T.C.
MILLT EGIiTiM BAKANLIGI

BILISIM TEKNOLOJILERI

NESNE TABANLI PROGRAMLAMAYA
GIRIS
482BK 0168

Ankara, 2011



Bu modul, mesleki ve teknik egitim okul/kurumlarinda uygulanan Cerceve
Ogretim Programlarinda yer alan yeterlikleri kazandirmaya yonelik olarak
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0168

ALAN Bilisim Teknolgjileri

DAL/MESLEK Veritabani Programcilig

MODUL UN ADI Nesne Tabanl Programlamaya Giris
Nesne tabanli programlama ortami kullanilarak nesneye

MODULUN TANIMI yonelik programlamanin temellerini basit kodlarla anlatan
bir grenme materyalidir.

SURE 40/32

ON KOSUL Programlama temelleri dersinin moduillerini tamamlamis
olmak

YETERLIK Nesne tabanli programlama ortamim  kullanarak

programlamaya baslamak

Genedl Amag

Nesne tabanli programlama ortamini kullanarak kod

yazmaislemlerini yapabileceksiniz.

Amaclar

1. Nesne tabanli programlama ortamim

MODULUN AMACI kullanabileceksiniz.

2. Kod icerisinde isim uzayl arini(namespace)
kullanabileceksiniz.

3. Nesne tabanli programlama ortaminda degiskenleri
kullanabileceksiniz.

4. Aritmetiksel operatérleri kullanabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM i
ORTAMLARI VE Ortam: Nesne tabanl1 programlama yazilimi

Donamim: Bilgisayar

DONANIMLARI
Modul icinde yer dan her grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lcme araclar ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme araci (goktan segmeli
DEGERLENDIRME test, dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)

kullanarak modul uygulamalar1 ile kazandigimz bilgi ve
becerileri 6lcerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Yazilan programlarin kapsadigi alanin gin gectikge genislemesi, bir baska deyisle
yazilan kodun satir sayisinin artmasi programcilar: yeni arayislara itti. Ayrica programlar
blyudikce proje Uzerinde calisan insan sayisini da artmistir. Her sey bir yana hdla yazilan
programlarda belli bir standardin, belli bir modularitenin kurulamamis olmasidr.

Nesne tabanli programlamada (object oriented programming) yenilikci olan sey,
yordamsal programlamada yer alan bircok seyi yapabildigimiz gibi siniflar ile bilgisayar icin
soyut bir kavrami, hem onun hem de programcinin anlayacagi bir sekilde
modelleyebilmektir. Bu ¢zellik giincel yazilimlarda, nesne tabanli programlama dillerini
populer hale getirmektedir.

Bu modulle OOF ye giris yaparak programlama ortamint kullanmayi, veri tirleri ve
degisken tammlamayi, nesneler icerisine kod yazmay:r ve aritmetiksel operatorleri
kullanmay1 dgreneceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AM AC

)

Nesne tabanli programlama ortamin kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

>

Gunimuzdeki yaygin olarak kullamlan programlama dillerinin  hangileri
oldugunu aragtirimz.

Nesne tabanli programlama dillerinin avantajlarimn neler oldugunu arastirimz.
Konsol ve grafiksel araytiz kavramlarin arastiriniz.

Gunlik hayatta kullanilan, nesne tabanli programlama dillerinden herhangi

biriyle olusturulmus yazilim érneklerini inceleyerek arkadaslarinizla paylasinz.

1. PROGRAMLAMA ORTAMI

1.1. Arayuz

Nesne tabanli programlama yazilimu calistirnldiginda Resim 1.1'deki ekranla
karsilagilir.
File Edit View Tools Test Window Hely
e S | e
e s [ (= £ 5
He Lo az |IE 3 ] & = g Eh| g |2 E A 3 FE G G G T WA WP s o 3 A= E | oot~ 2k s B
IEDu\bux ]- x| g “Start Page) - x [ElstenEplorer] e

= General

There are no usable controls in
this group. Drag an item onto this
text to add it to the toolbox

® Visual Studio 2008

Vs Do
The current news channel might not be a valid RSS feed, or your internet connection might be

% BineryDecimalCevir unavailable. To change the news channel, on the Tools menu, dlick Options, then expand
Environment and click Startup.

(L& Binlik_Ayr
[Eanchor
[5/BirdenFazlaDegerGanderme
[ Class_sifre

Open: Project.,  |Web Site,. =
Create: Project., | Web Site..

Getting Started

HowDol..?

What's new in Visual Basic?
Create Your First Application
Use 2 Starter Kit

Learn Visual Basic

Connect With the Community
Downlead Additional Content
Edtend Visual Studic

Resim 1.1:Nesne tabanh programlama yazilimi ekram
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Resim 1.1’ de isaretlenmis boltimler ve islevleri sdyle tanimlanabilir:

Meni cubugu: Yazilimaait komutlar ve alt secenekleri bulunmaktadir.

Arac cubuklari: Menllerden de yapilan islemlerin daha hizli bir sekilde
yapilabilmesi icin olusturulmus bolGmddr.

Toolbox: Kullanilabilecek  hazir  nesnelerden  yararlanmak  igin
olusturulmustur(Label, Button, TextBox vb.).

Recent Projects: Daha dnce olusturulan projelerin listelendigi bolim, projelere
hizl1 erisim imkan: saglar.

Solution Explorer: Uzerinde calisilan projeye ait dosyalara hizl erisim igin
olusturulmustur.

Visual Studio Developer News. Kullailan yazilima ait yenilikler ve
giuncellemeerin  goruntilendigi  bolimdiar.  Yenilikler ve gincelemelerin
goruntulenebilmesi igin internet baglantisinin olmasi gerekmektedir.

> Getting Started: Yazilimu kullanmaya yeni baslayanlar igin yardimer araglarin
bulundugu bélimdir. icerik Ingilizcedir.

YV VYV ¥V VY VYV

1.2. Konsol Uygulamasi Olustur ma

Konsol uygulamas: olusturmak icin program acildiktan sonra Resim 1.2'de gortlen
“Recent Projects’ bolimundeki “ Create: Project” secenegi tiklanabilir.

‘Recent Praoj ects

- Form Siradigr

E BinaryDecimal Cevir

&l Binlik_Ayr

:_:f:]AnchUr

_3] BirdenFazlaDegerGdnderme
:ﬂf_lass_Sifre

| Wek Site,.,
| Web Site...

Open: Project..,

Create:

Project...

Resim 1.2: Recent Projects

Tikladiktan sonra Resim 1.3' te gorilen New Project penceres acilacaktir.
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Smart Oevice E L4t - Apphcation  Document  Forms .
Cifice =
Database
Reponing
Test
WCF
Werkdhow
o Vitusl Ce s -
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Resim 1.3: New Project penceresi

New Project penceresini agmak icin farkli yollar da vardir. Bunlardan birisi,
klavyeden Citrl+N kisayol tusunu kullanmak, digeri ise mend cubugundan “File-New
Project” achmlarin takip etmektir.

Artik ilk uygulama olusturulabilir. Resm 1.3'te isaretlenmis bolumlere dikkat
edilmelidir.

Project Types: Projeye uygun programlama dilinin secildigi bdlimdar.

Templates: Proje olusturmak icin uygulama yazilimu ile birlikte gelen hazir sablonlarin
bulundugu bolumdir. Bu bélimden “Console Application” segenegi segilir.

Name: Uygulamalara isim vermek icin kullanilan alandir. Bu bélime ilk uygulama
adin verdikten sonra“OK” butonuna tiklay1p uygulama olusturuluyor.

Olusan kod satirlart Resim 1.4’ te goruilebilir.



/Program.cs  Start Page |
éﬁﬁﬂhFﬁv“

Eusing Systeﬁ;
using System.Collections.Generic:
using System.Ling:
using System.Text:

Te]

)
)
Tl
=3
)
)
3

O namespace ilkuygulamam

i
= class Program
i
= static void Main(string[] args)
¥
- ¥
= H

Resim 1.4: Uygulama ekrani

1.3. Konsol Ekraninda Kod Yazma

Konsol uygulamasi, grafiksel kullamci araylizinden ¢ok, komut satiri penceresinde
calisan uygulamadhr.

UYGULAMA: Ekrana “Bu benim ilk uygulamam” mesaj1 yazan program kodlari
yazilsin.

Resim 1.5'te kodlar gorulmektedir.



x/'Pm-gramfcs:’_'_'StéH Pa QE.:_

:;ﬁilkuygulamam.l:'mgram * ¥ Maini
i Fusing System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
-using Systenm.Text;
Flnamespace ilkuyogulamam
| {
= clas= Program
i
=l static woid Main (string[] args)
{
snsole . WriteLine {("Bu be:_h ilk uygulamam®™) ;
= 1
= ¥

Resim 1.5: Uygulama kodlari

DIKKAT EDILECEK NOKTALAR

>

>
>
>

Program biytk-kicik harf duyarlidir. Kodlar yazilirken bu durum g6z éniinde
bulundurulmalidir.

Program kodu static void Main ifadesi altindaki kime parantezleri icerisine
yazilmgtir.

Kod satirinin sonuna noktal1 virgul(;) konulmustur. Her bir ifade noktal1 virgdl
ile bitirilmelidir. Aksi takdirde ifade derlenemeyecektir.

ConsoleWriteLine ifadesi cift tirnak(* ") icine yazilan metni ekrana mesg
olarak yazar.

Yazilan kodlar test edilmelidir. Bunun icin F5 kisayol tusu kullanilabilir ya da arag

cubuklarindaki “StartDebugging” ( b )butonu veya menuden Debug-Start Debugging
secenegi de kullamlabilir.

Program calismaktadir.

Fakat program ciktissi goremeden konsol ekram

kaybolmaktadir. Bunun icin Ctrl+F5 kisayol tusu kullanmlabilir veya yazilan kod satirinin
atina Console.ReadLing(); ifadesi eklenebilir.

Program ¢iktist Resim 1.6’ da gorulmektedir.



| —E&-’j

Bu benim ilk uygulamam
Devam etmek igin bir tuga basan . . .

Resim 1.6: Program cikti ekrani

> IntelliSense kullanarak kod yazma

IntelliSense, nesne tabanli programlama yazilimimn kod tamamlama 6zelligidir. Bu
0zellik daha hizl1 ve hatasiz kod yazma olanag: saglar. Bir intellisense 6nerisini kabul etmek
icin acilan listeden ok tuslar1 yardimiyla sectikten sonra Tab, Enter ya da bosluk tuslarindan
birisine basilarak kullanilabilir. Bu islem fareile de yapilabilir.

NOT: Herhangi bir durumda intellisense Oneri listesini gormek icin Ctrl + Bosluk tus
kombinasyonu kullanilabilir.

ConsoleWriteLine ifadesini yazarken Intellisense 6zelliginden yararlanarak nasil
yazilchg Resim 1.7’ de gorilmektedir.



. otart Page

/ﬁmgram.ﬁq

ﬁgilkuygulamamﬁmgram

FEusing Sy=tem;
using Systeém.Collections.Generic;
using System.Ling:

-using System.TexXt:

F namespace ilkuygulamam

class Program
{

static void Main(string{[] args)

{

B class

“i% CLSCompliantAttribute
“t% Comparer<>

_ﬁ Comparison<»

*’Eg CunsoleCanceIEventArgs
ﬂ ConsoleCancelEventHandler
=" ConsoleColor

=F ConsoleKey

‘%r ConsoleKeyIrTFo

el

3

e T T T st e AT i e
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Resim 1.7: Intellisense kod tamamlama 6zelligi




it ilkuygulamam.Program

Eluasing System;

using Svstem:.Ling;

Lusing Systemn.Collections.Generic;

using System.Text;

F namespace ilkuygulamam

class Program

i

eyt

%

static void Maini{=stringi] args)

9 SetWindowPosition
W SetWindowsize

5P Title

P TreatC ontrolCAslnput

=1 WindowHeight

o Windowleft

i WindowTop

5 WindowWidth

|1

=
—

o
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Resim 1.8: Intellisense kod tamamlama 6zelligi



m{ UYGUL AMA FAALIYETI

Nesne tabanli programlama ortamini kullanimz.

Islem Basamaklari

Oneriler

Yeni bir proje olusturunuz.

» Ctrl+N, File-New Project ya da Recent

Project seceneklerini kullanabilirsiniz(bk.
Resim 1.2).

Konsol uygulamasim seciniz.

Uygulamay: olustururken programlama
dilini segmeyi unutmayimz(bk. Resim
1.3).

Program satirlar1 icerisinde kodlari
yazacagimz kiime parantezlerini
bulunuz.

Dogru parantezler icerisine yazilmazsa
program calismaz(bk. Resim 1.5).

Kodlar yazarken programin intellisense
ozelligini kullammz.

Kod yazarken size kolaylik
saglayacaktir(bk. Resim 1.7).

Haftanin gunlerini at alta yazan program
kodlarim yazirmz. Her bir glinicin ayr
kod satir1 kullaniniz.

ConsoleWriteLine ifades yan yana
yazacaktir. Alt altayazmak icin
Console Writeifadesini kullaniniz.

Y azdigimz kodlar1 kontrol ederek satir
sonlarina noktal1 virgul (;) koyunuz.

Noktal1 virgll olmayan satirlarda program
hata verecektir.

Uygulamay: ¢aligtirimz.

Ctrl+F5' i kullanabilirsiniz.

11
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramslardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklariniz icin Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak ogrendiklerinizi
kontrol ediniz.

Degerlendirme Olcitleri Evet | Hayrr
Y eni bir proje olusturdunuz mu?
Konsol uygulamasini sectiniz mi?
Uygun programlama dilini sectiniz mi?
Intellisense 6zelligini kullandimz mi?
ConsoleWritel ine ifadesini kullandimz mi?
Console Writeifadesini kullandimz mi?
Start Debugging secenegini ve butonunu kullandiniz mi?
Ctrl+F5 kisayol tusunu kullandimz mi?

PN A WM

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimzi bir daha gbzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmuyorsamz Ggrenme faaliyetini tekrar ediniz. BUtun cevaplarimz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geginiz.

12



Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

1 Asagidakilerden hangis nesne tabanli programlama yazilim ortaminda yeni proje
olusturmak i¢in kullanilmaz?
A) Ctrl+N
B) File-New Project
C) Recent Projects-Create-Project
D) File-New File

2. Asagidaki panellerden hangisi nesne tabanli programlama yazilimi ortaminda agik
olan proje ve projeye ait dosyalari gérintuler?
A) ToolBox
B) Start Page
C) Solution Explorer
D) Getting Started

3. Olusturulan konsol uygulamasini ¢aligtirmak icin asagidaki kisayol tuglarindan hangisi
kullamilabilir?
A) Ctrl+F2
B) Ctrl+F5
C) Ctrl+F6
D) Ctrl+Bosluk

4. Kod yazarken intellisense 6zelliginden yararlanmak icin hangi kisayol tusu kullanilir?
A) Ctrl+Bosluk
B) F5
C) Ctrl+F5
D) Ctrl+F2

5. Ekrana mesgj olarak yazdirilmak istenen metinsel ifadeler hangi simgeler arasinda
yazilmalidir?

A)() B)"” O} D) ]

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.

13



OGRENME FAALIYETI-2

(AMA(; )

Nesne tabanli programlama da isim uzaylarini kullanabilecek, grafik ekranda form
tasarimi yapabilecek, form Uzerine nesne ekleyebilecek ve bu nesneler icerisine kod yazarak
kullamci arayiizi olusturabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Programlama da kiitiphane ve sinif kavramlarin aragtirinmz.

> Isim uzay: kavramin arastiriniz.

> Grafiksel arayiiz kavramim arastirinmz.

2. ISIM UZAYLARI
2.1. Namespace

Namespaceler(ism uzaylari) nesneye dayal1, hiyerarsik ve birlesik, icinde ¢ok sayida
sinif, arayiz ve yapi bulundurabilen kitlphaneler olarak tanimlanabilir.

Isim uzaylar program yazmanin en 6nemli parcasicir ve daha ¢ok yazilan kodlarin
tekrar kullaniabilirligini artirmak icin gelistirilmistir. Yazilan kodlarla program biyudikce
iki sorun ortaya c¢ikar. Birincisi blyUk programlari anlamak ve bakimini yapmak Kkiglk
program parcaciklarina gore gok daha zordur. ikincisi ise daha fazla kod, ad, metot, sinf
demektir. Programda kullamlan ad sayisi arttikga iki ya da daha fazla adin ¢akisma ihtimali,
dolayisiyla projenin hata verme olasilig1 da artar.

Isim uzaylari(ad alanlar1)) bu problemlerin ¢oziimiinde bize biyik kolayliklar

saglarlar. Ornegin, aym adla iki simf, farkli ism uzaylarinda yer aliyorlarsa birbirine
karistirilmaz.

14



Ornek: Toplama ve bolme islemleri yapan iki farkl: ad alan (toplama, bolme) olsun.
iki program parcaciginin icinde de “Islem” adl1 sinif olsun.

namespace toplama

{
class Islem
{
4
}
namespace bolme
{
class Islem
{
}
}

Simdi projenin icerisinde, farkli isim uzaylari(ad aanlar) icerisinde kullanilan ayn
siniflarin, birbirine karistirilmadan nasil kullanildig: gorlsin.

“toplama” adli isim uzay: icerisindeki “Islem” adli simfi kullanmak igin yazim
seklimiz,

toplama.ldem

“bolme” adli ism uzay: icerisinde ki “Idem” adli simfi kullanmak icin yazim
seklimiz;

bolme.lslem
olmalidir.

GoOruldigu  gibi  projenin  herhangi bir yerinde toplama islemi yapmak icin
“toplama.ldem” bdlme islemi yapmak icin“bolmelslem” ifadelerini kullanmak yeterli
olacaktir. iki isim uzay: icerisindeki sinif adlart aymi olsa da islevleri farklichr ve bu durum
nesne tabanli programlama yazilim tarafindan ayirt edilebilmektedir.

2.2. Using ifadesi

TUm simflarin bir isim uzay: icerisinde yer almasimin  sagladigi kolayliklardan, bir
onceki konuda sdz edilmigti. Nesne tabanli programlama yazilimi ortaminin etkin bir sekilde
kullandig1 yazilim gelistirme paketi .NET Platformu icinde her bir sinif, bir ad alam iginde
yer air. Ornegin, Console sinifi System ad alan icerisinde yer alir. Bu, simifin tam adinin
aslinda System.Console olmasi demektir.

15



Ancak Console adli simifin her kullamminda System o©nekinin eklenmesi isim
uzayi(ad aanm) kavramimn anlamsizlasmasina yol acacaktir. Neyse ki bu problem
programlarda“using” yonergesi kullanlarak ¢ozilebilir.

Bir onceki uygulama faaliyetinde hazirlanan ilkuygulamam adli projenin Program.cs
dosyasindaki kodlara bakilacak olunursa en Ustte Resim 2.1'deki isaretlenmis ifadeer
goruldr.

_Program.cs| Start Page |

?ﬁ€Murgﬁaﬁnnthwmw

E using §y5tem;
using System.Collections.Generic:
nsing System.Ling:
using System.Text:

b nanmespace ilkuygulamam
|

= class
i

= static void Main(=stringf] args)

(=185}

m

ToOgr

Resim 2.1: Using ifadesi

Using ifadesi, kapsama ad alan getirir yani kullamlacak nesneleri ve siniflari, artik ait
olduklar: ad alanlar ile nitelendirmek gerekmez. isaretlenmis alandaki dort ad alani, her yeni
proje olusturuldugunda nesne tabanli programlama yazilimi tarafindan otomatik olarak
eklenir ve oldukca sik kullanilan siniflar kapsar.

Bunu dahaiyi anlamak icin asagidaki uygulama adim adim gerceklestirilsin.

> Resim 2.2'de gorluldigi gibi Program.cs dosyasindaki ilk using yonergesini
basina // eklenerek yorum satiri héline getirilsin.

16



ffSE F‘_EEM Pm-gram.ﬁi

Sz ilkuygulamam. Program

:I //asing System;
' FEusing System.Collections.Generic:
using System. Ling;
nzing Svstem.Text:

—

o

namespace ilkuygulamam
{
= cla=ss Program

i

1

gtatic volid Main(=string[] args)
i

r

Resim 2.2: Using uygulamasi

NOT: /I ifadesi herhangi bir kod satirimin basina eklendiginde artik kod satirt devre
dis1 kalir ve program tarafindan isletilmez. Bu satirlara artik yorum satir1 adh verilir.

> Program F5ile test edilsin. Resim 2.3'teki ekranla karsilastirilsin.
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| &% ilkuygulamam.Program -
Jfuasing System;
BHusing System.Collections.Generic;
using System.Ling:
Lu=sing System.Text;

El namespace ilkuygulamam

L :

class Prograr
i
=i static void Main(string[] args}
{
Consol .WriteLine ("Bu benim ilk uygulamam™) ;
L 3
P 1
Error List
' (0 Warnings ||(i) 0 Messages
Description

@1 The name 'Consol’ does not exist in the current context
Resim 2.3: Hata ekram

Resim 2.3'te gorildigl gibi System isim uzay: devre digi birakilip yorum satirina
donusturaldiginde programin hata listesinde Consol nesnesinin tamnmadigi hatasi ile
karsilasilacaktir.

Bu sorunu ¢dzmenin iki yolu vardir: Birincisi, yorum satiri hé@line getirilen using
System satir1, basindaki // ifadesi silinerek eski h@line getirmek ya da ekranda mesaj vermek
icin yazilan kod satirini, System.Consol .WriteL ine seklinde yazmaktir.

Birinci yol her zaman tercih edilir. Clnki using ifadesi ad alanindaki 6geleri kolayca
programda kullanilabilir héle getirir ve yazilan kodlarda sinif adlarini uzun olarak yazmaya
gerek kalmaz. Bu durum isim uzaylarimin amacin aciklar.

2.3. Grafiksel Arayiz

Simdiye kadar basit konsol uygulamas: olusturuldu ve calistirildi. Nesne tabanl
programlama yazilimi ortami, aym zamanda grafiksel windows tabanli uygulamalar
olusturmak icin ihtiyac duyulan her seyi kapsar. Windows tabanli uygulamanmn forma dayal:
kullamci arayiizi etkilesimli olarak tasarlanabilir.

Nesne tabanli programlama yazilimi grafiksel uygulamanin iki gorinimini saglar:
Tasarim gorinimi ve kod gorintmidar.
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Adim adim grafiksel bir uygulamamn nasil olusturuldugu gorulstin. Olusturulacak
program, ad girilebilecek bir metin kutusu ve basildiginda ileti kutusunda bir selamlama
iletis gosterecek olan bir diigme igeren, basit bir form uygulamas: ol acaktir.

NOT: Nesne tabanli programlama yazilimn grafiksel uygulamalar igin iki sablon
saglar: Windows Form Application sablonu ve WPF Application sablonudur. WPF daha
gelistirilmis bir teknoloji oldugu icin bircok ek 6zellik ve kapasite saglar. Bu ylUzden yeni
yazilim gelistirmeleri icin tercih edilir.

> “File” meniusinden “New Project” secenegi seciliyor. Acilan New Project
penceres daha 6nce de gorilmust.

> Project types ilgili programlama dili, Templates ise WPF Application olarak
secilmelidir. Yeni projenin adim grafik_uygulama olarak verilsin. Ardindan
“OK” tiklansin. Resim 2.4’ te secimler isaretlenmistir.

e ")
e iesiis . : i

Project types: Templates: I-NF—T Framework 3.5

Reporting Visual Studio installed termplates

5 E 2 2[@|=

Windows  Class Library  ASP.MNET ASP.MET WEPF NPF Browser
age: — || Forms Ap... Web Appl... Web Servi.. | Application | Application

Visual C#F ot = E
ot a=ch =
T O S B oE
. Console Excel 2007  Qutlook 2007 WCF Service  Word 2007 Windows

S Dk Application  Workbook Add-in Application Document  Forms..
Office
Database My Templates
Reporting
Test

WCF k. Search

Workflow Cnline Te...
Visual C++ o

Windows Presentation Foundation client application (MET Framework 3.5}

Mame: grafik_uygulama I

Resim 2.4: New Project penceres

> Olusturulan grafik uygulamasi Resim 2.5’ te gorunttlenmektedir.
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| File Edit View Project Build Debug Data Format Tools Test Window Help
Tl W [ I Ty Y e W e e N T R Ml (O
|0 $ o | T b |5 E) B g 20 e | 8 41 Bt o | [T EE |y B B
Hah ele=E00gaaanRl gl =aas gl 28
Toolbox - I x ,’fw'ml-xﬂmi,”_‘W)‘E‘L:}\E-ylxadml_cs_rﬁﬁrt F_‘age-! - X | Solution’...» L X
&l Office Ribbo.. * [ - —ilmiaE ©
'+, Excel Controls | || [ grafik_uyqulan]
i+ Dialog Editor | J- =4 Properties
[ Al Windows ... |= - [z References
i# Common Co... | H- = Appaam
# Containers | o = e Windowl.xg
[+ Menus & To... —| I Lo '] Window)
+ Data
i Components
= Printing | T F
I+ Dialogs e
@ WPF Interop-. I :__Prnperhes > 1
i DataSet | System...
i+ Object Relat... 2 ’ | Name::-
E WordControls ||| (B Design “ 14 mxam | 00 —— = [OHH A
¥ Class Designer || E<Windew =:Clas=="grafik uvgulama.Windowi" —I Search: | || Clear |
xnlns="http://schemas.microsoft.com/wi _A_I Bl zl; -
R Pointer xmlna:x="http://schemas.microsoft.com/
L Title="Windowl™ Height="300" Width="30 | Opa... =
IZi Border = <Grid> {E Common Prop
Button . .I - . . Cursor
CheckBox | =2 | z :
= Combab - ||| Window Window k el &
=4 ComboBox |1 | i B

Resim 2.5: Grafik uygulamas

Resim 2.5'te goruldugl gibi ekranda artik bos bir WPF formu bulunmaktadir. Formun
dttarafindaise “Design” ve“XAML" olmak Uzereiki sekme mevcuttur.

Design sekmesinde formun grafiksel tasarimi kolaylikla yapilir ve ilgili kodlar nesne
tabanli programlama yazilim tarafindan otomatik olarak olusturulur.

XAML ise “Genisletilebilir Uygulama Isaretleme Dili” (Extensible Application
Markup Language) anlamina gelir ve XML benzeri bir dildir. Olusturulan forma ve daha
sonra form iizerine yerlestirilecek nesnelere XAML ile midahale edilebilir. Istenilen
degisiklikler kodlarladayapilabilir.

Programin sol yamn da bulunan “Toolbox” formda ve ileri uygulamalarda
kullamlacak nesneleri saglar (Buton , Label , TextBox vb).

Sag alt kdsede bulunan “Properties’ penceres ise secili olan herhangi bir nesnenin
gelismis Ozelliklerini gosterir ve degistirmeyi saglar(Form, Label, TextBox , Buton vb.).
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2.4. Nesne Ekleme

Olusturulan grafik_uygulama isimli projeyi kullanarak isim girilen bir metin kutusu
ile baslldiginda ileti kutusunda selamlama iletis gosterilecek bir digme iceren arayiz
olusturulacak.

> Programin sol tarafinda bulunan Toolbox sekmesinin Common bélimiindeki
Label nesnesine tiklatilip formun herhangi bir yerine tiklanarak “Label”
nesnesini eklensin. Resim 2.6’ da goruldigui gibi forma eklenen “Label” nesnesi
seciliyken  Properties  sekmesindeki  Content yazan yere su  mesg
yazilsin.* fsminiz giriniz”

File Edit View Project Build Debug Data Tools Test Window Help

_ﬂOL_f_J M f B = 2 |- L b .‘;E'E:Liﬁ“il :
B[ & S| T o | S B et oie | & gt 8t e |FR |G |E Bim B
-5 ':@ i | = g | . - | ] gt Sl T o iE Py ':'
chfbox > -'1 X ’Wuui:owl.xam]" Wrndowl..xarﬁlr_su StartPa__ge! ~ ¥ | Seclution Explorer >3 X
Bt | -— ——— ——— w
F. Menus & To... !
o = L [
i Data A i=d| Properties
i Components 5 I " | [:] References
It Pl.'mtmg = = Isrn|r‘2|g|rm|7: | |=| (28] ipipkarn)
f Dialogs u S b [ - f Windowd xarnl
= WPF Interop... Lo B Windowl xaml.cs
+ DataSet e
¥ Object Relat... i
# Word Controls i
. Class Designer ﬁébﬁ'é‘rﬁé’s- TR
= Common i ) ]
|Tk F’m { N ' .| System.Windows.Control...
s i S 4 | m | b 1| [ T i
itz — = ] — | Marme:| labell
[Z1 Border Q3 Design 18 @ xami - m.. 2 . — =
e m— d { |
fiton xmlns: x—"zttt_ iisc‘ﬁen‘as rucrnscf.a_.lf Search:__ | Clear
. CheckBox Title="Windowl® Beight="300" I\J_""t - = |
3 ComboBox = <Grid> ,:l Isminizi giri
;tj Grid <Label Height="28" Margin="25 || Contentoting.. =
&4 Image [ shRE = || |2 Layout il
A Label i_d | i k Al FlowDirection LeftToRic
7 ListBox it fI_.all:n?l [labe!l) Wlndow ’Gru:l Label l ] GRd.Colimn o =

Resim 2.6: Properties seskmesi ve Label nesnesi 6zellikleri

»  Toolbox sekmesinin Common bdlumindeki TextBox nesnesine tiklamp daha
Once forma eklenen Label nesnesinin at tarafina tiklanarak forma eklensin.

»  Toolbox sekmesinin Common bolimundeki Button nesnesine tiklamp formdaki
TextBox nesnesinin yan tarafina tiklanarak buton eklensin. Resm 2.7'de
gorildiugl gibi Buton nesnesi seciliyken Properties sekmesinin  Content
bolimine “ Tamam” yazip buton Uzerindeki metin degistirilsin.
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File Edit View Project Build Debug Data Tools Test Window Help
X 3o
i | & ol B B
= A
SEERHDHIN T X /W|m1mm|*}fw}ndowlxaml cs | Start Page] -3 X
= WPF Interop... = j IELEE
[ DataSet éraflk_uygnlama
¥ Object Relat... [=d| Properties
i+ Word Controls — 7 |n3] References
[ Class Designer e} Appxaml
= Common | . = ) Windowl xaml
m | Isminizi girinizz =~~~ | T 3 Windowl xarl.cs
IZi Border 8 g A |
T »
ey, [ Tomam |
CheckBox __
ComboBox IPwpemeg i
e
17 Grid Il System Windows.Control..
&4 Image L ) S -
sl bgl | @ Design "4 _/'E!)(AML i — m.l (" | Ml bumnl —
h 1 ~ <Label Height="28" Margin="25,34,133,0" || Search:| || Clear |
ListBox <TextBox Height="23" Margin="25,74,133,0 " || ~==mce g —
& RadioButton <BpEten Height="23" Horizontal A__C:"‘I\":"'t.—l | Tablndex HATARIGL =
[ Rectangle <fGrid> [
[E] StackPanel |—<,-"|\J.L dow> i, Tag =
ane
= «* [ rrr o |2 Content
|71 TabControl e — - 1 -
= i J amarm
bl TextBox | Button [Imttonl) Wlndow Grid/Butten
Ready Lng Col10 Ch10

Resim 2.7: Properties seskmesi ve Button nesnesi 6zellikleri

Olusturulan form tasarinu Resim 2.7’ de gortlmektedir.

2.5. Nesneye Kod Yazma

> Eklenen buton nesnes Uzerine cift tiklandiginda Resim 2.8'de gorilen
Windowl.xaml.cs dosyast acilacaktir. Olusturulan  grafiksel  form

uygulamasinda bulunan tiim nesnelere ait kodlar bu dosya igerisinde tutulur.
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File Edit View Refactor

ek W s B A e = W=

E’L;: | L_ &

HERTC R

Project Build Debug

L o i B _'3;'2 S A e 2

Data Toeols Test Window Help

I R = g

Fatp e i | &
S e e L] 2
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- X

3|2

" Start Page | Windmvl.xaml-’IWilWLKamLG! |

| B ExcelGontroks !gi- _"‘.«:igraﬂk_f)rgu_lar.'n_a.Wmd_owl - ;Vbu'ttonl_cllck(ohject sender, RoutedEventA v
2 Dialog Editor = asing System.Windows.Navigation; _‘I
@ All Windows . tusing System.Windows.Shapes:
| 9, Common Co... Elnamespace grafik uygulama
[ # Containers 1 -
| ® Menus & To.. = <Summary> L.
# Data /{ Imteraction logic for Windowl.xaml ‘
# Components - / <f summaryy
f[ﬂ Printing = public partial class Windowl : Window |
# Dialogs { |E
i WPF Interop... = public Windowl ()
[ DataSet & o ‘
i Object Relat... InitializeComponent () | 4
| B Word Controls
‘ﬂ Class Designer =1 private void buttonl Click(ocbject sender, RoutedEventl:
| = Common {
¥ Pointer MessageBox . Show ("Merhaba™ + textBoxl.Text); I
[ Border
{#t] Buitton i ¥
CheckBox == =
== ComboBox || il | 2

O

!GUtion Explorer~ 1 X
B2 E EE T
| (=] grafik_uygulama
[=d| Properties

|3 References
| App.xaml

« Windowl.xaml

]

TE |

rliropert.'r-és

>

Resim 2.8: Window1.xaml.csile buton nesnesinin Click 6zelligi

MessageBox.Show(“ Merhaba” + textBox1.Text);

Resim 2.8  deisaretlenmis olarak gorulen kod satir ilgili yere yazilsin.

Bu, kullanici “Tamam” butonuna tikladiginda calisacak koddur. “ M essageBox.Show”
ifadesinin, “Merhaba’ metni ile birlikte, kullamcinin forma girdigi ach iceren ileti kutusunu

gorunttleyecektir.
>

Artik program F5 tusu ile test edilebilir. Program ciktiss Resim 2.9'da

goruldugl gibi olmalidir. Metin kutusu icerisine issim yazip “ Tamam” butonuna
tiklandiginda ekranda mesgj iletis goruntllenecektir.

K | Windowl

=] = 52 |

Isminizi giriniz:

Zana OKCUOGLU

uily

- F

= —

Tamant

Merhaba Zana OK{UOGLU

Resim 2.9: Program ciktist
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e UYGUL AMA FAALIYETI

D e —————————

Kod igerisinde isim uzaylarini(namespace) kullanimz.

Islem Basamaklari

Oneriler

I : » Ctrl+N, File-New Project ya da Recent Project
Yeni bir proje olusturunuz. L A
seceneklerini kullanabilirsiniz.

WPF Application’1 seciniz. Name
bolimiine * hesapmakinesi® adimi > U_y_gglamaw QI ustururken uygun programlama

S dilini segmeyi unutmayimz.
veriniz.
Olusan forma Labd nesnesi . . . .
ekleyiniz. Adim 1.Say olarak » Properties panelindeki Content secenegini

B kullaniniz.
degistiriniz.
Forma Label nesnesi ekleyiniz. » Properties panelindeki Content secenegini
Adini 2.Say1 olarak degistiriniz. kullaniniz.
Forma Label nesnesi ekleyiniz. » Properties panelindeki Content secenegini
Adint Sonug olarak degistiriniz. kullamniz.
Forma ¢ adet TextBox nesnesi
ekleyiniz.Her birini daha 6nce » ToolBox pandini kullanarak TextBox

eklediginiz Label nesnelerinin
karsisina yerlestiriniz.

nesnelerini ekleyiniz.

Forma Button nesnesi ekleyiniz. » Properties panelindeki Content secenegini
Adini Toplaolarak degistiriniz. kullamniz.
Forma Button nesnesi ekleyiniz. » Properties panelindeki Content secenegini
Adinit Cikar olarak degistiriniz. kullaninz.
Forma Button nesnesi ekleyiniz. » Properties panelindeki Content secenegini
Adinit Carp olarak degistiriniz. kullamniz.
Forma Button nesnesi ekleyiniz. » Properties panelindeki Content secenegini
Adinit B4l olarak degistiriniz. kullaninz.

1.Say | Topla | | Gikar |
Olusturdugunuz form tasarimin 25ay: o o
resimdeki haliyle kontrol ediniz.

Sonug

> Ctrl+Shift+S kisayol tusunu ya da File-Save

Projenizi 4.6grenme faaliyetinde
kullanmak tizere kaydediniz.

All secenegini kullanimz. Projenizi 4.6grenme
faaliyetinin uygulama faaliyetinde kullanmak
Uzere saklayiniz.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramslardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklarimiz icin Haywr kutucuklarina ( X ) isareti koyarak ogrendiklerinizi
kontrol ediniz.

Degerlendirme Olcitleri Evet | Hayrr
Grafik uygulamasi ol usturdunuz mu?
Forma Label nesnesi eklediniz mi?
Forma Button nesnesi eklediniz mi?
FormatextBox nesnesi eklediniz mi?
Properties panelini kullandiniz nn?
Label nesnesinin Content 6zelligini degistirdiniz mi?
Button nesnesinin Content 6zelligini degistirdiniz mi?
textBox nesnesinin Content 6zelligini degistirdiniz mi?
Button nesnesinin “Click” 6zelligine kod yazdiniz mi?
10 Design penceresini kullandiniz mi?

©®OINo A~ WINE

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gbzden geciriniz.

Kendinizi yeterli gormiyorsamz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. BUtln cevaplarimz
“Evet” ise Olgme ve Degerlendirme’ ye geginiz.
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Asagidaki ciimlede bos birakilan yere getirilecek bilginin bulundugu secenegi

isaretleyiniz.

1 o nesneye dayali, hiyerarsik ve birlesik, icinde ¢cok sayida sinif, arayiiz ve
yap1 bulundurabilen kitliphaneler olarak tarumlanabilir.”
A) System
B) Namespace

C) Gréafik arayliz
D) Konsol uygulamalari

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

2. Asagidakilerden hangis bir kod satirinin bagina eklendiginde kod satirim yorum
satirina donustdrir?

A){}

B)[]
c)"”

D) //

3. Asagidakilerden hangis gorsdl tasarim yapilan grafiksel araytiz ifadesinin kargiligicir?
A) Console Application
B) WCF Service Application
C) WPF Application
D) Class Library

4, Uzerinde, form tasariminda kullanil abilecek nesneleri bulunduran panel
asagidakilerden hangisidir?
A) ToolBox
B) Properties
C) Solution Explorer
D) Start Page

5. Form tasariminda kullamlan nesnelere ait 6zelliklerin degistirildigi panel
asagidakilerden hangisidir?
A) ToolBox
B) Properties
C) Solution Explorer
D) Start Page

6. Form tasariminda kullamlan nesnelere ait kodlar asagidaki dosyalardan hangisinde
tutulur?
A) App.xaml
B) Program.cs
C) App.xml
D) Window1.xaml.cs
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7. Asagidaki ifadelerden hangisi parantez icerisinde yazilan metni ekrandaileti olarak
gosterir?
A) MsgBox.Show
B) MessageBox
C) MessageBox.Show
D) MsgBox

8. Asagidaki nesnelerden hangisinin “ Click” 6zelligi vardir?
A) Label
B) Button
C) TextBox
D) Form

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumui dogru ise bir sonraki dgrenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

(AMA(;

)

Degisken tamimlama kurallarim dgrenerek degisken tanmmlayabilecek ve veri tirlerini
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

>
>

Veri kavramin arastirarak guinl Uk hayatta kullanilan veri tirlerini yazimz.

Programlamada degisken kavramin arastirimiz.

3. DEGISKENLER VE VERI TURLERI

3.1. Degisken Tamimlama Kurallary

Degisken tanimlarken (Aym zamanda ad aanlari, yontemler ve siniflar tarmmlanmirken
de bu kurallara uyulmalidir.) asagidaki soz dizimi kurallarina uyulmalidir.

>

>
>
>

Degisken adlarinda yalmzca harf (blylk ve kiguk), rakam ve alt cizgi( _ )
karakteri kullanilabilir, bosluk icermez.

Degisken adi, bir harf ile (Alt c¢izgi harf olarak kabul edilir.) baslamak
zorundadir, rakamlarla baglayamaz.

Tirkce karakterler kullanmlabilir ama dnerilmez(¢,g,s,6,0,1,i vb.).

Programlama dili bazi1 tammlayici kelimeleri kendis kullanmak icin ayirmistir.
Anahtar sdzcUkler olarak adlandirilir ve her biri 6zel bir anlama sahiptir(class,
enum, base, const, decimal vb.).

Gegerli tamimlama bicimleri: Soyad, fiyat, dogumTarihi, Okul _Nu., Adres2
Gecersiztammlama bicimleri: Ucret%, fiyat$, 2.Adres, class

NOT: Bazi programlama dilleri biyik kiicilk harfe duyarlicir. Ornegin C# dilinde
dogumTarihi ile DogumTarihi aym anlamagelen isimler degildir.
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3.2. Degisken Tamimlama

Degiskenler degerleri tutar. Programlama dili depolayabilecegi ve isleyebilecegi ¢ok
sayida farkli deger tirtine sahiptir( Tam sayi1, kayan nokta sayisi ve karakterler dizes gibi).
Bir degisken bildirildiginde icinde ne tur bir degisken tutacag: da belirtilmelidir.

Ornegin, asagidaki ifade “yas’ adindave “int” (tamsay1) degerler tasiyan bir degiskeni
bildirir. ifade sonunda noktal: virgll yer alir.

int yas,;

Degisken bildirdikten sonra degiskene deger atanabilir. Asagidaki deyim yas
degiskenine 30 degerini atar.

yas = 30;

Ayrica, bildirim ve atamaislemleri aynm anda yapilabilir.

int yas = 30;

Esittir isareti( = ), sag taraftaki degeri, sol taraftaki degiskene atayan bir atama
islecidir. Bu atamadan sonra yas degiskeni tuttugu degere bagvurmak icin kod da
kullanlabilir.

Asagidaki deyim, konsola yas degiskeninin degeri olarak 30 yazar:

Console.WriteLine(yas);

IPUCU: Nesne tabanli programlama yazilimn kod diizenleme penceresinde fare
isaretcisini bir degiskenin Uzerinde tutarsaniz degiskenin tlrini gbsteren bir ekran ipucu
belirir.

3.3. Temel Veri Turleri

Programlama dili temel veri tirleri olarak adlandirilan birkag yerlesik tire sahiptir.
Asagidaki tabloda, kullanilan programlama dilinde en ¢ok kullanilan temel veri tirleri ve her
birinde depolanabilecek deger oram listelenmistir.
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Veri , Ornek
Tiri Aciklama Boyut(bit) Arahk K ullamm
. 2% den int numara;
Int Tam sayilar 32 211" e kadar numara = 30;
long Tamsayilar (deha -2%den long saniye;
bityik aral1k) 2%.1" e kadar saniye = 22L ;
float Kayan noktal1 32 +15x10%ten +34x  float olcum;
sayilar 10*® e kadar olcum = 0.52F;
Iki kat daha
double  Nesss(dahafazla o, +50x 10°*ten+1,7x  double miktar;
kesin) kayan 10%® e kadar miktar = 0.15;
noktal1 sayilar
. . decimal fiyat;
decimal  Parasal degerler 128 28 basamak fiyat = 25M:
Karakter string ad;
string Karakter siralar basinal6  Gecersiz ad _g“ I""'
bit =A%
char  Tek karakter 16 O dan 2-1' e kadar char secim;
secim=‘*’;
g Bool tercih;
bool Boolean 8 Dogru yada Yanlis tercih = true:

Tablo 3.1: Sik kullanmlan veri tarleri

Atanmams Yerel Degiskenler

Bir degisken bildirildiginde, degisken deger atanana kadar rastgele bir deger icerir.
Bu, bir degiskenin olusturuldugu ve degiskene bir deger verilmeden dnce yanlislikla bilgi
kaynagi olarak kullanmldigi, bazi programlama dillerinde zengin bir hata kaynagiydi. Nesne
tabanli programlama dili, deger atanmamis degisken kullamlmasina izin vermez. Bir
degisken kullanilmadan 6nce, degiskene bir deger atanmak zorunlulugu vardir. Aksi takdirde
program derlenmeyebilir. Ornegin, asagidaki ifadeler yas degiskenine deger atanmachg: icin
derleme hatasi verecektir.

int yas,;
Console.WriteLine(yas); //derleme zaman: hatast

NOT:.NET Platform yazilimi, dizeler olarak tutulan degerler Uzerinde aritmetik
hesaplamalar yapmak gerekirse dize degerini tam say1 degerine donUstirmek icin
kullanlabilecek Int32.Parse adl: bir yontem saglar. Ornegin,

stringa="2";

ifadesindeki a degiskeni string(dize) olarak tammlanmistir. Bu degeri matematiksel
islemlerde kullanilamaz. Bunun icin degiskenin degerini int tlrtine cevirmek gerekir.

a*r50; ifades hataverecektir.

int32.Parse(a)* 50; seklinde yazilabilir.
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Veri tarlerini, bu tirlerde degiskenlerin nasil tammlandig ve kod yazimlar1 hazirlanan
bir uygulama yardimiyla goérinttlensin.

Veri Tarleri: Ornek Deger: Veri Tirleri: COrnek Deger:
It | 30 Int 30

Long

Double Double

Float Float

Decimal Decimal

Bool Bool

Char Char

String String

Resim 3.1: (a) Int veri turi ve 6rnek deger (b) Long veri tiir i ve ornek deger

'8 Windowl

Yeri Tarleri: Ornek Degen: Weri Tiirleri: Crnek Degen:
Int 02 Int 023
Long Long
Doutie
Float Float |
Decirnal Decirnal
Boaol Bool
Char Char
String String

(c) Double veri tiirii ve ornek deger (d) Float veri tiirti ve ornek deger

Meri Tarteri: Ornek Deger: Meri Tirler: Ornek Degen
Int 120878387 Int Falze
Long Long
Double Double
Float Float
Decimal
Bool
Char Char
String String
(e) Decimal veri tirl ve 6rnek deger (f) Bool veri turi ve 6rnek deger
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Veri Tdrier: Oirnek Degen Veri Thrler: Crnek Degen
Int B Int Ellicig
Long Long
Doukble Double
Float Float
Decirnal Decimal
Bool Bool
Char Char
String

(g) Char veri tird ve ornek deger (h) String veri tir U ve 6rnek deger

Resim 3.1'de gorulen uygulamaya ait kodlar asagida goruntilenmistir. Kodlari
incelerken goruliiecek ToString metodu say1 tirt degiskenlerin metin tirine dontstirilmesi
icin kullanilir. textBox1 nesnesinin Text 6zelligi metin tird degisken saklayabilecegi icin bu
metoda basvurulmustur.
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private void intgoster()
{ int i = 30;
textBoxl . Text = i.ToStringl) ;

14
private woid Longgosteri(})
{ long =saniye = 30L;
textBoxl.Text = zaniye.ToScringi() ;
15
private wvoid Doublegostexr()
{ double i = 0.20;
textBox]l . Text = i.ToStringl():
14

private wvoid Floatgostexri}

{ float i = 0.23F;
textBoxl . Text = 1.TaStcringi) s

15

private wvoid Decimalgosteri)

{ decimal i = 125873987TM:;
textBoxl . Text = i.ToStringl)

14

private wvoid Boolgosteri(})
{ boal i = false;
textBoxl . Text = I.TaStcringi) -
¥
private woid Chargosteri{)
{ char i = "&';
textBoxl . Text = i.TaoStringl): :
14

private woid Stringgosteri})
{ string 1= "E1liugW:

textBoxl . Textc = i;

Resim 3.2: Uygulamaya ait kodlar
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Nesne tabanli programlama ortaminda degiskenleri kullammz.

Islem Basamaklar: Oneriler

» Yeni bir proje olusturunuz. » File-NewProject komutunu kullaninz.

» Olusan formunuzun Uzerine

TextBox nesnesi ekleyiniz. > Sol taraftaki Toolbox’1 kullaniniz.

» Form Load kismina

privatevoid Forml L oad(object

sender, EventArgs e)

{ : o

inti = 30: » Properties penceresini kullamniz.
textBox1.Text = i.ToString();

}

kodunu yazinz.

» Degisken turuni ve degerini » Parantezler ve noktalama isaretlerine dikkat

degistirerek uygulamayi calistirinmz. ediniz.
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Asagidaki cimlelerin basinda bog birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen bilgiler
dogruise D, yanligise Y yazinmz.

1 () Degisken tammmlarken, degisken adinin basinda olmamak sartiyla rakam
kullanilabilir.

2. () Herhangi bir degisken Veri_turleri seklinde adlandirilabilir.

3. () yuzde% adli bir degisken tanimlanabilir.

4, () Programdaint adl1 bir degisken tanimlanabilir.

5. () inta= 30*5; seklinde bir tammmlama yapil abilir.

6. () Deger atanmarmis herhangi bir degisken kodlar icerisinde kullanilabilir.

7. () float sayac = textBox1.Text; ifadesi dogru bir tanimlamadhr.

8. () Int32.Parseifades bir dize degerini int degerine donustlrmeyi saglar.

0. () ToString ifades rakamsal bir degeri string degere donistirmek icin kullanilir.

10. () char tipi degiskenler 16 karaktere kadar veri saklayabilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETi—+4

(AMAC; )

Aritmetiksel operatorleri kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Matematiksel islemlerde islem onceliklerini arastirimz.

4. OPERATORLER

Programlama dillerinde tammlanmis sabit ve degiskenler Gzerinde islemler yapmayi
saglayan karakter ya da karakter topluluklarina operatér denir.

4.1. Aritmetiksel Operatorler

Programlama dili bilinen doért islemin aritmetik isleclerini destekler: Toplama(+),
ctkarma(-), carpma(*) bolme(/).+,-* ve / isaretleri dort islemi temsil ettiginden islecler
olarak adlandirilir.

Ornek:

long ucret;
ucret =50*30;

NOT: Islecin tizerinde islem yaptig: degerler islenen(operands) olarak adlandirilir.
* jsleg, 50 ve 30’ daislenendir.

4.2. Islecler ve Tiirler

Tum islecler tim veri turlerine uygulanamaz. Bir deger Uzerinde kullamilabilecek
islecler, degerin tiriine baglidir. Ornegin, char, int, long, float, double, ya da decimal veri
tirlerinde tim aritmetik islecleri kullanmilabilir. Bununla birlikte string ya da bool tiri
degiskenler Uzerinde arti(+) isleci disinda aritmetik islecler kullanilamaz.

Bu nedenle string tird cikarma islecini desteklemediginden asagidaki ifade
derlenemez(Bir karakter kiimesinin diger bir karakter kiimesinden c¢ikarilmas: anlamsizdir.).

/lderleme zaman: hatast

Console.WriteLine(* Istanbul”-* Ankara’);
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string turt degerler Gzerinde + isleci kullanildhiginda dize degerleri birlestirir.
Asagidaki ifade ekrana“578" (“65“ degil) yazar.

Console.WriteLine(*57"+"8");

Aritmetik islem sonucundaki deger tiirli, kullanilan islenenler tiriine baglidir. Ornegin,
5.0/2.0 ifadesinin degeri 2.5'tir. Her iki islenenin tird double dir bu nedenle sonug turt de
double dir.5/2 ifadesinde her iki islenen de int tirinde ise sonugta int tirinde olacak ve
sonug 2 olacaktir. Bu gibi durumlarda her zaman degerleri asagiya yuvarlanir.

Y uzde isareti ile gosterilen kalan ya da mod isleci. x %y ifadesinin sonucu X'in y'ye
bélinmesi sonucunda kalan degerdir. Ornegin, 9" un 2'ye bdlinmesi sonucu bolim 4, kalan
da 1 oldugundan, 9%2 sonucu 1’ dir.

NOT: Mod isleci, tum sayisal tlrlerde gegerlidir ve sonucun tam sayi olmasi
gerekmez. Ornegin, 7.0%2.4 ifadesinin sonucu 2.2’ dir.

ToString yontemi

NET platform yazilimindaki her simif, ToString yontemine sahiptir. ToString
yonteminin amaci, bir nesneyi dize gosterimine donUstUrmektir. Sayisal tUrleri metne
dontstirmek icin kullanilir. Ornegin,

int i =123;
string a= i.ToString();

Y ukaridaki ifadede int tlrinde bir degisken bildirilmis ve daha sonra bu degisken
T oString metoduyla metne donustirtlerek string tirtindeki a degiskenine atanmustir.

4.3. Islem Onceligi

Oncelik bir deyimdeki isleclerin gerceklestirilme sirasichr. + ve * isleclerini kullanan
asagidaki deyim digunilsin.

4+5%2

Bu ifade belirsiz olmaya yatkindir. Once toplama islemi mi yoksa carpma islemi mi
yapilmalidir? Diger bir deyisle 5 degeri soldaki + islecine mi yoksa sagdaki * islecine mi
baglidir? Buradaisleclerin sirast 6nemlidir ¢linkli sonucu degistirir:

> Ilk olarak toplama islemini yapilirsa toplama sonucu (4+5), * islecinin sol
tarafindaki isleneni olusturur ve tim ifadenin sonucu 9* 2 yani 18 olur.

> Ik olarak carpma islemini yapilirsa carpim sonucu (5*2), + islecinin sag
tarafindaki isleneni olusturur ve tiim ifadenin sonucu 4+10 yani 14 olur.
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Islem 6ncelik siras: yukaridaki tabloda en yiiksekten en diistige dogru siral anmustur.
4.4. Birlesim Ozelligi

Programlamada carpma islemi, bélme islemi ve mod hesaplama(%o) islemleri kendi
ardarinda esit onceliklere sahip olmakla birlikte toplama ve cikarma islemlerine gore

onceliklidir. Toplamave cikarmaislemleri de kendi aralarinda esit 6nceliklere sahiptir.

Parantezler ise carpma, bolme, toplama ve ¢ikarma islemlerine gore énceliklidir. O
zaman daha 6nce yapilmasi istenen islemler parantez icerisine alinmalidir.

() parantez, { } kiime parantezi, [ ] koseli parantez olarak adlandirilir.

ONEMLI: Kendi aralarinda esit onceliklere sahip isleclerde islemler, soldan
baslanarak saga dogru yapilir. Buna birlesim 6zelligi adh verilir.

Ornek:
7*2+5-3*2/6=?

Y ukaridaki ifade de 6nce 7* 2 isleminin sonucu hesaplamir ve 14 bulunur. Daha sonra
3*2/6 ifadesi soldan itibaren hesaplanarak 6/6=1 bulunur. Artik ifade su sekildedir:

14 +5-1

Yine soldan itibaren islemler gerceklestirilir ve sonu¢ 18 olarak bulunur. Konsol
uygulamasi ve sonucunu Resim 4.1’ de gorul ebilir.
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_ Program.cs| Start Page |
| s ConsoleApplicationl Program * M
: b using System;

using System.Collections.Generic:

u=sing System.Ling:

n2ing Syvstem.Text:

EH namespace ConsoleApplicationl
[{
= class Program
{
=l static void Main(string[] args)
i
sonsole.WriteLine (T*245-3*2/6) ;

3
i

' o] C:\WEndcws‘&ystemEﬂgmdm ‘ EM
=

Devam etmek icin hir tusa basin . . . o

Resim 4.1: islem onceligi ve birlesim 6zelligi

4.5. Birlesim ve Atama Operator t

Programlama dilinde esittir isareti ( =) bir islectir. TUm islecler, islenenlerine bagl
olarak bir deger donduriir. Atamaisleci (=)’ de farkl: degildir. iki islenen alir, sag tarafindaki
islenen degerlendirilir ve daha sonra sol taraftaki islenende depolanir. Atama islecinin
degeri, sol islenene atannus olan degerdir. Asagidaki atama ifadesinde, atama isleci
tarafindan dondurilen deger 20'dir. Aym zaman da yas degiskenine atanan degerdir.

int yas,
yas = 20; // atama ifadesinin degeri 20
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Atama isleci bir deger dondirdigiinden, atama ifadesinin bagka bir olusumunda da
aym deger kullanilabilir:

int yasl;
int yas2;
int yas3;
int yass;
yasl = yas2 = yas3 = yasa = 20;

Bu ornekte atama ifadesi, her iki degiskene de aym degeri atar. Bu oldukca kullamsl
bir yéntemdir. Bu ifadeden, atama islecinin sagdan sola dogru birlesim 6zelligine sahip
oldugu cikarilabilir. Ilk olarak sag taraftaki atama gergeklesir ve atanan deger sagdan sola
dogru degiskenler boyunca yayilir. Herhangi bir degisken daha once bir degere sahipse
atanan yeni deger Uzerine yazdirilir.

4.6. Artirma ve Azaltma Oper ator leri

Bir degiskene 1 eklemek istenirse + isleci kullanilabilir:

sayac = sayac +1,;

Bununlabirlikte, bir degiskeni 1 artirmak oldukca yaygindir. Sadece bu amag icin ayri
bir islec olan ++ isleci de kullanilabilir. “sayac” degiskenini 1 artirmak icin asagidaki ifade
kullanilabilir:

sayac++;

Benzer sekilde bir degiskenden 1 azaltmak icin —isleci de kullanilabilir.

sayac--;

Bu islecler, degiskenden 6nce ve sonra kullanilabilir.

sayact+; //sonek artirma
++sayac; //onek art:rma
sayac--; //sonek azaltma
--sayac; //6nek azaltma

Isleclerin degiskenden 6nce ve sonra kullanilmas: sonucu degistirmez. Her durumda
degiskenin degeri 1 artirlir ya da 1 azaltilir ama islem oncelik sirasindan kaynaklanan
farkliliklar dogabilir. Ornekle soyle aciklanir:

int &;

a= 20;

ConsoleWriteLine(a++); // @ mn son degeri 21 olmasina kars: ekrana 20 yazlir.
a= 20,

ConsoleWriteLine(++a); // a m:n son degeri 21 dir ve ekrana 21 yazlir.
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4.7. “var” Degisken Turu

Programlama dilinde degisken tammlanmirken degiskenin adimn ve veri tlrinin
belirtilmesi gerektigini gormustir. Asagidaki 6rnekte oldugu gibi

int yas,;

Ayrica degisken tammlanirken bir baslangic degeri atanabilecegi de belirtilmisti.
int yas= 20;

Hatta herhangi bir islem yaparak bir degisken asagidaki gibi de tammmlanabilir:
int yas = fark* 10;

Bir degiskene atanan degerin, degisken ile aym veri tirtinde olmas: gerektigi bilgisi
hatirlanmalidir. Ornegin, int tiriinde bir degiskene sadece int tlrl deger atanabilir.

Derleyici, bir degiskene baslangic degeri atamak icin kullanilan ifadenin tlrind hizl
bir sekilde ortaya cikarabilir ve degiskenin tir ile aym degillerse geri bildirebilir. Ayrica,
derleyiciden bir ifadedeki degiskenin tlriini bulmasi ve asagidaki gibi tir yerine var anahtar
sbzcugunl kullanilarak degisken bildirildiginde, buldugu tirt kullanmast istenebilir:

var fiyat = 100;
var soyad = * Yilmaz’;

fiyat ve soyad degiskenleri, kapah tirde degiskenler olarak adlandirilir. “var”
anahtar sozclgi, derleyicinin degiskenlerin tlrind, degiskene baslangi¢ degeri atamak icin
kullamlan ifadeden cikarmasin saglar. Bu tarz bir kullammda, degiskene mutlaka baslangic
degeri atanmast gerekir. Asagidaki gibi bir kullanim hatalidir ve derleme hatasina neden
olur.

var fiyat;
Ayrica bu bir kolayliktir ve degisken bildirildikten sonra degiskene sadece

derleyicinin ortaya cikardigi deger atanabilir. Yani fiyat degiskeni int tdrinde bir
degiskendir ve float, double yadastring degerler atanamaz.
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e UYGUL AMA FAALIYETI

Aritmetiksel operatorleri kullaniniz.

Islem Basamaklari

Oneriler

> Ikinci 6grenme faaliyetinde
olusturdugumuz “ hesap makinesi” adli
uygulamayi aginz.

File-Open Project komutunu kullaniniz.

» Toplabutonuna gift tiklayarak Click
0zelligine asagidaki kodu yaziniz.

int a=Int16.Parse(textBox1.Text);
int b=Int16.Parse(textBox2.Text);
textBox3.Text = (a+h). ToString();

Parantezler ve noktalamaisaretlerine
dikkat ediniz.

» Cikar butonunacift tiklayarak Click
Ozelligine asagidaki kodu yazimz.

int a=Int16.Parse(textBox1.Text);
int b=1Int16.Parse(textBox2.Text);
textBox3.Text = (a-b).ToString();

Parantezler ve noktalamaisaretlerine
dikkat ediniz.

» Carp butonuna cift tiklayarak Click
0zelligine asagidaki kodu yaziniz.

int a=Int16.Parse(textBox1.Text);
int b=Int16.Parse(textBox2.Text);
textBox3.Text = (a*b).ToString();

Parantezler ve noktalamaisaretlerine
dikkat ediniz.

» B0l butonunaift tiklayarak Click
0zelligine asagidaki kodu yaziniz.

int a=Int16.Parse(textBox1.Text);
int b=Int16.Parse(textBox2.Text);
textBox3.Text = (a/b). ToString();

Parantezler ve noktalamaisaretlerine
dikkat ediniz.

» Uygulamayi calistirinmz.

F5'i kullanabilirsiniz.

» Uygulamanz test ediniz.

Metin kutularina degerler girerek dort
islemicin butonlar: kullaniniz.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramslardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklarimz icin Hayar kutucuklarina (X) isareti koyarak kontrol ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Daha Once kaydettiginiz uygulamay: actimz mi?
2. llgili butona cift tiklayip toplamaislemi icin gerekli kodlar: yazdinz
mi?
3. 1lgili butona cift tiklayip cikarmaislemi icin gerekli kodlar1 yazdimz
mi?
4. 1lgili butonacift tiklayip carpmaislemi icin gerekli kodlar: yazdimz
mi?
5. llgili butona cift tiklayip bélme islemi icin gerekli kodlar yazdimz
mi?
6. Uygulamanz calistirdimz mi?
7. Dortislemicin uygulamanizi test ettiniz mi?
DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gbzden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiyorsamz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. BUtin cevaplarimz
“Evet” ise Olgme ve Degerlendirme’ ye geginiz.



Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1 Asagidaki islemlerden hangisi dogrudur?
A) textBox1.Text*textBox2. Text
B) textBox1.Text+textBox2. Text
C) textBox1.Text-textBox2.Text
D) textBox1.Text/textBox2.Text

2. 6.0/3 ifadesinin sonucu hangi veri tirinde elde edilir?

A) Int
B) Char
C) String
D) Double
3. 7* 2+5-3* 2/ 1=?Ifadesinin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A)15 B)18 C)13 D)21
4, Asagidakilerden hangisinde degisken 6nek azaltma seklinde kullamlmstir?
A) --i B)sayac++
C)++dakika D)miktar--
5. Asagidakilerden hangisinde ToString ifadesi dogru kullanmilmigtir?
A)ToString.i B)i.ToString()
C)ToString(i) D)(i).ToString

6. textBox1.Text =“13"; vetextBox2.Text =“2"; isetextBox1.Text+textBox2.Text
ifadesinin degeri asagidakilerden hangisidir?

A)132 B)15
011 D)26
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise “Modil Degerlendirme’ye geginiz.



MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Uzerine buton, metin kutusu vb. nesneler yerlestirilen arabirime ne ad verilir?
A) Solution Explorer

B) Form

C) Properties

D) ToolBox

Buton, metinkutusu, label vb. nesnelerin 6zelliklerini degistirmek icin kullanilan panel
asagidakilerden hangisidir?

A) Solution Explorer

B) ToolBox

C) Properties

D) Form

Nesne tabanli programlama yazilinm ortaminda hazirladigimiz uygulamayi ¢alistirmak
icin hangi kisayol tusu kullamlir?

A) F7

B) F6

C) F3

D) F5

Form Gzerine nesne yerlestirmek icin hangi panel kullanilir?
A) Form

B) ToolBox

C) Properties

D) Solution Explorer

Label1.Content = “ Adin:Z” ; kod satirinin anlami asagidakilerden hangisidir?
A) Adinmiz yazisint mesaj penceresinde gosterir.

B) Adiniz yazisini buton nesnesinde gosterir.

C) Adimiz yazisini label nesnesinde gosterir.

D) Adiniz yazisim1 TextBox nesnesinde gosterir.

messageBox.Show(a); kod satirimin agiklamas: asagidakilerden hangisinde dogru
olarak verilmistir?

A) adegiskeninin degerini mesaj penceresinde goruntiler.

B) adegiskeninin degerini label nesnesinde goruntiiler.

C) aifadesini mesg penceresinde gérintiler.

D) Calismaz hata verir.
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10.

11.

12.

13.

14.

c = a.ToSring(); kod satirinin agiklamasi hangi segenekte dogru olarak verilmistir?
A) adegiskeninin degerini string tiriine dénustlrerek ¢ degiskenine aktarir.

B) c degiskeninin degerini string tiriine donistirerek a degiskenine aktarir.

C) adegiskeninin degerini integer tirtine donistiirerek c degiskenine aktarir.

D) c degiskeninin degerini integer tlrine donUstirerek a degiskenine aktarir.

Herhangi bir kod satirini yorum satirina déntstirmek icin hangi karakter kullanilir?

A){}
B) ()
Q) /I
D) “wn

Program icerisinde farkli degerler alabilen ifadelere ne ad verilir?
A) Sabit

B) Sinif

C) Degisken

D) Hichiri

sayac++; kod satirinin islevi asagidakilerden hangisinde dogru olarak verilmistir?
A) sayac degiskeninin degerini 2 artirr.

B) sayac degiskeninin degerini 1 artirir.

C) sayac degiskeninin degerini 2 azaltir.

D) sayac degiskeninin degerini azaltmadan 6nce kendisiyle toplar.

Matematiksel mod almaislemi icin hangi operator kullanlir?
A) +

B) #

C)*

D) %

Asagidakilerden hangis veri tirt degildir?
A)int

B) goto

C) string

D) bool

Asagidakilerden hangisi bool turt bir degiskenin degeri olabilir?
A) “No”

B) 132

C) &

D) False

2(iki) sayisimi hafizada saklamak Uizere asagidaki veri tlrlerinden hangisi
kullamlamaz?

A) bool

B) int

C) string

D) char
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15.

16.

17.

Islem 6nceligi kavramina gore asagidakilerden hangisi dogrudur?
A) 7+14/7=3

B) 2+7*3=27

C) 12+3/3=13

D) 15-5/1=11

| Topla

A) Labe
B) textBox
C) Buton
D) ListBox

|resi mdeki nesne asagidakilerden hangisidir?

L.5ays

A) Label
B) textBox
C) Buton
D) ListBox

resimdeki nesne asagidakilerden hangisidir?

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki module gecmek icin égretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-I'iIN CEVAP ANAHTARI

1 D
2 C
3 B
4 A
5 B

OGRENME FAALIYETI-2’NiN CEVAP ANAHTARI

o|~N[o|vhMw N~
@O0 m>0|0w

OGRENME FAALIYETI-3'UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Y anlis
Y anlis
Dogru
Y anlhs
Y anlhs
Dogru
Dogru
Y anlhs

Slo|o(~N|o|als|w(nk

OGRENME FAALIYETIi-4 UN CEVAP ANAHTARI

o|glhwN|F
>|m(> 00w
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

1 B
2 C
3 D
4 B
5 C
6 A
7 A
8 C
9 C
10 B
11 D
12 B
13 D
14 A
15 C
16 C
17 A
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