0,0” EndPoint="0,1"
C) StartPoint="1,1" EndPoint="0,0"
D) StartPoint="1,1" EndPoint="1,0"

7. Asagidakilerden hangisi video firgasidir?

A) VideoBrush B ) ImageBrush

C) LinearGradientBrush D) SolidColorBrush
8. Asagidakilerden hangisi resim firgasidir?

A) VideoBrush B ) ImageBrush

C ) RadialGradientBrush D) LinearGradientBrush
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin  timii  dogru ise bir sonraki Ogrenme faaliyetine geginiz.

23



OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC

Gorsel ozellikleri kullanarak uygulama gelistirebileceksiniz.

ARASTIRMA

YV V V VY

Olgii ve yerlesim birim ve 6zelliklerini arastiriniz.
Seffaflik (Opacity) 6zelligi hakkinda bilgi edininiz.
[saretci (Cursor) tipleri hakkinda bilgi edininiz.
Stroke (Cerceve rengi) hakkinda bilgi edininiz.

3. GORSEL OZELLIKLER

3.1. Olcii ve Yerlesim Ozellikleri

Geniglik (Width),
kullanilabilen 6l¢ii birimleri asagidaki tabloda yer almaktadir.

yiikseklik (Height), Margin, Top, Left gibi 0zelliklerde

Atama Degeri | Degerin Adi Aciklama

px Pixel (Piksel)

in Inches (Ing) lin = 96px
cm Centimeters (Santimetre) lcm = 37.7 px
pt Points (Nokta) 1pt =1.333 px

Tablo 3.1: Olgii birimleri

Kontrollere iliskin bazi 6nemli 6zellikler ise asagida belirtilmistir.

Width: Nesnenin genislik degerini belirler.

Canvas.Top: Nesnenin bulundugu canvas’in iist kenaria gore iist konumunu

ayarlar.

>
> Height: Nesnenin yiikseklik degerini belirler.
>
>

Canvas.Left: Nesnenin bulundugu canvas’in sol kenarina gore sol konumunu

ayarlar.
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Ornegin 100 piksel genigliginde ve 200 piksel yiiksekliginde bir dikdortgen
olusturmak i¢in soyle bir XAML kodu kullanmamiz gerekecektir.

<Rectangle Fill="Black™" Width="100" Height="200" />

Eger cm cinsinden genislik ve yiikseklik degerleri kullanmak istiyorsak width ve
height 6zelliklerini asagidaki gibi kullanmaliy1z.

<Rectangle Fill="Black" Width="2cm" Height="4cm" />

Margin: Bir nesnenin sol, iist, sag ve alt kenarlardan uzakligini belirler. Kullanimi
sOyledir. Margin = “sol,iist,sag,alt”

Ornek: Margin="20,50,20,50”
3.2. Opacity

Opacity, nesnelerde saydamlik ayari yapmak i¢in kullanilan bir 6zelliktir. O ile 1
arasinda bir deger alir.

Ornek:

<Grid>
<Image Width="300" Height="300" Source="Penguins.jpg" Opacity="0.25" />
</Grid>

(a) (b)
Resim 3.1: Resimde %25 opacity ayari

3.3. Cursor

Her hangi bir kontrol i¢in fare imlecinin seklini degistirmek igin kullanilan bir
Ozelliktir. Arrow, Eraser, Hand, Default, Hand, Ibeam, None, Wait, SizeWS, SizeNE, Stylus
degerlerini alabilir.
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3.4. Stroke

Dis gerceve rengini belirlemek igin kullanilir. Bunun yani sira asagidaki 6zellikler de
cerceve ayarlarimi yapmak icin kullanilir.

> StrokeThickness: Dis ¢erceve kalinligini ayarlar.
> StrokeDashCap: Seklin dis kenarlarini nasil bir kesikli ¢izgi ile gosterilecegi

belirtilir.
> StrokeDashArray: Kesikli kenarlarda Kesikli ¢izginin ne kadar boslukta
tekrarlanacagini ve kesik parcalarin uzunlugunu belirtir.
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Asagidaki onerilere gore islem basamaklarim uygulayiniz.

Islem Basamaklari Oneriler
» Asagidaki XAML kodlarin1 yaziniz.

<Canvas>

<Ellipse Width="100" Height="100"
Canvas.Top="50" Canvas.Left="80"
Stroke="Black"/>

</Canvas>

» Asagidaki XAML kodlarini yaziniz.

» Width, Height, Top ve Left
ozelliklerini kullaniniz.

» Opacity ayarini yapiniz. <Canvas>

<Button Content="TIKLA" Opacity="0.40"
Canvas.Left="133" Canvas.Top="102" />
</Canvas>

» Asagidaki XAML kodlarini yaziniz.

» Cursor ozelligini degistiriniz. <Canvas>
<Button Content="TIKLA" Cursor="Stylus"
Canvas.Left="133" Canvas.Top="102" />

</Canvas>
» Stroke o6zelliklerini kullanarak » Asagidaki XAML kodlarini yaziniz.
asagidaki tasarimi yapiniz. <Canvas>
—  — — <Rectangle Width="200" Height="150"
I_ Stroke="Green" StrokeThickness="5"
StrokeDashArray="5" StrokeDashCap="Round"

Canvas.Left="75" Canvas.Top="57" />
I I </Canvas>
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Olgii ve yerlesim 6zelliklerini kullandiniz mi?

2. Saydamlik (Opacity) ayarin1 yaptiniz m1?

3. Isaretci (Cursor) 6zelligini kullandiniz mi1?

4. Cergeve (Stroke) o6zelliklerini kullandiniz mi1?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii

yaziniz.

1. NG oovviiiiiiiiennn, px (piksel) degerindedir.
2. (011 1 R pixel degerindedir.

3. pt (point) ................... px degerindedir.

Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

4. Nesnenin tiim kenarlara gore ayr1 ayr1 mesafesini ayarlayabilen 6zellik
asagidakilerden agagidakilerden hangisidir?
A) Piksel B ) Margin C ) Opacity D) Stroke

5. Nesnelerde saydamlik i¢in kullanilan 6zellik asagidakilerden hangisidir?
A) Cursor Behavior
B) Margin
C) Opacity
D) Stroke

6. Nesnelerin lizerinde fare isaret¢isi seklinin degistirmek i¢in asagidaki 6zelliklerden
hangisin kullanilmalidir?
A) Cursor
B) Margin
C) Opacity
D) Stroke

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yaziniz.

7. () D1s gerceve rengine Stroke denir.

8. () StrokeDashCap, dis gergeve kalinligini ayarlayan 6zelliktir.

9. () StrokeDashArray, kesikli kenarlarda kesikli ¢izginin ne kadar boslukta
tekrarlanacagin belirtir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETi—4

( AMAC )

Sekil islemlerini gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Silverlight ile kullanilan geometrik sekil kontrollerini arastiriniz.

> Path (Yol) nesnesine ait dzellikleri arastiriniz.
4. SEKILLER

Uygulama formlarinda dikdortgen, elips gibi gometrik sekiller olusturmanin yani sira,
egriler kullanarak da bazi ¢izimler olusturabiliriz. Ayrica geometrik nesneleri gruplar haline
getirebiliriz.

4.1. Elips (Ellipse)

Elips, dairesel ¢izimler yapmak i¢in kullanilir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

<Grid>
<Ellipse Width="100" Height="50"
Stroke="Blue" StrokeThickness="5" Fill="Yellow"
Horizontal Alignment="Left" Vertical Alignment="Top"
Margin="10, 10, 0, 0" />

</Grid>

XAML kodunu yazdiktan sonra form iizerinde elips seklinin olustugunu gorebiliriz.

-

Resim 4.1: Ellipse kullanim

Elips ¢izerken kullandiginiz 6zellikler ise sunlardir:
Stroke: Cergeve rengi

StrokeThickness: Cerceve kalinlig

Fill: Dolgu rengi
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4.2. Dikdortgen (Rectangle)

Dortgen cizimleri igin kullanilir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

<Grid>

<Rectangle Width="200" Height="100" Fill="Blue" Stroke="Black"
StrokeThickness="3"/>
</Grid>

Kodun calistiginda dolgu rengi mavi olan (Fill=“Blue™), gerceve rengi siyah
(Stroke="Black”) ve cerceve kalinligt 3 olan (StrokeThickness="3") bir dikdortgen
olusacaktir.

Resim 4.2: Dikdortgen (Rectangle)

Dikdortgene ait kdselerin yuvarlatilmasi i¢in RadiusX ve RadiusY 6zelliklerine
sayisal deger atanmasi gereklidir.

Resim 4.3: Dikdortgen kose yuvarlakhgi (RadiusX, RadiusY)

4.3. Cizgi (Line)

Cizgi ¢izmek i¢in kullanilir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

<Grid>
<Line X1="250" Y1="40" X2="50" Y2="200" Stroke="Red" StrokeThickness="5"/>
</Grid>

Kod calistirildiginda X1=250,Y 1=40 koordinatindaki birinci noktadan X2=50,Y2=200
koordinatindaki ikinci noktaya dogru ¢izgi ¢izildigi goriilecektir.
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X1,Y1

x2,Y2

Resim 4.4:Cizgi kullanim

Cizgilerin kesik ¢izgi olmasi i¢in StrokeDashArray 6zelligi kullanilabilir.

Ornek:

<Grid>

<Line X1="250" Y1="40" X2="50" Y2="200" StrokeDashArray="1,1" Stroke="Red"
StrokeThickness="5" Margin="-33, -12, 33, 12" />

<Line X1="250" Y1="40" X2="50" Y2="200" StrokeDashArray="4,3" Stroke="Red"
StrokeThickness="5" Margin="-12, -12, 12, 12" />

</Grid>

StrokeDashArray="4,3" kodunda kullanilan 4 kesik ¢izgi parcalarinin uzunlugunu, 3
degeri ise pargalar arasindaki mesafeyi belirler.

Ekran giktisi:

Resim 4.5: Kesik cizgi kullanim
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4.4. Yol (Path)

Temel sekillerin u¢ uca eklenmesi veya birlestirilmesi ile olusturulan karmasik
cizimlerdir. Path sinifinin data 6zelligi kullanilarak geometrik sekil cizimleri ya da egri
cizimleri yapilabilir.

Data 6zelligi icinde sekle ait kose noktalari, mesafe degerleri gibi veriler bulunmalidir.
Data 6zelliginde bazi harfler kullanilarak sekle ait temel parametreler belirlenir. Bu harfler
ise asagida verilmistir.

M Harfi: Seklin ilk noktasini belirler.

L Harfi: Cizgi ¢izmeye yarar.

H Harfi: Yatay cizgi ¢cizmeye yarar.

V Harfi: Dikey ¢izgi ¢izmeye yarar.

C, Q-S-P Harfleri: Cesitli bigimlerde egriler gizer.
A Harfi: Elips ¢izmeye yarar.

Z: Ilk nokta ile son nokta arasini kapatmay1 saglar.

Ornek: Path kullanarak iiggen ¢izimi

<Grid>

<Path Data="M 0,200 L100,200 50,50z"
Stroke="Black" Fill="Gray"
Canvas.Left="150" Canvas.Top="70" />
</Grid>

Ekran ciktisi:

Resim 4.6:Path kullaninm
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Ornek: Path kullanarak egri ¢izimi

<Grid>

<Path Data="M 10,100 C 10,300 300,-200 250,100z"
Stroke="Red" Fill="Orange"

Canvas.Left="10" Canvas.Top="10" />

</Grid>

Ekran giktis::

<

Resim 4.7: Path kullanarak egri ¢izimi

4.5. Coklu Geometrik Nesneler (GeometryGroup)

Geometrik sekilleri birlestirmek ve kesisimlerini almak i¢in kullamilir. Path etiketi
igerisinde kullanilir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

<Canvas>
<Path Stroke="Black" StrokeThickness="1" Fill="#CCCCFF">
<Path.Data>
<GeometryGroup FillRule="EvenOdd">
<LineGeometry StartPoint="10,10" EndPoint="50,30" />
<EllipseGeometry Center="40,70" RadiusX="30" RadiusY="30" />
<RectangleGeometry Rect="30,55 100 30" />
</GeometryGroup>
</Path.Data>
</Path>
</Canvas>

<GeometryGroup>  etiketinin FillRule ozelligi “EvenOdd” ya da “NonZero”
degerlerinden birini alabilir. Bu degerler geometrik sekillerin kesisimi alinip alinmayacagini
belirler.
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Ekran ¢iktis::

Resim 4.8: GeometryGroup kullanim
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Asagidaki onerilere gore islem basamaklarimi uygulayimniz.

Islem Basamaklar: Oneriler
» Xaml kodlari ile yandaki resimdeki formu
olusturunuz.
<Grid>
» Ellipse kontrolleri kullanarak <Ellipse Height="91" Horizontal Alignment="Left"
asagldaki tasarimi yapiniz. Margin="71,64,0,0" Name="ellipsel" Stroke="Black"

StrokeThickness="1" Vertical Alignment="Top"
Width="81" Fill="#FFE53838" />

<Ellipse Height="105" Horizontal Alignment="Left"
Margin="111,50,0,0" Name="ellipse2" Stroke="Black"
StrokeThickness="1" Vertical Alignment="Top"
Width="111" Fill="#FFDEEC2D" />

<Ellipse Height="114" Horizontal Alignment="Left"
Margin="158,41,0,0" Name="ellipse3" Stroke="Black"
StrokeThickness="1" Vertical Alignment="Top"
Width="110" Fill="#FF2636E5" />

</Grid>
» Xaml kodlari ile yandaki resimdeki formu
olusturunuz.
<Canvas>
kullanarak asagidaki tasarimi quizontaIAIignm_ent:"Left" Str_oke:"YeIIow".
yapiniz. Width="105" RadiusX="20" RadiusY="42" Height="80"

Canvas.Top="67" Canvas.Left="118" />

<Rectangle Fill="#FF707087" Stroke="Black"
StrokeThickness="8" Height="69" Width="79"
Canvas.Left="33" Canvas.Top="73" />

<Rectangle Fill="#FF9191EB"

Horizontal Alignment="Right" StrokeDashArray="6"
StrokeThickness="5" StrokeDashCap="Flat"
RadiusY="1" Stroke="Black" Width="85" Height="78"
Canvas.Left="229" Canvas.Top="69" />

</Canvas>
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» Line kullanarak asagidaki tasarimi
yapiniz.

» Xaml kodlari ile yandaki resimdeki formu
olusturunuz.

<Grid>

<Line X1="50" X2="450" Y1="150" Y2="150"

Stroke="Red" StrokeDashArray="1"

StrokeDashCap="Flat" StrokeThickness="5"/>

</Grid>

» Path kullanarak agagidaki tasarimi
yapiniz.

» Xaml kodlart ile yandaki resimdeki formu
olusturunuz.

<Canvas>

<Path Fill="Bisque" Data="M 91,108 L 324,40

290,300z" Margin="77, 51.5, 197.5, 90.5"

Stretch="Fill" Stroke="Black" StrokeThickness="1"

Width="74" Height="98" Canvas.Left="-17"

Canvas.Top="-8" />

</Canvas>

» Geometrik gruplar olusturarak
asagidaki tasarimi yapiniz.

» Xaml kodlar1 ile yandaki resimdeki formu
olusturunuz.
<Canvas>
<Path Stroke="Black™ StrokeThickness="1"
Fill="#CCCCFF" Margin="123, 80, 82, 12">
<Path.Data>
<GeometryGroup FillRule="EvenOdd">
<EllipseGeometry RadiusX="50" RadiusY="50"
Center="75, 75"/>
<LineGeometry StartPoint="25, 10"
EndPoint="90,150"/>
<EllipseGeometry RadiusX="100" RadiusY="100"
Center="75,75"/>
<RectangleGeometry Rect="30, 55 100 30" />
</GeometryGroup>
</Path.Data>
</Path>
</Canvas>
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Uygulama i¢inde kullanilan elips sekline ait diizenlemeleri yaptiniz
mi1?

2. Uygulama i¢inde kullanilan dortgen sekline ait diizenlemeleri
yaptiniz mi1?

3. Uygulama i¢inde kullanilan ¢izgi sekline ait diizenlemeleri yaptiniz
mi1?

4. Uygulama i¢inde tanimlanan yola ait diizenlemeleri yaptiniz mi1?

5. Geometrik gruplar olusturdunuz ve diizenlediniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki sorular: dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi daire ¢izimleri igin kullanilir?
A) Rectangle B) Ellipse C) Path D) Line

2. Asagidakilerden hangisi “Ellipse Width="100" Height="50" Stroke="Yellow”
StrokeThickness="10" " kodlarimin dogru a¢ilimidir?
A) Elips genisligi 100, yiiksekligi 50, dis cerceve rengi sari, dis ¢ergeve kalinligi 10
B) Daire yiiksekligi 100, genisligi 50, dis ¢erceve rengi sart1, dis ¢cerceve kalinligr 1
C) Elips yiiksekligi 100, genisligi 50, dis cer¢eve rengi mavi, dis cerceve kalinligr 1
D) Daire genisligi 100, yiiksekligi 50, dis gergeve rengi mavi, dis ¢ergeve kalinligi 10

3. Asagidakilerden hangisi “Rectangle Width="200" Height="100" Fill="Blue”
Stroke="Black “ ” kodlarinin dogru acilimidir?
A) Elips genisligi 200, yiiksekligi 100, i¢ alan rengi mavi, dis gerceve rengi siyah
B) Doértgen genisligi 200, yiiksekligi 100, i¢ alan rengi mavi, dig ger¢eve rengi siyah
C) Elips genisligi 200, yiiksekligi 100, i¢ alan rengi mavi, i¢ gergeve rengi siyah
D) Dértgen genisligi 200, yiiksekligi 100, i¢ alan rengi mavi, i¢ ¢cergeve rengi siyah

4. Asagidakilerden hangisi dikdortgene ait kdselerin yuvarlatilmasi i¢in kullanilan
koddur?
A) Rectangle B) Stroke C) RadiusX D) Path

5. Asagidakilerden hangisi ¢izgi ¢izmek i¢in kullanilir?
A) Rectangle B) Ellipse C) Path D) Line

6.  Asagidakilerden hangisi ¢izgileri kesik ¢izgi haline getirmeyi saglayan o6zelliktir?
A) RadiusX B) StrokeThickness C) StrokeDashArray D) Stroke

7. Asagidakilerden hangisi temel sekilleri u¢ uca eklenmesi veya birlestirilmesi ile
olusturulan karmasik ¢izimlerdir?
A) Rectangle B) Ellipse C) Path D) Line

8. Asagidakilerden hangisi Geometrik sekilleri birlestirmek ve kesisimlerini almak icin
kullanilir?
A) Rectangle B) GeometryGroup C) Path D) Line

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konulari faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-5

( AMAC )

Kontrolleri kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Resim (Image) kontroliinii aragtiriiz.
> Metin kontrollerini arastiriniz.

5. KONTROLLER

Bu boliimde uygulama gelistirmede kullandigimiz bazi kontrollere iligkin bilgiler
verilecektir.

5.1. Resim (Image)

Uygulama formlar1 iizerine resim eklemek i¢in kullanilir. <Image> etiketinin en
onemli 6zelligi Source 6zelligidir. Source 6zelligi, goriintiilenecek resmin kaynak dosyasini
belirleyen 6zelliktir.

Asagidaki ornegi inceleyelim. Uygulamaya ge¢cmeden Once resmin kaynak dosyasi
Belgelerim klasoriinden projenin ClientBin klasoriine kopyalanmalidir.

Ornek:
<Canvas>
<Image Source="Tulips.jpg" Width="200" Height="200" Stretch="Fill" Canvas.Left="77"
Canvas.Top="27" />
</Canvas>

Ekran ciktisi:

Resim 5.1: Path kullanarak egri ¢izimi
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Diger onemli bir 6zelligi de Stretch 6zelligidir. Stretch 6zelligi resmin, Image alanina
nasil yerlesecegini belirleyen o6zelliktir. Stretch 6zelliginin alabilecegi degerler ve anlamlari
ise soyledir.

Uniform: Stretch 6zelliginin varsayilan degeri olan Uniform ile resmin en-boy
oran1 bozulmadan Image igerisine yerlestirilmesi saglanir.

UniformToFill: Bu secenekte resmin en boy orant korunurken resmin boyu veya eni
tam olarak Image igerisini dolduracak sekilde biiyiitiiliir ve sigmayan kesimler
Image disinda tutularak kesilir.

Fill: Fill segenegi kullanildiginda resim Image igerisine sigacak sekilde tekrar
boyutlandirilir. Bu segenekte resmin en-boy orani korunmaz.

5.2. Kabartma (Glyphs)

Kabartma (Glyphs) o6zel bir font dosyasinda bulunan font &zelliklerini
uygulamalarimizda kullanabilmemizi saglar. Asagidaki XAML kodunu inceledikten sonra
<Glyphs> kontroliine dair baz1 6zelliklere deginecegiz.

Ornege gecmeden dnce “webdigns.ttf” font dosyasinin projenin SilverlightApplication
tarafina kopyalanmasi gerekmektedir.

Ornek:

<Canvas>

<Glyphs Width="147" Height="93" Canvas.Left="29" Canvas.Top="76"
Fill="#FF000000" FontRenderingEmSize="72" UnicodeString="MERHABA"
FontUri="webdings.ttf"/>
</Canvas>

Ekran goriintiisii:

Resim 5.2: Glyph kullanimi

<Glyph> etiketine dair baz1 6zellikler ise sunlardir:

FontRenderingEmSize: Font biiyiikliigiinii ayarlar.
UnicodeString: Yazdirilacak metni belirler.
FontUri: Font dosyasinin yolunu belirler.
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5.3. Metin Blogu (TextBlock)

Metin Blogu (TextBlock) bir metni form iizerinde gostermeyi saglar. Asagidaki drnegi
inceleyiniz.
<Canvas>
<TextBlock Text="MERHABA" FontSize="20" FontStyle="Italic"
FontFamily="Lucida Sans Unicode" FontWeight="Bold" ></TextBlock>
</Canvas>

Ekran goriintiisii:

MERHABA

Resim 5.3: TextBlock kullaninm

TextBlock kontroliine iliskin bazi 6nemli 6zellikler ise sunlardir.

Text: Goriintiilenecek metin igerigi bu 6zellige atanmalidir.
FontSize: Metnin biiyiikliigiini ayarlar.

FontStyle: Metnin egik olup olmayacagini belirler.
FontFamily: Yaz tipini belirler.

FontWeight: Metnin kalin olup olmayacagini belirler.

YVVVYY

42



Asagidaki onerilere gore islem basamaklarim uygulayiniz.

Islem Basamaklari Oneriler

» Resim (Image) kontroliinii kullanarak asagidaki

tasarim1 yapimiz. » Penguins.jpg dosyasini

Belgelerim klasoriinden
projenin ClientBin klasoriine
kopyalayiniz.
» Asagidaki XAML kodunu
yaziniz.
<Canvas>
<Image Source="Penguins.jpg"
Width="200" Height="200"
Stretch="Fill" Canvas.Left="77"
Canvas.Top="27" />

</Canvas>
» Asagidaki XAML kodunu
) o . yaziniz.
» Metin (TextBlock) kontroliinii kullanarak asagidaki | <canvas>
metni yazdiriniz. <TextBlock Text="WEB

TASARIM" FontSize="40"

WEB TASARIM e
FontFamily="Trebuchet MS"

FontWeight="Bold" >

</TextBlock>
</Canvas>
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Resim (Image) kontroliinii kullandiniz m?

2. Glyph (Kabartma) kontroliinii kullandiniz mi1?

3. TextBlock kontrolini kullandiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Asagdakilerden hangisi ¢esitli font dosyalarini uygulamalarimizda
kullanabilmeyi saglar?
A) Resim (Image)
B ) Tuval (Canvas)
C) Metin Blogu (TextBlock)
D ) Kabartma (Glyphs)

2. Asagidakilerden hangisi form tizerinde bir metni goriintiilemeyi saglar?
A) Resim (Image)
B ) Tuval (Canvas)
C ) Metin blogu (TextBlock)
D ) Kabartma (Glyphs)

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sézctigli yaziniz.

3. Resmin kaynak dosyasini belirlemek igin....................... ozelligini kullanabiliriz.
4. ozelligi TextBlock kontroliinde yazi tipini degistirir.

5. Glyph nesnesinde font dosyasini ......................... ozelligi sayesinde ayarlariz.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-6

( AMAC )

Doéniisiim ve animasyon islemlerini yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Uygulama i¢inde kullanilan nesneleri dondiirme ve egme ile ilgili 6zellikleri
arastiriniz.

> Animasyon olusturna yontemlerini aragtiriniz.

6. DONUSUM VE ANIMASYON

Uygulamalarda kullanilan kontrollerin belirli agilarla dondiiriillmeleri, biikme,
boyutlarini degistirme islemleri igin transform &zellikleri kullanilmaktadir. Ayrica nesneleri
hareketlendirmek i¢in de ii¢ farkli animasyon yontemi kullanilmaktadir.

Temel olarak bes adet doniisiim islemi vardir.

Dondiirme (Rotatetransform)
Olgeklendirme (Scaletransform)
Doniisiim (Translatetransform)
Carpitma (Skewtransform)
Matris (Matrixtransform)

YVVVYVYYV

6.1. Dondiirme (RotateTransform)

Uygulamalarda kullandigimiz form kontrollerinin belirli agilarla dondiiriilmeleri i¢in
bu etiket kullanilmaktadir.

Bir nesnenin dondiiriilebilmesi i¢in o nesnenin etiketleri arasina nesne sinifi i¢indeki
RenderTransform etiketi olusturulur. <RotateTransForm> ise <RenderTransForm> blogu

icerisine yazilir. Bu durum asagidaki 6rnekte daha iyi anlagilabilir.

Asagidaki XAML kodunu inceleyiniz.
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Ornek:

<Canvas>

<Image Source="Penguins.jpg" Width="137" Height="146" Canvas.Left="120"
Canvas.Top="60">

<Image.RenderTransform>

<RotateTransform Angle="45" CenterX="50" CenterY="50"/>
</Image.RenderTransform>

</Image>

</Canvas>

Ekran goriintiisii:

Resim 6.1: Rotate Transform

<RotateTransForm> igerisinde kullanilan en &nemli 6zellik Angle &zelligidir. Bu
6zellik donme acisimi belirler. Ayrica CenterX ve CenterY ozellikleri de kullanilmaktadir.
Bu iki 6zellik dondiirme merkezini sol iist koseyi referans alarak belli bir mesafeye
ayarlamak i¢in kullanilir. CenterX ve CenterY Ozelliklerine herhangi bir deger atanmadigi
takdirde 0,0 kabul edilir ve nesne sol tist kose merkezli olarak dondiiriiliir.

6.2. Ol¢eklendirme (ScaleTransform)
Uygulamalarda kullanilan kontrollerin boyutlarini yatay ve dikey eksende degistirme
islemlerini bu donilisiim yontemi ile gerceklestirebiliriz. <ScaleTransform> etiketi,

uygulandigi nesnenin <RenderTransform> etiketi igerisine yazilmalidir.

ScaleX ve ScaleY ozellikleri sayesinde yatay ve dikey eksendeki biiyiime oranlarim
belirleyebiliriz.

Ornek:

<Canvas>

<Button Content="Button" Height="23" Margin="79, 160, 0, 0" Name="button1"
Width="75">

<Button.RenderTransform>
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<ScaleTransform ScaleX="3" ScaleY="2"></ScaleTransform>
</Button.RenderTransform>

</Button>

<Button Content="Button" Height="23" Margin="91, 110, 0, 0" Name="button2"
Width="75"/>

</Canvas>

Button

[ Button J

Resim 6.2: Scale Transform kullanim

Goriildugii gibi alttaki butonun genisligi normalin {i¢ katina, yiiksekligi ise normalin 2
katina kadar biiytimiistiir.

6.3. Doniisiim (TranslateTransform)

Uygulamada kullanilan kontrolleri yatay ve dikey eksenlerinde istenilen birim kadar
Otelemek i¢in bu doniisiim yontemini kullanabiliriz.

X ve Y ozellikleri nesnenin ne kadar dtelenecegini belirler.

Ornek:

<Canvas>
<Ellipse Height="100" Margin="114, 90, 0, 0" Name="ellipse1" Stroke="Black"
Width="200" Fill="#FF935E5E">

<Ellipse.RenderTransform>

<TranslateTransform X="25" Y="5"></TranslateTransform>

</ Ellipse.RenderTransform>
</ Ellipse >
</Canvas>

Ekran goriintiisii:

Resim 6.3: Translate Transform
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6.4. Carpitma (SkewTransform)

Uygulama tasariminda kullandigimiz kontrolleri X ve Y eksenlerinde biikmek i¢in
kullanilan doniigiim yontemidir.

AngleX ve AngleY oOzelliklerine atanan agi1 degerleri yardimiyla biikme islemi
gerceklestirilir.

Ornek:

<Canvas>
<Image Height="121" Margin="85,39, 0, 0" Name="imagel" Stretch="Fill"
Width="200" Source="Penguins.jpg" Canvas.Left="-50" Canvas.Top="-14">
<Image.RenderTransform>
<SkewTransform AngleX="25" AngleY="30"/>
</Image.RenderTransform>
</Image >
</Canvas>

Ekran goriintiisii:

Resim 6.4: Skew Transform

6.5. Matris (MatrixTransform)

Uygulama tasariminda kullandigimiz kontrollere 3x3 matris degerleri kullanarak
doniistiirme iglemi yapmay1 saglar. Daha ¢ok resim igleme yontemlerinde kullanilmaktadir.

M11:Matrisin (1,1) elemanidir.
M12: Matrisin (1,2) elemamdir.
M21: Matrisin (2,1) elemamidir.
M22: Matrisin (2,2 ) elemanidir.
OffsetX: Matrisin (3,1) elemanidir.
OffsetY: Matrisin (3,2) elemanidir.
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Ornek:

<Canvas>
<Button Content="Button" Height="23" Margin="37,20, 0, 0" Name="button1"
Width="75">
<Button.RenderTransform>
<MatrixTransform>
<MatrixTransform.Matrix>
<Matrix OffsetX="0.2" OffsetY="1" M11="4.2" M12="2.5" M21="1"
M22="2"/>
</ MatrixTransform.Matrix >
</MatrixTransform>
</Button.RenderTransform>
</Button >
</Canvas>

Ekran goriintiisii:

Resim 6.5: Matrix Transform

6.6. Senaryo (Storyboard)

XAML tabanhi gelismis /[nternet uygulamalarinda animasyon islemlerinin
gerceklestigi sinif <Storyboard> siifidir.

Storyboard sinifinin metodlarindan bazilar1 ve islevleri asagidaki gibidir.

> Begin(): Animasyonu baglatmak i¢in kullanilir.

> GetCurrnetState(): Animasyon tizerinde mevcut konumu almay1 saglar.

> GetCurrnetTime(): Animasyon iizerinde mevcut zamani almayi saglar.

> Pause(): Animasyonun duraklatiimasini saglar.

> Resume(): Animasyonun duraklatildiktan sonra, kaldigi yerden devamini
saglar.

> Stop(): Animasyonun durdurulmasini saglar.

> Seek(): TimeSpan tiirlinde bir zaman alir ve animasyonun bu zamana atlamasini

saglar.
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>

SkipToFill(): Animasyonun sonuna atlama yapmayi saglar. Animasyonu
sonlandirir.

BeginStoryboard olay1 gerceklestigi zaman Storyboard’u baslatir.

6.7. Animasyon Cesitleri

XAML tabanli gelismis Internet uygulamalarinda kullanilan animasyon tiirleri asagida
verilmektedir.

6.7.1. Double Animation

Temel animasyon tiirlerinden biri olan DoubleAnimation, nesnelerin double tiiriindeki
ozelliklerine uygulanan bir animasyon yontemidir.

<DoubleAnimation> olusturmak i¢in asagidaki prensip ve 0Ozelliklerin bilinmesi
gerekmektedir.

>

Animasyon uygulanacak nesneye mutlaka bir isim verilmelidir (Ornegin, bu
uygulamada “Resim1” ismi verilmistir.).

Width ve Height 6zellikleri degistirileceginden dolay1 her iki 6zellik i¢in ayr1
ayr1 <DoubleAnimation> olusturulmustur.

Olusturulan her iki <DoubleAnimation> <Storyboard> blogu i¢inde olmalidir.

<Storyboard> bloguna mutlaka bir isim verilmelidir. Ciinkii animasyon
programlama dili koduyla bu isim tizerinden baslatilacaktir.

<Storyboard> blogu <UserControl.Resources> blogu i¢inde bulunmalidir.

Animasyon hazirlandiktan sonra  program  koduyla  baslatilmalidir.
MainPage.xaml.cs i¢indeki MainPage() kurucu metodu igerisine Storyl.Begin()
gibi bir kod yazilarak animasyonun baglatilmas1 saglanmalidir.

<DoubleAnimation> animasyonlarinda kullanilan 6nemli Ozellikler asagida
belirtilmistir.

From: Nesnenin animasyon boyunca degisecek 6zelliginin baslangi¢ degerini belirler.

To: Nesnenin animasyon boyunca degisecek 6zelliginin bitis degerini belirler.

By: Form ve To 6zelliklerinin degerleri arasindaki artig miktarini belirler.

RepeatBehavior: Animasyonun ka¢ defa tekrar edecegini belirler. RepeatBehavior=
”Forever” tanimlanirsa animasyon devamli tekrar edecektir. Belirli bir say1 kadar tekrar
etmesini istersek RepeatBehavior="3x" seklinde atama yapmaniz gerekecektir.
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AutoReserve: True atanarak animasyon bittikten sonra animasyonun geriye dogru
calisip ilk haline donmesi saglanir.

Duration: Animasyon}m stiresini belirlememizi saglar. Saat, dakika, saniye seklinde
stire verilmesi gerekir. (Ornegin 1 saniyelik bir animasyon icin 0:0:1 seklinde
kullanilmalidir.

SpeedRatio: Animasyonun hizini belirler. Herhangi bir deger belirtilmez ise, 1
degerini alir. 10 saniyelik bir animasyonda SpeedRatio 6zelligi 5 atanmigsa animasyon 2
saniye siirecektir.

Storyboard.TargetName: Animasyonu olusturulacak olan nesnenin adini tutar.

Storyboard.TargetProperty: Animasyonu olusturulacak olan nesnenin animasyon
boyunca degistirilecek 6zelliginin adin1 tutar.

Ornek: Sayfa iizerinde bulunan bir resmin genislik ve yiiksekliklerini es zamanl
olarak degistirerek resmi biiyiiten ve bu islemi tekrarlayan animasyon uygulamasi

<UserControl.Resources>

<Storyboard x:Name="Story1">

<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="Resim1"

Storyboard. TargetProperty="Width" From="200" To="400" Duration="0:0:1"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />

<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="Resim1"

Storyboard. TargetProperty="Height" From="200" To="400" Duration="0:0:1"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />

</Storyboard>

</UserControl.Resources>

<Canvas>

<Image x:Name="Resim1" Source="Penguins.jpg" Width="200" Height="200"
Canvas.Left="65" Canvas.Top="42" />

</Canvas>

MainPage sayfasinin kod tarafinda, MainPage() kurucu metodu iginde animasyonu
baslatan kod asagidaki gibi yazilmalidir.

public MainPage()

InitializeComponent();
Story1.Begin();
}
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Ekran goriintiisii: Uygulama calistirlldiginda resmin  genislik ve yiikseklik
degerlerinin biiyiiyiip kiictildiigiinii ve bu islemin tekrar edilecegini gérecegiz.

Resim 6.6: DoubleAnimation uygulamasi

6.7.2. ColorAnimation

<ColorAnimation> yo6ntemi renk gegis animasyonlart olusturmak icin kullanilir.
ColorAnimation smifinda From o6zelligi ile baslangic rengi, To ozelligi ile bitis rengi
belirlenir. AutoReserve 6zelligine true atanarak, animasyon bittikten sonra animasyonun son
renkten ilk renge donmesi saglanacaktir.

Ornek: Bir saniye siire ierisinde kirmizidan maviye doniisen elips animasyonu
<UserControl.Resources>
<Storyboard x:Name="Storyl1">
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="solid1" Storyboard.TargetProperty="Color"
From="Red" To="Blue" Duration="0:0:1" AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboard>
</UserControl.Resources>
<Canvas>
<Ellipse x:Name="elips1" Width="100" Height="100" Canvas.Left="65"
Canvas.Top="42" >
<Ellipse.Fill>
<SolidColorBrush x:Name="solid1" Color="Red"/>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
</Canvas>

Goriildugii gibi baslangicta Ellipse kontroliinii diiz kirmiziya boyayan solidl isimli
firga nesnesine renk animasyonu uygulanmustir.

MainPage sayfasinin kod tarafinda, MainPage() kurucu metodu iginde animasyonu
baslatan kod asagidaki gibi yazilmalidir.
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public MainPage()
{

InitializeComponent();
Story1.Begin();
}

Ekran goriintiisii:

Resim 6.7: ColorAnimation uygulamasi

6.7.3. PointAnimation

XAMI tabanli Internet uygulamalarinda kullanilan kontrollerin point tiiriindeki
ozelliklerini degistiren animasyon tiirtidiir.

Ornek: RadialGradientBrush fircasi ile dairesel renk gecisi kullanarak renklendirilmis
bir GradientOrigin noktasini PointAnimation yontemiyle kaydiran uygulama

<UserControl.Resources>
<Storyboard x:Name="Story1">
<PointAnimation Storyboard.TargetName="ellipseBrush"
Storyboard. TargetProperty="GradientOrigin"
From="0.7,0.3" T0="0.3,0.7" Duration="0:0:3" AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever">
</PointAnimation>
</Storyboard>
</UserControl.Resources>
<Canvas>
<Ellipse x:Name="ellipse" Margin="5" Width="200" Height="200" >
<Ellipse.Fill>
<RadialGradientBrush x:Name="ellipseBrush"
RadiusX="1" RadiusY="1" GradientOrigin="0.7,0.3">
<GradientStop x:Name="ellipseBrushStop" Color="White"
Offset="0"></GradientStop>
<GradientStop Color="Blue" Offset="1"></GradientStop>
</RadialGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
</Canvas>
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Kodlardan da anlasilacagi gibi GradientOrigin noktasini ¢apraz olarak kaydiracaktir.

MainPage sayfasinin kod tarafinda, MainPage() kurucu metodu i¢inde animasyonu
baslatan kod asagidaki gibi yazilmalidir.

public MainPage()
{

InitializeComponent();
Story1.Begin();
}

Ekran goriintiisii:

Resim 6.8: ColorAnimation uygulamasi

6.8. Anahtar Cerceveler (Key Frame)

Key Frame animasyonlar, bir zaman ¢izgisi iizerinde gerceklesir. Key Frame denilen
animasyondaki kilit durumlar zaman ¢izelgesinin belirli anlarinda tanimlanir. Key Frame
durumlar1 arasindaki gecis degerleri otomatik olarak hesaplanir.

Key Frame animasyonlar point, double, color ya da object tiirlindeki 6zelliklere
uygulanabilir. Key Frame animasyon teknikleri asagidaki gibidir.

PointAnimationUsingKeyFrames
ColorAnimationUsingKeyFrames
DoubleAnimationUsingKeyFrames
ObjectAnimationUsingKeyFrames

YVVVY

Key Frame animasyonlarda 6zellik tipine gore ii¢ farkli gecis metodu vardir. Bunlar;
Linear, Spline, Discrete metodlaridir.

Linear metodu: Bir cismin, bir 6zelliginin, bir degerden bir degere ani olarak degil,
kademeli olarak gecis yaptigi animasyon degeridir. Ornegin, bir elips nesnesinin form
iizerinde bir yerden bir yere kaydirilmasi bu yontemle yapilmaktadir.

Discrete metodu: Nesne ozelliklerinin anlik olarak degistirildigi gecis metodudur. iki
KeyFrame arasinda ara degerler olmaz.
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Spline metodu: Nesne 06zelliklerinin degerleri bir degerden bir degere dogru
degisirken belirli anlarda gegisin ivme kazanmasi ya da yavaslatilmasi i¢in kullanilir. Top
ziplama animasyolar1 gibi animasyonlarda kullanilabilir.

6.8.1. <DoubleAnimationUsingKeyFrames> Etiketi

Nesnelerin Double tiiriindeki  6zelliklerine uygulanacak olan keyframe
animasyonlar1 bu etiket blogunda tanimlanir. Bu etikette kullanilan bazi ozellikler ise
sunlardir.

AutoReserve: Animasyon bittikten sonra geri dondiirmeyi saglar.

Duration: KeyFrame animasyonunun toplam siiresini belirler.
RepeatBehavior: Animasyonun tekrarlanma sayisini belirler.
Storyboard.TargetName: Animasyonu olusturulacak olan nesnenin adimi
tutar.

Storyboard.TargetProperty: Animasyonu olusturulacak olan nesnenin
animasyon boyunca degistirilecek 6zelliginin adini tutar.

YV VVVYV

Her bir keyframe ise gegis tlrine gore <LinearDoubleKeyFrame>,
<DiscreteDoubleKeyFrame> ya da  <SplineDoubleKeyFrame> etiketlerinden biri ile
olusturulur. Bu etiketlerin herbirinin KeyTime ve Value isimli iki 6nemli 6zelligi vardir.

KeyTime 6zelligi anahtar karenin animasyon i¢indeki anini belirler. Value 6zelligi ise
KeyTime’da belirtilen anda, TargetName i¢inde belirtilen nesnenin, TargetProperty iginde
belirtilen 6zelligine ait alacagi degeri belirler.

Ornek: <DoubleAnimationUsingKeyFrames> kullanimini asagidaki XAML kodunda
gorelim.

<UserControl.Resources>
<Storyboard x:Name="Story1">
<DoubleAnimationUsingKeyFrames AutoReverse="True" Duration="0:0:3"
RepeatBehavior="Forever" Storyboard.TargetName="kaydir"
Storyboard. TargetProperty="X">
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:0" Value="50"/>
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:3" Value="300"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
</UserControl.Resources>
<Canvas>
<Ellipse x:Name="daire" Fill="Red" Margin="5" Width="115" Height="111"
Canvas.Left="60" Canvas.Top="57">
<Ellipse.RenderTransform>
<TranslateTransform x:Name="kaydir" X="0" Y="0"/>
</Ellipse.RenderTransform>
</Ellipse>
</Canvas>
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MainPage sayfasinin kod tarafinda, MainPage() kurucu metodu i¢inde animasyonu
baslatan kod asagidaki gibi yazilmalidir.

public MainPage()

InitializeComponent();
Story1.Begin();
}

Ekran goriintiisii:

v

Resim 6.9: DoubleAnimationUsingKeyFrames uygulamasi
6.8.2. <ColorAnimationUsingKeyFrames> Etiketi
Nesnelerin  Color(Renk) tiiriindeki 6zelliklerine uygulanacak olan keyframe

animasyonlart bu etiket blogunda tanimlanir. <ColorAnimationUsingKeyFrames> i¢inde
gecerli olan 6zellikler bu etikette de gegerlidir.

Her bir keyframe ise gegis tiirine gore <LinearColorKeyFrame>,

<DiscreteColorKeyFrame> ya da  <SplineColorKeyFrame> etiketlerinden biri ile
olusturulur. Bu etiketlerin de herbirinin KeyTime ve Value 6zellikleri kullanilir.

Ornek:

<UserControl.Resources>
<Storyboard x:Name="Story1">
<ColorAnimationUsingKeyFrames AutoReverse="True" Duration="0:0:3"
RepeatBehavior="Forever" Storyboard.TargetName="renk"
Storyboard.TargetProperty="Color">
<LinearColorKeyFrame KeyTime="0:0:0" Value="Red"/>
<LinearColorKeyFrame KeyTime="0:0:3" Value="White"/>
</ColorAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
</UserControl.Resources>
<Canvas>
<Ellipse x:Name="daire" Margin="5" Width="115" Height="111" Canvas.Left="60"
Canvas.Top="57">
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<Ellipse.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red" x:Name="renk"/>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
</Canvas>

MainPage sayfasimnin kod tarafinda, MainPage() kurucu metodu iginde animasyonu
baslatan kod asagidaki gibi yazilmalidir.

public MainPage()
{

InitializeComponent();
Story1.Begin();
}

Ekran goriintiisii: Kirmizidan beyaza doniisen bir daire goriinecektir.
6.8.3. <PointAnimationUsingKeyFrames> Etiketi

Nesnelerin point tiirlindeki 6zelliklerine uygulanacak olan keyframe animasyonlar1 bu
etiket blogunda tanimlanir. <ColorAnimationUsingKeyFrames> ve
<DoubleAnimationUsingKeyFrames> icinde gegerli olan temel ozellikler bu etikette de
gecerlidir.

Her Dbir keyframe ise ge¢is tiirline gore  <LinearPointKeyFrame>,
<DiscretePointKeyFrame> ya da <SplinePointKeyFrame> etiketlerinden biri ile olusturulur.
Bu etiketlerin de herbirinin KeyTime ve Value 6zellikleri kullanilir.

6.9. Animasyonlarin Kontrol Olaylar i¢inden Tetiklenmesi

Olusturulan animasyonlar programlama dili kodlar1 kullanilarak, ¢esitli kontrollerin
cesitli olaylarina bagl olarak tetiklenebilir. Ornegin, fare bir nesnenin iizerine getirildiginde
renk degistirme animasyonunun caligmasi ya da bir nesneye tiklandiginda o nesnenin
donmesi gibi uygulamalar yapilirken programlama dili kodlar1 kullanilacaktir.

Ornek: Fare bir elipsin iizerine getirildiginde bir elipsin renk degistirmesini saglayan
keyframe animasyonu yapalim.

XAML kodlar asagidaki gibi olacaktir.

<UserControl.Resources>
<Storyboard x:Name="story1">
<ColorAnimationUsingKeyFrames AutoReverse="False" Duration="0:0:1"
Storyboard. TargetName="renk" Storyboard.TargetProperty="Color">
<LinearColorKeyFrame KeyTime="0:0:0" Value="Red"/>
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<LinearColorKeyFrame KeyTime="0:0:1" Value="Green"/>
</ColorAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
<Storyboard x:Name="story2">
<ColorAnimationUsingKeyFrames AutoReverse="False" Duration="0:0:1"
Storyboard. TargetName="renk" Storyboard.TargetProperty="Color">
<LinearColorKeyFrame KeyTime="0:0:0" Value="Green"/>
<LinearColorKeyFrame KeyTime="0:0:1" Value="Red"/>
</ColorAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
</UserControl.Resources>
<Canvas>
<Ellipse Width="200" Height="100" MouselLeave="Ellipse_MouselLeave"
MouseEnter="Ellipse_MouseEnter">
<Ellipse.Fill>
<SolidColorBrush x:Name="renk" Color="Red"/>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
</Canvas>

Gortldiigii gibi storyl ve story2 isminde iki adet StoryBoard tanimlanmistir. Storyl
icinde kirmizidan yesile gecis animasyonu keyframe yontemi ile olusturulmustur. Story2
icinde de yesilden kirmiziya geg¢is animasyonu olusturulmustur.

Olusturulan her iki animasyonun elips iizerindeki fare hareketine goére baglatilmasi
gerekmektedir. Yani elipsin lizerine fare getirildiginde(MouseEnter olayinda) storyl isimli
animasyonun calismast gerekiyor. Aymi sekilde fare elipsin iizerinden ayrildigina
(MouseLeave olayinda) story2 isimli animasyonun ¢aligmasi gerekiyor. Bunun igin
MainPage sayfasinin kod tarafinda elips nesnesinin MouseEnter ve MouseLeave metodlar
icinde animasyonlar1 baglatan kodlar agagidaki gibi yazilmalidir.

private void Ellipse_MouseL eave(object sender, MouseEventArgs e)

story2.Begin();
}

private void Ellipse_MouseEnter(object sender, MouseEventArgs e)

{
story1.Begin();
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Asagidaki onerilere gore islem basamaklarimi uygulayiniz.

Islem Basamaklan Oneriler

» Asagidaki XAML kodunu yaziniz.
) o ) <Canvas Height="200" Width="200">
» Déndiirme islemini gergeklestirerek <Polyline Points="25,25 0,50 25,75 50,50 25,25
asagidaki tasarimi gerceklestiriniz. 25,0"
Stroke="Blue" StrokeThickness="10"
Canvas.Left="75" Canvas.Top="50">
<Polyline.RenderTransform>
<RotateTransform CenterX="0" CenterY="0"
Angle="45" />
</Polyline.RenderTransform>
</Polyline>
</Canvas>
» Asagidaki XAML kodunu yaziniz.
<Rectangle Height="50" Width="50"
Fill="#CCCCCCFF"
. Stroke="Blue" StrokeThickness="2"
» Olgiilendirme (Scale) islemini Canvas.Left="100" Canvas.Top="100">
gerceklestiriniz. <Rectangle.RenderTransform>
<ScaleTransform CenterX="0" CenterY="0"
ScaleX="2" ScaleY="2" />
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
» Asagidaki XAML kodunu yaziniz.
<Rectangle Height="50" Width="50"
Fill="#CCCCCCFF" Stroke="Blue"
) StrokeThickness="2"
» Oteleme islemini gerceklestiriniz. Canvas.Left="100" Canvas.Top="100">
<Rectangle.RenderTransform>
<TranslateTransform X="50" Y="50" />
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>

> Carpitma (Skew) islemini > Asagidaki XAML kodunu yaziniz.
gerceklestirerek asagidaki goriintilyii <Rectangle _
elde ediniz. Height="50" Width="50" Fill="#CCCCCCFF"

Stroke="Blue" StrokeThickness="2"
Canvas.Left="100" Canvas.Top="100">
<Rectangle.RenderTransform>
<SkewTransform CenterX="0" CenterY="0"
AngleX="45" AngleY="0" />
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

Dondiirme islemini gergeklestirdiniz mi?

Olgiilendirme islemini gerceklestirdiniz mi?

Doniistiirme iglemini gerg¢eklestirdiniz mi?

Carpitma iglemini gergeklestirdiniz mi?

Matris doniistimlerini gergeklestirdiniz mi?

oo~ |lwiNE

Animasyonlarin ~ program  kodlariyla  kontrol  edilmesini
gerceklestirdiniz mi?

Animasyon parametrelerini diizenlediniz mi?

o N

. Anahtar ¢ercevelerle 1ilgili ihtiyag duyulan diizenlemeleri
gerceklestirdiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi sol iist kdse referans alinarak donme hareketi gergeklestirir?
A) Rotate Transform
B) Skew Transform
C) Translate Transfom
D) Matrix Transform

2. Asagidakilerden hangisi yatay ve dikey eksendeki biiytikliikleri degistirir?
A) Rotate Transform
B) Scale Transform
C) Translate Transfom
D) Matrix Transform

3. Asagidakilerden hangisi 6teleme islemini gergeklestirir?
A) Rotate Transform
B) Scale Transform
C) Translate Transfom
D) Matrix Transform

4. Asagidakilerden hangisi ile nesne X ve Y eksenlerinde tanimlanan ac1 ile egilebilir?
A) Rotate Transform
B) Skew Transform
C) Translate Transfom
D) Matrix Transform

5. Asagidakilerden hangisi resim igleme yontemlerinde kullanilmaktadir?
A) Rotate Transform
B) Skew Transform
C) Translate Transfom
D) Matrix Transform

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii yazimiz.

6. Kontrollerin panel igerisindeki bulunus agilarimi degistirerek rotasyona ugratma
islemlerini...................oeeee. denir.

7. XAML ile olusturulan animasyonlarin ne zaman baslayacagini ya da ne zaman
biteceFi . .ovvveiieiieeieaiia Ozelligi araciligtyla belirlenir.

8. Temel animasyon tiirlerinden biri olan .................... sinifi, nesnelerin double

tirtindeki 6zelliklerine uygulanmaktadir.
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DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sézciigii yazimiz.

1. panelinin igerisinde bulunan kontrol noktasal konumlandirilabilir.
2. XAML’de ilk tamimlanan eleman, ...................... eleman olarak adlandirilir.
3 bir root elemandir.
A , bir zaman ¢izgisi lizerinde gerceklesir.
B renklerle ilgili animasyonlar1 olusturmayi saglar.
B, , animasyon iizerinde mevcut konumu almayi saglar.
T animasyonun hizini belirler.
8. TimeSpan tiiriinde bir zaman alir ve animasyonun bu
zamana atlamasini saglar.
0. e metodu bir StoryBoard animasyonunu baglatmay1 saglar.
Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.
10. Asagidakilerden hangisi i¢inde yer alan nesnelere ¢ergeve ekler?
A) Border B) Tuval (Canvas) C) Stackpanel D) Grid
11.  Satir ve siitunlar1 bulunabilen yerlesim paneli hangisidir?
A) Stackpanel B) Tuval (Canvas) C) Border D) Grid
12. Asagidakilerden hangisi Key Frame animasyonlarda 6zellik tipine gore ti¢ farkl
interpolasyon metodlarindan degildir?
A) Linear B) Spline C) Double D) Discrete
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile ge¢mek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI
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OGRENME FAALIYETIi-4UN CEVAP ANAHTARI
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MODUL DEGERLENDIRME’NIN SINAVI CEVAP ANAHTARI

1 Canvas

2 Root

3 UserControl
4 Key Frame
Animasyonlar

5 Color Animation
6 Get CurrentState
7 SpeedRatio

8 Seek

9 Begin

10 A

11 D

12 C
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