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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sénmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?

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

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmig? Sagarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin afakini sarmissa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gdgsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et gdvdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarn, belki yarindan da yakin.

-n

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda fiskiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden {1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her certhamdan 14hi, bosanip kanli yasim,
Figkirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy
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GENGLIGE HITABE

Ey Turkgencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tlrk Cumhuriyetini, ilelebet muhafaza
ve mudafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en kiymetli
hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek isteyecek dahili ve
hérici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti midafaa mecburiyetine
disersen, vazifeye atilmak igin, iginde bulunacadin vaziyetin imkan ve sgeraitini
distnmeyeceksin! Bu imkén ve serait, gok namusait bir mahiyette tezahur edebilir.
Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek diismanlar, biitin dinyada emsali gorilmemis
bir galibiyetin mimessili olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butin kaleleri zapt
edilmis, bitin tersanelerine girilmis, bitiin ordularn dagitimis ve memleketin her
kdsesi bilfiil iggal edilmis olabilir. Butiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak
lizere, memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
iginde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini, mlstevlilerin siyast
emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde harap ve bitap dismus olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait iginde dahi vazifen, Turk istiklal
ve cumbhuriyetini kurtarmaktir. Muhtag oldujun kudret, damarlarindaki asil kanda

mevcuttur.
Mustafa Kemal ATATURK




MUSTAFA KEMAL ATATURK
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KITAP TANITIMI
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GALISMA ORTAMI VE TEMEL ISLEMLER

ba§|nda yapllacak (-)n < ........... Hazirlik Galismalari

calismalari gosterir.

it gorselin numara-
sini ve gorselin ismini

—

1. Programiama dil size ne ifade edyor?
2. Hangi programiar C# il kulaniarak yapilms olabilr?

1.1. Nesne Tabanli Programlama Calisma Ortaitn * * * * = ¢ ¢ s s s e oo esoecnns > alt bas“klar”’" gdster|n

clay kod yazlabie
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igisayer p J test
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n Assembly dillei gelstid. llereyen zaman-
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gegmesi
¢ Kullanimi anatiacaktr.

GALISMA ORTAMI VE TEMEL iSLEMLER
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1.8.2. Degisken Tanimlama
(Degis ri Turd) ( Degisen Adi);
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GALISMA ORTAMI VE TEMEL ISLEMLER:

NELER OGRENECEKSiINiz?
Bu 6grenme biriminde;

Nesne tabanl programlama yazilimi ¢alisma ortamini tanimlayacak,
Nesne tabanl programlama yazilimi ortaminda yeni bir proje olusturacak,
.NET Framework kavramini ve galisma mantigini agiklayacak,

Form ekrani Gizerine nesne ekleyecek,

Form uygulamasinda nesneye kod yazacak,

Isim uzaylarini programda tanimlayip kullanacak,

Degisken kavramini tanimlayacak,

Degdisken tirlerini siralayacak,

Kod yazarken degiskenleri yazim kurallarina uygun kullanacak,
Aritmetiksel operatorleri kavrayacak,

Aritmetiksel operatorlerin islem 6nceliklerini 6greneceksiniz.

ANAHTAR KELIMELER
Proje, programlama, form, nesne, kod, isim uzayi, degisken, aritmetiksel operatorler
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.




CALISMA ORTAMI VE TEMEL ISLEMLER

1 OGRENME /
@ BiRIMI /' * oo */

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Programlama dili size ne ifade ediyor?
2. Hangi programlar C# dili kullanilarak yapilmis olabilir?
1.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA CALISMA ORTAMI

Gorsel 1.1: Nesne tabanh programlama galisma ortami

Program, herhangi bir elektronik cihaza bir islem yaptirmak igin yazilan komutlar dizisidir. Prog-
ramlar; bilgisayar, cep telefonu, tablet, elektronik ev esyalari, araba ve daha birgok yerde kullanilir.

Elektronik cihazlara bilgisayar, cep telefonu, akilli saat, akilli televizyon vb. érnek olarak verilebilir
(Gorsel 1.1). Program yazmak denilince akla ilk gelen bilgisayarlar olsa da glinimiizde pek gok elektronik
cihaza kod yazilabilir. Bilgisayar ve diger elektronik cihazlar galisma prensibi olarak programlari kullanip 6nce
girilen bilgiyi alir, ardindan bu bilgiyi isler ve en sonunda ortaya bir sonug ¢ikarir. Bu sonug bazen bir mesaj
bazen de bir islemi gergeklestirme seklindedir. Bu durum, insanlarin birbiriyle iletisimi gibi diistindlebilir.
Insanlar da konusmalarinda énce karsi tarafin ifadelerini algilar, algiladiklarini isler ve son olarak karsi tarafa
bir cevap verir.

Programlama Temelleri dersinde de bahsedildigi gibi programlar énceden “1” ve “0"” lardan olusan
kod bloklari ile makine dilinde yazilirdi. Makine dilinde kod yazilmasi ve yazilan kodun anlasilmasi oldukga
zordu. Bu nedenle daha okunakli ve kolay kod yazilabilen Assembly dilleri gelistirildi. Ilerleyen zaman-
larda daha gok anlasilir, konusma diline daha yakin ifadelerle kod yazma imkani saglayan C, C++, Turbo
Pascal, Visual Basic, C#, Python gibi programlama dilleri kullanildi.

Programlama; bilgisayar programlarinin yazilmasi, test edilmesi ve bakiminin yapilmasi siirecine
verilen isimdir. Bu siirecin daha verimli gegmesi igin amaca yonelik bir programlama dili segilmelidir. Nesne
Tabanli Programlama ders kitabinin igeriginde C# programlama dilinin kullanimi anlatilacaktir.

[ )
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1.2. C# PROGRAMLAMA DILi

Gorsel 1.2: Program galisma siireci

C# programlama dili, nesne tabanli olarak gelistirilmis bir dildir. C# programlama dili ile;

Mobil uygulamalar,
Konsol uygulamalari,
Web servisleri,

Dinamik kiitiiphaneler (DLL),
Oyun tasarimi,
Form uygulamalari yapilabilir.

Gunlik hayatin birgok alaninda buylk kiiglik pek cok sirket C# ile gelistiriimis programlar kullan-

maktadir (Gorsel 1.2). C# programlama dilinin gok tercih edilmesinin sebeplerinden bazilari sunlardir:

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA N \10. sinie e
-

Yazilmasi ve anlasiimasi kolay kod yapisina sahiptir.

Yeni teknolojileri destekler.

Kullanighdir.

Ekip galismasina elveriglidir.

Kullaniciyla etkilesimlidir.

Grafik araylzli tasarimlar yapilabilir.

Ag (zerinden birbiriyle uyumlu calisabilir.

Cevrimici veya gevrimdigi kullanilabilir.

QR kod okuyucu, kamera, yazici vb. cihazlarla etkilesimlidir.
Verileri depolayip isleyerek analiz yapabilir.

Sosyal medya platformlar ile etkilesimlidir.

Cep telefonu uygulamalari ile etkilesimlidir.

Yapay zeka teknolojisi kullanilarak yiiz tanima, nesne tanima, ses tanima islemleri yapilabilir.
Birgok 6zellige sahip farkli programlar gelistirebilme imkani saglar.
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1.3. .NET FRAMEWORK

Gorsel 1.3: .NET Framework

Framework kelimesi gelistirme catisi anlamina gelmektedir. .NET Framework, codu kisi ta-
rafindan bir programlama dili sanilmaktadir fakat programlama dillerinden bagimsiz ve farkl prog-
ramlama dilleri ile ortak calisma imkani saglayan bir uygulama gelistirme platformudur. .NET logo-
su Gorsel 1.3'te gorilmektedir. Farkli dilleri bilen programcilar ortak bir projeyi yuritebilir .NET
Framework calisma mantigi bunun icin uygundur. Yaygin kullanilan codu dil (C#, Visual Basic, Visu-
al C++, Visual F#, Python) .NET Framework desteklidir. Ayrica .NET Framework altyapisinda kulla-
nima sunulmus hazir kod kiitiiphaneleri ile kod yazma cok daha hizli ve verimli olmaktadi. .NET Fra-
mework kitiiphaneleri tim .NET dillerinde ortak kullanilir. Bu yiizden .NET cok guicli bir Framework'tir.

1.3.1. C# ve .NET Framework Iliskisi

C# bir programlama dilidir, .NET Framework ise C# dili ve bircok dilin kiitiiphanelerinin yikli ol-
dudu bir uygulama gelistirme platformudur. C# dilinde kullanilan kiitliphanelerin timi .NET Framework
kittphaneleridir.

1.3.2. .NET Framework Calisma Mantigi

Programlama dilleri ile yazilan kodlar makine icin anlamli degildir, kodlarin makine dilinde yazilmasi
veya makine diline cevrilmesi gerekir. Program yazarken kullanilan kodlar derlendiginde dogrudan makine
diline cevrilmez. Gorsel 1.4'te gorildigu gibi kodlar 6nce ara dil (Intermediate Language) koduna, ardin-
dan da calisma zamani derleyicisi (Just-In-Time Compiler) tarafindan makine diline gevrilir. Boylelikle
kodlar sorunsuz bir sekilde galisir. Bu islemlerin yapiimasini .NET Framework altyapisi saglar.

Derleyici (Compiler)

J
N Ara Dil

NET Framework (Intermediate Language)
Galisma Mantidi

Calisma Zamani Derleyicisi
(Just-In-Time Compiler)

C# ve .NET Tabanh ;
Dider Dillerin Kaynak Kodlan

Makine Dili Kodlari e

Gorsel 1.4: .NET Framework calisma mantigi

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA N \10. sinie e
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Uygulame-1________________________________

Adim 1: Kod edit6ri arayliziini agarak Gorsel 1.5'te goriilen baslangig ekranindan Create a new

project’i seginiz ve yeni bir proje olusturunuz.

Open recent

As you use Visual Studio, any projects, folders, or files that you open will shor
up here for quick access.

You can pin anything that you open frequently so that it's always at the top
the list.

Get started

¥ Clone a repository

Get code from an online repesitory like GitHub or
Azure DevOps

"’@ Open a project or solution

Open a local Visual Studio project or sin file

@-,  Open a local folder

Mavigate and edit code within any folder

I':"*

Y

Create a new project

Choose a project template with code scaffolding
to get started

Continue without code =

Gorsel 1.5: Yeni proje olusturma

Adim 2: Gorsel 1.6'da gorilen ekrandan Form Uygulamalarini (.NET Framework) seginiz.

Create a new
project

Search for templates (Alt+5)

All languages =

Recent project templates

VB
A list of your recently accessed templates will A

be displayed here. MacOs,

Visual Basic Linux

All platforms % All project types -

MUnit Test Project (MET Core)
A project that contains NUnit tests that can run on MNET Core on Windows, Linux and

macOs Windows Desktop Test Web

D‘.’I‘ Windows Forms App (NET Framework)
A project for creating an application with a Windows Forms (WinForms) user

interface

c# Windows

Desktop

(-.‘l’ 'WPF App (MET Framework)
<m»=Windows Presentation Foundation client application

C# XAML

j WPF App (MET Core)
<>

Windows

Desktop

Windows Presentation Foundation client application

c# XAML

Windows

Desktop

Back Mext

Gorsel 1.6: Programlama dili segimi

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA
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Adim 3: Projeye isim veriniz ve projenin kayit yerini belirleyiniz (Gorsel 1, ).

Configure your new project

Windows Forms App (NET Framework) ¢  Windows  Desktop

Project name

‘ MerhabaDunya

Location
ChUsers\bilisimPc\sourcelrepos
Solution name )
MerhabaDunya
D Place solution and project in the same directory

Framework

NET Framework 4.7.2

Gorsel 1.7: Proje adi belirleme
Sira Sizde »

1. “MerhabaDunya” isimli bir Form uygulamasi olusturunuz.

2. Olusturdugunuz “MerhabaDunya” isimli projeyi kaydedip kapattiktan sonra var olan projeyi agma
secenedi ile yeniden aciniz.

1.4. KOD EDITORU ARAYUZ EKRANI

Gorsel 1.8'de gorildigi gibi kod editéri arayiliz ekrani agildiginda ekranin st tarafinda Menii
Cubugu ve Arag Cubugu, ekranin orta kisminda Form Ekrani ve form ekraninin etrafinda 4 adet panel
bulunmaktadir. Bu panellerin yerleri istede bagl olarak sabitlenebilir, siiriikle birak yontemi ile yerleri degis-
tirilebilir veya paneller tamamen kaldirilabilir.

) File Edit View Project Build Debug Format Test Analyze Tools Extensions Window Help  Search (Ctrl+) p}\Menu Cubugy = o X
: B-Wd | ?- Debug - AnyCPU - B Stat - B [E A |2 LiveShare &7
-Ara¢ Cubugu
R g el Forrn1.cs [Design” = X ~ & [Solution Explorer =i w B X
g | Search Toolbox P~ GgE- o-5¢
7 4 AllWindows Forms = a5 Form1 E=SREcE = Search Solution Explorer (Ctri=g) P =
N oy 137 Solution 'MerhabaDunya' (1 of 1 pro
P BackgroundWorker ARl
8% BindingMavigator b Properties
& BindingSource b =B References
Button 3 App.config
it 4 [E Formlcs )
= > ) Form1Designer.cs
= CheckedListBox
P Form1.resx
% CelorDialeg b c* Program.cs
& ComboBox
5]  ContextMenuStrip
&% DataGridView ‘ ’
g8 Dataset Solution Explorer | Team Explorer
DateTimePicker Properties s v I X
E]  DirectoryEntry Form1 System.Windows.Forms.Form =
£ DirectorySearcher :
5] o [ 5 =
[3  DomainUpDown ’ D
Bl Misc -
@ ErorProvider T i
cceptButton  (none
I#]]} Eeentlog CancelButton  (none)
B8] FileSystemWatcher Py False
5 FlowLayoutPanel 5 Window Style
& FolderBrowserDia Gl st c. tml‘; o T
ontrolBox tue
FontDialog Entire Sclution - i 0Warnings ) 0 Messages Buld v IntelliSense -| SesrchEmorlit £+| | e e
™ GroupBox " Code  Description Project File Line Suppression State lcon [ (lcom)
ey IsMdiContainer  False -
ma HcrollBar Misc

Gorsel 1.8: Kod editorii arayiiz ekrani

6
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1.4.1. Form Ekrani

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

% Form1

Gorsel 1.9: Form ekrani

1.4.2. Arac Kutusu (Toolbox)

Form (zerinde tasarim igin kullanilabilecek nesneler bu panelde bulunur. Gérsel 1.10°da goérildigu
gibi tiim nesneler ayni anda veya islevlerine gére cesitli kategorilerde listelenebilir. Ornegin, Data béliimiine
tiklandiginda Data (Veri) ile ilgili nesneler listelenir. Ayrica Search Toolbox (Arama Cubugu) ile isteni-
len nesnenin ismi yazilarak da nesne listelenebilir.

Search Toolbox P~ Search Toolbox P~
- I> All Windows Forms

k  Pointer b Commen Controls

©  BackgroundWorker I Containers

&% BindingNavigator I Menus & Toolbars

®1  BindingSource

Button k  Pointer

4 Chart

CheckBox

8= CheckedListBox BindingMavigator

[ ]
=" Ry |

@ BindingS
[  ColorDialog !__ IRCIEHES
8 DataGridVi
B ComboBox v ke
DataSet
] ContextMenuStrip w e
Pt I Components
=  DataGridView s
I+ Printing
w® DataSet b Dialogs
Hatelimebicker b WPF Interaperability
%1  DirectoryEntry 4 General
0

DirectorySearcher
Gorsel 1.10: Arag kutusu

Toolbox paneli kullanilarak form Gzerine nesne ekleme islemi iki farkl sekilde yapilabilir:
1. Eklenecek nesne cift tiklanir.

2. Eklenecek nesne siiriiklenip formun (izerinde herhangi bir pozisyona birakilir.

Sira Sizde »

1. Toolbox panelinde Label ve TextBox nesnelerini cift tiklayarak bu nesneleri formun lizerine yerles-
tiriniz.

2. Label ve TextBox nesnelerini formun ortasina yerlestiriniz.
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En Cok Tercih Edilen Toolbox Nesneleri

Toolbox'ta 50°den fazla nesne bulunmaktadir. Bu nesnelerin biylik ¢ogunlugu Gorsel 1.11'de ve
Gorsel 1.12'de goriilmektedir. Projelerde en gok kullanilan nesneler asadida listelenmistir.

-~ o X

Toolbox
Search Toolbox
L Button
L [ CheckBox
8= CheckedListBox
7% ColorDialog
[T ComboBox 1
=1 ContextMenuStrip
& DataGridView
®® DataSet
L=l DateTimePicker |
%1  DirectoryEntry
42  DirectorySearcher
[2 DomainUpDown
€3  ErrorProvider
{1 Eventlog
ESl  FileSystemWatcher
E%  FlowlLayoutPanel
&1 FolderBrowserDia...
FontDialog
[T _GroupBox ]
El HelpProvider
ma  HScrollBar
ImageList
Tabel ]
LinkLabel

ListBo:

w1 3 b

ListWiew
Masked TextBox

-

-

Button: Programlarda bazi kodlari galistirmak icin kullanilan komut digmeleridir.
Button nesnesine tiklandiginda igeri dogru basma efekti gergeklestidi icin tiklama
(Click) olaylar igin vazgecilmez bir nesnedir.

CheckBox: Kullaniclya bir veya ayni anda birden ok secenedi isaretleme imkani
saglayan nesnedir.

ComboBox: Aclilir liste ile acilan segenekler arasindan secim yapilmasina olanak
saglayan aractir. Listeye yeni eleman ekleme ve cikarma islemleri, tasarim ekranin-
dan veya program galisirken kod ile yapilabilir.

DateTimePicker: Tarih ve saat segme islemlerine olanak saglayan nesnedir.
GroupBox: Form elemanlarini kendi aralarinda gruplamak igin kullanilan nesnedir.
Nesneler gruplar halinde oldudu icin daha anlasilir tasarimlar yapilabilir.

Label: Form lizerinde bilgi vermek icin kullanilan nesnedir.

ListBox: Sunulacak segeneklerin agik bir liste halinde gosterildigi nesnedir.

MenusStrip: Programda menu bagliklari ve alt bagliklari olusturmak icin kullanilan
nesnedir.

Gorsel 1.11: En c¢ok tercih edilen nesneler-1

PictureBox: Form Uizerinde resim gdstermek igin kullanilan nesnedir. Search Toolbox P-
.. . o . L. & PerformanceCou. =
ProgressBar: Yapilan bir islemin ne kadarinin tamamlandigini géstermek icin CE T ]

kullanilan nesnedir.

ol PrintDialog
& PrintDocument

RadioButton: CheckBox nesnesinden farkli olarak bircok secenek icinden sa- R PrintPreviewCont...
dece birinin segilmesine imkan saglayan nesnedir. Bl PrintPreviewDialog
o Process

RichTextBox: Birden ok satir icine metin girisi yapilabilen nesnedir.

TabControl: Form elemanlarinin gruplara ayrildigi, gruplarin igindeki eleman-

| =1 proq Tessbar |
& PropertyGrid
| RadioButton |

lari gérmek icin sekmelerin kullanildigi nesnedir. Her sekme, bir grubu temsil [ FichTexdtbor ]
eder. 51 SaveFileDialog
. &= SerialPort
TextBox: icine tek satir metin girisi yapilabilen nesnedir. Bilgi girisi icin en ¢ok B Secetonhe
i i i SplitContai
tercih edilen nesnedir. e o
€|>  Splitter
Timer: Kodlarin zamanlanarak galismasini saglayan nesnedir. | = itltcusstt'ipl |
L 3 CALro
& TableLayoutPanel
Lol TextBox |
L& Timer 1

Sira Sizde

>

Gorsel 1.12: En gok tercih edilen nesneler-2

En gok tercih edilen nesnelerin 6zelliklerini arastiriniz ve buldugunuz 6zellikleri uygulama iginde
kullaniniz. Calismanizi yaparken égretmeninizden destek aliniz.

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA
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1.4.3. Ozellikler (Properties)

"I"__bl Form nesnesinin ve diger tim nesnelerin 6zelliklerinin listelendigi, dedistirildigi ve ayrica
nesnelere ait olaylarin (events) listelendigi paneldir.

Pianiiiies =y Her nesnenin kendine ait benzersiz 6zellikleri oldugu gibi diger
bt Syt Mo oo Bistiion N nesnelerile q_rtak_cagel_lllflerl de bulun_makt_?_dl_r. Tum nia_snelt_erln en
=] Py temel ortak 6zelligi, isim (name) 6zelligidir. Ornegdin, Picture-
ﬁ:cmibimy . Box nesnesinin genislik ve yiikseklik ézelligi vardir fakat Check-
BT Ryl Box nesnesinin yoktur. Button nesnesinin yazi rengi 6zelligi vardir
BackColor [ Contmd fakat PictureBox nesnesinin yoktur. DateTimePicker nesnesinin
Backgroundimage [ ] (none) tarih belirleme 6zelligi vardir fakat TextBox nesnesinin yoktur.
Backgroundimagelayo Tile
Cursor Default
FlatAppearance
FlatStyle Standard
Font Microsoft Sans Serif; 8,
ForeColor - ControlText . - i A . i
b [] thone Gorsel 1.13'te secili button1 nesnesine ait bazi 6zellikler
Imagealign MiddleCenter asag|da Verilmistir.
Imagelndex |:| (none)
ImageKey [] tnone) BackColor: Nesnenin arka plan rengini degistirir.
ImageList (none)
RightTol eft No BackgroundImage: Nesnenin arka planina resim ekler.
Text button [ . L. o .. ..
TectAli MiddleCenter ' Font: Nesnenin yaz tipini, boyutunu ve kalinhgini degistirir.
rovmgeReston. Qv ForeColor: Nesnenin yazi rengini degistirir.
UseVisualStyleBackCole True R : P ST
s e Text: Nesnenin yazi metnini degistirir.
Behavior = . : :
— TextAlign: Nesnenin yazisini hizalar.

Gorsel 1.13: Ozellikler sekmesi

Sira Sizde »

Sizler de form (zerine 2 adet farkli nesne ekleyip her nesnenin en az 7 6zelligini degistiriniz.

Adim 1: iki kisilik gruplar halinde eslesiniz. Yaninizdaki veya 6gretmeninizin belirledigi bir arkada-
siniz ile grup olusturabilirsiniz.

Adim 2: Gorsel 1.14'te gorildiigu gibi Form Uzerine Button, CheckBox, Label ve PictureBox nes-
nelerini ekleyiniz. Toolbox panelinden siiriikle birak yontemi ile nesneleri form Ulzerine yerlestiriniz.

Adim 3: Bu nesnelerin ortak ve farkl 6zelliklerini belirleyip defterinize not aliniz. Form (izerindeki
nesnelerin hepsi fare ile ayni anda secildiginde properties panelinde nesnelerin sadece ortak ozellikleri
listelenmektedir.

' u® Formi El

[] checkBex1
button
labell

Gorsel 1.14: Ozellikler paneli uygulama-1

'
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1.4.4. Olaylar (Events)

; Her nesnenin form Uzerinde bir gorevi bulunmaktadir. Bazi nesneler sadece programin islevi

ile ilgili bilgiyi ve gorseli yansitmak igin kullanilir. Bazi nesneler ise belli durumlarda ({izerine
tiklandiginda, bir tusa basildiginda vs.) kod pargaciklarini galistirmak igin kullanilir. Nesneler, kullanici ile et-
kilesimi olaylar sayesinde saglamaktadir. Glinliik hayatta sosyal medya uygulamalarinda, web sitelerinde,
oyunlarda ve daha birgok alanda nesnelere tanimlanmis olay metotlari galisarak kullaniciyla etkilesim sagla-
nir. Olay metotlar tanimlanarak nesnelerin hangi durumda, nasil kodlar calistirabilecegi belirlenir. Ornegin;
butona tiklandidinda sifre kontroliiniin yapiimasi, klavyeden sag ok tusuna basildiginda bir sonraki resmin
gosterilmesi, PictureBox nesnesinin (izerine gift tiklama yapildiginda resme ait ilgili bilgilerin MessageBox ile
gostermesi vb. Olaylar igin metot tanimlanirken istenilen olayin adinin hemen yanindaki bos beyaz kutucuga
cift tiklanir ve otomatik olarak asagidaki gibi bir metot olusturulur.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

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

button1 System.Windows.Forms.Button -

=% |

= Action -~
S butcont Chcld [~
MouseCaptureChangec
MouseClick

E Appearance

Paint

Behawvior

Data

Gorsel 1.15'te secili buttonl nesnesine ait bazi olaylar
asadida verilmistir.

Click: Nesneye fare ile tiklanmasi veya fare nesne lize-
rindeyken enter tusuna basiimasiyla devreye giren olaydir.

OEH

Drag Drop
DragDrop
DragEnter

MousecClick: Click gibi nesnenin fare ile tiklanmasi ola-
yidir fakat MouseClick enter tusundan etkilenmez. Ayrica
MouseClick, fareye ait koordinatlar gibi 6zel bilgileri de

Dragleave
DragOwer

GiveFeedback Verir.
QueryContinuelrag

Focus

= Key KeyDown: Klavyeden bir tusa basiimasi olayidir.
KeyDown
o KeyUp: Klavyede basilan tusun birakilmasi olayidir.
PreviewKeyDiown
Layout ~

0 ®

MouseDown: Farenin sol tusunun basiimasi olayidir.

Mouse
MouseDown
PouseEnter

MouseHowver

Gorsel 1.15: Olaylar sekmesi

Sira Sizde »

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

4 Uygulama-3

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

Adim 2: Eklediginiz nesnelerin ézeliklerini Gérsel 1.16'daki gibi tasa- =
rima uygun hale getiriniz.

Adim 3: Form (izerindeki nesnelerin ortak olan olaylarini belirleyip
sinif arkadaslarinizla paylasiniz. Form tizerindeki nesnelerin hepsi fare ile ayni
anda secildiginde properties panelinde nesnelerin sadece ortak olaylari liste- Diagme
lenmektedir.

Gorsel 1.16: Ozellikler paneli uygulama-2
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1.4.5. Coziim Penceresi (Solution Explorer)

Proje ile ilgili tim dosya ve klasorlerin listelenerek silme, kopyalama, tasima, isim degistirme islemlerinin yapila-
bildigi paneldir (Gorsel 1.17). Projenin detayl bir haritasi gibi distin(lebili. Coziim penceresi ile projeye yeni sinif (class),
form ve baska 6geler eklenebili. Veeri tabani dosyasi, resim, miizik, video dosyalan projeye dahil edilebilir.

4 [Z) Form1l.cs
P ) Form1.Designer.cs

Projeye eklenen her form, ¢dziim penceresinde S seklinde ayri ayn liste-
lenmektedir. Listedeki Form1.cs ifadesine fare sag tusu ile tiklandidinda agilan listeden View Code tiklanir
ise Form1'e ait kod ekrani, View Designer tiklanir ise Form1‘e ait tasarim ekrani acili. Dogrudan Form1.cs
ifadesine cift tiklanir ise tasarim ekrani agilir.

ution Explorer - 0
AE- o-sCFBD K=
arch Solutien Explorer (Ctri+s5) £
1] Solution 'MerhabaDunya' (1 of 1 project)
MerhabaDunya
b Properties
P »-B References

¢ App.config
4 [ Formles
b T Forml.Designer.cs
T Forml.resc
b c* Program.cs

Gorsel 1.17: Coziim penceresi

Kod veya tasarim ekranini gdstermenin diger yollari sunlardir:

1. Form ekrani {izerinde herhangi bir noktada fare sag tusu kullanilarak agilan listede View Code
(Kodu Goster) tiklanarak kod ekrani, View Designer (Tasarimi Goster) tiklanarak tasarim ekrani
gorintlenir.

2. Klavyeden F7 tusuna basildidinda kod ekrani agilir. Klavyeden Shift+F7 tusuna basildijinda tasarim
ekrani agilir.

1.4.6. Hata Listesi (Error List)

Kod yazarken, kod derlenirken veya kod calisirken olusan hatalarin ve uyarilarin listelendigi Gorsel
1.19'da goriilen paneldir.
e Errors (Hatalar) Béliimii: Cok kritik ve programin calismasini engelleyen hatalardir. Ornegin;
degiskeni tanimlamadan bir kod bloku iginde kullanmak, kod satirinin sonunda noktali virgiil koymamak,
kod yazarken acilan parantezin kapatiimamasi vb.

_* Warnings (Uyanilar) Boliimii: Programin galismasini engellemeyecek diizeydeki iletilerdir.
Ornegin, degiskenin tanimlanip hicbir zaman kullaniimamasi vb.

Gorsel 1.18’de hatali bir kod bloku verilmistir.

24

25 = private woid buttonl Click(object sender, Eventirgs e)
26 [ I

27 int aj;

28 a="yazilim"

29 : 3

EL: : }

31 L}

32 i

Gorsel 1.18: Hatah kod bloku
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Birinci hata, 28. satirda bulunan kodun sonunda noktali virgiil olmamasidir. ikinci hata ise 28. sa-
tirdaki kodda bulunan “a” isimli degiskenin tipi sayisal olmasina ragmen degiskene metinsel ifade atanmis
olmasidir. Hatalar kritik seviyede oldugu icin program calismaz. Gorsel 1.19'da gorildiigu gibi program
derleyicisi bu iki hatay! yakalar ve Error List panelinde listeler.

E|’|’Dr I_|5t e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e R e e e e e L e R e e e e I|l x
Entire Solution - |ﬂ 2 Errors | | 1 0'Warnings | ) 0 of 2 Messages Build + IntelliSense - | Search Error List 2 ~
7 Code Description Project File Line  Suppression State
€3 Cs1002 - expected MerhabaDunya Forml.cs 28 Active
Cannot implicitly convert type :
C g
€3 Cso02g 'string' to 'int’ MerhabaDunya Forml.cs 28 Active
Gorsel 1.19: Hata listesi
Uygulama-4

Adim 1: Form (zerine Gorsel 1.20'de goriildiigi gibi bir tane Button nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Ozellikler penceresinden formun Text dzelligini “Merhaba Diinya” yapiniz.
Adim 3: Ozellikler listesinden button1’in Text ézelligini mesaj géster yapiniz.

Adim 4: Olaylar listesinden button1 icin Click olayr metodunu buttonl’in {izerine cift tiklayarak
olusturunuz.

Adim 5: Olusturdugunuz metodun icine MessageBox.Show (“Merhaba Diinya”); kodunu yaziniz.
Adim 6: Arag Cubugunda bulunan » Basiat - butonu ile programi calistiriniz.

Merhaba Diinya = O P

Gorsel 1.20: Merhaba Diinya

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

MessageBox.Show(“Merhaba Diinya”);”

Ornek uygulamada en énemli nokta, Click olayinin metodunu olusturmaktir. Click, programcilarin en
cok kullandidi olaydir ve bu olay icin metot olusturma islemi en pratik sekilde secili nesneye cift tiklanarak ger-
geklestirilir. Uygulamada diger olaylar igin metot tanimlama islemi istenilseydi Gorsel 1.15'teki gibi button1’e ait
olaylarin listesinden istenilen olayin adinin hemen yanindaki bos kutucuga cift tiklanarak metot olusturulurdu.

J ’ J/Voi: MessageBox adindan da anlasilacagi gibi ekrana mesaj verdiren sinifin adidir. Program-
e cllar tarafindan ¢ok fazla kullanilir. Farkl kullanim sekilleri vardir. En temel kullanimi, érnek kodda
verildigi gibi sadece tek bir mesaji gosterme seklindedir. MessageBox sinifinin bazi kullanim sekilleri
asagida verilmistir.

N

1. MessageBox.Show("mesaj metni”,

N

2. MessageBox.Show("mesaj metni”,

N

3. MessageBox.Show("mesaj metni”,

mesaj bashgi”);
mesaj basligi”,MessageBoxButtons.YesNoCancel);

=.n

mesaj basligi”,MessageBoxButtons.OKCancel);
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Sira Sizde »

MessageBox sinifinin farkli kullanim sekilleri neler olabilir? Arastinp bulduklarinizi program iginde
kullaniniz ve arkadaslarinizla paylasiniz.

Adim 1: Form (izerine Gorsel 1.21'de goriildigu gibi birer tane Button ve TextBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Button1'e tiklandiginda textBox1 nesnesinin icine Hello World yazdiriniz.

5= Hello World = ]

Messag_e |Hel|c:| World |

Gorsel 1.21: Hello World mesaj uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{

textBox1.Text = “Hello World”;

b

Yukaridaki 6rnekte mesaj, bir énceki uygulamadan farkh olarak TextBox nesnesi lizerinden veril-
mistir. textBox1.Text="Hello World"; kod parcasina bakilirsa nesnenin bir 6zelligine kod ile miidahale
edildigi gorilar. Nesnelerin ozellikleri sadece Properties panelinden degistirilmez. Programin calisma zama-
ninda kodla da degistirilebilir. Ornek kodlar asagida verilmistir.

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

textBox1.Font = new Font("Broadway”, 16); //Yaz tipi ve boyutu degisir.

Adim 1: Form Uizerine Gorsel 1.22'de goriildiigu gibi iki tane GroupBox [z o9 - o x
nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: Ust tarafta bulunan GroupBox nesnesinin icine bir tane Label
nesnesi ekleyiniz.

Adim 3: Alt tarafta bulunan GroupBox nesnesinin igine on tane Button |  rustsm
nesnesi ekleyiniz ve bunlari numaralandiriniz.

Adim 4: Numaralarin yazili oldugu Button nesnelerinin arka plan ren- - - -

=a0M:dydogpoy
/1ya08-eqa-deiny//:dny

(4]
0L0TCT

gini “MenuHighlight” yapiniz.
Adim 5: Button nesnelerinin ve Label nesnesinin yaz tipi stilini “kalin”, - El .

yazi boyutunu “10” yapiniz.

Adim 6: Form nesnesinin basligini “0-9” ve Form nesnesinin arka plan - - -
rengini “SandyBrown” yapiniz.

Adim 7:Tiklanan Button nesnesine ait saylyl Label nesnesinin Text -
oOzelligine aktaran programi yaziniz.

Gorsel 1.22: Tus takimi
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private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{ labell.Text = “17; }

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

private void button3_Click(object sender, EventArgs €)
{ labell.Text = “3%;

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

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

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

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

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

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

private void button10_Click(object sender, EventArgs e)
{ labell.Text = "0";

Sira Sizde »

1. Form lzerine 2 adet Button nesnesi ve 1 adet PictureBox nesnesi ekleyiniz.
2. Buttonl’e tiklandidinda PictureBox nesnesini goriinmez hale getiren, button2’ye tiklandidinda
PictureBox nesnesini goriinlir hale getiren programi yaziniz.

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

o) Manav - m] X

Gorsel 1.23: Manav sepeti uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{
listBox1.Items.Add(textBox1.Text);
b

6
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Sira Sizde »

1. Gorsel 1.23'teki program tasarimina Sepeti Temizle butonu ekleyiniz.
2. Yeni eklediginiz butona tiklandiginda ListBox nesnesinin igindekileri tamamen temizleyen programi
yaziniz.

Sira Sizde »

3. Form lizerine 2 adet Button nesnesi ekleyiniz.

4. Buttoni'e tiklandiginda “Buttonl’e tikladiniz.”, button2'ye tiklandi§inda “Button2’ye tikladi-
niz.” mesajlarini verdiriniz.

5. Olusturdugunuz kodlari asagidaki kutucuga yaziniz.

Sira Sizde »

1. Form Uzerine 3 adet Button nesnesi ekleyiniz.
2. Form nesnesinin arka plan rengini turuncu yapiniz.
3. Button'larin hepsinin arka plan ve yazi renklerini birbiriyle uyumlu olacak sekilde tasarlayiniz.
4,
° Mouse simgesi ile button1’in lizerine gelindijinde “Mouse benim iizerimdedir.”,
° mouse simgesi ile button2'nin Uzerine cift tiklandiginda “"Mouse iki kere tikland1.”,
° button3’lin Gizerinden mouse simgesi kaldirildiginda “Mouse iizerinde degil.”
mesajlarini verdiginiz ve olusturdugunuz kodlari asadidaki kutucuga yaziniz.

/Vol: Bir nesne igin sadece bir tane olay metodu olusturulmaz. Nesne icin tanimlanabilecek ne
¢ kadar olay varsa o kadar da olay metodu olusturulabilir.

Mouse simgesi ile forma eklenen bir Button nesnesinin tzerine gelindijinde “Mouse simdi iize-
rimdedir.” mesajini, mouse simgesi Button nesnesinin lzerinden kaldirildiinda “Mouse artik lizerim-
de degildir.” mesajini verdiriniz.

private void button1_MouseMove(object sender, EventArgs €)

{

MessageBox.Show (“Mouse Uzerimdedir.”);
private void button1_MouselLeave(object sender, EventArgs e)

{ .
MessageBox.Show (“Mouse Artik Uzerimde Degildir.");
by
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Sira Sizde »

Bir Button nesnesine fare ile tiklandidinda kag farkli olay gergeklesir? Arastiriniz, gergeklesen olay-
lari not ediniz ve notlarinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Sira Sizde »

Bir TextBox nesnesine yazi yazildigi andan itibaren kag farkli olay gerceklesir? Olusturacadiniz kii-
clk gruplarla arastiriniz, sonuglarinizi diger gruplarla karsilastiriniz.

Uygulama-9
Adim 1: Form (izerine Gorsel 1.24'te gorildigi gibi GroupBox nesnesi igine 4 adet Button nesnesi
ekleyiniz.

Adim 2: Form nesnesinin arka plan rengini beyaz yapiniz.

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

a5 Form Boyama - O >

Arka Plan Rengi

Gorsel 1.24: Form boyama

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

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

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

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

Uygulama-10

Adim 1: Form (zerine Gorsel 1.25'te goriildiigu gibi dort tane PictureBox nesnesini (st liste olacak
sekilde yerlestiriniz.

Adim 2: PictureBox nesnelerinin “Visible” &zelligini “false” yapiniz (Visible dzelligi ile nesnenin go-
rindrligu belirlenir.).

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

Adim 4: radioButtonl nesnesi isaretli ise sadece pictureBox1 nesnesini gorinir héle getirecek,
radioButton2 nesnesi isaretli ise sadece pictureBox2 nesnesini goriiniir hale getirecek, radioButton3 nesnesi
isaretli ise sadece pictureBox3 nesnesini goriinir hale getirecek, radioButton4 nesnesi isaretli ise sadece
pictureBox4 nesnesini gorinir hale getirecektir.
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Gorsel 1.25: Resim galerisi

private void radioButton1_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{ pictureBox1.Visible = radioButton1.Checked; }

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

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

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

'./Vot.’ RadioButton nesnesi isaretlenince veya RadioButton nesnesinin isareti kaldirilinca CheckedChanged
¢ olayi devreye girer.

1.5. ISIM UZAYLARI (NAMESPACE)

using System; |
names /.
pace ( ~atorOvlAppiicat, ﬂ,

class Box {
private double length; " // Length of a box
private double breadth; // Breadth of a box
private double height; // Height of a box

tVolume(){
doubrfhg*ebrea dth * height;

( double len H

ublic
i return leng
tuhlio void se'tLength
" length = len: g

Gorsel 1.26: isim uzaylar

Isim uzaylari; program yazimi esnasinda kullanilan metot, sinif, degisken, sabit gibi yapilari man-
tiksal olarak kategorize etme sistemidir. Isim uzaylari, proje bilyiidiikce kod yapisinin karmagikligini engeller.
Ornegin, aile fotograflarina bakmak isteyen biri sabit diskindeki dosyalarin hepsini tek klasérde tutuyorsa
aradigi fotografa ulasmasi cok zor ve karmasik olacaktir. Dosyalarini miizik, video, fotograf klasorleri sek-
linde diizenleyip hatta fotograflar klasériiniin igine de aile, okul, doda diye ayri ayri kategorilerde klasorler
olusturursa karmasa ortadan kalkacaktir (Gorsel 1.26).
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.NET Framework ile gelen standart isim uzaylari kullanilabilecegi gibi proje yazimi esnasinda son-
radan olusturulan isim uzaylari da kullanilabilir.

Isim uzayini projeye dahil etmek icin using kodu kullanilir. Varsayilan olarak using System; kod
parcacig projelerde bulunur. Bu kod parcacigindaki using ifadesi “kullaniliyor” anlamina gelir, System ifadesi
ise kullanilan isim uzayini temsil eder.

using System.IO;
using System.Data;
using System.Windows.Forms;

Kodlara yukaridaki gibi isim uzaylari eklenebilir.

/Voi: Bu kutiphanelerin hepsi System icinde mevcuttur. Bu kitiphaneler eklendiginde kod-

¢ lar daha kisa yazilir. Ornegin “System.IO.File.WriteAllText” diye bir kod kullanilacaksa using
System.IO;"” isim uzayi eklendidi icin kodu sadece “File.WriteAllText” seklinde yazmak yeterli ola-
caktir.

Programda kisisel bir isim uzay1 tanimlanarak kodlarin organize olmasi saglanabilir.

Veri tabanina kayit yapma islemlerini igeren bir kiitiphane gelistirilirken Kaydet isimli bir sinif var
ise bu kodlara ait isim uzayini tanimlamak igin “namespace” anahtar sdzci§lintiin kullanimi asagidaki or-
nekte verilmistir.

namespace VeriTabani {
public class Kaydet
{
//kodlariniz
b
)

Yukaridaki Kaydet sinifini kullanabilmek igin programa using ifadesi ile isim uzayi eklenmelidir. Bu
islem asadida verilmistir.

| using VeriTabani

'./Vot: iki tane saga yatik slash ( // )karakteri konuldugunda o satirdaki kodlar C# derleyicisi

¢ tarafindan dikkate alinmaz ve kodlarin programa higbir etkisi olmaz. Slash isaretleri ile programin
kodlari igine kendinize ait notlar yazabilirsiniz. Boylece kodlarin ne anlama geldigini, ne islem
yaptigini hatirlamaniz kolaylasir.

Sira Sizde »

Siz de isim uzay! yazma ve projeye dahil etme kurallarina dikkat ederek kendi isim uzaylarinizi ta-
nimlayip projenize ekleyiniz.

1.6. DEGISKENLER VE TEMEL VERI TURLERI

Degiskenler, programlamanin en temel kavramidir. Program galismasi sirasinda gesitli tirler-
de verileri hafizada saklayan degiskenler, ihtiyaca gore tekrar tekrar kullanilan veri tutuculardir. Prog-
ram calistigi stirece degiskenler RAM bellekte bulunur, program durduruldugunda RAM bellekten silinir.
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Gorsel 1.27: Degiskenler

Degiskenler; ayni anda icinde sadece tek Uiriin tasinabilen, farkli tagima kapasitelerine sahip ve lizer-
lerinde seri numaralari yazil aligveris sepetleri gibi dislnilebilir (Gorsel 1.27). Bu sepetlerden segilen
herhangi biri ile ihtiyaca gore Uriin taginabilir. Taginacak Uriinidn boyutuna ve adiridina en uygun sepet seci-
mi yapilmalidir. Biiyiik ebatta kutuya sahip bir Grlin taginacaksa biiytik bir sepet secilmeli, kiigiik ebatl kutu-
ya sahip bir Griin taginacaksa ok buiyiik bir sepet segilmemeli ki en verimli sekilde tasima islemi yapilabilsin.
Ayni seri numarali sepetle giin icinde farkl Grlinler de tasinabilir. Sepetin iceridi her tasimada siirekli degise-
bilir. Ornegin bir saat énce SP00052 seri numarali sepete bakildi§inda sepetin icinde parfiim oldugu goriilii-
yorken on dakika 6nce muz, simdi ekmek, sonrasinda saatlerce sepetin bos bir sekilde kaldigi da goriilebilir.

Yukaridaki érnekte sepetin boy ve adirlik kapasitesi, degiskenin veri tiirii; “SP00052" ifadesi,
degiskenin ismi; sepetin icindeki parfiim ise degiskenin degeri olarak diisiinilebilir.

1.6.1. Temel Veri Tiirleri

Degiskenlerin igine aktarilacak verilerin tiirleri gesitlilik gosterebilir. Her veri tiiriiniin RAM bellekte
kapladidi alan ve degiskenin tlriine gore verinin deder aralidi farklidir. Tablo 1.1, Tablo 1.2, Tablo 1.3 ve
Tablo 1.4'te degiskenlerin veri tirlerine gore kapladigi alan ve deger araligi verilmistir.

Degiskenler, RAM bellekte yer kaplar ve programda kullanilan degisken sayisi arttikca bu durum
RAM bellegin kullanilabilir hafiza kapasitesini disiiriir. Ornegin 6grenci notlarinin girilecegi bir degiskenin
veri tlir(i, deder araligi 100 sayisina en yakin olan byte veya sbyte olarak tanimlanabilir. Deger araligi 100
sayisindan ¢ok daha fazla olan short, ushort gibi veri tirlerinde tanimlanmamaldir. Bu, 1 kisinin 100 odali
bir evde yasamayi segmesi gibi cok verimsiz, masrafli ve gereksiz bir eylemdir.

Tablo 1.1: Tam Sayi Veri Tiirleri

Tam Sayi Tiirii Kapladigi Alan Deger Araligi

byte 1 Bayt 0,...,255

sbyte 1 Bayt 1 Bayt -128,...,127

short 2 Bayt -32768,...,32767

ushort 2 Bayt 0,...65535

int 4 Bayt -2147483648,...,2147483647
uint 4 Bayt 0,...,4294967295

long 8 Bayt -9223372036854775808
ulong 8 Bayt 0,...,18446744073709551615
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Tablo 1.2: Ondalik Sayi Veri Tiirleri

Ondalik Say Tiirii Kapladigi Alan Deger Araligi

float 4 Bayt +1.5%10-45,...,£3.4¥1038
double 8 Bayt +5.0*10-324,...,+£1.7¥10308
decimal 16 Bayt +1.5%10-28,...,£7.9*¥1028

Tablo 1.3: Metinsel Veri Tiirleri

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

Tablo 1.4: Mantiksal Veri Tiirleri

Mantiksal Veri Tiirii Kapladigi Alan Deger Araligi
bool 1 bit True-False veya 1-0

1.6.2. Degisken Tanimlama
(Degiskenin Veri Tird) ( Degisen Adi);

int sayi

double pi
string soru
char karakter
bool cevap

’./Vot: Ayni veri tiriindeki degiskenler, ayni kod satirinda ve aralarina virgil konularak tanimla-
° nabilir.

Ornek:
int sayi,deger,sonug;

string isim1,isim2,soyad;

Degisken isimleri belirli yazim standartlarina gore verilmelidir. Bu standartlara uymak zorunlu de-
gildir fakat kodlarin okunabilirligi ve rahat anlasilmasi acisindan ¢ok 6nemlidir. Programin tim kodlarinda
ayni standarda gore degisken isimleri verilmelidir.

Programda en cok tercih edilen yazim standartlari; camel case (deve gosterimi), snake case (yilan
gOsterimi), pascal case’dir.

e Camel Case: Bu yazim standardina gore degiskenin ismindeki ilk kelimenin bas harfi kiiglik, diger
kelimelerin bas harfleri blyik olur.

Ornek:

string kullaniciAdi; int toplamHesapTutari;
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I I. Snake Case: Bu yazim standardina gore dediskenin ismindeki kelimelerin arasina _ (alt cizgi) kul-
anilr.

Ornek:

string kullanici_adi; int toplam_hesap_tutari; string boy_Uzunlugu; string Urun_Fiyati; |

e Pascal Case: Bu yazim standardina gore degiskenin ismindeki tim kelimelerin bas harfleri biyiik
olur.

Ornek:

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

1.6.3. Degiskene Deger Atama
(Degiskenin Adi) = (Degiskenin Degeri);

sayi=52

PiSayisi = 3.14159

Soru="Ulkemizde hangi deniz en kuzeydedir?”

karakter="A'

cevap=true

adi_soyadi="Ali YOLCU";

sinavNotOrtalamasi=76

< !./Vot: Degisken tanimlanirken de deder atama yapilabilir. i

Ornek: int sayi=52;

1.6.4. Degisken isimlendirme Kurallari

1. Degisken isimlerinde bosluk kullanilmaz. Bosluk yerine alt cizgi (_) kullanilabilir.
Ornek: string ad soyad; seklinde kullanim yanlistir.
string ad_soyad; veya string adsoyad; seklinde kullanim dogrudur.
2. ?, 1, :, %, +, -, . gibi 6zel karakterler kullaniimaz.
Ornek: string soru?; seklinde kullanim yanlistir.
string soru; seklinde kullanim dogrudur.
3. Degisken isimleri sayi ile baslamaz.
Ornek: byte 1not; seklinde kullanim yanlistr.
byte not1; seklinde kullanim dogrudur.
4. Degisken isimleri blyiik ve kiigiik harfe duyarhdir.

Ornek:

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

5. Herhangi bir kodla ayni isimde degisken tanimlanamaz. Degiskenlerde if, else, random gibi progra-
ma ait ifadeler isim olarak kullaniimaz.
6. Zorunluluk yoktur fakat Tlrkce karakterlerin (¢, 6, U, g, s vb. ) kullanilmasi tavsiye edilmez.

Q=
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Asadidaki degisken tanimlamalarini dogru ya da yanlis olarak degerlendiriniz. Yanlis olan degisken
tanimlamalarinin sebebini aciklamalar bélimine yaziniz.

Degisken Adi Dogru Yanhs Acgiklamalar
Musteri_Tc

Misteri_adi

1.isim

toplam
textBox

Yiizde%18
seri no
Yuzdel0

1.6.5. Degisken Veri Tiirii Doniistiirme (Convert) Islemleri

Degiskenlerin veri tirlerini bazen degistirmek gerekebilir. Sayisal bir ifade, bir nesnenin Text 6zel-
ligine aktariimak istendiginde program hata verecektir. Icerigi tamamen sayi olsa da metinsel bir ifadeyi
sayisal veri tiriine sahip bir degiskene aktarirken program yine hata verecektir. Bu tip durumlarda degis-
kenlerin veri tlrlerini donlistiirmek gerekir. Tlr déniisimiini saglayacak hazir metotlar sunlardir:

ToString() >>>> Her tiirden degiskeni string tiiriine doénistlrir. ToString(), en sik kullanilan
donustirme metodudur.

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

Convert.ToChar(metin) >>>>>  Char'a gevirir.
Convert.ToBoolean(metin) >>>>>  Bool'a cevirir.
Ornek:

int sayil=100;

string deger;

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

int sayil=100;

string deger;

deger=sayil.ToString(); //Program artik hata vermeyecektir ¢linkii veri tirleri uyumludur.

Adim 1: Form izerine Gorsel 1.28'de gorildugu gibi bir CheckBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Iki adet Label nesnesi ekleyiniz.
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Adim 3: CheckBox nesnesi isaretli ise label2 nesnesine “True” dederini, CheckBox nesnesi isaretli
degil ise label2 nesnesine “False” dederini gsteren programi yaziniz.

g5l True/False — O x

Lamba Ac

Lambanin Durumu: True
Gorsel 1.28: Lamba kontrol

private void checkBox1_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
bool secim;
secim = checkBox1.Checked; //Checked 6zelligi True veya False degerleri alir.

label2.Text = secim.ToString();

Sira Sizde »

Bir degdisken tanimlayip icine 500 say dederini atayiniz. Butona tiklandiginda bu degiskendeki
dederi ekrana mesaj olarak verdiriniz.

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

Tablo 1.5: Aritmetiksel Operatérler

Operator Adi Sembolii Ornek
Toplama + 2+8
Cikarma - 8-2
Carpma * 8*2
Bolme / 8/2
Mod alma % 8%2

,./_Vot: Bir say! baska bir sayiya boliindiigiinde kalan sayrya mod denir.
¢ Ornek: 8%2=0 iken 8%5=3 sonucunu verir.
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~Uygulama-12

Girilen iki sayiy toplayan programi Gorsel 1.29'daki gibi tasarlayip yaziniz.

a! Toplama Islemi

Sayilan Topla

Gorsel 1.29: Toplama uygulamasi

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

J/Vol: TextBox nesnesinin icine sayisal bir deder girilmis olsa bile matematiksel islemler yapila-
¢ maz clinkl TextBox nesnesi metinsel veri tiiriine sahip dederler alabilen bir nesnedir. Bu tip durum
larda Convert kodu ile veri tiiri donlisim( yapilmalidir. Ayrica TextBox nesnesine sayisal veri tlriin-
de bir deder yazmak icin ToString() metodu ile veri tiirii dontsimi yapiimaldir.

Uygulama-13

Asadidaki 6rnek kodlar galistiriniz.

1.0rnek Kodlar 2.0rnek Kodlar

string ad, soyad,topla;

ad = “Zeynep”; textBox1.Text="25";

soyad = “Sare”; textBox2.Text="2"

topla = ad +" "+ soyad; textBox3.Text= textBox1.Text + textBox2.Text
MessageBox.Show(topla);

J ' «/Voi: Programlama dillerinde toplama operatérii sadece sayilari toplamak igin kullaniimaz.

¢ Metinsel veri tiirline sahip degdiskenlerin arasina arti (+) operatori konularak string dederlerini
birlestirmek icin de toplama operatori kullanilir. Yukaridaki 1. 6rnek kodlar calistiinda ekrana
“Zeynep Sare” mesajl gelecektir. 2. 6rnek kodlar calistiinda ise textBox3'lin dederi “252" olur.

Sira Sizde »

Girilen iki sayinin toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme iglemlerini yapan programi tasarlayip yaziniz.
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Button nesnesine cift tiklandiginda TextBox nesnesine girilen sayinin karesini alip mesaj verdiren
programi Gorsel 1.30°da goriildigi gibi tasarlayip yaziniz.

o' Kare = | o s

Sayi giriniz: =

Karesini Al

Gorsel 1.30: Kare alma uygulamasi

1.7.1. islem Onceligi

Matematiksel bir ifade yazilan kod satirinda birden fazla aritmetiksel operatér kullanilabilir. Boyle
durumlarda sonuglarin dogru ¢ikmasi icin operatorler arasindaki islem onceliklerine dikkat edilerek kod ya-
zilmalidir.

Kodlar calistirilirken éncelikle varsa parantez icindeki islemler, daha sonra parantez disindaki islem-
ler yapilir. Carpma, bélme ve mod alma islemleri kendi aralarinda, toplama ve cikarma islemleri de kendi
aralarinda ayni oncelige sahiptir. Kendi aralarinda ayni dncelige sahip operatérlerin oldugu ifadelerde ise
sirasiyla soldan saga dogru islem yapilr.

Ornek: 4*3+15/3-1 islemini yapiniz.

Cozim:

=12+5-1 -->Once ¢arpma sonra bdlme islemi yapilir.

=17-1 -->Toplama islemi ve sonrasinda cikarma islemi yapilr.
=16

Ornek: (3+4-2)*(10/5*2)-4 islemini yapiniz.

Cozim:

=5*4-4 -->Once parantez icindeki islemler yapilir.

=20-4 -->Carpma islemi toplama isleminden éncelikli olarak yapilir.
=16

’./Vot: Kod yazimi sirasinda karmasayi ortadan kaldirmak ve en dogru sonuca ulasmak igin
° 6ncelikli olan ifadeleri parantez icine alabilirsiniz.

Sira Sizde »

Siz de ikili gruplar halinde iginde aritmetiksel operat6rler gecen 10 adet ifade yaziniz ve kendi
sonuclarinizla grup arkadasinizin sonuglarini karsilastiriniz.

Sira Sizde »

Asadidaki islemlerin sonucunu yaziniz.

7%5-3 (5*4)-(3+9)

20+30-4*10 (5*8/4)+3-5*2

9/3+2%2-5+1
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Uygulama-14

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

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

int sayi2;

int toplam;

sayil = 5;

sayi2 = 20;

toplam = sayil + sayi2;

MessageBox.Show(toplam.ToString());

Sira Sizde »

Iki sayiyr toplayip 2 ile carparak ¢ikan sonuca 5 ekleyen ve olusan degeri mesaj verdiren progra-
mi islem &nceliklerine dikkat ederek yaziniz (Degiskenlere istenilen degerler atanabilir.).

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

Uygulama-15

e g g S M SRR -

Adim 1: Form (zerine Gorsel 1.31'de gorildiigi gibi etiket fiyati girisi icin TextBox
nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: Dort adet Button nesnesi ekleyiniz.

Adim 3: Button nesnelerinin arka plan renklerini degistiriniz.

Adim 4: Indirim oranlarini Button nesnelerinin {izerine yaziniz.

Adim 5: TextBox nesnesine etiket fiyati girilen Griiniin segilen indirim oranina gore indirimli fiyati-

ni bulup Label nesnesinde gdsteren programi yaziniz.

=qoM:dyd:rospoy
/1ya08-eqa-deny//:dnyg

1201T

= &=

ﬂ_-‘ﬂ ndinmli Urdn

Etiket Fiyafi:

0 25
INDIRIM | INDIRIM _

indirimli Fiyati: 46,8

Gorsel 1.31: Indirimli iiriin
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private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.10; //Ylizde 10 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();
b
private void button2_Click(object sender, EventArgs €)
{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.25; //Ylzde 25 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();
b
private void button3_Click(object sender, EventArgs €)
{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.50; //Ylizde 50 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();
b
private void button4_Click(object sender, EventArgs €)
{
int etiketFiyati;
double indirimliFiyat;
etiketFiyati = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
indirimliFiyat = etiketFiyati-etiketFiyati * 0.75; //Ylizde 75 indirim
label3.Text = indirimliFiyat.ToString();

/’ J/Voli: “etiketFiyati - etiketFiyati * 0.10” ifadesinde islem 6nceligi carpmada oldugu icin énce o
e carpma islemi sonra gikarma islemi yapilacaktir. Ayni ifade “etiketFiyati - (etiketFiyati * 0.10)"
~N seklinde yazilarak da islem yapilabilir. s
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o
Adim 1: Form {zerine Gorsel 1.32'de gorildigi gibi 1 adet GroupBox, 1 adet %
Button, 5 adet Label, 6 adet TextBox nesnesi ekleyiniz. o
Adim 2: Tirkce ve Matematik netlerinin gosterilecegi TextBox nesnelerinin Enabled ozelligi- =

ni bilgi girisini engellemek igin false yapiniz.
Adim 3: Button nesnesi tiklandiginda ilgili derslere ait net sayisini hesaplayan programi
yaziniz (Net sayisi, dogru sayisindan yanlis sayisinin dortte biri cikarilarak hesaplanir.).

ol Met Hesaplama = O >

Gorsel 1.32: Net hesaplama

/1208 eqa-deyny//:dny

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

double turkceDogru, matDogru;
double turkceYanlis, matYanlis;
double turkceNet, matNet;
turkceDogru = Convert.ToDouble(textBox1.Text);
turkceYanlis = Convert.ToDouble(textBox2.Text);
turkceNet = (turkceDogru - (turkceYanlis / 4));
textBox3.Text = turkceNet.ToString();
matDogru = Convert.ToDouble(textBox4.Text);
matYanlis = Convert.ToDouble(textBox5.Text);
matNet = (matDogru - (matYanlis / 4));
textBox6.Text = matNet.ToString();
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OLCME VE DEGERLENDIRME - 1
1. Asagdidaki ciimlelerde parantez icine yargilar dogru ise (D), yanlis ise (Y) yaziniz.
( ) Kod editori platformu kullanilarak sadece C# programlama dili kodlanabilir.
() string veri tlriine sahip bir degisken int veri tiiriine dondstirdlebilir.
( ) int a="52"; hatali bir koddur.
( ) string a="16"; hatal bir koddur.
( ) Dedisken isimleri say ile baglamaz.
( ) Bir nesne icin ayni anda birden fazla olay metodu olusturulabilir.
() Button nesnesi icin sadece Click olay metodu olusturulabilir.
2. Asadgidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sézciikleri yaziniz.
o Isim uzayini projeye dahil etmek icin ............... kodu kullanilr.
e Form Uzerine eklenen nesneler ............cccooeeevrenee. panelinden segilir.
e Mod alma iglemi icin ..................... aritmetiksel operatori kullanihr.
e Sayisal veri tlirline sahip bir degisken ..........c..cccccovvvvinnnene. metodu ile string veri tirtne dondsturdldr.
3. Asagidaki kod blokunda bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yaziniz.
(1] o o [ ;
............... ResimEkle {
public class Kaydet
{
//kodlariniz
by
by
4. Asagidaki kod satirlarindan hangisi calismaz? Kodun galismama sebebini yaziniz.
int égrenci no;
int 1.not;
string isim;
double yaricap;
bool cinsiyet;
int sayil=13.4;
char karakter = “kmr”;
string tc = “00334412376";
N\ e
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ﬁAsaﬁldaki kodlar calistirldiginda ekranda goriilecek sayi kactir?

double a, b, ¢, d, islem;
a=1;
b=6;
c=25;
d=2;

islem=a*b/c+d;

MessageBox.Show(islem.ToString());

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

7. Yaricapi girilen dairenin alanini ve gevresini hesaplayan programi yaziniz.
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NELER OGRENECEKSINiz?

Bu 6grenme biriminde;

Karsilastirma operatérlerini siralayacak,

Karar ifadelerinin kullanim mantigini kavrayacak,

if, if-else, else if ifadelerini kullanacak,

Ic ice karar ifadelerini kullanacak,

Mantiksal operatorleri siralayacak,

Dongii galisma mantigini kavrayacak,

For, while, do-while déngdlerini kullanacak,

Hata ayiklama bloklarinin kullanimini 6greneceksiniz.

ANAHTAR KELIMELER
Karar ifadeleri, dongd, if, else, for, while, hata ayiklama
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Karar ifadelerinin neler olabilecedini arkadaslarinizla tartisiniz ve ginliik hayattaki kullanim alanla-
rina érnekler veriniz.
2. Program yazarken déngi yapilarinin sagladigi kolayliklar neler olabilir? Agiklayiniz.

2.1. KARAR IFADELERI

Gorsel 2.1: Karar ifadeleri

Karar ifadeleri; tim programlama dillerinde bulunan, kosula veya kosullara bagh bir sekilde progra-
min nasil ilerleyecedini belirleyen yapilardir. Programin yol ayrimi noktalarini karar ifadeleri temsil eder. Bu
yapl sayesinde programlar daha dinamik ve etkilesimlidir.

Karar ifadeleri, programlamanin vazgegilmez yapilaridir. Ornegin; profil girisi icin gerekli olan kul-
lanici adi ve sifre bilgileri, karar ifadeleri kullanilarak kontrol edilir ve program girige izin verir ya da izin
vermez. Bu durum, programin ilerleyecedi yoni belirler (Gorsel 2.1). TextBox nesnesine girilebilecek en
buyik sayinin 100 olmasi isteniyorsa karar ifadeleri ile TextBox nesnesinin dederinin kontrol edilmesi ve veri
girisinin saglanmasi da bu konuya bir baska drnektir.

2.1.1. Karsilastirma Operatorleri

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

Tablo 2.1: Karsilastirma Operatorleri

Operator Anlami

< Kiglikse

> Blyiikse

== Esitse

<= Klguk veya Esitse
>= Blyilk veya Esitse
1= Esit Degilse
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2.1.2. if Yapisi

if, kelime olarak eder anlamina gelmektedir. Sadece sart saglandiginda ¢alismasi istenen kodlar
icin kullanilir. Sart ifadesi saglandidinda true, saglanmadiginda false degeri olusur. if(true) oldugunda if
yapisina bagli kodlar calisrr, if(false) oldugunda kodlar galismaz.

if(sart ifadesi)
{

// Sart ifadesi saglaniyorsa galisacak kodlariniz

}

Uygulama-1

Adim 1: Form (izerine Button nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Button nesnesinin Click olay metoduna asagidaki kodlari yaziniz.

byte skor1,skor2;
skorl = 4;
skor2 = 1;
if (skorl > skor2)
{

MessageBox.Show("1. Takim Kazandi.”);

}

o/Voi: Yukaridaki uygulamada (skorl > skor2) sart ifadesidir. Sart ifadesi saglandiginda calis-

¢ masl istenilen kodlar kiime parantezlerinin igine yazilir. Sart saglandigi icin parantez igindeki kod
calisacaktir. Sart saglanmadiginda parantez icindeki kod calismayacak, parantezden sonra hangi

kod varsa onlar igletilecektir.

\ “\Uygulama-2

Adim 1: Form (zerine Button ve TextBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Button nesnesi tiklandiginda TextBox nesnesine girilen sayi 17’den biiyiik ise “Ehliyet
basvurusunda bulunabilirsiniz.” seklinde mesaj veren programi yaziniz.

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

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

/Vol: Yukaridaki kod blokunda sart ifadesinde kullanilan “yas” degiskeni yerine
¢ “Convert.ToByte(textBox1.Text)” ifadesi de kullanilabilir.
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Adim 1: Form (zerine 2 adet Label, 2 adet TextBox ve 1 adet Button nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Programi Goérsel 2.2'de goriildigu gibi tasarlayiniz.

Adim 3: Button nesnesi tiklandiginda textBox1'deki deder ile textBox2'deki degeri biyiklik, ki-
cuiklik ve esitlik bakimindan karsilastiran ve sonucu ekrana mesaj olarak veren programi yaziniz.

o) Kargilagtirma | = ][ ol ™

1.5ayyi giriniz ||
2sayy giriniz | AR

 Karsiastr

Gorsel 2.2: Sayilan kargilastirma uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
byte sayil, sayi2;
sayil = Convert.ToByte(textBox1.Text);
sayi2 = Convert.ToByte(textBox2.Text);
if (sayil > sayi2)

MessageBox.Show("1.sayi 2.sayidan blylktir.”);
i};(sayil == sayi2)

MessageBox.Show("Sayilar birbirine esittir.”);
%‘(sayil < sayi2)

MessageBox.Show("2.sayi 1.sayidan blylktdr.”);

Adim 1: Form Uzerine Button ve TextBox nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: Button nesnesi igine tiklandiginda TextBox nesnesine girilen sayinin tek mi, gift mi oldu-
dgunu bulan programi yaziniz.

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

MessageBox.Show("Bu bir cift sayidir.”);
by
if(sayi % 2 ==1)

MessageBox.Show("Bu bir tek sayidir.”);
b
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/Vol: Bir sayinin 2'ye bélimiinden kalan sayi 0 ise béliinen sayi cifttir, kalan sayi 1 ise bélinen
¢ say tektir.

2.1.3. if-else Yapisi

else; kelime olarak degilse, aksi durumda anlamina gelmektedir. Sart ifadesi saglandidinda if
kod bloku igindeki kodlar calisir, sart ifadesi saglanmadiginda ise else kod bloku icindeki kodlar calisir.

if(sart ifadesi)

// Sart ifadesi saglaniyorsa calisacak kodlariniz
else

// Sart ifadesi saglanmadiginda calisacak kodlariniz

Adim 1: Form Uzerine TextBox ve Button nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: TextBox nesnesine girilen kullanici adi milliegitim@meb.k12.tr'ye esit ise “Kullanici sisteme
kayithdir.” mesajini, kullanici adi milliegitim@meb.k12.tr'ye esit dedil ise “Kullanici adiniz yanlistir.” mesajini
veren programi yaziniz.

string kullanici_adi;
kullanici_adi=textBox1.Text;
if (kullanici_adi == “milliegitim@meb.k12.tr.com”)
{
MessageBox.Show(“Kullanici sisteme kayithdir.”);
b
else
{

MessageBox.Show(“Kullanici adiniz yanhstir.”);

}

«/'Voi: Yukaridaki kod blokunda (kullanici_adi == “milliegitim@meb.k12.tr") sart ifadesi
¢ saglanmadiginda else kod blokundaki kodlar galisir.

Sira Sizde »

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

[ ]
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Adim 1: Form Uizerine 2 adet GroupBox, 2 adet CheckBox, 1 adet Button ve 1 adet ListBox nes-
nesi ekleyiniz.

Adim 2: Form ve GroupBox nesnelerinin renklerini beyaz yapiniz.
Adim 3: Button nesnesine tiklandidinda “Lamba Ag/Kapa” isaretli ise “Lambalar Agik” mesajini,
“Lamba Ag/Kapa” isaretli degil ise “Lambalar Kapali” mesajini, “Kombi Ac¢/Kapa” isaretli ise “Kombi Agik”

mesajini, “Kombi Ag/Kapa” isaretli dedil ise “Kombi Kapall” mesajini ListBox nesnesine ekleyen programi
Gorsel 2.3'teki gibi tasarlayip yaziniz.

85 Akl Ev o O w
Kontrol Paneli Sigtem Rapomu
Lambglar Agile.
Lamba Ac/Kapa Kombi Agk.

Kombi Ag/Kapa

| Sistemi Kenirol Et |

Gorsel 2.3: Akill ev

if{(checkBoxl.Checked == true)
listBox1.Items.Add("Lambalar Acik”);
by
else
{
listBox1.Items.Add("Lambalar Kapali”);
by
if (checkBox2.Checked == true)
{
listBox1.Items.Add("Kombi Agik”);
by
else
{
listBox1.Items.Add("Kombi Kapal”);
b

Uygulama-7
Adim 1: Form Uizerine 2 adet RadioButton, 2 adet TextBox, 4 adet Label, 1 adet Button ve 1 adet
GroupBox nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: Programi Gorsel 2.4'te goriildigi gibi tasarlayiniz.

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

F
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85 Toplama/Garpma = O X

Islemi Yap

Gorsel 2.4: Toplama / Carpma uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
int degerl = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

int deger2 = Convert.ToInt32(textBox2.Text);

int sonuc;
if (radioButton1.Checked == true)

label4.Text = (degerl + deger2).ToString();
b

else

label4.Text = (degerl - deger2).ToString();
b

}

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

if(sart ifadesi)

// if sart ifadesi saglaniyorsa calisacak kodlar

b
else if(sart ifadesi)

// else if sart ifadesi sadlaniyorsa galisacak kodlar

}

Uygulama-8

Adim 1: Form Uzerine TextBox ve Button nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Button nesnesine tiklandiginda TextBox nesnesinin icine yiizlik sistemde

girilen bir notu beglik sisteme ceviren programi yaziniz.

aox:dydiogpoy
/1a08-eqadeiny//:dny
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int sayi;
sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
if (sayi < 0)

{ MessageBox.Show("0’dan blylk bir sayi giriniz!"); }
else if (sayi < 25)

MessageBox.Show(*Notunuz 0);
glse if (sayi < 45)
MessageBox.Show(“Notunuz 1”);
c};lse if (sayi < 55)
MessageBox.Show(*Notunuz 2");
zlse if (sayi < 70)
¢ MessageBox.Show(*Notunuz 3");
else if (sayi < 85)
MessageBox.Show(“Notunuz 4”);
else if (sayi <= 100)
) MessageBox.Show(*Notunuz 5);

else

MessageBox.Show(“Hatali giris yaptiniz!”);
by

Sira Sizde -~

Hava sicakligi 10 derecenin altinda ise “Hava soguk” mesajini, 10-25 derece arasinda ise “Hava hafif
sicak” mesajini, 25 derecenin Ustlinde ise “Hava sicak” mesajini veren programi yaziniz.

2.1.5. I¢ ice Sart ifadeleri
Ic ice sart ifadeleri, birbirini izleyen birden cok sart ifadesinin kontroliinii gerceklestirmek icin kullanilir.

if(sart ifadesi)
if(sart ifadesi)
if(g;?rt ifadesi)

b
else if({sart ifadesi)

}

=
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’ /Vot: Programin mantidina gore sart ifadeleri istenildigi kadar birbiri icinde yazilabilir. ic ice sart
¢ ifadeleri kullanilirken karmasik bir kod yazimi olmamasi igin kiime parantezlerini kendi aralarinda
hizalamaya dikkat edilmelidir.

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

Adim 2: Programi Gorsel 2.5teki gibi tasarlayiniz.

Adim 3: Kontrol et butonuna tiklandi§inda not ortalamasi girilen kisinin notu 85 veya Uzeri ise “Tak-
dir Belgesi Aimaya Hak Kazandiniz.” mesajini, not ortalamasi girilen kisinin notu 70 veya Uzeri ise “Tesekkdr
Belgesi Almaya Hak Kazandiniz.” mesajini, not ortalamasi girilen kisinin notu 50’nin altinda ise “Sinif Gegmek
icin Yeterli Not Alamadiniz.” mesajini veren programi yaziniz.

o= Belge islemleri EI

Mot Ortalamas: | |

Kontrol et
Takdir Belgesi Almaya Hak Kazandimiz.

Gorsel 2.5: Belge islemleri uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

byte ortalama;
ortalama = Convert. ToByte(textBox1.Text);
if (ortalama >= 50)

if (ortalama >= 85)

{
labell.Text = “Takdir Belgesi Almaya Hak Kazandiniz.”;

else if (ortalama >= 70)
labell.Text = “Tegekkur Belgesi Aimaya Hak Kazandiniz.”;

else

{ labell.Text = “Sinif Gegmek icin Yeterli Not Alamadiniz.”; }
b

else
{ labell.Text = "Belge Almadan Sinif Gegtiniz.”; }

2.1.6. Switch-Case

Switch-case, bir ifadenin aldigi dedere badli olarak program igin bircok farkll calisma yolu belirleyen
bir komuttur. Switch ifadesindeki deger hangi durumun dederi ile eslesiyorsa o duruma ait kodlar galisir.
Higbir durum ile eslesme olmaz ise default ifadesinde belirtilen kodlar calisir. “break;” komutu, kodlar galis-
tiktan sonra switch-case ifadesinden ¢ikmayi sadlar. Switch ifadesi icine yazilan dederin veri tiri ile case
ifadelerindeki dederin veri tiirleri ayni olmalidir. Case ifadelerindeki degerler icin dedisken kullaniimaz.

-0
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switch (sayisal deger)){

case 1:
//kodlar

break;
case 2:
//kodlar
break;
case 3:
//kodlar
break;

default:
//kodlar

break;

switch (karakter deger){
case ‘X"
//kodlar
break;
case'Y"
//kodlar
break;
case ‘2"
//kodlar
break;

default:
//kodlar

break;

switch (metinsel deger)){

case “kirmiz1":
/kodlar

break;
case “yesil”:
//kodlar
break;
case “mavi"”:
//kodlar
break;

default:
//kodlar

break;

[ ]

}

/Voi: Switch-case ile yapilabilecek tiim islemler if, if-else, else if yapilari kullanilarak da yapila-
bilir. Kod karmasikligini ortadan kaldirmak igin uygun durumlarda switch-case kullanilabilir.

g Uygulama-10
Adim 1: Form (lizerine Button nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: Button nesnesine tiklandiginda bilgisayarin tarih bilgisine gére haftanin hangi giiniinde
oldugunuzu bulan programi yaziniz.

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

case 1:
MessageBox.Show (“Pazartesi”);
break;

case 2:
MessageBox.Show ("Sali”);
break;

case 3:
MessageBox.Show (“Carsamba”);
break;

case 4:
MessageBox.Show ("Persembe”);
break;

case 5:
MessageBox.Show (“*Cuma”);
break

case 6:
MessageBox.Show (“Cumartesi”);
break;

case 0:
MessageBox. how (“Pazar”);
break;

default:

MessageBox.Show("Hata olustu.”);

break;

«/Voi: DateTime.Now.DayOfWeek kodu ile haftanin kaginci giiniinde olundugu bilgisi elde edilir.

.—\10' SINIF  ®
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Adim 1: Form lizerine Button nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: Button nesnesine tiklandidinda bilgisayarin tarih bilgisine goére o giiniin hafta igi mi, hafta
sonu mu oldugunu bulan programi yaziniz.

int gun = Convert.ToInt32(DateTime.Now.DayOfWeek);
switch (gun)
{
case 1:
case 2:
case 3:
case 4:
case 5:
MessageBox.Show(“Hafta ici”);
break;
case 6:

case 7:
MessageBox.Show(“Hafta sonu”);

break;

default:
MessageBox.Show(“Hata olustu.”);
break;

/Volf: Yukaridaki uygulamada goriildigu gibi birden fazla durum icin ayni kodlar calistirilabilir.

Sira Sizde »

ComboBox nesnesi iginden secilen bir harfin alfabenin kacginci harfi oldugunu bulan programi
switch-case kullanarak Gorsel 2.6'da gorildiga gibi tasarlayip yaziniz.

O
o5 Alfabe ComboBox iternleri

Harf Seginiz:
Kontrol Et
M harfi, alfabenin 16. harfidir.

202 R "T T I O TMmMOoa O o= E
X

Gorsel 2.6: Alfabe uygulamasi

’.
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Sira Sizde »

ComboBox nesnesi iginden segilen bir harfin sesli harf mi, sessiz harf mi oldugunu bulan programi
yaziniz.

2.2. MANTIKSAL OPERATORLER

Gorsel 2.7: Mantiksal operatorler

Kod bloklari, if yapilarinda mantiksal operatorler kullaniimadigi zaman tek bir sart ifadesinin sonu-
cuna bagl olarak calismaktadir. Bazen birden fazla sart ifadesinin kullaniimasi gerekebilir. Ornegin, kullanici
dogrulama islemi igin kullanici adinin ve sifre bilgilerinin ayni sart ifadesinde kontrol ediimesi gerekmektedir
(Gorsel 2.7). Bu durumda Tablo 2.2'deki mantiksal operatdrlere ihtiyag vardir.

Tablo 2.2: Mantiksal Operatorler

Operator Adi Sembolii Ornek

AND (ve) && (A<B) && (A<C)
OR (veya) [l (A<B) || (A<C)
NOT (degil) ! I(A<B)

, JVot: Igice if yapilar kullanilarak birden fazla sart ifadesi kontrol edilebilir fakat bu durum kod
¢ vyapisini karmasik hale getirebilir. Ornedin, 4 tane sart ifadesi igin ig ice if yapisi kullanilirsa
kodu okumak ve yazmak zorlasacaktir.

2.2.1. AND (&&) Operatorii

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

if(luser_name=="admin@meb.k12.tr" && password == “12345")

{
// Kodlariniz

}

P
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if(user_name=="admin@meb.k12.tr” && password == "12345" && yas >= 15)
{
// Kodlariniz
b

J/Vol: Yeni bir && operatérii kullanilarak sart ifadelerinin sayisi artirilabilir.

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

Adim 2: TrackBar nesnesi icin “Scroll” olay metodu olusturunuz (TrackBar nesnesi kaydiril-
diginda Scroll olay! tetiklenir.).

Adim 3: TrackBar nesnesinin Minimum &zelligini “0”, Maximum ozelligini “15” yapiniz.

Adim 4: TrackBar nesnesinin Value 6zelligi 0 ise siyah renkli yazi ile Label nesnesine “Ses
Yok”, TrackBar nesnesinin Value &zelligi 1 ile 10 arasinda ise yesil renkli yazi ile Label nesnesine
“Normal Ses Seviyesi”, TrackBar nesnesinin Value 6zelligi 11 ile 15 arasinda ise kirmizi renkli yazi ile Label
nesnesine "“Yiiksek Ses Seviyesi” mesajlarini veren programi Gorsel 2.8'deki gibi tasarlayip yaziniz (Value
ozelligi,
TrackBar nesnesinin hangi dedere sahip oldugu bilgisini verir.).

=aoM:dyd1ogpoy
/1ya08eqadeiny//:dny

¥L0TCT

! Ses Ayan e O >

Ses Seviyesi(-15)

Yuksek Ses Seviyesi

Gorsel 2.8: Ses ayari

private void trackBarl_Scroll(object sender, EventArgs €)
{ int ses = trackBarl.Value;
if (ses == 0)

labell.Text = “Ses Yok”;
labell.ForeColor = Color.Black;

b

if (ses > 0 && ses <= 10)

{
labell.Text = “Normal Ses Seviyesi”;
labell.ForeColor = Color.Green;

b

if (ses >= 11)

{
labell.Text = “Yiksek Ses Seviyesi”;
labell.ForeColor = Color.Red;

b

b
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Adim 1: Form Uzerine Label ve ComboBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: ComboBox nesnesinin igine 1 ile 12 arasindaki sayilari ekleyiniz.
Adim 3: ComboBox nesnesi icinden sinif bilgisi secildiginde, secilen sinifin hangi editim-6gretim

kademesine ait oldugunu mesaj veren programi Gorsel 2.9'da gorildigi gibi tasarlayip yaziniz.

ComboBox itemleri

Gorsel 2.9: Egitim-6gretim kademeleri uygulamasi

private void comboBox1_SelectedValueChanged(object sender, EventArgs €)

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

{ .
MessageBox.Show(“Ilkokul kademesi”);

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

MessageBox.Show("Ortaokul kademesi”);

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

MessageBox.Show("Lise kademesi”);

by
b

v

’ /Voi: ComboBox nesnesinin dederi degistiginde kodlarin calismasi igin SelectedValueChanged
olay metodu olusturulur.
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Sira Sizde »

TextBox nesnelerine kilo ve boy bilgileri girilen kisinin viicut kitle indeksini hesaplayip gikan sonu-
ca gore vicut kiitle indeksinin hangi kategoride oldugunu mesaj veren programi Gorsel 2.10'da gorildigu
gibi tasarlayip yaziniz.

Tablo 2.3: Viicut Kiitle Indeksi

a5 Vicut Kitle Indeksi = O X .
Kategori Viicut Kiitle Indeksi
(kg/m?)
ideal Kilonun Alti < 18,49
Ideal Kilo 18,5 - 24,99
ideal Kilonun Uzeri 25 - 29,99
Gérsel 2.10: Viicut kiitle indeksi uygulamas Ideal Kilonun Gok Uzeri | > 30

J ’ /Voi: Vicut kiitle indeksi; bir kisinin kilogram cinsinden agiriginin, metre cinsinden boy uzun-
¢ lugunun karesine béliinmesiyle hesaplanir. Ornegin, agirigi 78 kg ve boyu 1.78 m olan biri
icin viicut kiitle indeksi=kg/m?formiiliinden 23,4 kg/m? olarak hesaplanacaktir. Tablo
2.3'e gore 23,4 kg/m? indeksine sahip kisi ideal kilosundadir.

Sira Sizde »

TextBox nesnelerine girilen (i¢ sayidan hangisinin en biiylik sayi, hangisinin en kiiglik sayi oldugu-
nu bulan programi yaziniz.

P
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2.2.2. OR(]|) Operatorii

Sart ifadelerinin en az bir tanesinin saglanmasi gerektiginde “or” operatori kullanilir. Sart ifadele-
rinin higbiri saglanmadiginda if yapisina bagh kod bloku galismaz.

if(yas > 65 || engel_durumu == true)

// kodlariniz
b

,./Vot: Yeni bir | | operatorii kullanilarak sart ifadelerinin sayisi artirilabilir.

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

Adim 2: Form nesnesinin rengini “ActiveCaption” yapiniz.

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

o Kasa — O x

Toptam Tt
Odeme Sekli
(@) Tek Gekim
O 2 Taksi( %5 ek fyat)
() 3 Taksit( %5 ek fiyat)
(O 4 Taksit( 10 ek fiyat)
(O 5 Taksit( %10 ek fiyat)

Odeme Yap

Gorsel 2.11: Kasa uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
double tutar;
tutar = Convert.ToDouble(textBox1.Text);
if(radioButton2.Checked==true || radioButton3.Checked == true)
{
tutar = tutar + (tutar * 0.05);
b
if (radioButton4.Checked == true || radioButton5.Checked == true)
{
tutar = tutar + (tutar * 0.10);
¥ )
MessageBox.Show("Odenecek Toplam Tutar:” + tutar.ToString() + “TL");
by
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Jygulama-15 &%
———————————————————————————————————————————————————————————————————————————— 2=
Adim 1: Form lzerine 1 adet ListBox ve 1 adet Button nesnesini ekleyiniz. %ﬁ
Adim 2: ListBox nesnesinin Items 6zelligine “Mouse, Yazici, Klavye, Hoparlor, Ka- 85
mera, Tarayicl, Projeksiyon” dederlerini ekleyiniz. E 2
Adim 3: ListBox nesnesi icinden segilen bir bilgisayar pargasinin girig donanim birimi mi, ki 5 =

donanim birimi mi oldugunu mesaj veren programi Gorsel 2.12'de goriildigu gibi tasarlayip yaziniz.

a=' Donanim Birimleri ..

Mouse
Yazicl
Klavye
Haoparlor
Kamera

Tarayic
Projeksiyon

Gorsel 2.12: Bilgisayar donanim birimleri uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

string secim;

secim = listBox1.SelectedItem.ToString();

if(secim=="Mouse” || secim=="Klavye” || secim == “Kamera” || secim=="Tarayic1”)
{
MessageBox.Show("Bu parca, girig birimidir.”);

b

if (secim == “Yazic” || secim == “Hoparltr” || secim == “Projeksiyon”)

{
MessageBox.Show("Bu parca, ¢ikis birimidir.”);
b
b

2.2.3. Mantiksal Operator Onceligi
Karar ifadelerinde ve(&&) operatérii veya(||) operatdriine gore daha oncelikli isleme alinir.

Uygulama-i6 .

Adim 1: Form (izerine 2 adet GroupBox, 2 adet RadioButton, 1 adet ListBox ve 1 adet Button nes-

nesi ekleyiniz.

Adim 2: ListBox nesnesinin Items 6zelligine “MP4, JPG, MOV, PNG"” dederlerini ekleyiniz.

Adim 3: ListBox nesnesi icinden segilen dosya uzantisi ile RadioButton nesnelerinden secilen dosya
tlrd bilgisinin eslesmesini kontrol eden programi Gorsel 2.13'te goriildiiga gibi tasarlayip yaziniz.

-
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a5 Eslestirme = O >

Gorsel 2.13: Dosya uzantisi ve tiiriinii eslestirme uygulamasi

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

string secim;

bool cevapl, cevap2;

secim = listBox1.SelectedItem.ToString();

cevapl = radioButton1.Checked;

cevap2 = radioButton2.Checked;

if(cevapl==true && (secim=="MP4” || secim=="MOV"))

¢ MessageBox.Show("Cevabiniz Dogru”);
i}f(cevapl == false && (secim == "MP4" || secim == "MOV"))
¢ MessageBox.Show("Cevabiniz Yanlis™);
i}f(cevapz == true && (secim == "JPG” || secim == "PNG"))
¢ MessageBox.Show("Cevabiniz Dogru”);
i}f(cevapz == false && (secim == "JPG” || secim == "PNG"))
;C MessageBox.Show("Cevabiniz Yanlis™);

}

J/Vol: Yukaridaki uygulamada ve(&&) operatorii dncelikli olarak isleme alinacad icin veya(| |)
¢ operatorleri ile olusturulan sart ifadeleri ayrn bir parantez icine alinmistir. Aksi durumda
program hatali calisacaktir.

 Sira Sizde ~

Yukaridaki 6rnek uygulamayi veya(| |) operatorlerini ayri bir parantez igine almadan calistiriniz,
olusacak hatali mesajlari arkadaslarinizla paylasiniz.
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2.2.4. NOT(!) Operatorii

Bu operator; sart ifadesinin alacagi sonuc true ise false, sart ifadesinin alacagdi sonug false ise true
seklinde dedistirir. Sart ifadesinin éniine degil(!) operatdrii konularak kullanilir.

if ('radioButton1.Checked == true)

// kodlariniz
b

’ /Vol: Yukaridaki 6rnek kodda degil(!) operatori kullanildidi igin radioButtonl nesnesi isaretli
¢ degilken kod calisacaktir.

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

{
// kodlariniz

}

/Vol: Yukaridaki 6rnek kodda yas degiskeni sart ifadesinde belirtilen araligin disinda ise kodlar
¢ calisacaktir (Ornegin; yas=32 oldugunda kodlariniz calismayacak, yas=70 oldugunda kodlariniz
calisacaktir.).

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

Adim 2: Form nesnesinin arka plan rengini gri yapiniz.

Adim 3: Button nesnesine tiklandiginda Ustteki RadioButton isaretliyse Form nesnesinin arka plan
rengini siyah, alttaki RadioButton isaretliyse arka plan rengini beyaz yapan programi Gorsel 2.14'te gortil-
digi gibi tasarlayip yaziniz.

ol Arka Plan Ayarlan  — O *

O Dark Mode

® Light Mode

Gorsel 2.14: Arka plan ayarlan

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So———————o 63 N\ 10' SINIF ©




2 KARAR VE DONGU YAPILARI

OGRENME
® Birimi /= °* o 2/

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

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

by

if (IradioButton1.Checked == true)
this.BackColor = Color.White;

radioButton1.ForeColor = Color.Black;
radioButton2.ForeColor = Color.Black;

b
b
/Volf: Yukaridaki uygulamada if (IradioButtonl.Checked == true) kodu yerine
¢ if (radioButtonl.Checked == false) kodu veya else yapisi da kullanilabilir.

Sira Sizde »

Yaninizdaki arkadasinizla birlikte asagidaki sart ifadelerini yeni bir proje dosyasi acarak deneyiniz
ve cikan sonuclara gore kodlarin hangi durumlarda galisacagini aciklama kismina yaziniz.

Sart ifadesi Aciklama

if (1(Stok>=10)) Stok degiskeninin dederi 10'dan kiigiik oldugunda calisir.

if (!(sayi > 0 && sayi <10))

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

if (!(numara%?2==1))

if (I(renk=="san”) && numara%10==2)

if (textBox1.Text != “Murat”)
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2.3. DONGULER

Gorsel 2.15: Dongiiler

Programda belirli kodlarin tekrar tekrar galistiriimasini saglayan yapilara déngii denir. Duruma gore
ayni kod 2 kez calistirilabilecedi gibi 200 kez hatta 2000 kez de galistirilabilir. Bdyle durumlarda program
yazmak zorlasacak, zaman alacak ve programin kod yapisi karmasiklasacaktir. Ornegin 1000 adet {iriin ara-
sindan girilen barkod numarasina ait trnudn bilgilerini getirmek igin 1000 adet if komutu kullanmak yerine
dongli ifadesi iginde sadece bir tane if komutu kullanilabilir.

2.3.1. Sayaclar

Bir degiskene bagh dederi farkl araliklarla artirmak, azaltmak, katlamak veya boélmek gerekebilir.
Boyle durumlarda sayac adi verilen dediskene deder atama yontemleri kullanilir (Gorsel 2.15). Tablo 2.4'te
sayaglarin kullanimina érnekler verilmistir.

Tablo 2.4: Sayaclar

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

2 Uygulama-18

Adim 1: Form (izerine 2 adet Button ve 1 adet TextBox nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: Eksi bir yazili Button nesnesine tiklandiginda TextBox nesnesindeki sayiyi 1 azaltan, arti
bir yazili Button nesnesine tiklandiginda TextBox nesnesindeki sayiyi 1 artiran programi Gorsel 2.16'daki gibi
tasarlayip yaziniz.

Gorsel 2.16: Sayaglar

.—\10' SINIF  ®
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private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{
int sayi;
sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
sayi = sayi - 1;
textBox1.Text = sayi.ToString();
b
private void button2_Click(object sender, EventArgs €)
{
int sayi;
sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
sayi = sayi + 1;
textBox1.Text = sayi.ToString();
b

2.3.2. Artirma ve Azaltma Operatorleri

Artirma ve azaltma operatdrleri dongl yapilarinda gok sik kullaniimaktadir. Déngli degiskeninin
dederi birer birer artiyor veya birer birer azaliyorsa sayac yerine pratik bir kullanima sahip olan artirma ve
azaltma operatorleri tercih edilebilir (Tablo 2.5).

Tablo 2.5: Artirma ve Azaltma Operatorleri

Operator Acgiklama
X++; Degiskenin dederini 1 artirir.
X==; Dediskenin dederini 1 azaltir.

Uygulama-19

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

Adim 2: PictureBox nesnelerine at resmi yerlestiriniz.

Adim 3: Normal yazili Button nesnelerine tiklandiginda PictureBox nesnesinin Left dzelligini 10 ar-
tirarak, Hizli yazili Button nesnesine tiklandidinda PictureBox nesnesinin Left 6zelligini 25 artirarak Picture-
Box nesnelerini hareket ettiren programi Gorsel 2.17°deki gibi tasarlayip yaziniz (Herhangi bir nesne, Left
ozelliginin dederi degistirilerek Form nesnesi lizerinde sola veya sada kaydirilabilir.).

0 s O X

Normal Hizh

Normal Hizh

Gorsel 2.17: Artirma operatorii
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private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

pictureBox1.Left++;

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
pictureBox1.Left = pictureBox1.Left + 25;
private void button3_Click(object sender, EventArgs e)

pictureBox2.Left++;

private void button4_Click(object sender, EventArgs e)

pictureBox2.Left = pictureBox2.Left + 25;

2.3.3. For Dongiisti

Genellikle kodlarin tekrar sayisi belli oldugunda for dongiist kullanilir. Déngi icin tanimlanan sart
ifadesi her saglandifinda dongtideki kodlar tekrar calisir. For dongiisiiniin kag kez calisacagini belirlemek
oldukga basittir.

for (DOngl degiskeni baslangic dederi; Dongli sart ifadesi; Dongil degiskeni sayaci)

{
//kodlariniz
b
for (inti=0; i< 10; i++)
{
//kodlariniz
b

Yukaridaki 6rnek kodda “i” degiskeninin alacagdi her degder icin ayni kodlar calisir. “i” degiskenindeki
deder artisi “i++" sayaci (artis operatori) ile saglanir. “i” degiskeni sirasiyla 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 deder-
lerini alir ve bdylece déngi icindeki kodlar toplam 10 kez galisir. “i” degiskeninin dederi 10 oldugunda “i<10”
sart ifadesi saglanamadidi icin dongl durur (Dongi dediskeni ikiser ikiser artmis olsaydi dongi igindeki
kodlar 5 kez calisacaktl.).

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

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{
for(inti=0;i<7;i++)
{
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);

b
b

-
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, «/Vot: For dongusii ile pratik bir sekilde ListBox nesnesine elemanlar eklendi.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);
listBox1.Items.Add("Bilisim Teknolojileri”);

}

, «/Voi: Dongl kullaniimadan uygulama yapildiginda ListBox‘a eklenmek istenen elemanlarin hep-
¢ sini tek tek yazmak gereklidir.

JUygulama-21

Adim 1: Form Uzerine 1 adet ListBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: ListBox nesnesinin igine 1'den 10a kadar olan sayilari ekleyen programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{
for (inti=1;i<=10; i++)
{
listBox1.Items.Add(i);

by
b

, J/Vol: Déngli dediskeninin baslangic dederi “1”, bitis dederi (sart ifadesindeki degeri) “10”, ar-
¢ tis miktari da “1"dir. Bdylece “i” dediskeni sirasiyla 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 dederlerini alir.
Bunlar, ListBox nesnesine eklenecek degerlerdir.

Uygulama-22

Adim 1: Form Uzerine 1 adet ComboBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: ComboBox nesnesinin igine 6'dan 16'ya kadar olan sayilari ekleyen programi yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
for (inti = 6;i<=16; i++)

{

comboBox1.Items.Add(i);

by
b
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’ J/Vol: Déngii degiskeninin baslangic dederi “6”, bitis dederi (sart ifadesindeki degeri) “16”, artis
¢ miktarl da “1"dir. Boylece “i” degiskeni sirasiyla 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16 dederlerini alir.

Uygulama-23

Adim 1: Form Uzerine 1 adet ComboBox nesnesi ekleyiniz.

Adim 2: ComboBox nesnesinin igine 100 ile 150 arasinda 5'in kati olan sayilari ekleyen programi
yaziniz.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
for (inti = 100; i <=150; i=i+5)
{
comboBox1.Items.Add(i);
b

b

’ J/Vol: Déngli dediskeninin baslangic dederi “100”, bitis dederi (sart ifadesindeki degeri) “150”,

¢ artis miktarl da “5"tir. Boylece “i” dediskeni sirasiyla 100, 105, 110, 115, 120, 125, 130, 135, 140,
145, 150 degerlerini alr.

Sira Sizde »

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

Sira Sizde »

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

Adim 1: Form (izerine 2 adet Label, 2 adet TextBox ve 1 adet Button nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Button nesnesine tiklandiginda TextBox nesneleri icine girilen baslangig ve bitis dederleri
arasindaki sayilari toplayarak sonucu mesaj veren programi Gorsel 2.18'de goriildiigu gibi tasarlayip yaziniz.
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! Hesaplamalar = O x

o egr
Biis Degert

Hesapla

Gorsel 2.18: Hesaplamalar

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)
{
int sayil, sayi2, toplam;
sayil = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
sayi2 = Convert.ToInt32(textBox2.Text);
toplam = 0;
for (inti = sayil; i <=sayi2 ; i++)
{
toplam = toplam + i;

}

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

’./Vot: Yukaridaki uygulamada déngtiniin baslangig ve bitis degerleri icin degiskenler kullaniimistir.

Uygulama-26

Adim 1: Form Uzerine 1 adet ListBox ve 1 adet Button nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: 10 sayisinin 0'dan 4‘e kadar olan kuvvetlerini ListBox nesnesi igine ekleyen programi
Gorsel 2.19'da gorildugu gibi tasarlayip yaziniz.

ag 10 sayisinin kuvvetleri — ] *

Islemi Yap

Gorsel 2.19: Kuvvet alma

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
double kuvvet;
for (inti=0;i<5;i++)
{
kuvvet = Math.Pow(10, i);
listBox1.Items.Add(kuvvet);

[ ]
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/Voi: Math.Pow fonksiyonu bir sayinin istenilen kuvvetini almak icin kullanilir. Bu fonksiyon,

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

Adim 2: ilk ListBox nesnesinin Items &zelligine “Ram, Hoparldr, Anakart, Ekran Karti, Monitdr,
CPU, Mikrofon, Harddisk” dederlerini ekleyiniz.

Adim 3: Button nesnesine tiklandiginda listBox1 nesnesi icinde karisik bir sekilde listelenmis bilgi-
sayar parcalarini dis donanim ve i¢ donanim birimleri olarak ayirip listBox2 ve listBox3 nesnelerine aktaran

programi Gorsel 2.20°de goriildigi gibi tasarlayip yaziniz.

[ ]

! Donanim Bilgisi = O x
Tum Pargalar Dhg Donarim Pargalan  Ig Donanim Parcalan

Ram Hoparldr Ram

Hopariar Maonitar Anakart

Anakart Mikrofon Ekran Karti

Ekran Karti CPU

Manitor Hardisk

CPU

Mikrofan

Hardisk

Aktar

Gorsel 2.20: Donanim bilgisi
private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

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

{

if(listBox1.Items[i]. ToString() == “Hoparlor” ||
listBox1.Items[i].ToString() == “Mikrofon” ||
listBox1.Items[i].ToString() == “Monitor”)

{
listBox2.Items.Add(listBox1.Items[i]);

}

else

{
listBox3.Items.Add(listBox1.Items[i]);

J/Vol: listBox1.Items.Count kodu listBox nesnesinin igindeki item sayisini verir. Yukaridaki uygu-
¢ lamada listBox1 nesnesinde 8 tane parga ismi ekli oldugu igin listBox1.Items.Count kodu ile 8
sayis| elde edilir.

@ .—\10' SINIF  ®
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Sira Sizde »

Rastgele 20 adet sayyi listBox1 nesnesi icine ekleyiniz. Butona tikladidinizda listBox1 nesnesindeki
tek sayilar listBox2 nesnesine, cift sayilari ise listBox3 nesnesine aktaran programi yaziniz.

2.3.4. While Dongiisii
Do6ngli icin tanimlanan sart ifadesi sadlaniyorsa dongi calismaya baglar. Sart ifadesi saglandigi si-

rece while donglisii calismaya devam eder.

while (Sart ifadesi)

{
//kodlar

}

Adim 1: Form Uzerine ListBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: ListBox nesnesi igine 1'den 10'a kadar olan sayilari ekleyen programi yaziniz.

intsay = 1;
while (say<=10)

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

}

/Voi: While ve do-while déngiilerinde déngii dediskeni, for dongusiinden farkl olarak déngi-
¢ nin disinda tanimlanir ve degiskenin dederi dongiiniin icinde dedistirilir.

Sira Sizde »
ListBox nesnesi icine 20 tane farkli sayi ekleyiniz. Button nesnesine tiklandidinda ListBox nesnesin-

deki ilk sayidan baslayarak sayilari toplayan programi while déngiisi kullanarak yaziniz.

0’dan baslayarak sirasiyla sayilari toplayan ve sayilarin toplami 1000'den fazla oldugunda dongiiniin
kag kez galistigini bulan programi yaziniz.
int dongu_say = 1;

int toplam = 0;

while (toplam<=1000)

{

toplam = toplam + dongu_say;
dongu_say +=1;

}

MessageBox.Show("Déngui toplam ™ + dongu_say.ToString() + ™ kez calisti”);

2.3.5. Do-while DoOngiisii
Dongi igin tanimlanan sart ifadesi sadlanmasa da do-while déngiisii en az bir kez calisir glinki

while ddngiisiinde sart ifadesi dongtiniin baslangicindayken do-while dénglisiinde sart ifadesi déngiinin
sonundadir. Do-while dongiisii de diger dongdiler gibi sart saglandidi siirece calismaya devam eder.

0
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do{//kodlar
Jwhile (Sart ifadesi)

Adim 1: Form Uizerine ListBox nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: ListBox nesnesi icine 1'den 10a kadar olan sayilari ekleyen programi yaziniz.

intsay = 1;
do
{
listBox1.Items.Add(say);
say++;
Iwhile(say<=10);

Do-while dénglisl sart saglanmasa bile icindeki kodlari bir kez calistirir.

do-while while
intsay = 1; intsay = 1;
do while (say > 5)
listBox1.Items.Add(say); listBox1.Items.Add(say);
say++; say++;
} while (say > 5); }

eklenecektir.

_/ #Not: While dongiisiinde sart ifadesi saglanmadidi icin listBox1 nesnesine hicbir sayi eklen-
¢ meyecektir. Do-while déngiisiinde sart saglanmasa bile listBox1 nesnesine bir tane eleman

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

Adim 2: Button nesnesine tiklandiginda 0'dan 30'a kadar olan sayilari yan yana RichTextBox nes-
nesine aktaran programi do-while déngusu kullanarak Gorsel 2.21'deki gibi tasarlayip yaziniz.

o Metinsel Toplama

5 O

ol

|

10123456739101112131415161 718132021 |
222324252627282930

Gorsel 2.21: Metinsel toplama
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

int say=0;

do

{
richTextBox1.Text = richTextBox1.Text + say.ToString();
say++;

} while (say<=30);

2.3.6. Dongiiyii Kesme (Durdurma)
Donglyl kesme komutu “break;” déngl tamamlanmadan dongliden cikmak icin kullanilir. “break;"”
komutundan sonra dongiye ait hicbir kod calismaz ve program, déngu ifadesinden sonraki kod satiri ile

calismaya devam eder.

For Dongiisii
for (inta =0; a < 10; a++)
{
MessageBox.Show("Déngu Calisiyor.”);
if (@==5)
{
MessageBox.Show("Dongli Durdu.”);
break;
b
by
While Dongiisii Do-While Dongiisii
inta=0; inta=0;
while (a<10) do
{ {
MessageBox.Show(“Dongu Calisiyor.”); MessageBox.Show(*Déngu Calisiyor.”);
if (@ ==5) if (@ == 5)
{ {
MessageBox.Show("Ddngl Durdu.”); MessageBox.Show("Déngil Durdu.”);
break; break;
b b
a++; a++;
} Iwhile (a<10);

</Voi: Dongi tirleri icin ayri ayr verilen drnek kodlara gére “a” déngl degiskeni en son 5 de-
¢ gerini alir, “break;” kesme komutu kullanildigi igin dongii tamamlanmadan durur ve dongi 10 kez

calismasi gerekirken 6 kez calisir.

Adim 1: Form nesnesi (izerine 2 adet Label, 2 adet ListBox, 1 adet TextBox ve 1 adet

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

aodydrogpoyy
/1ya03-eqa-deny//:dnyg

9L01T
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Adim 3: TextBox nesnesi icine girilen musteri adini ListBox nesnesi icinde arayarak eslesen ad
varsa “Aradi§iniz misteri bulundu!” seklinde mesaj veren programi Gorsel 2.22'de goriildiigu gibi tasarlayip
yaziniz.

Masteriler: 1495

Selman
Emre
Saban
Abdulkadir
Harun
Murat
Ruasti

Nuh
Semih
Abdullah

Mostori A ||
Ara
Gorsel 2.22: Miisteri arama

string ad = textBox1.Text;
for (inti = 0; i < listBox1.Items.Count; i++)

{

if (listBox1.Items[i].ToString() == ad)
{
MessageBox.Show(listBox1.Items[i].ToString() + " adli musteri bulundu!”);
break;
by

, /Vol: Uygulamada “....adll misteri bulundu!” mesaj! verildikten sonra “break;” komutu

¢ calistigi icin dongu kesintiye ugrar ve sonlanir. Dongii iginde “break;” komutu kullaniimasaydi
musterinin adi bulunduktan sonra déngude yapilan tim islemler gereksiz olacakti. Bu gereksiz
islemler, programin calisma performansini etkilemektedir. 3000 tane misteri adinin kayith oldugu bir
listede aranan muisteri listenin 15. sirasinda bulunmus ise geri kalan 2985 tane kaydi kontrol

etmek hem gereksizdir hem de programin performans kaybina sebep olur.

Sira Sizde »

Yukaridaki uygulamada for déngust ile diizenlenmis déngl kodlarini while ve do-while dongdle-
rini kullanarak ayri ayri yaziniz.

[ ]
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Sira Sizde »

1 ile 100 arasinda 3'lin kati olan sayilari toplarken sayilarin toplami 200U gegince sadece bir kez

“Limit agildl.” mesaji veren programi yaziniz.

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

2.3.7. Dongilyii Devam Ettirme

Dongli iginde “continue;” komutu galistiktan sonra diger kodlar dongiiniin o andaki adimi igin galis-
maz ve dongl bir sonraki adima geger. Bdylece dongii istege baglh bir sekilde belli adimlari atlayarak caligir.

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

Yukaridaki dongu ifadelerinde “a” degdiskeninin dederi 5'e veya 10'a esit oldugunda dongi bir son-

raki dederini alrr.

Sira Sizde »

Asagidaki kodlara gore listBox1 nesnesi icine hangi sayilar eklenir?

for (inti=1;i<=10; i++) for (inti =1;i<=10; i=i+2)
{
if (i< 7) listBox1.Items.Add(i);
{ if (i >=7)
continue; {
} continue;
listBox1.Items.Add(i); b
by b
Cevap: Cevap:
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2.4. HATA AYIKLAMA
Hata Listesi :

Tam Cdzam - | €3 2 Hata I 1 Uyan

Gorsel 2.23: Hata ayiklama
Kod editori derleyicisi, programin kodlari yazim kurallarina uygun olmadiginda Hata Listesi pane-
linde hatali kodlar gdstermektedir (Gorsel 2.23). Bazi hatalar program calistiktan sonra olusmaktadir ve
programi durdurmaktadir. Ornegin, programda TextBox nesnesine girilen sayi ile islem yapiliyorsa fakat
TextBox nesnesine sayi yerine harf girilmisse program hata verip duracaktir. Bu hata, kullanicinin yanlis
veri girisinden kaynaklandidi icin derleyici bu tip hatalari yakalayip Error List panelinde gosteremez. Bu tip
hatalarin programi durdurmamasi icin dnlem olarak try-catch-finally hata ayiklama bloklari kullaniimahdir.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

2 5 . Ozel Durum Iglenmedi = X
int sayii,karesi;

sayil = Convert.ToInt32(textBoxl.Text); ) System.FormatException: Giriy dizesi dogru bigimde degildi.

karesi = sayil * sayil; Bu dzel durum &zgiin olarak bu ¢agn yigininda olugturuldu:
MessageBox.Show(karesi.ToString()); [Dig Ked]

Gorsel 2.24: Hatah kod-1

Yukaridaki 6rnek kodlar calistirildifinda textBox1 nesnesine sayi yerine harf girilmisse program
Gorsel 2.24'teki gibi hata verecek ve durdurulacaktir. Bu tip hatalar 6zel durumlarda olusan hatalardir ve
program calistiriimadan 6nce derleyici tarafindan tespit edilemez.

2.4.1. Try-Catch-Finally Bloku

Program calistirildiginda hata meydana gelme olasilidi olan kodlar try bloku icinde yazilir. Try bloku
icine yazilan kodlarda hata meydana gelirse program try blokundan gikarak catch bloku igindeki kodlari
galistinir. Bdylece program hata vermez ve galismaya devam eder.

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

Uygulama-32

Adim 1: Form Uzerine Button nesnesi ekleyiniz.
Adim 2: Button nesnesinin Click olay metodunu olusturunuz.
Adim 3: Asadidaki kodlari Click olay metodunun icine yaziniz.

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

by
catch
{
MessageBox.Show(“Hatali giris yaptiniz!”);
b
finally
{
// Hata olsa da olmasa da calisacak kodlar
by
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, J/Voi: Kullanici, yukaridaki kodlar galistirildiktan sonra textBox1 nesnesine sayi disinda bir de-
¢ er girerse program hata verir veya sayinin_karesi dediskeninin alacagi deder int veri tipinin

kapasite sinirlarinin disinda olursa program yine hata verir. Her iki hata durumunda da catch blo-
kundaki kodlar galisacaktir.

Sira Sizde »

TextBox nesnesi icine girilen yilizde dederine gore ProgressBar nesnesinin dederini dedistiren prog-
rami hata ayiklama kodlarini kullanarak Goérsel 2.25'te gorildigu gibi tasarlayip yaziniz.

52! Yikleniyor — O x

Gorsel 2.25: Yiizde uygulamasi

pr'i'\.rate void buttonl_Click(object sender, @&, purum islenmedi =X
{
byte yuzde; System.ArgumentOutOfRangeException: “128' degeri "Value' igin gagerli
yuzde = Convert.ToByte(textBoxl.Text); degil. 'Value' deger ‘minimum’ ile 'maximum’ arasinda olmaldir.
Parametre ad: Value'
progressBarl.Value = yuzde; @

Bu dzel durum Szgin olarak bu ¢agn yigininda olugturuldu:
} [Ci5 Kod]

WindowsFormsApp10.Form1.buttoni_Click(object, System.EventArgs) / Form1.

Gorsel 2.26: Hatali kod-2

’./Vot: ProgressBar nesnesi 0 ile 100 arasindaki dederleri alir. Program, hata ayiklama kodlari
° olmadan yazilirsa Goérsel 2.26'daki gibi hata meydana gelecek ve program duracaktir.

-
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OLCME VE DEGERLENDIRME - 2
1. Eger “a” degiskeni “b” ve “c” degiskeninden biiyiikse ifadesini kod olarak yaziniz.
2. Eger “a” degiskeni “b” veya “c” degiskeninden kiigiikse ifadesini kod olarak yaziniz.
3. Asagidaki ciimlelerde parantez icine yargilar dogru ise (D), yanhs ise (Y) yaziniz.
() <,>,==,<=,>=,1= karakterleri mantiksal operatorlerdir.
( ) Ucten fazla if ifadesi ic ice kullanilmaz.
( ) Sart ifadesi saglanmadidinda calisacak kodlar “else” blokunun igine yazilabilir.
() Karar ifadelerinde ve(&&) operatorii veya(||) operatoriinden dncelikli isleme alinir.
( ) Dongii sart ifadesi saglanmasa da for dongiisii en az bir kez calisir.
4. Asagidaki kodlar calistinldiginda comboBox1 nesnesine eklenecek degerler nelerdir?
for(inti=1;,i<=20;i=i+1)
{
if (1% 3 ==0)
{
comboBox1.Items.Add(i);
b
if (i == 17)
{
comboBox1.Items.Add(i);
¥
b
5. Asagidaki kodlar calistinldiginda comboBox1 nesnesine eklenecek degerler nelerdir?
for (inti=1;i<=15i=i+1)
{
if (1% 3 ==0)
{
continue;
b
comboBox1.Items.Add(i);
b
N\ e
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ﬁAsaﬁldaki kodlar calistirildiginda olusacak mesajlar sirasiyla yaziniz.

int sayac = 0,sonuc=1;
while (sayac<6)
{
sayac = sayac+1;
sonuc = sonuc * sayac;
MessageBox.Show(sayac.ToString()+ “.tur sonu¢=" + sonuc.ToString());

bs

7. Asagidaki kodlar calistirildiginda program nasil bir yol izler?

try

{

int sayi;

sayi = textBox1.Text;

}

catch

{

MessageBox.Show(“Hata bulundu!”);

b

8. Ug farklh TextBox nesnesine girilen sayilardan hangisinin en biiyiik sayi oldugunu bulan
programi yaziniz.
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Abstraction

SINIFLAR (CLASSES)

NELER OGRENECEKSINiz?

Bu 6grenme biriminde;

Encapsulation

Nesne tabanl programlama mantigini kavrayacak,

Nesne tabanl programlamanin temel prensiplerini aciklayacak,
Sinif ve nesneler olusturacak,

Siniflarda alan, 6zellik ve metot dgelerini kullanacak,

Erisim belirleyicilerini siralayacak,

Metotlar yazacak ve kullanacak,

Deger ve referans kavramlarini agiklayacak,

Siniflarda kalitim 6zelliklerini kullanacak,

Soyut sinif, arayiiz ve ¢ok bigimlilik kavramlarini agiklayacak,
Statik, isimsiz, miharla ve parcali siniflari kullanacak,
Numaralandirma mantigini 6greneceksiniz.

ANAHTAR KELIMELER

Sinif, nesne, alan, 6zellik, metot, kapsilleme, metot, kalitim, soyut sinif, araytiz, cok
bicimlilik, statik sinif, isimsiz sinif, mahdrla sinif, parcal sinif, enums
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Yapisal (prosediirel) programlama mantidi ile ilgili neler biliyorsunuz?

2. Nesne tabanli programlamanin en ¢ok tercih edilen yazihm gelistirme yaklagimi olmasinin nedeni

neler olabilir?

3.1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMAYA GIRIS

1960l yillarin sonunda ortaya ¢ikan Nesne Tabanh Programlama (NTP) kavrami, glinimiizde
yazilm gelistirmek, tasarlamak, analiz ve test etmek igin kullaniir. NTP, 6grenilmesi gereken en
o6nemli kavramlardan biridir. NTP bazi kaynaklarda “Nesne Yaklasimli Programlama”, “Nesneye YoOnelik
Programlama”, “Nesne Yonelimli Yaklasim” olarak da kullaniimaktadir [(OOP) Object Oriented Programming-
(OO0A) Object Oriented Approach].

NTP, yazihmlarin boyutlari ve karmasikligi arttigi igin bazi yazilim gereksinimlerini karsilamak amaciyla
dogmustur. NTP, yazilan kodlarin bakimini ve ayni yazihm {izerinde birden fazla yaziimcinin calismasini
kolaylastirmaktadir. Gliniimiizde genis capl yazilim projelerinde yaygin olarak NTP kullaniimaktadir. NTP,
genel olarak kullanilan fonksiyonel veya yapisal programlama teknigine yeni bir bakis agisi getirmistir.
Giinlimizde iyi bir yazilmc olmak isteyen herkes NTP mantigini ve prensiplerini detayll bir sekilde
o6grenmelidir. Ayrica bilinmesi gerekir ki su an diinyada kullanilan -neredeyse- tiim programlama dilleri
NTP'yi desteklemektedir.

3.1.1. NTP Oncesi

NTP 6ncesinde fonksiyonel programlama yaklasimi mevcuttu. Fonksiyonel programlama, 1950’
yillarda ilk Ust diizey dillerin ortaya cikisindan bu yana kullanilagelmektedir. Hem yapisal programlama hem
de NTP genel amach tim programlama dillerinde uygulanabilmektedir.

Yapisal programlama, bliylik programlar kiclik parcalara bdlerek ¢oziimleme yéntemidir. Modiiller
ve alt programlar sirali bir sekilde calismaktadir. Bu calisma tarzi, ek bir programcilik yiki getirmekte ve
kodlarin igleyisinin takibini zorlastirmaktadir.

3.1.2. NTP Temel Prensipleri

NTP genel olarak doért prensip lzerine kurulmustur. Herhangi bir programlama dilinin nesne tabanli
oldugundan soz edebilmek icin asgari diizeyde su prensipleri desteklemesi gerekmektedir:

e Soyutlama (Abstraction): Karmasikiigin azaltimasi anlamina gelmektedir. Ornegin otomobiller-
de gaz pedalina basildidinda otomobil hizlanir ancak arka planda olan bitenler cogu kisi icin dnemsizdir.

e Sarmalama veya Kapsiilleme (Encapsulation): Sadece istenilen bilgilerin dis diinyaya acilma-

sI, hassas veya ¢zel bilgilerin gizlenmesi anlamina gelmektedir. “Banka hesabina para yatir.” komutu veril-
dikten sonra T.C. kimlik numarasi ve sifre bilgilerinin gizlenmesi buna 6rnek verilebilir.

e Kalitim (Inheritance): Var olan 6zelliklerin aktariimasi anlamina gelmektedir. Ornegin, biitiin

kedi tirlerinin dort ayakli olmasi ortak bir 6zelliktir. Bir Van kedisi, kedilerin tim 6zelliklerini tasirken ayrica
kendine has ozellikleri de barindirir.

e Cok bicimlilik (Polymorphism): Farkli tiplere ait olan ortak ézellikleri tanimlama islemidir. Orne-

gin, farkli hayvan tirleri farkh sesler cikarir zira “ses cikarma” eylemi ortak bir dzelliktir.

3.2. SINIFLAR VE NESNELER

Cevremiz ve diinyamiz incelendiginde her seyin (cisimler, canlilar vb.) belirli 6zelliklerinin ve
islevlerinin oldugu gorilir. Her 6grencinin bir numarasi, adi soyadi, aldigi dersler gibi 6zellikleri ve okula
gitme, sinava girme gibi islevleri vardir. Benzer sekilde yine bir cep telefonunun rengi, boyutlari, markasi,
fiyati gibi 6zellikleri ve gagr baslatma, mesaj gonderme, uygulama agma gibi islevleri bulunmaktadir.

NTP, diinyada var olan her seyin yazilim iginde modellenmesini amaglamaktadir. Sinif (class),
NTP'nin en 6énemli kavramidir. Sinif, nesnelerin 6zelliklerini ve iglevlerini (davraniglarini) tanimlamak igin
kullanilan bir taslaktir. Bu taslak araciligiyla nesneler (objects) olusturulmaktadir.

6
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Gorsel 3.1: Sinif ve nesne iliskisi
Gorsel 3.1'de bir ev plani gériilmektedir. Programlamada bu ev planina sinif, ev planindan yola ciki-
larak yapilan gercek eve ise nesne adi verilebilir.

Sira Sizde »

Cevrenizde gordugiiniiz nesnelerden en az bes tanesinin 6zelliklerini ve islevlerini yaziniz. Yazdikla-
rinizi sinif arkadaslarinizla paylasiniz.

3.2.1. Sinif Tanimlama

C#'ta sinif taniminda class anahtar kelimesi kullanilmaktadir. Asadida en basit sinif tanimi verilmistir.

class SinifAdi

{
b

Asadidaki 6rnekte bir dikdortgen sinifi tanimi yapilmaktadir.

class Dikdortgen

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

this.a = a;
this.b = b;

b
public int AlanHesapla()

{

return a * b;

}

public int CevreHesapla()

{

return 2 * (a + b);

}

}

’ «/Vot: public ve private kavramlari 3.4. Erisim Belirleyicileri konusunda agiklanacaktir.
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Bir dikdortgenin iki kenar uzunlugu bilgisi bulunmaktadir. Ayrica gevre ve alan bilgilerinin hesabi
da s6z konusudur. Yukaridaki sinif taniminda a ve b degiskenleri dikdértgenin kenar uzunluklarini saklamak
icin, AlanHesapla() ve CevreHesapla() islevieri de dikdortgenin alan ve gevre hesabinin yapilmasi igin
tanimlanmustir.

’ J/Vol: C#'ta islevleri gerceklestiren kod bloklarina “metot” denilmektedir. Dolayisiyla bundan
¢ sonra iglev kelimesi yerine metot kelimesi kullanilacaktir.

Yukaridaki kod blokunda asadidaki gibi bir sinif tanimlamasi yapilmistir.

class Dikdortgen

Sinifin adi “Dikdortgen”dir. isimlendirmelerde genel prensip olarak ™, I, i, U, 6, O, §, G, s, S" gibi
alfabemize 6zel harflerin kullaniimamasi uygundur.

Daha genel yazilacak olursa bir sinif agagidaki gibi tanimlanmaktadir.

«Erisim belirleyici» class «Sinif adi»

{

}

Sira Sizde »

Dikdortgen sinifina benzer sekilde Daire sinifini olusturunuz.

3.2.2. Nesne Olusturma

Programlarda siniflarin kullanilabilmesi icin bu siniftan olusturulan nesnelere (object) gereksinim
duyulur. Bu tiretme islemine dérnek olusturma (instance) adi da verilir.

C#'ta 6nceden tanimlanan bir siniftan nesne tiiretmek icin new anahtar kelimesi kullaniimaktadir.
Daha dnceden olusturulan Dikdortgen sinifindan bir nesne tiiretmek ve bu nesnenin égelerini (6zellikler ve
metotlar) kullanmak icin asadidaki gibi bir konsol uygulamasi yazilabilir.

private static void Main(string[] args)

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

Olusturulan nesnenin adi “d"dir. Kenar uzunluklari 3 ve 4 olarak belirlenmistir. Nesnenin égelerine
erismek icin . (nokta) karakterinin kullanildi§i gorilmektedir.

Genel olarak yazilacaksa bir nesne asadidaki gibi tanimlanmaktadir.

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

Sira Sizde -~

Dikdortgen nesnesine benzer sekilde yarigaplari farkli iki adet Daire nesnesi olusturup metotlarini
kullaniniz.

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

Erisim belirleyicileri ile NTP'nin temel prensiplerinden olan “kapsiilleme”, alanlar ve oOzellikler
aracilidiyla programlarda uygulanabilmektedir. Kapsiilleme, hassas veya 6zel bilgilerin gizlenmesi anlamina
gelmektedir.

-

[ ]
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3.4. ERISIM BELIRLEYICILER (ACCESS MODIFIERS)

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

C# programlama dilinde kullanilan erisim belirleyicileri sunlardir:

* public (Genel): public olarak tanimlanan dgeler lzerinde herhangi bir kisitlama yoktur. Her yerden
erigilebilirdir.

 private (Gizli): En kati erisim belirleyicidir. Ogeler sadece tanimlandi§i sinif icinde erisilebilirdir. Bir
bagka deyisle 6geler sadece tanimlandigi kiime parantezleri arasinda kullanilabilir.

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

 internal (Dahill): internal olarak tanimlanan 6gelere sadece ayni program icinden erisilebilir.

+ protected internal (Dahili+Korumali): Ogeler hem protected hem de internal erisim belirleyicisine
sahip olarak dederlendirilir. Tiretilen sinifin farkl program iginde olmasi sorun teskil etmemektedir.

Gizliden genele dogru erisim belirleyicileri Gorsel 3.2'deki hiyerarsiye sahiptir.
public
internal

protected

private

Gorsel 3.2: Erisim belirleyicileri hiyerarsisi

J/Vol: Bir 6geye herhangi bir erisim belirleyicisi tanimlamasi yapilmazsa varsayilan olarak private
¢ oldugu kabul edilir.

3.5. ALANLAR (FIELDS)
Bir alan, sinif iginde tanimlanmis herhangi tiirden (int, string vb.) bir degiskendir. Asadida Ucgen
sinifi ve bu sinifa ait ic adet alan tanimlanmistir.

public class Ucgen
public int a;
public int b;
public int c;
internal class Program
private static void Main(string[] args)

Ucgen ucgen = new Ucgen();

ucgen.a = 3;
ucgen.b = 4;
ucgen.c = 5;

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

[ ]
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Bu kod blokunda Ucgen sinifindan ucgen adinda bir nesne turetilmistir (C#'in biylk / kiigik harf
duyarli bir dil oldugu unutulmamalidir. Dolayisiyla “U” ile “u” farkli karakterlerdir.).

Nesnenin alanlarina erisim icin Gorsel 3.3'te goriildiigl tzere . (nokta) karakteri kullaniimaktadir. Kod
editoériinde nesnenin adi yazildiktan sonra . (nokta) karakterine basildi§inda sinifa ait kullanilabilir 6gelerin
listesi gelmektedir.

ucgen.
@ I:l (field) int .a
@ b

@

@ Equals

@ GetHashCode

@ GetType

@ ToString

+ @ @
Gorsel 3.3: Sinif 6gelerine erisim

Sinifa ait alanlar tanimlanirken basina “public” erisim belirleyicisi yazilmigtir. Bu erisim belirleyicisi,
alan bilgisine sinif disindan erisim igin gereklidir. Alanlar yalnizca 6zel ve gizli kalmasi gereken degisken-
ler icin kullaniimalidir. Sinif iginde tanimlanmig bir degiskenin basina yazilan “public” erisim belirleyicisi ile
alani dis diinyaya agmak uygun dedildir. Bu sekilde yapildiginda dediskene deder atama ya da degiskenin
dederinin okunmasi islemlerinde kontrol mekanizmasi isletilememektedir. Ucgen sinifina ait bir dediskene
asagidaki deger atamasi kolaylikla yapilabilir.

Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.a = -3;

ucgen.b = 0;

ucgen.c = -12345;

Yukarida belirtilen kenar uzunluklarina sahip bir Giggeni gizmek miimkiin degildir. Bu da programin
dogru galismayacadi anlamina gelir. Bu durumun éniine gegmek igin dzellikler kullanilir.

Sira Sizde »

1. Odrenci sinifini ve alanlarini olusturunuz.
2. Bilgisayar sinifini ve alanlarini olusturunuz.
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3.6. OZELLIKLER (PROPERTIES)
Bir degiskeni dis diinyaya acmak (diger siniflardan, programlardan vb. erismek) igin bu degiskene

ait bir 6zellik eklenir. Bu sayece NTP'nin temel prensiplerinden “kapsulleme” prensibi sinifa uygulanmis
olur.

Asadida Ucgen sinifinin NTP prensiplerine daha uygun hazirlanmig érnedi verilmistir.

gublic class Ucgen

int a;
int b;
intc;
public int A

get { return a; }
set

if (value <=0) o
Console.WriteLine(“Hatali bilgi”);
else
) a = value;
b
public int B
get { return b; }
set

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

b
b
public int C
get {returnc; }
set
if (value <=0) o
Console.WriteLine(“Hatali bilgi”);

else
c = value;

’./Vot: Degiskenlerin basinda erisim belirleyicisinin olmadigina dikkat edilmelidir.

Gorsel 3.4'teki gibi sinif adi yazilip . (nokta) karakterine basildiginda alanlar degil, 6zellikler go-
riintilenmektedir.

ucgen.

) r—
FE

~C

@ Equals

@ GetHashCode
@ GetType

@ ToString

+ F oo

Gorsel 3.4: Sinif 6zelliklerine erisim

[ ]
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’./Vot: Alan ve 0zellik simgelerinin farkli olduguna dikkat edilmelidir.

Bir 6zelligin get (almak, elde etmek) ve set (diizenlemek, ayarlamak) seklinde iki ayrn alt metodu
bulunur.

e get Metodu: Bir deer déndiirmek icin kullanilir. Ozelliklerin get metodunda return anahtar keli-
mesi kullanilarak “return...;” ile bir dederin dondurilecedi belirtilir.
e set Metodu: Dediskene deder atama islemleri igin kullanilir. Burada goriilen value anahtar kelime-

si disaridan bu 6zellie gonderilen dederi temsil etmektedir.
if (value <= 0)
Console.WriteLine(“Hatali bilgi”);

Yukaridaki kod satirlari ile disaridan alinan bilginin kontroll gergeklestiriimektedir, sifir veya negatif
bir deger génderildiginde kullaniclya hata mesaji gosterilmektedir.
Ozellikler kullanilarak Ucgen sinifinin alanlarina deder atamak igin asadidaki kod bloku yazilir.

Ucgen ucgen = new Ucgen();

ucgen.A = 3;
ucgen.B = 4;
ucgen.C = 5;

ConsoIe.WriteLine(“Qggenin a kenar uzunlugu: {0}", ucgen.A);
Console.WriteLine(“Uggenin b kenar uzunlugu: {0}", ucgen.B);
Console.WriteLine(“Ucgenin ¢ kenar uzunlugu: {0}", ucgen.C);

A kenarina negatif bir deger atanmak istenildiginde kullaniciya bir uyari mesaji gosterilecektir.

private static void Main(string[] args)
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen.A = -3;

// Ekran ciktisi:
Hatall bilgi

Programlarda ozellikler siklikla kullanildidi igin kisa yoldan dahili bir dedisken ve bu degiskene ait
Ozellik tanimlanabilir.

public class Ucgen

public int A { get; set; }
public int B { get; set; }
public int C { get; set; }

Nesne olustururken ilk deder atamasi da kisa yoldan yapilabilir.

static void Main(string[] args)

Ucgen u = new Ucgen

A=3,
B=4
C=5

Yapici metotlari agir yiiklemeye (Asirn ylkleme konusu 3.7.5'te incelenecektir.) gerek kalmadan
dogrudan ozelliklere deder atamasi gerceklestirilebilmektedir. Ozelliklerin programcilara sundudu bazi
avantajlar vardir. Her 6zellik;

* Sadece get metoduna,

e Sadece set metoduna,
* Hem get hem set metoduna sahip olabilir.

[ ]
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Sira Sizde »

1. Ogrenci sinifini ve ézelliklerini olusturunuz.
2. Bilgisayar sinifini ve 6zelliklerini olusturunuz.

3.6.1. Sadece Okunabilir Ozellikler

Bir 6zellikte sadece get metodu kullanilirsa disaridan bu 6zellige deger atamasi gerceklestirilemez.
Bu o6zellik = (esittir) karakterinin solunda kullanilamaz. Bu 6zellik “sadece okunabilir” (readonly) bir 6zellik
olur. Asadida sadece okunabilir bir 6zellik tanimi yapilmistir.

public class Ucgen

/] ...

public int Cevre

get
returna + b + ¢
b
b
internal class Program
private static void Main(string[] args)

Ucgen ucgen = new Ucgen();

ucgen.A = 3;
ucgen.B = 4;
ucgen.C = 5;

Console.WriteLine(“*Ucgenin cevresi: {0}”, ucgen.Cevre);

by

)
// Ekran ciktisi:
Ucgenin gevresi: 12

Buna karsin Cevre 6zelligine deder atanmak istenirse bir hata olusacaktir.

private static woid Main(string[] )

1

Ucgen ucgen = new Ucgen();

ucgen.Cevre = 12;

M int Ucgen.Cevre { get: }

(C50200: Property or indexer 'Ucgen.Cevre' cannot be assigned to -- it is read only

Gorsel 3.5: Salt okunur 6zellige deger atamaya calisma

Gorsel 3.5te goriildigl gibi ucgen nesnesinin Cevre 6zelligine deger atama islemi gergeklestirile-
memektedir.

3.6.2. Sadece Yazilabilir Ozellikler

Bir 6zellik sadece set metoduna sahipse bu 6zellige “sadece yazilabilir” 6zellik denir. Bu 6zellik

= (esittir) karakterinin saginda kullanilamaz. Dolayisiyla bu tiir 6zellikler deger dondiirmez, sadece disari-
dan deger alabilir.

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So— N\ 10- SINIF__ ¢




SINIFLAR(CLASS)

3 OGRENME
o @ BiRiMi / . * oo s/

Daha 6nceden yazilan Ucgen sinifinin bir 6zelligi sadece yazilabilir 6zellik yapilmak istenirse bu
ozellik asadidaki gibi tanimlanmalidir.

public class Ucgen

int a;
int b;
int c;
Eublic int A

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

else
a = value;

¥
I ..
}

internal class Program

private static void Main(string[] args)

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

Console.WriteLine("A kenar uzunlugu: {0}", ucgen.A);

Yukaridaki kod parcasinda ti¢cgenin a, b ve ¢ kenarlarina 6zelliklerin set metodu (izerinden deger
atamasi yapilabildigi ancak ekrana yazdirma esnasinda get metodu olmayan A 6zelliginden bir deder don-
dirilemedidi goriilmektedir.

Kod editériinde bu hata mesaji Gorsel 3.6'daki gibi goériilmektedir.

vate static wvoid Main(string[] )]
Ucgen ucgen = new Ucgen();
ucgen. A
ucgen.B
ucgen.C

n

3;
4;
5;

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

[#] (local variable) Ucgen ucgen
Writeline("C kenar uzunlugu: {8}", ucge - ) Ueg 2

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

Gorsel 3.6: Sadece yazilabilir 6zelligi okumaya galisma

3.7. METOTLAR (METHODS)

Bir metot, yalnizca cagrildiginda galisan ve bir dizi ifade igeren kod blokudur. Yazilim diinyasinda bir
metot, sinif icinde yapilacak islerin veya operasyonlarin tanimlanmasini saglar. Metotlara parametreler ara-
aligiyla ana programdan veriler gonderilebilir ve metotlar galismasini bitirdikten sonra ana programa deger
donddrdlebilir.

Genel olarak bir metot asagidaki sekilde tanimlanmaktadir.

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

{
b

-
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» Erisim Belirleyici: Metoda nerelerden erisilebilecegini tanimlar.

* Doniis Tipi: Metotlar deder dondirebilir. Donis tipi, metodun dondiirecedi dederin tipini tanimlar
(int, string vb.). Deder déndiirmek igin return anahtar kelimesi kullanilir. Metot deder déndirmeyecekse
dons tipi olarak void anahtar kelimesi kullanilir.

* Metot Adi: Metodun adini tanimlamada kullanilir.

» Parametre Listesi: Parantez iginde verilen parametreler, bir metoda deger géndermek veya me-
tottan deder almak igin kullanilir. Parametrelerin tiir{i, sayisi ve sirasi parametre listesi olarak adlandirilir.

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

Metot adi + Parametre listesi = Metodun imzasi

Asadida drnek metot tanimlar verilmistir.

public void ProgramiKapat() { ... }
public void DaireCiz(double x, double y, double cap) { ... }
public int KareKokHesapla(int sayi) { ... };

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

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

Bir metodu ana programdan ¢agdirmak icin metodun adi ile (') parantez acma ve kapatma karakter-
leri kullanilmalidir.

nesneAdi.ProgramiKapat();

nesneAdi.DaireCiz(3.2, 2.4, 3);

int kareKok = nesneAdi.KareKokHesapla(9);
nesneAdi.SMSGonder(*5051234567", "Merhaba, nasilsin?”);

decimal maas = nesneAdi.MaasHesapla(24, 90.25M);

Verilen iki sayidan biiyiik olanini bulan bir metot asadida yazilmistir.

class SayiBulucu
?ublic int BuyukOlaniBul(int sayil, int sayi2)

int sonuc;
if (sayil < sayi2)
sonuc = sayi2;
else
sonuc = sayil;
return sonuc;

class Program
static void Main(string[] args)

SayiBulucu sb = new SayiBulucu();

inta = 100;

int b = 25;

int sonuc = sb.BuyukOlaniBul(a, b);
Console.WriteLine("Buyuk olan sayi: {0}”, sonuc);
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SayiBulucu adl sinifin igindeki metotta;
e Erisim belirleyicisi “public”,
* Donis tipi “int”,
* Metot adi “"BuyukOlaniBul”,
e Parametre listesi “(int sayil, int sayi2)”,

* Metot imzasi “BuyukOlaniBul(int sayil, int sayi2)” oldugu sdylenebilir.
Metottan deder dondiirmek icin return anahtar kelimesi kullanilir.

Sira Sizde »

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

2. Klavyeden 0 (sifir) girilene kadar bu degerleri toplayip dondiiren metodu yaziniz.

3.7.1. Varsayilan Degerli Parametreler (Optional Parameters)

Metot parametreleri tanimlanirken istendiginde bunlara “varsayilan dederler” atanabilmektedir. Me-

tot cagrilirken bu parametrelere deder atamasi yapilmazsa varsayilan degerler kullanilir.

class Sinifim
public void Selamla(string ad = “Emre”)
Console.WriteLine(“"Merhaba ™ + ad);
b
¥
class Program
static void Main(string[] args)
Sinifim s = new Sinifim();

s.SeIamIag ;
s.Selamla(*Defne”);

b

// Ekran ciktisi:
Merhaba Emre
Merhaba Defne

Birden fazla parametre kullanildi§inda varsayilan dedere sahip parametreler, parametre listesinin en

sonunda yer almalidir. Aksi takdirde derleyici hatasi olusur (Goérsel 3.7).
public void Metodum(int a, string ad = "Ahmet”, int ) ‘ . |

{ } - [¥] (parameter) int b
Console.WriteLine("Merhaba " + adb;

) C51737: Optional parameters must appear after all required parameters

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

Gorsel 3.7: Varsayilan parametrelerin hatal kullanimi

6
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3.7.2. Isimlendirilmis Parametreler (Named Parameters)

Bir metot olusturulurken tanimlanan parametrelere deder atamak icin ana programda parametre-
ler sirasiyla yazilmalidir. Istenilirse parametre isimleri kullanilarak bu siralamaya uyulmayabilir.

class Sayilslemleri

public int Topla(int sayil, int sayi2, int sayi3)
return sayil + sayi2 + sayi3;
by
b
class Program
static void Main(string[] args)
{
class Sayilslemleri
Sayilslemleri si = new Sayilslemleri();
// int toplam = si.Topla(5, 10, 15);

int toplam = si.Topla(sayi2: 10, sayi3: 15, sayil: 5);
Console.WriteLine(“Toplam: {0}", toplam);

Yukaridaki kodda metot cagrilirken parametre adinin ardindan : (iki nokta) karakteri kullanilarak
parametre sirasina uymadan atama yapildi§i goriilmektedir.
3.7.3. Parametre Dizileri

Parametre, metodun parametre sayisinin bilinmedigi durumlarda params anahtar kelimesi ile ta-
nimlanir.

class Sayilslemleri
?ublic int Toplam(params int[] sayilar)

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

toplam +=s;

return toplam;

¥
b

class Program

static void Main(string[] args)

{

Sayilslemleri si = new Sayilslemleri();

Console.WriteLine("Toplam: {0}”, si.Toplam(3));
Console.WriteLine("Toplam: {0}”, si.Toplam(3, 4, 5));
) Console.WriteLine("Toplam: {0}", si.Toplam(5, 1, 7, 3, 4, 5));
b
// Ekran giktisi:
Toplam: 3
Toplam: 12

Toplam: 25

[ ]
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params anahtar kelimesi ile bir parametre tanimlanacaksa bu parametre, metodun en son para-
metresi olmalidir. Aksi takdirde derleyici hata verecektir. Ayrica metotlarda sadece bir adet params tipinde
parametre tanimlanabilir.

3.7.4. Metodu Sonlandirma

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

class Ekranlslem
public void EkranaYaz(params int[] sayilar)
if (sayilar.Length == 0)

Console.WriteLine("Parametre olmadidi icin metottan cikiliyor.”);
return;

Console.WriteLine(“Parametreden gelen degerler:”);
foreach (var s in sayilar)

Console.WriteLine(s);

b
¥
by

class Program
static void Main(string[] args)

EkranIslem ei = new EkranIslem();
ei.EkranaYaz(3, 4, 5);
ei.EkranaYaz();

b
b
// Ekran ciktisi:
Parametreden gelen dederler:

Parametre olmadigi igin metottan gikiliyor.

Yukaridaki kod blokunda EkranaYaz metodunun iginde return ifadesi ile metodun galistirlmasi
sonlandiriimigtir.

Sira Sizde »

Yukaridaki kod blokunda EkranaYaz metodunda verilen parametrelerden herhangi biri 0 (sifir) ise
programin ¢alismasini sonlandiran degisikligi yapiniz.
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3.7.5. Metot Asin Yiiklemeleri (Method Overloads)

Metodun adi ayni kalmak sartiyla parametre tipleri ve/veya sayisi dedistirilerek farkli metot imzalari
olusturulabilir. Bu durumda ayni isimli birden fazla metot olusacaktir. Asadidaki sinifta farkli tirden paramet-
reler alan Topla isimli metodun birden fazla kez olusturuldugu gérilmektedir.

class Toplamalslemi

public int Topla(int a, int b)

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

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

toplam +=s;

return toplam;

b
public double Topla(double a, double b)

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

b
public string Topla(string a, string b)
Console.WriteLine("string parametreli metot cagriliyor.”);
return a + b;
class Program
static void Main(string[] args)

Toplamalslemi ti = new Toplamalslemi();
Console.WriteLine(ti.Topla(2, 5));

Console.WriteLine(ti.Topla(3.3, 5.1));
Console_WriteLine(“z=============================”);
Console.WriteLine(ti. Topla(“Sagdlicakla “, “kaliniz.”));
Console_WriteLine(“::::::::::::::::::::::::::::::");
Console.WriteLine(ti.Topla(3, 8, 3, 7, 12, 33, 11, 4));

}}

// Ekran ciktisi:
int parametreli metot cagriliyor.
7

8,4

string parametreli metot gagriliyor.
Sadlicakla kaliniz.

params parametreli metot gagriliyor.
81

[ ]
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Her bir Topla metodunun imzasi farkli oldugu icin derleyici hata vermemekte ve program basaril bir
sekilde calistinimaktadir.

J/Vol: Gorsel 3.8'deki kod editériinde metot adindan sonra kullanilabilir parametre tipleri liste-
¢ lenmistir.

Toplamalslemi ti = new Toplamalslemi();
Ccmsole.wr*iteLine(ti.Topla{l} y

A 1of4 ¥ int ToplamalslemiTopla(params int[] sayilar)

Gorsel 3.8: Metot asin yiiklemelerini kullanma

Burada Topla metodunun dort farkh asirt yiiklenmis hali oldugu belirtiimektedir. Klavyeden yukari ve
asadi tuslari ile parametre tipleri incelenebilir.

Sira Sizde »

Yas hesaplayan bir metodu DateTime (dogum tarihi) ve int (dogum yili) parametrelerini alacak se-
kilde asirt ylikleyerek gerceklestiriniz.

3.8. YAPICI VE YIKICI METOTLAR

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

3.8.1. Yapicl Metotlar (Constructors)

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

Bir metodun yapici metot olabilmesi igin su sartlari tasimasi gerekir:

e Metot adi, sinifin adi ile ayni olmalidir.

e Geri donus tipi olmamalidir (void ya da int gibi).

Nesneleri olusturmak igin new operatérii kullanildigi anda yapici metotlar otomatik olarak calistirilir.
Nesne olusturulduktan sonra yapici metotlar bir daha cagrilamaz.

¥ JVot: Sinif icinde bir yapici metot tanimlanmamigsa derleyici arka planda bos bir varsayilan ya-
°  picl metot olusturmaktadir.

</Vol: Yapic metotlar bazi kaynaklarda “kurucu metot” veya “olusturucu metot” olarak da gec-
°  mektedir.

[ ]
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Asadida Kisi sinifinda tanimlanan iki adet yerel degiskene yapici metot icinde deger atamasi yapilmistir.

class Kisi

int yas;

string ad;

Eublic Kisi()
yas = 19;
ad = “"Ahmet”;
Console.WriteLine(“Yapici metot calisti.”);

public int Yas

{
get

return yas;

b

b

Eublic string Ad
get

return ad;

b
¥

b
class Program
static void Main(string[] args)
Console.WriteLine(“Program basladi.”);
Kisi k = new Kisi();

Console.WriteLine(“Adi: {0}, Yasi: {1}”, k.Ad, k.Yas);
Console.WriteLine(“Program bitti.”);

}

// Ekran ciktisi:
Program baglad.
Yapicl metot galisti.
Adi: Ahmet, Yasi: 19

Program bitti.

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So— @ N\ 10- SINIF__ ¢

Yukaridaki kod parcasinda new Kisi() komutu isletildigi anda yapici metodun calistirildigi gordl-

mektedir. Yapici metotlari da asir ylklemek mimkunddr.
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Yukaridaki Kisi sinifi su sekilde de tanimlanabilir.

class Kisi

intyas = 0;
string ad ="";

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

class Program

static void Main(string[] args)

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

}

// Ekran ciktisi:

Program basladi.

Yapicl metot calisti.

int parametreli yapici metot calisti.
string parametreli yapici metot galisti.
Iki parametreli yapici metot galisti.
Program bitti.

Yapicl metot icinde kullanilan this anahtar kelimesi, bu siniftan tiireyen nesneyi temsil etmektedir.
Dolayisiyla parametre adi ile sinif degiskeninin adlarinin ayni olmasi durumunda this anahtar kelimesi ile bu
siniftan tiretilen nesnenin ilgili degiskenini kullanmak mimkdnddir.

public Kisi(int yas)
{

this.yas = yas;
b
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Parametreden gelen yas bilgisi, “this.yas” ifadesi ile bu siniftan tiiretilen nesnenin yas alanina
atanmaktadir.

Sira Sizde ~
Daire sinifini yapici metodu ile beraber tanimlayiniz (Yarigap degerini almalidir.).
Sira Sizde ~
Ev sinifini yapici metodu ile beraber tanimlayiniz (Oda sayisi ve m? degerlerini almalidir.).

3.8.2. Yikici Metotlar (Destructors)

Nesne hafizadan atildi§i anda otomatik olarak calisan yikici metotlar, tipki yapici metotlar gibi 6zel
metotlardir ve asagidaki su sartlari tagimaldir:

e Metot adi, sinifin adi ile ayni olmaldir.

e Metot adinin basinda ~ (Tilde) karakteri olmalidir.
e Bir sinifin yalnizca bir tane yikici metodu olabilir.
e Yikici metotlar agin yliklenemez.

e Yikic metotlar parametre alamaz.

e Yikicl metotlarin erisim belirleyicisi olamaz.

Programcinin yikici metot (izerinde bir kontrolii bulunmamaktadir. Yikici metotlar genellikle sinif
icinde kullanilan kaynaklarin (veri tabani, dosya vb.) kapatiimasi ve hafizadan atilmasi amaciyla .NET Fra-
mework icindeki Garbage Collector (Cop Toplayicisi) tarafindan gerekli goriildigi zaman calistirilir.

Asadida yikici metoda sahip bir sinif 6rnegi verilmistir.

class Otomobil

wrr,

string marka = "";
string renk =",
public Otomobil()

marka = “"TOGG";
renk = “kirmiz1”;
Console.WriteLine(“Yapici metot calisti.”);

~Otomobil()
Console.WriteLine("Nesne hafizadan atildi.”);
) }
class Program
static void Main(string[] args)

Console,WriteLine(“Program basladi.”);
Otomobil oto = new Otomobil();
C}onsole.WriteLine(“Program bitti.”);

b
// Ekran ciktisi:

Program basladi.
Yapici metot calisti.
Program bitti.

Nesne hafizadan atildi.

Yikici metot, ekran giktisindan da goriilecedi gibi programin sona ermesinden sonra galistirlmaktadir.

Sira Sizde ~
Yikici metotlarin kullanim yerlerini arastiriniz, edindidiniz bilgileri sinif arkadaslarinizla paylasiniz.
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3.9. DEGER VE REFERANS TIPLER

.NET platformunda hafiza yénetiminin nasil islediginin bilinmesi, programcilar icin oldukca 6nemli-
dir. .NET'te hafiza, yigin (stack) ve 6bek (heap) olmak Uzere iki bolgeye ayriimistir.

Degiskenler, veri tipine gore atanan degerleri tastyan veri tutuculardir. .NET platformunda kullanilan
her bir veri tipi deger tipli ve referans tipli olarak ikiye ayriimaktadir. Bu veri tiplerinden deder veri tipleri
hafizanin yi§in bolgesinde, referans veri tipleri de hafizanin 6bek bolgesinde tutulur.

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

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

/Voi: Bunlardan string veri tipi teorikte referans tipli olmasina ragmen program icinde deger
tipli olarak islem gdrmektedir.

[

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

Yigin Obek

intd new Kisi()

(Nesne ogeleri)

Kisi k

Gorsel 3.9: Yigin ve 6bek iliskisi

Deger tiplerinden biri kullanilarak bir degisken tanimlandiginda degiskenin degeri yigin bellek bol-
gesinde tutulur. Referans tipte bir degisken tanimlandiginda ise dediskenin dederi 6bek hafiza bolgesinde
tutulur ve bu bdlgenin adresini tutan bilgi de yiginda saklanir. Yiginda 6bek bélgesini isaret eden bir “isaretgi”
(pointer) olusturulur.
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Asagidaki 6rnekte deger ve referans tiplerin galisma mantiklari verilmistir.

class SayiTutucu
public int A { get; set; }
class Program

static void Main(string[] args)

{
int sayil = 10;
int sayi2 = sayil;
sayi2 = 50;

Console.WriteLine(“sayil = {0}", sayil);
Console.WriteLine(“sayi2 = {0}", sayi2);

Console_WriteLine(“:::::::::::::::::::::");
SayiTutucu stl = new SayiTutucu();

stl.A = 10;

SayiTutucu st2 = stl;

st2.A = 50;

Console.WriteLine("st1.A dederi: {0}", st1.A);
Console.WriteLine(“st2.A dederi: {0}", st2.A);

b
// Ekran ciktisi:
sayil = 10
sayi2 = 50

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

Main metodu calistirildiginda sirasiyla su islemler gerceklesir:

e intsayil = 10; => sayil icin yidinda alan ayrilir ve buraya 10 dederi yazilir.

e intsayi2 = sayil; => sayi2 icin yidinda alan ayrilir ve bu alana sayil’in dederi 10 yazilir.

e sayi2 = 50; => sayi2 icin ayrilan alana 50 dederi yazilir. sayil dediskeninin dederi degismez.

e SayiTutucu st1l = new SayiTutucu(); => Olusturulan nesne igin dbekte bir alan ayrilir ve nes-
nenin ogeleri burada saklanir. Bu alanin adresi st1 degiskeninde tutulur. Bu dedisken icin de yidinda bir yer
ayrilir.

e stl.A = 10; => stl'in gosterdigi 6bek alanindaki nesnenin A 6zelliginin dederi 10 olarak glincellenir.

e SayiTutucu st2 = st1; => st2 icin yiginda ayn bir yer ayrilir ve buraya st1 degiskeninin tuttugu
adres bilgisi yazilir. Dolayisiyla st1 ve st2 ayni 6bek alaninin adresini tutmaktadir.

e st2.A = 50; => st2'nin gosterdigi 6bek alanindaki nesnenin A 6zelliginin dederi 50 olarak glincellenir.

st1 ve st2 ayni 6bek alaninin adresini tuttugu icin hangi dedisken Uzerinden oldugu fark etmeksi-
zin ayni nesnenin A 6zelliginin dederi ekrana yazdinlacaktir (Gorsel 3.10).

Yigin Obek

int sayil =10

int sayi2 =50 new
SayiTutucu()

A =50

SayiTutucu stl

SayiTutucu s2

Gorsel 3.10: Ayni referansa sahip nesneler
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3.9.1. Metotlarda ref ve out Kullanimi

Deger tipli degiskenler metotlara parametre olarak gonderildiginde bu dediskenin dederi icin yigin-
da farkli bir bellek alani ayrilir. Dolayisiyla metot icinde bu dediskenin dederi degistirilse bile degisiklik ana
programdan gonderilen degiskeni etkilemeyecektir. Asadidaki kod parcasinda bu durum verilmistir.

class Matematik

{public void Artir(int x)

X++;
b
b

class Program
static void Main(string[] args)

Matematik m = new Matematik();
inta = 100;
m.Artir(a);
Console.WriteLine(“a degeri = {0}”, a);
b
b
// Ekran ciktisi:

a dederi = 100

Artir metodunun icinde x degiskeninin dederi 1 artirlmasina ragmen bu degisikligin ana metot icin-
de kullanilan a degiskeninin dederine bir etkisi olmamaktadir ¢linkii ana metot icindeki a degdiskeni ile Artir
metodunda kullanilan x dediskeni icin yidinda farkli hafiza alanlari ayrilir ve bunlar birbirlerinden tamamen
ayr iki degisken olarak diistintimelidir.

Parametre olarak gonderilen degiskenin degeri Artir metodunun icinde degistirilmek istenirse bu
durumda ref veya out anahtar kelimeleri kullanilmalidir.

Bir 6nceki kod parcacigi ref anahtar kelimesi kullanilarak tekrar yazilirsa ana metot icindeki degis-

v

kenin dederinin degdistigi gorilecektir.

class Matematik
public void Artir(ref int x)
{

X++;
b
b

class Program
static void Main(string[] args)
Matematik m = new Matematik();
inta = 100;

m.Artir(ref a);
Console.WriteLine(“a degeri = {0}”, a);

b
b
// Ekran giktisi:
a dederi = 101

Yukaridaki kodda Artir metodu yazilirken ve bu metot gagrilirken ref anahtar kelimesinin kullanildi-
gina dikkat edilmelidir. ref veya out anahtar kelimeleri ile metoda parametre génderildiginde aslinda degis-
kenin degeri degil, degiskenin yidinda bulundugu hafiza adresi gonderilmektedir. Dolayisiyla metot icinde
degisken (izerinde yapilan degisiklikler aslinda ana metotta kullanilan degisken {izerinde gergeklesmektedir.
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out anahtar kelimesinin kullanimi, ref anahtar kelimesinin kullanimindan biraz farkhdir. ref kullanil-
mak istendiginde parametre olarak géndermeden dnce degdiskene mutlaka bir deder atamasi yapiimalidir.
out kullanildiginda ise degiskenin dederi artirma veya azaltma gibi bir isleme tabi tutulmadan 6nce degiske-
ne mutlaka deder atamasi yapiimalidir.

Yukaridaki kod pargasi out anahtar kelimesi ile tekrar yazilmistir.

class Matematik
public void Artir(out int x)
X = 123;
b
b
class Program

static void Main(string[] args)
{

Matematik m = new Matematik();

int a;

m.Artir(out a);

Console.WriteLine(“a degeri = {0}”, a);
b

b
// Ekran ciktisi:

a dederi = 123

Tablo 3.1'de ref ve out anahtar kelimeleri arasindaki farklar listelenmistir.

Tablo 3.1: ref ile out Arasindaki Farklar

ref out
Metodu tanimlarken parametrenin éniine Metodu tanimlarken parametrenin éniine “out”
“ref” yazilmaldir. yazilmalidir.
Metodu cadirirken degiskenin éniine “ref” Metodu gadirirken degdiskenin éniine “out” yazilma-
yazilmaldir. hdir.
Metoda gondermeden 6nce degdisken baslan- | Metoda géndermeden dnce dedisken baslangig
gi¢ dederi almak zorundadir. dederi almak zorunda degildir.
Metot icinde istenildigi gibi kullanilabilir. Metot icinde mutlaka bir deder atamasi gercekles-
tirilmelidir.

Sira Sizde »
Siz de ref veya out kullanarak ad, soyad ve yas bilgilerini dondiiren metodu yaziniz.

3.10. KALITIM (INHERITANCE)

Kalitim, NTP'deki en 6nemli kavramlardan biridir ve bir sinifin 6zelliklerinin farkl siniflar tarafindan
da kullanilabilmesini saglar. Buna “miras alma” da denilmektedir. Bu durumda miras alinan sinifa st veya
temel (parent) sinif, miras alan sinifa da tiretilmis (derived) sinif denir. C#'ta bir sinif sadece bir siniftan
turetilebilir.

Bu durumun tek istisnasi Object sinifidir. Bir sinif, baska bir siniftan tiiresin veya tiiremesin,
varsayllan olarak Object sinifindan tiirer. Buna “6rtiik devralma” denir. Bos bir siniftan olusturulan nesne-
lerin sahip oldugu metotlar Object sinifindan gelmektedir (Gorsel 3.11).
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class SinifAadi

{
¥
internal class Program
{
private static wveid Main{string[] args)
{
Sinifadi sa = new SinifAdi();
sa.l
®
} @ GetHashCode
¥ @ GetType
@ ToString
+ @

Gorsel 3.11: Object sinifindan miras alinan dgeler

Ust sinif ile tiiretilmis sinif arasinda bir {st / alt iligkisi vardir. Tiretilmis sinif, tist sinif dgelerine

erisebilir ancak bu durumun tersi dogru degildir.

Bir sinifi bir bagka siniftan tiiretmek igin : (iki nokta) karakteri kullanilir.

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

{
¥

Asadida OkulPersoneli sinifi ve bu siniftan tiiretilen bir Ogretmen sinifi tanimlanmistir.

public class OkulPersoneli

public string Ad { get; set; }
public string Soyad { get; set; }

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

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Ogretmen ogr = new Ogretmen

Ad = “Ahmet”,
Soyad = “0z",
Brans = “Matematik”
bor
/..
b
b

Bu kod parcasinda Ad ve Soyad 6zellikleri Ogretmen sinifina aktariimisti. Ogretmen sinifi, Ad ve

Soyad bilgilerini OkulPersoneli sinifindan miras almistir.

Miras alma islemlerinde “Her ... bir ... dir” manti§i bulunmaktadir. Yukaridaki kod pargasi igin su

ifade kurulabilir: “Her 6gretmen bir okul personelidir.”

-
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Her 6gretmen, bir okul personeli olduguna gore asadidaki kod satiri hata vermeyecektir.
Ogretmen ogr = new Ogretmen

Ad = “Ahmet”,
Soyad = "0z",
Brans = “"Matematik”

dkuIPersoneIi per = ogr; //
Console.WriteLine(per.Ad);

// Ekran ciktisi:
Ahmet

Hafizanin 6bek bodlgesinde Ogretmen nesnesi bulunmasina ragmen per degiskeni lizerinden sade-
ce Ad ve Soyad o6zelliklerine erisim miimkindir (Gorsel 3.12).

Ogretmen ogr = new Ogretmen Ogretmen ogr = new Ogretmen
{ {

Ad = "Ahmet”, Ad = “Ahmet",

SOde = Irbzll, Soyad = IPOZ"J

Brans = "Matematik" Brans = "Matematik
}; }3
ogr. _ OkulPersoneli per = ogr;

I PP

S LTI

@ Equals ﬁ

~ @ Equals

V)

r EpthL i @ GetHashCode

@ Getlype @ GetType

# Soyad & Soyad

@ ToString @ ToString

:+: F @ :+: F @

Gorsel 3.12: Referansin tipine bagl nesneye erisim

Sira Sizde »
Cevrenizdeki nesneleri kalitim acisindan inceleyiniz ve en az (ic tane kalitim drnedi gerceklestiriniz.
3.10.1. Hiyerarsik Kalitim

Bir sinif, tiretilmis siniflardan kalitim yoluyla ayni sekilde tiiretilebilir. Bir anlamda hiyerarsik kalitim
mumkdinddr.

public class Canli
/...

public class Hayvan : Canli
/...

public class Kopek : Hayvan
/...

public class Kangal : Kopek

/...
)

P
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Yukaridaki sinif tanimlamalari gecerlidir ve hiyerarsik kaliima bir érnektir. “Her ... bir ... dir” manti-
g1 her bir sinif icin gegerlidir.

3.10.2. new Operatoriiyle Metot Golgeleme (Shadowing)

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

public class OkulPersoneli

{ public string Ad { get; set; }

public string Soyad { get; set; }

public void AdSoyadYazdir()

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

) by
public class Ogretmen : OkulPersoneli

public string Brans { get; set; }

public void AdSoyadYazdir()

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

Yukaridaki kod parcasinda Ogretmen sinifindaki AdSoyadYazdir() metodu, st siniftaki ayni
isimli metodu golgelemektedir. Hem (st sinifta hem de tiiretilmis sinifta ayni isimli metot bulundugu igin
derleyici, alt siniftaki metodun new operatori ile tanimlanmasi gerektigini belirten bir “uyari” (hata degil)
verir (Gorsel 3.13).

public class Ogretmen : OkulPersoneli

{
public string Brans { get; set; }

public void AdSoyadYazdir()

{ i . @ wvoid Ogretmen.AdSoyadYazdir()
Console.l
} C50108: 'Ogretmen.AdSoyadYazdir()' hides inherited member 'OkulPersoneli.AdSoyadYazdir()'. Use the new keyword if hiding was
intended.
¥ Show potential fixes (Alt+Enter or Ctrl+.)

Gorsel 3.13: Derleyici uyari mesaji
Bu bir hata olmadidi icin program calisacaktir. Ancak bu uyari mesajini ortadan kaldirmak icin bu
metodun kasith olarak yazildigini derleyiciye bildirmek gerekmektedir. Bunun icin new anahtar kelimesi
kullanihr.

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

public new void AdSoyadYazdir()
{

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

}

}
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Bu durumda derleyici herhangi bir uyari ya da hata mesaji vermeyecektir. Ancak bu kullanimin NTP
prensiplerine uygun oldugu sdylenemez. O nedenle bu gibi durumlarda “sanal metot”larin kullanilmasi uy-
gun olacaktir.

3.10.3. Sanal Metotlar (Virtual Methods)

Temel siniftan tiiretilmis alt siniflara aktarilan metotlar her zaman oldugu gibi kullaniimayabilir. Iste-
nilen metotlar alt siniflarda tekrardan yazilabilir. Béyle bir durumda bu metotlar, tst sinifta virtual (sanal),
alt siniflarda da override (gegersiz kilma veya ezme) anahtar kelimeleri kullanilarak tanimlanmalidir.

Sanal olarak tanimlanan metotlar, alt siniflarda gegersiz kilinmak zorunda degildir. Sanal metotlar
gegersiz kilnmazsa metodun kendisi, sanal metotlar gegersiz kilinirsa alt sinifin metodu cagrilir.

public class Sekil
public const double pi = 3.14;
protected double X, y;
public Sekil()
{
¥
gublic Sekil(double x, double y)

this.x = x;
this.y = y;

pub{lic virtual double AlanHesapla()

return x *y;

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

d.BilgiYazdir();
Console.WriteLine("Daire alani: {0:N2}”, d.AlanHesapla());
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// Ekran giktisi:

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

Daire alani: 5,31

Daire sinifinin alan hesabi, Sekil sinifinin alan hesabindan farklidir. Yukardaki programda da gorildugi
gibi AlanHesapla() metodu alt sinifta gecersiz kilinmis ancak BilgiYazdir() metodu alt sinifta gecersiz kilinma-
mistir.

'./Vot: public Daire(double r) : base(r, 0)
° {

Yukaridaki kod blokunda Daire sinifinin yapici metodu tanimlanirken nesne olusturuldugu anda
ayni zamanda Ust sinifin yapici metodunun da ¢agrilmasi saglanmistir. Bunun igin base anahtar

kelimesi kullaniimaktadir. this anahtar kelimesi sinifi, base anahtar kelimesi ise Ust sinifi temsil
etmektedir.

' Vol: Sinif iginden st sinifin 6gelerine base anahtar kelimesi ile erisim mimkiindir. Yukarida-
¢ ki 6rnek icin “base.x” ifadesi ile Sekil sinifinin x alanina erisilebilir.

Sira Sizde »

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

3.11. SOYUT SINIFLAR (ABSTRACT CLASSES)

NTP’nin bir diger 6nemli kavrami da soyutlamadir. Soyutlama genellikle ortak 6zellikleri olan siniflari
bir gati altinda toplamak igin kullanilir. Soyut siniflarin klasik siniflardan en énemli farki, new anahtar keli-
mesi ile nesnelerinin olusturulamamasidir.

Soyut siniflar abstract anahtar kelimesi ile tanimlanmali ve en az bir tane abstract ile tanimlanmis
metodu olmalidir. Bu metodun sadece imzasi bulunur, gévdesi bulunmaz. Ayrica soyut olarak tanimlanmis
metotlar, bu siniftan tiireyen alt siniflarda mutlaka gegersiz kiinmaldir (override).

OJVot: Sanal metotlar gegersiz kilinmak zorunda degildir. Buna karsin soyut metotlar mutlaka
¢ gegersiz kilnmalidir.

[ ]
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public abstract class MotorluArac

{
public int MotorHacmi { get; set; }

public int ModelYili { get; set; }

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

public class Otomobil : MotorluArac

{
public bool OtomatikVites { get; set; }

public override void Calis()
Console.WriteLine("Otomobil calisti.”);
public override void Dur()

Console.WriteLine(“Otomobil durdu.”);

¥
b

class Program
static void Main(string[] args)

/] ** Alttaki satir hata verir.
// ** Sanal siniflardan nesne tiiretilemez.
// MotorluArac ma = new MotorluArac();

Otomobil oto = new Otomobil

ModelYili = 2020,
MotorHacmi = 1600,
OtomatikVites = true

¥
oto.Calis();
oto.Dur();

b
// Ekran ciktisi:

Otomobil galisti.
Otomobil durdu.

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

MotorluAraclar sinifindaki iki soyut metot, Otomobil sinifinda gegersiz kiinmistir (Gegersiz kilinmak
zorundadir.).

’./Vot: Sanal metotlarin sadece imzalari vardir, gévdeleri yoktur.

public abstract void Calis();
public abstract void Dur();
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“Her ... bir ... dir” mantigi burada da gecerlidir. “Her otomobil bir motorlu aractir.” ifadesi dogru
olduguna gore asagidaki kod hata vermeyecektir.,

Otomobil oto = new Otomobil

ModelYili = 2020,
MotorHacmi = 1600,
OtomatikVites = true

+

MotorluArac ma = oto;
ma.Calis();
ma.Dur();

Sira Sizde »

Kitap, dergi ve ansiklopediler icin bir soyut Ust sinif yazarak Oku() metotlarini ihtiva etmek zorunda
olan siniflari tanimlayiniz.

3.12. ARAYUZLER (INTERFACES)

NTP’de soyutlamanin bir baska yolu da arayiizler (interfaces) araciligiyla mimkindir. Bir arayiiz,
tim dgeleri soyut olan bir sinifa benzetilebilir ancak burada arayilzlerin ve siniflarin farkli kavramlar olmasi
6nemli bir husustur. Bir sinif sadece bir siniftan tiretilebiliyor iken birden fazla araylizden tiiretilebilir.

Araylizin icinde tanimlanan metotlarin sadece imzalari bulunur, gévdeleri bulunmaz. Ayrica ara-
ylzde bulunan tiim metotlar varsayilan olarak soyuttur (abstract) ve genel (public) erisim belirleyicisine
sahiptir.

Aray(iz bir sinif tiiri olmadigindan iginde kod bloku bulunamaz. Arayiizde tanimlanan 6geler, kendi-
sinden tiretilen sinifta mutlaka uygulanmak (implement) zorundadir.

J/Vol: Soyut siniflarda “gegersiz kiima” (override) kavrami, arayizler icin de “uygulamak”
(implement) kavrami kullanilir.

’ J/Voi: Arayiiz isimlerinin sinif olmadigini belirtmek igin “I1” (blyiik 1) harfi ile baslatimasi gelenektir.

[ ]
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Asadida tiretildigi araylizleri uygulayan bir sinif tanimi gériilmektedir.

[ ]

interface IHayvan
) void SesCikar();

interface IBeslen

void Beslen();

public class Kedi : IHayvan, IBeslen
public void SesCikar()

Console.WriteLine(“Kedi: miyav");

public void Beslen()
Console.WriteLine(“Kedi st icti.”);
b
b
public class Kopek : IHayvan, IBeslen
public void SesCikar()

Console.WriteLine("Kdpek: hav hav”);

public void Beslen()

Console.WriteLine(“Kopek et yedi.”);

class Program

static void Main(string[] args)
{
Kedi kedi = new Kedi();
kedi.SesCikar();
kedi.Beslen();

Kopek kopek = new Kopek();
kopek.SesCikar();
kopek.Beslen();

Console.WriteLine("==================");
IHayvan hayvanl = kedi;

IHayvan hayvan2 = kopek;

hayvan1.SesCikar();

hayvan2.SesCikar();
Console_WriteLine(“::::::::::::::::::");
IBeslen beslenl = kedi;

IBeslen beslen2 = kopek;

beslenl.Beslen();

beslen2.Beslen();
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// Ekran ciktisi:
Kedi: miyav
Kedi st icti.
Kopek: hav hav
Kdpek et yedi.

Kedi: miyav
Kopek: hav hav

Kedi st icti.
Kdpek et yedi.

Hem Kedi hem de Kopek siniflari, IHayvan ve IBeslen arayiizlerinden tiiretilmistir. Dolayisiyla her iki
sinif da arayzlerin igindeki metotlari uygulamak zorundadir. Araylzden tiiretilen siniflar igin soyut siniflarda
oldugu gibi “Her ... bir ... dir.” ifadesi yine kullaniimaktadir ("Her kedi bir hayvandir.”, “Her kdpek bir hayvan-
dir”). Tablo 3.2'de araylizler ve soyut siniflar arasindaki farklar listelenmistir.

Tablo 3.2: Arayiizler ve Soyut Siniflar Arasindaki Farklar

Arayiizler

Soyut Siniflar

Bir sinif birden fazla arayizden tiretilebilir.

Bir sinif sadece tek bir soyut siniftan tiretilebilir.

Sadece bos (gdvdesi olmayan) metotlar tanimla-
nabilir.

Hem normal metot hem de bos metotlar tanimla-
nabilir.

Coklu kaltim 6zelligi saglar.

Coklu kalitim 6zelligi saglamaz.

Tim 6geler public olarak kabul edilir.

Ogeler public olmak zorunda degildir.

Yapicl metot igeremez.

Yapicl metot igerebilir.

Statik 6geler barindiramaz.

Statik 6geler barindirabilir.

Sira Sizde »

Kitap, dergi ve ansiklopediler igin bir arayiiz araciliiyla Oku() metotlarini ihtiva etmek zorunda olan
siniflari tanimlayiniz.

3.13. COK BICIMLILiK (POLYMORPHISM)

Cok bigimlilik NTP'deki bir diger dnemli prensiptir. Cok bigimlilik, ayni temel siniftan veya araylizden
turetilmis alt siniflardaki metotlarin farkl sekillerde davranabilmesidir. Turetilen alt siniflarda asadidaki du-
rumlardan birinin saglanmasi gerekir:

+ Ust siniftaki sanal 6geler gecersiz kilinir (virtual / override).
* Soyut siniflarda soyut tanimlanan dgeler gecersiz kilinir (abstract / override).

* Arayiizlerdeki 6geler uygulanir (implementation).
Her (¢ yolla da ¢ok bigimlilik saglanabilir.

N\ 10. SINIF ©
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Asagidaki siniflar igin (g yolla da gok bigimliligin saglandigi goriilmektedir.
virtual / override

[ ]

class Sekil
public virtual void Ciz()
Console.WriteLine(“Sekil cizildi."”);

class Kare : Sekil
public override void Ciz()

Console.WriteLine(“Kare cizildi.”);

class Daire : Sekil
public override void Ciz()

}Console.WriteLine(“Daire Gizildi.”);
b
class Ucgen : Sekil

{

public override void Ciz()

{ )
Console.WriteLine(“Ucgen izildi.”);

¥
¥

abstract / override

abstract class Sekil

public abstract void Ciz();
b

class Kare : Sekil
public override void Ciz()

Console.WriteLine(“Kare cizildi.”);

b
¥

class Daire : Sekil

{

public override void Ciz()

Console.WriteLine("Daire cizildi.");

¥
¥

class Ucgen : Sekil
public override void Ciz()

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

b

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So— @ N\ 10- SINIF__ ¢

-




SINIFLAR(CLASS)

3 6(“;_RE_NN_|E/
. @ BIRIMI /° ° o °/

interface

[ ]

interface Sekil

void Ciz();

class Kare : Sekil
Public void Ciz()

Console.WriteLine("Kare cizildi.”);

b
class Daire : Sekil
[{)ublic void Ciz()

Console.WriteLine("Daire gizildi."”);

class Ucgen : Sekil
public void Ciz()
Console.WriteLine(“*Ucgen cizildi.”);

Asagidaki programda gok bigimlilik uygulanmustir.

class Program
static void Main(string[] args)
List<Sekil> sekiller = new List<Sekil>

new Daire(),
new Kare(),
new Ucgen()

foreach (var sekil in sekiller)

sekil.Ciz();

¥
¥

// Ekran giktisi:
Daire cizildi.
Kare cizildi.
Ucgen cizildi.

Burada 6nemli olan husus, “sekil.Ciz();" ifadesi ile olusturulan farkli nesnelerin ayni isimli metodu-
nun cadrilarak ilgili nesneye ait islemlerin gergeklestirilmesidir.

Sira Sizde »~

Kitap, dergi ve ansiklopedileri tutan bir koleksiyon nesnesi olusturunuz ve bu siniflarin igindeki Oku
metodunu dongl kullanarak gagiriniz.
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3.14. STATIK SINIFLAR (STATIC CLASSES)

Statik (static) siniflar temel olarak statik olmayan siniflarla aynidir ancak statik siniflardan new
anahtar kelimesi ile nesne tiretilemez. Nesne tiretilemedidi igin bu siniflarin 6gelerine nesne adi lizerinden
degil, dogrudan sinif adi lizerinden erisilir. Sinifin kendisi ya da icindeki bazi 6geler statik olarak tanimlana-
bilir. Sinifin kendisi statik olarak tanimlanirsa sinif igindeki tiim 6gelerin statik olmasi zorunludur.

Statik o6geler genellikle nesnelerin durumuna gore degismeyen verileri temsil etmede veya hesap-
lamalari yapmada kullanilir. Buna en gtizel 6rnek, .NET Sinif Kiitliphanesi'ndeki Math sinifidir.

Math m1 = new Math(); // Hata
Math m2 = new Math(); // Hata
Console.WriteLine(m1.Sqrt(9));
Console.WriteLine(m2.Sqrt(9));

Bir sayinin karekdkii yukaridaki kod yazilarak hesaplanmak istendiginde m1 ve m2 nesneleri (izerin-
den hesaplamada farklilik olmayacadi icin Math sinifindan bir nesne tiiretiimesine gerek yoktur. Dolayisiyla
Math sinifi static olarak tanimlanmistir ve bu siniftan nesne tiiretilemez. Bu ylizden yukaridaki kod pargasi
hata verecektir. Karekok hesaplamak igin kullanilan Sqrt() metoduna nesne olusturmadan sinif adi izerin-
den erisilmektedir.

double sayi = Math.Sqrt(9);
Console.WriteLine(sayi);

Statik bir sinif, herhangi bir 6gesi ilk kullanildigi anda hafizaya yiiklenir ve programin galismasi son-
lanana kadar hafizada durur. Bu ylizden statik sinifin dikkatli kullanilmasi énerilir.

Bir sinif static olarak tanimlanmadan igindeki herhangi bir 6ge static olarak tanimlanabilir. Ayrica
statik bir yapicl olusturmak da miimkiindir. Asagidaki 6rnekte hem normal bir sinif yapicisi hem de statik
yapici bir arada kullaniimigtir.

public class Ogrenci

public int Numara { get; set; }
public string AdSoyad { get; set; }

public class Ogrencilslem

public List<Ogrenci> ogrenciler;
public static int OgrenciSayisi { get; set; }

static Ogrencilslem()

{
OgrenciSayisi = 0;
Console.WriteLine(“Statik yapic calisti.”);
b

public Ogrencilslem()
{

ogrenciler = new List<Ogrenci>();
Console.WriteLine(*Yapici galist.”);

b
public void OgrenciEkle(Ogrenci ogr)
ogrenciler.Add(ogr);
OgrenciSayisi++;
Console.WriteLine(“Ogrenci eklendi.”);
b

F
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public void OgrenciSil(int numara)

{
var ogr = ogrenciler.FirstOrDefault(x => x.Numara == numara);
if (ogr !'= null)
{
ogrenciler.Remove(ogr);
OgrenciSayisi--; i
Console.WriteLine(“Odrenci silindi.”);
b
b

}

internal class Program

private static void Main(string[] args)

{

Ogrencilslem oi = new Ogrencilslem();

oi.OgrenciEkle(new Ogrenci

Numara = 100,
AdSoyad = “Nihal Oz"

Cc;nsole.WriteLine(“C')g";renci sayisi: " + Ogrencilslem.OgrenciSayisi);
COI’]SOIeWnteUne(“Z) ::::::::::::::::::::::::::");
0i.OgrenciEkle(new Ogrenci

Numara = 200,
AdSoyad = “Ibrahim Yurt”

i

Console.WriteLine(“Ogrenci sayisi: * + Ogrencilslem.OgrenciSayisi);

0i.0grenciSil(100);
Console.WriteLine("Ogrenci sayisi: * + Ogrencilslem.OgrenciSayisi);
b
b

// Ekran ciktisi:
Statik yapici calisti.

Ogrenci eklendi.

Odrenci sayisi: 1

2) ===========—====oo-oooooo
Ogrenci eklendi.

Ogrenci sayisi: 2

3) ==========================
Ogrenci silindi.

Ogrenci sayisi: 1
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Sira Sizde »

Bir kiitiiphane sinifini asagidaki istekleri karsilayacak sekilde olusturunuz.

e Eklenen dgelerin adedini tutan gizli bir 6zelligi olsun.
Kitap, dergi veya ansiklopedi ekleme metodu olsun.
e Eklenen 6ge adedini ekrana yazdiran bir metodu olsun.

3.15. ISIMSIZ SINIFLAR (ANONYMOUS CLASSES)

Isimsiz siniflar yalnizca salt okunur 6zellikleri iceren ve adi olmayan siniflardir. Alan, metot gibi diger dgeleri barindirar
Sinif 6zelliklerinin veri tipleri, aldigi degere gore otomatik olarak belirlenir.

Bir isimsiz sinif, var anahtar kelimesi ile tanimlanir ve new anahtar kelimesi ile olusturulur.

v{ar ogrenci = new

Numara = 35,
Ad = “Yasin”,
Ortalama = 80.5

I

Console.WriteLine("Ogrencinin adi: * + ogrenci.Ad);

//ogrenci.Ortalama = 90.2; HATAI!!

Ayrica bir isimsiz sinif icinde bir bagka isimsiz sinif olusturulabilir.

v{ar ogrenci = new

Numara = 35,

Ad = “Yasin”,
Ortalama = 80.5,
Adres = new

{

Il = “Malatya”,
Ilce = “Yesilyurt”
7 ;

Console.WriteLine("Ogrencinin yasadidi il: * + ogrenci.Adres.Il);

//ogrenci.Ortalama = 90.2; HATAI!!

Istenirse isimsiz sinif dizisi de olusturulabilir.

var ogrenciler = new[]
{
new { Numara = 100, Ad = "“Yasin”, Ortalama = 807},
new { Numara = 200, Ad = “Ismail”, Ortalama = 75},
new { Numara = 300, Ad = “"Omer”, Ortalama = 60}

hor
Console.WriteLine("2. 6drencinin adi: * + ogrenciler[1].Ad);

foreach (var ogrenci in ogrenciler)

Console.WriteLine(“Adi: {0}, Ortalamasi: {1}", ogrenci.Ad, ogrenci.Ortalama);
b
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// Ekran giktisi:
2.06grencinin adi: Ismail

Adi: Yasin, Ortalamasi: 80
Adi: Ismail, Ortalamasi: 75
Adi: Omer, Ortalamasi: 60

Sira Sizde »~

Bir isimsiz sinifi parametre olarak alan metodu nasil tanimlayabileceginizi arastiriniz ve edindiginiz
bilgileri sinif arkadaslarinizla paylasiniz.

3.16. MUHURLU SINIFLAR (SEALED CLASSES)
Bir siniftan bir baska sinif tiiretilmek istenmediginde bu sinifi sealed anahtar kelimesiyle mihrli
tanimlamak gerekir.

public sealed class UstSinif
{
/..
b
public class AltSinif : UstSinif // HATA !l
{
/...
b
Yukaridaki kod parcasi hata verecektir (Gorsel 3.14).
public sealed class Ustsinif
{
/..
}
public class altsinif : Ustsinif
{ // o7 %2 class ConsoleApp29.0grencilslem.UstSinif
} CS0509: 'Ogrencilslem.AltSinif: cannot derive from sealed type '‘Ogrencilslem.UstSinif’
Show potential fixes (Alt+Enter or Ctrl+.)
Gorsel 3.14: Derleyici hata mesaji
3.17. PARCALI SINIFLAR (PARTIAL CLASSES)
Blyuk projelerde olusturulan siniflari birden fazla dosyaya yaymak mimkiindir. Pargal siniflar;
* Blyuk siniflar pargalamak, okunmasini kolaylastirmak,
* Mantiksal olarak katmanlara ayirmak (veri tabani islemlerinin ayri bir dosyada olmasi gibi),
*  Sinif 6gelerini ayristirmak (6zellikler bir dosyada, metotlar bagka bir dosyada vb.),
* Ayni sinif izerinde birden fazla programcinin galismasi gibi durumlar igin kullanilabilir.
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Parcali siniflar olusturmak igin partial anahtar kelimesi kullanilir. Pargali siniflarin isimleri ayni olma-

hdir.

// ParcaliSinifl.cs
public partial class ParcaliSinif

{

public int Ozellikl { get; set; }
/] ...
b

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

// Program.cs
internal class Program

{
private static void Main(string[] args)
ParcaliSinif ps = new ParcaliSinif();
Console.WriteLine(ps.Ozellik1);
ps.Metot1();
by

Program derlendiginde tiim parcalar birlestirilir ve tek bir sinif tanimlanmis gibi calistirilir.

3.18. ENUMS (NUMARALANDIRMALAR)

Bir enum (enumerations kelimesinin kisaltmasi) sadece int tipindeki sabitlerden olusan 6zel bir
sinifti. Bu dederler sadece okunabilirdir ve degistirilemez. Enum genellikle programlarin okunmasini kolay-
lagtirmak icin kullanihr.

Bir numaralandirma olusturabilmek icin enum anahtar kelimesi ve dederleri birbirinden ayirmak igin
, (virgl) karakteri kullanilr.

enum Seviyeler

{
Cok_Dustk, // 0
Dusuk, //1
Orta, /]2

Yiksek, //3
Cok_Yilksek // 4

internal class Program

{

private static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine(Seviyeler.Dlsuk);
Console.WriteLine((int)Seviyeler.Dislk);
b
b
// Ekran giktisi:
Dusuk
1

[ ]
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enum icindeki degerler 0’dan (sifir) baslayarak birer birer artar. istenirse farkli tam sayi degerleri

de verilebilir.

enum Kategoriler

{
Bilgisayar = 3,
Mobilya = 10,
Kirtasiye =7,
Hirdavat, // 8
Otomobil // 9

b

Yukaridaki 6rnekte bilgisayar, mobilya ve kirtasiye kategorilerine istenilen degerler atanmistir. De-
der atamasi yapilmayan hirdavat ve otomobil kategorilerine ise 7'den sonra gelen 8 ve 9 dederleri otomatik
olarak atanmistir.

Program icinde drnek kullanim asadida verilmistir.

// enum tanimlama
Kategoriler kat = Kategoriler.Kirtasiye;
// deder adinin kullanimi
Console.WriteLine(kat);
// dederin sayisal dederinin kullanimi
Console.WriteLine((int)kat);
// enuma sayisal deder atama
kat = (Kategoriler)8;
// if ile kullanimi
if (kat == Kategoriler.Kirtasiye)
Console.WriteLine(“Hirdavat kategorisi”);
// switch ile kullanimi
switch (kat)
{
case Kategoriler.Bilgisayar: // ..
break;
case Kategoriler.Mobilya: // ..
break;
case Kategoriler.Kirtasiye: // ..
break;
case Kategoriler.Hirdavat: // ..
break;
case Kategoriler.Otomobil: // ..
break;
default:
break;

Sira Sizde -~

Aylar 1'den baslayarak numaralandiran tanimlamayi yaziniz.

Sira Sizde »

Numaralandirmay nerelerde kullanabileceginizi arastiriniz ve edindiginiz bilgileri sinif arkadaslari-
nizla paylasiniz.

[ ]
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- N
OLCME VE DEGERLENDIRME - 3

1. "“Ses seviyesi”, “ekran boyutu” ve “goriintii teknolojisi” alanlarina sahip bir “Televizyon”
sinifi yaziniz.

2. “RAM bellek kapasitesi”, "CPU"”, “"HD kapasitesi” alanlarina sahip bir “Bilgisayar” sinifi
yaziniz.

3. “Televizyon” sinifini 6zellikler kullanarak tekrar yaziniz.

4. “Bilgisayar” sinifini 6zellikler kullanarak tekrar yaziniz.

5. “Televizyon” sinifina “Giic ac / kapat”, “Kanal degistir” ,"Ses seviyesi oku” metotlarini
ekleyiniz (Gerekli alanlarn sinifa ekleyiniz.).

6. “Televizyon” sinifinin “Kanal degistir” metodunu asagidaki sekilde giincelleyiniz (Gerekli
alanlar sinifa ekleyiniz.). Eklediginiz metotlari program icinde kullaniniz.

-KanalNoArtir() => Kanal numarasini bir artirmal.

-KanalNoArtir(int) => Kanal numarasini parametrede verilen deder kadar artirmal.
-KanalNoAzalt() => Kanal numarasini bir azaltmali.

-KanalNoAzalt(int) => Kanal numarasini parametrede verilen deder kadar azaltmal.

7. “Televizyon” sinifinda kullandiginiz alanlarin, 6zelliklerin ve metotlarin erisim tiirlerini
aciklayiniz.

8. “Televizyon” sinifindan “Isletim sistemi” 6zelligine sahip bir “Akilli televizyon” sinifini
asagidaki hususlara dikkat ederek tiiretiniz.

“Televizyon” sinifindaki “Gli¢ ac / kapat” metodu bu sinif icinde tekrar yaziimaldir.

“Televizyon” sinifindaki “ses seviyesi” bilgisi sadece bu iki sinif iginde kullanilabilir olmalidir.

9. “Televizyon” sinifindan tiiretilen tiim nesneler icin “"Marka” bilgisinin ayni olmasi istenirse
bu sinif iizerinde nasil bir degisiklik yaparsiniz?

10. “Televizyon” sinifindan baska bir sinif tiiretilemesin istenirse bu sinif iizerinde nasil bir
degisiklik yaparsiniz?

Asadidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sézciikleri yaziniz.

11. Sinif igindeki bir degiskeni dis diinyaya kapatip sadece sinif icinde kullanilabilir kilmak icin bu 6zellik
................................. seklinde tanimlanmalidir.

12. Sinif icindeki bir dediskeni dis diinyaya kapatip sadece sinif icinde ve bu siniftan tiiretilen alt siniflarda

kullanilabilir kilmak igin bu 6zelliK...........ccccoovvieienenens seklinde tanimlanmalidir.
13. Sinif igindeki bir degdiskeni her yerden erisilebilir kimak icin bu 6zellik .................. seklinde tanimlanmalidir.
N\ e
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14. Asagidaki kodun ciktisi nedir?

using System;
class program
{
static void Main(string[] args)
{
int num = 2;
Fonk1(ref num);
Console.WriteLine(num);
b
static void Fonk1(ref int num)
{
num = num * num * num;
b
b

15. Sinif icinde nesne olusturulurken ve nesne hafizadan atilirken otomatik olarak calistiri-
lan metotlar nasil adlandirilir? Ozellikleri nelerdir?

16. Asagidaki kodun giktisi nedir?

static void Main(string[] args)
{
int sayi = 5;
int kare = 0, kup = 0;
Hesapla(sayi, kare, ref kup);
Console.WriteLine(kare + ™ & ™ + kup);
Console.ReadLine();
b
static void Hesapla(int sayi, int kare, ref int kup)
{
kare = sayi * sayi ;
kup = kare * sayi;

b

17. Statik siniflar hangi durumlarda kullanilir?

18. Statik yapici metotlar ne zaman gahlistirilir?
19. Soyut sinif ile arayiizler arasindaki benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

20. “"Giic ag” ve “"Giic kapat” metotlarini tanimlayan bir arayiiz yazarak “Televizyon” ve
"Bilgisayar” siniflarina bu metotlari uygulayiniz.
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NELER OGRENECEKSINiz?
Bu 6grenme biriminde;
e Dizi kavramini aciklayacak,
e Dizi tanimlamasi yapacak,
e Dizilere deger verme ve dizilerden deder alma islemlerini yapacak,
e Cok boyutlu dizi kavramini agiklayacak,
e Cok boyutlu dizi tanimlamasi yapacak,
e Cok boyutlu dizilere deger verme ve dizilerden deger alma islemlerini yapacak,
¢ Ihtiyaca uygun olarak dizileri kullanacak,
e Koleksiyon kavramini aciklayacak,
e Koleksiyon tanimlamasi yapacak,
e Koleksiyonlara deger verme ve koleksiyonlardan deger alma islemlerini yapacak,
¢ Ihtiyaca uygun koleksiyon kullanimini 6greneceksiniz.
ANAHTAR KELIMELER
Dizi, index, veri tipi, for dongulsu, foreach déngisu, koleksiyon

¢) e
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Projenizde girilen 10 adet sayinin ortalamasini degiskenler kullanarak nasil alirsiniz? Sinif arkadas-
larinizla paylasiniz.

2. Size verilen 100 kisinin isimlerini diizenlemede yapacadiniz ilk islem nedir? Nedeniyle birlikte acik-
layiniz?

4.1. DIZILER

Dizi, ayn tipte birden ¢ok dederi bellek lizerinde tutabilecek yapidir. Programlama yaparken dizileri
kullanmak; dizilerin verdigi avantajlardan yararlanarak dederler (izerinde secme, silme, degistirme, siralama
vb. islemlerin kolayca gergeklestirilmesini saglar.

4.1.1. Bir Boyutlu Diziler

Bir boyutlu veya tek boyutlu diziler, verileri saklamak icin bir satirdan olusan dizilerdir. Bu diziler, art
arda siralanmis bellek alanlari gibi distindlebilir. Ayni tipten dederler olmak sartiyla belirlenen adet kadar
veri, dizi icinde siralanmis bellek alanlarinda saklanir. Burada dikkat edilmesi gereken noktalarin basinda
diziyi olustururken icinde kag adet veri olacadi ve dizilerde hangi tip verilerin saklanacad (int, string, char,
double vb.) gelir. Belirtilen tipin sinir disinda veya belirtilen adet sayisindan daha fazla veri saklamaya cali-
sildiginda derleyici hata verir.

4.1.2. Bir Boyutlu Dizilerin Olusturulmasi
Dizi olustururken temelde (i¢ noktaya dikkat edilir.
1. Dizinin Tipi: Dizide hangi tip verilerin saklanacad (int, string, char, byte, double vb.)
2. Dizi Adi: Dizide saklanacak verilerle anlamlandirilan degisken isimlendirme kurallarina uygun hangi

isimlerin diziye verilecegi (Anlamli isimler vermek, yazilan kodlarin okunabilirligini artiracadi igin her zaman
tavsiye edilen bir yéntemdir. Ornegin, okul numaralari saklanacak bir dizi icin diziOkulNo kullanilabilir.)

3. Dizilerin Kapasitesi: Dizi icinde kag adet veri saklanacadi

int[] sayilar = new int[18];

Dizinin Tipi‘_l
Dizi Adi4
Dizi Kapasitesi+

Gorsel 4.1: Bir boyutlu dizi tanimlamasi

Gorsel 4.1'de sayilar isminde, integer tipinde 10 adet veri saklama kapasitesine sahip bir dizi tanim-
lamasi yapilmistir. Derleyicinin bir diziyi tanimasi igin baslangigta veri tipi belirtildikten sonra ici bog kdseli
parantezler kullanilimalidir. Ici bos késeli parantezler, bu ifadenin bir boyutlu dizi oldugu anlamina gelir.
Tanimlamadaki ikinci kdseli parantez ise dizide saklanacak deger sayisini belirtmektedir. Asadida farkli veri
tiplerine sahip dizi tanimlama &rnekleri verilmistir.

string[] isimler = new string[5]; // String tipinde 5 elemanli dizidir.

byte[] siralar = new byte[6]; // Byte tipinde 6 elemanl dizidir.

bool[] durumlar = new bool[4]; // Boolean tipinde 4 elemanli dizidir.

float[] uzunluklar = new float[8]; // Float tipinde 8 elemanli dizidir.

Bir dizi tanimlamasi yapildidinda derleyici, dizinin her elemanina temel veri tipleri icin varsayilan
degerleri ik deger olarak verir. Ik degerler, dizi icine veri eklenmeden verilir. Bunlar; string tipi icin null, sa-
yisal tipler igin 0, bool tipi icin ise false degerleridir. Verilen bu ilk degerler, dizilere deger aktarimi yapildikca
yeni degerlerle degistirilir.

-t
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4.1.3. Bir Boyutlu Dizilere Deger Aktarma

Dizilere deder aktarmanin farkl yontemleri vardir. Dizilere ilk olarak tanimlamasinin yapildidi satirda
deder verilebilir.

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

Yukarida tanimlanan ve ayni satirda deder aktarimi yapilan dizide kodlar derlendiinde bellekte 5
elemanli bir dizi olusturulur. Olusturulan bu diziye kiime parantezi { } icindeki dederler sirasiyla verilir.

Dizi Degerleri =——p | Ayse | Fatma | Yusuf | Merve | Ahmet

Index Numaralari ——) | 0 1 2 3 4
Alt Sinir Ust Sanan

Gorsel 4.2: Diziye deger aktarma

Gunlik hayatta siralama islemlerine hep 1’den baslanir fakat programlama dillerinin cogunda si-
ralama 0'dan baslar. Gorsel 4.2'de eklenen ilk elemanin sira numarasi 0’dir. Dizilerin her dederinin bir sira
numarasi vardir. Sira numaralari index, indis veya indeks olarak adlandirilir.

Tanimlandiklari satirda dizilere deder aktarma islemi farkl sekillerde de yapilabilir. Asagidaki 6rnekte
diziye deger aktarim islemi, dizinin eleman sayisi belirtiimeden veya new sozciigi kullaniimadan gercekles-
tirilmistir. Bu durumda derleyici hata vermez ve dizinin eleman sayisi derleyici tarafindan belirlenir.

string[] kisiler = new string[] {"™Ayse”,"Fatma”,"Yusuf”,"Merve”,"Mehmet"};

string[] kisiler = {"Ayse”,"Fatma”,”Yusuf”,"Merve”,"Mehmet"};

Dizilere deger aktariminin bir diger ydntemi, dizinin index numaralarinin kullanilarak yapilmasidir.

| int[] sayilar = new int[6]; |

Yukaridaki kodda integer veri tipine sahip, 6 elemanli, sayilar adinda bir dizi tanimlandi. Derleyi-
ci, bu kod satirina geldiginde bellekte eleman sayisi kadar yer ayirir ve bu yerlere ilk deder olarak 0 (sifir)
sayisini aktarir.

sayilar Dizisi
Dizi Degerleri ) 0 0 0 0 0 0
index Numaralari e—yjp | 0 1 2 3 4 5
Alt Sinip Ust Sanan

Gorsel 4.3: Dizinin ilk degerlerinin verilmesi

Bellek tizerinde dizi olusturulduktan sonra index numaralar kullanilarak deder aktarimi gergekles-
tirilebilir. Gorsel 4.4'te sayilar ismindeki dizinin 2 numaral index elemanina (dizinin Ggiincli elemanina) 45
dederinin aktarimi yapilmistir.

Index Numarasi 4 1 P Deger

sayilar[2] = 45;

Gorsel 4.4: Diziye index numarasi ile deger aktarilmasi

o= -\
NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So——o 10 »« SINIF ¢
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Sira Sizde »

Asadidaki kodlamalari yaparak dizi elemanlarina deder aktarma islemini gerceklestiriniz.

int[] sayilar = new int[6];

sayilar[0] = 10; //sayilar dizisinin 0 index numarali elemani 10 oldu.
sayilar[1] = 25; //sayilar dizisinin 1 index numarali elemani 25 oldu.
sayilar[2] = 45; //sayilar dizisinin 2 index numarali elemani 45 oldu.
sayilar[3] = 5; //sayilar dizisinin 3 index numarali elemani 5 oldu.

sayilar[4] = -30; //sayilar dizisinin 4 index numarali elemani -30 oldu.
sayilar[5] = -50; //sayilar dizisinin 5 index numarali elemani -50 oldu.

Gorsel 4.5'te deder aktarma islemi bittikten sonra derleme isleminde bellek tizerindeki dizinin son
hali verilmistir.

sayilar Dizisi
Dizi Degerleri m=—p | 10 25 45 5 -30 | -50
index Numaralari——y) | 0 1 2 3 4 5
Alt Sinir Ust Sanan

Gorsel 4.5: Deger atandiktan sonra dizinin bellek iizerindeki durumu

Deder aktarim isleminde index numaralarina gore dizinin index numarasi 0’dan baslayarak dizideki
eleman sayisinin bir eksigine kadar istenilen alana deder aktarilabilir. Tanimlanan dizide 0'dan kiclk ve
eleman sayisinin bir eksiginden biyiik bir index numarasi ile diziye deder aktarmaya veya dizi elemanina
erismeye calisildidinda derleyici tarafindan hata mesaji gonderili. Hata mesaji, girilen index numarasinin
dizinin sinirlan disinda oldugunu bildirmektedir.

| sayilar[6] = -30;

Yukaridaki kod yazildiginda derleyici Gorsel 4.6'daki hata mesajini vererek kullanicryr uyarir.

Exception Unhandled B X

System.IndexOutOfRangeException: “Index was outside the bounds
of the array.’
View Details | Copy Details | Start Live Share session...

b Exception Settings

Gorsel 4.6: Dizi sinir asimi hata mesaji

\ Uygulama-1

Bir Boyutlu Diziler

Dizilere deger aktarim islemi, kodlama sirasinda degil de uygulamanin galismasi esnasinda olabilir.
Asagidaki uygulamada calisma esnasinda dizilere deder aktarim islemi yapilmistir.
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Adim 1: Gorsel 4.7'deki form tasarimini yaptiktan sonra form igindeki kontrollere name degerlerini
(mavi yazi ile belirtilen) veriniz.

o=l Bir Boyutlu Diziler Uygulama 1 — O x
Ad Soyad || Ekle
txtAd Soyvad btn Ekle

Gorsel 4.7: Dizi uygulamalar form tasarimi-1

Adim 2: Ekle butonu Click olayinda butona her tikladiginizda TextBox icine girilen dederleri isimler
adindaki 5 elemanli bir diziye aktaracak kodlamalari yapiniz.

string[] isimler = new string[5]; //Global Dizi
int index = 0; //Global Degisken
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

isimler[index] = txtAdSoyad.Text;
index++;

}

Sira Sizde -~

1. Kodlarda isimler dizisi neden btnEkle_Click icinde dedil de global olarak tanimlanmistir? Arkadasla-
rinizla paylasiniz.

2. Adim 2'de verilen kodda tanimlanan index ismindeki degisken neden kullaniimistir? Aciklayiniz.

3. Uygulamada 6. kisi eklenmeye calisildidinda nasil bir hatayla karsilasilir? Karsilagilan bu hatanin
¢ozUmi igin neler yapilabilecegini sinif arkadaslarinizla paylaginiz.

4.1.4. Bir Boyutlu Dizi Elemanlarina Erisim

Dizinin elemanlarina erisim, dizilere deger aktarmada oldugu gibi index numaralari kullanilarak sag-
lanir. Erisim sagdlanan dizi elemani; degdiskenlere aktarma, hesaplamalar yapma, ekrana yazdirma, nesneye
aktarma gibi islemlerde kullanilir.

int[] dizi = new int[5] { 46, 41, 34, -10, 55 };
// 5 elemanl bir dizi tanimlamasi yapildi. Ayni satirda degerler verildi.

int sayil = dizi[0];
// Dizinin 0 index numarali dederi sayil ismindeki int tipindeki dediskene aktarildi.

int toplam = dizi[0] + dizi[1] + dizi[2];
// Dizinin ilk Ug elemaniyla toplama islemi yapildi.

Console.WriteLine(dizi[1]);
// Dizinin 1 index numarali degeri (41 dederi) Console ekranina yazdirildi.

dizi[2] = dizi[3];
// Dizinin 3 index numarali dederi 2 index numarali alana aktarildi.

labell.Text = dizi[4].ToString();
// Dizinin 4 index numarali dederi labell nesnesinin text 6zellijine aktarildi.
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\ 4 Uygulama-2

Bir Boyutlu Diziler

Bu islem, Uygulama 1'deki 5 elemanli isimler dizisinde yer alan dederleri, Listele butonuna tiklaya-
rak ListBox nesnesinin iginde gostermek olacaktir.

Adim 1: Gorsel 4.8'de verilen formun tasarimini yapiniz. Form kontrol nesnelerine name degerlerini

veriniz.
o' Bir Boyutlu Diziler Uygulama 2 — O >
Ad Soyad || Ekde
tutAd Soyad btnEkle
Listele
btriListe
IbListe

Gorsel 4.8: Dizi uygulamalari form tasarimi-2

Adim 2: Listele butonu Click olayina dizi igindeki her bir elemani for dénglist yardimiyla ListBox
icinde gostermek igin Items.Add() metodu kullanarak listeleme islemi yapan kodlamalari yaziniz.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (inti = 0; i < isimler.Length; i++)
{
IbListe.Items.Add(isimler[i]);
by

}

Sira Sizde -~

1. Kodlarda dizi isminden sonra Length ifadesi hangi amag icin kullaniimistir?

2. Uygulamada 5 elemanli dizinin tamamina deder aktarmadan listele butonuna tiklandiginda nasil
bir hata ile karsilasilir? Karsilagilan bu hatanin ¢éziimi icin ne yapilabilir?

3. Dizi dederlerini listeleme islemi, for dénglisii yerine while dongiist kullanilarak nasil yapilir?

4.1.5. Dizilerde Foreach Dongiisii Kullanimi

Birgok programlama dili, diziler tizerinde islem yapilmasini kolaylastiran bir déngl sunar. Bu déngu,
foreach dongusudur. Dizilerde kullanilan foreach, dizi elemanlarini ilk elemandan baslayip dizinin son ele-
manina kadar her elemani tek tek dolasarak belirlenen bir degiskene aktarir. Ornegin, 10 elemanli bir dizide
foreach dongisi kullanildifinda dongii 10 defa tekrarlama islemi yapar. Dongii her seferinde dizi icindeki
dederi alarak ayni tipte olan bir degiskene aktarir. Dongiiniin yapisi asagida verilmistir.

foreach (Tip Degisken in Dizi)
{
// Dongl icindeki islemler

¢
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Foreach donguistiniin yapisindaki égeler asagida siralanmistir:

e Tip: Dizi igindeki veri tipleri ile ayni olmalidir (Dizi icindeki degerler string ise Tip de string, double
ise Tip de double olmalidir.). Bazi durumlarda Tip olarak var kullanilir. Var tipi, kendisine atanan deger ne
ise o dederin tipini alir.

e Degisken: Dong, dizi icindeki degeri her dénme isleminde belirtilen bir degiskene aktarir.

e in: Bir anahtar kelimedir, foreach dongiilerinde degisken adlarindan sonra kullanilir.

e Dizi: Uzerinde islem yapilacak dizinin adidir.

int[] sayilar = { 20, 30, 40, 50 }; int[] sayilar = { 20, 30, 40, 50 };
foreach (int sayi in sayilar) for (inti = 0; i < sayilar.Length; i++)
{ {

Console.WriteLine(sayi); Console.WriteLine(sayilar[i]);
by b

Yukaridaki drneklerde iki dongli de ayni gorevi yerine getirmektedir. Dizilerde for dénglsiine gbre
daha az kod yazarak sonuca ulasildidi igin genellikle foreach dongisi tercih edilmektedir. Foreach dongii-
stinde dizi igindeki dederler dongli tamamlanincaya kadar sirasiyla sayi ismindeki degiskene aktarilir. For
dongustinde i dediskeni, dizinin index numarasi olarak dizi elemanlarina erisim icin kullanilir.

Sira Sizde »

Bir Boyutlu Diziler Uygulama 2'deki dizi elemanlarini listele butonuna tiklama olayinda ListBox icine
foreach dongisi kullanarak listeleyiniz.

Uygulama-3

Bir Boyutlu Diziler

Bu islemde Bir Boyutlu Diziler Uygulama 2'deki 5 elemanl isimler dizisiyle birlikte integer tipindeki
degerleri saklayan 5 elemanli notlar isimli dizi kullanilacaktir. Listele butonuna tiklandiginda her iki dizideki
degerlerin ListBox nesnesinin icinde gosterilmesi saglanacaktir.

Adim 1: Gorsel 4.9'da verilen formun tasarimini yapiniz. Form kontrol nesnelerine name dederlerini

veriniz.
o' Bir Boyutlu Diziler Uygulama 3 = O >
Ad Soyad | Ekle
ot Ad Soyad btnEkle
trtDersMotu Listele
btnliste
IbListe

Gorsel 4.9: Dizi uygulamalar form tasarimi-3

Adim 2: Kullanilacak dizileri ve index degiskenini global olarak olusturunuz.

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

6
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Adim 3: Ekle butonunun Click olayina asagidaki kodlari yazarak dizilere ad, soyad ve ders notu
bilgilerini aktariniz.

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

Adim 4: Listele butonu Click olayinda asadidaki kodlan yazarak dizideki dederleri ListBox kontrolii
icinde gosteriniz.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
for (inti = 0; i < isimler.Length; i++)
{
if(isimler[i] '= null)
{
IbListe.Items.Add(isimler[i]+"” > “+notlar[i]);
b
b

}

Sira Sizde »

1. Adim 3'te karsilastirma ifadesinin kullanim amaci nedir?
2. Adim 4'te karsilastirma ifadesinin kullanim amaci nedir?
3. Adim 3'te for dongtisu yerine foreach dongtisi kullanilabilir mi? Neden?

Bir Boyutlu Diziler

Bu islem, Bir Boyutlu Diziler Uygulama 3'lin gelistirilmis halidir. Bir 6nceki uygulama-
da isimler ve notlar dizilerine deder aktarimi saglanmisti. Bu uygulamada ise girilen notlar iginde en
yliksek ve en dislk not ile tiim notlarin ortalamasini hesaplama islemi yapilacaktir.

ao:dydiogpoy
/1ya08-eqadeyny//:dny
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Adim 1: Gorsel 4.10°da verilen formun tasarimini yapiniz. Form kontrol nesnelerine name degerlerini

veriniz.
85 Bir Boyutlu Diziler Uygulama 4 — O x
Ad Soyad || titAdSoyad
Ders Notu | | tetDershotu
btnEkle Ekle
Listele

btnEnYuksek | EnYiksek |[ | tdEnYuksek binListele
btnEnDusuk En Duguk |:| tt EnDusuk
btnOrtalama alama tatOrtalama b Liste

Gorsel 4.10: Dizi uygulamalari form tasarimi-4

Adim 2: En Yiksek butonu Click olayinda notlar dizisi icindeki en yliksek notu bulduran kodlamayi
yapiniz.
private void btnEnYuksek_Click(object sender, EventArgs €)

{

int enyuksek = notlar[0];
for (inti = 0; i < notlar.Length; i++)

{
if (notlar[i] > enyuksek)
{
enyuksek = notlarf[i];
by
by

txtEnYuksek.Text = enyuksek.ToString();

b

Adim 3: En Dusuk butonu Click olayinda notlar dizisi igindeki en diisiik notu bulduran kodlamayi
yapiniz.

private void btnEnDusuk_Click(object sender, EventArgs €)
{
int endusuk = notlar[0];
for (inti = 0; i < notlar.Length; i++)
{
if (notlar[i] < endusuk)
endusuk = notlar[i];

b
txtEnDusuk.Text = endusuk.ToString();
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Adim 4: Ortalama butonu Click olayinda notlar dizisi igindeki notlarin ortalamasini bulduran kodla-
may! yapiniz.

private void btnOrtalama_Click(object sender, EventArgs e)
{

int toplam=0;

double ortalama=0;

for (inti = 0; i < notlar.Length; i++)

{

toplam += notlar[i];

b

ortalama = toplam / notlar.Length;
txtOrtalama.Text = ortalama.ToString();

b

Sira Sizde -~

1.
2.
3.
4.
5.

Adim 2'nin galisma mantiginin nasil oldugunu agiklayiniz.

Adim 2'de kullandiginiz kodda neden dizinin ilk elemani bir degiskene aktarildi?

Adim 2 ve 3'teki karsilagtirma ifadelerinin kullanim amaci nedir?

Adim 4'te toplam ve ortalama degiskenlerine neden baslangig degeri olarak 0 verildi?
Adim 4'te ortalama degiskeninin tipi neden double olarak segildi?

Bir Boyutlu Diziler
Bu uygulamada bir dizinin elemanlari baska bir diziye kopyalanacaktir.

Adim 1: Gorsel 4.11'de verilen formun tasarimini yapiniz. Form kontrol nesnelerine name dederlerini

veriniz.
ol Bir Boyutlu Diziler Uygulama 5 — | X
Dizi Clusgtur Dizi Kopyala
btnOlustur btnKopyala
lizteAsil liste Kopya

Gorsel 4.11: Dizi uygulamalari form tasarimi-5

Adim 2: Formda kaynak dizi ve kopyalanacak diziyi 100 elemanl ve integer tipinde sayilari sakla-
yacak sekilde global olarak olusturunuz.

int[] dizikaynak = new int[100];

int[] diziKopya = new int[100];

RY
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Adim 3: Dizi Olustur butonu Click olayinda kaynak diziye 0 ile 100 arasinda rastgele sayilardan olu-
san degerlerin aktarimi yapilacaktir. Bu islem icin Random sinifindan (retilen rastgele isimli nesneye Next
metodu ile birlikte 0 ile 100 arasinda Uretilen sayilari diziye aktaran ve dizi dederlerini listeleyen kodlamayi
yapiniz.

private void btnOlustur_Click(object sender, EventArgs e)
{
Random rastgele = new Random();
for (inti = 0; i < diziKaynak.Length; i++)
{
diziKaynak[i] = rastgele.Next(0, 101);

by
for (inti = 0; i < diziKaynak.Length; i++)
{
listeAsil.Items.Add(diziKaynak[i]);
b

}

Adim 4: Dizi Kopyala butonu Click olayinda ise kaynak dizideki dederleri kopyalanacak diziye akta-
rim iglemini yaptiktan sonra kopyalanan diziyi listeleyen kodlamalari yapiniz.

private void btnKopya_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (inti = 0; i < diziKopya.Length; i++)

{
diziKopyal[i] = diziKaynak[i];
b
for (inti = 0; i < diziKopya.Length; i++)

{
listeKopya.Items.Add(diziKopyali]);

}

}

Sira Sizde »

1. Listeleme islemlerini foreach dongisu ile gergeklestiriniz.

2. Dizi kopyalama isleminin daha kisa yolu var midir? Olusturacaginiz kiigiik gruplarla dizi kopyalama
isleminin kisa yolunun olup olmadidini tartisiniz. Sonugclari sinifla paylasiniz.

4.1.6. Bir Boyutlu Dizilerde Kullanilan Ozellikler ve Metotlar
Dizilerle islem yaparken isleri kolaylastiracak bazi metotlar mevcuttur. Bu metotlar, dizilerin daha
etkin kullanilabilmesine olanak sadlar.

e Length Ozelligi: Dizideki eleman sayisini verir. Bu ézelligin kullanimi diziadi.Length seklindedir.
Rank Ozelligi: Dizideki boyut sayisini verir. Bu 6zelligin kullanimi diziadi.Rank seklindedir.
Max Metodu: Dizideki en bliylk sayiy verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Max() seklindedir.
Min Metodu: Dizideki en kiiglik saylyi verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Min() seklindedir.
Sum Metodu: Dizideki sayilarin toplamini verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Sum() seklindedir.

e Average Metodu: Dizideki sayilarin ortalamasini verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Average()
seklindedir.

e First Metodu: Dizideki ilk elemani verir. Bu metodun kullanimi diziadi.First() seklindedir.

e Last Metodu: Dizideki son elemani verir. Bu metodun kullanimi diziadi.Last() seklindedir.

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o — o \ 10- SINIF ¢
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Bir form tasarimi yapiniz. Formun icine bir adet Button ve bir adet ListBox ekleyiniz. Butona tiklan-
diginda olusturdugunuz sayisal tipteki diziye 0 ile 10 arasinda rastgele dederler aktariniz. Deder aktarimi
yapilan dizi icin hangi metot ve 6zelliklerin kullanilabilecedini sinifla paylasiniz. Elde edilen sonuclari ListBox
icinde gosteren kodlamayi yapiniz.

4.1.7. Cok Boyutlu Diziler

Tek boyutlu diziler, ayni veri tipinden degerler iceren ve tek satirdan olusan dizilerdir. Cok
boyutlu diziler ise tek boyutlu dizilerin genisletilmis bicimidir. Cok boyutlu diziler genellikle matematiksel
hesaplamalar, gériintl isleme ve kayit islemlerinde kullanilir. Cok boyutlu diziler iginde en ¢ok iki boyutlu ve
lic boyutlu diziler kullaniimaktadir. Bu 6grenme biriminde iki boyutlu diziler agiklanacaktir.

iki boyutlu diziler, tek boyutlu dizilerin birden cok satirdan olusmus hélidir. Satrang tahtasi, iki
boyutlu dizilere 6rnek olarak verilebilir. Satrang tahtasinda 8 satir ve 8 siitundan olusan kareler ile her
karenin satir ve slitunlarinin kesismesinden olusan bir adresi vardir. Bu adresler kullanilarak karenin tahta
lizerindeki konumu belirlenir. Tahtanin her karesinde bir veri saklanacagi varsayilirsa adresler kullanilarak
karelerin igindeki verilerle islem yapilabilir.

4.1.8. iki Boyutlu Dizi Tanimlama

Cok boyutlu dizilerin tanimlanmasinda boyut sayisi, veri tipi belirtildikten sonra koseli parantez igine
yazilan virgll adediyle belirlenir. Ornegin; hic virglil yoksa tek boyutlu dizi, bir virgiil varsa iki boyutlu dizi,
iki virgul varsa g boyutlu dizi tanimlanacaktir.

int[,] dizi2d; // ki boyutlu dizi
int[, ,] dizi3d; // Uc boyutlu dizi
int[, , ,] dizi4d ; // Dort boyutlu dizi
int[, , , ,]1dizi5d; // Bes boyutlu dizi

Gorsel 4.12'de double tipinde sayilar saklayan notlar isminde 3 satir ve 4 siitunlu iki boyutlu bir
dizi tanimlamasi yapilmistir. Derleyici, kodu derlediginde bellek tizerinde 3*4=12 adet sayinin saklanacagi
bir dizi olusturur.

Iki Boyutlu Dizi Satir Sayisi

double[,] notlar = new double[3,4];

I 4
Dizinin Tipi Dizinin Adi sutun Sayisi

Gorsel 4.12: iki boyutlu dizi tanimlamasi

Derleyici, tanimlanan diziyi derlediginde bellek (izerindeki bu alanlara varsayilan olarak 0 degerini
verir. Gorsel 4.13'te sag alt kdsede kirmizi ile belirtilen adresler kullanilarak dizideki verilerle islem yapilir. Tek
boyutlu dizilerde oldugu gibi iki boyutlu dizilerde de hem satir hem siitun siralamasi daima 0’dan baglar.

(%] [ [71] [*4]

=t =4 = =

~ + + -+

= = = | =t

= = = -

(] = 8] w

satir @ | © 7] 0 7]
a,8 8,1 8,2 @,3

Satir 1 2} (%] 2] 5]
1,8 1,1 1,2 1,3

Satir 2 (%) (%} (%] %]
2,8 2,1 2,2 2,3

Gorsel 4.13: iki boyutlu dizinin satir ve siitunlan
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4.1.9. iki Boyutlu Diziye Deger Aktarma
Iki boyutlu dizilere iki sekilde deger aktarilir.

e ki boyutlu diziye tanimlandigi satirda deger aktarimi yapilabilir.

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

e Dizinin index numaralari kullanilarak deder aktarimi yapilabilir.

notlar[0, 0] = 45;
notlar[0, 1] = 55;
notlar[0, 2] = 60;
notlar[0, 3] = 65;
notlar[1, 0] = 75;
notlar[1, 1] = 80;
notlar[1, 2] = 85;
notlar[1, 3] = 90;
notlar[2, 0] = 10;
notlar[2, 1] = 20;
notlar[2, 2] = 30;
notlar[2, 3] = 40;

double[,] notlar = new double[3, 4];

Diziye deger aktarimi yapildiktan sonra dizinin degerleri Gorsel 4.14'teki gibi olur.

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA

LN [F)] (2] L

j=H j=H =H | =

+ + + +

| = | = = |

o | o | - -

= = (% w

satir @ | 45 55 60 65
8,8 8,1 8,2 8,3

Satir 1 75 B8O 85 9@
1,0 1,1 1,2 1,3

Satir 2 10 20 30 40
2,8 2,1 2.2 2,3

Gorsel 4.14: iki boyutlu diziye deger aktarma
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Sinifinizda tcer kisilik dort takim kuracaginizi diisiintiniiz. iki boyutlu dizi olusturarak her satirda bir
takim bulunacak sekilde arkadaslarinizin isimlerini bu diziye aktarma islemini yapiniz.

4 Uygulama-1

iki Boyutlu Diziler

Bu uygulamada (i 8§renciye ait 4 adet ders notu girisi yapilacaktir. Ogrenci adlari tek boyutlu dizi-
ye, 6drenciye ait ders notlari iki boyutlu diziye aktarilacaktir.

Adim 1: Gorsel 4.15'te verilen form tasarimini yapiniz. Form Uzerindeki kontrollerin name degerle-
rini veriniz.

o' iki Boyutlu Diziler Uygulama 1 — O >

Ad Soyad | | ttAdSoyad

Yazih 1 Yazih 2 Sozli 1 Sozlg 2

L L JL JL ] [ B

tat Mot tatMot2  tetMotd  tetNotd btnEkle

Gorsel 4.15: iki boyutlu dizi form tasarimi uygulamasi-1

Adim 2: Ogrenci adi soyadi degerlerinde tek boyutlu dizi, not dederlerinde iki boyutlu dizi kullani-
lacadi icin dizi tanimlamalarini global olarak yapiniz.

string[] isimler = new string[3]; //Tek boyutlu global dizi
int[,] notlar = new int[3,4];  //Iki boyutlu global dizi
int index = 0; //Global degisken

Adim 3: Ekle butonu Click olayinda TextBox'lara girilen dederleri ilgili dizilere aktarma islemini ger-
ceklestiriniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
isimler[index] = txtAdSoyad.Text;
notlar[index, 0] = int.Parse(txtNotl.Text);
notlar[index, 1] = int.Parse(txtNot2.Text);
notlar[index, 2] = int.Parse(txtNot3.Text);
notlar[index, 3] = int.Parse(txtNot4.Text);
index++;

Sira Sizde »

e Gorsel 4.15'teki uygulamanin calisma mantigini aciklayiniz.

e Gorsel 4.15teki uygulamada notlari girilecek 6grenci sayilarini form icindeki bir TextBox'tan alacak
sekilde kodlari diizenleyiniz.

-t
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4.1.10. iki Boyutlu Dizi Elemanlarina Erisim

Bir boyutlu dizilerde oldugu gibi iki boyutlu dizi elemanlarina erismek igin de index numaralari kul-
lanilir. Erisim sadlanan dizi elemani; dediskenlere aktarma, hesaplamalar yapma, ekrana yazdirma, nesne-
ye aktarma gibi islemlerde kullanilr.

double[,] notlar = new double[3,4] {{45,55,60,65%},{75,80,85,90%},{10,20,30,40}};
// 3x4 elemanli iki boyutlu dizi tanimlamasi yapildi. Ayni satirda degerler verildi.

int sayil = notlar[0,1];
// Dizinin 0,1 index numarali dederi sayil ismindeki integer degiskenine aktarildi.

int toplam = notlar[1,0] + notlar[1,1] + notlar[1,2] + notlar[1,3];
// Dizisinin 1. index numarali satirindaki elemanlarla toplama yapildi.

Console.WriteLine(notlar[2,1]);
// Dizisinin 2,1 index numarali dederi Console ekranina yazdirildi.

notlar[2,0] = notlar[1,3];
// Dizisinin 1,3 index numarall degeri 2,0 index numarall alanina aktarildi.

labell.Text = notlar[2,2].ToString();
// Dizinin 2,2 index numarali dederi labell nesnesinin text dzelligine aktarildi.

\ Uygulama-2

ki Boyutlu Diziler

Iki Boyutlu Diziler Uygulama 1'de diziye aktarilan not bilgilerinin ortalamasi hesaplanarak ListBox
iginde gosterilecektir.

Adim 1: Uygulama 1 formuna Gérsel 4.16'da oldugu gibi ListBox ve Button kontrollerini ekleyiniz.

o=l ki Boyutlu Diziler Uygulama 2 — O >
Ad Soyad || | ttAdSoyad
Yazih 1 ‘fazih 2 Sozld 1 Sozlo 2
| | | L] | Ekle Listele
tt Mot 1 bt Mot tat Mot 3 tut Mot d btn Ekle btnListele
listeMotlar

Gorsel 4.16: iki boyutlu dizi form tasarimi uygulamasi-2

[ — "\J0. sinie_»
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Adim 2: Listele butonu Click olayinda isimlerle birlikte girilen notlarin ortalamasini hesaplayarak
ListBox icinde gosteren kodlamalari yapiniz.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
double toplam;
for (intx = 0; x < 3; x++)

{

toplam = 0;
for (inty =0; y < 4; y++)
{

toplam += notlar[x, y];

by

listeNotlar.Items.Add(isimler[x]+" => “+ toplam / 4);

}

b

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o — o \ 10- SINIF ¢

Sira Sizde »

Adim 2'de yazilan kodlarin galisma mantigini agiklayiniz.

4 Uygulama-3

iki Boyutlu Diziler

Bu uygulamada iki boyutlu diziler kullanilarak basit bir oyun programi yapilacaktir.
Oyun programinin amaci, 4 satir ve 4 siitundan olusan iki boyutlu dizide rastgele bir konuma 1 degeri-
ni aktarmaktir. Dizinin geri kalan dederleri 0 olarak birakilacaktir. Satir ve siitun bilgileri, form {izerinde
bulunan iki adet TextBox'tan alinacaktir. Alinan satir ve stitun bilgileri dizinin satir ve siitun konumun-
daki degerle karsilastirilarak dizi igindeki deder 1 ise oyun kaybedilecek ve ilgili PictureBox'in rengi
kirmizi olacak, dizi igindeki deder 1 dedil ise ilgili PictureBox'in rengi yesil olacak sekilde kodlama yapiniz.

=qoM:dydiospoy
/1y808eqa-deyny//:dny

8L0TC

Adim 1: Yeni bir form olusturarak 16 adet PictureBox, 2 adet TextBox ve 2 adet Button kontrolini
Gorsel 4.17'deki gibi ekleyiniz. Kontrollere name degerlerini veriniz.

o5 ki Boyutlu Diziler Uygulama 3 = O >
txt Satir ot Sutun btnGonder
p00 p01 p02 p03
p10 pli pl2 pi3 feni Oyun
btnfeni
p20 p21 p22 p23
p30 p3l p3z2 p33

Gorsel 4.17: iki boyutlu dizi form tasarimi uygulamasi-3
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Adim 2: Byte tipinde 4 satir ve 4 siitundan olusan iki boyutlu diziyi global olarak tanimlayiniz.

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

Adim 3: Yeni Oyun butonu Click olayinda dizi icinde rastgele bir konuma 1 degerini aktarmak
icin Random sinifindan Uretilen rastgele isminde bir nesne kullaniniz. Random sinifindan Uretilen bu nesne
Next metodu ile birlikte 0 ile 4 arasinda, 4 dahil olmayacak sekilde bir say1 vermektedir. Uretilen bu sayilar,
dizinin herhangi bir konumuna 1 degerini aktarmak igin kullanilmaktadir. Dizinin belirtilen konumundaki sayi
1 olurken diger konumlardaki degerler 0 olarak kalmaktadir.

private void btnYeni_Click(object sender, EventArgs €)

{

Random rastgele = new Random(); // rastgele isminde bir Random nesnesi olusturdu.
int satirRastgele = rastgele.Next(4);// 0-4 arasi (4 dahil degil) tretilen sayidir.
int sutunRastgele = rastgele.Next(4); // 0-4 arasi (4 dahil degil) Uretilen sayidir.

dizi[satirRastgele, sutunRastgele] = 1; // Dizi icinde rastgele bir konuma 1 dederi aktarildi.

Adim 4: Gonder butonu Click olayinda satir ve stitun TextBox'larina girilen bilgileri satir ve sutun
isimli dediskenlere aktariniz. Bu degiskenleri kullanarak énce hangi PictureBox'in secilecedini belirleyiniz.
Ornegin; satir dederi 1, siitun degeri 3 ise formdaki PictureBox kontrollerinden name degeri “p13”
secilecektir. Dizi iginde [1,3] konumundaki deger 1 ise kutu rengi kirmizi, degilse kutu rengi yesil olmaktadir.

private void btnGonder_Click(object sender, EventArgs e)
{
byte satir = byte.Parse(txtSatir.Text);

byte sutun = byte.Parse(txtSutun.Text);

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

byte durum = dizi[satir, sutun];

if (durum == 0)
{
kutu.BackColor = Color.Green;
by
else
{
kutu.BackColor = Color.Red;
by
by

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o — o \ 10- SINIF ¢
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Uygulama-4

iki Boyutlu Dizier

Bu uygulamada satir ve siitun sayilar kullanici tarafindan verilen iki boyutlu bir diziye form (izerin-
den girilen belirli araliktaki rastgele sayilari aktarma islemi yapilacaktir. Sonraki islem, bu dizinin degerlerini
ListBox nesnesi icinde gostermektir.

Adim 1: Gorsel 4.18'deki form tasarimini yapiniz ve form (izerindeki kontrollerin name degerlerini

veriniz.
o= ki Boyutlu Diziler Uygulama 4 — O x
Dizi Goster
Dizi Satir Says tut SatirSayisi
I:I ) btnlistele

Dizi Sutun Says I:I tat SutunSayisi
Rastgele En Digiik Saw I:I txt RastgeleMin

Rastgele En Yiksek Sawn I:I txt Rastgele Max

btn DiziClustur

listeDlizi

Gorsel 4.18: iki boyutlu dizi form tasarimi uygulamasi-4

Adim 2: Dizinin satir ve siitun sayilar birden ¢ok yerde kullanilacadi icin diziyi global olarak tanim-
layiniz.

int[,] dizi;
int satirSayisi;
int sutunSayisi;

Adim 3: Dizi Olustur butonu Click olayinda formdan gelen satir ve situn bilgileri ile bir dizi olustu-
runuz. Olusturulan bu diziye aktarilacak rastgele sayilarin hangi aralikta olacadi bilgisi kullanilarak iki boyut-
lu bir dizi elde edilecektir. Bu dizinin her elemanina igi ice dongi kullanilarak rastgele sayilar atanacaktir.

private void btnDiziOlustur_Click(object sender, EventArgs e)
{
int rastgeleMin= int.Parse(txtRastgeleMin.Text);
int rastgeleMax = int.Parse(txtRastgeleMax.Text);
satirSayisi = int.Parse(txtSatirSayisi.Text);
sutunSayisi = int.Parse(txtSutunSayisi. Text);
dizi = new int[satirSayisi, sutunSayisi];
Random rastgele = new Random();
for (int x = 0; x < satirSayisi; x++)
for (inty = 0; y < sutunSayisi; y++)
dizi[x, y] = rastgele.Next(rastgeleMin, rastgeleMax);

¥
¥
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Adim 4: Dizi Goster butonu Click olayinda rastgele sayilarla olusturulan dizinin ListBox nesnesi
icinde ait oldugu satir ve siitun bilgisi ile satir ve siituna ait dederleri listeleyiniz.

private void btnlistele_Click(object sender, EventArgs e)
for (int x = 0; x < satirSayisi; x++)
for (inty = 0; y < sutunSayisi; y++)
}IisteDizi.Items.Add(x+”,”+y+” => "“+dizi[x,y]);

b
b

Sira Sizde »~

e Ayni uygulamayi (g boyutlu dizi kullanarak yeniden diizenleyiniz.
e g boyutlu dizi olusturmak ve listelemek icin kag adet ic ice déngii kullanmak gereklidir? Neden?

4.2. KOLEKSIYONLAR
Diziler, programlama dillerinde cokga kullanilan yapilardir. Dizilerde gok sayida deder tutulabilir ve
onlara erisim saglanabilir ancak dizilerle islem yaparken iki sinirlama ile karsilasilir. Bu sinirlamalar sunlardir:

1. Dizilere aktarlacak degerler dizi ile ayni tipte olmalidir.
2. Dizilerin eleman sayilari énceden belirlenmelidir.

Programlamada bazen ayni veri tipine sahip olmayan degerlerle islem yapmak zorunda kalinabilir.
Nesne Tabanli Programlama bu durumda koleksiyonlari (collections) sunar. Koleksiyonlari kullanabilmek igin
projeye System.Collections isim uzay! (namespace) dahil edilmelidir. Koleksiyonlarin isim uzayina eklen-
mesi asagida verilmistir.

using System.Collections;

Dizi ve koleksiyon arasindaki temel farklar Tablo 4.1'de belirtilmistir.

Tablo 4.1: Dizi ve Koleksiyon Karsilastirmasi

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA

Diziler ayni tip verileri saklar.
Dizilerin eleman sayisi baslangicta belirlenir ve
sonradan degistirilemez.

Dizilerin eleman sayilar sabittir. Bu nedenle ihti-
yac durumunda eleman sayilarinin artirilmasina ve
azaltilmasina izin vermez.

Diziler performans acisindan koleksiyonlardan
daha hizlidir.

Bellek agisindan dizilerin kullaniimasi tavsiye edil-
mez.

Dizilerin elemanlari lizerinde islem yapmak icin ko-
leksiyonlardan daha az hazir metodu vardir.

[ S—

Koleksiyonlar ayni veya farkl tipteki verileri saklar.
Koleksiyonlarin eleman sayilarini baglangigta belirt-
meye gerek yoktur.

Koleksiyonlarin  eleman  sayilar  degistirilebilir.
Ihtiyaca gore eleman sayilar artirilabilir ve azaltila-
bilir.

Koleksiyonlar performans acgisindan dizilerden daha
yavastir.

Bellek acisindan koleksiyonlarin kullaniimasi tavsiye
edilir.

Koleksiyonlarin elemanlar (izerinde islem yapmak
igin dizilerden daha fazla hazir metodu vardir.

ll \10. sinie_ o
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Kodlama yaparken 6zel istege uyarlanmis koleksiyon olusturulabilecedi gibi Nesne Tabanli Program-
lama dili ile gelen hazir koleksiyonlar da kullanilabilir. Hazir koleksiyonlardan bazilari sunlardir:

ArrayList

List
Queue-Stack
Dictionary
HashTable
SortedList

4.2.1. Boxing (Kutulama)-Unboxing (Kutu Acma)

Nesne Tabanli Programlama dilinde Value Type (deder tipi) ve Reference Type (referans tipi)
olmak tizere iki veri tipi vardir. Deder tipleri; int, char, byte, double vb. belledinin Stack adi verilen kisminda
tutulur. Referans tipleri ise object, string, class vb. belle§in Heap adi verilen kisminda tutulur.

Boxing, herhangi value (deder) tipideki degiskenin object (nesne) tipindeki dediskene donistiril-
mesidir.
int x = 1234;
object obj;
obj = x;

Unboxing, object (nesne) tipindeki degiskenin value (deder) tipindeki dediskene donistiiriiime-
sidir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta, donistiriilmek istenen nesne hangi tipte boxing yapilmis ise
ayni tipte Casting yapilmasi gerekmektedir. Aksi durumda veri tipleri ayni olmadigi igin déniistiirme hatasi
(InvalidCastException) alinacaktir.

[int y = (int)obj;

4.2.2. Arraylist Koleksiyonu

ArrayList, dizilerde oldugu gibi veri saklama amaciyla kullanilan bir koleksiyondur. Eleman sayilari
dinamik olarak degisir ve farkli tiplerde veri saklama imkani sunar. ArrayList elemanlarina erisim icin index
numaralar kullanilir. ArrayList tanimlanirken eleman sayisini belirtmeye gerek yoktur. Dinamik yapisi saye-
sinde kodlama sirasinda veya calisma aninda ekleme, silme, araya ekleme, degerleri degistirme gibi islemler
yapilabilir. ArrayList icine eklenen elemanlar object tipinde olacadi icin veri eklerken boxing (kutulama), veri
alirken de unboxing (kutu agma) islemi yapilmaktadir.

Koleksiyon nesnesi ArrayList'in olusturulmasi asagida verilmistir.

ArrayList liste = new ArrayList(); |

Yukaridaki komut derlendiginde ArrayList sinifindan liste adinda bir nesne Uretilmis olur.
e Arraylist Veri Ekleme

Koleksiyonlara veri eklemek icin Add metodu kullanilir. Koleksiyonlar da diziler gibi index numaralarina
sahiptir. ArrayList’e ilk eklenen elemanin index numarasi 0 olur, diger elemanlar da 0'dan baslayarak siralanir.

ArrayList liste = new ArrayList();
liste.Add("Bilisim”); // Metinsel
liste.Add(100); // Tam sayi
liste.Add(*m’); // Karakter
liste.Add(3.14); // Ondalik sayi
liste.Add(true); // Mantiksal

-t



DIiZILER (ARRAYS) VE KOLEKSIYONLAR (COLLECTIONS)

OGRENME
@ BIRIMI /°® * o 2/

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —» \ 10- SINIF ¢

Uygulama-1

ArraylList
Sehir isimlerinin saklanacad bir ArrayList olusturarak formdan girilen sehir isimlerini tanimlanan
ArrayList igine ekleme islemi yapilacaktir.

Adim 1: Gorsel 4.19'da verilen form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerle-
rini veriniz.

a:! ArrayList Uygulama 1 — O ot
Sehir Adi || Flde
tut SehirAdi btnEkle

Gorsel 4.19: ArrayList form tasarimi uygulamasi-1

Adim 2: Ekle butonu Click olayinda global olarak tanimlanan sehirler ismindeki ArrayList’e Text-
Box'tan gelen verileri aktariniz.

ArrayList sehirler = new ArrayList();
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
sehirler.Add(txtSehirAdi.Text);
b

e ArraylList Elemanlarina Erisim

ArrrayList icindeki elemanlara erisim igin dizilerde oldugu gibi index numaralari kullanilir.

sehirler[0] // 0 index numarali ilk eleman

sehirler[1] // 1 index numarali ikinci eleman

sehirler[2] // 2 index numarall Uglncl eleman

Yukarida gosterildigi gibi index numaralari 0’dan baslayarak eleman sayisinin 1 eksigine kadar is-
tenilen dederlere erisim saglanabilir. Dizilerde oldugu gibi ArrayList elemanlarina sinirlari disinda bir index
numarasi ile ulasiimaya calisildiginda hata ile karsilasilir.

| sehirler[1]="Mardin”; // 1 index numarali elemana erisim sadlanarak dederi degistirildi.

Labell.Text=(string)sehirler[1]; // 1 index numarali elemana erisim saglanarak unboxing islemiyle

// Label kontrol(i icinde gosterilmistir.
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3 Uygulama-2

ArrayList

ArrayList Uygulama 1 biraz daha gelistirilerek ArrayList nesnesine eklenen veriler index numaralari
ile birlikte ListBox kontrolii iginde gosterilecektir.
Adim 1: Gorsel 4.20'de verilen form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerle-

rini veriniz.
o' Arraylist Uygulama 2 — O 5
Sehir Adi || Ekle
tut Sehirfdi btnEkle
Listele
btnlListe

IbListe

Gorsel 4.20: ArrayList form tasarimi uygulamasi-2

Adim 2: Listele butonu Click olayinda asagidaki kodlari yazarak listeleme islemini gergeklestiriniz.
private void btnListe_Click(object sender, EventArgs e)

{

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

IbListe.Items.Add(sehirler[i]);

Uygulamada ArrayList koleksiyonu icindeki dederlere ulasmak igin bir déngii kullanildi. Bu déngiyle
0’dan baslayarak koleksiyonun eleman sayisina kadar donme islemi yapildi. Koleksiyonlarda eleman sayisi
Count o6zellidi ile alinip dongi degiskeni koleksiyon index numarasi olarak kullanildi ve her elemana erisim
saglandi.

Sira Sizde »

1. Adim 2’de kullanilan for déngtisi yerine foreach déngiisiini kullanarak ayni islemleri yapiniz.
2. Adim 2'de koleksiyon degerlerinin ListBox icinde gosterilmesinde nicin unboxing yapilmamistir?
Aciklayiniz.

Insert metodu, koleksiyonlara deder eklemenin bir diger yoludur. Bu metodun add metodundan
farki, eklenecek dederin hangi siraya atanacaginin belirtiimesidir. Insert metodu kullanimindan sonra
koleksiyonun bellek tizerindeki durumu Gorsel 4.21°de verilmistir.

ArrayList isimler = new ArrayList();
isimler.Add("Fatma");
isimler.Add("Ayse”);
isimler.Add("Merve");
isimler.Add("Ahmet”);
isimler.Add("Kaan");
isimler.Insert(2,"Zeynep”);

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So——o 14 N\ 10- SINIF ¢
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isimler.Insert(2, "Zeynep");

Gorsel 4.21: ArrayList insert metodu kullanimi

e Arraylist Veri Silme

ArrayList'lerde bir veriyi silmek icin Remove ve RemoveAt metotlari vardir. Remove metodunda
silinecek nesnenin dederi, RemoveAt metodunda ise silinecek nesnenin index numarasi kullanilir. Veri sil-
me metodlarinin kullanimindan sonra koleksiyonun bellek tizerindeki durumu Gorsel 4.22'de verilmistir.

-

isimler.Remove("Zeynep");
veya
isimler.Removelt(2);
Gorsel 4.22: ArrayList Remove ve RemoveAt metodu kullanimi

ArrayList igindeki tim verileri silmek icin Clear() metodu kullanilir.
~ Sira Sizde -~

ArrayList icinde ayni dederlere sahip birden ¢ok eleman varsa Remove metodu ayni dederlere sahip
elemanlardan ilk bulunani siler. Diger elemanlari da silmek icin ne yapilmahdir?

e Arraylist Veri Arama
Bir ArrayList icinde bir verinin aranmasi icin birkac yéntem bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi
Contains metodudur. Contains metodu; aranan veri koleksiyonda varsa true, yoksa false dederini geriye
dondirdr.

if(isimler.Contains(“Ahmet"”))

labell.Text = “Aranan veri bulundu.”;

}

else

{

labell.Text = “Bulunamad:.”;

}

’
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ArrayList icinde bir diger arama yontemi IndexOf metodudur. Bu metot, Contains metodundan
farkll olarak koleksiyon icinde aranan veri bulunursa index numarasini, bulunamazsa -1 dederini geriye
dondirdr.

int durum = isimler.IndexOf(“"Ahmet"”);
i{f(durum I=-1)

labell.Text = durum+" index numarali aranan veri bulundu.”;

}

else

{

labell.Text = “Bulunamad..”;

}

Uygulama-3

Uygulamada sehirler isminde global tanimlanan bir ArrayList lizerinde ekleme, ara-
ya ekleme, giincelleme, silme ve arama islemleri yapilacaktir.

=qo;dyd-rospoy
/1ya08-eqa-deiny//:dny

Adim 1: Gorsel 4.23'teki form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name deger-

.. .. ot
lerini veriniz. S
a5l ArrayList Uygulama 3 — | = ©
Sehider I:l tut Sehider
Ekle Araya Ekle Guncelle Sil Ara
btnEkle btnAraEkle btnGuncelle bt Sil btnAra
Durum
label Durum
liste Sehirer

Gorsel 4.23: ArrayList form tasarimi uygulamasi-3

Adim 2: Ekle butonu Click olayinda global olarak tanimlanan sehirler ismindeki ArrayList'e Text-
Box'tan gelen verileri aktariniz.

ArrayList sehirler = new ArrayList();

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
sehirler.Add(txtSehirler.Text);
Listele();

s

Adim 3: Ekle butonu icinde Listele isminde bir metot kullaniniz. Bu metodun gérevi; eklenen, sili-
nen veya dederi degistirilen ArrayList elemanlarini ListBox kontrolii icinde gdstermektir.

private void Listele()

{

listeSehirler.Items.Clear();
foreach (string sehir in sehirler)

listeSehirler.Items.Add(sehir);
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Adim 4: ListBox icindeki elemanin index numarasi, ArrayList elemanlari ile aynidir. Araya Ekle bu-
tonu Click olayinda ListBox icinden secilen elemanin index numarasi, SelectedIndex 6zelligi kullanilarak
bir degiskene aktarilir. Bu degiskeni insert metodu iginde kullanarak araya ekleme islemini gergeklestiriniz.

private void btnAraEkle_Click(object sender, EventArgs €)

{
int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
sehirler.Insert(indexNo, txtSehirler.Text);
Listele();

b

Adim 5: Giincelle butonu Click olayinda ListBox iginden secilen elemanin index numarasini kulla-
narak ArrayList elemanlarinin dederlerini degistiriniz.

private void btnGuncelle_Click(object sender, EventArgs e)

int indexNo = listeSehirler.SelectedIndex;
sehirler[indexNo] = txtSehirler.Text;

Listele();

Adim 6: Sil butonu Click olayinda ListBox lizerinden index numarasi alinan ArrayList elemanini
silme islemini yapiniz.

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

}

Adim 7: Ara butonu Click olayinda TextBox'a yazilan degeri ArrayList icinde arama iglemini yapi-
niz. Aranan deger bulunursa labelDurum‘a “Aranan Deger Bulundu.” mesaji verilecek ve IndexOf metodu
kullanilarak ListBox igindeki konumuna gidecektir. Aranan deder bulunamazsa “Aranan Deger Bulunamadi.”
mesajl verilecektir.

private void btnAra_Click(object sender, EventArgs €)
{
if (sehirler.Contains(txtSehirler.Text))
{
labelDurum.Text = “Aranan Deder Bulundu.”;
listeSehirler.SelectedIndex = sehirler.IndexOf(txtSehirler. Text);
by
else
{
labelDurum.Text = “Aranan Deger Bulunamad:.”;
) by
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e Arraylist Veri Siralama

ArrayList igindeki veriler, eklenme sirasina gore 0 index numarasindan baslayarak devam eder.
Reverse metodu bu siralamay! tamamen tersine gevirmektedir.

sehirler.Reverse();

Bir diger siralama ise Sort metodudur. Sort metodu, ArrayList icindeki dederleri artan bir sira halin-
de yeniden diizenlemektedir. Sort metodu; koleksiyondaki elemanlar yaz tipinde ise a’dan z'ye, sayisal tipte
ise kiiclikten biiylige dodru siralar.

Sira Sizde »

ArrayList Uygulama 3'teki forma iki adet buton ekleyiniz. Butonlardan birinin gérevi siralama, dige-
rinin gorevi ise tersten siralama olsun. Bu butonlara tiklandidinda ListBox icinde ArrayList’in siralanmis veya
tersten siralanmig hallerini gosteriniz.

4.2.3. List Koleksiyonu

List koleksiyonu ile ArrayList koleksiyonu benzerlik gésterir. Aralarindaki fark; List koleksiyonunun
generic, ArrayList koleksiyonunun ise non-generic yapida olmasidir. Generic koleksiyonlarda mutlaka icinde
saklanacak verinin tipi belirtiimelidir clinkii belirlenen tipin disinda veri saklanmaya calisildiginda hata ile
karsilasilir. Non-generic koleksiyonlarda ise bu islem yapilmaz. Non-generic koleksiyonlarin veri tipi obje
olarak belirlenir ve bu koleksiyonlarda her tipten veri saklanabilir. Generic koleksiyonlarda boxing-unboxing
islemleri yapilmazken non-generic koleksiyonlarda yapilr.

g
g
gz
- "- =]
Uyquiama-l ______ ST T T T ._""T_""_.."_._""""""""_""%_E
Bu uygulamada ArrayList koleksiyonu ile List koleksiyonu islem siiresi olarak karsi- Sé
lastirilacaktir. T2
= =
Adim 1: Gorsel 4.24'teki form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerle- &
o List Uygulama 1 — O >
btnAEkle Amaylist Deger Ekle I labell IblAEKle btnAYaz Amaylist Deger Yaz labell IblAYaz
btnlEkle List Deder Ekle label1 |blLEkle btnlYaz List Deder Yaz label1 |blLYaz
btnATopla Amraylist Deger Topla labell blATopla  btnABul Amaylist Deger Bul labell  IblABUl
btnLTopla List Deger Topla labell IbILTopla btnLBul List Deder Bul labell  IbILBul
listeA listeL

Gorsel 4.24: List form tasarimi uygulamasi-1

Adim 2: Bu uygulamada global olarak bir ArrayList, bir List koleksiyonu, her iki koleksiyonun ele-
man sayilarini belirleyecek integer dedisken ve islemlerde gecen siireyi hesaplamak icin Stopwatch nesne-
si kullanilmistir. Stopwatch nesnesi icin “using System.Diagnostics” isim uzayini ekleyiniz.

ArrayList kolA = new ArrayList();  // ArrayList koleksiyonu
List<int> kolL = new List<int>(); // List koleksiyonu
Stopwatch km = new Stopwatch(); // Gegen slireyi hesaplama icin nesne

int elemanSayisi = 100000; // Test icin eleman sayisi

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So——o 18 N\ 10- SINIF ¢
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private void btnAEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
km.Start();
for (inti = 0; i < elemanSayisi; i++)
{
kolA.Add(i);
b
km.Stop();
IblAEKle.Text = “=" +
km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

private void btnLEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
km.Start();
for (inti = 0; i < elemanSayisi; i++)
{
kolL.Add(i);
b
km.Stop();
IbILEkle.Text = “=" +
km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

private void btnATopla_Click(object sender, EventArgs e)
{
km.Start();
int toplam = 0;
for (inti = 0; i < kolA.Count; i++)
{
toplam +=(int)kolA[i];
b
km.Stop();
IblATopla.Text = =" +
km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

private void btnLTopla_Click(object sender, EventArgs e)
{
km.Start();
int toplam = 0;
for (inti = 0; i < kolL.Count; i++)
{
toplam += kolL[iT;
b
km.Stop();
IblLTopla.Text = “=" +
km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

private void btnAYaz_Click(object sender, EventArgs
e)
{
km.Start();
for (inti = 0; i < elemanSayisi; i++)
{
listeA.Items.Add(kolA[i]);
b
km.Stop();
IblAYaz. Text= "=" +
km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

private void btnLYaz_Click(object sender, EventArgs
e)
{
km.Start();
for (inti = 0; i < kolL.Count; i++)
{
listeL.Items.Add(kolL[i]);
b
km.Stop();
IblLYaz.Text = "=" +
km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

private void btnABul_Click(object sender, EventArgs

e)

{
km.Start();
if(kolA.Contains(9999))

{

km.Stop();
b
IblABul.Text = "=" +
km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

private void btnLBul_Click(object sender, EventArgs
e)
{
km.Start();
if (kolL.Contains(9999))

{

¥
IbILBul.Text = "= +

km.Elapsed.TotalMilliseconds;
km.Reset();

km.Stop();
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Sira Sizde »
ArrayList ile List arasindaki islem siiresi sonuglarini karsilastirip yorumlayiniz.

4.2.4. Queue-Stack Koleksiyonlari

Queue kelimesi kuyruk anlamina gelir. ilk giren eleman ilk cikar isleyisine sahip bir koleksiyondur
(FIFO-First In First Out). Koleksiyondan bir eleman cikarilmak istendiginde kuyruga ilk eklenen eleman ci-
kartilacaktir. Yeni eklenecek eleman ise kuyrugun en sonuna getirilir.

Aslinda bu yapiyla giinliik hayatta cokca karsilasilir. Ornegin, sira numarasina gére islem yapilan
bir isletmede 6nce bir sira numarasi alinir. Alinan bu sira numarasi kuyrugun en sonundadir. islem yapilan
numaralar siradan cikar ve islem sirasi diger numaralara gelir.

Queue ekleme ve gikarma igleminin iki metodu vardir:

1. Enqueue() metodu kuyrugun sonuna bir eleman ekler.
2. Dequeue() metodu kuyrugun basindaki elemani cikarir.

Y Uygulama-1

Queue Koleksiyonu

Uygulamada Queue sinifindan Gretilen nesne ile iki Button bir ListBox kontroll kullanilarak kuyruga
alma ve kuyruktan cikarma islemleri yapilacaktir.

Adim 1: Gorsel 4.25'teki form tasarimini yapiniz ve form Uzerindeki kontrollerin name dederlerini

veriniz.
a5 Queue Uygulama 1 — O ot
Sira Al Sira Cikart
btnSiraAl btnSiraCikcart
listeSiralar

Gorsel 4.25: Queue form tasarimi uygulamasi-1

Adim 2: Queue sinifindan Uretilecek nesneyi ve bu nesneye aktarilacak sira numaralari igin global
degiskenleri olusturunuz.

Queue kuyruk = new Queue();

int sira = 0;
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Adim 3: Sira Al butonu Click olayinda sira degiskeninin dederini bir artirarak olusturulan Queue
nesnesine aktariniz.

private void btnSiraAl_Click(object sender, EventArgs e)

{
sira++;
kuyruk.Enqueue(sira);
Listele();

Adim 4: Queue nesnesindeki degerleri ListBox icinde gostermek icin Listele adinda bir metot olus-
turarak sira durumunu bu metot iginde gdsteriniz.

private void Listele()

{

listeSiralar.Items.Clear();
foreach (int sira in kuyruk)

{

listeSiralar.Iltems.Add(sira);

}

b

Adim 5: Sira Cikart butonu Click olayinda olusturdugunuz Queue nesnesine verilen ilk degeri kuy-
ruktan gikarma islemini gergeklestiriniz. Listele metodunu kullanarak en giincel kuyruk degerlerini ListBox
iginde gosteriniz.

private void btnSiraCikart_Click(object sender, EventArgs e)

{
kuyruk.Dequeue();
Listele();

}

Sira Sizde »

Adim 5'te kuyrukta hig sira yokken gikartma islemi yapildiginda nasil bir hata ile kargilagilir? Bu ha-
tanin ¢6zimd igin ne yapilabilir? Onerilerinizi sinifinizla paylasiniz.

Stack kelimesi yigin anlamina gelir. Son giren eleman ilk gikar isleyisine sahip bir koleksiyondur
(LIFO-Last In First Out). Koleksiyondan bir eleman ¢ikarilmak istendidinde yigina son eklenen eleman cikar-
tilacakti. Ornegin, ofis uygulamalarinda yapilan islemler uygulama tarafindan hafizaya alinir. Uygulamada
geri alma islemi yapildidinda en son islem gergeklestirilir. Geri alma islemine devam edildiginde sondan basa
dogru hafizdaki islemler gergeklestirilir.

Stack igine ekleme ve gikarma isleminin iki metodu vardir:

1. Push() metodu Stack icine bir deger ekler.
2. Pop() metodu Stack icine eklenen son degeri gikarir.

4 -\
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- Uygulama-2

Stack Uygulama

Uygulamada Stack sinifindan Uretilen nesne ile iki Button bir ListBox kontrolii kullanarak yigina alma
ve yigindan gikarma islemleri yapilacaktir.

Adim 1: Gorsel 4.26'daki form tasarimini yapiniz ve form {zerindeki kontrollerin name degerlerini

veriniz.
a2 Stack Uygulama 2 — O *
Ad Soyad
[ |
tut Ad Soyvad
Ekle Gikart
btnEkle btnCikart
liste Stack

Gorsel 4.26: Stack form tasarimi uygulamasi-2

Adim 2: Stack sinifindan Uretilecek nesneyi global olarak olusturunuz.

Stack yigin = new Stack();

Adim 3: Ekle butonu Click olayinda TextBox icinden alinan degerleri Stack icine aktariniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
yigin.Push(txtAdSoyad.Text);
Listele();

Adim 4: Stack igindeki degerleri ListBox iginde gdstermek igin Listele adinda bir metot olusturarak
listeleme islemlerini yapiniz.

private void Listele()

{

listeStack.Items.Clear();
foreach (string eleman in yigin)

{

listeStack.Items.Add(eleman);

}

=e
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Adim 5: Cikart butonu Click olayinda Stack icinden son dederi cikariniz. Listele metodunu kullana-
rak en glincel Stack degerlerini ListBox iginde gdsteriniz.

private void btnCikart_Click(object sender, EventArgs €)

yigin.Pop();
Listele();

4.2.5. Dictionary Koleksiyonu

Dizi ve ArrayList icine eklenen elemanlar bellek Uzerine sirali olarak yerlesir. Dizi ile ArrayList ele-
manlarina 0’dan baslayarak index numarasi verilir ve elemanlara erisim igin bu index numaralari kullanilir.
Dictionary koleksiyonunda index-deger iliskisi Key (Anahtar) - Value (Deger) olarak kullaniimaktadir. Key
dizilerdeki index numarasi, Value ise index numarasi ile belirtilen deder olarak dustinlebilir. Key benzersiz
olmak sartiyla int, string, byte, object vb. olabilir.

Asadida Dictionary koleksiyonunun kullanimi verilmistir.

Dictionary<KeyTipi,ValueTipi> koleksiyon_adi = new Dictioanary<KeyTipi,ValueTipi>();

Asagidaki kodlamalarda Dictionary nesnesi tanimlamasi ve deder aktariminda Key-Value tiplerinin
farkl kullanimlari gésterilmistir.

Dictionary<int,string> sehirler = new Dictionary<int,string>();
sehirler.Add(1,”Adana”);
sehirler.Add(2,"Adlyaman”);

Dictionary<string, int> sehirler = new Dictionary<string, int>();
sehirler.Add(“Adana”, 1);
sehirler.Add(“Adiyaman”, 2);

Uygulama-1

Dictionary Koleksiyonu

Bu uygulamada okul 6grencilerinin numaralarini ve isimlerini bir Dictionary koleksiyonuna ekleme,
silme, glincelleme ve arama islemleri gergeklestirilecektir.
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Adim 1: Gorsel 4.27'deki form tasarimini yapiniz ve form {izerindeki kontrollerin name degerlerini
veriniz.

! Dictionary Uygulama 1 — O >

OkuNo [| ] txOkuiNo

Ad Soyad | tat AdSoyad
btnAra Ara
btnEkle Ekle
btnGuncelle Gincelle
bt Sil Sil

listeCgrenciler

Gorsel 4.27: Dictionary form tasarimi uygulamasi-1

Adim 2: Bu uygulamada Dictionary nesnesinin anahtarini okul numarasi ve integer tipinde, dege-
rini ise dgrencilerin adi soyadi ve string tipinde tanimlayiniz.

Dictionary<int,string> ogrenciler = new Dictionary<int, string>();
int anahtar;

string deger;

Adim 3: Ekle butonu Click olayinda okul numaralarini Key, 6grencilerin adi soyadini Value olarak
koleksiyona ekleyiniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
deger = txtAdSoyad.Text;
ogrenciler.Add(anahtar,deger);
Listele();

4
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Adim 4: Dictionary koleksiyonundaki Key ve Value bilgilerini ListBox icinde gdstermek icin Listele
isminde bir metot kullaniniz. Bu metot, foreach dénguisi icinde ogrenciler koleksiyonundaki tiim Key ve Va-
lue bilgilerini var tipinde ismi ogrenci olan nesneye sirasiyla aktaracaktir. Bu metotla dongi her dondiigiinde
ogrenci nesnesini kullanarak ListBox icine Key ve Value bilgileri eklenecektir.

private void Listele()

{

listeOgrenciler.Items.Clear();

foreach (var ogrenci in ogrenciler)

{

listeOgrenciler.Items.Add(ogrenci.Key+"-"+ ogrenci.Value);

by

Adim 5: Giincelle butonu Click olayinda okul numarasina gore 6drenci isimlerini glincelleme igle-
mini gergeklestiriniz.

private void btnGuncelle_Click(object sender, EventArgs e)

{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
deger = txtAdSoyad.Text;
ogrenciler[anahtar] = deger;
Listele();

Adim 6: Sil butonu Click olayinda okul numarasina gére Dictionary koleksiyonundan &grenci bilgi-
lerini silme islemini gergeklestiriniz.

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs €)

{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
ogrenciler.Remove(anahtar);
Listele();
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Adim 7: Ara butonu Click olayinda okul numarasinin veya 6grenci adinin koleksiyon iginde bulunup
bulunmadigini kontrol ediniz, okul numarasi veya dégrenci adi varsa mesaj olarak gésterme islemini yapiniz.

private void btnAra_Click(object sender, EventArgs €)
{
bool durum=false;
if(txtOkulNo. Text!="")
{
anahtar = int.Parse(txtOkulNo.Text);
durum = ogrenciler.ContainsKey(anahtar);
by
else
{
deger = txtAdSoyad.Text;
durum = ogrenciler.ContainsValue(deger);
b
if(durum==true)
{
MessageBox.Show("Ogrenci Kayithdir.”);
b

else

{
MessageBox.Show(“Ogrenci Kayitli Degildir.”);

Sira Sizde »

Dictionary Koleksiyonu Uygulama 1'de koleksiyon tanimlanirken dgrencinin adi soyadi Key olarak
kullanilabilir mi? Agiklayiniz.

4.2.6. Hashtable Koleksiyonu

Hashtable, non-generic bir koleksiyondur. Dictionary koleksiyonunda oldugu gibi Key-Value tipleri
belirtilmez. Hashtable, karisik tablo anlamina gelmektedir. Bu koleksiyona yalnizca bir defa kullanilmak sar-
tiyla Key dederi olarak istenilen herhangi bir deder atanabilir.

Hashtable koleksiyonunda kullanilan metot ve &zellikler asagida verilmistir.
1. Hashtable nesnesi olusturma
Hashtable ogrenciler = new Hashtable();

4 -\
NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So——o 10. SINIF ¢
.




DIiZILER (ARRAYS) VE KOLEKSIYONLAR (COLLECTIONS)

4 OGRENME /
@ BIRIMI /°® * oo </

2. Hashtable koleksiyonuna veri ekleme

ogrenciler.Add(368, "Ahmet");
ogrenciler.Add(*Ahmet”,368);

w

Hashtable koleksiyonundan veri silme

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

4. Hashtable koleksiyonunda veri giincelleme

| ogrenciler[368] = “"Mehmet”;

w

Hashtable koleksiyonunda Key igerigini listeleme

foreach (var anahtar in ogrenciler.Keys)

{

Console.WriteLine(anahtar);

}

6. Hashtable koleksiyonunda Value icerigini listeleme

foreach (var deger in ogrenciler.Values)

{

Console.WriteLine(deger);

7. Hashtable koleksiyonu Key ve Value igerigini listelemek igin DictionaryEntry isimde bir sinif kullanila-
rak koleksiyon igindeki elemanlarin hem Key hem de Value degerlerine erisim saglanabilir.

foreach (DictionaryEntry eleman in ogrenciler)
{

Console.WriteLine(eleman.Key + " - " + eleman.Value);
by

Sira Sizde -~

Dictionary Koleksiyonu Uygulama 1’de hazirladiginiz formu Hashtable koleksiyonunu kullanarak
yeniden yapiniz.

4.2.7. SortedList Koleksiyonu

SortedList koleksiyonu, Hashtable koleksiyonuna benzer. SortedList koleksiyonunun en énemli 6zel-
ligi, icindeki verileri anahtarin icerigine gore siralamasidir. Karisik olarak verilen anahtar dederlerini bile
kendi icinde artan sekilde bir siralama yaparak koleksiyon icine ekler.

SortedList koleksiyonunda kullanilan metot ve 6zellikler asadida verilmistir.
1. SortedList nesnesi olusturma

SortedList ogrenciler = new SortedList();

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o — o N\ 10- SINIF ¢
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2. SortedList koleksiyonuna veri ekleme

| ogrenciler.Add(368, “Ahmet”); |

3. SortedList koleksiyonundan veri silme

| ogrenciler.Remove(368); |

4. SortedList koleksiyonunda veri glincelleme

| ogrenciler[368] = “"Mehmet”; |

5. SortedList koleksiyonu Key ve Value icerigini listelemek icin DictionaryEntry isimde bir sinif kullanila-
rak koleksiyon icindeki elemanlarin hem Key hem de Value degerlerine erisim saglanabilir.

foreach (DictionaryEntry eleman in ogrenciler)

{

” A\

Console.WriteLine(eleman.Key+" - “+eleman.Value);

Sira Sizde »

Dictionary Koleksiyonu Uygulama 1'de hazirladiginiz formu SortedList koleksiyonunu kullanarak
yeniden yapiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME - 4

1. Asagidaki kod satirinda integer tipinde numaralar isminde bir dizi olusturmak icin bosluk-
lara dogru ifadeleri yaziniz.

={10,20,30,40};

2. Asagidaki kod satirlarinda string tipinde sehirler isminde 81 elemanh bir dizi olusturmak
icin bosluklara dogru ifadeleri yaziniz.

= new

3. Asagida tanimlanan diziye gore x degiskenin degeri ne olur?

byte[ ] sayilar = new byte[ { 4,3,2,1};

byte x=sayilar[3];

4. int[ ] sayilar = {10, 32, 60, 100, 90, 5}; dizisinde sayilar.Length komutunun degeri asagi-
akilerden hangisidir?

)7 B) 6 C) Hata verir. D) 10 E) 5

5. Asagidakilerden hangisi 4 elemanl integer tipinde tanimlanmis bir dizidir?
) int[] dizi = new int[4]; B) int[4] dizi; C) int[] dizi = 4;
D) int dizi[4]; E) int[] dizi=new byte[4];

6. Dizilerle ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?
) Dizi elemanlari sadece integer tipinde olur.

B) Dizinin Rank 0zelligi dizideki eleman sayisini verir.

C) Dizinin Length &zelligi dizinin boyutunu verir.

D) Sayisal dizilerde 6n tanimh dederi 0'dir.

E) Dizilere istenilen tipte deder verilebilir.

7. Asagidakilerden hangisi 4 satir ve 5 siitundan olusan iki boyutlu dizi tanimlamasidir?

) int[4, 5] sayilar = new int[ , ];
B) int [4][5] sayilar = new int[];
C) int [, ] sayilar = new int[4, 5];
D) int [ , ] sayilar = new int[5, 4];
E) int[5,4] sayilar = new int[];

8. Asagidakilerden hangisi 2 satir ve 3 siitunlu bir dizinin dogru tanimlanmis halidir?
) int[, ] sayi= new int[2, 3]{{1, 2},{10,11}{ 5, 6}};

B) int[ , ] sayi = new int[2, 3]{};

C) int[ , ] a = new int[1, 2];

D) int[ , ]a = new int[1, 2]{{7, 1, 9}, {2, 5, 6}};

E) int[ , ] sayi= new int[2, 3{{7, 1, 9},{2, 5, 6}};
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int[] sayilar={1,4,8,2};
int toplam = 0;
for (int index=0; index < sayilar.Length; index++ )

toplam = toplam + sayilar[index] ;

'Yukarida verilen kodlar calistirildiginda toplam degiskenin degeri asagidakilerden hangisidir?

i) 15 B) 13 C)5 D)1482 E) 0

10. Asagidakilerden hangisi bir ArrayList tanimlamasidir?

) ArrayList[] liste=new ArrayList();
B) ArrayList liste=new ArrayList();
C) ArrayList liste=ArrayList();

D) ArrayList liste=new ArrayList[10];
E) ArrayList() liste=new ArrayList();

11. Asagidakilerden hangisi bir ArrayList icine veri ekleme metodudur?

IA) liste.Add(“abc”) B) liste.Set(“abc”) C) liste.Size("abc”)
D) liste.Count(“abc™) E) liste.Get(“abc”)

12,

ArrayList liste = new ArrayList();
liste.add("Ali");

liste.add(“Elif");
liste.add(“Can");
liste.add(“Fatih”);

Yukarida yer alan kodlarda koleksiyona eklenen degerlerden sonra asagidaki listeye benze-
mesi icin hangi islem yapilmistir?

) liste.Add(*Mehmet”) B) liste.Add(2,"Mehmet”) C) liste.Add(*"Mehmet”,2)
D) liste.Insert("Mehmet”,2); E) liste.Insert(2,"Mehmet”)

N
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ArrayList liste = new ArrayList();
liste.add(“Ali");

liste.add(“Elif");
liste.add(“Can");
liste.add(“Fatih”);
liste.Insert(0,"Mehmet”);

13. Yukarida yer alan kodlamalara gore liste[2] degeri asagidakilerden hangisidir?

IA) Ali B) Can C) Mehmet D) Elif E) Fatih

ArrayList liste = new ArrayList();

liste.add("Ali");
liste.add(“Elif");

liste.add("Can”);
liste.add(“Fatih™);
liste.add("Mehmet”);

14. Yukarida yer alan kodlamalara gore asagidaki kodlardan hangisi Can ismini Ayse olarak

\ieg‘jistirir?

) liste(“Can”,"Ayse™); B) liste[2]="Ayse”; C) liste["Can”] = “Ayse”;
D) liste(2)="Ayse”; E) liste.Set(“Can","Ayse”);

15.

ArrayList liste = new ArrayList();
liste.add(“Ali");
liste.add(“Elif");

liste.add(“Can");
liste.add(“Fatih™);
liste.add(*"Mehmet”);

Yukarida yer alan kodlamada koleksiyona eklenen degerlerden sonra asagidaki listeye benze-
mesi igin hangi islem yapilmistir?

Ali
Elif
Fatih
Mehmet
) liste.RemoveAt(2); B) liste.Remove(2,"Can”); C) liste.Remove(“Can”,2)
D) liste.Remove(2); E) liste.RemoveAt(“Can”);
N\ e
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16.

ArrayList liste = new ArrayList();

liste.add(“Ali");
liste.add(“Elif");

liste.add(“Can");
liste.add(“Fatih”);
liste.add(*"Mehmet");

for (int index = 0; index < liste. ; index++)
{

IbListe.Items.Add(liste[ D;
b

Yukarida yer alan kodlamalarda bosluklara gelecek ifadeler asagidakilerden hangisinde dog-
ru olarak verilmistir?

) Length, index B) Count, index C) Size, liste D) Count, liste E) Size, index

17. Queue koleksiyonu igin asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

) Her eklenen eleman koleksiyon tarafindan otomatik olarak siralanir.

B) ilk giren eleman son cikar.

C) Pop() ve Push() metotlar kullanilir.

D) Anahtar (Key)-Deger (Value) ikilisine sahiptir.

E) ilk giren eleman ilk cikar.

18. Asagidakilerden hangisinde Dictionary nesnesinin tanimlamasi dogru olarak yapilmistir?
) Dictionary[int,string] nesne = new Dictionary[int, string]();

B) Dictionary<int,string> nesne = new Dictionary(int, string);

C) Dictionary(int,string) nesne = new Dictionary<int, string>();

D) Dictionary<int,string> nesne = new Dictionary<int, string>();

E) Dictionary<int,string> nesne = new Dictionary<int, string>;

19. Hashtable koleksiyonu ile Dictionary koleksiyonu arasindaki fark asagidaki segcenekler-

iden hangisinde verilmistir?
Hashtable Koleksiyonu Dictionary Koleksiyonu

A) |ilk giren eleman ilk cikar. Son giren eleman ilk gikar.

B) | Siralama yapar. Siralama yapmaz.

C) | Veri tipleri belirtiimez. Veri tipleri belirtilir.

D) [ Anahtar dederi sayi olmalidir. Anahtar degeri sayi olmayabilir.

E) |Ayni Key dederi verilebilir. Ayni Key degeri verilemez.
N\ e
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FORM UYGULAMALARI

NELER OGRENECEKSINiz?
Bu 6grenme biriminde;

e Form sinifi ve kontrol sinifi kavramlarini agiklayacak,
e Form uygulamalarini yapacak,

e Masalstl uygulamalari icin meni olusturacak,

e Veri dogrulama islemlerini yapacak,

e Kontrollere veri baglama islemlerini 6greneceksiniz.

ANAHTAR KELIMELER

Windows form uygulamalari, form sinifi, kontrol sinifi, mendiler, veri dogrulama, veri
baglama
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HAZIRLIK CALISMALARI

1. Windows ortaminda galisan uygulamalardan hatirladiklarinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Windows uygulamalarinda bulunan nesneler neler olabilir?

5.1. FORMLAR

Herhangi bir etkilesimli uygulamada en az bir tane kullanici arabirimi bulunmaktadir. C# program-
lama dili ile gelistirilen Windows form uygulamalarinda bu arabirimler icin Form sinifindan Uretilen nesneler
kullaniimaktadir. Formlar; TextBox, Button, Label gibi kontrolleri izerinde tutarak bir arabirim olusturmak
icin kullanilir. Kod editori ile Windows form uygulama projesi hazirlandiinda Form1 ismindeki form otoma-
tik olarak olusturulmaktadir.

Tim uygulamalar, belirlenen bir noktadan itibaren calismaya baslar. Windows form uygulamalarin-
da baslangig noktasi, Solution Explorer penceresinde Program.cs dosyasi icindeki Main isimli fonksiyon
ile belirlenmektedir.

static void Main()

{
Application.EnableVisualStyles();
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
Application.Run(new Form1());

b

Program.cs dosyasinda bulunan yukaridaki kodlamalarda Application.Run metodu, uygulamanin
hangi form ile baslayacagini belirtmektedir.

Windows form uygulamalarinda kullanilan formlar ve kontroller, Form sinifindan olusturulan nes-
nelerdir. Bu nesnelerin ait olduklar sinifin 6zellikleri (properties), olaylar (events) ve metotlari (methods)
uygulama icinde ihtiyaca gore kullaniimaktadir. Form ile kontrollerin bazi 6zellik, olay ve metotlar ayni,
bazilari ise farklidir.

5.1.1. Form Sinifi

Windows form uygulamalarinda System.Windows.Forms isim uzayindaki Form sinifindan dretilen
form nesneleri kullanilir. Projeye bir form eklendiginde Form sinifinin &zeliklerini miras alan yeni Form sinifi,
kod editori tarafindan olusturulmaktadir.

public partial class Form1 : Form

Olusturulan form sinifinin icinde sinif ismiyle ayni olan Yapici Metot (Contructor) bulunmaktadir.
Yapici Metot icinden InitializeComponent isminde bir metot ¢agrilmaktadir. InitializeComponent metodu
form ile birlikte olusturulan Form_Ismi.Designer.cs dosyasi icinde bulunmaktadir. Bu metot, form ta-
sarimi sirasinda form icine kontroller eklendiginde veya kontrollerin dzellikleri degistirildiginde arka planda
kodlar izerinde giincelleme yapmaktadir. Form agildiginda form ve forma eklenen kontrollerin 6zellikleri ve
olaylar bu metot icindeki kodlara gére diizenlenmektedir. Ornegin; formun boyutlari gérsel olarak degistiril-
diginde, forma bir kontrol eklendiginde veya 6zelliklere deder verildiginde kod edit6ri tarafindan InitializeCom-
ponent metodu otomatik olarak glincellenmektedir.
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Asadida Tablo 5.1, Tablo 5.2 ve Tablo 5.3'te Form sinifinda kullanilan temel 6zellikler, metotlar ve

olaylar verilmistir. .
Tablo 5.1: Form Sinifinin Temel Ozellikleri

AcceptButton Form aktif iken enter tusuna basildi§inda belirlenen bir butona tiklama islemi yapar.
CancelButton Form aktif iken esc tusuna basildiginda belirlenen bir butona tiklama islemi yapar.
ControlBox Formun sag st kosesindeki kontrol butonlarini gosterir veya gizler.

FormBorderStyle | Formun kenarlik stilini ayarlar.

MinimizeBox Formun sag Ust kosesindeki kiicliltme butonunu aktif veya pasif yapar.

MaximizeBox Formun sag st kosesindeki biiyliltme butonunu aktif veya pasif yapar.

ShowlInTaskbar | Gorev cubugunda formun goriiniip gériinmeyecegini belirler.

StartPosition CGalisma aninda formun baslangic konumunu belirler.

WindowsState Baslangicta formun nasil goriintiilenecedini ayarlar.

Tablo 5.2: Form Sinifinin Temel Metotlari

Activate() Form aktif hale gelir.

Close() Formu kapatir. Form, baslangig formu ise uygulamayi sonlandirir.

CenterToScreen() | Formu ekranin merkezine yerlestirir.

Show() Formu gosterir.

Formu diyalog kutusu olarak gosterir. Gosterilen form kapatiimadan diger forma

ShownDialog() gecis yapilamaz.

Hide() Formu gizler.

Tablo 5.3: Form Sinifinin Temel Olaylar
Load Form aglilirken gergeklesir.
Click Form lizerine tiklandigi zaman gerceklesir.
FormClosing Form kapanmadan hemen 6nce gergeklesir.
FormClosed Form kapandiktan sonra gergeklesir.

Form Sinifi
Bu uygulamada Form sinifi icin bazi olaylarin ve ¢zelliklerin kullaniimasi gosterile-

=q0dyd1ogpoy
/1ya08 eqa-deyny//:dnyg

cektir.

1801¢C

Adim 1: Yeni bir proje olusturarak FormA ve FormB isminde iki form hazirlayiniz.

4 -\
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Adim 2: FormA igin Gorsel 5.1'deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz.

o) Formd — | X
| Accept I btnAccept
Cancel btnCancel
ContralBox btnControl Bax
CenterToScreen btnCerter
Show btn Shaow
ShowDialog btnShow Dialog

Gorsel 5.1: Form sinifi uygulamasi birinci form tasarimi

Adim 3: FormB icin Gorsel 5.2'deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz.

8= FormE — O oy

| Hide |

Close

Gorsel 5.2: Form sinifi uygulamasi ikinci form tasarimi

Adim 4: Birinci formdaki Accept ve Cancel butonlari Click olaylarina asagidaki kodlamalari yapiniz.
Kodlamalari yaptiktan sonra Properties penceresinden formun AcceptButton ve CancelButton dzelligine ilgili
butonlar atayiniz.

private void btnAccept_Click(object sender, EventArgs e)
{

MessageBox.Show("Enter tusu calisiyor.”);

}

private void btnCancel_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show(“Esc tusu calisiyor.”);

}

Adim 5: ControlBox butonu Click olayina formun sag Ust kdsesindeki butonlarin gésterilmesi veya
gizlenmesi islemini gergeklestiren kodlamayi yapiniz.

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

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o l N\ 10- SINIF ¢
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Adim 6: CenterToScreen butonu Click olayina formu ekranin merkezine yerlestirme islemini ger-
geklestiren kodlamay! yapiniz.

private void btnCenter_Click(object sender, EventArgs e)

{

this.CenterToScreen();

}

Adim 7: Show butonu Click olayina olusturulan ikinci formun goésterilmesini sadlayan kodlamayi
yapiniz.

private void btnShow_Click(object sender, EventArgs e)

{

FormB formB = new FormB();
formB.Show();

}

Adim 8: ShowDialog butonu Click olayina olusturulan ikinci formun diyalog penceresi olarak gos-
terilmesini saglayan kodlamayi yapiniz.

private void btnShowDialog_Click(object sender, EventArgs e)

{

FormB formB = new FormB();
formB.ShowDialog();

}

Adim 9: Ikinci formun Load olayina form yiiklendiginde calisan kodlamalari yapiniz.

private void FormB_Load(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show("FormB yukleniyor.»);

Adim 10: Ikinci formun FormClosing olayina form kapanirken calisan kodlamalari yapiniz.

private void FormB_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{

MessageBox.Show("FormB kapaniyor.”);

Adim 11: ikinci formun FormClosed olayina form kapandiktan sonra calisan kodlamalari yapiniz.

private void FormB_FormClosed(object sender, FormClosedEventArgs e)

{

MessageBox.Show("FormB kapandi.”);

-
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Adim 12: ikinci form icindeki Hide butonu Click olayina formun gizlenmesini saglayan kodlamalari ya-
piniz.
private void btnHide_Click(object sender, EventArgs e)
{
this.Hide();
b
Adim 13: ikinci form icindeki Close butonu Click olayina formun kapanmasini saglayan kodlamalari
yapiniz.
private void btnClose_Click(object sender, EventArgs e)
{

this.Close();

b

Adim 14: ikinci formun Click olayina form iizerinde herhangi bir yere fare ile tiklandiginda calisan
kodlamalari yapiniz.

private void FormB_Click(object sender, EventArgs €)

{

MessageBox.Show("FormB click olayi calisiyor.”);

5.1.2. Kontrol Sinifi

Kontrol sinifi, System.Windows.Forms isim uzayinda yer alan bir siniftir. Form igine eklenen Button,
TextBox, ListBox gibi goérsel Windows kontrollerinin temel sinifidir. Asadida Tablo 5.4 ve Tablo 5.5'te kontrol
sinifinda kullanilan temel &zellikler ve olaylar verilmistir.

Tablo 5.4: Kontrollerin Temel Ozellikleri

BackColor
ForeColor
Font Kullanici arabirim gérinim ayarlaridir.
BackgroundImage
Cursor

Top
Left
Bottom
Right Kontrolin boyutlarini ve konumunu belirler.
Bounds
Height
Width

Enabled
Visible

TabIndex
TabStop

Kontroliin durumunu belirler.

Kontroliin sekme sirasini belirler.

Opacity Kontroliin seffafligini belirler (0.0 Seffaf -1.0 Mat).

Text Kontrolde metin gdsterilmesini saglar.

-
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Tablo 5.5: Kontrollerin Temel Olaylari

Click
DoubleClick
MouseEnter
MouseLeave
MouseDown Fare ile etkilesimi gergeklestirir.
MouseUp
MouseMove
MouseHover
MouseWheel

KeyPress
KeyUp
KeyDown

Klavye ile etkilesimi gergeklestirir.

DragDrop
DragEnter
DraglLeave
DragOver

Surlkle birak olaylarini gergeklestirir.

Uygulama-2

FormUyguiamalari~— """ """ "7 T T m s m s m s s s s m s mmmmm e
Bazen form Ozelliklerine deder verilmesinde veya kontrollerin olusturulmasinda gorsel kullanilarak
degil, calisma aninda dinamik olarak kodlarla olusturma ihtiyaci gerekebilir. Bu uygulamada birer adet Text-
Box, Label ve Button kontroliini form igine godrsel olarak Toolbox penceresinde eklemek yerine calisma
aninda dinamik olarak ekleme islemi yapilacaktir. Dinamik olarak eklenen kontrole 6zellik dederleri verme
ve olay metotlar olusturma gibi islemler gerceklestirilecektir.

Adim 1: Yeni bir form uygulama projesi olusturunuz. Projedeki formu kod goriiniiminde aginiz.

Adim 2: Form icine eklenecek kontrolleri tanimlamak icin Form sinifinin baslangicina asadidaki
kodlamalari yapiniz.

public partial class Form1 : Form

{
Label IblAdSoyad = new Label();
TextBox txtAdSoyad = new TextBox();
Button btnGiris = new Button();

Adim 3: Form Load olayina form &zelliklerini degistirmek icin gereken kodlamalari yaziniz.

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
this.Text = “Form Sinifi Uygulama 2";
this.BackColor = Color.Green;
this.ForeColor = Color.Black;
this.Size = new Size(300, 150);
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Adim 4: Forma eklenecek Label kontrolliniin 6zellikleri igin Form Load olayina kodlar yaziniz.

IblAdSoyad.Text = “Adiniz”;
IblAdSoyad.Location = new Point(10, 10);
IblIAdSoyad.Size = new Size(65, 15);
IblIAdSoyad.ForeColor = Color.White;

Adim 5: Forma eklenecek TextBox kontroliinlin ézellikleri icin Form Load olayina kodlari yaziniz.

txtAdSoyad.Location = new Point(75, 10);
txtAdSoyad.Size = new Size(150, 15);
txtAdSoyad.TabIndex = 1;

Adim 6: Forma eklenecek Button kontrolliniin 6zellikleri igin Form Load olayina kodlari yaziniz.

btnGiris.Text = "Tikla"”;
btnGiris.Location = new Point(100, 60);
btnGiris.Size = new Size(100, 30);
btnGiris.ForeColor = Color.White;
btnGiris.BackColor = Color.Black;
btnGiris.TabIndex = 2;

Adim 7: Buton igin tiklama olayi ve TextBox igin klavyeden bir tusa basma olay metotlar olustu-
rulacaktir. Bu islem igin kontrole atanan olaydan sonra += operatori ile olay metotlarinin isimlerini vererek
Form Load olayi icine ekleyiniz (+= operatoriinden sonra tab tusuna basildiinda metot otomatik olarak
olusturulacaktir.).

txtAdSoyad.KeyPress += TxtAdSoyad_KeyPress;
btnGiris.Click += BtnGiris_Click;

Adim 8: Dinamik olusturulan, ézellikleri verilen ve olay metotlari atamasi yapilan kontrollerin forma
eklenmesi igin Form Load olayina kodlamalari yapiniz.

this.Controls.Add(IblAdSoyad);
this.Controls.Add(txtAdSoyad);
this.Controls.Add(btnGiris);

Adim 9: TextBox icin olusturulan Keypress olayinda klavyeden girilen her harfi blyik harfe ¢eviren
kodlamalari yapiniz.

private void TxtAdSoyad_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)
{

e.KeyChar = Char.ToUpper(e.KeyChar);
b

-
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Adim 10: Buton igin olusturulan Click olayinda TextBox igine girilen bilgileri mesaj kutusunda gos-
teren kodlamalari yapiniz.

private void BtnGiris_Click(object sender, EventArgs e)

{
MessageBox.Show("Merhaba * + txtAdSoyad.Text);

Sira Sizde »
Kodlamalarda neden this ifadesi kullaniimistir? Aciklayiniz.

5.1.3. Konteyner Kontrolleri

Bu kontroller, diger kontroller icin 6zellestirilebilir konteyner gorevi géren 6zel kontrollerdir. Form
uygulamasi gelistirilirken eklenen kontrollerin fazlalidi, formun goriintiistini karmasik hale getirebilmektedir.
Formun karmagikhidini 6nlemek ve birbirleriyle iliskili kontrolleri bir arada tutmak igin konteyner kontroller
kullanilir. Bunlar; Toolbox penceresinde Containers sekmesi iginde bulunan Panel, Groupbox, TabControl,
FlowLayoutPanel kontrolleridir. Ornegin; 6grenci ve veli bilgileri kaydedilen bir arabirim formu tasarlandi§in-
da dgrenci bilgilerine ait kontroller bir konteyner iginde, veli bilgilerine ait kontroller ise baska bir konteyner
icinde tutulabilmektedir.

Konteyner kontroliiniin belirli &zellikleri degistirildiginde icinde bulunan kontrollerin dzellikleri de bu
durumdan etkilenmektedir. Konteyner kontroliin Enable veya Visible 6zellikleri degistirildiginde konteyner
igindeki tim kontroller ayni sekilde etkilenmektedir.

e GroupBox Kontrolii: Formu bdlimlere ayirarak iligkili kontrolleri bir arada tutmak icin kullanilan
bir konteyner kontroliddr.

Uygulama-1

Bu uygulamada form Uzerindeki iliskili kontrolleri GroupBox icine alarak basit bir bilgisayar fiyat
hesaplama uygulamasi yapilacaktir.

Adim 1: Gorsel 5.3teki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz.

82! GroupBox Kontroli Uygulama 1 — O et
iemciler Ram Bellek Sabit Disk
®) Intel Corei7  thCpul? () 16GB  hRam16 (O17TB roHdd 1000
() Intel Core i thCpul5 () 8GB  hRamd () 500GB  rhHdd500
() Intel Core i3 tbCpul3 () 4GB bRam4 () 320GB  tbHdd320

() AMD Ryzen 5 mCpuR5
() AMD Ryzen 3 mCpuR3

Bk Donarmlar

I:l DvD AW chDhwd Heszapla
[]WebCam  chWebCam
[] Wireless Kart chWi R

Gorsel 5.3: GroupBox uygulamasi form tasarimi-1
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Adim 2: Hesapla butonu Click olayina belirlenen taban fiyata segilen her donanimin fiyatini ekleyen
ve toplam fiyati hesaplayip mesaj olarak gosteren kodlamayi yapiniz.

private void btnHesapla_Click(object sender, EventArgs e)
{
decimal tabanFiyat = 500;
// 1slemci fiyat hesaplamasi
decimal cpuFiyat = 0;
if (rbCpul7.Checked)
cpuFiyat = 300;
else if (rbCpul5.Checked)
cpuFiyat = 200;
else if (rbCpul3.Checked)
cpuFiyat = 100;
else if (rbCpuR5.Checked)
cpuFiyat = 250;
else if (rbCpuR3.Checked)
cpuFiyat = 150;
tabanFiyat += cpuFiyat;
// Ram bellek fiyat hesaplamasi
decimal ramFiyat = 0;
if (rbRam16.Checked)
ramFiyat = 125;
else if (rbRam8.Checked)
ramFiyat = 75;
else if (rbRam4.Checked)
ramFiyat = 45;
tabanFiyat += ramFiyat;
MessageBox.Show(string.Format(*Toplam Fiyat ={0:C}", tabanFiyat));

Sira Sizde »
GroupBox Uygulama 1'deki diger donanim ozellikleri icin fiyat hesaplamasini yapiniz.
e Panel Kontrolii: Bu kontrol, GroupBox gibi diger kontrolleri barindiran formun alt b&limudir.

GroupBox'tan farkli olarak bu kontrolde kaydirma cubuklari bulunur. AutoScroll 6zelligi true yapil-
diginda sinirlar disindaki alanlar icin yatay veya dikey kaydirma cubuklari goriinir hale gelmektedir.

Bu uygulamada kod editori igindeki Toolbox penceresinde bulunan WebBrowser ve Panel kontrol-
lerini ekleyerek Internet Explorera ait 6zellikleri kullanan web tarayici uygulamasi yapilacaktir.

5
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- -




5 OGRENME /
. @ BIiRIMI /e * oo 2/

FORM UYGULAMALARI

Adim 1: Yeni bir Windows form uygulamasi olusturunuz. Projenizin formuna {¢ adet Panel kont-
rolli ekleyiniz. Panellerin Dock 6zelligini Gorsel 5.4'teki gibi Top, Fill ve Right olarak diizenleyiniz.

o= Panel Kontrolii Uygulama 2

Gorsel 5.4: Panel kontrollerinin form iizerinde yerlesimi

Adim 2: Ust panel icin Gorsel 5.5'teki tasarimi yapiniz.

Adres || || Gt Ana Sayfa Geri ler Yenile
tut Adres btn(Git btnAnaSayfa btnGeri btnller btnYenile

Gorsel 5.5: Web tarayici gezinti boliimii panel tasarimi

Adim 3: Toolbox penceresinden WebBrowser kontrollini ortadaki panel igine surikleyerek biraki-
niz. Properties penceresinden ScriptErrorsSuppressed 6zelligini true yapiniz.

Adim 4: Toolbox penceresinden ListBox kontroliini sagdaki panel igine siriikleyerek birakiniz.
ListBox kontroliiniin Dock 6zelligini Fill yapiniz.

Adim 5: Ust panelde bulunan Git ve Ana Sayfa butonlarinin Click olaylarina asagidaki kodlamalari
yapiniz.

private void btnGit_Click(object sender, EventArgs e)
{

webBrowserl.Navigate(txtAdres.Text);

b
private void btnAnaSayfa_Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoHome();

}

Adim 6: Gezilen sayfalarin listesini ListBox kontroli icinde gdstermek icin WebBrowser kontroliinin
Navigated olayina asagidaki kodlamalari yapiniz.

private void webBrowserl_Navigated(object sender, WebBrowserNavigatedEventArgs e)

{
listBox1.Items.Add(webBrowser1.Url);

}

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o 13 N\ 10- SINIF ¢
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Sira Sizde »

1. Geri, Ileri ve Yenile butonlarina tiklandi§inda WebBrowser kontroliiniin ziyaret edilen siteler arasinda
gezinti yapmasini ve mevcut siteyi yenilemesini sadlayan kodlamalari yapiniz.

2. Ustteki panel icine Gegmis adinda bir buton ekleyerek ListBox kontroliiniin bulundugu paneli géste-
rip gizleme islemini gergeklestiren kodlamalar yapiniz.

e TabControl Kontrolii: Bu kontrol, gruplar halindeki kontrolleri sekme sayfalarinda géstermek igin
kullanilir. TabControl sekmelerine tiklanarak sekme sayfalari arasinda gegis yapilabilmektedir.

Bu uygulamada TabControl kullanilarak misteri bilgileri girilecek ve verilen siparislere gére hesap
olusturulacaktir.
Adim 1: Yeni bir form uygulama projesi olusturunuz. Projenizin formuna TabControl ekleyiniz.

Adim 2: TabControl nesnesini sectikten sonra Properties penceresinden TabPages 6zelligine tikla-
yarak acllan pencereden (i¢ adet sekme sayfasi olusturunuz. Olusturulan sekme sayfalarinin Text 6zelligine
sirasiyla Miisteri, Siparis ve Hesap dederlerini atayiniz.

Adim 3: Ilk sekme sayfasi icin Gérsel 5.6'daki tasarimi yapiniz.

a5 TabControl Uygulama 3 — O >

| Siparig Hesap

Ad Soyad | | et Ad Soyad
Telefon | |t-.'tTeIefu:un
Adres
tut Adres

Gorsel 5.6: TabControl sekme sayfasi tasarimi

Adim 4: ikinci sekme sayfasi icin Gorsel 5.7'deki tasarimi yapiniz.

a5 TabContrel Uygulama 3 — O >

Corba |0 H| nCorba
Salata |0 | nSalata
Ana Yemek |0 = nYemek
Tath |0 1| nTatli

Gorsel 5.7: TabControl sekme sayfasi tasarimi
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Adim 5: Uciincii sekme sayfasi icin txtBilgi name degerine sahip bir TextBox ekleyerek Dock 6zel-
ligini Fill olarak degistiriniz.

Adim 6: TabControl nesnesinin SelectedIindexChanged olayina liclincli sekme sayfasi acildiginda
diger sekme sayfalarindaki bilgileri kullanarak hesaplayan kodlamalari yapiniz.

private void tabControll_SelectedIindexChanged(object sender, EventArgs €)

{
if(tabControl1.SelectedIndex==2)

{
txtBilgi.Text ="";
txtBilgi.Text += txtAdSoyad.Text + “\r\n";
txtBilgi.Text += txtTelefon.Text + “\r\n";
txtBilgi.Text += txtAdres.Text + "\r\n”;
decimal hesap = 0;
if (nCorba.Value > 0)
{
hesap += nCorba.Value*12;//Adet fiyati 12 lira.
txtBilgi.Text += string.Format(“Corba {0:C}",nCorba.Value * 12) + “\r\n";

by
txtBilgi. Text += "-------m-=n-mnmm- i
txtBilgi.Text += string.Format("Toplam {0:C}",hesap);
by
b
Sira Sizde ~

Musterilerin dider siparisleri icin hesaplama kodlamalarini yapiniz.

5.2. MENULER

Meniiler, bilgisayar uygulamalarinda benzer veya ilgili komutlar gruplandirmak icin kullanilir. Men(-
ler, uygulamanin daha kolay kullanilmasina olanak saglar. Bu bolimde form igine meni ekleme, meni ele-
manlarina isim verme, meni elemanlarina tiklandiginda ilgili kodlari calistirma gibi islemler aciklanacaktir.
Bir Windows form uygulamasina meni eklemek icin Gorsel 5.8'de gosterilen Toolbox penceresinde Menus
& Toolbars sekmesinde bulunan mena kontrolleri kullanilir.

4 Menus & Toolbars
k  Pointer
=] ContextMenuStrip
e StatusStrip
g8 ToolStrip
[ ToolStripContainer

Gorsel 5.8: Meniiler ve arag gubuklari

F
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5.2.1. MenuStrip Kontrolii

MenuStrip kontrolli, menu araglarinin iginde en gok kullanilan kontroldiir. Bu kontrol; birgok uygula-
mada karsilasilan, genelde uygulamanin Ust kisminda yer alan meniiler ve alt mendilerden olusur. MenuStrip
kontrol(, form tasarim goriinimiinde iken Toolbox penceresinden cift tiklanarak ya da form (zerine siriik-
lenerek forma eklenebilir.

MenuStrip kontroli form icine eklendiginde mendilerin tasarlanacagi alan formun {ist kisminda beli-
rir. Bu alanda mendiler gorsel olarak tasarlanabilecedi gibi Properties icinde Items 6zelligine tiklanarak acilan
“Items Collection Editor” penceresinden de tasarlanabilir.

Mendileri tasarim gorinimiinde olusturmak igin Gorsel 5.9'da gosterilen “Type Here” yazan kisim-
lara bir kez tiklandiginda menii igeriklerinin olusturulmasini saglayan kutular belirir. Bu kutulardan meni
elemani, acilir kutu, ayrag veya yazi eklenebilmektedir.

5= Form E=nEcR =<

o

= menustrip

Gorsel 5.9: MenuStrip tasarim alani ve nesnesi

Bu uygulamada form icine MenuStrip kontrolii ekleyerek meni elemanlarini olusturma islemleri
yapilacaktir.

Adim 1: Form Uzerine Toolbox iginden MenuStrip kontrolii ekleyiniz. MenuStrip kontroliiniin name
degerini "AnaMenu” olarak degistiriniz.

Adim 2: MenuStrip kontrolii Items 6zelligine tiklayarak agilan “Items Collection Editor” penceresin-
den Gorsel 5.10'da oldugu gibi ¢ tane Menultem ekleyiniz. Eklenen meni elemanlarinin Text ozelliklerini
sirasiyla Dosya, Diizen, Cikis ve Name 6zelliklerini de menuDosya, menuDuzen, menuCikis olarak degistiriniz.

ltemns Collection Editar ? >
Select itermn and add to list below: ToolStripMenultem toolStripMenultermn3
BE1 Menultem -~ Add o= By
Members: Text toolStripMenultem3 -~
=1 AnaMenu + TextAlign MiddleCenter
=1 toolStripMenultern TextDirection Horizontal
= toolStripMenultem2 -+ TextlmageRelation ImageBeforeText
e ~ Behavior
Pl AutoSize True
AutoTeolTip False
CheckOnClick False
DoubleClickEnabled False
Enabled True
ToolTipText
Visible True
~ Data
(ApplicationSettings)
DropDown (none)
DropDownltems (Collection) ~

Gorsel 5.10: Items Collection Editor penceresi

-
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’ /Voi: “Items Collection Editor” kullanilarak hazirlanan menii tasarimi, menu alani igindeki
e “Type Here” kutularn secilerek de yapilabilir.

Menl elemanlarina agilir menu ekleyerek benzer gérevleri yerine getiren alt mendler olusturulabilir.
Ornegin; Dosya meniisiinde dosya acma, kaydetme, yaziclya génderme gibi gérevleri yerine getirecek is-
lemler igin agilir menu kullanilir.

Menl elemanlarinin altinda agilir menu olusturma, gérsel olarak meni elemanlarinin altinda beliren
kutularla yapilabilecegi gibi meni elemani segcildikten sonra Properties penceresi icinden DropDownItems
ozelligi kullanilarak da yapilabilir.

Uygulama-2

Acilir Meniiler
Bu uygulamada menii elemanlarina tiklandiginda benzer gorevleri yerine getirecek olan agilir menii
olusturulacaktir. Olusturulan acilir mendilerin Text ve Name dederleri Gorsel 5.11'de verilmistir.

Dosya (menuDosya) |Diizen (menuDuzen) [ Cikis (menuCikis)

Yeni (menuYeni) Kes (menuKes)

Ac (menuAc) Kopyala (menuKopya)

Kaydet (menuKaydet) | Yapistir (menuYapistir)
Yazdir (menuYazdir)

Gorsel 5.11: Acilir meniiler

Adim 1: Dosya meni elemani igin agilir mendleri gérsel tasarim alanindaki kutular kullanarak olus-
turunuz.

Adim 2: Diizen menii elemani igin agilir meniileri Properties icinde DropDownltems 6zelligini kulla-
narak olusturunuz.

e Menii Elemanlara Kisayol Tuslarinin Atanmasi

Kisayol tuslari, meni elemanlarina tiklanmadan klavye Uizerindeki tus birlesimleri ile menl eleman-
larina erisim saglar. Yaygin olarak kullanilan tus birlesimlerinden bazilari Tablo 5.6'da verilmistir.

Tablo 5.6: Yaygin Kullanilan Tus Birlesimleri

Ctrl+N Yeni Dosya Ctrl+C Kopyala

Ctrl+0 Dosya Agma | Ctrl+X Kes

Ctrl+S Kaydetme Ctrl+V Yapistir

Ctrl+P Yazdir Alt+F4 Programi Kapat

Menl elemanlarina Properties penceresinden ShortcutKeys ozelligiyle Gorsel 5.12'de oldugu gibi
kisayol atamasi gerceklestirilebilir.

ShortcutkeyDisplayString

g
ShowSherteutKe a0 difiers:
Size
Tag ] Curl [ Shift [] Alt
Tewt Key:
ShortcutKeys
The shortcut key a » | | Reset

Gorsel 5.12: Meniilere kisayol atamasi
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e Pasif Menii Elemanlari

Bir meni elemani soluk renkte pasif hale Properties penceresinden Enable 6zelligi false yapilarak
getirilir. Ornedin bir metin editdrii uygulamasinda yapistirma islemi, kopyalama veya kesme islemleri yapi-
lana kadar pasif haldedir. Kopyalama veya kesme islemi yapilirsa Yapistir meni elemani aktif hale gelir.

Editor Uygulamasi

Uygulama 2'deki ment tasarimi kullanilarak form igine eklenen RichTextBox kontrolii
ile metinleri kesme, kopyalama ve yapistirma islemlerini gergeklestiren bir editdér uygulamasi yapila-
cakti. Adim 1: Form igine Toolbox penceresinde RichTextBox kontrolii ekleyiniz. Gorsel 5.13'teki
gibi

=qodsdydiogpoy
/1y08eqadeiny//:dny

7801¢

RichTextBox kontroliiniin formun tamamini kaplamasi igin Properties penceresinde Dock 6zelligini Fill
olarak dedistiriniz.

02! MenuStrip Uygulama 2 — O et

Dosya | Didzen | Cikig

merhaba Kes Ctrl+X

Kopyala Ctrl+C

Yamstir  Ctrl+V

Gorsel 5.13: Editér uygulamasi menii goriiniimii

Adim 2: Eklenen RichTextBox kontroliiniin name degerini txtEditor olarak dedistiriniz. RichTextBox
icinden secilen metnin kesme, kopyalama ve yapistirma islemleri igin menii elemanlar Click olaylarina kod-
lamalari yapiniz.

private void menuKes_Click(object sender, EventArgs e)
{

txtEditor.Cut();
by

private void menuKopyala_Click(object sender, EventArgs €)

{
txtEditor.Copy();

}

private void menuYapistir_Click(object sender, EventArgs e)

{
txtEditor.Paste();

Sira Sizde »

Yapistir meni elemanini pasif hale getiriniz. Kesme veya kopyalama islemi gerceklestirildiyse Yapis-
tir menili elemanini tekrar aktif hale getirecek kodlamalari yapiniz.

-
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5.2.2. ContextMenuStrip Kontrolii

Bircok uygulamada islemlerin daha hizli gergeklestirilebilmesi igin sag tiklama ile agilir mendiler kul-
lanilir. Bu mentileri olusturmak igin ContextMenuStrip kontroll kullanilir. ContextMenuStrip tasarimi ve meni
elemanlarinin olusturulmasi, MenuStrip kontrolline benzer. Toolbox icinden Menus & Toolbars sekmesindeki
ContextMenuStrip kontroll cift tiklanarak veya siiriiklenerek form igine eklenir. Mendiler olusturulduktan
sonra bu mendiler formla veya form igindeki herhangi bir kontrolle iliskilendirilir. Uygulama galistiriidiginda
) dirilen kontrol (izerindeyken farenin sag tusuna basildiginda meni gorinir hale gelmektedir.

Editdr uygulamasinda olusturulan form (izerine ContextMenuStrip kontroll ekleyerek secilen metin
lizerinde sag tiklandiginda agilir mendileri gésterme islemi yapilacaktir. Acilir mentiden kesme, kopyalama
ve yapistirma islemleri gergeklestirilecektir.

Adim 1: Form icine Toolbox penceresinden Menus & Toolbars sekmesindeki ContextMenuStrip
kontrollinii ekleyiniz. ContextMenuStrip kontrolliniin name degerini cmDuzen olarak dedistiriniz. Acilir meni
tasarimini Gorsel 5.14'te oldugu gibi yapiniz.

- ContextMenuStrip Uygulama 1 | = || =] ”ﬁ|

Dosya Dazen  Cikig

ContextMenuStrip |

Kes

Kopyala
Yapistir

Gorsel 5.14: ContextMenuStrip kontrolii menii tasarimi

Adim 2: ContextMenuStrip igindeki menl elemanlari Click olayina Uygulama 3'teki diizen menusu
icin yapilan olaylar seginiz (Burada segim isleminin yapilmasi kod tekrarini dnlemek icindir.).

Adim 3: ContextMenuStrip mendlerini RichTextBox nesnesi ile iliskilendirmek igin RichTextBox nes-
nesini sectikten sonra Properties penceresinden ContextMenuStrip 6zelligini tiklayarak acilir meniyii seginiz.

5.3. ILETISIM KUTULARI (DIALOG BOXES)

Dialog Boxes, kullanici ile uygulama arasinda iletisimi saglayan pencerelerdir. iletisim kutulari genel-
likle kullanicrya bir komutun nasil islenecegini ifade eder veya kullanicidan bir sorunun cevabi istenildiginde
kullanilir.

Tletisim kutulan yeniden boyutlandirilamaz. Iletisim kutulari; kullaniciya bilgi, hata veya uyari mesaj
gondermede, dosya acma veya kaydetme esnasinda dosya konumunu belirlemede, belgeyi yaziciya gon-
derme esnasinda yazdirma ayarlarinda, editdr uygulamalarinda yazinin fontunu veya rengini degistirmede
vb. acilan pencerelerdir.

-



by

OGRENME /
@ BIiRIMI /e * oo 2/

FORM UYGULAMALARI

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o N\ 10. SINIF ¢

En cok kullanilan iletisim kutular sunlardir:

MessageBox
OpenDialog
SaveDialog
FontDialog
ColorDialog
PrintDialog

5.3.1. Mesaj Iletisim Kutusu (MessageBox)

MessageBox kullaniclya bir mesaj vermek amaciyla kullanilir. Show() metodu ile parantez igine
yazilan mesaijlari gosterir. Ayrica overload yontemi ile farkl kullanim sekilleri de bulunmaktadir. Asagida
MessageBox'in temel kullanimi verilmistir.

| MessageBox.Show("Merhaba Dinya”); |

Tletisim kutusuna baglik eklemek icin mesaj bilgisi verildikten sonra virgiil birakilarak baslik bilgisi
yazilir.

| MessageBox.Show(“*Merhaba Diinya”,"Bilgi Mesaji”); |

Iletisim kutusunda standart olarak Tamam butonu bulunur. Tamam butonu disinda buton eklemek
istenildiginde MessageBox butonlari kullanilir. MessageBox butonlari sunlardir:

MessageBoxButtons.OK - Tamam
MessageBoxButtons.AbortRetryIgnore - Durdur, Yeniden Dene, Yoksay
MessageBoxButtons.OKCancel - Tamam, Iptal
MessageBoxButtons.RetryCancel - Yeniden Dene, Iptal
MessageBoxButtons.YesNo - Evet, Hayir
MessageBoxButtons.YesNoCancel - Evet, Hayr, iptal

MessageBox.Show("Merhaba Diinya”,"Bilgi Mesaji”,MessageBoxButtons.YesNoCancel);

Iletisim kutusu icinde ikonlar kullanilabilir. Bu ikonlar, verilmek istenen mesajin icerigiyle iliskili ol-
malidir. MessageBox ikonlari sunlardir:

MessageBoxIcon.Error — Hata ikonu
MessageBoxIcon.Warning — Uyari ikonu
MessageBoxIcon. Information — Bilgilendirme ikonu
MessageBoxIcon.Question — Soru ikonu

a

MessageBox.Show("Merhaba Diinya”,"Bilgi Mesaji”,MessageBoxButtons.YesNoCancel,
MessageBoxIcon.Information);

Uygulama icinden kullaniciya iletisim kutusu gosterildikten sonra kullanicinin hangi butona tikladi-
ginin kontroli igin DialogResult kullanilir,

DialogResult cevap=MessageBox.Show("Bu dosyay! silmek istediginize emin misiniz?”, “Dosya Sil”,
MessageBoxButtons.YesNo,MessageBoxIcon.Warning);
if(cevap==DialogResult.Yes)

{
MessageBox.Show("Dosya silindi.”);
b
else if(cevap==DialogResult.No)
{

MessageBox.Show(“Islem iptal edildi.”);

}

-
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Sira Sizde »

Bir 6nceki bolimde yaptiginiz editér uygulamasinda Cikis menii elemanina tiklandiginda MessageBox
iletisim kutusu gosterilerek “Cikmak istediginize emin misiniz?” mesaji verilecektir. Evet butonuna tiklandi-
ginda uygulamayi kapatma islemini gerceklestiren kodlamayi yapiniz.

5.3.2. Dosya Kaydet Iletisim Kutusu (SaveFileDialog)

SaveFileDialog, kullanicinin bilgisayarindaki klasérlere géz atmasini ve dosyayi kaydedebilecegdi ko-
numu belirlemesini saglayan iletisim kutusudur. SaveFileDialog dosya kaydetme islemi yapmaz, sadece
kaydedilecek dosyanin konumunun ve isminin belirlenmesini sadlar. Dosya iletisim kutusu, tasarim veya
galisma aninda olusturularak kullanilabilir. Tasarim ekraninda iken Toolbox penceresi Dialogs sekmesinden
SaveFileDialog form igine sirliklenerek veya cift tiklanarak eklenebilmektedir. Calisma aninda ise SaveFile-
Dialog sinifindan bir nesne olusturularak iletisim kutusunun 6zellikleri kontrol edilebilmektedir.

SaveFileDialog sfd = new SaveFileDialog();
sfd.SHOWDIALOG();

Filter 6zelligi, SaveFileDialog sinifindan olusturulan nesne veya Toolbox penceresinde form icine
eklenen diyalog ile iletisim kutusu kaydedilecek dosyanin uzantisini veya uzantilarini belirlemek igin kullanilir.

sfd.Filter ="Text Dosyasi |*.txt";

// Kaydedilecek dosyanin uzantisi txt olarak belirlenir.
sfd.Filter = “Text Dosyas |*.txt| Word Dosyasi |*.docx”;

// Kaydedilecek dosyanin uzantisi txt veya docx olarak belirlenir.

SaveFileDialog penceresinde kaydedilecek dosyanin ismi, uzantisi ve konumu belirlendikten sonra
Kaydet butonuna tiklandigini kontrol etmek igin DialogResult kullanilir.

SaveFileDialog sfd = new SaveFileDialog();

sfd.Filter = “Text Dosyasi |*.txt| Tim Dosyalar |*.*";
DialogResult cevap = sfd.ShowDialog();
if(cevap==DialogResult.OK)

{

MessageBox.Show("Dosya kaydetme islemi basliyor.”)

}

Uygulama-1

SaveFileDialog
Burada Editor uygulamasindaki RichTextBox kontrollintin iginde yer alan metinleri bir metin dosyasi
olarak kaydetme islemi gerceklestirilecektir.

Adim 1: Editér uygulamasinda Dosya mentisiindeki Kaydet meni elemani Click olayina SaveFileDialog
sinifindan olusturulan nesne kullanilarak iletisim kutusu gésterilecektir. Iletisim kutusundaki Kaydet butonu-
na tiklandiginda RichTextBox icindeki bilgileri belirlenen konuma SaveFile() metodu ile kaydetme islemini
gergeklestiren kodlamalari yapiniz.

private void menuKaydet_Click(object sender, EventArgs e)

{

SaveFileDialog sfd = new SaveFileDialog();

sfd.Filter = “Text Dosyasi |*.txt| Tim Dosyalar |*.*";
DialogResult cevap = sfd.ShowDialog();
if(cevap==DialogResult.OK)

{

txtEditor.SaveFile(sfd.FileName,RichTextBoxStreamType.PlainText);
b

}

-
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5.3.3. Dosya Ac Iletisim Kutusu (OpenFileDialog)

OpenfFileDialog, kullanicilarin kendi bilgisayarina veya agdaki herhangi bir bilgisayarin klasérlerine
gbz atmasina ve acmak igin bir dosya secmesine olanak saglayan iletisim kutusudur. OpenFileDialog sini-
findan Uretilen nesneyi veya Toolbox penceresi Dialogs sekmesinden eklenen kontroli kullanarak segilen
dosyanin adi ve yolu elde edilir.

OpenFileDialog ofd = new OpenFileDialog();
ofd.ShowDialog();

OpenfFileDialog, Filter 6zelligi ile iletisim kutusu icinde gosterilecek dosyalarin uzantilarina gore filt-
releme yaparak sadece belirlenen uzantida olan dosyalarin gosterilmesini sadlar.

ofd.Filter = “Text Dosyalari|*.txt";

// Uzantis txt olanlari gosterir.

ofd.Filter = “Text Dosyalari|*.txt| Word Dosyalari|*.docx”;

// Uzantisi txt veya docx olanlari gosterir.

ofd.Filter = “Text Dosyalar |*.txt| Word Dosyalari |*.docx| Tim Dosyalar |*.*";
// Uzantisi txt, docx veya tim dosyalari gosterir.

OpenfFileDialog penceresinden dosya segildikten sonra Dosya A¢ butonuna tiklandidini kontrol et-
mek icin DialogResult kullanilir.

DialogResult CEVAP= ofd.SHOWDIALOG();
if(cevap==DialogResult.OK)

{

MessageBox.Show(ofd.FileName);

OpenfFileDialog

Burada Editor uygulamasi kullanilarak bir metin dosyasinin igerigini RichTextBox kontrolli iginde
gosterme islemi yapilacaktir.

Adim 1: Editdr uygulamasinda Dosya mentsiindeki Dosya A¢ meni elemani Click olayina
OpenFileDialog nesnesi kullanilarak txt uzantili dosyalarin secilmesi saglanacaktir. iletisim kutusundaki Dos-
ya Ac¢ butonuna tiklandiginda segilen dosyanin RichTextBox kontroliiniin LoadFile() metodu ile dosya ice-
rigini gosteren kodlamalari yapiniz.

private void menuAc_Click(object sender, EventArgs e)

{
OpenFileDialog ofd = new OpenFileDialog();

ofd.Filter = “Text Dosyalar |*.txt";
DialogResult cevap= ofd.ShowDialog();
if(cevap==DialogResult.OK)

{
txtEditor.LoadFile(ofd.FileName,RichTextBoxStreamType.PlainText);

}
¥

-
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5.3.4. Yazdirma Iletisim Kutusu (PrintDialog)

PrintDialog; yazici secme, kadit boyutlarini ayarlama veya yazdirmayi baslatma gibi islemlerin ya-
pilmasini saglayan iletisim kutusudur. PrintDialog sinifindan bir nesne olusturularak bu nesne ile iletisim
kutusunun 6zellikleri kontrol edilmektedir.

PrintDialog pd = new PrintDialog();
pd.ShowDialog();

3 Uygulama-1

PrintDialog

Burada Editor uygulamasi kullanilarak Dosya mentistindeki Yazdir meni elemanina tiklandiginda ile-
tisim kutusu acilacaktir. Iletisim kutusundaki Tamam butonuna tiklandiginda RichTextBox kontroli icindeki
metinleri yazdirma iglemi gerceklestirilecektir.

Adim 1: PrintDialog sinifindan olusturulan nesne iletisim kutusunu goéstererek yazici segimi ve
ayarlarin yapilmasi saglanmaktadir. Yazdirma islemi icin PrintDocument nesnesi kullanilacaktir. Tasarim
goriinimiinde iken ToolBox penceresinden PrintDocument kontroliinii form igine ekleyiniz. PrintDocument
kontroliinin name dederini belge olarak degistiriniz.

Adim 2: Dosya menusindeki Yazdir meni elemani Click olayinda PrintDialog nesnesi kullanilarak
RichTextBox icindeki yazilarin yaziciya génderilmesi islemini yapan kodlamalari yaziniz.

private void menuYazdir_Click(object sender, EventArgs e)

{
PrintDialog pd = new PrintDialog();

DialogResult cevap = pd.ShowDialog();
if (cevap == DialogResult.OK)

belge.Print();

}
b

Adim 3: Yazdirma iglemini baslatmak igin form igine eklenen PrintDocument kontroli PrintPage
olayina asagidaki kodlamalari yaziniz.

private void belge_PrintPage(object sender, PrintPageEventArgs e)

{
e.Graphics.DrawString(txtEditor. Text, txtEditor.Font,
Brushes.Black,new Point(100,100));

}

5.3.5. Yazi Tipi Iletisim Kutusu (FontDialog)

FontDialog; yaz tipinin, blyikligilinin ve renginin segilmesine olanak saglayan iletisim kutusudur.
FontDialog sinifindan bir nesne olusturularak bu nesne ile iletisim kutusunun &zellikleri kontrol edilmektedir.

FontDialog fd = new FontDialog();
fd.ShowDialog();

Uygulama-1
FontDialog
Editdr uygulamasinda FontDialog sinifinda Uretilen bir nesne kullanilarak RichTextBox iginde segilen
yazinin tipini ve blyUklGiginl degdistirme islemi yapilacaktir.

-
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Adim 1: Editdr uygulamasi mendlerine Bigim adinda meni ekleyiniz. Bicim menisi icine de Yazi
Tipi adinda acilir meni elemanini ekleyiniz.

Adim 2: Yaz Tipi acilir mendistiniin name degerini menuYaziTipi olarak veriniz. Yazi Tipi alt menisi
Click olayinda FontDialog iletisim kutusunu gdstererek belirlenen yazi tipini ve boyutunu RichTextBox kont-
roliine uygulayan kodlamay! yapiniz.

private void menuYaziTipi_Click(object sender, EventArgs €)

FontDialog fd = new FontDialog();
if (fd.ShowDialog() == DialogResult.OK)

txtEditor.Font = fd.Font;
b

}

Sira Sizde »

1. Uygulamada ShowDialog metodu neden karsilastirma ifadesi iginde kullanildi? Aciklayiniz.

2. Uygulamada RichTextBox icindeki metnin sadece secim yapilan kisimlarinin bigimini degistiren kod-
lamay yapiniz.

5.3.6. Renk Iletisim Kutusu (ColorDialog)
ColorDialog, renk paleti icinden bir renk secilmesini sadlayan iletisim kutusudur.

i Uygulama-1

ColorDialog
Editér uygulamasinda ColorDialog sinifinda dretilen bir nesne kullanilarak iletisim kutusu icinden
segilen bir rengin RichTextBox kontroliine uygulanmasi islemi yapilacaktir.

Adim 1: Editor uygulamasi Bicim mendisu icine Renk adinda acilir mend ekleyiniz. Renk meni ele-
maninin name dederini menuRenk olarak veriniz.

Adim 2: Renk meni eleman Click olayinda RichTextBox iginden secilen metnin renginin ColorDialog
iletisim kutusu ile dedistiriimesini saglayan kodlamayi yapiniz.

private void menuRenk_Click(object sender, EventArgs e)

{

ColorDialog cd = new ColorDialog();
if (cd.ShowDialog() == DialogResult.OK)

{

txtEditor.SelectionColor = cd.Color;

}

}

Sira Sizde »

ColorDialog iletisim kutusunun yaptigi gorevi FontDialog iletisim kutusu da yapabilmektedir. FontDialog
icinden renk segme islemi icin gerekli diizenlemeleri yapiniz.

5.4. VERI DOGRULAMA (VALIDATION)

Veri girisi ile islem yapilan uygulamalarda 6nemli noktalardan biri de verinin dogru giriimesidir.
Dogru veri girilmemesi veya eksik bilgi girisi yapilmasi durumunda uygulamada hatalar, aksakliklar ortaya
cikacak veya uygulama calisamaz hale gelecektir.

Yazilimcl, bir uygulamayi gelistirirken bu uygulamay! kullanacak kisilerin yapabilecedi hatalari 6ngo-
rerek 6nlem almalidir. Ornegin, ddrenci not girisleri yapilan uygulamada sinav notu 100 olan bir 6§renciye
yanlislikla 1000 notu girilirse 6§rencinin ortalamasi ¢ok yiiksek cikacaktir veya rakam yerine bir harf girilirse
uygulama hata verecektir. Uygulama gelistirirken kullanicilar bilgilendirerek ve hatalara karsi 6nlem alarak
olusabilecek problemlerin dntine gegilir.

-
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5.4.1. Ipucu (ToolTip)

ToolTip, form icindeki nesnelere ait bilgilerin goriintiilendidi aciklama pencereleridir. Form igindeki
bir nesne Uzerine fare ile gelindiginde aciklama bilgisinin gortintilenmesini ToolTip sadlar.

Uygulama-1

ToolTip

Bu uygulama, ToolTip sinifindan Uretilen nesne ile form igindeki kontrollerin tizerine gelindiginde
aciklama pencerelerinin gosterilmesidir.

Adim 1: Gorsel 5.15'teki form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name dederlerini veriniz.

a2 Uygulama 1: TeolTip — O *
Ad: |l | ttAd
Soyad : | | et Soyad
Dadum Tarihi : | | tat O Tarh
Adres tut Adres
Kaydet btnkKaydet

Gorsel 5.15: ToolTip uygulamasi form tasarimi-1

Adim 2: Formun Load olayinda ToolTip sinifindan bir nesne olusturarak form icindeki kontrollerde
aciklama pencerelerini gésteren kodlamayi yapiniz.

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
ToolTip tt = new ToolTip();

tt.SetTool Tip(txtAd, “Adinizi giriniz.");

tt.SetTool Tip(txtSoyad, “Soyadinizi giriniz.”);

tt.SetToolTip(txtDTarih, "Dogum tarihinizi gg/aa/yyyy seklinde giriniz."”);
tt.SetToolTip(txtAdres, “Adresinizi giriniz.");

tt.SetToolTip(btnKaydet, “Kaydetmek icin tiklayiniz.”);

5.4.2. Veri Girisi Dogrulama (Input Validation )

Veri dogrulama, uygulamanin her katmaninda yapilabilmektedir. Yaziimc tarafindan belirlenen bazi
olcttlere gore kullanicilarin girdidi bilgilerin dogrulugu kontrol edilmelidir. Kullanicinin girdidi bilgiler ilk olarak
form seviyesinden kontrol edilir. Form uygulamalarinda veri girigleri en gok TextBox kontrolleri ile gergek-
lesmektedir. Yazilmci TextBoxa girilen verilerin dogrulugunu kullanicinin klavyeden girdigi her karakter
esnasinda saglayabilecedi gibi Validating olayi ile de kontrol edebilir. Girilen veriler uygun bicimde olma-
diginda uyar mesaijlan verilir veya ErrorProvider nesnesi kullanilarak bilgilendirme islemi gerceklestirilir.

F
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Uygulama-1

Veri Girisi Dogrulama

Burada form iginden veri girisi yapilan alanlara belirlenen &lgltlere gére dogru veri girisi yapiimadig
takdirde uyari mesaji veren uygulama gergeklestirilecektir.

Adim 1: Gorsel 5.16'daki form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name dederlerini veriniz.

! Veri Dogrulama Uygulama 1 — O >
Kullaric: Ad || | tatAd
Sifre | | tSie
Girig btn(iris

Gorsel 5.16: Veri dogrulama uygulamasi form tasarimi-1

Adim 2: Giris butonu Click olayinda kullanici adi ve sifre verileri girilmez ise kullanicryr mesaj ile
uyaran kodlamalar yapiniz.

private void btnGiris_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (string.IsNullOrEmpty(txtAd.Text))

{

MessageBox.Show(“Kullanici adini giriniz.”, “Uyan”);

by
if(string.IsNullOrEmpty(txtSifre.Text))

{

MessageBox.Show("Sifreyi giriniz.”, “Uyan");

Bu uygulamada uyari mesajlari MessageBox yerine ErrorProvider nesnesi kullanilarak verilecektir.
Dogrulama kontrolii ise TextBox nesnelerinin Validating olay! iginde gerceklestirilecektir.

Adim 1: Gorsel 5.17'deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz.

o= Veri Dogrulama Uygulama 2 — O x

Mumara tut Numara

Ad Soyad

Ders Motu I:I txt Ders Moty

Kaydet bitn Kaydet

txt Ad Soyad

ﬂ

Gorsel 5.17: Veri dogrulama uygulamasi form tasarimi-2
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Adim 2: Uygulamada ErrorProvider sinifindan Uretilen nesneyi global olarak olusturunuz.

| ErrorProvider ep = new ErrorProvider();

Adim 3: Form igindeki txtNumara isimli TextBox kontroliine sayisal bir deder girilmelidir. TextBox
icine girilen dederin sayisal olup olmadigini Validating olayinda kontrol eden kodlamalari yapiniz.

private void txtNumara_Validating(object sender, CancelEventArgs e)
if(int. TryParse(txtNumara.Text,out int sonuc))
ep.SetError(txtNumara, “");
else

e.Cancel = true;
ep.SetError(txtNumara, “Numara girisi hatal”);

Adim 4: txtAdSoyad isimli TextBox kontroliiniin Validating olayinda TextBox icine deder girilmemis
ise ErrorProvider nesnesi ile kullanicry! uyaran dogrulama kodlarini yaziniz.

private void txtAdSoyad_Validating(object sender, CancelEventArgs e)
if (txtAdSoyad.Text == "")

e.Cancel = true;
ep.SetError(txtAdSoyad, “Adi ve soyadi giriniz.");

else

ep.SetError(txtAdSoyad, “");

}

Adim 5: txtDersNotu isimli TextBox kontol{inin Validating olayinda TextBox icine girilen deder sayi-
sal degilse veya sayisal olup 0 ile 100 arasinda dedilse ErrorProvider nesnesi ile kullaniciyr uyaran dogrulama
kodlarini yaziniz.

private void txtDersNotu_Validating(object sender, CancelEventArgs e)

{

int dersNotu;
if(int. TryParse(txtDersNotu.Text,out dersNotu))

{
if(dersNotu<0 || dersNotu>100)

e.Cancel = true;
ep.SetError(txtDersNotu, “0-100 arasinda deger giriniz.”);
by

else

{
ep.SetError(txtDersNotu, “");
b
by
else
{
e.Cancel = true;
ep.SetError(txtDersNotu, “Sayisal deder giriniz.”);

}

}
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Sira Sizde -~

Uygulamada e.Cancel = true ifadesi neden kullanilmistir? Diistincelerinizi sinif arkadaglarinizla paylaginiz.

5.4.3. Veri Girisi Maskeleme (MaskedTextBox)

MaskedTextBox, belirlenen formatta veri girisinin yapilmasini saglayan bir kontroldiir. MaskedText-
Box kontrolleri, form iginde kullanicinin girecegdi verilerin dogrulanmasini saglar. Ornegin, telefon numarasi
girisi yapilan bir alana uygun formatta veri girilmesi igin MaskedTextBox kontroli kullanilrr.
Forma eklemek igin tasarim ekraninda iken Toolbox penceresinden MaskedTextBox kontrolli form
icine slirtiklenerek birakilabilir. MaskedTextBox kontrolli eklendikten sonra giris maskesi icin Gorsel 5.18'de
gosterilen Set Mask linkine veya Properties penceresinden Mask &zelligine tiklanarak agilan diyalog kutu-

sundan maske formati belirlenebilir.

MaskedTextBox Tasks

Set Mask...

Gorsel 5.18: Giris maskesi linki

Gorsel 5.19'da acilan diyalog kutusundan maske formatlarinin listesi gérilebilir ve istenilen bir for-

mat secilerek giris maskesi olarak kullanilabilir.

Input Mask 7 x
Select a predefined mask description from the list below or select Custom to define a custom mask.
Mask Descripticn Data Format Validating Type
Murmeric (3-digits) 12345 Int32
Phone number (574) 555-0123 (none)
Phone number no area code 355-0123 (none)
Short date 121172003 DateTime
Short date and time (LIS) 121172003 11:20 DateTime
Social security number 000-00-1234 (none)
Time (European/Military] 23:20 DateTime
Time (US) 11:20 DateTime
Zip Code 92052-0399 (none)
(o
Mask: | | Use ValidatingType
Preview: | |
oK Cancel

Gorsel 5.19: Giris maskesi diyalog penceresi

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o 18 N\ 10- SINIF ¢

-




OGRENME
@ BiRiMi

FORM UYGULAMALARI

/- e .

Bazi durumlarda Input Mask diyalog kutusundaki formatlar disinda 6zel formatlar belirlemek icin
Mask alanina maskeleme karakterleri girilerek 6zel maskeler olusturulabilir. Bu karakterler sunlardir:

# © O

U > OV

~

AV & =~ -

Rakam (Girilmesi zorunludur.)
Rakam veya bosluk (Girilmesi istege baglidir.)

Rakam veya bosluk (Girilmesi istege baglidir. Maskede bu konum bogsa &zellik de bir bosluk olarak isle-
nir. Arti ve eksi isaretlerine izin verilir.)

Harf (Girilmesi zorunludur. A-Z veya a-z arasindaki harflere izin verir.)
Harf (Girilmesi istege baglidir. A-Z veya a-z arasindaki harflere izin verir.)
Karakter (Girilmesi zorunludur.)

Karakter (Girilmesi istege baghdir.)

Hem harf hem de rakam (Girilmesi zorunludur.)

Hem harf hem de rakam (Girilmesi istege bagldir.)

Ondalik ayraci

Binlik ayraci

Saat ayraci

Tarih ayraci

Para birimi isareti

Tam karakterleri kiiglik harfe gevirir.

Tum karakterleri buylk harfe gevirir.

3 Uygulama-1

MaskedTextBox
Bu uygulamada MaskedTextBox kontrollerine Form Load olayi icinde farkl maskeler verilecektir.
Adim 1: Gorsel 5.20'deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

o= MaskedTextBox Uygulama 1 SR (EER (>

TC.No | | maskTC
Telefon | | maskTelefon
Dogum Tarhi | | maskDTarh
Kart Numarasi | | maskKart
IP Adres | | maskip

Gorsel 5.20: Giris maskeleme uygulamasi-1

Adim 2: Form Load olayinda ilgili MaskedTexBox kontrollerine asadidaki kodlamalari yaparak mas-
ke formatlarini veriniz.

{

private void Form7_Load(object sender, EventArgs e)

maskTC.Mask = “00000000000";
maskTelefon.Mask = *(999) 000 00 00";
maskDTarih.Mask = “00/00/0000";
maskKart.Mask = “0000-0000-0000-0000";
masklp.Mask = “###. ### ### HH#E,

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o N\ 10. SINIF ¢

-



5

OGRENME

@ BIRIMI /: * oo 2/

FORM UYGULAMALARI

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o @ N\ 10- SINIF ¢

5.5. VERI BAGLAMA (DATA BINDING)

Veri baglama, veri kaynaginin form igindeki bir kontrole baglanmasidir. Veri baglama isleminde form
kontrolii ile kaynak arasinda veri génderme veya alma yapilabilir. Veri baglama en ¢ok veri tabani iginde
depolanan verilerle islem yapmakta kullanilsa da kontrollerle, dizilerle veya koleksiyonlarla da veri baglama
islemi yapilabilmektedir.

5.5.1. Basit Veri Baglama (Simple Data Binding)

Basit veri baglama, bir form kontrolline tek veri bilgisinin baglanmasidir. Basit veri baglama genel-
likle veri kiimesi igindeki bir veriyi form igindeki kontrole aktarmak igin kullanilir. Basit veri baglama islemle-
rinde Binding sinifinda tretilen nesne kullanilir. Bu nesne temelde (g parametre almaktadir. Bu parametreler
sunlardir:

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

Binding sinifindaki parametrelerin islevleri asadida verilmistir.
o propertyName: Baglanacak olan nesnenin &zelligini belirtir.
o dataSource: Veri kaynadini belirtir.

« dataMember: Veri kaynaginin hangi ¢zelliginin baglanacagini belirtir.

Basit Veri Baglama

Bu uygulamada form icindeki iki TextBox kontroliinden biri veri kaynadi olarak kullanilacak ve diger
TextBox kontrolline veri badlama islemi gergeklestirilecektir.

Adim 1: Gorsel 5.21'deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name degerlerini veriniz.

@) Uygulama 1: Basit Veri Baglama — O e
Kaynak || | ot Kaynak
Hedef | | tatHedef

Gorsel 5.21: Basit veri baglama uygulamasi-1
Adim 2: Formun Load olayina veri baglama islemleri icin kullanilan kodlamalari yapiniz.

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

Binding bagla = new Binding("Text", txtKaynak, “Text");
txtHedef.DataBindings.Add(bagla);
b

-
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a Uygulama-2 . = FL
Basit Veri Baglama b 5o
T~ g
Bu uygulamada bir sinif olusturulacaktir. Siniftan Gretilen nesne ile sinif 6zeliklerine ";”g
deder aktarilarak form iginde kontrollere veri baglama islemi gerceklestirilecektir. gdg
Adim 1: Gorsel 5.22'deki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz. é §
o)
o= Basit Veri Baglama Uygulama 2 — O >
Mumara || | tut Mumara
Ad Soyad | | ttAdSoyad Veri Badla
Alan | | tatAlan btnBagla

Gorsel 5.22: Basit veri baglama uygulamasi-2

Adim 2: Veri kaynadi olarak kullanmak igin asagida &zellikleri verilen sinifi olusturunuz.

class Ogrenciler

{
public int Numara { get; set; }
public string AdSoyad { get; set; }
public string Alan { get; set; }

b

Adim 3: Veri Bagla butonu Click olayinda sinif dzelliklerine deger aktarildiktan sonra TextBox
kontrollerine veri baglama islemini gergeklestiren kodlamalari yapiniz.

private void btnBagla_Click(object sender, EventArgs e)

{
Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler();
ogrenci.Numara = 1111;
ogrenci.AdSoyad = “Mehmet”;
ogrenci.Alan = “Bilisim Teknolojileri”;
txtNumara.DataBindings.Add("Text", ogrenci, “Numara”);
txtAdSoyad.DataBindings.Add("Text”, ogrenci, "AdSoyad”);
txtAlan.DataBindings.Add("Text”, ogrenci, “Alan”);

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o N\ 10. SINIF ¢
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5.5.2. Kompleks Veri Baglama (Complex Data Binding)

Basit veri baglama, bir kontrol nesnesine tek bir veri dederinin baglanmasi islemidir. Kompleks veri
badlama islemi ise bir kontrol nesnesine birden cok veri dederinin baglanmasi islemidir. ListBox, ComboBox
ve DataGridView kontrolleri, kompleks veri baglanmasinda en cok kullanilan kontrollerdir.

Kompleks badlamada veri baglanacak olan kontroliin DataSource 6zellii ile veri kaynadi belirtile-
rek baglama islemi gerceklestirilir.

\ Uygulama-1

Kompleks Veri Baglama

Bu uygulamada dizideki verileri ListBox kontroli icinde gdsterme islemi yapilacaktir. Diziler konu-
sunda dongiilerle gerceklestirilen islem, bu uygulamada veri baglama yontemi ile gerceklestirilecektir.

Adim 1: Gorsel 5.23'teki gibi form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz.

82! Kompleks Veri Baglama Uygulama 1 — O .

Yeri Badla
btn'VeriBagla

listeVeriler

Gorsel 5.23: Kompleks veri baglama uygulamasi form tasarimi-1

Adim 2: Veri Bagla butonu Click olayinda bir dizi olusturarak dizinin degerlerini ListBox kontroli
icinde gostermek igin veri baglama isleminin kodlarini yaziniz.

private void btnVeriBagla_Click(object sender, EventArgs e)

string[] diller = { “"C#", “Java”, “Python”,"Delphi”};
listeVeriler.DataSource = diller;

}

fesuyguiama-2
Kompleks Veri Baglama
Bu uygulamada ArrayList koleksiyonu igine sinif nesnesi eklenerek ListBox iginde gosterilecektir.

Adim 1: Gorsel 5.24'teki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz.

a-) Kompleks Veri Baglama Uygulama 2 — O *

listeVer
Kitap Adi || | tut Kitap Adi
Kitap ‘Yazan | | tut Kitap Yazari
Kitap Tl | | ot Kitap Turu
Kitap Ekle
btnkitapEkle Listele

btnListele

Gorsel 5.24: Kompleks veri baglama uygulamasi form tasarimi-2

-
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Adim 2: Kitaplar adinda bir sinif olusturunuz ve bu sinifin 6zelliklerini beIirIey'en kodlamalari yapiniz.

class Kitaplar

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

}

Adim 3: Veri kaynadi olarak kullanilacak ArrayList koleksiyonunu global olarak olusturunuz.

|ArrayList kaynakVeri = new ArrayList();

Adim 4: Kitap Ekle butonu Click olayinda Kitaplar sinifindan uretilen nesne kullanilarak sinifin 6zel-
liklerine deger aktarimini ve nesneyi ArrayList koleksiyonuna ekleme islemini yapiniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
Kitaplar kitap = new Kitaplar();
kitap.KitapAdi =txtKitapAdi.Text;
kitap.KitapYazari = txtKitapYazari.Text;
kitap.KitapTuru = txtKitapTuru.Text;
kaynakVeri.Add(kitap);

Adim 5: Listele butonu Click olayinda ListBox kontroliine ArrayList nesnesini baglayiniz. ListBox
kontrolline badlanan veriler icinden KitapAdi 6zelliginin gdsterilmesini saglayan kodlamalar yapiniz.

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)

{
listeVeri.DataSource=null;
listeVeri.DataSource = kaynakVeri;
listeVeri.DisplayMember = “KitapAdi”;

}

Sira Sizde -~

1. ListBox kontrolii icinde veri kaynaginin diger ozelliklerinin gosteriimesini saglayan kodlamalari yapiniz.
2. Olusturacadiniz kiigiik gruplarla Listele butonu Click olayinda DataSource 6zelligine neden null de-
gerinin aktarildidini arastiriniz. Elde ettiginiz sonuglari diger gruplarla paylasiniz.

-
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Kompleks Veri Baglama

Bu uygulamada ComboBox kontrolli ve List koleksiyonu kullanilarak veri baglama islemleri ger-
ceklegtirilecektir. List koleksiyonuna plaka numarasi ve sehir ismi 6zelligine sahip sinif nesnesi eklenerek
ComboBox kontroll iginde gdsterme islemi yapilacaktir.

Adim 1: Gorsel 5.25'teki form tasarimini yapiniz ve kontrollere name dederlerini veriniz.

o= Kompleks Veri Baglama Uygulama 3 - O ot
Plaka [ | ttPlaka Sehirer
Sehir | | txtSehirAdi | o
chSehirer
Sehir Ekle btnEkle

Gorsel 5.25: Kompleks veri baglama uygulamasi form tasarimi-3

Adim 2: List koleksiyonuna eklenecek nesneler icin sinif olusturunuz ve bu sinifin ézelliklerini belir-
leyen kodlamalari yapiniz.

class Sehirler

{
public string Plaka { get; set; }
public string SehirAdi { get; set; }

}

Adim 3: Kullanilacak List koleksiyonunu global olarak olusturunuz.

[ List<Sehirler> listSehirler = new List<Sehirler>();

Adim 4: Sehir Ekle butonu Click olayinda Sehirler sinifindan tretilen nesne kullanilarak sinifin ézel-
liklerine deger aktarimi yapildiktan sonra List koleksiyonuna ekleme isleminin kodlarini yaziniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
Sehirler sehir = new Sehirler();

sehir.Plaka = txtPlaka.Text;
sehir.SehirAdi = txtSehirAdi.Text;
listSehirler.Add(sehir);

Bagla();

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So——» l N\ 10. SINIF ©
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Adim 5: Bagla() ismindeki metot ile List koleksiyonunun ComboBox kontroliine veri bag-
lama islemini gergeklestiriniz.

private void Bagla()

{
cbSehirler.DataSource = null;
cbSehirler.DataSource = listSehirler;
cbSehirler.DisplayMember = “SehirAdi”;
cbSehirler.ValueMember = “Plaka”;

Kompleks Veri Baglama

Bu uygulamada DataGridView kontroll ve List koleksiyonu kullanilarak veri baglama islemleri ger-
ceklestirilecektir. List koleksiyonuna 6grenci numarasi, adi ve sinav notu Ozelliklerine sahip sinif nesnesi
eklenerek DataGridView kontroli iginde gosterme islemi yapilacaktir.

Adim 1: Gorsel 5.26'daki form tasarimini yapiniz ve form igindeki kontrollere name degerlerini ve-
riniz.

a2 Kompleks Veri Baglarma Uygulama 4 = O it

Odrenci Bilgiler

MNumara I:l tt Mumara

Ad Soyad | | tetAdSoyad
Ders Motu I:I tat Deers Motu

Elkle btnEkle

gridListe

Gorsel 5.26: Kompleks veri baglama uygulamasi form tasarimi-4

Adim 2: Form kod goriiniimiine gegerek Ogreciler isminde bir sinifin 6zelliklerini olusturan kodla-
may! yapiniz.

class Ogrenciler

{
public int Numara { get; set; }
public string AdSoyad { get; set; }
public int DersNotu { get; set; }

}
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Adim 3: Ogrenciler sinifindan nesneleri saklayacak liste isminde bir List koleksiyonunu global ola-
rak olusturunuz.

List<Ogrenciler> liste = new List<Ogrenciler>();

Adim 4: Ekle butonu Click olayina Ogrenciler sinifindan uretilen nesne kullanilarak sinifin 6zellikle-
rine deger aktarildiktan sonra List koleksiyonuna ekleme isleminin kodlarini yaziniz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
Ogrenciler ogrenci = new Ogrenciler();
ogrenci.Numara = int.Parse(txtNumara.Text);
ogrenci.AdSoyad = txtAdSoyad.Text;
ogrenci.DersNotu =int.Parse(txtDersNotu.Text);
liste.Add(ogrenci);
Bagla();

Adim 5: Bagla() ismindeki metot ile List koleksiyonunu DataGridView kontroliine veri baglama
islemini gercgeklestiriniz.

private void Bagla()
{

gridListe.DataSource = null;
gridListe.DataSource = liste;

}

Adim 6: DataGridView kontroli igindeki hiicrelerin Double Click olayinda cift tiklanan hiicrenin
bulundugdu satirdaki bilgileri TextBox kontrollerine aktaran kodlamayi yapiniz.

private void gridListe_CellDoubleClick(object sender,DataGridViewCellEventArgs e)
{
txtNumara.Text = gridListe.CurrentRow.Cells[0].Value.ToString();
txtAdSoyad.Text = gridListe.CurrentRow.Cells[1].Value.ToString();

txtDersNotu.Text = gridListe.CurrentRow.Cells[2].Value.ToString();

}

Sira Sizde -~

Form igine Sil isminde bir buton ekleyiniz. Sil butonu Click olayina DataGridView kontrolinin segili
satirindaki bilgileri silme islemini gergeklestiren kodlamayi yapiniz.

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA o —o @ N\ 10- SINIF ¢
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OLCME VE DEGERLENDIRME - 5

IAsagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yaziniz.

1. Form uygulamalari ile bilgisayar ortaminda calisan kullanici etkilesimli ................. gelistirilebilir.

2. Bir Windows form projesinde uygulamanin hangi formdan baslayacagi Program.cs dosyasindaki Main
fonksiyonu iGiNdeki .........cceeeeerieerieerenneenns metodu ile belirlenir.

3. Windows form Sinifi .......cceeereeerienreenne isim uzay! iginde bulunur.

ControlBox— CenterToScreen — Load — AcceptButton — Show — FormClosed — CancelButton — Hide

4. Yukarnida form sinifi icin verilen 6zellik, metot ve olaylarin islevilerini tablodaki bosluklara
yaziniz.

Formun ekranin ortasinda agilmasini saglar.

Form kapandiginda calisan olaydir.

Formun Uzerindeki blyiiltme, kiigliltme ve kapatma butonlarini gosterir
veya gizler.

Form acilirken galisan olaydir.

Form aktifken klavyeden enter tusuna basildiginda belirlenen bir butonun
tiklanma olayi gergeklesir.

Formu gdstermek igin kullanilan metottur.

5. Asagidakilerden hangisi Toolbox penceresi igindeki Containers sekmesinde bulunmaz?
A) GroupBox B) Panel C) TabControl

D) SplitContainer E) WebBrowser
6. Asagidakilerden hangisi MenusStrip igine eklenen nesnelerden biri degildir?

IA) Label B) Menultem C) ComboBox
D) Separator E) TextBox

7. Diyalog pencereleri ile ilgili asagida verilen bilgilerden hangisi yanlistir?
IA) OpenFileDialog, agilacak olan dosyanin konumunu belirler.

B) SaveFileDialog, kaydedilecek dosyanin konumunu belirler.
C) PrintDialog, yazdirma islemini gergeklestirir.

D) ColorDialog, renk paletinden renk secilmesini saglar.

E) FontDialog, yaz tipinin secilmesini saglar.

-
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f. S

Baslk *

| Mesaj

Evet Hayir Iptal

Gorseldeki gibi bir MessageBox penceresi olusturmak icin asagida verilen kodlardan hangisi Show()
metodu icinde kullanilmahdir?

) “Mesaj”, “"Baslk”, MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Error
B) “Mesaj”, “"Baslk”, MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Warning
C) “"Baslk”, “Mesaj”, MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Warning
D) “Baslk”, “"Mesaj”, MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Error
E) “Mesaj”, " Baslik *, MessageBoxButtons.OKCancel, MessageBoxIcon. Warning

9. Yukarida bilgileri verilen MaskedTextBox kontroliinde kullanilan maskeleme karakterleri
icin dogru siralama asagidakilerden hangisidir?

I.  Girilmesi zorunlu rakamlar icin kullanihr.
Il. Para birimi isareti igin kullanilir.

Ill. Tim karakterleri bliylik harfe cevirir.

IV. Girilmesi zorunlu harfler igin kullanilir.

A) #3$,<,L B) 9,%$,<,A C€)0,4%$,<,a
D) 0,$,>,L E) 9,$,>,A
10.
I. Tek veri igin basit veri baglama kullanilir.
Il. Birden cok veri icin kompleks veri baglama kullanilir.
lll. Basit veri baglama igin Binding sinifindan Uretilen nesne kullanilir.
IV. ComboBox kontrolii kompleks veri baglama icin uygun degildir.
V. Kompleks veri baglamada kontroliin DataSource 6zelligi kullanilir.
Yukaridaki bilgilerden hangileri dogrudur?
IA) I-II B) I-II-III C) LIV
D) I-II-III-1V E) I-II-III-V

) e

-



VERI TABANI ISLEMLERI

NELER OGRENECEKSINiz?

Bu 6grenme biriminde;

e Veri tabaninin ne oldugunu ve ne ise yaradigini agiklayacak,

e Veri tabani yonetim yazihmini kuracak,

e Yapilandiriimis sorgu (SQL) dilini 6grenecek,

e \Veri tabani ve tablolar olusturacak,

e Veri tirlerini 6grenecek,

e Tablolan iliskilendirecek,

e SQL komutlarini kullanacak,

e Veri tabani ile nesne tabanli programlama arasinda baglanti kuracak,
¢ Nesne tabanl programlama Uzerinden SQL komutlarini kullanacak,

e Entity Framework yapisini 6grenecek,

e Projenize Setup hazirlayip istediginiz bilgisayara Setup kuracaksiniz.

ANAHTAR KELIMELER
Veri tabani, MySQL, Connection String, SQL komutlari, Entity Framework,
Setup hazirlama
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OGRENME
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)} HAZIRLIK CALISMALARI

1. Kullandiginiz sosyal medya uygulamalarinin nasil galistigini diisiinliyorsunuz? Fikirlerinizi arkadasla-
rinizla paylasiniz.
2. Program, veri ve veri tabani kavramlari size neler ifade ediyor?

6. VERI TABANI ISLEMLERI

Bu 6grenme birimi, adim adim gidilecek basit ve eglenceli bir proje bélimidir. Birkag haftalik bir
stire sonunda 350 satir civari kod yazilacaktir. Bu siiregte sinif gruplara ayrilarak calismalar yapilacaktir. Hem
veri tabani hem de proje dosyalarini tagimak igin bir flash disk bulundurulmalidir.

Invoice_ID
Price

Tax

Date

Due Date
Total

Order_ID
Order_Type
Product_Type
Product_Location
Product_ID

Event_ID
Location
Date
Address_ID

6.1. VERI TABANI YAZILIMININ KURULUMU

En basit anlamda veri tabani, belirli bir amaca ydnelik dizenlenen kayit ve dosyalarin timuddar.
Bilgisayar sisteminde arkadas ya da misterilerin ad ve adresleri toplanabilir. Yazilan tim mektuplar bilgi-
sayar sisteminde bulundurulabilir ve aliciya gére mektuplara diizen verilebilir. Odeme ve tahsilat yapilacak
hesaplar ya da ¢ek defterinin borglari ve bakiyesi gibi finansal verilerin toplandigi bir grup dosya da olabi-
lir. Konularina gore diizenlenen sozciik islemci belgeler, en genis anlamda bir tir veri tabanidir. Kullanima
gore diizenlenen elektronik tablo dosyalari da ayri bir tiir veri tabanidir. Baslat menistindeki tim program
kisayollari da bir veri tabanidir. Sik Kullanilanlar klasériinde dizenlenen internet kisayollari da bir veri taba-
nidir.

Cok dizenli kisiler birkac yiiz elektronik tablo ya da kisayolu klasér ve alt klasorleri kullanarak
yonetebilir. Bunu yaptiklarinda veri tabani yoneticisi olurlar. Céziilmeye calisilan sorunlar biyidikce ne
yapilabilir? Veriler, cesitli belgelerde ya da elektronik tablolarda saklanmisken tiim mudsterilerle ve onlarin
siparisleriyle ilgili bilgiler nasil kolayca toplanabilir? Yeni bilgiler girildiginde dosyalar arasindaki baglantilar
nasil korunabilir? Verilerin dogru girildiginden nasil emin olunabilir? Bilgileri birgok kisiyle paylasma gereksi-
nimi varsa ayni anda iki kisinin ayni verileri giincellestirmesi istenilmediginde ne yapilabilir? Bu tiir gliglik-
lerle karsilasildiginda bir veri tabani yonetim sistemine (DBMS-Database Management System) gereksinim
vardr.

[ ]
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6.1.1. Veri Tabani Yonetim Sistemi (Database Management System)

Veri tabanlari genellikle veri tabani yonetim sistemi (DBMS) olarak bilinen kapsamli bir veri tabani
yazihm programini gerektirir. DBMS, veri tabani ve son kullanicilar ya da programlar arasinda bir arayiiz islevi
gorir. Kullanicilarin bilgilerin nasil organize ve optimize edildigini yonetmesine, bilgileri almasina ve glincel-
lemesine olanak saglar. DBMS ayni zamanda veri tabanlarina iliskin gézetim ve kontrol faaliyetlerini kolay-
lastirarak performans izleme, ince ayar yapma, yedekleme ve kurtarma gibi gesitli ydnetim operasyonlarinin
gerceklestiriimesini saglar.

6.1.2. SQL (Structured Query Language)

Yapilandiriimig sorgu dili (SQL-Structured Query Language); veriyi sorgulamak, maniptle etmek, ta-
nimlamak ve veriye erisim kontroll saglamak (izere tiim iliskisel veri tabanlarinda kullanilan bir programlama
dilidir. SQL ilk olarak 1970’li yillarda gelistirilmis, ardindan SQL ANSI standardi uygulanmis ve yazilim sirketleri
pek ¢ok uzantinin temelini atmistir. SQL giinimiizde oldukca yaygin bir sekilde kullanilsa da yeni programla-
ma dilleri de gelistiriimektedir.

6.1.3. Bilyiik Veri (Big Data) ve Veri Madenciligi

Veri gliniimlizde paradan daha dederli bir hale gelmistir. Bunun sebebi, bliyiik firmalarin stratejilerini
bu verilere gore belirlemesidir. Bir arama yapildidinda o aramayla ilgili reklamlarin gelmesi bu duruma bir
ornektir. Diinyanin en biiyiik firmalarinin interneti kullanan milyarlarca kisi igin bu islemi yaptigi distiniliirse
verilerin ne kadar 6nemli oldugu daha iyi anlasilacaktir.

6.1.3.1. Big Data

GUnimuzde adi sikca duyulan Big Data (Bliylk Veri), her ne kadar teknolojinin ilerlemesi ve kul-
lanim alanlarinin artmasi ile ortaya ¢ikmis bir kelime olarak goriilse de yillardir iginde bulunulan fakat ge-
lisiminden pek haberdar olunmayan bir olgudur. Bu olguya farkinda olmadan sirekli destek veriimekte ve
“Buiylik Veri” olarak isimlendirilen bu ortama siirekli veri akisi saglanmaktadir.

Buyuk Veri, ylkselen teknolojiler ve tiiketicilerin artan veri kullanim orani paralelinde daha fazla
gesitlilik iceren veri kiimesidir.

Teknolojinin ilerlemesi ve internetin gelismesi ile birlikte glinimiizde bilginin glict de 6n plana cikti
ve bununla beraber internet diinyasindaki bircok olgu “Bilgi Copliigii” olarak anilimaya basladi. Bu ¢opliikten
anlamli verilerin de cikabilecedini disiinen yazilim sirketleri, AR-GE ¢alismalarini bu baglamda yiiriiterek Big
Data olarak adlandirilan olguyu ortaya cikartti.

Big Data diye isimlendirilen bu olgu, diskte cok fazla yer kaplayan veri cagrisimi yapsa da aslinda
tam olarak boyle degildir. Big Data; sosyal medya paylasimlari, fotograf arsivleri, siirekli kayit alinan “log”
dosyalari gibi farkli kaynaklardan elde edilen tim verilerin anlamli ve islenebilir hale donlstirilmis bigimi-
dir. Big Data kullanim alanlari ile ilgili 6rnekler sdyle siralanabilir:

e Firmalarin musterileri, malzeme tedarikgileri, sirket igindeki her tlrli islem ve Grinleri ile ilgili tril-
yonlarca bayt'lik veri toplanmakta ve anlamli raporlar Uretilmektedir.

e Sosyal medya paylasimlari sayesinde her giin milyarlarca kilobayt veri elde edilmektedir.

e Normal bir tiiketicinin glinlik yasaminda internette yaptigi haberlesme, arama, satin alma ve pay-
lasma tiirl islemlerin yarattigi verilerin tiimi saklanmaktadir.

e Biiylk sosyal medya sitelerinde giinliik islenen veri boyutu 7 terabyte’a yaklasmakta ve giinden
glne artmaktadir.

e Sagdlik kuruluslari, hastalarina yonelik bireysel ve kisisellestirilmis saglik hizmetlerini saglayabilmek
icin bireysel durumdaki verileri kendi sayisal ortamlarinda depolamaktadir.

e Bankalar, misterileriyle ilgili sakladiklari bilgiler aracihidi ile kullanicilarini taniyan ve internet subesin-
de o giin igin hangi hizmeti aldigini bilen, ana sayfay! ve meniileri etkilesimli hale getiren (kisisellestirme
uygulamalari), misterilerine hatirlatmalar yapan, kisisellestirilmis arayliz deneyimi ve zengin igerikle surekli
hizmet saglayan birer sube héline geldi.

e Ilac depolarinda yiiz binlerce ilacin adini ve tam olarak nerede bulundugunu bilen, herhangi bir ilaca
ulasmak istenildiginde ilacin yerini dogru bir sekilde tespit eden sistemlerin arkasinda biy(k veriler yatmak-
tadir.

e Arama motorlari sayesinde milyonlarca sayfa arasinda en dogru ve en hizli veriye ulasabilmek igin
yine ayni sekilde arka planda biiyiik veriler ve bunlarin anlamli hale getirilmesi bulunmaktadir.

0o
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Big Data ile yapilabilecek her sey hayal giici ile sinirlidir. Sadece ne yapmak ve neyi bilmek istendi-
ginin iyi belirlenmesi gerekmektedir.

6.1.3.2. Veri Madenciligi

[ I ]

Veri madenciligi, cok blyiik veriden faydal bilgi ve kalip gikarma siireci olarak tanimlanabilir. Veri
madencilidi; toplama, ¢ikarma, analiz ve veri istatistiklerini igerir.

Veri madenciligi; daha iyi pazarlama stratejileri gelistirmek, performansi artirmak veya isletme-
yi yonetme maliyetlerini azaltmak igin satis numaralari ile fiyatlar ve musteriler dahil olmak (zere ham
verilerin incelenmesinde kullanilir. Veri madenciligi, tiketiciler arasinda yeni davranis kaliplarini kesfetmeye
de hizmet eder.

Veri madenciliginin faydalari séyle siralanabilir:

e \eri madenciligindeki tiiretilmis model, misteri davranisini daha iyi anlamada yardimci olur. Bu da
daha iyi ve Uretken gelecek kararlarina yol acar.

e Veri madenciligi, is icin faydali olan ancak henliz erisilemeyen pazar firsatlarini yakalamak icin kulla-
nilir. Veri madenciligi ayrica pazar alanini belirlemek, pazarlama hedeflerine ulasmak ve iyi bir yatirim getirisi
elde etmek igin kullanilir.

e Veri madenciligi, potansiyel yatirim alanlarini kesfederek ve tanimlayarak isletme maliyetini disiir-
meye yardimci olur.

6.1.4. MySQL Veri Tabani

MySQL su an diinyada en cok kullanilan veri tabanidir. MySQL veri tabaninin en énemli 6zelliklerin-
den biri de Ucretsiz strimlerinin olmasidir.

6.1.4.1. MySQL Veri Tabaninin Kurulumu

Oncelikle mysgl.com adresine girilir.

a %

Contact MySQL | Login | Register

MySQL MYSQLCOM  DOWNLOADS = DOCUMENTATION  DEVELOPER ZONE

Products Cloud Services Partners Customers Why MySQL?  News &Events  How to Buy

New! MySQL Database Service

100% Developed, Managed and
Supported by the MySQL Team

LEARN MORE

MySQL Database Service - MySQL Enterprise Edition

D =
MySQL Database Service is a fully managed database service to deploy cloud-native — The most comprehensive set of advanced features, management tools and technical
applications using the world's most popular open source database. It is 100% developed, = support to achieve the highest levels of MySQL scalability, security, reliability, and uptime.
managed and supported by the MySQL Team. Learn More »

Learn More »

— MySQL for OEM/ISV
g Over 2000 ISVs, OEMs, and VARs rely on MySQL as their products' embedded database to

make their applications, hardware and appliances more competitive, bring them to market

MySQL Cluster CGE

MySQL Cluster enables users to meet the database challenges of next generation web,
cloud, and communications services with uncompromising scalability, uptime and agility.

faster, and lower their cost of goods sold Learn More »
Learn More »

O Free Webinars White Papers

Gorsel 6.2: mysql.com sayfasi

Gorsel 6.2'deki ekran gelecektir. Ust tarafta yer alan DOWNLOADS'a tiklanir.
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com/downloads/ a %

most popular open source databas Contact MysQL | Login | Register

MySQL MYSQLCOM  DOWNLOADS ~ DOCUMENTATION ~ DEVELOPER ZONE

MySQL Database Service

MySQL Database Service is a fully managed database service to deploy cloud-native applications using the world's most popular open source database.

« Fully Managed Database Service « 100% Developed and Managed by the MySQL Team
« Instant Provisioning « 100% Supported by the MySQL Team

« Automatic Backups « 100% Compatibility with On-Premises MySQL

« Latest MySQL Features and Security Fixes « 100% Built on MySQL Enterprise Edition

« Data Protection « Integration with Oracle Technologies

« Regulatory Compliance « Built on Oracle Gen 2 Cloud Infrastructure

Contact Sales MySQL Enterprise Edition
Usa: +1-866:221-0634
Canada: +1-866:221-0634

MySQL Enterprise Edition includes the most comprehensive set of advanced features, management tools and technical support for MySQL.
Learn More »
Germany: +49 89 143 01280 Customer Download »
France: +33157 6083 57 Trial Download »
Italy: +39.02 249 59 120
UK: +44 207 553 8447
MySQL Cluster CGE
Japan: 0120-065556
China: 108008110823 MySQL Cluster is a real-time open source transactional database designed for fast, always-on access to data under high throughput conditions.
a: 100587
India: 0008001005870 MysQp Cluster
More Countries » MySQL Cluster Manager

Plus, everything in MySQL Enterprise Edition
Contact Us Online » ything in MysQ P

Learn More »
Customer Download » (Select Patches & Updates Tab, Product Search)
Trial Download »

MySQL Community (GPL) Downloads »

Gorsel 6.3: mysql.com downloads sayfasi

Gorsel 6.3'teki sayfada en altta yer alan "MySQL Community (GPL) Downloads” kismina tik-
lanir.

& dev.mysql.com/downloads/ o %

® MySQL Community Downloads

- MySQL Yum Repository . CAPI (libmysglclient)
- MySQL APT Repository . Connector/C++
- MySQL SUSE Repository . Connector/J

Connector/NET
- MySQL Community Server . Connector/Node.js
- MySQL Cluster - Connector/ODBC
- MySQL Router - Connector/Python
- MySQL Shell MySQL Native Driver for PHP
- MySQL Workbench

- MySQL Benchmark Tool

- MySQL Installer for Windows . Time zone description tables
- MySQL for Visual Studio - Download Archives

[SIEYXE®] © 2020, Oracle Corporation and/or its affiliates

Legal Policies | Your Privacy Rights | Terms of Use | Trademark Policy | Contributor Agreement | Tanimlama Bilgisi Tercihleri

Gorsel 6.4: MySQL Community Downloads sayfasi

Gorsel 6.4'teki sayfada uygun olan MySQL sirimu segilir.
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& devmysql.com/downloads/installer/

® MySQL Community Downloads

< MysSQL Installer

General Availability (GA) Releases Archives 9

MysSQL Installer 8.0.21
Select Operating System: Looking for previous GA
: - 2
| Microsoft Windows v versions
Windows (x86, 32-bit), MSl Installer 8.0.21 245M
(mysqH-installer-web-community-8.0.21.0.msi) MDS: cf2b46ba35adad3£41Fb8e94a0e91d93 | Signature
Windows (x86, 32-bit), MSl Installer 8.0.21 427.6M
(mysqh-installer-community-8.0.21.0.msi) MDS: b5229422a854356266e9a9aec737bad8 | Signature

o We suggest that you use the MD5 checksums and GnuPG signatures to verify the integrity of the packages you download.

[SILYN®=] © 2020, Oracle Corporation and/or its affiliates

Legal Policies | Your Privacy Rights | Terms of Use | Trademark Policy | Contributor Agreement | Tanimlama Bilgisi Tercihleri

Gorsel 6.5: MySQL indirme sayfasi

Gorsel 6.5'teki sayfada uygun versiyon segilir. Bu kurulum “Desktop” 6rnegi Uzerinden devam
edecektir. Indirme islemi bittikten sonra kurulum adimlarina gegilir.

MySQLe. Installer Choosing a Setup Type
Adding Community

Please select the Setup Type that suits your use case.

sing a Setup Type @ Developer Default Setup Type Description
Installs all products needed for Installs the M-;S(_l\. Ser".'e( and the tools A
MySQL development purposes. required for MySQL application development.

This is useful if you intend to develop
applications for an existing server.

(O Server only
Installs only the MySQL Server This Setup Type includes:
product.
" MySQL Server
© Client only
* MySQL Shell
Installs only the MySQL Client h MySQL client application t
Gradists, wilhatt o serres e new My client application to manage
MySQL Servers and InnoDB cluster instances.
O Full * MySQL Router
Installs all included MySQL High availability router daemon for InnoDB
products and features. cluster setups to be installed on application s
O Custom

Manually select the products that
should be installed on the
system,

Next > Cancel |

Gorsel 6.6: MySQL kurulum tiirii segme ekrani

Gorsel 6.6'daki ekranda ne tiir bir kurulum istenildiginin secilmesi gerekmektedir. Developer Default
(Gelistirici Standart) kurulum igin uygundur. Istenilen secenek isaretlenerek “Next” diimesine basilir.
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D MySQL Installer = K

MySQL&. Installer Type and Networking
MySQL Server 8.0.21

Server Configuration Type

Choose the correct server configuration type for this MySQL Server installation. This setting will
define how much system resources are assigned to the MySQL Server instance.

Config Type: | Development Computer v|

Type and Networkin Connectivity
Use the following controls to select how you would like to connect to this server.
& TP Port: [3306 | X Protocol Port:
B4 Open Windows Firewall ports for network access
[ Named Pipe Pipe Name:  MYSOL

[[] Shared Memory Memory Name:  MYSOL

Advanced Configuration

Select the check box below to get additional configuration pages where you can set advanced
and logging options for this server instance.

[ Show Advanced and Logging Options

< Back Next > Cancel

Gorsel 6.7: Kurulacak bilesenler

Gorsel 6.7'deki ekranda kurulacak bilesenler listelenmistir. “Executer” diimesine basilir
ve kuruluma bagslanir (Gorsel 6.8).

[E] mysal Installer = X

MySQL. Installer Installation

Adding Community
The fellowing products will be installed.

Preduct Status Progress Notes #
@ [2] mysaL server8.0.21 Complete
nstallation @ MySQL Werkbench 8.0.21 Complete
@ MySQL Notifier 1.1.8 Complete
] MySQL For Excel 1.3.8 Complete
d MySQL for Visual Studio 1.2.9 Installing 92%
MySQL Shell 8.0.21 Ready to Install
MySQL Router 8.0.21 Ready to Install
B Connector/ODBC 8.0.21 Ready to Install
. Connector/C++ 8.0.21 Ready to Install
Connector/) 8.0.21 Ready to Install
EI Connector/NET 8.0.21 Ready to Install
E' Connector/Python 8.0.21 Ready to Install
] MucOl Pnctimantation #1071 Raachs #n Inctall o
< >
Show Details >

Gorsel 6.8: Kurulumun baslamasi
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< . .
MySQL. Installer Product Configuration
Adding Community
We'll now walk through a configuration wizard for each of the following products.
You can cancel at any point if you wish to leave this wizard without configuring all the
products.
Product Status
MySQL Server 8021 Ready to configure
Product Configuration MySQL Router 8.021 Ready to configure
Samples and Examples 8.0.21 Ready to configure
< >

Gorsel 6.9: Product Configuration ekrani

Gorsel 6.9daki ekranda kurulan bilesenlerin ayarlan yapilabili. Onemli olan kism “MySQL Server
8.0.21" yazan bilesendir. Bu bilesen, MySQL Server ayarlarinin yapilacagini gosterir.

L

MySQL. Installer High Availability
MySQL Server 8.0.21 @ Standalone MySQL Server / Classic MySQL Replication

Choose this option to run the MySQL instance as a standalone database server with the
opportunity to configure classic replication later. With this option, you can provide your own
high-availability solution, if required
High Availability
O InneDE Cluster
The InnoDB cluster technology provides an out-of-the-box high availability (HA) solution for
MySQL using Group Replication,

Note: InnoDB cluster requires a minimum of three MySQL server instances to provide a
fully automated HA solution. Members of a cluster should be located such that network
tween servers is low.

communication latency be

Gorsel 6.10: MySQL Server ayarlar

Gorsel 6.10'daki ekranda standart bir kurulum icin herhangi bir ayar yapilmasina gerek yoktur.
“Next” diigmesine basllir.
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[E] mysaL Installer i X

MySQL‘. Installer Type and Networking
MySQL Server 8.0.21

Server Configuration Type

Choose the correct server configuration type for this MySQL Server installation. This setting will
define how much system resources are assigned to the MySQL Server instance.

Config Type: | Development Computer v‘

Connectivity
Use the following controls to select how you would like to connect to this server.
& PP Port: (3305 | X Protocol Port: 33060
[“] Open Windows Firewall ports for network access
[] Named Pipe Pipe Name:  MYSOL

[[] Shared Memory Memory Name: | MYSOL

Advanced Configuration

Select the check box below to get additional cenfiguration pages where you can set advanced
and logging options for this server instance.

[J Show Advanced and Logging Options

< Back Next > Cancel

Gorsel 6.11: Type and Networking ayarlar
Gorsel 6.11'deki “Next” diigmesine basilir.

‘ D MySQL Installer - X

MySQL. Installer Authentication Method

MySQL Server 8.0.21

y @) Use Strong Password Encryption for Authentication (RECOMMENDED)

MySQL 8 supports a new authentication based on improved stronger SHA256-based password
methods. It is recommended that all new MySQL Server installations use this method going
forward,

Attention: This new authentication plugin on the server side requires new versions of

& connectors and clients which add support for this new 8.0 default authentication
(caching_sha2_password authentication).

ation Method

Currently MySQL 8.0 Connectors and community drivers which use libmysglclient 8.0 support

this new method. If clients and applications cannot be updated to support this new

authentication method, the MySQL 8.0 Server can be configured to use the legacy MySQL

Authentication Method below.

(O Use Legacy Authentication Methed (Retain MySQL 5.x Compatibility)

Using the old MySQL 5.x legacy authentication method should only be considered in the
following cases:

- If applications cannot be updated to use MySQL 8 enabled Connectors and drivers.
- For cases where re-compilation of an existing application is not feasible.
- An updated, language specific connector or driver is not yet available.

Security Guidance: When possible, we highly recommend taking needed steps towards

upgrading your applications, libraries, and database servers to the new stronger authentication.
This new method will significantly improve your security.

< Back Next > Cancel

Gorsel 6.12: Authentication Method ekrani

Gorsel 6.12'deki ekranda MySQL Server erisim givenligi icin secim yapilmasi istenmektedir.
Glinimiizde glivenlik kavrami cok 6nemlidir ¢linkd kimse veri tabanina baskalarinin girmesini istemez. Bu
ekranda “Use Strong Password Encryption for Authentication” secenedi isaretlenerek Ust diizey
glvenlik ayarlan segilir.
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D MySQL Installer - i

=

I
MySQL. Installer Accounts and Roles
MySQL Server 8,0.21

Root Account Password
Enter the password for the root account. Please remember to store this password in a secure

place.
MySQL Root Password: l-u--“-" I
Repeat Password: [.uoouou I
Password strength: Weak
Accounts and Roles
MySQL User Accounts

Create MySQL user accounts for your users and applications. Assign a role to the user that
consists of a set of privileges.

MySQL User Name Host User Role Add User

" MEB % DB Admin

< Back Next > Cancel

Gorsel 6.13: Accounts and Roles ayarlari

Gorsel 6.13'teki ekranda MySQL Server erisimi icin bir sifre belirlenmesi ve Server‘a erisecek baska
kullanicilar varsa onlarin eklemesi gereklidir. Gorsel 6.13'te st kisimda MySQL Server sifresi belirflenmisken
Gorsel 6.14'teki MEB isminde bir kullanici "Add User” diigmesi ile eklenmistir.

D MySQL Installer = X

=

NS
MySQL. Installer Accounts and Roles
MySQL Server 8.0.21 Root Account Password
Enter the password for the root account. Please remember to store this password in a secure

\:| MySQL User Account X

Please specify the user name, password, and database role. :
1\‘ il User Name: |MEB |

e Host: <Al Hosts (%)> v

Accounts and Roles

Role: |DB Admin v|

Authentication: @ MySQL
MySQL user credentials

role to the user that

Password: ‘ouc-uan ‘

Confirm Password: ‘nuncon ‘ Add User

Password strength: Weak

Cancel

< Back Next > Cancel

Gorsel 6.14: MySQL Server’a kullanici eklenmesi
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[E] mysaL Installer = X

™

W\
MySQL. Installer Windows Service

MySQL Server 8.0.21

[4 Configure MySQL Server as a Windows Service

Windows Service Details

Please specify a Windows Service name to be used for this MySQL Server instance.
A unique name is required for each instance.

Windows Service Name: |MySQL80

[ Start the MySQL Server at System Startup

Run Windows Service as ...
The MySQL Server needs to run under a given user account. Based on the security
requirements of your system you need to pick one of the options below.

(® Standard System Account
Recommended for most scenarios.
(O Custom User

An existing user account can be selected for advanced scenarios.

Gorsel 6.15: Service ayarlari

Gorsel 6.15'teki “Next” diigmesine basilir.

D MySQL Installer = X

MySQL. Installer Apply Configuration
MySQL Server 8.0.21 Click [Execute] to apply the changes
Configuration Steps  Log

O Writing configuration file

O

Updating Windows Firewall rules
Adjusting Windows service

Initializing database (may take a long time)

O OO0

Starting the server

O

Applying security settings

O

Creating user accounts

O

Updating the Start menu link

< Back Execute

Gorsel 6.16: Apply Configuration ekrani

Gorsel 6.16'daki ekran ile MySQL Server ayarlarinin uygulanmasi saglanir. “Execute” diigmesine
basilir ve ayarlar uygulanmaya bagslanir (Gorsel 6.17).
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D MySQL Installer

=™

AN
MySQL. Installer

MySQL Server 8.0.21

nfiguration

Apply Configuration

The following configuration steps are being executed.

Configuration Steps  Log

& Writing configuration file

Updating Windows Firewall rules

Q @

Adjusting Windows service

Initializing database (may take a long time) .
Starting the server

Applying security settings

Creating user accounts

O 00 O0w®

Updating the Start menu link

Gorsel 6.17: Server ayarlari uygulama ekrani

[E] mysaL Installe

MySQLi Installer

MySQL Server 8.0.21

Apply Configuration

Gorsel 6.18'de gortildigi gibi biitin ayarlar dogru bir sekilde uygulanmis ve MySQL Server kullani-

ma hazir duruma gelmistir.

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA

Apply Configuration

The cenfiguration operation has completed.

Configuration Steps  Log

& Writing configuration file
Updating Windows Firewall rules
Adjusting Windows service
Initializing database (may take a long time)
Starting the server
Applying security settings

Creating user accounts

Q@ Q@ Q@ Q@ Q@ @@

Updating the Start menu link

The cenfiguration for MySQL Server 8.0.21 was successful.
Click Finish to continue.

Finish

Gorsel 6.18: Server ayarlarinin tamamlanmasi
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MySQLﬁ Installer Connect To Server

Samples and Examples

Select the MySQL server instances from the list to receive sample schemas and data.

[ Show MySQL Server instances that may be running in read-only mode

Server Port  Arch.. Type Status

4 MySQLSever8.021 3306 X64  Stand-alone Server [EOnNEcHONSUCEESaEaN

Provide the credentials that should be used (requires root privileges).
Click "Check" to ensure they work.

User name: lmot l Credentials provided in Server configuration

Password: ‘-'---.---' ‘

(o= v

Next > Cancel

Gorsel 6.19: Connect To Server ekrani

Gorsel 6.19'daki ekranda kurulum asamasinda belirlenen sifre ile MySQL Serverin galisip calisma-
digi test edilir. “Connection Succeeded” yazisi goriliyorsa MySQL Server ayarlari dogru yapilmistir ve
MySQL Server dogru calismaktadir. “Next” tusuna basilarak Gorsel 6.20°deki ekrana ulasilir.

D MySQL Installer = X
i

TS
MySQL. Installer Installation Complete

Adding Community
The installation procedure has been completed.

Copy Log to Clipboard

[A Start MySQL Workbench after Setup
Start MySQL Shell after Setup

Installation Complete

Finish

Gorsel 6.20: MySQL Server kurulumunun bitis ekrani

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA S —— @ N\ 10- SINIF _ ¢

-




6

OGRENME
@ BIRIMI /: ® oo o

VERI TABANI ISLEMLERI

s/

0
NESNE TABANLI PROGRAMALAMA So———————o 22 N\ 10. SINIF ©

6.2. MYSQL SERVER ARAYUZ (WORKBENCH) EKRANI

MySQL Server kurulumu bittikten sonra MySQL kurulumunda yiiklenen “Workbench” &zelligi ile
MySQL Server'l ydnetecek araylize ulasilir. Baglat meniisiinden ya da gorev cubuguna gelen MySQL simge-
sindeki "Manage Instance...” kismindan Workbench araytiizii baslatilir (Gorsel 6.21).

localhost (Online)

[Ty} MySQL80 - Running

‘ Manage Instance...

SQL Editor...

Actions

Gorsel 6.21: Gérev gubugundan MySQL Workbench calistirma

few Databsse Tools Scripting Help

Welcome to MySQL Workbench

MySQL Workben
create and bro

QL. It allows you to design,

nd insert data as well as

design and ru hemas and data from other

MySal. Comnections ©© LE_TT N

Please enter password for the
following service:

Local instance MySQL80 Service: Mysd@locshost: 3305

localhost:3306

[0 save password n vauit

O] o

Gorsel 6.22: MySQL Workbench arayiiz giris ekrani

Gorsel 6.22'deki ekranda kurulum esnasinda belirlenen parola girilmelidir. Ekranin alt tarafindaki
“Save password in vault” secenedi isaretlenerek bir daha sifre sorulmamasi saglanir.

Sifre girildikten sonra MySQL baslangic ekrani ile karsilasilir. Bu ekranda Server ile ilgili bilgiler ve
dederler yer almaktadir.

[ ]
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il asbase  Sever Tools  Scipting  Help
& SEEEE & wlo=n
Navigator sQAddtions
scHemns ° @ % | oo 5
N Comectoname
i Local instance MySQL8O Automatic context help is
tRun \'\ disabled. Use the toolbar to
- - Host: LAPTOP-FBVT3UHL Server Status CPULoad Connections.
manually get help for the
> word i o L4
\ Sodiet HysQL Running  13% 4 current caret position or to
My: el el toggle automatic help.
Server Version: 8.0.21 (MySQL Community Server - GPL)
Compled For: Win64 (x86_64)
: 80\myani
Running Since: Fri Oct 16 22:43:50 2020 (22:39) b Key Efficiency
e 4.97 KB/s 0.0%
Available Server Features - -
Performance Schema 0 on Windous Authentcaton: O OFF Selecs per Sacond o n age
Trveadpodi: e Passord Vabdaton: na 0 51.2%
Memcached Phugin: nfa Audit Log: nfa
‘Semisync Repiication Phugi Ve Frewal: s
'SSL Availabilty: Y on Firewall Trace: nfa
- 10oDB Readsper Second DB Wirtes per Second
Adminstatin Schems: P——— 5 ’
Informati on Base Directory: C\Program Files\MySQL\MySQL Server 8.0\
Data Drrectory: C:\ProgramData\MySQL\MySQL Server 8.0\Data\
No object selected DiskSpace nDataDi:  599.52 GB of 934.88 GB available:
T Orectoeys
Error Log: @ 0n .\LAPTOP-FEVT3UHLerr
Generslog: off
‘Slow Query Log: © On  LAPTOP-FEVT3UHL-slow.log
Replication Slave
+ this server s nota slave i  replcation setup
Authentication
‘SHA256 Password Private Key:  private_key.pem
SHAZSEPassvord ubicKey:  public_key pem
SSL t Help  Snippets
(9 Acton Output
+ e . Duaton/ Fecn

Gorsel 6.23: MySQL Workbench Server Status ekrani
Gorsel 6.23'te gorilen ekrandaki alanlar sunlardir:

e Navigator: Bu penceredeki “Schemas” alaninda veri tabanlari gériintir. MySQL kurulduktan sonra
kendi iginde (i 6rnek veri tabani gériinmektedir.

e Information: Secilen bilesene ait (veri tabani, tablo vb.) bilgilerin goriilebilecedi alandr.

e Output: Yapilan islemlerin sonuglarinin goriilebilecedi alandir. Islem dogru tamamlanmissa yesil
renkte, islemde hata olusmussa hata mesajiyla beraber kirmizi renkte gériinecektir.

e SQL Additions: Komutlar ve bilesenlerle ilgili yardim alinabilecek alandir.

e Sekmeler: MySQL ile ilgili her islemin yapildigi alandir. Orta alanin tamamini kullanir. Erigilen bitiin
bilesenlerle ilgili islemler bu alanda acilacak sekmelerin iginde yapilir.
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6.3. VERI TURLERI

C#'ta degdiskenlerin veri tipi belirlendigi gibi SQL veri tabani tasarimi yapilirken de her kolon (alan)
icin veri tipi tanimlanir. Bu tanimlamalar yapilirken dikkat edilmesi gereken noktalardan biri, miimkin oldu-
dgunca en uygun ve hafizada en az yer kaplayacak veri tipini secmektir (Tablo 6.1).

Tablo 6.1: Temel Veri Tipleri

Veri Tipi Tiird Acgiklama
. Uzunlugu degismeyen sabit verileri saklar. n dederi 10 ise daha kisa bir deder giri-
char(n) String lince kalan boslugu kendi tamamlar ve Oylece saklar.
: Degisebilir uzunlukta verileri saklar. En fazla 8.000 karakter alir. n degeri maksimum
varchar(n) String dederdir. Daha kisa bir deger girilse bile bu degeri oldugu gibi kaydeder.
text String Dedisebilir uzunlukta karakterleri saklar. En fazla 2 GB metin igerir.
nchar Strin Sabit uzunlukta Unicode karakterleri saklar. char tipinden farki, goklu dil ve Unicode
9 desteginin olmasidir. En fazla 4.000 karakterdir.
. Degisebilir uzunlukta verileri saklar. varchar tipinden farki, coklu dil ve Unicode
nvarchar String desteginin olmasidir. En fazla 4.000 karakterdir.
bit Boolean |0, 1 ve Null degerlerini saklar.
tinyint Tam sayl | 0 ile 255 arasindaki degerleri saklar.
smallint Tam sayl | 32.768 ile 32.767 arasindaki degerleri saklar.
int Tam sayl | 2.147.483.648 ile 2.147.483.647 arasindaki degerleri saklar.
bigint Tam sayl gézklza?ur.372.036.854.775.808 ile 9.223.372.036.854.775.807 arasindaki degerleri
datetime Tarih 1 Ocak 1753-31 Aralik 9999 arasindadir.
smalldatetime | Tarih 1 Ocak 1900—6 Haziran 2079 arasindadir.
date Tarih 1 Ocak 0001—31 Aralik 9999 arasindadir. Sadece tarih igerir, saati saklamaz.
. Hafizada ondalik sayi tiiriinden veri tutmak icin kullanilir. Ornegin 102,35 sayisini
decimal Ondalik hafizada tutmak igin DECIMAL (5,2) seklinde veri tiri tanimlanmalidir.
float Ondalk Hafizada ondalik sayi tirtinden veri tutmak icin kullanilir.

Bunlar disinda da veri tirleri mevcuttur.

6.4. VERI TABANI TASARIMI

Kodlama dncesi nasil algoritma yapiliyorsa veri tabani olusturmadan énce de bir veri tabani tasarimi
yapmak, kabaca bir taslak cikarmak &nemlidir. Oncelikle veri tabaninin hangi amacla olusturulacagi belir-
lenmelidir. Bu amaca yonelik bir isim belirlenmesi de dogru olacaktir. Yapilacak veri tabani, birbirine bagl
alanlarin bulundugu bir yapida (iligkisel) olmalidir.

Burada 6grenci bilgilerini, notlarini ve derslerini kayit altinda tutacak bir veri tabani tasarlanacaktir.
Veri tabaninda su an icin {i¢ adet tablo olacaktir. Bu tablolarin icine gerekli alanlar tanimlanmalidir. Istenildigi
zaman tablolarda ekleme ve gikarma gibi islemler yapilabilir.

< !./Vat: Veri tabani tasarimi olusturulurken Tiirkce karakter kullanilmamalidir. i

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA
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6.4.1. Veri Tabani Olusturma
Veri tabanlari, SQL komutlari ve MySQL arayiizi kullanilarak iki farkl sekilde olusturulabilir. SQL

komutuyla veri tabani olusturmak igin Goérsel 6.24'teki MySQL Workbench arayiiziinde bulunan sim-
gesine tiklanir.

4% | Localinstance MySQLBD x

File Edit View Query Database Server Tools Scripting Help

i e SEEHEE &

q Create a new SQL tab for executing queries i
SC

Q |=\ lter objects | Connection Name

b sakila Local instance MySQL80

> sys =
> world Host: LAPTOP-FBVT3UHL
Socket: MySQL

MysaL Port: 3306
Server Version: 8.0.21 (MySQL Community Server - GPL)
Compiled For: Win64 (xB6_64)
Configuration File: C:\ProgramData\MySQL\MySQL Server 8.0\my.ini
Running Since: Sat Oct 10 14:03:30 2020 (6:48)
Refresh

Gorsel 6.24: SQL Query sayfasi agma

SQL komutuyla veri tabani olusturulurken “Create Database Isim” komutu ile belirtilen isimde
veri tabani (database) elde edilir (Gorsel 6.25).

&l instance MySQL80 x

View Query Database Server Jools Scripting Help

¢ SEEFLH @ &

® EE ¥ Fe & Limtto 1000rows  ~ | 3 | 9 (
; 1+ Create Database eOkul
2
Output
(O Action Output -
# Time Action Message
[~] 1 21:14:38 Create Database eOkul 1 row(s) affected

Gorsel 6.25: Veri tabani olusturma ve komutun dogru galistigini gésteren output ciktisi

’
NESNE TABANLI PROGRAMALAMA Jo—» 20 N\ 10. SINIF ©




VERI TABANI ISLEMLERI

0. /. - y

SCHEMAS L1
Q |— ter objects ‘
> eokul

(2 sakila

| 3 5YS

3 world

Gorsel 6.26: Veri tabaninin MySQL'e eklenmesi

Sadece tek bir komutla icinde milyonlarca veri tutabilecek bir veri tabani olusturuldu (Gorsel 6.26).

6.4.2. Veri Tabaninda Anahtarlar (Keyler)
e Primary Key (PK-Birincil Anahtar)

Primary Key (birincil anahtar), bir veri tablosunda yer alan her satir icin bir vekil veya tanimlayici
(identify) gorevi gorir, kisitlamadir (constraint) ve essizdir. Satirlara ait dederlerin karismamasi adina bu
alana ait bilginin tekrarlanmamasi gerekir. Birincil anahtarin temel islevi, verilerin hangi satira dizilecegine
veya hangi satirda diizenlenecedine karar vermesidir. Cogunlukla tek bir alan (id, user_id, e_mail, userna-
me, national_identification_number vb.) olarak kullanilsa da birden fazla alanin birlesimiyle olusturulabilir.
Sayilar genelde birincil anahtar olarak segilir ancak bu bir zorunluluk degildir. Birincil anahtar dederi bos
gecilemez ve Null degeri alamaz. Iliskisel veri tabanlarinda (Relational Database Management System)
mutlaka birincil anahtar olmaldir.

e Foreign Key (FK-Yabanci Anahtar)

Foreign Key (yabanci anahtar) ikincil anahtar olarak da ifade edilmektedir. Bir veri tablosuna gi-
rilebilecek degerleri bagka bir veri tablosundaki alanlarla iliskilendirmeye yarar. Bagka bir tablonun birincil
anahtarinin bir dider tablo iginde yer almasidir. Cogunlukla bir ana tablo (parent) ile alt tablonun
(child) iliskilendirilmesinde kullanilir. Bu sayede olasi veri tekrarlarinin éniine gegilebilmekte ve ilerle-
yen zamanda sdz konusu olabilecek giincellemelerde ilgili verilerin her yerde glincellenmesi saglanabilmek-
tedir.

e Unique Key (UQ-Tekil veya Benzersiz Anahtar)

Unique Key (tekil anahtar), yer aldidi tablo icinde bir dederi sadece bir kere alir. ilgili degerin tekrar
atanmasina izin verilmez. Bu anahtarin islevi birincil anahtar ile benzerlik tasisa da ikisi arasinda-
ki en 6nemli farklilik, Unique Key’in Null degeri alabilmesidir.

PK ile UQ arasindaki farklar soyle siralanabilir:

o Her birincil anahtar benzersiz iken her benzersiz anahtar birincil dedildir.

o Bir tablo icinde birden fazla alan tek birincil anahtar ile tanimlanabilir ancak birincil anahtar yapisi
her tabloda sadece bir tane olabilir. Benzersiz anahtarda ise bdyle bir sinirlama yoktur.

o Birincil anahtarda Null kullanimina izin verilmez ancak benzersiz anahtarlarda Null kullanimina izin
verilir.

o Birincil anahtar ile veri tablosu Uzerinde bir Index tanimi olusturulur ve her kaydin benzersiz bir tani-
mi yapilir. Benzersiz anahtar kullaniminda ise dederlerin benzersiz olup olmadidina bakilir.
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6.4.3. Tablo Olusturma

Bir veri tabani iginde onlarca ya da yizlere tablo yer alabilir. Tablolar, veri tabanlari iginde verileri
tutan yapilardir. En basta analiz dogru yapilirsa tablolar olusturulurken yasanacak sikintilar en aza indirilir.
Tabloda 6zel bir durum yoksa mutlaka bir tane primary key bulundurulur. Bdylece tablo, diger tablolarla ilis-
kilendiriimek istenildiginde sikinti yagsanmaz. Tablo olustururken komutlar veya arayiiz kullanilabilir. Asadida
bir tablo taslagi goriilmektedir.

CREATE TABLE tabload (
sttunAdil veriTipi digerParametreler ,

sttunAdi2 veriTipi digerParamatreler ,

Create Table komutu kullanilirken tablonun her alani (stitunu) icin veri tipi ve baska parametreler
girilir. Bu parametreler su sekilde siralanabilir:

e Not Null: Alan igin bir dederin mutlaka girilmesi gerektigini gosterir (Bu parametre daha gok bi-
rincil anahtarlar icin kullanilir.).

e Primary Key: Alani birincil anahtar olarak belirler.

e Auto_increment: Primary key alanina kayit eklendikge otomatik olarak bir sayi artacaktir.

SID int primary key auto_increment,
Gorsel 6.27: Ornek bir SQL satir1

Tablonun SQL komutlar yazilir (Gérsel 6.28).
Create Table ogrenciBilgi(
ogrenciNo int primary key,
ogrenciAdi varchar(20) not null,
ogrenciSoyadi varchar (20) not null,
ogrenciBolumu varchar (30) not null,
ogrenciSinifi tinyint not null,
ogrencidogumtarihi date not null

)s

Gorsel 6.28: ogrenciBilgi tablosu icin SQL kodlari

Create Table komutuyla bir tablo olusturulduktan sonra bu tabloda yer alacak alanlar tek tek
belirlenir. Tablo olusturulurken birinci alan (ogrenciNo) primary key olarak belirlenir.

Sira Sizde »
Primary key alaninin neden auto increment olarak belirlenmedigini arkadaslarinizla tartisiniz.

Ogrenci numarasindan sonra égrencinin adi, soyadi ve bslimii varchar veri tiiriiyle belirlenir.
Varchar veri tiirlerinin yanindaki sayilar, o alan icin hafizada ne kadar yer ayrildigini géstermektedir. Daha
sonra 6grencinin sinifinin (9, 10, 11, 12) kaydedilecedi sinif alani ve 6grencinin dogum tarihinin girilecedi
dogum tarihi alani belirlenir. Gorsel 6.28'deki kodlar yazildiktan sonra (st taraftaki yildirim simgesiyle kodlar
calistirilabilir ve sonuglar “Output” bolmesinden takip edilebilir (Gorsel 6.29, Gorsel 6.30).
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Meszage Duration / Fetch
1 row(s) affected 0.016 sec
Emor Code: 1046. No database selected Select the default DB to be used by double-clicking its name in the SCHEMAS list in the sidebar. 0.000 sec

Gorsel 6.29: Sol taraftan veri tabani se¢gmeden kodu galistirinca ortaya gikan hata

© 6 21:35:04 Create Table ogrenciBigi( ogrencito int primary key auto_increment, ogrencidi varchar(20) not null, ogrenciSoyadi varchar (20) not nul, ogrenciBolumu varchar (30)no... 0 rowls) affected

Gorsel 6.30: SQL kodunun diizgiin galistigina dair output ciktisi

SCHEMAS B
Q |:| ter objects ‘
¥ | eokul
v % Tables
» = ogrencibilgi

:rF'T‘ Views

% Stored Procedures

'?'ﬂ Functions
> sakila
> 5YS
r world

Gorsel 6.31: ogrencibilgi tablosunun veri tabanina eklenmesi
Gorsel 6.32'deki kodlarla dersler tablosu olusturulur.
create table dersler(
derskodu varchar(4) primary key,
dersadi varchar(45) not null

)
Gorsel 6.32: Dersler tablosunun SQL kodlari

Burada dersler icin 4 karakterlik bir primary key alani ve ders adinin kaydedilecedi bir alan olusturulur.
Tipki veri tabani gibi tablolar da hem SQL kodlariyla hem de MySQL Workbench arayiizilyle olustu-
rulabilir. Uglincli tablo, MySQL arayiizi kullanilarak olusturulur (Gérsel 6.33).

SCHEMAS AL
Q |'—| ter objects |
¥ - eokul
v 37 Tab'~-
g = Create Table...
> = Create Table Like... »
B viey
B stor Search Table Data...
B Funi Table Data Import Wizard
» sakila
> sys Refresh All
> world

Gorsel 6.33: Tables’a sag tiklanarak Create Table segimi

[ I ]
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SQL kodlar calisacak olsa da arayliz sayesinde MySQL biitiin kodlari otomatik olarak yazmaktadir.
Tek fark, islemlerin tiklanarak yapilmasidir (Gorsel 6.34).

#% | Localinstance MySQLBD x

File Edit View Query Database Server Tools Scripting Help

S e SEEHEE @ &

3
SCHEMAS b Table Name: Schema:  eokul
Q |=| ter objects K
v [ eokul Lﬁﬂ Charset/Colation: | Default Charset | | Default Collation ~| Engne: |InnoDB
v ?'TJ Tables I

» [ ogrencibilgi

W Views Comments:

?‘\1 Stored Procedures

T Functions Column Name Datatype PC NN UQ B UN ZF Al G Default/Expression
> sakila O O O O
> sys
> world

Gorsel 6.34: Tablo olusturma ekrani
Araylizdeki kisaltmalarin acilimlari séyle siralanabilir:
» PK: Eklenen satirin primary key olup olmamasinin secildigi kutucuktur.
e NN: Not Null, eklenen satirin bos gegilemeyecedgini belirtir.
o BIN: Secilen satirdaki bilgilerin Binary olarak saklanip saklanmayacadinin secildigi alandir.

e UN: Unsigned, secilen alan icin sadece pozitif ekleme yapilabilecegini gdsteren alandir. Ornegin,
bir tinyint alan unsigned olarak isaretlendiginde 0 ile 255 arasinda bir deger alabilir.

e UQ: Secilen alanin benzersiz olmasi istenildiginde kullanilir.

e ZF: Secilen alanda bosluk kalmasi halinde alanin 0" ile doldurulmasi istenildiginde secilmesi gere-
ken alandir. Ornegin, int(3) alanina 21 bilgisi geldiginde bu alan 021 olarak eklenecektir.

e G: Bu alanin diger alanlardan Uretildigini gosterir.

o AI: Auto Increment, bu alandaki dederin bir bir artacadini gosterir. Primary keyler icin kullanilir.

-
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SCHEMAS AL
i |:‘ ——rows | > Table Name; |0grendnot
v & eokul L&‘ Charset/Collation;  Default Charset v Default Colla
v W Tables I
» m dersler
> m ogrencibilgi oo
> m ogrencinot
B Views Column Name Datatype PK NN UQ B UN ZF Al G Defa
B stored Procedures ogrencinotid INT % OO0O0og«® O
B Functions > ogrNoFK INT O O0o0ogoaod
b sakila > dersKodui VARCHAR(4) O googddaog
> 5Ys » yazilil TINYINT D D D D D D D
> world > yazili2 TINYINT O Oo0O0ogogao
» yazili3 TINYINT O O00o0odan
» uygulamal TINYINT O O000dano
» uygulama2 TINYINT O O0O0o0goao
» sozlul TINYINT O O0o0ogodan
» sozlu2 TINYINT O O0doogoaogao
ortalama TINYINT O0O00000aQgo
odoooooao

Gorsel 6.35: ogrencinot tablosunun son hali

Gorsel 6.35'teki alanlar incelendiginde su bilgilere ulasilir:

e ogrencinotid alani, bu tablodaki her bir kayit icin benzersiz bir id Gretilmesini saglayacaktir. Bu-
radaki id’ler 6zel bir anlam ifade etmedidi icin auto increment alani da secilmistir. Boylece her kayit
eklendiginde buradaki id alani otomatik olarak bir artacaktir. ogrencibilgi tablosunda primary key
olan 6grenci numarasi alani, kullanici girecedi icin auto increment yapilmamistir.

e ogrNoFK iliskisel veri tabani icin ogrencibilgi tablosuyla baglanti kurulacak alani temsil etmektedir.

Burasi bir Foreing Key alanidir.

o dersKoduFK alani da dersler tablosu ile baglanti kurulacak alani temsil etmektedir. Burasi da bir

Foreing Key alanidir.

e Ortalama alanina ise su an kullaniimamasindan dolay! “0” degeri default olarak verilmistir.

e Dider alanlar ise not girisi yapilacak alanlardir.

Tablo olusturulduktan sonra asagida yer alan “Apply” diigmesine basilir ve gelen SQL komutlari

incelenir.
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ogrencinot - Table ogrencinot - Table

o Table Name: ‘ﬂwﬂcml Schema:  world

{
Lgr Charset/Colation: | Default Charset ) (B | Engine: |InnoDB

Comments:

Column Name: Datatype
idogrencinot INT
> ogrNofK TINYINT
dersKoduK VARCHAR(4)
> yazilil TINVINT
> yazili2 TINYINT
> yazili3 TINVINT
uygulamat TINVINT
> uygulama2 TINVINT
sozlut TINVINT
> sozlu2 TINYINT
ortalama TINVINT

Review the SQL Script to be Applied on the Database

Online DDL

Algorithm: | Default v| lockType: |Default v

(

OOO000000000K R
OORRRRRRRRRK 2
OO00000000000s
0000000000040 =

“ortalama” TINYINT
13 PRIMARY KEY ("idog

Column Name:

Charset/Collation: |Default Charset Jefault:

Comments: < > forage:  Virtual Stored
Primary Key Not Nul ur

Unsigned

= = = Auto Increment Generated

Gorsel 6.36: ogrencinot tablosunun SQL komutlari
Gorsel 6.36'daki "Apply” diimesine basildiktan sonra asagdidaki mesajin alinmasi gerekir (Gorsel 6.37).
SQL script was successfully applied to the database.
Gorsel 6.37: Kodlarin diizgiin calistigini belirten mesaj

Bu mesaj gelmediyse “Output” penceresinde hatanin sebebi gorilebilir. Bu hata internetten
arastirip ¢o6zim Uretilebilir.

6.5. TABLOLARI ILISKILENDIRME

icinde veri olmayan i¢ adet tablo olusturuldu. Bu tablolarin gerekli alanlari birbirine baglanarak
aralarinda anlamli bir iligki olusturulmalidir.

6.5.1. iliskisel Veri Tabanlan

Tim modern veri tabani yonetim sistemleri, iliskisel veri tabani ydonetim modelini kullanarak bilgi
saklar ve isler. Iliskisel terimi, veri tabanindaki her kaydin bir tek konu hakkinda ve yalnizca o
konuyla iliskili bilgileri icerdigi gerceginden ortaya cikar.

Tliskisel veri tabani ydnetim sisteminde (RDBMS-Relational Database Management System)
tim veriler tablolar icinde yonetilir. Ayrica birden cok tablo ya da sorgudan alinan iliskili degerler birlestiri-
lebilir. Ornegin; hangi yazarlarin, hangi kitaplari yazdigini 6grenmek icin yazar ve kitap bilgileri veya hangi
satis elemaninin prim hak ettigini bulmak igin calisan ve sozlesme bilgileri birlestirilebilir.

Tliskisel veri tabani modelinin amaci, yiiksek verimliliktir. Ornegin; personel bilgileri bir veri tabanin-
da tutuldugunda personel adi, adresi ve telefonu personelin ¢alistigi farkll bolimler icin ¢odaltilacaktir. Bu
gereksiz fazlalik, 6nemli sayida kayitla ugrasan veri tabanlari sz konusu oldugunda hem artan disk boslugu
ihtiyaci hem de artan veri ulagim zamani sorunlarina yol acar. Veri, iliskisel modelde iki tabloya ayrilacaktir.
Birinci tablo sigorta numarasi, kimlik numarasi, adres, telefon, yas gibi kisisel bilgileri icerir. Ikinci tablo ise
bu bilgileri cogaltmak yerine personelin galistigi bolim bilgilerini icerir. Bu durum, normalizasyon ile dogru-
dan iliskilidir.

e MySQLde iliskisel Veri Tabani Olusturmak (Reverse Engineer)

MySQL'de veri tabanlari arasinda iliski kurmak icin “*Database — Reverse Engineer” meniisiinden
diyagram alanina tablolarin aktarimi yapiimalidir (Gérsel 6.38). Gorsel 6.39'da eokul veri tabani segilmelidir.
Gorsel 6.40'taki ekranda ise istenen tablolar secilmelidir.

0
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File Edit View Query Database Server Tools Scripting Help

: @ @& @ Connect to Database... Ctrl+U
: i | A
Manage Connections...

NaVIQaOr: i it

SCHEMAS | Reverse Engineer... Ctrl+R

Q |F\Jte( objects Schema Transfer Wizard...

¥ 5 eokul Migration WWizard...

v B Tables Edit Type Mappings for Generic Migration...
> % ogrencibilgi Toble Doto..
I El ogrencinot il

Gorsel 6.38: Reverse Engineer segimi

pecten Oniens Select Schemas to Reverse Engineer

Connect to DBMS

Select Schemas
g Select the schemas you want to include:

[ eckul
[ sakis
[ worid

Gorsel 6.39: eokul veri tabani segimi

tion Options Select Objects to Reverse Engineer

nnect to DBMS

Retrieve Objects

[ Import MySQL Table Objects

Select Objects I:”‘“' e
3 Total Objects, 3 Selected
[ Place imported objects on a diagram
‘ Back \ | Execute > ‘ Cancel

Gorsel 6.40: Veri tabanindan istenen tablolarin segimi
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__| ogrencinot v

ogrencinotid
. OgrioFK
__| ogrendibilgi v

derskoduFK VARCHAR(4)

ogrencillo
yazilil

ogrenciAdi VARCHAR(20) ! | dersler v
yazili2

ogrenciSoyadi VARCHAR(20) - derskodu VARCHAR(4) |
yazill |

ogrenciBolumu VARCHAR(30) dersadi VARCHAR(45) |
uygulamal

ogrencisinifi >

uygulama2
ogrencidogumtarihi DATE

>

sozlul
sozlu2

ortalama

Gorsel 6.41: Diyagram alanina eklenen tablolarin son hali
Gorsel 6.41'deki tablolar, diyagram alanina diizgiin bir sekilde aktariimistir. Tablolarin sol tarafinda

alan iliski tdrleri verilmistir.

Gorsel 6.42: Tablolar arasindaki iligki tiirleri
Veri tabanlar arasindaki baglantilar; bire cok (one to many), bire bir (one to one),
coka cok (many to many) olmak iizere iig sekilde saglanmaktadir (Gorsel 6.42).

e Bire Bir Baglanti Tiirii (1:1): Her iki tablodaki baglantili alan, her iki tabloda da benzersiz olursa

bire bir baglanti tiirii kullaniimistir. Ornegin, 8grenci bilgi tablosundaki 6§renci numarasi ile mezuniyet tab-
losundaki 6grenci numarasi arasinda 1:1 baglanti vardir ¢linkli okuldan o numara ile mezun olabilecek 1
6grenci vardir ve numara alanlari baglandiginda ekrana 1 tane kayit gelecektir.

e Bire Cok Baglanti Tiirii (1:n): Bir tabloda primary key olan alanin baska bir tabloda birden ¢ok

tekrar etmesi ile ortaya ¢ikan baglanti tiiriidiir. Ornegin, 6grenci bilgi tablosundaki 6§renci numarasi alani
ile 6grenci not tablosundaki 6grenci numarasi alani iliskilendirildiginde bir 6grencinin birden ¢ok ders notu
olacadi icin 6grenci numarasi, 6grenci not tablosunda birden ¢ok tekrarlanacaktir.

e Coka Cok Baglanti Tiirii (n:m): iki tablo arasinda yapilan baglanti birden cok kez tekrarlanmigsa

bu iliski tiirii kullanilmistir. Ornegdin, bir film veri tabani ve bu veri tabaninda film ile kategori tablolari olsun.
Filmin kategorileri iliskilendirilmek istenildidinde bir filmin birden ok kategorisi olabilecedi icin kategori tab-
losunda hem film id'si birkag kez goriilebilir hem de o kategoride baska filmler bulunabilecedi icin kategori

-
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id'si de ayni tabloda birden cok tekrar edebilir (Gorsel 6.43).

fim_id category_id

58 6
58 9
59 3
60 4
61 7
62 6
63 8
64 7
65 11
66 1
b |86 9
68 3
69 14
70 2

Gorsel 6.43: Coka gok baglanti tiirii

Tablolarin kesik ve diz cizgi olarak goérilmelerinin sebebi, aralarindaki bilginin tutarh olup olma-
masiyla ilgilidir. Tablonun bir alanindaki verinin diger tabloda yer alip almayacadina karar verilerek baglanti
tird secilmelidir. Tablonun bir alanindaki verinin dider tabloda kesinlikle olmasi gerekiyorsa diiz gizgi, verinin
diger tabloda olup olmamasi énemli degilse de kesik ¢izgi secilmelidir. Ornegin, filmlerle ilgili veri tabani film
tablosunda mutlaka bir ydnetmen alani ve yénetmen bilgilerini tutan bir tane de ydonetmen tablosu olacaktir.
Tabloya film eklendiginde ydnetmen id eklenmesi istenirse diiz gizgili baglanti, ydnetmen bilgisinin sonradan
eklenmesinde bir sakinca goriilmezse de kesik gizgi baglantisi segilir.

6.5.2. Tablolar Arasi Baglanti Yapiimasi

Tablolar hazirlanirken ogrencinot tablosunda gerekli foreing key alanlari olusturulmustu. O ylizden
baglanti kisminda en altta yer alan ve istenilen alanlar arasindaki baglantiyi kullanicinin yapmasina olanak
<
saglayan bire cok “ " simgesiyle baglantilar gerceklestirilir. Bunun igin simgeye tiklanarak énce ogrencinot
tablosundaki ogrNoFK alanina sonra da ogrencibilgi alanindaki ogrenciNo alanina gelinir. Ardindan yine sim-
geye tiklanarak 6nce ogrencinot tablosundaki dersKoduFK alanina sonra da dersler tablosundaki derskodu
alanina gelinir.

_| ogrendinot v
ogrencinotid INT
o » OgrioFK THT
"] ogrencibilgi v
+ dersKoduFK VARCHAR(4)
ogrencillo INT
yazilil TINYINT
ogrenciAdi VARCHAR(20) | dersler v
yaziliz TINYINT
ogrenciSoyadi WARCHAR(20) derskodu VARCHAR{4) |
- — — — — —  yazili3 TINYINT B ————H |
ogrenciBolumu VARCHAR(30) dersadi VARCHAR(45) |
uygulamal TINYINT
ogrenciSinifi TINVINT >

uygulama2 TINYINT
ogrencidogumtarini DATE
> sozlul TINYINT

sozluz TINYINT
oralama TINYINT

Gorsel 6.44: Tablolar arasi baglanti semasi

-
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Gorsel 6.44'te ogrencibilgi ve dersler tablolarina gelen uglar tekli, ogrencinot tablosuna gelen uglar
ise goklu olmustur. ogrencinot tablosundaki ogrNoFK ve dersKoduFK alanlari tekrar edecek sekilde (Fore-
ing Key) yapilandiriimis ve iliskilendirilmistir.

Baglai  ogrencinat ¥ )lusturulmustur. Bu
baglanti turd ogrencinow T i girilemez ve orta-
o < OarNoFK INT .
lama hesaplar ] ogrenciilg v . lir (Gorsel 6.45).
= # derskoduFK VARCHAR(4)
Lol yazilil TINYINT
ogrenciAdi VARCHAR(20) - ] dersler v
ogrencisoyadi VARCHAR(20) vaz:; - derskodu VARCHAR(4) |
ogrenciBolumu VARCHARGD) | Ot oy I‘ IR P77 M dersadi vaRGHAR(4S) |
ogrenciSinifi TINYINT mu‘amaz T >
ogrencidogumtarihi DATE ayguama
~ sozlul TINYINT
sozlu2 TINYINT
ormlama TINYINT
»>
Cardinality Referenced Table

() One-to-One (1:1)  ogrencibilgi
@) One-to-Many (1:n)
ogrendiNo: INT (PK)
Invert Relationshio

| Identifying
Mandatory Edit

Gorsel 6.45: iliski tiiriinii degistirme islemi
Bunun igin olusturulan baglantiya cift tiklandiktan sonra asadi tarafta “Relationship” pencere-
sinde “Foreign Key"” sekmesine gegilir. Daha sonra “Identifying Relationship” kutucugdu secilir. Boyle-
ce ogrencibilgi tablosunun ogrencino alaninda olmayan bir kayit, ogrencinot tablosuna eklenemeyecektir.
Bu da veri tabani igin istenilen bir durumdur (Gorsel 6.46).

m ogrencinot ¥
ogrencinotid INT

e OgrNoFK INT
_| ogrendibilgi v |
dersKoduFK VARCHAR(4) |
ogrencilo INT

yazilil TINYINT

ogrenciAdi VARCHAR(20) | " dersler v
waziliz TINYINT |

ogrenciSoyadi VARCHAR(20) | derskodu VARCHAR(4) |
yazili3 TINYINT = e m— |

ogrenciBolumu VARCHAR(30) | dersadi VARCHAR(45) |
uygulamal TINVINT |

ogrenciSinifi TINYINT | >

uygulama2 TINVINT |
sozlul TINVINT

ogrencidogumtarihi DATE

>
sozlu2 TINYINT

oralima TINYINT
>

Cardinality Referenced Table
O oOnetoone (1:1)  dersler

@ One-to-Many (1:n)
derskodu: VARCHAR(4) (PK)
Invert Relationshio

Identifying
v
Mandatory Edit

Gorsel 6.46: Baglantilarin tamamlandigi ekran
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DIKKAT: Bazi durumlarda ekrana veri tiirleri (INT gibi) gelmemektedir (Gérsel 6.41). Gelmemisse tablo
basliklarina cift tikladiktan sonra asagida acilan pencereden tekrar veri tiirli tanimlanmasi gerekmektedir.

Yapilan degisiklikleri veri tabanina uygulamak icin “Database” menisiinden “Synchronize Model” se-
cenegi isaretlenir (Gorsel 6.47).

Database Tools Scripting Help

Connect to Database... Ctrl+U
Manage Connections... h
Reverse Engineer... Ctrl+R
Forward Engineer... Ctri+G
Schema Transfer Wizard...

Migration \Wizard...

Edit Type Mappings for Generic Migration...

| Synchronize Model... Crl+Shift=Z
Synchronize with Any Source... Cirl+Shift+Y
Compare Schemas...

Gorsel 6.47: Synchronize Model segimi

Gorsel 6.48'deki ekranda senkronize yapilacak veri tabani secilir. Gorsel 6.49'daki ekranda yapilacak
degisiklikler gosterilir. Gorsel 6.50'deki ekranda yapilacak degisiklikler SQL kodlariyla gosterilir. Gorsel
6.51'deki ekran ile islemlerin diizgiin sonlandigi goralir.

C ction Options 2
sttt Select the Schemas to be Synchronized
Sync Options
Connect to DBMS =
53 Select the Sch to be Synch d
Select Schemas
Model Schema RDBMS Schema
O — mydb mydb schema not found in target
M 3 eokul eokul
eokul Override Target

The schemata from your model are missing from the target.
If you are creating them for the first time use the Forward Engineer function,

| [t ]| oo

Gorsel 6.48: Synchronize Model adimlar
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Connection Options

Select Changes to Apply

Connection Options
Dptions
Connect to DB

Select Schemas

Select Changes to Apply

Review DB Changes

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA
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Model and Database Differences

Double dick arrows in the list to choose whether to ignore changes, update the model with database changes or vice-versa. You can also
apply an action to multiple selected rows.

Model Update Source
¥ [=] eokul eokul
|| dersler dersler
| ogrencibilgi ogrencibilgi
| ogrencinot = | ogrencinot
\ Update Model | Ignore \ \ Update Source Table Mapping... Column Mapping...
| = | Pa——
Gorsel 6.49: Synchronize Model adimlan
Preview Database Changes to be Applied
-- MySQL Workbench Synchronization ~

-- Generated: 2020-10-15 16:12
-- Model: New Model

-- Version: 1.0

== Author: Murat

SET @OLD_UNIQUE_CHECKS=
SET @OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS

. UNIQUE_CHECKS=0;

1
2
3
4
5 -- Project: Name of the project
6
.
8
9 @FOREIGN_KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY_CHECKS=0;

Gorsel 6.50: Synchronize Model SQL kodlari

/: @ \10. s

10 SET @0LD_SQL_MODE=@@SQL_MODE, SQL_MODE="ONLY_FULL_GROUP_BY,STRICT_TR _TABLES,Nt

11

12 ALTER TABLE “eokul"." ogrencinot”

13 DROP INDEX "fk_ogrencinot_dersler1_idx" ,

14 DROP INDEX " fk_ogrencinot_ogrencibilgi_idx" ;

15 ;

16

17 ALTER TABLE "eokul . ogrencibilgi’

18 ADD CONSTRAINT " fk_ogrencibilgi_ogrencinot”

19 FOREIGN KEY (" ogrenciNa™)

20 REFERENCES " eokul." ogrencinot’ (" ogrencino”)

21 ON DELETE NO ACTION

22 ON UPDATE NO ACTION;

23

24 ALTER TABLE "eckul"." dersler”

25 ADD CONSTRAINT " fk_dersler_ogrencinot1’

26 FOREIGN KEY (" dersKodu") v
< >

Save to He... I vahmd [[] Skip DB changes and update madel only

[ | [Emms | [ o
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Connection Options = =
i Progress of Model and Database Synchronization
Sync Options
Connect to DBMS The following tasks will now be executed. Please monitor the execution.
Press Show Logs to see the execution logs.
Select Schemas
Retrieve Objects 9 Apply Changes to Database
@ Read Back Changes Made by Server
Select Changes to Apply
st Ini & Apply Changes to Model
Review DB Changes
. Synchronization Completed Successfully
Synchronize Progress Friched,
Show Logs Back Cancel

Gorsel 6.51: Senkronizasyonun sorunsuz uygulanmasi

6.6. VERI TABANINA BILGI GIRISI

Tablolar olusturulduguna ve iliskileri yapildidina gore tablolara veri girisine baglanabilir. Tablolara
SQL kodlari veya MySQL arayiizii kullanilarak iki sekilde veri girisi yapilabilir. Gorsel 6.52'de gorildigi gibi
dersler, SQL kodlariyla dersler tablosuna eklenir:
insert into tabloadi (alani, alan2, ..., alan(n)) VALUES (degerl, deger2, ..., deger(n))

insert into dersler(

_ derskodu  dersadi

derskodu, S

dersadi » BDN Beden Egitimi

) values BTT Bilisim Teknoloji Temelleri
("BTT", "Bilisim Teknoloji Temelleri"), EDE Edebiyat

("PT", "Programlama Temelleri"), Fiz Fizik

("NESN", "Nesne Tabanli Programlama™), MAT Matematik

("MAT", "Matematik"), NESN Nesne Tabanh Programlama
("EDE", "Edebiyat”), PT Programlama Temelleri
("FIZ", "Fizik"), o M

("BDN", "Beden Egitimi")

Gorsel 6.52: Dersler tablosuna ders ekleme

MySQL araytizii kullanilarak ogrencibilgi tablosuna veri girisi yapmak igin tabloya sag tiklanip “Select Rows —
Limit 100" segimi yapilir ya da tablonun (izerine gelindiginde gikan simgelerden en sagdaki tiklanir (Gorsel 6.53).
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Local instance MySQLBD x
= Edit View Query Database Server Tools Scripting Help

[ B = =)
Nl e &8EEL B &
3vigator: Query 1 SQL File 3°
"HEMAS o E 1= ?; ,E g
|F\Iter objects | 1e SELECT * FROM eokul.ogrencibilgij;
@ eokul
‘l’@ Tables
> dersler
ogrencibilgi ﬂe
> ogrencinot k
' Views
% Stored Pracedures
% Functions
sakila
sys
world

Limit to 1000 rows < 1“5 <« @

| Result Grid | ﬁ 4% Filter Rows: |Ed|t: lﬁl E} E:u ‘Exportﬂmport: % E

ogrencdNo  ogrendiAdi  ogrenciSoyadi ogrendBolumu ogrendSinifi  ogrencidogumtar
P 2345 Haydar DAG Gazetedlk 10 2002-01-01
3455 Beste SAHINOGULLARL  Yivecek fcecek 2 2003-11-22
34586 Melike ASLAN Yivecek Icecek 9 2003-07-22
3457 Ahmet KOsUCU Bilisim Teknolojileri 11 2001-09-22
4324 Il ALTIM Bilisim Teknolojileri 12 2000-09-08
4544 Ayca DAL Bilisim Teknolojileri 10 2002-12-12
4566 Yakup KUTLU Bilisim Teknolojileri 12 2002-06-04
4567 Sedat KOSE Yiyecek Icecek 10 2002-12-12
4756 ki KILING Biligim Teknolojileri 12 2000-04-13
54586 Sewcan KUDRET Gazetedilik 9 2003-12-23
6554 Murdeniz SOYLU Gazetedlik 12 2000-08-27
6788 Mehmet DENIZ Yiyecek Icecek 9 2003-12-17
7345 Gizem FIRINCI Gazetedlik 12 2000-07-23
7358 Il LAL Bilisim Teknolojileri 12 2000-11-02
8745 Zerda DEMIZ Gazetedlik 11 2001-05-17
9995 Murat TEOMAN Biligim Teknolojileri 12 2000-01-17
* FI!I!!

Gorsel 6.53: MySQL arayiizii ile veri girisi yapilmasi

Gorsel 6.53'teki gibi 6grenci numarasini kullanici girecedi igin auto increment secilmemesi dogru
bir karardir. Veri girigi bittikten sonra asagidaki “"Apply” diigmesine basilir. Bilgiler ogrencinot tablosuna
girilerek "Apply” diigmesine basilir (Gorsel 6.54).

[“H-BRA & - ® @] w010 - 195 ¢ Q [ @

1  SELECT * FROM eokul.ogrencinot;

<

| ResultGrid | 4% Fater Rows: |ede: @) B B | &

ogrencNotld _ ogrNoFK _ dersKoduFK _ yaziil _ yazii2 _ yazii3 _ uyo

Review SQL Script

Review the SQL Script to be Applied on the Database

g CTEI s e o) 1 INSERT INTO "eokul." ogrencinot’ (" ogrNoFK", " dersKoduFK', "yazili1*, "yazili A
— x :’E zi :‘; :: ii 2 INSERT INTO " eokul (* ogriNoFK" , *dersKodufK" , *yazili1", " yazil
— y-op n . e 3 INSERT INTO " eokul (*ogrNoFK" , * dersKodufK', "yazili1", *yazil
- et sy e it 5 i i =
mm R s e 4 INSERT INTO " eokul"."ogrencinot” (*ogrNoFK", " derskodufK", "yazili1", i
o 57 F2 s s s o3 s INSERT INTO “eokul"." ogrencinot” (*ogrNoFK", *dersKoduFK', "yazilil
o] P s e m a7 5 INSERT INTO " eokul". ogrencinot™ (" ogrNoFK" , " derskodufK" , "yazili1®,
oo 47%  EDE 35 . e 74 7 INSERT INTO " eokul'."ogrencinot” (*ogrNoFK', *derskoduFK' , *yazili1 =
76 Fiz 4 & ® 6 8 INSERT INTO " eokul."ogrencinot” (" ogrNoFK" , *dersKodufK' , *yazili1® Types
5456 BN 6 6 9 INSERTINTO "eokul (ogrNoFK", *dersKoduFK" , *yazilil
SIS BT SO N S E 10 INSERT INTO " eokul (" ogrNoFK" , * dersKodufK", " yazili1
s a2 1 INSERT INTO " eokul > ("ogrNoFK’, *dersKoduFK' , " yazili® Quary
T e 2 INSERT INTO " eokul". ogrencinot™ (*ogrNoFK", " dersKoduFK' , " yazili1 o
6554 EDE s 23 6 @ e . .
654 BN = 3 INSERT INTO "eokul'." ogrencinot™ (*ogrNoFK", " dersKodufK', "yazili1",
o o8 Fz 2 2 ® B 14 INSERT INTO " eokul"."ogrencinot™ (" ogrNoFK", * dersKodufK" , *yaili1", —
678 MaT s 2 @ s s INSERT INTO "eokul*." ogrencinot™ (" ogrNoFK" , " dersKoduFK" , *yazili1 ", "yazili Plan
sl 6788  EDE 65 74 85 65 6 INSERT INTO “eokul"." ogrencinot” (*ogrNoFK", *derskodufK", "yazili1®,  yazili
7845 MAT 7 8 32 6 7 *eokul”." ogrencinot” (*ogrNoFK", " dersKodufK", *yazili1", " yazili
g 7845 Fiz 85 85 %0 9% 8 *eokul”. ogrencinot” (*ogrNoFK", " derskoduFK", "yazili1*, " yazili.
g RIS B S/ 85 AR 5, *eokul® * (*ogrNoFK’, *dersKoduFK', *
%8 NN 65 65 32 5% 5 ¥ 3y e o
| 7 BT 8 85 % 98
i 7 Fiz 2 6 65 8
e} a745  Fiz 4 21 65 98
= 8745 EON ¥ 8 65 98
|~ 8745 EDE 4 6 2 6
m we w5 s s mk i
9999 NESN 00 95 95 99
» 9999 ETT %8 100
A 5
ogrendinot 1 x Reven

Gorsel 6.54: Apply diigmesine basildiktan sonra gelen ekran
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MySQL, kodlari otomatik olarak olusturdu. "Apply” diigmesine basilarak bir hata yoksa veri girisi
tamamlanir. Bu 0zellik, veri tabani yénetim sistemlerinin ne kadar 6nemli oldugunu géstermektedir.

g

ogrencibilgi

EH ¥FA

1  SELECT * FROM eokul.ogrencin

2]

mtto 100rows  ~ | g | ¢ Q (1 3

ot;

Review SQL Saript

<
| ResuttGrid | £ 4% Fiter Rows: e gl B B Apply SQL Script

ogrencNotld  ogrNoFK  dersKoduFK  yaziil  yazk2  yaaii3  uygula

544
4544
4544
4567
467
467
4756
7%
4756
5456
5456
5456
6554
6554
6554
6788
6788
6788
745
7845
745
758
758
7858
8745
8745

A VELVELEEL VL PR PR PR PEL EELELY

&
3
T
MAT
80N
Fiz
g
EDE
Fiz
80N
=3
MAT
NAT
EDE
80N
Fiz
MaAT
EDE
MaAT
Fiz
BN
NESN
Lus
Fiz
Fiz
BN
EDE
MaAT
NESN
s

=]

5 65

Applying SQL script to the database

‘The following tasks wil now be executed. Please monitor the execution.
Press Show Logs to see the execution logs.
® Execute SQU Statements

Error: There was an error whie applying the SQL script to the database.

Message Log

"a9);
INSERT INTO "ok "ogrencinot” (*ogriioF a2, *yazii3
adona, oralona, oot o) VAL (oued, BT 95,95, 10

UPDATE “eoka"."ogrencinot” SET “derskoduX" = MAT WHERE (‘ogrenchold” ='1) and (‘ogrtoF
) S G

CPDATE "eokul"»-ogrencnot” SET -dersKoduK” = EDE' WHERE (*ogrencotid” ='2) and (‘ogror”
zs«;)md(d«gmm =T);

UPDATE ‘ogrendinot” SET "dersKoduFK™ = FZ' WHERE (*ogrendNotid" ='S) and ("ogrNoFK
='3455) u\d( derskoa K = NESNY;

Emmes Comot addor updatz 2 i rows o ey st fls
(eokud INT *fk_ogrencinot_dersler 1" FOREIGN KEY (*dersKoduK)
REERMS dssl ! (oo

Do oo, ew ogrencinot” ('ogiNoFK”, “dersKodufK’, “yaz1”, “yazi2', “yazi3',
“uyouma1”, “uygulama2”, “sozut’, “sod2") VALUES (6554, NAT, 32,65, 98, 75, %8, 56|,
'66)

Gorsel 6.55: Veri ekleme hatasi

“Apply” diigmesine basildiktan sonra bir hata varsa Gorsel 6.55teki ekran ile karsilasilir. "ERROR”
kisminda hatanin sebebi goriilebilir ve bu hata diizeltilebilir. Burada gdésterilen hata, bir foreign key hatasidir.
Bu da tablolar arasinda yapilan iliskilendirmelerle ilgilidir. iliskiler olusturulurken ogrencinot tablosundaki
ogrencino alani ogrencibilgi alanindaki ogrencino ile, ogrencinot tablosundaki derskodu alani da
dersler tablosundaki dersler ile iliskilendiriimis ve “Identifying Relationship” 6zelligi segilmisti.

Hatanin sebebi budur. Tabloya bakildiginda 6554 numarali 6grenci icin yapilan giriste ders adi
“MAT" yerine “"NAT" yaziimistir. Dersler tablosunda bdyle bir kayit bulunmadidi ve iliskilendirmeden dolayi
dersler tablosunda olmayan bir giris yapiimaya galisildidi icin veri tabani bu girise izin vermemistir. Bu iliski-
lendirme yapilmasaydi ve “NAT"” ders olarak eklenseydi ortalama hesaplanmasina kadar bircok yerde ciddi
hatalara yol acabilirdi. Ayni hata, ogrencibilgi tablosunda yer alan ogrencino’lar disinda bir ogrencino
eklenirse de gorulir ¢inki ogrencibilgi tablosunda yer almayan bir ogrencino’sunun anlami yoktur. Hata
dizeltilerek veri tabanina tekrar kayit eklenir.
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File Edit View Query Database Server Tools Scripting Help
e SE8FHENE@E &
Navigator:

[N )

SCHEMAS o e FTFa S Limit to 100 rows -l ¢ Q[ (=
Q ‘=IiE'Gb7EZE— | 1 e FELECT * FROM eokul.ogrencinot;
¥ = eokul

v B Tables

(3 m dersler
ogrencibilgi

» 5| ogrencinot
ﬁ Views
?‘TJ Stored Procedures
?‘]_J Functions <
: ::tlla | ResultGrid | 5] 4% Fiter Rows: || edt: g B b | exporimport: B & | wrap cell Content: X
[ 2 world ogrencNotld ogrMoFK  dersKoduFK  yaziil  yazli2 vazii3 uygulamal uyguama2 sozlul  sozZu2 ortalama
» 1 2345 MAT 87 85 47 95 87 41 ] 0
2 2345 EDE 25 38 47 95 74 12 55 0
3 2345 Fiz 47 85 24 99 87 58 74 0
4 3455 MAT 55 87 34 68 74 98 52 0
5 3455 Fiz s 85 74 68 52 47 85 0
6 3455 EDE 14 25 66 87 25 36 L 0
46 3456 MAT 87 56 52 66 %8 78 95 0
47 3456 EDE 95 65 32 85 89 98 74 0
43 3456 Fiz 54 65 37 93 7 65 32 0
49 3457 MAT 14 58 63 33 25 47 65 0
Administration Schemas 50 3457 PT 25 65 32 65 32 74 85 0
S i 51 3457 NESN 87 85 86 87 %0 95 95 0
52 4324 Fiz 87 85 85 96 99 98 95 0
53 4324 BTT 74 54 65 65 74 85 95 0
Table: ogrencinot 54 4324 EDN 59 65 2 47 85 5] 87 0
ol 55 4544 BTT 14 56 3 56 98 98 74 0
] nt Al 56 4544 EDE 55 68 a5 65 12 47 85 0
ogrenciiotld 57 4544 PT 54 55 &5 21 &5 87 65 0
ogrioFK nt PK 58 4567 MAT 21 65 32 74 85 87 85 0
dersKoduFK 3“ 59 4567 BDN 85 55 65 47 35 65 74 0
yazill i 60 4567 Fiz 88 58 9% 31 65 47 75 0
yazii2 61 4756 BTT 54 65 2 87 99 54 75 0
yazii3 62 4756 EDE 25 38 65 74 85 65 32 0
WQUE“‘?’] 63 4756 Fiz 54 87 98 65 32 78 85 0
etiren e 64 5456 BDN 54 65 65 32 74 85 24 0
sozlu2 65 5456 EDE 56 32 98 65 74 21 65 0
ortalarma 66 5456 MAT 21 32 74 52 85 98 % 0
67 6554 MAT 32 65 98 75 98 56 66 0
63 6554 EDE 25 23 86 38 85 90 50 0
69 6554 BDN 85 85 a5 87 58 74 52 0
70 6788 Fiz 32 32 20 25 70 60 50 0

ogrencinot 1 x

SQL script was successfully applied to the database.

Gorsel 6.56: Hatasiz veri ekleme ekrani ve mesaji

6554 numarali 6grencinin ders kodu “MAT” yapilinca dider alanlarda hata olmadidi icin tabloya
sorunsuzca veri eklenmistir. Tablo incelendiginde “ogrenciNotId” alaninin otomatik olarak arttigi gordlir.
ogrenciNotId'isinin 6'dan 46'ya atlamasinin birkag sebebi bulunabilir. Ornegin, bu aradaki 8grenciler silinmis
olabilir. 46'nin devaminda ogrenciNotId‘isi bir bir artmaya devam etmistir. Ortalama alani ise default degeri
olan “0” ile doldurulmustur.

Sira Sizde »

Siz de 15 dgrenci igin 3 dersten birer not girisi yapiniz. ogrencinot tablonuzda 45 kayit olsun. Iginde
veri bulunan (g tablolu bir veri tabanina sahipsiniz. En ¢ok kullanilan SQL komutlarini tablolariniza uygulayiniz.
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6.7. SQL KOMUTLARI KULLANIMI

SOL"
Once simgesinden yeni bir SQL sayfasi acilir. Tablo isimleri belirtilirken dnceden olusturulan
tablo isimleri kullanilir. Her bir SQL sorgusu aksi belirtiimedikge bos bir SQL sayfasinda calistirilir. Ayni say-

fada birden ¢ok SQL komutu hata almaya neden olabilir. -' 2 soldaki simge buitiin komutlari galistirmak
icin, sagdaki simge ise sadece imlecin bulundudu kodu galistirmak icindir. Tipki kod edit6riinde oldugu gibi
otomatik kod tamamlama 6zelligi vardir. SQL kodlari yazilirken String’ler icin tek tirnak isareti kullanilir.

6.7.1. Select Deyimi

SELECT {*, SUTUN, ...} FROM tabloAdi
SQL de sorgulama islemleri Select deyimi kullanilarak yerine getirilir. Tablonun tim situnlarini
secmek icin * (yildiz) kullanilir. Tabloda istenilen situnlarin secilmesi icin sttunlarin isimleri belirtiimelidir.
ogrenci tablosundaki tiim stitunlan segmek icin Select deyiminin kullanimi Gérsel 6.57'de verilmistir. Tablo-
daki isimler rastgele secilmistir.
e ¥FFa ® Umtto 100rows -~ | 75 | ¥ @ (1] 2
1+ select * from ogrencibilgi

<

Result Grid | ] 4% Fiter Rows: Edt: ) Eb B | Export/import: B {8 |Wrec

ogrencNo  ogrendiAdi  ogrendiSoyadi ogrenciBolumu  ogrendSinifi  ogrenddogumtarihi
b 2345 Haydar DAG Gazetediik 10 2002-01-01
3455 Beste SAHINOGULLART  Yivecek icecek 9 2003-11-22
3456 Melike ASLAN Yiyecek Icecek 9 2003-07-22
3457 Ahmet KOsucu Bilisim 1 2001-09-22
4324 dil ALTIN Bilisim 12 2000-09-08
4544 Ayca DAL Bilisim 10 2002-12-12
4567 Sedat KOSE Yiyecek icecek 10 2002-12-12
4756 Oykii KILING Bilisim 12 2000-04-13
5456 Sevecan KUDRET Gazetediik 9 2003-12-23
6554 Nurdeniz SOYLU Gazetediik 12 2000-08-27
6788 Mehmet DENIZ Yivecek Icecek 9 2003-12-17
7845 Gizem FIRINCI Gazetediik 12 2000-07-23
7858 Idil LAL Bilisim 12 2000-11-02
8745 Zerda DENizZ Gazetedilik 11 2001-05-17
5399 Murat TEOMAN Bilisim 12 2000-01-17
. [ o ] (o] [ ] I (]

Gorsel 6.57: Select * From sorgusunun galistirilmasi

Gorsel 6.58'de ogrenci tablosundan sadece 6drenci no, ad ve sinif bilgilerini secmek icin Select

deyiminin kullanimi verilmistir.
1+ select ogrenciNo, ogrenciAdi, ogrenciSinifi from ogrencibilgi

<

Result Grid | T 4% Fiker Rows: ] edt: g BB b | eporvimport: By ) | wrap ol Content: T3

ogrenciNo  ogrenciAdi  ogrendiSinifi

» 2385 Haydar 10
3455 Beste s
3456 Melke s
3457 Ahmet 1
4324 fdil 12
4544 Ayca 0
2567 Sedat 10
4756 Oykil 12
5456 sevaan 9
6554 Nurdenz 12
6788 mehmet 9
7845 Gizem 12
7858 idi 12
8745 Zerda 1
9999 Murat 12

] ] [ ]

Gorsel 6.58: Select sorgusu ile belirli alanlari gagirma

Situnlarda takma isim kullaniimasi ve bagliklarin alan adlari disinda bir isimle goriintilenmesi icin
AS anahtar kelimesi kullanilir (Gérsel 6.59).

ODRY
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1+ select ogrenciNo as "Ogrenci Numarasi", ogrenciAdi as "Ogrenci Adi" from ogrencibilgi

<

Result Grid | I 43 Fiter Rows: Export: S | Wrap Cell Content: &

Ogrend Ogrendi
Numarasi Adi

» 2345 Haydar
3455 Beste
3456 Melike
3457 Ahmet
4324 Idi
4544 Ayca
4567 Sedat
4756 Oykii
5456 Sevean
6554 Nurdeniz
6788 Mehmet
7845 Gizem
7858 idi
8745 Zerda
9993 Murat

Gorsel 6.59: Select sorgusu ile gagrilan alanlari adlandirma
Select deyimi, tekrarli satirlarin yalnizca bir tanesinin listelenmesi isteniyorsa Distinct anahtar keli-
mesi ile birlikte kullanilir. Ayni bélim isimlerinden sadece birer tanesinin listelenmesi istenirse Gorsel 6.60'taki

gibi bir ekranla karsilasilir.
1+ select distinct ogrenciBolumu from ogrencibilgi

<

Result Grid _IVJ 43 Fiter Rows: Export: Bl | Wrap Cell Content: Iz

ogrenciBolumu

» | Gazetecilik
Yiyecek Icecek
Bilisim

Gorsel 6.60: Distinct kullanimi

6.7.2. Where Sart Ifadesi

Belirli bir kosulu sagdlayan kayitlarin stiziilmesi icin Where sart ifadesi kullanilir. Biitlin SQL komutlari
icinde belki de en 6nemlisi ve gok kullanilani bu ifadedir. Where ile yapilacak islemlerin sadece belirtilen
degere goére olmasi saglanabilir. Where ile bir filtreleme yapiimadig: takdirde giincelleme, silme
vb. islemler biitiin tabloya uygulanacaktir.

Gorsel 6.61'de bolimi “Bilisim” olan 6grencileri listelemek igin Where kullaniimistir.

1+ select * from ogrencibilgi where ogrenciBolumu='Bilisim'’

<

Result Grid | 1 4% Fiter Rows: Edt: gl Eb Eb | Bporimport: B &) | Wrep Cell Content: TE

ogrencdNo  ogrendAdi  ogrendSoyadi ogrendBolumu  ogrendSinifi  ogrenddogumtarihi

b 3457 Ahmet Kosucu Biligim 11 2001-09-22
4324 1dil ALTIN Biligim 12 2000-09-08
4544 Ayca DAL Bilisim 10 2002-12-12
4756 Ovyki KILING Biligim 12 2000-04-13
7858 idil LAL Biligm 12 2000-11-02
9599 Murat TEOMAN Biligim 12 2000-01-17

[ HuL | (| | i | [ L |
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Situn isimleri, 6zellikle iki tablo ile calisildidinda tablo ismiyle birlikte kullanilir (Gorsel 6.62).

1+ select ogrencibilgi.ogrenciAdi, ogrencibilgi.ogrenciSoyadi, ogrencinot.sozlul, ogrencinot.sozlu2 from ogrencinot, ogrencibilgi
2 where ogrencibilgi.ogrenciNo =ogrencinot.ogrNoFK

Result Grid | I} 43 Fiter Rowe: Export: B | Wrap Cell Content: IR EI|

ogrendAdi  ogrendSoyadi soZul  sozu2 o
» Haydar  DAG a1 £ |

Haydar DAG 12 55

Haydar DAG 58 74

Beste SAHINOGULLART 98 52

Beste SAHINOGULLART 47 85

Beste SAHINOGULLART 36 %9

Melie ASLAN » 95

Melike ASLAN 98 7

Melike ASLAN 65 32

Ahmet Kosucu 47 65

Ahmet Kosucu 74 85

Ahmet Kosucu 95 95

tal ATV % 95

1di ALTIN 85 95

idi ALTIN 9 87

© Read Only

Gorsel 6.62: Where kullanarak iligkili tablolardan veri gekme

Buradaki Select sorgusu, su ana kadar yapilan her seyin bir sonucudur. SQL sorgusuna
bakildiginda tablo adlar belirtilerek (ogrencibilgi ve ogrencinot) iki tablodan goriintiilenmek istenilen alanlar
cagrilmis ve bu iki tablodaki alanlar Where kisminda 6grenci numarasinin esit olmasina gore listelenmistir.
ogrencinot tablosunda 6grenci adi ve soyadi yerine dgrenci numarasi mevcuttur. Daha sonra diyagramlarla
tablolar 6grenci numarasi Uzerinden baglanmistir. Burada 6grenci numarasi esitliginden dgrenci adinin ve
soyadinin gérinmesi bu iliskilendirmeden kaynaklanmaktadir. ogrencinot tablosunda yer alan ogrNoFK
dederi, ogrencibilgi tablosuna gidip okunan numaradaki degere karsilik gelen satirdan ad ve soyad bilgisini alip
gelmektedir.

6.7.3. Karsilastirma Operatorleri

Karsilastirma operatorleri iki deder arasinda karsilastirma yapmak igin kullanilan operatérlerdir. Tab-
lolardan gelen deder, sorgulara Where eklenirken bir kistasa gore filtrelenmelidir. Karsilastirma operatorleri
istenilen verilere ulasiimasini saglar.

Tablo 6.2: Karsilastirma Operatorleri

= Esit > Buylk < Kuglk

>= Blyuk egit <= Kiglk esit < > Esit degil

Ornekler:

Select ogrenciNo, ogrenciAdi, ogrenciSoyadi from ogrencibilgi Where ogrenciNo=9999;
Select * from ogrencibilgi Where ogrenciBolumu <> 'Bilisim Teknolojileri’;
Select ogrenciNo, ogrenciAdi, ogrenciSoyadi from ogrencibilgi Where ogrenciSinifi>10;

6.7.4. Mantiksal Operatorler

Birden gok karsilagtirma operatériiniin kullanilmasi durumda mantiksal operatérler kullanilir.
AND (ve): Her iki sarti da sagliyorsa true doner.
OR (veya): Sartlardan herhangi birini sagliyorsa true doner.

Ornekler:

Select * from ogrencibilgi Where ogrencibolumu='Gazetecilik’ or ogrenciSinifi>=11;
Select * from ogrencinot Where dersKkoduFK="MAT’ and ortalama>=50.0;
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6.7.5. Arama Operatorii
LIKE operatérii, karakter grubu icinde arama yapmak igin kullanilir.
Ogrenci adi “Murat” olan kayitlar:

SELECT * FROM ogrencibilgi WHERE ogrenciAdi LIKE ‘Murat’;
Odrenci soyadi “S” ile baslayan kayitlar:

SELECT * FROM ogrencibilgi WHERE ogrenciSoyadi LIKE ‘S%;
Ders adinda “temel” gecen kayitlar:

SELECT * FROM dersler WHERE dersadi LIKE ‘%temel%;
Adinin ikinci harfi “*n” olan &grenciler:

SELECT * FROM ogrencibilgi WHERE kitapadi LIKE *_n%;

6.7.6. Order By Komutu (Siralama)

Siralama islemi icin Select ifadesinde ORDER BY kullanilir. Bu ifadede ASC kelimesi kullanilirsa
siralama kiglkten buylige dogru (A-Z), DESC kullanilirsa siralama buiyiikten kiictige dogru (Z-A) yapilir.

’./Vot: Her ikisi de kullaniimazsa siralama kiigiikten biytige dogru yapilir.
®

Ogrencileri numarasina gére siralayan SQL ifadesi:

Select * from ogrenci Order By ogrno ASC

Select * from ogrenci Order By ogrno

Ogrencileri not ortalamasina gore (biyiikten kiigiige) siralama:
Select ogrno, ad, soyad from ogrenci Order By ortalama DESC

Sira Sizde »

Asadidaki 5 satira kendi olusturdugunuz Select ve Where iceren sorgulari yaziniz.

6.7.7. Insert Into Komutu (Kayit Ekleme)
Tabloya veri ekleme islemi INSERT INTO komutu ile gergeklestirilir (Gorsel 6.63).
insert into tabloadi (alanl, alan2, ..., alan(n)) VALUES (degerl, deger2, ..., deger(n))

insert into dersler(

derskodu,

dersadi

) values

("BTT", "Bilisim Teknoloji Temelleri"),
("PT", "Programlama Temelleri"),
("NESN", "Nesne Tabanli Programlama"),
("MAT", "Matematik"),
G
"
("

", "Edebiyat"),

m o m
~Nom

My “Fazak®™),

N", "Beden Egitimi")

wm
o

Gorsel 6.63: Insert into komutu

w
=t

[ ]
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6.7.8. Update Komutu (Kayit Giincelleme)
Tablodaki verileri giincelleme islemi UPDATE SQL deyimiyle gergeklestirilir (Gorsel 6.64).
UPDATE tablo SET siituni=dederl, siitun2=deger2,.. WHERE sart

1 update ogrencinot set sozlul = sozlul+5

Gorsel 6.64: Tiim 6grencilerin sozliisiine 5 puan ekleyen SQL ifadesi

MySQL, “Where” ifadesi primary key alanini sinirlandirmadigindan giivenlik sebebiyle buna izin
vermeyecektir ¢linkll burada yapilacak bir hata, 10.000 tane kayit olsa bile biitiin veri tabanini etkileye-
cektir. Bu bir glivenlik 6nlemidir. Bu gtivenlik 6nlemi “Edit = Preferences = SQL Editor => Safe Up-
dates” secenedi kapatilarak kaldirilabilir.

Gorsel 6.65'te ogrencinot tablosunda sozlu2 notu 0 ile 50 arasinda olan 6drencilere 10 puan ekleyen
SQL ifadesi verilmistir.

1+ update ogrencinot set sozlu2 = so0zlu2+16 where sozlu2 between © and 5@

Output
[ Action Output

i, Action Message

# o 5
o 1 16:15:42 update ogrencinct set soziu2 = sozlui2+10 where soziu2 between 0 and 50 6 rowls) affected Rows matched: 6 Changed: 6 Wamings: 0

Gorsel 6.65: Update sorgusu kullanimi

Gorildigu gibi 6 kayit glincellenmistir.
Gorsel 6.66'da ogrencibilgi tablosunda "Bilisim” alanini “Bilisim Teknolojileri” yapan SQL kodu verilmistir.

.....

1 update ogrencibilgi set ogrenciBolumu='Bilisim Teknolojileri' where ogrenciBolumu='Bilisim

Gorsel 6.66: Update kullanimi
6.7.9. Delete Komutu (Kayit Silme)
Tablodan satir silme islemi DELETE SQL deyimiyle gergeklestirilir.

DELETE FROM tablo WHERE sart

Ogrenci tablosunda e-posta adresi bos (Null) olan kayitlari simek icin kullanilan ifadeler asagida verilmistir.
DELETE FROM ogrenci

WHERE eposta IS NULL

y./V()t: Silinecek satirin baska bir tabloyla yapilmis iliskilendirmede yer almamasi gerekmektedir
s Yoksa hata mesaji alinir. Tablolar arasi iliskilendirme yapilirken bir tabloda olan kaydin diger tabloya
eklenemeyecegi belirtilmistir (Baglanti diiz gizgi haline getirilmistir.). Baska tabloda yer alan bir ka-
yit silinmek istendiginde diger tablodaki ogrencibilgi tablosundan tiretilen bilgiler bosa cikacaktir.
Kayitlar ogrencinot tablosuna ogrencibilgi tablosundaki ogrencino’ya gére eklenmistir. O ylizden
once ogrencinot tablosundan istenilen numaradaki kayitlar silinmelidir.

6.7.10. Create

Veri tabani ya da tablo olusturmak igin kullanilir.
CREATE DATABASE eokul
CREATE TABLE ogrencibilgi

6.7.11. Alter

Var olan bir nesne lizerinde degisiklikler yapmak icin kullanilir. Veri alani eklemek icin asadidaki kod
kullanilabilir.

ALTER TABLE personel ADD eposta VARCHAR(40) NULL

Tablolarda bir eksiklik gériildiigiinde veri tiirleri de degistirilebilir. Ornegin, ogrencinot tablosundaki
ortalama alaninin veri tiirl tinyint segilmistir fakat bu bir tam say1 degiskeni tiirlidiir. Ortalama hesaplan-
diginda biiylik ihtimalle ondalik bir sayi olarak gelecektir. Bu ufak sorun Gérsel 6.67'deki sorgu yazilarak
¢ozaldr.
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ALTER TABLE ogrencinot MODIFY ortalama DECIMAL (5,2) DEFAULT 0;

Gorsel 6.67: Veri tiirii degistirme sorgusu

Modify komutuyla ogrencinot tablosundaki ortalama alani, ondalik bir veri tiirli olan Decimal ile de-
gistirildi. 5 rakami, toplam uzunlugu ve 2 rakami ise virgllden sonraki rakamlari temsil etmektedir. Aradaki
degisim ogrencinot tablosundan gozlemlenebilir.

Sira Sizde »

Neden DECIMAL (5,2) ve DEFAULT kullandiginizi agiklayarak arkadaslarinizla fikirlerinizi paylasiniz.

6.7.12. Drop

Veri tabanindaki herhangi bir nesneyi (tablo veya veri tabani) kaldirmak igin kullanilir. DROP kulla-
nirken gok dikkatli olunmalidir.

DROP TABLE dersler

6.8. MYSQL VERI TABANI ALMA VE YUKLEME

Uzun siiren projelerde veri tabanlarinin tasinmasi gerekebilir. Proje uzun siirecegi icin MySQL
Uzerinden veri tabaninin nasil alinacagi ve MySQLe nasil geri yiiklenecegdi gok 6nemlidir.
Once Gorsel 6.68'deki Navigator penceresinin altindaki Administration sekmesine gegilir.

MANAGEMENT
© server Status
2 Client Connections
{0 Usersand Privileges
Status and System Variables
X Data Export
L Data Import/Restore
INSTANCE
B startup /shutdown
A serveriogs
#~ Options File
PERFORMANCE
@) pashboard
& Performance Reports

&% Performance Schema Setup

Administration  Schemas

Gorsel 6.68: Navigator penceresi

Daha sonra bu pencerede Data Exporta tiklanir.

Local instance MySQLED

Data Export

Object Selection  Export Progress

m
=
a8

RIRIE ¢

. Schema Objects
[ dersler
ogrencibilgi

ogrencinot
Tables to Export g

Exp... Schema
| eokul
| sakila
| sys

| world

][]

Local instance MySQLED

. Data Export
Export Options by (=]
Object Selecti Export Progress
() Export to Dump Project Folder CiUsers\murat\Documents\dumps\Dump2020 1230 s
Export Completed
(®) Expart to Self-Contained File |ci\Users\nuratipocuments\dumpsteolaiveritabaniyedeg.sgl  stats:

3 of 3 exported.
All selected database objects will be exported inta a single, self-cantained file. 2

Gorsel 6.69: Data Export penceresi

Gelen pencerede yededi alinacak veri tabani segilir ve alttaki "Export to Self-Contained File”
secenedi isaretlendikten sonra yedede bir isim verilir. Daha sonra sag alt taraftaki “Start Export” ile veri
tabaninin yededi alinir. Veri tabaninin yededi, belirlenen isim ile “Belgelerim/dumps” icine aktarilir (Gor-
sel 6.69). Yedeklenen veri tabanini geri yiiklemek igin Administration icindeki Data Import / Restore
secenedi isaretlenir. Gelen pencerede “Import From Self-Contained File” kismindan yedek segilir.
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Local nstance MysQLE0
G Data Import Local instance MySQLED
Import from Disk _ Import Progress -) Data Import
Import Options )
Default Schema to be Imported To Import from Disk  Import Progress

6) €
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© Import from Dump Project Folder C:\Users murat\Documents\dumps

Import Completed
e [kl S —
Default Target Schema:
® 1mpor s Status:

Select the SQL/dump fi to impart. Please note that the whole fi will be imported. 1of 1imported.

-Contained Fie

Gorsel 6.70: Data Import penceresi

Yededi yiiklenecek veri tabani hazir ise asagidaki “Default Target Schema:” kismindan secilir.
Hazirda yededi yiiklenecek bir veri tabani yoksa sag taraftaki “New” diigmesi ile yeni ve bos bir veri tabani
olusturularak “Start Import” ile yedek yiiklenebilir (Gérsel 6.70).

6.9. SQL VE NTP BAGLANTISI

Veri tabani, igindeki verilerle beraber kullanima hazir hale geldi fakat bu kayitlar insanlara veri ta-
bani arayizi ile vermek miimkiin degildir. E-okul distndldiginde kullanicilar icin hazirlanmis bir araytize
sahip oldugu ve kisilere ait gegmise yonelik bilgilere bu arayiiz sayesinde kolayca erisildigi gordliir. Oradaki
araylz olmasa ve kayitlar veri tabani Uzerinden kullanicilara sunulsa ¢ok anlamli sonuglarla karsilagiima-
yacaktir. Ustelik veri tabani konusunda &n bilgisi olmayan biri, istedigi kayitlara ulasamayacaktir. Buradaki
ihtiyactan dolayi veri tabanlari arayiizlerle entegre edilir. Boylece kullanici sadece istedigi bilgiyi secer ve bu
islemde hig zorlanmaz.

Bu tir bir projeye baslamadan 6nce yapilacaklarin algoritmasi cikariimali ya da yapilacaklar bir
plana dokulmelidir. Bu projede iliskili tig tablo vardir. Veri tabanindaki tablolar tzerinde ekleme, gorintu-
leme, diizenleme ve silme islemleri (CRUD) yapilmak istenmektedir. Bu noktada form tasarimi tamamen
kisiye 6zgi olabilir. Projede i ayri tablo cagrilip her bir tablo igin goriintiileme, ekleme, diizenleme ve silme
islemleri gergeklestirecektir (ogrencibilgi tablosunda 6grenci bilgileri, ogrencinot tablosunda 6grencilerin
notlari ve dersler tablosunda dersler ile ilgili islemler). Islemlere baslanmadan énce arka plan igin birkag
tane resim ve simge paketi indirilirse form tasarlanirken bunlar kullanilabilir.

Kod editori ile veri tabani baglantisi yapmak igin bir arayiiz olugturulur.

6.9.1. Form Tasarimlari

Hazirlanacak form verilerin gdsterilmesini, eklenmesini, silinmesini, glincellenmesini sadlayacak se-
kilde tasarlanmalidir. Yeni bir proje ve bos bir form acilir (Gorsel 6.71, Gorsel 6.72, Gorsel 6.73, Gorsel 6.74).

Open recent Get started
Search recent (Alt+S P él Clone a repository

Get code from an online repository like GitHub
or Azure DevOps
b Yesterday

b This month o . .
b Older @ Open a project or solution

Open a local Visual Studio project or .sln file

@ Open a local folder

Navigate and edit code within any folder

¥*

C5

Create a new project
Choose a project template with code scaffolding
to get started

Continue without code =

Gorsel 6.71: Kod editorii acilis penceresi
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C reate a neW prOjeCt Search for templates (Alt+S) P~

Clear all
Recent project templates c - Windows - Deskiop -

] Windows Forms App (NET Framework) c# Ecj NUnit Test Project (NET Core)
A project that contains NUnit tests that can run on .NET Core on Windows, Linux and

o MacOS.
B Console App (NET Framework) C#

c# Linux macOS Windows Desktop Test Web

T WPF App (NET Framewark) c# )
ﬂ Windows Forms App (NET Framework)

A project for creating an application with a Wirﬁows Forms (WinForms) user
interface

C# Windows Desktop

WPF App (NET Framework)
Windows Presentation Foundation client application

c# XAML Windows Desktop

'WPF App (.NET Core)
‘Windows Presentation Foundation client application

c# KAML Windows Desktop

Hic” WPF Custom Control Library (NET Core)
> ! Windows Presentation Foundation custom control library

Back

Gorsel 6.72: Yeni proje olusturma

Configure your new project

Windows Forms App (.NET Framework) ¢  Windows  Deskiop

Project name

‘ EOkulProjesi ‘

Location

‘ C:\Users\Murat\source\repos -

Solution name 0

‘ EOkulProjesi ‘

D Place solution and project in the same directory

Framework

‘ NET Framework 4.8 -

Back

Gorsel 6.73: Yeni proje ayarlari penceresi
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Gorsel 6.74: Kod editorii yeni proje form ekrani

6.9.2. Form Ozellikleri
Formla ilgili birkag ayar yapilir. Bu ayarlar sunlardir:

Formun Name 6&zelligi eokulForm yapilr.

Formun Text 6zelligi E-Okul Programi yapilir.

Formun Icon kismina internetten bulunan bir ikon dosyasi (*.ico) eklenir.

Formun StartPosition 6zelligi CenterScreen yapllir.

Formun BackColor 6zelligine bir renk veya BackgroundImage 6zelligine bir resim eklenir.
Formun FormBorderStyle 6zelligi FixedToolWindow yapilrr.

Form tasarimi gdzden gegirilir (Gorsel 6.75).

Form1.cs [Design]” & X

€Okl Program: g

Gorsel 6.75: Form ozelliklerini degistirme

Projeye baslanmadan 6nce bir yol haritasi cizilir (Bu yol haritasinin kesin olmadidi ve istenildiginde
degistirebilecedi unutulmamalidir.). Oncelikle yapilacak islemler belirlenmelidir. Projede bir ana ekranda
biitiin bilgiler gdsterilecektir. Ug tablonun birlesimi sonucu biitiin bilgiler ana forma gelecek ve bu ana for-
mun bir kisminda veri ekleme alani olacaktir. Her bir tablo igin bir alan olusturulup bu alanda ekleme, silme,
glincelleme, arama islemleri yapilacaktir. Ana sayfa ile beraber (i¢ tablo da diislniiliirse toplamda dort tane
alan olacaktir. Bu yapi istenirse dért ayri formla istenirse de TabControl bileseniyle yapilabilir.

6.9.3. TabControl Bileseni

TabControl bileseninin sekmeli yapisi sayesinde formu degistirmeden sekmeler arasinda gegis ya-
parak islemler gergeklestirilir. Forma TabControl eklemek igin sol taraftaki ToolBox penceresinin arama
kutusuna TabControl yazilir. Cikan bilesen tipki bir buton gibi forma stiriiklenir (Gorsel 6.76).

-
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Forml.cs [Designl* + X

[ I ]

£ Ok Program ]

tabPagel  tabPage?

Gorsel 6.76: Forma TabControl ekleme
TabControl bileseninin dzellikleri Propertis kismindan belirlenir.

'./Vot: Burada forma tiklandiktan sonra mutlaka propertis kismindan hangi bilesende olundugu
¢ kontrol edilmelidir ¢linkii TabControl, icinde TabPagel, TabPage2 gibi sekmeleri de barindirmakta
dir ve bazen bunlar segim ekraninda karisabilmektedir.

o TabControl'un Name 0zelligi tabctrlEokul yapilir.

o TabControl'un Font &zelliginden Size degeri 20 yapilir ve istenirse Tiirkce karakter destekleyen
bir font segilir.

o TabControl'un Dock 6zelligi ortadaki kutu secilerek Fill yapilir (Gérsel 6.77).

Dock Fill ~

Mone

Gorsel 6.77: TabControl Fill 6zelligi

o TN (Colecion - kismindaki *...” kutucuguna basilarak iki tane daha tab eklenir ve ayarlar
yapilir. Toplamda dort adet tab olacaktir (Gorsel 6.78).

Form1.cs [Design]® &

g
tabPagel (abPage? labPage? tabPaged

Members: tabPagel properties:
T | =

1| tabPage? v Accessibility "
2| tabPaged A AccessibleDescript

3| tabPaged F

AccessibleName
AccessibleRole Default

~ Appearance
BackColor [] Transparent
Backgroundimage [ | (none)
Backgroundimagel Tile

BorderStyle None
Cursor Default
Font Microsoft Sans Serif, 8.:
ForeColor Il ControlText
RightToL eft No
Add Remove Tt tabPagel .

Concel

Gorsel 6.78: TabControl ayarlari penceresi
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Gorsel 6.78'deki ekranda tab’larin ayarlari yapilabilir.

e Her bir tab sayfasina sirasiyla “tabpageAna”, “tabpageOgrenci”, “tabpageNot” ve
“tabpageDers"” olarak name verilir.

e Bulunan resimler her bir tabpage sayfasina BackgroundImage olarak eklenir. Bunun igin asagida

gelen ekrandan “Import” secenedi isaretlendikten sonra istenilen resmin secilmesi yeterlidir (Gorsel 6.79).

Resource context

® Local resource:

Import... | | Clear
||

P roject resource file:

Properties\Resources.resx ~
Import...

ok | Concel

Gorsel 6.79: TabControl arka plana resim ekleme

e Bu ekleme islemi yapildiktan sonra tab’lar iin sirasiyla “Ana Sayfa”, “"Ogrenci Islemleri”, "Not

islemleri” ve “Ders Islemleri” yazilir. Burada yazilan isimler ekranda gériinecektir (Gorsel 6.80).

E-Okul Programi E

Ana Sayfa Ogrenci Islemleri Not islemleri Ders islemleri

tabpageAna properties:

> Backgroundimage [Jll] System.Drawing.
Backgroundimagel Stretch
None
Default

Microsoft Sans Serif, ¢
Il Controlext
RightToLeft No
Text Ana Sayfa

Gorsel 6.80: TabControl bilesenin son hali

6.9.4. Imagelist Bileseni

Formun gorsel kismini biraz daha giiglendirmek igin forma ToolBox penceresinden bir tane “ImageList”
bileseni eklenir. ImagelList, igine resimler atilabilen bir bilesendir. Daha sonra bu resimler istenilen yerlerde
kullanilabilir. Burada da Imagelist bileseni forma eklendikten sonra baslik kismina yerlestirilecek simgeler,
ImagelList bileseninin - oo - ozelligine eklenebilir.

-
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Members: dersler.png properties:
+ 8 | &
; notlar.png . ~ Misc
3 - ana;:g::a.ing HorizontalResoluti 96
o9 Png Mame dersler.png
» PhysicalDimension &4, 64
PixelFormat Format32bpphArgh
RawFormat MemoryBrmp
> Size 64, 64

VerticalResolution 96

Add Remowve

coca

Gorsel 6.81: Imagelist bileseni ayarlan

Simgeler eklendikten sonra “ImagelList”in “ImageSize” 6zelligi kullanilarak istenilen en ve boy
orani verilebilir. Bu projede 64x64 boyutu kullaniimistir (Gérsel 6.81). TabControl bilesenine tiklanip Image-
List 6zelligi, eklenen “imageListl1” olarak segilebilir. Bu secim yapildiktan sonra TabPage'lerde bu simgeler
kullaniimaya baslanabilir. TabPage'ler tiklanir ve “Imagelndex” veya “"ImageKey” ¢zelliklerinin birinden
istenilen simgeler tek tek secilir (Gorsel 6.82).

Gorsel 6.82: ImagelList resim segme
TabControl bileseni Gorsel 6.83'teki gibi goriinecektir.

Formi.cs [Design] & X

E-Okul Programi | % |

010 Ana Sayfa @SZ Ogrenci Islemleri Eg Not Islemleri _ﬁ_ Ders Islemleri
—_——

Gorsel 6.83: TabControl sekmelerine ikon eklenmis hali

Her biri birbirinden farkli 4 adet sekmesi bulunan bir form elde edildi. Bu forma veri tabani ile ilgili
bilesenler eklenebilir.
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6.10. ADO.NET

. .Net Data g_rcr\_f_:i:der_.;

Data Adapter Data Reader

ADO.NET

=
=
e

Veri Ta bam

.NET FRAMEWORK

Gorsel 6.84: ADO.NET semasi

ADO.NET, “ActiveX Data Objects.NET” olarak adlandirilir. Veri tabani ile uygulamalar arasinda koprii
gorevi gorir. ADO.NET ile uygulamada veri tabanina baglanilabilir, veriler buradan listelenebilir, giincelle-
nebilir, veri eklenebilir veya silinebilir. ADO.NET ile MySQL sorgulari ve komutlari uygulamada kullanilabilir
(Gorsel 6.84).

ADO.NET platformu sadece MySQL igin dedil, diger veri tabanlari icin de kullanilabilir. ADO.NET
mimarisinde kullanilan temel nesneler; Connection, Command, DataReader, DataAdapter ve Data-
Set'tir.

e Connection Nesnesi: Projede veri tabani kullanimi igin olmazsa olmaz nesnedir. Connection nes-
nesi, veri tabani ile uygulama arasinda baglanti kurmak igin kullanilir.

e Command Nesnesi: Veri tabani ile uygulama arasindaki veri akisini iki yénli olarak kontrol etmeye
yarar. Execute.NonQuery, ExecuteScalar ve ExecuteReader olmak (zere (g alt nesnesi vardir.

e DataReader Nesnesi: Command nesnesi aracilidi ile getirilen verileri okumak igin kullanilir.

e DataAdapter Nesnesi: Veri tabanindan alinan veriler tizerinde degisiklik yapma, veri tabanina tek-
rar aktarma gibi islemler igin kullanilir. Bu islemleri yapabilmek icin dort adet alt nesne bulundurur. Bunlar;
segmek igin SelectCommand, eklemek igin InsertCommand, glincellemek icin UpdateCommand ve silmek
igin de DeleteCommand nesneleridir.

e DataSet Nesnesi: ADO.NET teknolojisinin en yenilikci ve giigli tarafini DataSet olusturur giinkd
DataSet nesnesi, DataAdapter ile alinan verileri baglantisiz olarak depolayabilir ve yonetebilir.

.NET Framework ile veri tabanindan veri gekmek igin kullanilan System.Data komutu, ADO.NET
mimarisinin temelini igerir.

6.11. VERI TABANI BAGLANTISI VE BILESENLERIN EKLENMESI

Projenin ilk sekmesinde biitiin bilgilerin ve arama kutusunun yer aldidi bir alan ve diger ti¢ sekme-
de ise her bir tabloya ait verileri goriintiileyecek, glincelleyecek, silecek alanlar olusturuldu. Bdylece ana
formda (ic tablo birlestirilip sadece goériintiileme islemi yapilarak karisiklik azaltmis olur. Diger sekmelerde
de istenilen dedisiklikler yapilabilir.

Projeye bir veri tabani eklenecegdinde yapiimasi gereken bazi islemler vardir. Bunlardan ilki ve en
6nemlisi, proje ve veri tabani arasinda képri gorevi gérecek bir *Connection String” olusturmaktir. Con-
nection String’ler, veri tabanina gore degisiklik gdsteren ve kaliplar halinde bulunan yapilardir. Internette
veri tabanina gore bu kaliplar bulunabilir ve 6zellestirilebilir.

.<7./V0t: Connection String’lerdeki en ufak hata, veri tabani ile baglantida soruna yol agacaktir. >.
L]
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6.11.1. MySQL Baglanti Kontrolii

MySQL veri tabani kurulmustu fakat bu kurulumda MySQL ile kod editorii arasinda baglantiyi sadla-
yacak bilesenler kurulmamis olabilir. Baglantiyi saglayacak bilesenlerin kurulup kurulmadigini anlamanin en
kolay yolu, menii gubugunda yer alan “Tools—>Connect to Database —>Change” penceresinde MySQL veri

tabaninin goriiniip goriinmedigini kontrol etmektir.

Data source:

Description

Microsoft Access Database File
Microsoft ODBC Data Scurce
Microsoft SQL Server

Microsoft SCL Server Database File

Provider for MySCL

MySOL Database
Oracle Database
<others

Data provider:
MET Framework Data Provider for My5C

O Always use this selection

Use this selection to connect to MyS0L
Server using the .MET Framework Data

Cancel

[ I ]

J

Gorsel 6.85'teki “MySQL Database” gériinmiyorsa asadidaki iki eklenti indirilip sisteme kurulur.
https://www.mysqgl.com/products/connector/ adresinden "ADO.NET Driver for MySQL (Connector/NET)”

Gorsel 6.85: Kod editorii veri tabani baglanti ekrani

https://dev.mysql.com/downloads/windows/visualstudio/

Bu islemin ardindan kod editorii yeniden baslatildiktan sonra MySQL veri tabanlarina erisim sagla-

nir. MySQL Database secildikten sonra baglanti kontrol edilir.

e Gorsel 6.86'da “Server name” kisisel bilgisayarda galisildigi igin “localhost” olmalidir.
e "“User name”, MySQL Server’ kurulurken kullanilan “root” olmalidir. Baska bir isim belirlendiyse o

isim girilmelidir.
e “Password” ise

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA

Enter information to connect to the selected data source or click
"Change” te choose a different data source and/or provider.
Data source:
“\"IySQL Database (My5SCL Data Provider) Change...
Server name: | |
User name: | |
Password: | |
[]Save my password
Y P
Database name:
Advanced...
Test Connection OK Cancel

Gorsel 6.86: Kod editorii veri tabani baglantisi

MySQL Server kurulurken belirlenen sifre olmalidir.

S

\ 10. SINIF




VERI TABANI ISLEMLERI

[ - y

Enter infermation to connect to the selected data source or click
"Change" to choose a different data source and/or provider.

Data scurce:

MySOL Database (MySQL Data Prowvider) Change...

Server name: ||0ca|h05t |
User name: |r00t |
pESSWDI'd: |.......... |

[]5ave my password

Database name: |V

eokul
performance_schema
sakila

5ys

Test Connectiol,,orld

Gorsel 6.87: Kod editorii eklenebilecek tablolar listeleme

Bilgiler girildikten sonra veri tabanlarinin adi geliyorsa ya da “Test Connection” diigmesine ba-
sildiginda “Test connection succeeded” yaziyorsa bagdlanti dogru yapiimistir. Bunlar olmuyorsa islem
adimlari tekrar kontrol edilir (Gorsel 6.87).

6.11.2. MySQL Connection String

Baglanti climlesi asadidaki kalip ifade seklinde yazilir.

“Server= ;Database= ;Uid= ;Pwd= ;"

Kod editorii igine String olarak yukaridaki kalip eklenir. Buradaki dederlerin diizenlenmesi gerek-
mektedir. Bu projede asadidaki gibi bir baglanti ciimlesi olmalidir:

“Server=localhost;Database=eokul;Uid=root;Pwd=milliegitimbakanligi;"”

Server dederi, yerelde calisildidi icin localhost; Database dederi, kullanilacak veri tabani olan
eokul; kullanici adi (Uid) ve sifre dederleri (Pwd), MySQL kurarken belirlenen dederler olmalidir.

6.11.3. Projeye Giris

Gorsel olarak form diizenlendi, Connection String belirlendi ve MySQL ile baglanti saglandi. Projenin
en 6nemli asamasi olan .NET (lzerinden veri tabani baglantisi yapilabilir. MySQL, references olarak projeye
dahil edilir. Bu referans ile projede biitiin MySQL 6zellikleri kullanilabilir. Bunun icin projeye sag tiklandiktan
sonra “Add—>References” yolu izlenip gelen pencerede arama yapilarak MySQL Data secilmelidir (Gorsel 6.88).
MySQL Data ekrana gelmiyorsa “MySQL Baglanti Kontrolii” kisminda yazilanlar tekrar uygulanir.

4 Assemblies mysql x -
Framework Name Version Name:
Extensions MySql.Data 8.0.21.0 MySql.Data
Recent MySql.Data.EntityFramework for EFE 8.0.21.0 Created by:
B MySql.Web 2.0.21.0 Oracle
Version:
8.0.21.0
P> Higss File Version:
b Shared Projects g0.21.0
b COM
b Browse
[ Browse.. |[ ok ][ Cancel

Gorsel 6.88: Kod editorii referans ekleme

[ I ]
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“Connection String” 6zellidi cok fazla kullanilacadi icin bu bir class olarak eklenir. Boylece her
seferinde bitiin kodu tekrar yazmak yerine sadece bu class'tan Uretilen nesne ile badlanti yapilir. Bunun
icin “Solution Explorer” penceresinde projenin adina sag tiklanir. Daha sonra gelen pencerede “Add” ve
ardindan “Class” secenekleri isaretlenir (Gorsel 6.89).

Solution Explorer - ax
Wa- o-seam k-
Search Solution Explorer (Ctrl+3) P~
557 Solution 'ECkulProjesi (1 of 1 project)
“ EOkulProjesi
&y Build
Rebuild

Clean

Analyze and Code Cleanup .
@ Publish..

Scopeto This
B New Solution Explorer View

3 New tem, Crl=Shift+A Add 4
73 Existing ltem. Shift+AltsA B Manage NuGet Packages..

#5 New Folder £+ Set as Startup Project

& From Cookiecutter... Debug 4

REST API Client. Initialize Interactive with Project

Machine Learing Source Control v

Refe .. ¥ cut Ctrl+X.
Web Reference... Paste Curl+V
Service Reference... X Remove Del

g Connected Service Rename F2
Analyzer...

18 Form Windows Forms)...

T User Control (Windows Forms)...

1 Compoenent...

* Class...

@  New EditorConfig

AltEnter

Gorsel 6.89: Ko& editorii class ekleme
Class'a “sqlbaglantisi” adi verildikten sonra gelen kod ekraninda referans olarak “using MySql.
Data;” ve “using MySql.Data.MySqlClient;" kiitliphaneleri eklenir (Gorsel 6.90).

STSEIEP FormicsDesion |
[#] EOkulProjesi

1 = System;

2 S = llections.Generi

3 Ling

a4 Text

5 Te T eading Tas

6 1.Data

7 1.Data sglClient

o

Gorsel 6.90: Projeye gerekli kiitiiphaneleri ekleme

'./Vot: Onceki adimlarda MySQL ile diizgiin baglanti kurulamamigsa burada eklenen satirlarin alti
¢ cizilecektir.

Connection String ile ilgili kodlar class dosyasinin igine yazilir.

namespace EOkulProjesi
class sqlbaglantisi
public MySqlConnection baglan() // class icinde baglan adinda fonksiyon olusturuldu.

{
MySglConnection baglanti = new MySqglConnection(“Server=localhost; Database=eokul;Uid=root; Pwd=12345;");
// Badlanti yolu verildi.
baglanti.Open();// Baglanti acildi.
MySglConnection.ClearPool(baglanti);// Bundan dnceki baglantilar temizlendi.
return (baglanti);// Cagrildidi yere baglanti gonderildi.

Bu class gagrildiginda veri tabanina bir kanal agmakta ve ona erisim saglamaktadir.

[ ]
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6.11.4. DATAGRIDVIEW BIiLESENI

Veri gosterimi yapilacadi icin biitlin sekmelere birer tane “DataGridView" nesnesi eklenir. DataGridView
eklenirken gelen dizenleme penceresindeki Enable ¢zellikler kaldirilir. “*Choose Data Source” kismi da kod
ile belirtilecedi icin bir islem yapilmasina gerek yoktur (Gérsel 6.91).

Choose Data Source: | (none)
Edit Columns...

Add Column...

[ Enable Adding

[] Enable Editing

[] Enable Deleting

[] Enable Column Reordering

Deock in Parent Container

Gorsel 6.91: DataGridView eklenmesi

DataGridView'in Properties kismi asagidaki sekilde diizenlenir:

e Once dtgvwAna, dtgvwOgrenci, dtgvwNot, dtgvwDers seklinde birer Name verilir.
e AllowUserToAddRows true ise false yapllir. Bu 6zellik en altta bos bir satir olusmasina yol acar.
e EditMode 6zelligi “EditProgrammatically” olarak dedistirilir. Bu degisiklik saglanmazsa her bir
hiicreye tiklandiginda degisiklik yapilabilir.
e SelectionMode 6zelligi “FullRowSelect” yapilir. Béylece Datagridview’e tiklandiginda biitiin satir
segilir.
e MultiSelect 6zelligi false yapilir yoksa ayni anda birden fazla satir secilir.
e AutoSizeColumnsMode 6zelligi AllCells yapilir. Bdylece siitunlar yazi boyutu kadar otomatik ola-
rak genigler.
e DefaultCellStyle 6zelliginden de yazi tipi ile ilgili ayarlar yapilir. TabControl icin yazi tipi buyGikIlGgi
20 yapilmistir. Bu degisiklik TabControl icindeki biitiin nesneleri etkiledigi icin DataGridView de yaz tipi bo-
yutunu 20 almak isteyecektir. Burada uygun bir sekilde ayarlama yapilabilir. Standart yaz tipi boyutu 12'dir.
Kolon basliklarinda ayni sorun yasanirsa ColumnHeadersDefaultCellStyle 6zelliginden font bicimlendi-
rilebilir.
6.11.5. PROJENIN KODLAMASINA GIRIS
“Events” menisiinde Loada cift tiklanarak ya da formda bos bir yere cift tiklanarak “Load” olayi
aktiflegtirilir, MySQL kitliphaneleri eklenir ve kullanilacak global dediskenler tanimlanir. Global degisken-
ler, metotlarla sinirli olmayan kiime parantezlerinin disinda tanimlanan dediskenlerdir. Bdylece global degis-
kenler bir metotta kullanildiktan sonra global dediskenler icindeki veri baska metotlarda da kullanilabilir.

using MySql.Data; //Eklenen kitiphaneler
using MySql.Data.MySq|Client;
namespace EOkulProjesi

{

public partial class eokulForm : Form

{

public eokulForm()

{

InitializeComponent();
b
//Global degiskenler
sqlbaglantisi bag = new sqlbaglantisi();// Baglanti icin olusturulan class'tan tiretilen bir nesne

DataTable table = new DataTable();//Tablolara ylklemek icin bir adet DataTable dediskeni tanimlandi.
MySqlCommand kmt = new MySglCommand();//Islemler icin bir MySglCommand nesnesi tanimlandi.
private void eokulForm_Load(object sender, EventArgs e)

{

}

[ ]
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- Veri tabani DataGridView nesnesine baglanarak veri tabanindaki bilgiler proje icinde gordiliir. TabControl
bileseninde sekmeler “SelectedIndexChanged” olayi ile ayirt edilebilir. Sekmeler eklenirken her sekme-
ye 0'dan itibaren bir indeks verilir. Bu indeks degisimleri kontrol edilerek sekmelere erisim saglanir.

TabControl bileseninin  SelectedindexChanged | “! olayina cift tiklanarak girilir. TabControl
bileseninin adi “tabctrlEokul” oldugdu icin C# bu isimde bir metot olusturur. Hangi sekmeye gelindiginde
ne yapilmasi istenirse if-else yapisi icinde yazilacak sekilde asagidaki yapi olusturulur.

private void tabctrlEokul_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

if(tabctrlEokul.SelectedIndex==0)//Ana sekmesine girilince ne yapilsin kismi

else if (tabctrlEokul.SelectedIndex==1)//Odrenci sekmesine girilince ne yapilsin kismi

{

else if (tabctrlEokul.SelectedIndex==2)//Not sekmesine girilince ne yapilsin kismi

else //Dersler sekmesine girilince ne yapilsin kismi

}

}

Sekmelere girildijinde istenilen durum, veri tabanindaki tablolardan alinan verilerin
DataGridView (izerinde gosterilmesidir. Bu gosterim iglemleri icin birer metot tanimlanir ve bu metotlar
selectedIndexChanged icinde cagrilir.

6.11.6. Dersler Sekmesi
Dersler sekmesi derslerin gosterilmesi icin hazirlanir.

private void DersYukle()

dtgvwDers.RowHeadersVisible = false;//Satir basliklari gérinmez yapilir.

dtgvwDers.Font = new Font("Verdana”, 12);// Datagridview igin font ayarlamasi yapilir.

table.Columns.Clear();// Tablonun dnceki kullanimindan kalan siitunlar temizlenir.

table.Clear(); // Tablo temizlenir.

MySqlDataAdapter adtr = new MySqlDataAdapter(“select * from dersler”, bag.baglan());// Komut ve bag-
lanti yliklenen DataAdapter nesnesi

adtr.Fill(table);//DataAdapter nesnesine ytiklenen bilgiler tabloya aktarilr.

dtgvwDers.DataSource = table; //Datagridview bileseni data kaynadi olarak table secilir.

dtgvwDers.Columns[“derskodu”].HeaderText = “Ders Kodu"”; //MySQL'den gelen kolon adi Datagridview'de
istenildigi gibi yazilr.

dtgvwDers.Columns[“dersadi”].HeaderText = “Ders AdI”;

//Bu metot, ders sekmesi tiklandiginda cadrilacak sekilde yazilir.
private void tabctrlEokul_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

i{f(tabctrlEokuI.SeIectedIndex= =0)
)
else if (t{abctrIEokuI.SeIectedIndex==1)

b
else if (tabctrlEokul.SelectedIndex==2)
{7

else //Dersler sekmesine girilince ne yapilsin kismi

{
DersYukle();

}

-

6
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Dersler sekmesine girildijinde DersYukle() metodu cadrilacak ve metottaki kodlar calisacaktir. F5 ile kod
calistirilarak denenir (Gorsel 6.92).

e .
10N Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri Eg Not Islemleri A_"'- Ders Islemleri

Ders Ders Adi
BDN Beden Egitimi
BTT  Bilisim Teknoloji Temelleri
EDE Edebiyat
Fiz  Fizik
MAT il
NESN Nesne Tabanh Progr
PT Programl Temelleri

Gorsel 6.92: DersYukle() metodunun goriiniisii

Diger tablolar igin de benzer sekilde metotlar yazilir ve sekmelere gelindiginde metotlarin cagril-
masi saglanir.

'./Vot: Bu asamada MySQL ile veri tabanina tekrar erisilerek gerekli alanlarin yazimlari mutlaka
¢ kontrol edilir. Buradaki alanlar veri tabani ile ayni olmalidir. Tek bir harf hatasi, veri tabaninin
diizgiin calisamamasina neden olacaktir.

6.11.7. Notlar Sekmesi
Notlar sekmesi notlarin gdsterilmesi icin hazirlanir.

private void NotYukle()

dtgvwNot.RowHeadersVisible = false;//Satir baslklari gériinmez yapilir.
dtgvwNot.Font = new Font("Verdana”, 12);// Datagridview igin font ayarlamasi yapilir.

table.Columns.Clear();//Tablonun énceki kullanimindan kalan situnlar temizlenir.
table.Clear(); // Tablo temizlenir.

MySqlDataAdapter adtr = new MySqlDataAdapter(“select * from ogrencinot”, bag.baglan());//Komut ve
bagdlanti yliklenen DataAdapter nesnesi

adtr.Fill(table);//DataAdapter nesnesine ytiklenen bilgiler tabloya aktarilir.
dtgvwNot.DataSource = table; //Datagridview bileseni data kaynadi olarak table secilir.
dtgvwNot.Columns[“ogrenciNotId”].HeaderText = “Not ID”; //MySQL'den gelen kolon adi Datagridview'de
istenildigi gibi yazilir.
dtgvwNot.Columns[“ogrNoFK"].HeaderText = “Ogrenci No”;
dtgvwNot.Columns[“dersKoduFK"”].HeaderText = “Ders Kodu”;
dtgvwNot.Columns[“yazilil”].HeaderText = “1. Yazili";
dtgvwNot.Columns[“yazili2”].HeaderText = “2. Yazili";
dtgvwNot.Columns[“yazili3”].HeaderText = “3. Yazili";
dtgvwNot.Columns[“uygulamal”].HeaderText = “1. Uygulama”;
dtgvwNot.Columns[“uygulama2”].HeaderText = “2. Uygulama”;
dtgvwNot.Columns[“sozlul”].HeaderText = “1. S6zIi”;
dtgvwNot.Columns[“sozlu2”].HeaderText = “2. S6zIi”;
dtgvwNot.Columns[“ortalama”].HeaderText = “Ortalama”;
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1010 Ana Sayfa o5 Ogrenci Islemleri EEI Not Islemleri Ders Islemleri

Not ID Ogrend No Ders Kodu 1. Yazih 2. Yazih 3. Yazih 1. Uygulama 2. Uygula”
12345 MAT 87 85 47 95 87 |
2 2345 EDE 25 36 a7 95 74
3 2345 Fiz 47 85 24 99 87
4 3455 MAT 55 87 34 68 74
5 3455 Fiz 99 85 74 68 52
6 3455 EDE 14 25 66 87 25
16 3456 MAT 87 56 52 66 98
47 3456 EDE 95 65 32 85 69
48 3456 Fiz 54 65 37 98 77
49 3457 MAT 14 58 63 33 25
50 3457 PT 25 65 32 65 32
51 3457 NESN 87 85 86 87 90
52 4324 Fiz 87 85 85 96 99
53 4324 BTT 74 54 65 65 74
54 4324 BDN 59 65 32 47 85
55 4544 BTT 14 56 66 56 98
56 4544 EDE 55 68 95 65 12
57 4544 PT 54 65 65 21 65
58 4567 MAT 21 65 32 74 85 .
< >

Gorsel 6.93: NotYukle() metodunun goriiniisii

6.11.8. Ogrenci Islemleri Sekmesi
Ogrenci islemleri sekmesi 6grenci bilgilerinin gosterilmesi icin hazirlanir.

private void OgrenciYukle()
{
dtgvwOgrenci.RowHeadersVisible = false;//Satir basliklari gériinmez yapilir.
dtgvwOgrenci.Font = new Font("Verdana”,12);// Datagridview igin font ayarlamasi yapilir.

table.Columns.Clear();//Tablonun 6nceki kullanimindan kalan stitunlar temizlenir.
table.Clear(); // Tablo temizlenir.

MySqglDataAdapter adtr = new MySqlDataAdapter(“select * from ogrencibilgi”, bag.baglan());//Komut ve
baglanti yliklenen DataAdapter nesnesi

adtr.Fill(table);//DataAdapter nesnesine yliklenen bilgiler tabloya aktarilir.

dtgvwOgrenci.DataSource = table; //Datagridview bileseni data kaynadi olarak table segilir.

dtgvwOgrenci.Columns[“ogrenciNo”].HeaderText = “Numara”; //MySQL'den gelen kolon adi Datagridview'de
istenildigi gibi yazilir.

dtgvwOgrenci.Columns[“ogrenciAdi”].HeaderText = “AdI";

dtgvwOgrenci.Columns[“ogrenciSoyadi”].HeaderText = “Soyad”;

dtgvwOgrenci.Columns[“ogrenciBolumu”].HeaderText = “Bolimu”;

dtgvwOgrenci.Columns[“ogrenciSinifi”].HeaderText = “Sinifi”;

dtgvwOgrenci.Columns[*“ogrencidogumtarihi”].HeaderText = “Dogum Tarihi”;

Eowrenn
1nn Ana Sayfa = Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri Ders Islemleri

Numara Adi Soyadi Bolimii Sinifi Dogum Tarihi
2345 Haydar _DAG _______Gazetedlk _ 10 __|1/1/2002 |
3455 Beste SAHINOGULLARI Yiyecek icecek 9 11/22/2003
3456 Melike ASLAN Yiyecek icecek 9 7/22/2003
3457 Ahmet KOSUucu Bilisim Teknolojileri 11 9/22/2001
4324 dil ALTIN Bilisim Teknolojileri 12 9/8/2000
4544 Ayca DAL Bilisim Teknolojileri 10 12/12/2002
4567 Sedat KOSE Yiyecek icecek 10 12/12/2002
4756 Oykii KILING Bilisim Teknolojileri 12 4/13/2000
5456 Sevcan KUDRET Gazetedlik 9 12/23/2003
6554 Nurdeniz SOYLU Gazetedilik 12 8/27/2000
6788 Mehmet DENiz Yiyecek icecek 9 12/17/2003
7845 Gizem FIRINCI Gazetedilik 12 7/23/2000
7858 idil LAL Bilisim Teknolojileri 12 11/2/2000
8745 Zerda DENizZ Gazetedilik 11 5/17/2001
9999 Murat TEOMAN Bilisim Teknolojileri 12 1/17/2000

Gorsel 6.94: OgrenciYukle() metodunun goriiniisii

9= —\
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SelectedIndexChanged metodunun son hali asadida verilmistir.
private void tabctrlEokul_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

if(tabctrlEokul.SelectedIindex==0)
{

else if (tabctrlEokul.SelectedIindex==1)

OgrenciYukle();

b
else if (tabctrlEokul.SelectedIndex==2)
{

}

else

NotYukle();

DersYukle();

by
s

Gorildigu gibi 6grenci, not ve ders sekmesine girildiginde metotlar gagrilir ve verilerin datagrid-
view icine yiiklenmesi sadlanr.
6.11.9. Anasayfa Sekmesinin Doldurulmasi

Ana sekmede (g tablo birlestirilecektir. SQL komutu yazilirken MySQL araylziinde galismak gok
daha iyi olacaktir. MySQL Workbench araylzi agilip eokul veri tabanindaki ogrencibilgi, ogrencinot ve
dersler tablosunu kapsayacak bir “inner join” SQL sorgusu yazilir.

] : -)}' Q %) Limit to 100 rows - | < Q@ 1 =

1e SELECT * FROM eokul.ogrencinot;

Result Grid | _I—J ¥ Filter Rows: l:ll Edit: |E"__E| e B | Export/Import: EfH] _{Q |‘.\l'rap Cell Content: A

ogrendiotld ogrioFK derskoduFK  yaziil yazili2 yazili3 uygulamal uygulama?  sozlul  sozlu2  ortalama
P |1 2345 MAT 37 85 47 95 87 41 58 0.00
2 2345 EDE 25 36 47 o5 74 12 55 0.00
3 2345 Fiz 47 85 24 99 87 58 74 0.00
4 3455 MAT 55 87 34 68 74 98 52 0.00
3 3455 Fiz 99 85 74 68 52 47 85 0.00
& 3455 EDE 14 25 66 a7 25 36 99 0.00
46 3456 MAT a7 56 52 65 o8 73 a5 0.00
47 3456 EDE o5 65 32 85 69 a8 74 0.00
43 3456 Fiz 54 65 37 a8 77 65 42 0.00
49 3457 MAT 14 L] 63 33 25 47 65 0.00
50 3457 PT 25 65 32 65 32 74 85 0.00

Gorsel 6.95: MySQL'de ogrencinot tablosunun gériiniisii

Normalizasyon kurallari cercevesinde tablo olabildigince sade ve sadece sayilardan olusacak bir
hale getirildi. Gorsel 6.95'te ogrNoFK alani, ogrencibilgi tablosundaki ogrenciNo alani ile ve dersKoduFK alani
ise dersler tablosundaki derskodu alani ile iligkilendirilmisti. Daha dnce Where ifadesiyle iki tablo iliskilen-
dirildigi alanlar Gizerinden birlestirildi fakat su an (i¢ tablodan veri ¢ekilmesi gerekmektedir. Burada devreye
“Inner Join” komutu girer clinkii ogrNoFK'ya gére dgrencinin adi, soyadi, dersKoduFK ile de dersin adi ve
ogrencinot tablosundan notlarin gosterilmesi gerekmektedir. Inner Join genis bir komut oldudu icin MySQL
icinde yazilmasi daha dogru olacaktir. Bdylece hatalar daha net gériilerek onlara miidahale edilebilir (Gorsel 6.96).

) =¢
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select B.ogrenciNo, B.ogrenciAdi,B. ogrenciSoyadi, D.dersAdi, N.yazilil, N.yazili2,
N.yazili3, N.uygulamal, N.uygulama2, N.sozlul, N.sozlu2, N.ortalama from ogrencinot as N
inner join ogrencibilgi as B

on

N.ogrMoFK=B.ogrenciNo

inner join dersler as D

on

N.dersKoduFK=D.derskodu

order by B.ogrenciNo DESC

Gorsel 6.96: MySQL'de Inner Join sorgusunun yazimi
Yazilan SQL kodu incelendiginde asagidaki bilgilere ulasilir.

Select B.ogrenciNo, B.ogrenciAdi, B.ogrenciSoyadi, D.dersAdi, N.yazilil, N.yazili2, N.yazili3, N.uygulamal,
N.uygulama2, N.sozlul, N.sozlu2, N.ortalama from ogrencinot as N

Bu kisimda kullanilacak alanlar sorguya eklenir. Buradaki harfler, veri tabanlarina sonradan eklenen
kisaltmalari temsil etmektedir. Ornegin, “ogrencinot as N” ile ogrencinot yerine N harfinin kullanilacagi
belirtilmistir.

inner join ogrencibilgi as B
on

N.ogrNoFK=B.ogrenciNo
inner join dersler as D

on
N.dersKoduFK=D.derskodu
order by B.ogrenciNo DESC

Bu kisimda eklenen tablolara harf olarak kisaltmalar verilirken bu tablolarin hangi alana gére esit-
lenecedi de belirtilir. Buradaki esitlikler, veri tabani olusturulurken diyagram alaninda yapilan iligskilendirme-
lerden kaynaklanir. Ogrenci numaralari ve ders kodu alanlari birbiriyle esitlenmistir.

Tablo, en son satirdaki SQL kodu ile 6grenci numarasi alanina gére biiyiikten kiiglige dogru siralanmistr.

Result Grid | Z5 4% Fiter Rav.s:l:l Expart: Wrap Cel Content: I8

MW N W W W e

ogrenciMo  ogrenciddi  ogrendSoyadi dersAdi yaziil yaziiz2 yazii3 uygulamal uygulama2 soziul  soziu2
b | 2345 Haydar DAS Matematik 37 85 47 95 87 41 58
2345 Haydar DAG Edebiyat 25 35 a7 95 74 12 55
2345 Haydar pad Fizik 47 85 24 99 a7 53 74
3455 Beste SAHINOGULLARI ~ Matematk 55 a7 34 63 74 93 52
3455 Beste SAHINOGULLARI  Fizik 99 85 74 68 32 47 85
3455 Beste SAHINOGULLARI  Edebiyat 14 25 13 87 25 35 a9
3456 Melike ASLAN Matematik 87 56 52 13 93 73 a5
3456 Melike ASLAN Edebiyat 95 65 32 85 69 93 74
3456 Melike ASLAN Fizik 4 65 37 98 I 685 42
3457 Ahmet KOsUCU Matematik 14 53 63 33 25 47 65
3457 Ahmet KQsUCU Programl... 25 65 32 65 32 74 85
3457 Ahmet KQsUCU Mesne Ta... 87 85 86 87 90 95 a5
4324 idil ALTIN Fizik a7 85 85 96 99 93 a5
4324 1dil ALTIN Biligim Te... 74 54 65 65 74 85 a5
4324 1dil ALTIM Beden Eg... 59 65 32 a7 85 99 87
4544 Ayca DAL Bilisim Te... 14 36 1] 36 98 98 74
4544 Ayca DAL Edebiyat 35 63 95 65 12 47 85
4544 Ayca DAL Programl... 54 B85 B85 21 B85 87 B85
4567 Sedat KOSE Matematik 21 65 32 74 85 87 85
4567 Sedat KOSE Beden Ed... 85 55 65 a7 35 &5 74
4567 Sedat KOsE Fizik a3 53 96 31 65 47 75
4756 Qyki KILING Bilisim Te... 54 65 32 a7 99 4 75
47586 Ovkil KILING Edebiyat 25 a3 65 74 85 &5 42
4756 Oykil KILING Fizik 54 a7 93 65 32 78 85
3456 Sevcan KUDRET Beden Ed... 54 65 65 32 T4 85 34
3456 Sevcan KUDRET Edebiyat 36 32 93 65 74 21 65
54586 Sevcan KUDRET Matematik 21 32 74 52 85 a3 a5
6554 Murdeniz SOYLU Matematik 32 65 93 75 93 56 66
6554 Murdeniz SOYLU Edebiyat 25 23 66 B 85 a0 60
6554 Murdeniz SQYLU Beden Ed... 85 85 95 87 38 T4 52
6788 Mehmet DENIZ Fizik. 32 32 20 25 70 &0 60
6788 Mehmet DENIZ Matematk &5 32 a7 52 53 53 55
6738 Mehmet DENIZ Edebiyat 685 74 85 65 685 73 a5
7345 Gizem FIRINCI Matematik 17 85 32 65 75 65 65
7845 Gizem FIRINCI Fizik. 85 85 90 90 98 98 88
7345 Gizem FIRINCI Beden Ef... 57 85 69 85 65 32 75
7358 1dil LAL Mesne Ta... &5 65 32 56 53 a5 85
7358 idil LAL Bilisim Te... 85 85 99 98 65 65 57
7358 Idil LAL Fizik 52 63 65 a5 34 35 54

Gorsel 6.97: Inner Join komutu sonrasi tablonun goriiniisii
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Tabloyu Gorsel 6.95 ile Gorsel 6.97'yi kullanarak karsilastiriniz.

AnaTabloYukle() adinda bir metot olusturulur ve bu metodun icine MySQLde yazilan “Inner Join”
kodu eklenir (Kopyala yapistir yapilabilir.).

private void AnaTabloYukle()
{
dtgvwAna.RowHeadersVisible = false;//Satir basliklari gériinmez yapilir.
dtgvwAna.Font = new Font("“Verdana”, 12);// Datagridview igin font ayarlamasi yapilir.
table.Columns.Clear();//Tablonun énceki kullanimindan kalan situnlar temizlenir.
table.Clear(); // Tablo temizlenir.

MySgqlDataAdapter adtr = new MySgqlDataAdapter(“select B.ogrenciNo, B.ogrenciAdi,B. ogren-
ciSoyadi, D.dersAdi, N.yazilil, N.yazili2, N.yazili3, N.uygulamal, N.uygulama2, N.sozlul, N.sozlu2, N.or-
talama from ogrencinot as N inner join ogrencibilgi as B on N.ogrNoFK = B.ogrenciNo inner join dersler
as D on N.dersKoduFK = D.derskodu order by B.ogrenciNo DESC”, bag.baglan());//Komut ve baglanti
yuklenen DataAdapter nesnesi

adtr.Fill(table);//DataAdapter nesnesine yliklenen bilgiler tabloya aktarilir.
dtgvwAna.DataSource = table; //Datagridview bileseni veri kaynadi olarak table segilir.
dtgvwAna.Columns[“ogrenciNo”].HeaderText = "Numara”; //MySQL'den gelen kolon adi Datagridview’de
istenildigi gibi yazilir.
dtgvwAna.Columns[“ogrenciAdi”].HeaderText = “AdI";
dtgvwAna.Columns["ogrenciSoyadi”].HeaderText = “Soyad!”;
dtgvwAna.Columns[“dersadi”].HeaderText = “Ders AdI";
dtgvwAna.Columns[“yazilil"].HeaderText = “1. Yazil";
dtgvwAna.Columns[“yazili2"].HeaderText = “2. Yazili”;
dtgvwAna.Columns[“yazili3”].HeaderText = “3. Yazil”;
dtgvwAna.Columns[“uygulamal”].HeaderText = “1. Uygulama”;
dtgvwAna.Columns[*uygulama2”].HeaderText = “2. Uygulama”;
dtgvwAna.Columns[“sozlul”].HeaderText = 1. S6zIiU";
dtgvwAna.Columns[“sozlu2"”].HeaderText = “2. So6zIU";
dtgvwAna.Columns[“ortalama”].HeaderText = “Ortalama”;

}

Kod yazilir ve datagridview’de goriinmesi istenilen kolon basliklari eklenir. Metot, digerlerinden farkl
olarak FormLoad() icinde cadrilir. Form agildiginda ilk gelen bu sekme oldugu igin form yiiklendigi zaman
verilerin ekrana gelmesi gerekir. Ayrica SelectedIndexChanged metodu igine de bu metot eklenir.

private void tabctrlEokul_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{ if(tabctrlEokul.SelectedIndex==0)

AnaTabloYukle();

else if (tabctrlEokul.SelectedIndex==1)
OgrenciYukle();

else if (tabctrlEokul.SelectedIndex==2)
NotYukle();

else
DersYukle();
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Projenin son hali Gorsel 6.98'deki gibi olacaktir. Artik hangi sekmeye gegilirse veriler tablolardan o
sekmeye gelecektir.

1. Yazh 2 Yazh 3. Yazh 1. Uygulama 2. Uygulama 1. Séala 2 Séza Ortalama
9999 TEOMAN Bilisim Teknoloji Temelleri

Murat TEOMAN Matematik 95 95
9999 Murat TEOMAN Nesne Tabanl Programlama | 100 95 95 99 95 97 89 0.00
8745 Zerda DENIZ Fizik 54 21 65 98 91 91 74 0.00
8745 Zerda DENIZ Beden Egitimi 14 58 65 98 63 58 74 0.00
8745 Zerda DENIZ Edebiyat 54 65 32 65 82 17 82 0.00
7858 Idil LAL Fizik 52 63 65 85 54 55 54 0.00
7858 Idil LAL Bilisim Teknoloji Temelleri 85 85 99 98 65 65 57 0.00
7858 Idil LAL Nesne Tabanl Programlama | 65 65 32 56 58 95 85 0.00
7845 Gizem FIRINCI Fizik 85 85 Q0 90 98 98 88 0.00
7845 Gizem FIRINCI Beden Egitimi 57 85 69 85 65 32 75 0.00
7845 Gizem FIRINCI 17 85 32 65 75 65 65 0.00
6788 Mehmet |DENIZ Edebiyat 65 74 85 65 65 78 95 0.00
6788 Mehmet |DENIZ Fizik 32 32 20 25 70 60 60 0.00
6788 Mehmet |DENIZ Matematik 65 32 47 52 58 58 55 0.00
6554 Nurdeniz | SOYLU Edebiyat 25 23 66 38 85 90 60 0.00
6554 Nurdeniz | SOYLU 32 65 98 75 98 56 66 0.00
6554 Nurdeniz | SOYLU Beden Egitimi 85 85 95 87 58 74 52 0.00 v

Gorsel 6.98: Projenin son hali

6.12. KAYIT EKLEME
Tablolara C# Uzerinden veri eklemek igin projeye yeni bir form eklenir ve bu form, ana sekme
lizerine eklenecek bir diime yardimiyla cagrilir (Gorsel 6.99).

@i o-5¢am| K-

Search Solution Explorer (Ctrl+~s)

551 Solution EOkulProjesi’ (1 of 1 project)
4 [ EOk gy

b SP
, _’: W Rebuid
@l Clean
4 [EFC  Analyze and Code Cleanup 0
b @ publish
k=
b csp  ScopetoThis
b c# s B New Solution Explorer View
a3 New ltem. Ctrl+ Shift+A Add L
O Exsting ltem, Shift+AltvA | B Manage NuGet Packeges.
%2 New Folder £ Set as Startup Project
& From Cookiecutter... Debug v
REST API Client. Initialize Interactive with Project
% Machine Learming Source Control >
Reference.. X cut ctrlsx
Web Reference. Paste Ctrlsv I
Service Reference. X Remove Del
#p  Connected Service Rename F2
asrizcy Unload Project
18 Form (Windows Forms)... Load Direct Dependencies of Project i
1] User Control (Windows Forms)... Load Entire Dependency Tree of Project
) Component.. [ CopyFull Path
s Class, € Open Folder in File Explorer
@ New EditorConfig Open in Terminal
»

Properties Ale-Enter

Gorsel 6.99: Projeye yeni form ekleme

Form eklenirken forma bir ad verilmelidir. Forma “YeniKayit" ismi verilir. Bog bir form gelir ve bu
form Gorsel 6.100'deki gibi dlizenlenir. Istenilen sekilde bicimlendirme yapilabilir.

& YeniKayit [-=-|[-=-]

Yeni Kayt

Ogrenci No -
IblOgrenci

Ders Kodu v
IblDers

1. Yazih L]
2. Yazili [ ]
3. Yazih l:l
1. Uygulama l:l
2. Uygulama |:|
1. sézli [
2. sézli [ ]

-
I —

Gorsel 6.100: Yeni kayit formunun tasarimi

’
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Ik formdan ikinci formu cagirmak icin ilk forma bir buton eklenir ve Click olayina asagidaki kodlar
yazilir (Gorsel 6.101).

YeniKayit kayitform = new YeniKayit(); //Formun tirtinden bir nesne olusturuldu.
kayitform.Show(); //Bu nesne (form) goriinir yapildi.

TP a
n0n Ana Sayfa Ogrenci Islemleri Eg Not Islemleri _._"- Ders Islemleri
b, — XD & S

Kayit Ekle

Gorsel 6.101: Kayit Ekle butonu eklenmesi

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, dgrenci bilgilerinin ogrencibilgi tablosundan ve
ders bilgisinin de dersler tablosundan alinmasi gerektididir. Bu bilgiler, kullanicidan girdirilmeye kalkilirsa
bu tablolarda olmayan bilgilerde veri tabani hata verecektir. Bu ylizden bu bilgiler ilgili tablolardan cekilerek
kullaniciya sectirilir. Formun tasarimi tamamlandiktan sonra veri tabani baglantisi icin tekrar eklenir.

using MySql.Data;
using MySql.Data.MySq|Client;
//1ki adet global degisken de eklenir.

sqlbaglantisi bag = new sqlbaglantisi();//Badlanti icin class olusturuldu.
MySglCommand kmt = new MySqlCommand();//Islemler icin komut degiskeni

Artik veri tabaniyla baglanti kurulup veriler alinabilir. Kodlara baslamadan énce 6grenci numarasi
ile ders kodlari veri tabanindan cekilir. Segilen dedere gore dgrenci adi ve soyadi IblOgrenci'ye, ders kodu-
na gore dersin adi IblDers’e aktarilir. Ardindan alt tarafta notlarin girisi tamamlandiktan sonra ortalama da
hesaplanarak veri tabanina ekleme islemi gerceklestirilir. Once Load aninda comboboxlar doldurulur.
private void YeniKayit_Load(object sender, EventArgs e) {

DataTable tableogrenci = new DataTable();//tableogrenci nesnesi olusturuyoruz

MySqlDataAdapter adtrogrenci = new MySqlDataAdapter(“select ogrenciNo from ogrencibilgi”,
bag.baglan());//dataadapter igerisine sql ciimlemizden gelen kayitlar yikltyoruz

adtrogrenci.Fill(tableogrenci);//veriyi datatable nesnemize ytikliyoruz
adtrogrenci.Dispose();

cmbOgrNo.DataSource = tableogrenci;//data kaynadi olarak datatable veriyoruz
cmbOgrNo.ValueMember = tableogrenci.Columns[0].ToString();

DataTable tableders = new DataTable();//tableogrenci nesnesi olusturuyoruz

MySqlDataAdapter adtrders = new MySqlDataAdapter(“select derskodu from dersler”, bag.bag-
lan());//dataadapter igerisine sql cimlemizden gelen kayitlari yikliyoruz

adtrders.Fill(tableders);//veriyi datatable nesnemize ytikliyoruz
cmbDersKodu.DataSource = tableders;//data kaynadi olarak datatable veriyoruz

cmbDersKodu.ValueMember = tableders.Columns[0].ToString(); >
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Ogrenci no combobox’una cift tiklanarak cmbOgrNo_SelectedIndexChanged metodu olusturulur. Bu

metot ile 6grenci numarasi dedistiginde secilen 6grencinin adi ve soyadi, altindaki IblOgrenci dediskenine
aktarilir.

[ ]

private void cmbOgrNo_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

kmt.Connection = bag.baglan();//SQL komutu yazilacak degiskene veri tabani ile baglanti saglanir.
kmt.CommandText = (“select * from ogrencibilgi where ogrenciNo = ‘" + cmbOgrNo.Text. ToString()
+ “'");//Combobox’tan gelen deder SQL komutuna eklenir.
kmt.ExecuteNonQuery();//SQL komutu calistirilr.
MySqlDataReader oku = kmt.ExecuteReader();//SQL komutu sonucunda okunan biitiin deger-
ler datareader nesnesine aktarilir.
while (oku.Read())//While déngisii ile datareader icindeki veriler bitene kadar tek tek okunur.
Su an icin bu veriler 6grenci adi ve soyadidir.

IblOgrenci.Text = oku[“ogrenciAdi”].ToString() + * “ + oku[“ogrenciSoyadi”].ToString();//
Gelen 6grenci ad ve soyadi birlestirilip Iblogrenci’ye aktarilir.

b
oku.Close();// Veriler bittikten sonra baglanti kapatilir.

Yaklasik ayni kodlar cmbDersKodu_SelectedIndexChanged igin yazilir. Bu tiir durumlarda
copy-paste yapilabilir fakat bilesen ve degisken isimlerine cok dikkat edilmelidir.

private void cmbDersKodu_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs €)

kmt.Connection = bag.baglan();//SQL komutu yazilacak degiskene veri tabani ile baglanti sag-
lanir.

kmt.CommandText = (“select * from dersler where derskodu =" + cmbDersKodu.Text.ToSt-
ring() + “'");//Combobox’tan gelen deder SQL komutuna eklenir.

kmt.ExecuteNonQuery();//SQL komutu calistirilir.

MySqlDataReader oku = kmt.ExecuteReader();//SQL komutu sonucunda okunan biitiin deger-
ler datareader nesnesine aktarilir.

while (oku.Read())//While ddngusu ile datareader icindeki veriler bitene kadar tek tek okunur.
Su an igin bu veri ders adidr.

IbIDers.Text = oku[“dersAdi"].ToString();//Gelen ders adi IbIDers’e aktarilir.

by
oku.Close();//Veriler bittikten sonra badlanti kapatilir.

Yeni Kayt

Ogrenci No 4756 -
Oykii KILINC

Ders Kodu NESN -

Nesne Tabanli Programlama

1. Yazih :
2. Yazih |
3. Yazih :
1. Uygulama | |
2. Uygulama /7
1. Sézlii [ ]
2. sézlii ]

t Kayit Ekle

Gorsel 6.102: Formun son durumu
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Son olarak ortalama hesaplanarak bilgiler veri tabanina kaydedilir. Once int tiiriinde bir metot ta-
nimlanir.

private double OrtalamaHesapla()//ortalama veritabaninda double tiriinde oldugdu igin
//double turtinde bir metot tanimlandi.

double ortalama=0;

ortalama = (Convert.ToDouble(txt1Yazili.Text) + Convert.ToDouble(txt2Yazili.Text) + Convert.ToDouble(txt-
3Yazili.Text) + Convert.ToDouble(txt1Uyg.Text) + Convert.ToDouble(txt2Uyg.Text) + Convert.ToDouble(txt1Sozlu.
Text) + Convert.ToDouble(txt2Sozlu.Text))/7;

return ortalama;//double tiiriinde degisken dondurildd. b

Bu metotta bltln textbox icindeki notlar alinarak 6nce integer’e convert edilmis sonra da
toplanarak sonug 7’ye bélinmistiir. En sonunda da ortalama deder dondirtimustir.

Kayit ekleme islemine girmeden 6nce ayni 6grenci igin ayni dersin eklenmesinin éniine gegilmeli-
dir. Kontrol icin Boolean metodu yazilr.

private Boolean KayitVarmi()
kmt.Connection = bag.baglan();//SQL komutu yazilacak degiskene veri tabani ile baglanti saglanir.

kmt.CommandText = (“select dersKoduFK, ogrNoFK from ogrencinot™);//ogrencinot tablosundan
gerekli alanlar gekilir.

kmt.ExecuteNonQuery();//SQL komutu cahstirilir.

MySqlDataReader oku = kmt.ExecuteReader();//SQL komutu sonucunda okunan bitiin degerler
datareader nesnesine aktarilir.

while (oku.Read())// While donglsu ile datareader icindeki veriler bitene kadar tek tek okunur.

if(oku[“dersKoduFK"].ToString()== cmbDersKodu.Text.ToString() && oku[“ogrNoFK"].ToSt-
ring()== cmbOgrNo.Text.ToString())// Veri tabanindan okunan derskoduFK degeri ile ogrNoFK alanlari
“ve"” ile kontrol edilir. Sonug true ise ve bu iki dederin oldugu bir kayit varsa false dondurdlir.

return false;

}

by

oku.Close();//Veriler bittikten sonra baglanti kapatilir.

return true;//Bitin veri tabani kontrol edildikten sonra false donmemisse bu 6grenci icin bu
ders eklenmemistir sonucuna ulasilir ve true déndirulir.

bs

Baglanti kismi ayni kalir. Veri okunduktan sonra gelen dederler if ile kontrol edilerek hem 6grenci
no hem de ders kodu varsa bu kaydin 6nceden eklendigi anlasilir ve false dondurilir. Gelen verinin ta-
maminda ayni kayit yoksa true dondurilir. Bu verileri veri tabanina eklemek icin gerekli kodlar butonun
click olayina yazilir. Bu kodlar istenirse metot olarak da yazilabilir.

= —\
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private void btnKayitEkle_Click(object sender, EventArgs €)

if(Kayitvarmi())//Gelecek true veya false degerine gore if yazilir. true gelirse kayit eklenecek,
true gelmezse hata mesaji verilecektir.

try

t //Komut climlesi parametreler ile yazilacak ve asadidaki parametrelere de deder atana-
caktir.

string sorgu = “INSERT INTO ogrencinotéo rNoFK,dersKoduFK,yazili1,yazili2,yazili3,uy-
gulamal, uygulamaZ, sozlul, sozlu2, ortalama) VALUE (g@no, @derskodu, @yazl, éyazZ, @yaz3, @
uygl, @uygZ, @sozl, @soz2, @ort)";
/Parametrelere deger atanmasi
mt = new MyS(}\ICommand(sor‘gu, bag.baglanQ); )
kmt.Parameters.AddWithValue(“@no", cmbOgr o.Text.ToStrlng%)%_; _
kmt.Parameters.AddWithValue("@derskodu”, cmbDersKodu.Text. ToString());
kmt.Parameters.AddWithValue(" @yaz1", txthaz!I!.Text ;
kmt.Parameters.AddWithValue(" @yaz2’, txt2Yazili.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(" @yaz3", txt3Yazili.Text
kmt.Parameters.AddWithValue(*@uygl”, txtlUyg.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(“@uyg2”, txt2Uyg.Text
kmt.Parameters.AddWithValue(" @soz1” txt1Sozlu.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(" @soz2", txt2Sozlu.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(" @ort”, Math.Round(OrtaIamaHesapIa(),Z));
//Virgiilden sonra iki basamak
/Baglanti yolu verildi.
mt.Connection = bag.baglan();

kmt.ExecuteNonSluery );//Komut calistirldi.

kmt.Connection.Close();//Baglanti kapatildi. .

MessageBox.Show("Bilgiler veritabanina basari ile eklendi!”);//Islem basarili mesaji verildi.

catch(Exception ee)//Hata varsa calisacak kisim

4

MessageBox.ShowEee.._ToString_ﬁ)); . o ) o
. ~MessageBox.Show("Litfen verilerinizi kontrol ediniz.\nLutfen bos gegmeyiniz.”);//Hata
oldugu belirtilir.

else

MessageBox.Show("Bu ders bu 6grenci igin eklenmemistir'\nBu dersin kaydi vardir.”);
b
}

Veri tabanina kayit eklerken parametreler kullanilabilir. Parametrelerin kullanimi gérsel 6.103'te
gorilmektedir. Insert into climlesine degerleri direkt vermek yerine (txtAd.Text gibi) @ad gibi bir paramet-
re ile dederi degisken lizerinden aktarilabilir. Boylece hem kod daha diizenli gdziikecektir hem de veri gii-
venligi acisindan daha avantaijli bir kullanim olacaktir. Koda baslarken KayitVarmi() metodu kullanilarak
Ogrenci icin bu dersin olup olmadigi kontrol edilir. True donerse kod try-catch bloklari iginde galistirilir,
false donerse hata mesaji verdirilir (Gorsel 6.103).

Ogrenci No 4324 - Ogrenci No 9999 -

Idil ALTIN Murat TEOMAN

Ders Kodu Fiz - Ders Kodu NESN -

Fizik Nesne Tabanh Programlama
1. Yazih 56

1. Uygurama |55

2. Uygulama 25 2. Uygulama 45
1. Sézlii 47 1. Sézlii 21
2. soézlii 44 2. sézlii 12

Kayit Ekle Kayit Ekle

Gorsel 6.103: Basarili ve basarisiz kayit ekleme sonuglari

1. Veri tabanina ekleme yapildiktan sonra bitlin alanlar temizleyen metodu arastirarak yaziniz.
2. Forma girilen deder 0'dan kiiclik veya 100'den biiyiikse tekrar deder girilmesini saglayiniz.
3. Forma sadece rakam girilmesini saglayiniz.

Wt
=
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Kayit eklendikten ve kayit formu kapatildiktan sonra ana form {izerinde kaydi gérmek igin
bir tane yenile butonu eklenerek AnaTabloYukle() metodu calistirilir.

[ ]

private void btnYenile_Click(object sender, EventArgs e)

{
AnaTabloYukle();

}

Boylece kayit eklendikten sonra diigmeye basilarak kaydin gériinmesi sadlanabilir. Metot kullanimi
sayesinde tek bir satir ile biitlin kodlar tekrar ¢agrilarak kullanilabilir.

6.13. ARAMA METODU
Ana formda 6grenci adina gére arama yapan bir metot yazilir. Bunun icin ana sekmeye bir textbox
eklenip TextChanged olayina arama metodu yazilarak cadrilir.

private void AnaSekmeAramaYap()
{

DataTable Anatable = new DataTable();//Bilgilerin aktarilacadi bir Datatable nesnesi olusturulur.

Anatable = table.Copy();//Sekme cagrilirken bilgilerin yliklendigdi table nesnesinin bir kopyasi
icine aktarilir.

DataView dv = Anatable.DefaultView;//Bu bilgileri gortintiilemek icin DataView nesnesi olustu-
rulup table ile baglanir.

dv.RowfFilter = “ogrenciAdi LIKE ‘%" + txtAra.Text + "%’ OR ogrenciSoyadi LIKE ‘%" + txtAra.
Text + “%"";//Arama climlesi yazilir.

dtgvwAna.DataSource = dv;//Gelen arama sonuclar datagridview icine aktarilir.

b

Burada SQL kullanmak isi uzatacagdi icin dogrudan datagridview nesnesinin RowFilter 6zelligi kul-
lanilmistir. Bu 6zellie veri tabani (izerinden cekilen kolon adlari baz alinarak (ogrenciAdi ve ogrenciSoyadi)
sorgusu yazilir. Bu sorgu, datagridview (izerinde ad ve soyad alanina gére arama yapacaktir. Arama iglemi-
ne istenirse diger alanlar da eklenebilir (Gorsel 6.104).

10y Ana Sayfa @ Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri Ders Islemleri
pn=—g U U

i

Numara Adi Sovadi Ders Adi 1. Yazih 2. Yazili 3. Yazih 1. Uygulama 2. Uygulama 1. Sozlu 2. sézlu
8745 |Zerda |DENIZ _|Beden Egitimi|14 58 6598 63 58 |
8745 Zerda DENiZ Fizik 54 21 65 98 91 91 74
8745 Zerda DENiZ Edebiyat 54 65 32 65 82 17 82
6788 Mehmet |DENIZ Matematik 65 32 47 52 58 58 55
6788 Mehmet |DENIZ Edebiyat 65 74 85 65 65 78 95
6788 Mehmet |DENIZ Fizik 32 32 20 25 70 60 60
6554 Nurdeniz |SOYLU Beden Egitimi |85 85 95 87 58 74 52
6554 Nurdeniz |SOYLU Edebiyat 25 23 66 38 85 90 60
6554 Nurdeniz |SOYLU Matematik 32 65 98 75 98 56 66

Gorsel 6.104: Arama islemi

6.14. EKLEME, SILME VE GUNCELLEME ISLEMLERI
Odrenci, not ve ders islemleri sekmelerinde ekleme, silme, giincelleme yapilir. Sekmelerin tglinde
de ayni islemler yapilacadi igin ilk seferden sonra bunlar copy-paste ile gerceklestirilebilir.
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VERI TABANI ISLEMLERI

6.14.1. Ogrenci Sekmesi Islemleri

Ogrenci sekmesi icinde OgrenciYukle(); metodu kullanilir. Bdylece veri tabanina baglanilarak
bilgiler cekilir. Veri tabanindan gekilen kolon basliklarina gore islemler gerceklestirilir. Once form tasarlana-
rak formdaki bilesenlere birer “{Name” verilir.

owbewn
= @l T .= = c . [=m . .
100 Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri Ders Islemleri

Numara Adi Soyadi Bolumii Sinifi Dogum Tarihi i

S e e

3455 Beste | SAHINOGULLARI Yiyecek icecek 9 11/22/2003

3456 Melike  ASLAN Yiyecek Icecek 9 7/22/2003

3457 Ahmet  KOSUCU Bilisim Teknolajileri 11 9/22/2001 Numara |:|

4324 idil ALTIN Bilisim Teknolojileri 12 9/8/2000

4544 Ayca DAL Bilisim Teknolojileri 10 12/12/2002 Adi l:'

4567 Sedat KOSE Yiyecek Icecek 10 12/12/2002

4756 Oyka KILING Bilisim Teknolojileri 12 4/13/2000 Sovadi l:'

5456 Sevcan KUDRET Gazetecilik 9 12/23/2003 y

6554 Nurdeniz SOYLU Gazetecilik 12 8/27/2000 2 g

6788 Mehmet DENIZ Yiyecek Icecek ] 12/17/2003 Bolum l:'

7845 Gizem  FIRINCI Gazetecilik 12 7/23/2000

7858 idil LAL Bilisim Teknolojileri |12 11/2/2000 Sinif v

8745 Zerda  DENiZ Gazetecilik 11 5/17/2001 e

9999 Murat  TEOMAN Bilisim Teknolojileri 12 1/17/2000 D. Tarihi 11/18/2020 ©-
Ekle Sil

< >

Gorsel 6.105: Ogrenci sekmesinde kayit ekleme ve giincelleme icin form tasarimi

Gorsel 6.105teki gibi sag tarafa bir panel ve icine de kullanilacak bilesenler eklenir. Burada en
Ustte radiobutton ekleme sebebi, segilen radiobutton’a gore ekleme veya glincelleme isleminin yapilma-
sidir. Daha sonra gincelleme ve ekleme yapilacak her bir alan icin bir label ve bir textbox eklenir. Do-
dgum tarihi icin bir adet datetimepicker, en alta da butonlar eklenir. Sinif combobox’inin DropDownS-
tyle dederi DropDownlList yapilir ve Items 6zelliginden 9, 10, 11, 12 eklenir.

._/Vot: Burada textbox’lara birer name verilmesi gok 6nemlidir glinkii formda bolca kullanilacaktir.
¢ Isimlendirme yapilmamasi ¢ok biyuk karisikliklara yol agar.

Tasarim yapildiktan ve isimlendirmeler gerceklestirildikten sonra kodlar yazilabilir. Burada segilen
radiobutton’a gére bu diigmede ekle veya giincelle yazacaktir. Bunun icin soldaki rdbEkle radiobuttonu-
nun Checked 6zelligi true yapildiktan sonra CheckedChanged olayina asadidaki kodlar yazilir.

private void rdbEkle_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

if (rdbGuncelle.Checked)
btnGuncelleEkle.Text = “Glincelle”;
else
btnGuncelleEkle.Text = “Ekle”;

Boylece form acildiginda butonda Ekle yazarken diger secenek segildiginde diigme lizerinde
Giincelle yazacaktir. Ekle icin btnGuncelleEkle diigmesine gerekli kodlar yazilir. Burada basit bir INSERT
INTO climlesi yazilir ve textbox’lardaki degerler veri tabanina génderilir.

/Vol: Ekleme islemi yapilirken kod yazimina gok dikkat edilmelidir. Kesin bir sonuca varilmak
s istenirse alanlar birer birer eklenip alanlara tek tek deder girilerek gidiimesi eklemeyi kolaylagtiracakdir.
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6.14.1.1. Ogrenci Sekmesi Kayit Ekleme
If ile radiobutton’da “Ekle” secilmigse bu kodlar calisacaktir.

private void btnGuncelleEkle_Click(object sender, EventArgs e)
if (rdbEkle.Checked)
try//try baslangici
{
//Komut climlesi parametreler ile yazilacak ve asadidaki parametrelere deder atanacaktir.
string sorgu = “INSERT INTO ogrencibilgi(ogrencino, ogrenciAdi, ogrenciSoyadi, ogrenciBolumu, og-
renciSinifi, ogrenciDogumTarihi) VALUES(@no, @ad, @soyad, @bolum, @sinif, @dogum)”;
kmt = new MySglCommand(sorgu, bag.baglan());
//Parametrelere deder atanmasi
kmt.Parameters.AddWithValue(*@no”, txtOgrNumara.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue("@ad”, txtOgrAd.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(" @soyad”, txtOgrSoyad.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(“@bolum”, txtOgrBolum.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(" @sinif”, cmbOgrSinif. Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(*@dogum”, dateDogum.Value.Date.ToString("yyyy-MM-dd"));
kmt.Connection = bag.baglan();//Bagdlanti yolu verildi.
kmt.ExecuteNonQuery();//Komut calistirildi.

kmt.Connection.Close();//Bagdlanti kapatildi.
OgrenciYukle();//Datagridview’e yeni 6grenci listesi yiiklendi.

MessageBox.Show("Bilgiler veritabanina basari ile eklendi!”);//Islem basarili mesaji verildi.
catch//Hata yakalama baslangici

MessageBox.Show("Ekleme Basarisiz!\nLitfen Alanlari Kontrol Ediniz.\nAyni numarada 2 6grenci ola-
maz.\nBos alan olamaz.”);//Uyari mesaji

}

Burada normal bir SQL ctimlesi yazilir fakat veri tabanina degerler el ile dedil, kullanicinin forma
girdigi degerlere gore eklenir. Kmt dediskeni, MySglCommand’'dan tiiretilmistir ve icine SQL komutlar
yazilabilir. Burada da kmt icine komut olarak INSERT INTO ciimlesi yazildi. Once veri tabanindaki veri
aktarilacak alanlar yazildi, ardindan VALUES ile her bir alana denk gelen bir parametre tanimlandi ve son
olarak bu parametrelere dederler atandi. Formdaki veriler, kmt.ExecuteNonQuery() calistiriidiginda bir
hata yoksa veri tabanina eklenecektir.

Veriler eklendikten sonra badlanti kapatilir. Veri eklendidi icin tablo giincellenir. Daha sonra kayit
eklendigine dair mesaj, MessageBox.Show ile ekrana yazdirilir.

Kodda bir hata olursa bu hatanin giderilmesi icin try-catch-finally kullanimi énemlidir. Try
kodlarin oldugu alani, catch bir hata oldugunda verilecek mesaji ve finally de hata olsa da olmasa da
calisacak kodlari igerir. Bu yapi ile kodlardan veya kullanicidan kaynaklanan bir hata olsa bile program
¢Okmeyecektir. Onun yerine catch kisminda yazilan mesaji veya kodlari calistiracaktir. Bu projede finally’e
gerek olmadidi icin kullaniimamistir. Proje calistirilarak denenir.

6 6
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100 Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri Ders Islemleri

Numara  Adi Soyadi Bélumu Sinifi Dogum Tarihi
S e
3455 Beste |SAHINOGULLARI |Yiyecek icecek 9 11/22/2003

3456 Melike  ASLAN Yiyecek Igecek 9 7/22/2003

3457 Ahmet  KOSUCU Bilisim Teknolcjileri 11 9/22/2001 Numara
4324 1dil ALTIN Bilisim Teknolcjileri 12 9/8/2000

4544 Ayca DAL Bilisim Teknoloj Ad| Yakup

4566 Yakup KUTLU Bilisim Teknoloj

4567 Sedat  KOSE Yiyecek 108Cek | g 1ur veritanorns basar e extendi
o By KILING Blicion Toalg] " e e Soyadl KUTLU
5456 Sevcan | KUDRET Gazetecilik nagen aga =

6554 Nurdeniz SOYLU Gazetecilik o Boliim Bilisim Te

6788 Mehmet DENIZ Yiyecek Igecek 9 112/17/2003

7845 Gizem  FIRINCI Gazetecilik 12 7/23/2000 Sinif 12 -

7858 idil LAL Bilisim Teknolgjileri 12 11/2/2000 e

8745 Zerda | DENIZ Gazetecilik 11 5/17/2001 D. Tarihi | 6/ 4/2002 ©-
9959 Murat  TEOMAN Bilisim Teknolojileri 12 1/17/2000

si

Gorsel 6.106: Ogrenci sekmesine kayit eklenmesi
Gorsel 6.106'da kayit eklendi ve tabloya geldi. Hata almak icin ayni kayit tekrar eklenmeye calisilir.

000 Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri ﬂa Not Islemleri Ders Islemleri

Numara  Adi Soyadi Bolam Sinifi Dogum Tarihi

2345 Gazetecilik SremBk e
3455 Beste SAHINOGULLARI Yiyecek Icecek 9 11/22/2003

3456 Melike |ASLAN Yiyecek Icecek 9 7/22/2003

3457 Ahmet |KOSUCU Bilisim Teknolojileri 11 9/22/2001 Numara
4324 1dil ALTIN Bilisim Teknolojilé

4544 Ayca DAL B?\?s!m Tekno\o]:!\ Adi Yakup

4566 Yakup KUTLU Bilisim Teknolojil¢

4567 Sedat  |KOSE Yiyecek fcecek Sovadi
4756 Oykil KILINC Bilisim Teknolojil¢ Y KUTLU

5456 Sevcan | KUDRET Gazetecilik aagan e

6554 Nurdeniz | SOYLU Gazetecilik Boliim Bilisim Te
6788 Mehmet |DENIZ Yiyecek Icecek

7845 Gizem |FIRINCI Gazetecilik 12 7/23/2000 Simif 12 -

7858 1dil LAL Bilisim Teknolojileri 12 11/2/2000 T

8745 Zerda  |DENIZ Gazetecilk 11 5/17/2001 D. Tarihi | 6/ 4/2002 ©-
9999 Murat TEOMAN Bilisim Teknolojileri 12 1/17/2000

< >

Gorsel 6.107: Ogrenci sekmesine kayit ekleme hatasi
Gorsel 6.107'de hata mesaiji geldi fakat program sonlanmadi.

Sira Sizde ~
Gorsel 6.107'deki hatanin sebebini agiklayiniz.

6.14.1.2. Ogrenci Sekmesi Kayit Giincelleme

Ekleme kodlar bittikten sonra gtincelleme kismina gegilebilir. Glincelleme kodlarina gegmeden
once glincellenecek kaydi segmek icin bir islem daha yapilmaldir. Gincelleme islemi, var olan bir kayit
tizerinde degisiklik yapmaktir. Datagridview nesnesine cift tiklandiginda giincellenecek kaydi otomatik
olarak forma yiikleyen kodlar datagridview'in CellDoubleClick olayina yazilir.

private void dtgvwOgrenci_CellDoubleClick(object sender, DataGridViewCellEventArgs €)

//Burada yapilan islem textbox’lara veri aktarmaktir.
txtOgrNumara.Text = dtgvwOgrenci.Rows[e.RowIndex].Cells[0].Value.ToString();
txtOgrAd.Text = dtgvwOgrenci.Rows[e.RowIndex].Cells[1].Value.ToString();
txtOgrSoyad.Text = dtgvwOgrenci.Rows[e.RowIndex].Cells[2].Value.ToString();
txtOgrBolum.Text = dtgvwOgrenci.Rows[e.RowIndex].Cells[3].Value.ToString();
cmbOgrSinif.Text = dtgvwOgrenci.Rows[e.RowIndex].Cells[4].Value.ToString();
dateDogum.Text = dtgvwOgrenci.Rows[e.RowIndex].Cells[5].Value.ToString();

3 G
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Bu kodla beraber herhangi bir kayit cift tiklandijinda o satirdaki veriler otomatik olarak textbox'la-
ra ylklenecektir. Burada sag taraftaki Cells[0] kismi, datagridview'deki kolonlari temsil etmektedir ve sol
tarafla uyumlu olmak zorundadir. Ilk satir baz alinirsa numara textbox'ina datagridview’deki o satirin ilk
kolonundaki 6grenci numarasi aktarilmaktadir. Bu uyum gok dnemlidir.

Ekleme kismi, radiobutton kontrol edilerek yapiimistir. Ekleme yerine rdbGuncelle seciliyse kod-
lar glincelleme islemine gére yazilmalidir. Bu kodlar 6nceki if'in devamidir. Alanlar dolduktan sonra glincel-
leme kodlari yazilabilir.

else if (r%bGunceIIe.Checked)
try
{
//Komut climlesi parametreler ile yazilacak ve asadidaki parametrelere deder atanacaktir.
string sorgu = “"UPDATE ogrencibilgi SET ogrencino= @no , ogrenciAdi= @ad , ogrenciSoyadi= @so-
yad , ogrenciBolumu= @bolum , ogrenciSinifi= @sinif , ogrenciDogumTarihi= @dogum where ogrenciNo= @no “;
kmt = new MySglCommand(sorgu, bag.baglan());
//Parametrelere deder atanmasi
kmt.Parameters.AddWithValue(*@no”, txtOgrNumara.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue("@ad”, txtOgrAd.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(“@soyad”, txtOgrSoyad.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue("@bolum”, txtOgrBolum.Text);
kmt.Parameters.AddWithValue(" @sinif”, cmbOgrSinif. Text);
kmt.Parameters.AddWithValue("@dogum”, dateDogum.Value.Date.ToString("yyyy-MM-dd"));
kmt.Connection = bag.baglan();//Baglanti yolunu verildi.
kmt.ExecuteNonQuery();//Komut calistirildi.

kmt.Connection.Close();//Baglanti kapatildi.
OgrenciYukle();//Datagridview’e yeni 6grenci listesi yiiklendi.

) MessageBox.Show(“Giincelleme Islemi Basarili”);//islem basarili mesaji veriyoruz
catch//Hata yakalama baslangici

MessageBox.Show("Glincelleme Basarisiz!\nLiitfen Alanlari Kontrol Ediniz.\nAyni numarada 2 6grenci
olamaz.\nBos alan olamaz.”);//Uyari mesajimiz

}

Buradaki yapi da ekleme ile paraleldir sadece kmt.CommandText'indeki SQL sorgu degismistir.
UPDATE sorgusunda veriler dogrudan alanlara atanir. Ayrica Where kismina veri tabanindan alinan siitun
ismi yazilmalidir. Burada “ogrenciNo” secilen satirdan okunmustur.

6.14.1.3. Ogrenci Sekmesi Kayit Silme

Veri silme de diger islemlere benzer sekilde yapilmaktadir fakat silme islemi geri alinamadidi igin
Oncesinde kodlara bir onay mekanizmasi eklenmelidir. Burada yanliglikla veri silinmesinin dniine gegebil-
mek igin bir uyar penceresi ile onay alinacaktir.

-
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private void btnOgrSil_Click(object sender, EventArgs e)

DialogResult cikis = new DialogResult();//cikis ismiyle nesne tiret.

cikis = MessageBox.Show("Silme islemine devam etmek istiyor musunuz?”, “Uyar”, MessageBoxButtons.
YesNo, MessageBoxIcon.Warning); //Uyari penceresi goster.

if (cikis == DialogResult.Yes) //Evete tiklanmigsa

{
try

kmt.Connection = bag.baglan();//Baglanti yolu verildi.
kmt.CommandText = "DELETE FROM ogrencibilgi WHERE ogrenciNo =" + dtgvwOgrenci.CurrentRow.
Cells[“ogrenciNo"].Value.ToString() + “";//SQL climlesi
kmt.ExecuteNonQuery();//Komutu calistir.
MessageBox.Show("Silme islemi basarili”);//Mesaj ver.
OgrenciYukle();//Yeni 6grenci listesini ylkle.

catch//Hata olusursa

MessageBox.Show("Silme gerceklesmedi!\nSilinecek 6grencinin diger alanlarda\nkaydinin olmamasi-
na dikkat ediniz.”); //Hata mesaji

¥
¥

DialogResult tiriinde tanimlanan cikis degiskeni ile bu onay penceresinden gelen Evet (Yes)

veya Hayir (No) ifadelerine gore islem yapilmalidir.

= @ T - — c .| [ . .
100 Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri Ders Islemleri

Numara Adi Soyadi B&lumi Sinifi Dogum Tarihi
@® Kayit Ekle O Kayit Giincelle

2345 Haydar DAG Gazetecilik 10 1.01.2002

3455 Beste SAHINOGULLARI | Yiyecek Icecek 9 22.11.2003

3456 Melike | ASLAN Yiyecek Igecek 9 22.07.2003

3457 Ahmet  KOSUCU Bilisim Teknolojileri |11 22.09.2001 Numara |:|
4324 [ldil ___ALTIN _______ Bilisim Tekggloileity £ 00 0000

4544 Ayca DAL Bilisim Tek Adi |:|
4566 Yakup KUTLU Bilisim Tek

4567 Sedat KOSE Yiyecek Ict¢ R

4756 Oyki KILING Bilisim Teki | Sime islemine devam etmek istiyormusunuz ? Soyad| |:|
5456 Sevcan |KUDRET Gazetecilik axpan

6554 Nurdeniz |SOYLU Gazetecw\ilg Yes Ho Boliim |:|
6788 Mehmet DENiZ Yiyecek Ictren — e

7845 Gizem  FIRINCI Gazetecilik 12 23.07.2000 Simif -

7858 idil LAL Bilisim Teknolojileri 12 2.11.2000 <

8745 Zerda | DENIZ Gazetecilik 11 17.05.2001 D. Tarihi 18.11.2020 ©-
9999 Murat TEOMAN Bilisim Teknolojileri 12 17.01.2000

Gorsel 6.108: DialogResult penceresi goriiniisii

Bu onay ekraninda “Evet” gelirse silme islemi yapilacaktir. Veri tabanlari arasindaki iligkilerden

dolayi silmek istenilen veri bagka bir tabloda kullaniimigsa oradaki verilerde bosluk olusmamasi icin silme
islemine izin verilmeyecektir. Bir 6grencinin notlar tablosunda kaydi varsa 6grencinin silinmesi istenildigin-
de aradaki iliskiden dolayi notlar tablosunda bu kisi bulundugu icin hata mesaji alinir. Bdyle bir yapi olma-
sa ve 0grenci silinebilse notlar tablosunda artik dyle bir 6grenci olmadidi icin ¢dkiis yasanir. Bu yiizden
silme islemlerinde kontroller iyi yapiimahdir.

=
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100 Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri Ders Islemleri

Numara Adi Soyadi Balumu Sinifi Dogum Tarihi

2345 Haydar |DAG Gazetecilik 10 1.01.2002 QR EE ® Lo
3455 Beste |SAHINOGULLARI |Yiyecek icecek 9 22.11.2003

3456 Melike |ASLAN Yiyecek Icecek 9 22.07.2003

3457 Ahmet  |KQSUCU Bilisim Teknolojileri |11 22.09.2001 Numara I:'
4324 idil  |ALTIN Bilisim Teknolojifas

.
4566 Yakup KUTLU Bilisim Teknoloji

4567 Sedat  |KOSE Yiyecek fcecek | fime Gerceklesmedii

4756 Oykii |KILINC Bilisim Teknoloji| ke simamenns dvia: saine. Soyadi

5456 Sevcan |KUDRET Gazetecilik axgan

6554 Nurdeniz |SOYLU Gazetecilik Bolim I:|
6788 Mehmet DENIZ Yiyecek Icecek : :

7845 Gizem |FIRINCI Gazetecilik 12 23.07.2000 Sinif i

7858 idil LAL Bilisim Teknolojileri |12 2.11.2000 e

8745 Zerda  |DENIZ Gazetecilik 11 17.05.2001 D. Tarihi [18.11.2020 ©-
9999 Murat | TEOMAN Bilisim Teknolojileri|12 17.01.2000

< >

Gorsel 6.109: Kayit silme hatasi

Gorsel 6.109'da 4324 numarali 6grencinin notlar tablosunda notlari oldudu icin silinmesine izin
verilmemistir.

6.14.2. Notlar Sekmesi

Notlar sekmesinde ekleme islemi ayri formda yapildigi icin sadece giincelleme islemine ihtiyag
vardir.

N0 Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri Ders Islemleri

Not ID  Ogrenci No  Ders Kodu 1. Yazil 2. Yazill 3. Yazil 1. Uygulama ° Numara |:|
2 2345 EDE 25 36 47 a5 Ders Kodu S
3 2345 Fiz 47 85 24 99
4 3455 MAT 55 87 34 68 1. Yazih S
5 3455 Fiz 99 85 74 68
6 3455 EDE 14 25 66 87 2. Yazih S
46 3456 MAT 87 56 52 66
47 3456 EDE 95 65 32 85
48 3456 Fiz 54 65 37 98 3. Yazili :
50 3457 PT 25 65 32 65
51 3457 NESN 87 85 86 87 1. Uyg. :
52 4324 Fiz 87 85 85 96
54 4324 BDN 59 65 32 47 2. Uyg. S
55 4544 BTT 14 56 66 56
56 4544 EDE 55 68 95 65 1. Sozlu S
57 4544 PT 54 65 65 21
58 4567 MAT 21 65 32 74 2. sozlii S
59 4567 BON 85 55 65 47
60 4567 Fiz 88 58 96 31
sow s == 5 omalama
Giincelle sil

Gorsel 6.110: Notlar sekmesi tasarimi

6.14.2.1. Notlar Sekmesi Kayit Giincelleme )
Odrenci sekmesindeki kodlarin benzerleri burada da kullanilir. Once datagridview’e gift
tiklanarak degerler textbox’lara alinir.
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private void dtgvwNot_CellDoubleClick(object sender, DataGridViewCellEventArgs e)

//Buradaki islem textbox’lara veri aktarmaktir.

txtNotNo.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[1].Value.ToString();
txtNotDers.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[2].Value.ToString();
txtNotlYaz.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[3].Value.ToString();
txtNot2Yaz.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[4].Value.ToString();
txtNot3Yaz.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[5].Value.ToString();
txtNot1Uyg.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[6].Value.ToString();
txtNot2Uyg.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[7].Value.ToString();
txtNot1Soz.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[8].Value.ToString();
txtNot2Soz.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[9].Value.ToString();
txtNotOrtalama.Text = dtgvwNot.Rows[e.RowIndex].Cells[10].Value.ToString();

«/'Vol: Burada 0. siitun giincellenmeyecedi icin alinmamis ve veri alimina 1. siitundan baslanmistir.

Daha sonra UPDATE sorgusu yazilir.

private void btnNotGuncelle_Click(object sender, EventArgs €)

double ortalama=0;
try

//Komut climlesi parametreler ile yazilacak ve asadidaki parametrelere deder atanacaktir.

ortalama = (Convert.ToDouble(txtNot1Yaz.Text) + Convert.ToDouble(txtNot2Yaz.Text) + Convert.To-
Double(txtNot3Yaz.Text) + Convert.ToDouble(txtNot1Uyg.Text) + Convert.ToDouble(txtNot2Uyg.Text) + Convert.
ToDouble(txtNot1Soz.Text) + Convert.ToDouble(txtNot2Soz.Text)) / 7;

string sorgu = “"UPDATE ogrencinot SET ogrNoFK= @no , dersKoduFK= @derskodu , yazilil= @yaz1 ,
yazili2= @yaz2, yazili3= @yaz3 , uygulamal= @uygl , uygulama2= @uyg2 , sozlul= @sozl , sozlu2= @so0z2 ,
ortalama= @ort where ogrenciNotID= @ogrid *;

kmt = new MySglCommand(sorgu, bag.baglan());

//Parametrelere deder atanmasi

kmt.Parameters.AddWithValue(“@no”, txtNotNo.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(" @derskodu”, txtNotDers.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(“@yaz1”, txtNot1Yaz.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(“@yaz2", txtNot2Yaz.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(*@yaz3", txtNot3Yaz.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(“@uyg1”, txtNot1Uyg.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(“@uyg2”, txtNot2Uyg.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(“@soz1”, txtNot1Soz.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue("@s0z2", txtNot2Soz.Text);

kmt.Parameters.AddWithValue(“@ort”, Math.Round(ortalama,2));//Virgiilden sonra 2 basamak

kmt.Parameters.AddWithValue(*@ogrid”, dtgvwNot.CurrentRow.Cells["ogrenciNotID"”].Value.ToString());

kmt.Connection = bag.baglan();

kmt.ExecuteNonQuery();

kmt.Connection.Close(); .

MessageBox.Show("Guncelleme Islemi Basarili”);

NotYukle();

catch

MessageBox.Show("Giincelleme Basarisiz!\nLitfen Alanlari Kontrol Ediniz.\nAyni numarada 2 6grenci
olamaz.\nBog alan olamaz.”);

b

’ J/Voi: Giincelleme yapilirken 6grenci numarasi veya ders kodu, 6grenci tablosunda ya da ders
° tablosunda olmayan dederlerden yazilirsa tablolar iliskisel olmasindan dolayi hata verecektir.

Kodlar neredeyse aynidir sadece bu sekmede notlar oldugu igin biraz daha fazla veri aktarimi
mevcuttur. Notlar degdistirildiginde dodal olarak ortalama da degisecedi icin ortalama tekrar hesaplanmis-
tir. MySQLde veri aktarildiginda ortalama dederi “Default” olarak “0” girilmistir. Glincelleme islemi yapila-
rak “0” olan degerlerin gergek dederleri hesaplatilabilir. Burada try-catch yapisi da bulunmaktadir.
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QjﬂiAna Sayfa E% Ogrenci Islemleri ﬂg Not Islemleri Ders Islemleri

NotID Odrenci No DersKodu 1.Yazill 2. Yazili 3.Yazili 1.Uvaulama 2. Uvaula’| Numara
1 2345 MAT 87 85 47 95 87 |
2 2345 EDE 25 36 47 95 74 i
3 2345 Fiz 47 85 24 99 87 Ders Kodu E
4 3455 MAT 55 387 34 68 74
T T A T T e, | 1. Yazil
6 3455 EDE 14 25 66 87 25
46 3456 MAT 87 56 52 66 98 2. Yazili
47 3456 EDE 95 65 100 a5 69
48 3456 Fiz 54 65 37 x| 177
50 3457 PT 25 65 32 132 3. Yazih
51 3457 NESN 87 85 86 | Gincelleme glemigagar |90
52 4324 Fiz 87 85 85 | 99 m
54 4324 BDN 59 65 32 | |85 1. Uyg' _
55 4567 MAT 21 65 32 S
56 4544 EDE 55 68 95 12 2. Uyg. @
57 4544 PT 54 65 65 21 65
58 4567 MAT 21 65 32 74 85 1. Sozlii
59 4567 BDN 85 55 65 47 35
60 4567 Fiz 88 58 96 31 65 2. Sézlii
61 4756 BTT 54 65 32 87 99 - 90zlu m
62 4756 EDE 25 08 65 74 85
64 5456 BDN 54 65 65 32 74 .| Ortalama 72,86
5 5

s

Gorsel 6.111: Giincelleme isleminin sonucu

’./Vot: Glincelleme islemi sonucunda ortalama stitunu kontrol edilir.

6.14.2.2. Notlar Sekmesi Kayit Silme

Asadidaki kodlara gére kayit silme islemi gergeklestirilir.

private void btnNotSil_Click(object sender, EventArgs e)
DialogResult cikis = new DialogResult();//cikis adinda nesne tiiretilir.

cikis = MessageBox.Show("'Silme islemine devam etmek istiyor musunuz?”, “Uyar”, Message-
BoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Warning); //Uyari penceresi

i{f(cikis == DialogResult.Yes) //Evete tiklanmigsa
try
kmt.Connection = bag.baglan();//Baglanti kapatilr.

kmt.CommandText = "DELETE FROM ogrencinot WHERE ogrenciNotID = ‘" + dtgvwNot.
CurrentRow.Cells[“ogrenciNotID"].Value.ToString() + ™'”;//Silme SQL komutu

kmt.ExecuteNonQuery();//Komut calistirilir.
MessageBox.Show("Silme islemi basarili”);//Basarili islem mesaji
NotYukle();//Notlarin yeni halinin yiklenmesi

catch//Hata varsa

MessageBox.Show("Silme gerceklesmedi'\nLitfen kontrol ediniz.”);

-
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nnn Ana Sayfa Ogrenci Islemleri Eg Not Islemleri ﬁ' Ders Islemleri
-_— m

Not ID  Ogrenci No Ders Kodu 1. Yazili 2. Yazih 3. Yazih 1. Uygulama Numara l:l
73 7845 MAT 17 85 32 65

74 7845 Fiz 85 85 90 90 Ders Kodu l:l
75 7845 BDN 57 85 69 85

76 7858 NESN 65 65 32 56 1. Yazih l:l
77 7858 BTT 85 85 99 as

78 7858 Fiz 52 2. Yazilh l:l
79 8745 Fiz 54

80 8745 BDN 14

81 8745 EDE 54 3. Yazih |:|
82 9099 MAT 90

83 9999 NESN 100 1. Uyg. l:'
84 9999 BTT 08 Ve Ho

87 2345 BDN 929 2. Uyg. l:'
88 9099 BDN 100 100 100 50

89 4756 MAT 85 96 77 25 1. Sozlu l:l
30 2345 BDN 45 65 78 74

92 3456 MAT 65 76 65 45 2. sozlii l:l
a3 4324 Fiz 56 87 47 55

|?5 4567 PT 65 76 87 67 R Ortalama l:l

Giincelle III

Son olarak dersler sekmesine gegilir. Dersler tablosunda iki alan oldudu igin islem cok kisa siire-
cektir. Sadece iki alan oldudu igin glincelleme islemi yerine ekleme ve silme islemleri de kullanilabilir (Gor-

sel 6.113).

Gorsel 6.112: Notlar sekmesi kayit silme islemi

6.14.3. Dersler Sekmesi

ﬁ Ana Sayfa d%

Ogrenci Islemleri Eg Not Islemleri ﬁ Ders Islemleri

Ders Kodu

Ders Adi

BDN
BTT

Beden Egitimi
Bilisim Teknoloji Temelleri

EDE

Edebiyat

Fiz

Fizik

MAT

Matematik

NESN

Nesne Tabanli Programlama

PT

Programlama Temelleri

Ders Kodu :|

Ders Adi

|

Gorsel 6.113: Dersler sekmesi form tasarimi
6.14.3.1. Dersler Sekmesi Kayit Ekleme
Asadidaki kodlara gore ders ekleme islemi gergeklestirilir.

private void btnDersEkle_Click(object sender, EventArgs €)
kmt.Connection = bag.baglan();//Badlanti yolu verildi.

+ " + txtDersAdi. Text + ™)";//Kayit icin SQL climlesi
kmt.ExecuteNonQuery();//Komut calistirildi.
kmt.Connection.Close();//Baglanti kapatilir.
DersYukle();//Derslerin yeni hali yliklendi.
MessageBox.Show("Bilgiler veri tabanina basari ile eklendi.”);//Islem basarili mesaji verilir.

}

kmt.CommandText = "INSERT INTO dersler(derskodu, dersadi) VALUES (" + txtDersKodu.Text

/: \10. sinie

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA



VERI TABANI ISLEMLERI

[ - y

6.14.3.2.Dersler Sekmesi Kayit Silme
Asadidaki kodlara gore ders silme islemi gerceklestirilir.

private void BtnDersSil_Click(object sender, EventArgs e)

DialogResult cikis = new DialogResult();//cikis adinda nesne tiretilir.
cikis = MessageBox.Show("'Silme islemine devam etmek istiyor musunuz?”, “Uyar1”, Message-
BoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Warning); //Uyari penceresi

i{f(cikis == DialogResult.Yes) //Evete tiklanmissa
try

kmt.Connection = bag.baglan();//Badlanti yolu verildi.

kmt.CommandText = "DELETE FROM dersler WHERE derskodu = ‘" + dtgvwDers.Current-
Row.Cells[“derskodu”].Value.ToString() + ™”;//Silme SQL komut ctimlesi

kmt.ExecuteNonQuery();//Komut calistirildi.
MessageBox.Show("'Silme islemi basarili”);//Basarili islem mesaji
DersYukle();//Derslerin son halinin yiklenmesi

catch//Hata varsa

MessageBox.Show("'Silme gerceklesmedi!\nLitfen dersin diger alanlarda\nKullanilmadigin-
dan emin olunuz.”); //Hata mesaj

by
}

6.15. KURULUM (SETUP) HAZIRLAMA
Hazirlanan projenin bir baska bilgisayarda kullanilabilmesi icin proje “Setup” (Kurulum) haline
getirilmelidir. Kod editéri bu imkani da saglamaktadir.

/Vol: Bu tir islemlerde diger bilgisayarda da MySQL Server olmalidir ve projedeki veri tabani
¢ kurulum yapilacak bilgisayarin veri tabanina import edilmelidir. MySQL Uizerinden “Export” ve “Import”
islemleri daha 6nce anlatilmistir (6.8. MySQL Veri Tabani Alma ve Yikleme).

Setup hazirlamanin adimlarina gegilir.

Ilk olarak kod editérii programina Setup bileseni kurulmalidir. Bunun igin {stteki meniiden “Exten-
sion —> Manage Extensions” bolimiine girilir. Gelen pencerenin arama kismina “Installer” veya
“Setup” yazilir. Cikan sonuglardan “Installer Projects” secilerek Download diigmesine basilir (Gorsel
6.114). Kurulum bittikten sonra ylklemenin baslamasi igin kod editérii programi kapatilir.

[ ]
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® \3

b Installed
4 Online

4 Vigual Studie Marketplace
¥ Controls
b Templates
b Tools
Search Results
b Updates (2)

P Roaming Extension Manager

Change your settings for Extensions

Sort by: | Relevance -]

ﬁ This official Microsoft extension provides support
for Visual Studio Installer Projects in Visual Studie.

2% Microsoft
Package Installer

Makes it easier, faster and more convenient than ever to install
Bower, npm, Yam, J5PM, TS0, Typings and NuGet packages to any...

&

@

Yarn Installer
Makes it easy to restore npm packages using Yarn from within Visual
Studio

Advanced Installer for Visual Studio 2019
Powerful and easy to use Windows Installer authorning tool. Install,
update and configure your products safely, securely and relisbly.

4

"= Visual 8 Installer
Visual Studic extension for creating NSIS and Inno Setup installers. It
integrates NSIS (Nullseft Seriptable Install System) snd Inne Setup...

Krypton Toolkit Templates Installer
Praject & itemn Visual Studio templates for the Krypton toolkit (C2
and Visual Basic). Please visit: https://github.com/Wagnesp/Krypto...

~@ Preductivity Power Tools 2017/2019
1

Gorsel 6.114: Projeye Setup projesi ekleme

Microsoft Visual Studio Installer Projects -

loctaic

Created By: B Microscft
Version: 0.9.9

Downloads: 1430417

Pricing Category: Free
Rating: (238 Viotes)
Meore Information

Report Extension to Microsoft

Scheduled For Instalk:
Mone

Scheduled For Update:
Mone

* Scheduled For Uninstall:

MNone

Clase

Yiikleme bittikten sonra kod edit6riine Setup 6zelligi eklenecektir. Proje acilir ve meniiden
“FileAdd —> New Project” ile projeye eklenecek Setup projesi segilir. Setup goriinmezse yukaridaki arama
gubuguna “Setup” yazilabilir. Gelen pencereden Setup Project segilerek ikinci adima gegilir (Gorsel 6.115).

m] b4
Add ject
a new projec sene x- -
Recent project templates el All platforms Al project types i
) HNo exact matches found
B Console App (NET Framework) o
Other resubts based on your search
1 Windows Farms App (MET Frameweri) [
| 51 Setup Project
1 WPF App (NET Frameweork) i ! —<.7 Create a Windows Installer project to which files can be added
e Web Setup Project =
7 Create a Windows Installer web praject to which files can be added
=% Setup Wizard =
—<7 Create » Windows Installer project with the aid of a wizard.
Net finding what you're looking for?
Install more tools and featunes
Next

Gorsel 6.115: Projeye Setup projesi ekleme

Gelen pencerede projeye eklenecek Setup projesinin ayarlari yapilir. Burada istenen bir isim ve yer
belirlenebilir. Bu, ana projeden ayri bir bolimdir. Ornedin, Setup projesi masalistiindeki bir klasdre cikar-
tilmak istendiginde bir masaistii klasorii olusturulup o segilir (Gorsel 6.116).

[ S—

g

-
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O X

Configure your new project
Setup Project
Project name
OkewlProjesiSetup
Location
CAlsersh Murat Desktop’ OkulProjesiSetuph, =

Back Create

Gorsel 6.116: Setup projesi ayarlar

Setup projesi, projeye eklendi ve Setup projesinin ayarlarinin yapilacadi kisimlar ekrana geldi.
Solution Explorer penceresine dikkat edilirse Setup projesinin eklendigi goriilir (Gorsel 6.117). Projenin
ayarlarina gegilebilir.

D¢ Fie FEdit View Project Build Debug Test Anahyze Tools [Extensions Window Help  Search (Ctrl+Q) P EOkulProjesi

e - B2 o - ~ | Debug - AnyCPU - B oSt~ 5| @&

VeniKayit.cs YeniKayit.cs [Design] Form1.cs [Design]

Name Type
23 Application Folder  Folder
[23 User's Desktop Folder
23 User's Programs Me... Folder

[%3 User's Programs Menu

saunog eleg %0gjoo  J3i0)

Gorsel 6.117: Setup proje islem penceresi

Burada ilk yapilmasi gereken islem, projenin dosyalarini Setup projesine eklemektir. Sagdaki bo-
limde “Application Folder” cift tiklanarak giris saglandiktan sonra "Add —> Project Output” secenegi
segilir. Gelen ekranda “Primary output” segilir (Gorsel 6.129). Bu islemden sonra projenin galigmasi igin
ylklenen dosyalarin tamami Setup’a eklenecektir.

[ ]
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[ I ]

0. /. - y

Project: EQkulProjesi w
. Localized resources
Add L Folder Debug Symbols
Create New Shortcut Project Output.. Content Files
- il Source Files

Hew 5 i Documentation Files

Cut Ctri+X R M Serialization Ascemblies ¥

Paste Ctrl+V = >
Configuration: (Active) w
Description:

Contains the DLL or EXE built by the project.

Gorsel 6.118: Setup projesine ana projenin bilesenlerini ekleme

Setup'a eklenen ana dosyadan (.exe dosyasi) iki kisayol olusturulup bunlar kurulum yapilan
bilgisayarin masaiistii ve programlar mendsiine aktarilir. Bunun igin eklenen dosyalardan “Primary out-
put from EokulProjesi (Active)” dosyasina sag tiklanarak “"Create Shortcut ...” segenegdi ile iki kisayol
olusturulur. Bu kisayollara proje adinin verilmesi unutulmamalidir giinki kisayollar masaiistiine ve baslat
mentisiine eklenecektir. Bu kisayollar, isimler de verildikten sonra siriikle birak ile “User’s Desktop” ve
“User’s Programs Menu” igine tasinir (Gorsel 6.119).

=) File System on Target Machine

Name Type
3 3::':: aDtion :alder <JBouncyCastle.Crypto.dll Assembly
D3 User's P%rmhﬂenu =) dtes0a.olb File
E- 'gu Shortcut
~3EnvDTE.dII Assembly
“3Google.Protobuf.dll Assembly
«JK4os.Compression.LZ4.dll Assembly
“JK4os.Compression.LZ4.5treams.dll Assembly

Gorsel 6.119: Olusturulan kisayollarin tasinmasi

Setup‘a ikon eklenmesi isleminde 6ncelikle ikon dosyasi da Setup igine alinmalidir. Bunun icin yine
“Application Folder” iginde sag tiklandiktan sonra "Add —> File” segenedi ile ikon segilir ve Setup
projesine dahil edilir (Gorsel 6.120).

File name:

| eckulprojesiikonu.ico | I Browse... |

Current icon:

0

0K Cancel

Gorsel 6.120: Setup projeye ikon eklenmesi
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Belirlenen ikonun eklendigi kisayollar, propertis kismindan Icon secenedi ile secilir (Gorsel 6.121).

App.config =

Name Type

IIE‘ E-Okul Uygulamas Shortcut

\3

v

Ml Properties

- 0 X
E-Okul Uygulamasi File Installation Properties -
o B

(Name) E-Okul Uygulamasi

Arguments

Description

Folder User's Desktop

[ — [0 .

ShowCmd

o P

Transitive =

WorkingFolder Application Folder

Gorsel 6.121: Eklenen ikonun kisayollara atanmasi

Setup dosyasinin ayarlari icin Solution Explorer penceresinden Setup projesi segilir ve pro-

perties penceresine gecilir (Gorsel 6.122).

Properties

EokulProjesiSetup Deployment Project Properties

E AP
AddRemoveProgramsl (None)
Author Murat
BackwardCompatiblell False
Description
DetectNewerinstalledV True
Install&llUsers False
Keywords
Localization English (United States)
Manufacturer Murat
Manufacturerlrl

PostBuildEvent
PreBuildEvent

ProductCode {67986516-105A-41C5-A316-F52T2Al)
ProductMame EckulProjesiSetup
RemovePreviousVersio False

RunPostBuildEvent On successful build

SearchPath

Subject

SupportPhone

SupportUrl

TargetPlatform x86

Title EckulProjesiSetup

UpgradeCode {09431D63-C170-4851-AA69-TDE6C]
Version 1.00

Properties v ox
EokulProjesiSetup Deployment Project Properties -
2 K

AddRemoveProgramslcon  (lcon)

Author MEB Ogretmeni

BackwardCompatiblelDGen False

Description Bu program ile &grencilerinizin notlarini kay

DetectNewerinstalledVersior True

InstallAllUsers True

Keywords eokul programi

Localization Turkish

Manufacturer Milli Egitim Bakanhgs

ManufacturerlUrl

PostBuildEvent

PreBuildEvent

ProductCode {67986516-105A-41C5-A316-F32T8ADEBDC:

ProductName EckulProjesi

RemovePreviousVersions  True
RunPostBuildEvent

SearchPath

Subject

SupportPhone

SupportUr https://meb.gov.tr/

TargetPlatform x86

Eokul Projesi Kurulumu

UpgradeCode {09431D63-C170-4851-AAG9-TDGECDEBFC2!
Version 1.0.0

On successful build

Gorsel 6.122: Setup projesi bilgiler penceresi 6ncesi ve sonrasi

Setup projesinin ayarlari su sekilde siralanabilir:

Author: Programin kodlayicisi

ProductName: Projenin adi

Subject: Programin kisa Ozeti

Title: Programin bashgi
Version: Programin versiyonu

[ S—

SupportPhone: Program destedi icin telefon
SupportUrl: Program destedi icin web adresi
TargetPlatform: Programin destekledigi islemci mimarisi

gy

-

AddRemoveProgramsIcon: Program ekle / kaldir kisminda goriinen simge

DetectNewerInstalledVersion: Programin daha yeni stirimi yikIi mi kontrol et.
InstallAllUsers: Program biittin kullanicilar igin kurulsun mu?

Keywords: Programla ilgili anahtar kelimeler
Localization: Bolgesel ayarlar (Localization, program Tirkiye'de kullanacad igin Tiirkiye segilir.)
Manufacturer: Projeyi yapan firma adi

ManufacturerUrl: Projeyi yapan firmanin web adresi

RemovePreviousVersions: Eski stiriimi varsa kaldir.
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Program baska bilgisayara kurulurken MySQL Server ayarlari ok dnemlidir. Bu ayarlar biitiin bilgi-
sayarlarda ayni degildir. O ylizden program kurulduktan sonra bu baglantiyr degistirmek igin baz diizenle-
meler yapilmalidir.

Once Solution Explorer penceresine gidilip App.config dosyasi acilir ve Connection String ciimlesi
Gorsel 6.123'teki gibi <connectionStrings></connectionStrings> yazilarak icine eklenir.

1 <?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>
2 [<configuration>

3= <connectionStrings>

4= <add name="Eokul_Connection_String"
5

6

connectionString="Server=localhost;Database=eokul;;Uid=root;Pwd=milliegitim;"/>
</connectionStrings>

Gorsel 6.123: Setup projesine Connection String eklenmesi

Daha sonra projeye referans olarak Gorsel 6.124'teki gibi System.Configuration eklenir.

| 4 Assemblies
|

Framework Hame Versign

Exténissng el System. Configurstion 4,000

Search Results System. Configurationnstall 4000
| b Progects

| b Shared Projects
b COM

| b Browse

[ erowse.. —|| 0K || Cancel |

Gorsel 6.124: System.Configuration referansi ekleme

Connection String'in oldugu sqlbaglantisi.cs dosyasina gidilip “using System.Configuration”
kitiphanesi eklenir, ardindan App.config icine yazilan Connection String’in Name'i eklenir.

public MySglConnection baglan() // class icinde baglan adinda fonksiyon olusturuldu.

MySqlConnection baglanti = new MySglConnection(ConfigurationManager.ConnectionStrings[“Eokul_Con-
nection_String”].ConnectionString);// Baglanti yolu

baglanti.Open();//Badlanti acildi.
MySqlConnection.ClearPool(baglanti);//Onceki baglantilar temizlendi.
return (baglanti);//Cadrildidi yere baglanti gonderildi.

Connection String, kurulan bilgisayarin MySQL 6zelliklerine gore (ad ve sifre gibi) sonradan degdisti-
rebilir ve bu programin dogru calismasi igin cok dnemlidir.

Artik Setup projesi derlenebilir. Gorsel 6.125'teki gibi Setup projesine gidilerek sag tiklanir ve Build
secenedi isaretlenir.

o) = —\
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Solution Explorer v X E
= . =
CORf|o-5F SRSl g

Search Solution Explorer (Ctrl+g) P~ ;4

] Solution 'EQkulProjesi' (2 of 2 projects)
4 [%] EOkulProjesi
b J Properties
b =m References
¢ App.config
[ eokulprojesiikonu.ico
b [E= Forml.cs
¥ packages.config
b €* Program.cs
b €=* sqlbaglantisi.cs
b ES] YeniKayit.cs
b [} EokulProjesiSetup

& Build
Rebuild
View r
Add 4
Install

Uninstall

Open Folder in File Explorer
EokulProjesiSetuj *;  Add Solution to Source Control...

EHF K cu CtieX
AddRemovePro % Remove Del
Author ] Rename F2
BackwardComp
Description Properties Alt+Enter

Gorsel 6.125: Setup projesinin derlenmesi
Build, en basta segilen yerde iki tane Setup dosyasi olusturacaktir (Gérsel 6.126).

ﬁ’_‘?j’ EokulProjesiSetup 29.11.2020 15:31 Windows Installer ... 9.327 KB
O setup 29.11.2020 15:31 Application 554 KB

Gorsel 6.126: Derleme sonucu olusan kurulum dosyalari

Kuruluma gegilir. Istenen bir Setup dosyasi calistirilir ve islem adimlari takip edilir. Gerekli bir bile-
sen kurulumda eksikse program Gorsel 6.127'deki gibi uyari verir.

Bu kurulum igin NET Framework strim v.NET Framework 4.7.2 gerekiyor. Litfen NET
Framework'U yUkleyin ve bu kurulumu yeniden calistnn. .NET Framework web uzesnden
ahnabilir. Bunu gimdi yapmak ister misiniz?

Gorsel 6.127: Uygulamanin kurulumunda yapilan kontroller sonucu eksik bilesen yiiklenmesi
Gerekli kurulum yapilip Gorsel 6.128'deki gibi adimlara devam edilir.
Mewewe = K| Mewese = k] ek =0 %

EokulProjesi Kurulum Sihirbazi'na Hos Geldiniz > Yakleme Klasorini Secin > Yakleme Tamamlands >
Vb, o | ik EshuiPreres bagamda publend
= ety b, Farkch bir Jomek eya Gizat | Clomak igin “Kapat") thdatn.
i
s
r[ Progeom Fies (<E51ME Edum Bakard'E duProee’ Gora
Dk Alars

| AR B i e el ki yasaton ve kslorras aiagrse arlindan
T

|| 7ons veya omaas somugan e e ok vy dobten panstarsa o verken aam sigide
| Pk tabobsta keru clacakir ) Hekes Lufen Windows NETFr

O Yanzca ben

G = [ e ] | o ] w || e [ ] D

Gorsel 6.128: Uygulamanin kurulum adimlari
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Kurulum basariyla gerceklestikten sonra Goérsel 6.129'daki gibi simgeler olusur.

oty Milli Egitim EOkulProjesi  EQkulProjesiexe.  eokulprojesitkon
Y s projesi
Wyl Bakanhg config wico

[N )

J

Gorsel 6.129: Uygulamanin kurulumu sonucu masaiistii ve program files klasoriinde olusan simgeler ve dosyalar

Bunoktada EOkulProjesi.exe.configdosyasininigindeyeralan Connection String‘inkurulumyapilan
bilgisayarin Server bilgilerine gére (sunucu adi, kullanici ad, sifre) glincellenmesi gerekmektedir (Gorsel 6.130).

Dosya Dizen Bigim Gorindm  Yardim
<?xml version="1.8" encoding="utf-8"2> ~
<configuration>
<startup>
<supportedRuntime version="v4.8" sku=".NETFramework,Version=v4.8" />
</startup>
connectionStrings>
<add name="Eokul_Connection_String" connectionString="Server=localhost;Database=eckul;Uid=root;Pwd=milliegitim;" />
/connectionStrings>
<system.web>
<membership defaultProvider="ClientAuthenticationMembershipProvider”>
<providers>
<add name="ClientAuthenticationMembershipProvider” type="System.Web.ClientServices.Providers.ClientFormsAuthen:
</providers>
</membership>
<roleManager defaultProvider="ClientRoleProvider” enabled-"true">|
<providers> v

$t 15, Stn 70 100%  Windows (CRLF) UTF-8

Gorsel 6.130: Kurulum sonrasi Connection String degistirme

td

Masaistiinde olusan **= kisayolu cift tiklanarak proje calistirilabilir.

T -
é‘ @ .o, - & o — = - T =
N0l Ana Sayfa o Ogrenci Islemleri EE Not Islemleri ﬁ, Ders Islemleri

Numara Adi Soyadi Ders Adi 1. Yazil 2. Yazih 3. Yazih 1. Uygulama 2. Uygulama
Murat TEOMAN Beden Editimi 100

9999 ‘Murat  TEOMAN |Bilisim Teknoloji Temelleri |98 |95 100 |95 85

9999 Murat  TEOMAN 'Matematik 190 95 95 |98 90

9999 Murat | TEOMAN Nesne Tabanl Programlama 100 |95 95 |99 95

8745 Zerda  DENiZ Beden Egitimi 14 |58 65 198 63

8745 Zerda | DENIZ Fizik 54 21 65 |98 91

8745 Zerda DENIZ Edebiyat |54 |65 32 |65 82

7858 idil LAL Bilisim Teknoloji Temelleri 85 |85 199 198 65

7858 dil |LAL Fizik |52 63 65 |85 54

7858 dil |LAL |Nesne Tabanh Programlama 65 |65 132 |56 58

7845 Gizem  FIRINCI |Beden Egitimi |57 85 169 85 65

7845 Gizem  FIRINCI Fizik 85 85 190 190 98

7845 Gizem  FIRINCI Matematik 17 185 32 |65 75

6788 Mehmet DENiZ Edebiyat 65 74 85 |65 65

6788 Mehmet DENiZ Fizik 32 32 20 125 70

6788 Mehmet DENiZ Matematik 65 132 47 |52 58

6554 Nurdeniz |SOYLU Beden Egitimi 85 |85 95 |87 58

6554 'Nurdeniz SOYLU |Edebiyat 125 23 66 138 85

6554 'Nurdeniz SOYLU ‘Matematik 132 |65 198 |75 98

5456 Sevcan  KUDRET 'Beden Egitimi 154 65 65 132 74 .

< >

I Kayit Ekle . Yenile m _

Gorsel 6.131: Projenin bitmis hali

Gorsel 6.131de kurulumu gergeklestirilen proje hicbir hata vermeden galisti. Bagka bilgisayarlara
kurulum yapildiginda hem o bilgisayardaki Server ayarlari config dosyasina eklenmeli hem de veri tabanlari
yeni Server‘a import edilmelidir.
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6.16. ENTITY FRAMEWORK

‘T Application ‘

ORM interface

Entity Framework

ADO. NET Provider

SQL Queries/
Updates

Gorsel 6.132: Entity Framework semasi

Entity Framework (Gorsel 6.132), yazilm gelistiricilerin uzun SQL sorgulari yazmalarini ortadan
kaldirarak bir Object Relational Mapping (ORM) imkani saglayan framework'tii. ORM ise iliskisel veri
tabani yonetim sistemlerine dogrudan miidahale yerine nesneler aracilidi ile miidahale edilmesini saglayan
bir kdpridir. Entity Framework ile birlikte Language Integrated Query (LINQ) sorgulan kullanilarak
nesneler (izerinde gligli bir sorgulama imkanina sahip olunur.

Entity Framework’iin temel amaci, uygulama gelistiricinin data islemleri ile cok vakit kaybetmeden
uygulama tarafina odaklanmasini saglamaktir. Ornegin klasik ADO.NET uygulamalarinda bir baglantinin
acllmasindan ve kapatilmasindan tamamen gelistiriciler sorumludur ancak Entity Framework kullanildigin-
da bu tir islemlere karisiimaz. Sorgu hazirlanir ve Entity Framework aracilidi ile database’e iletilir. Entity
Framework teknolojisi, veri tabanlaryla ilgili bircok konuda islemleri kullanicilarin yerine yaparak isi kolay-
lastirmaktadir. Entity Framework performans olarak ADO.NET teknolojisinden yavastir. Kisaca 6zetlenirse
tablolar siniflara, satirlar nesnelere ve siitunlar degiskenlere doniiserek projeye entegre edilir.

Entity Framework yapisini kullanirken LINQ ve Lambda Expressions yapilari da kullanilir.

Ling (Language integrated query) dile entegre edilmis sorgu olarak Tirkceye cevrilebilir. Ling C# ve VB.NET
programlama dilleri ile farkli kaynaklardaki veriler Gizerinde CRUD (Create - Read - Update - Delete) islem-
leri yapilmasini sadlar. Boylelikle veri tabani uyumsuzluklarini ortadan kaldirarak tek bir sorgu araytizii elde
edilmis olur (Gorsel 6.133 Ling semasi).

Ornegin olarak SQL dili, veri tabanindan veriyi almak, kaydetmek vb. islemlerde kullaniimak iizere yapilandi-
rilmis bir sorgu dilidir. Ling ise koleksiyonlar, ADO.NET Data Set, XML, Web Servisler, MS SQL Server, Entity
Framework ve diger veri tabani ve ORM teknolojileri kullanilarak veriler {izerinden CRUD islemleri yapmak
icin C# ve VB.NET dilleri icin olusturulmus bir sorgu s6z dizimidir.

0
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Object  ADO.NET XML Entity sqQL Other
Collection  DataSet  Document Framework Database Data-
Sources
By
LINQ to LINQ to LINQ to LINO to LINQ to implem-
Objects DataSet XML Entity SQL enting
IQueryable

Gorsel 6.133: LINQ semasi

Lambda Expressions (Lambda ifadeleri), yani lambda ifadeleri, verilen filtrelere ve belirlenen
kriterlere gore, degiskenlere deder atamaya yarayan fonksiyonlar olarak diisiiniilebilir. Genellikle diziler veya
entity listeleri (izerinde kolayca sorgu yapilmasini sagladidi icin, SQL Uzerinden yapabilecek pek cok sorgu
bu fonksiyonlar sayesinde halledebilir. Onceden olusturulan “eokul” veri tabanini kullanarak yapilacak pro-
je igin Gorsel 6.134'teki gibi Entity Framework igin bir form tasarlanir. Formu tasarlarken “dataGridView” igin

asagidaki islemler uygulanir.

e Biitlin bilesenlere isim veriniz.
e Datagridview icin su ayarlar yapiniz:

o SelectionMode = FullRowSelect
MultiSelect = False
ReadOnly = True
EditMode = EditProgrammatically
AutoSizeColumnsMode = Fill

O O O O
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a;l Entity Framework Ornegi EI@
f)grenci No - | | Siralama islemleri
Ekle
Adi = | @® Id'ye Gére
C Ada Gore A-Z
Soyadi : | | a=ere
Sil O Ada Gore Z-A
BSlima 1 | © Dogum K->B
. @) g
Sinifi : v Giincelle Dogum B->K
Dogum Tarihi: 11 Subat 2021 Persembe  O- | Sirala
J
Arama: |
T u}

Gorsel 6.134: Entity Framework form tasarimi

Form tasarlandiktan sonra projeye gerekli paketler kurulmaldir. Bu islem Gorsel 6.135'deki gibi
Solution Explorer penceresine sag tiklandiktan sonra “Manage NuGet Packages” secenedi isaretlenerek

yapilr.

Solution Explorer
@Blo-5¢am &=0
Search Solution Explorer (Ctrl+g)

3] Solution 'EntityFrameworkUygulama' (1 of 1 project)

4  [cul EntituFraoms oo Lel lurmunlzm s
b Y Build
4 Rebuild
Clean
4
Analyze and Code Cleanup 4
&r  Publish...
Scope to This
P

Mew Solution Explorer View

Add 3
fi Manage NuGet Packages...
L} Set as Startup Project

Debua 2

Gorsel 6.135: Nuget paket eklemek

[ ]
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Gelen ekranda iki adet paket kurulumu gergeklestirilir. Bunun igin arama kutusuna sirasiyla “En-
tity Framework” ve "MySql.Data.EntityFramework” yazilarak asagidaki paketler indirilir (Gorsel

6.136).

m’ EntityFramework by Microsoft
Entity Framework & (EFE) is a tried and tested object-relational mapper for MET with many years of feature development and stabilization.

wyo MySgl.Data.EntityFramework @ by Oracle, 264K downloads
MySql.Data.EntityFramework

vb.4.4

v8.0.22

Gorsel 6.136: Nuget paketleri kurma

DIKKAT

Benzer isimde bircok paket yer almaktadir. Yikleme yapilirken isimlere dikkat edilmelidir.

DIKKAT

Iki paket yiiklemesinden kaynakli uyumsuzluk sorunlarina karsi daha alt siirimler tercih edilebilir.
Ekranlar gelmiyorsa ve en basa donts oluyorsa stirimler ve MySQL .NET Connector siirimi kontrol edilir.
Gerekiyorsa alt stirimler kurulur. Alt striimler, paketler yliklenmeden 6nce yanindaki siiriim kutusundan

indirilip cikarilabilir.

Projeye sag tiklanarak proje son bir kez “Rebuild” edilir.
Forma Entity Framework eklenmelidir. Solution Explorer penceresinde projeye sag tiklanarak

“"Add —> New Item” yolu izlenir (Goérsel 6.137).

Y o cporr

4

1 Mew ltem... Ctrl+Shift+A
*0  Existing Item... Shift+Alt+A
#5 New Folder

@& o-scFm o

Search Selution Explorer (Ctrl+g)

31 Selution ‘EntityFrameworkUygulama' (1 of

rery L PP S i T W -

p | 5 Build
3 Rebuild
Clean

4

-

Analyze and Code Cleanup
@ Publish..

Scope to This
MNew Solution Explorer View

Add
B Manage NuGet Packages...

£} Set as Startup Project

Gorsel 6.137: Entity Framework icin yeni bilesen ekleme

Gelen pencerede sol taraftan Data ve sag taraftan "ADO.NET Entity Data Model” segilerek Add

diigmesine basilir (Gérsel 6.138).

4 Vil C s
e q§ _ADO.NET Entity Data Model
Windows Forms
Datsset
St C
oL
£ 54 DbCentet Genertor
L2
Genenl
L

Service-based Database

.

) e
&

2.

> XML Schema

2 sirrie

Search (Ctrl»

s s s s s s s =

sual C# ftems

sl C# ltems

sl C# ltems

el €% frems

sl C# ltems

sl C# ltems

sl C# ltems

sl C# ltems

Name [Modei

Add Cancel

Gorsel 6.138: Projeye Entity Framework ekleme

6
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Gelen pencerede “EF Designer from database” secenegi isaretlenerek Next kutucuguna tikla-

nir (Gorsel 6.139).

i_p Choose Model Contents

What should the model contain?

HFLGEY  Empty EF - Empty Code  Code First
from Designer  First model from
database rmodel database

Creates a model in the EF Designer based on an existing database. You can choose the database connection,
settings for the model, and database objects to include in the model. The classes your application will
interact with are generated from the model.

Gorsel 6.139: Entity Framework Model segim penceresi

Gelen ekranda baglantinin tanimlanmasi gerekmektedir. "New Connection” diigmesine basilir.
Veri tabaninin ayarlari girilir, veri tabani baglantisi “Test Connection” ile test edilir, “database name”
kismindan kullanilacak veri tabani secilerek “"OK” diimesine basilir (Gorsel 6.140).

Enter information to connect to the selected data source or click
"Change" to choose a different data source and/or provider.

Data source:

MySCQL Database (MySCOL Data Provider) Change...
Server name: ‘Incalhust ‘
Uzer name: ‘rnat ‘
Pazsword: ‘--.------- ‘
[] Save my password
Database name: ‘ V|
Advanced...

Test Connection Cancel

Gorsel 6.140: Entity Framework veri tabani baglantisi
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Gelen ekranda “Yes, include the sensitive data in the connection string” secenedi segilir.

Burada en 6nemli bolim, eokulEntities kismidir. Bu, baglanti sonucu olusan bir yapidir. Projede bu isim ile
veri tabanina ulasilir (Gorsel 6.141).

i_p Choose Your Data Connection

Which data connection should your application use to connect to the database?

localhost{eokul) ~ Mew Connection...

This connection string appears to contain sensitive data (for example, a password) that is required to connect
to the database. Storing sensitive data in the connection string can be a security risk. Do you want to include
this sensitive data in the connection string?

(O Mo, exclude sensitive data from the connection string. | will set it in my application code.
® Ves, include the sensitive data in the connection string.

Connection string:

metadata=res:)/Modell.csdl|res://"/Medell.ssdl|

res:/*/Modell.msl:provider=My5ql.Data.My5q|Client;provider connection string="server=localhost;user
id=root;database=eckul"

Save connection settings in App.Config as:

|eokuIEntities

< Previous Mext » Cancel

Gorsel 6.141: Entity Framework ayarlar

Gelen ekranda veri tabanina eklenecek yapilar segilir. Tablolarla galisilacadi igin tablolar segilir ve
“Finish” diigmesine basilir (Gorsel 6.142). Bu islemin tamamlanmasi biraz zaman alacaktir.

Entity Data Model Wizard *

i_. ) Choose Your Database Objects and Settings

Which database objects do you want to include in your model?

w [ eokul
[1ER dersler
[FIEE eogrencibilgi
I ogrencinot
O Views
[l Stored Procedures and Functions

[] Pluralize or singularize generated object names

Include foreign key celumns in the model

Model Namespace:

|ankuIMﬂdeI |

<Previous Conce

Gorsel 6.142: Entity Framework bilesen segim ekrani
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Tablolarin ve baglantilarin oldugu diyagram ekrani gelecektir (Gorsel 6.143).
Mode camx [Disgram1] = < [N R

® \3

= Properties
o derskodu
& dersadi 1

=l Mavigation Properties

+= ogrencinot

= properties

42 cgrenciNo

& ogrenciadi

& ogrenciSoyadi

K& ogrenciBolumu 1
K ogrenciSinifi

& ogrencidogumt...

= Navigation Properties
=l ogrencinot

g ~

= Properties
42 ogrencilotld
42 ogrioFK
42 derskoduFK
& yazilit
& yazili2
& yazili3
& uygulamal
& uygulama2
& sozlul
& sozlu2
& ortalama

= Mavigaticn Properties
J=] dersler
¥= ogrencikilgi

Gorsel 6.143: Entity Framework eklendikten sonra gelen diyagram ekrani

Bu diyagram ile islemler basaril bir sekilde tamamlanir. Kodlar yazilirken ilk olarak formun Load()

olayina listele metodu yazilir.

}

eokulEntities ogrenci_ent = new eokulEntities(); //Projeye eklenen Entity tirlinde bir nesne tanimlanir.
private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

dataGridView1.DataSource = ogrenci_ent.ogrencibilgi.ToList(); //Olusturulan nesne ile ogrenci bilgi tablosuna
erisim saglanip listeleme yapilir.

dataGridView1.Columns[6].Visible = false;//Datagridview’de goriinmesi istenmeyen situnlar gizlenebilir. Listele-
mede bir sorun yoksa bu satir gereksizdir.

DIKKAT: Bu noktada projeyi calistirirken olabilecek bir hataya ve ¢oziimiine iliskin su adimlar

izlenmelidir:

e Hata mesajinda veri tabani adi istek disinda tekrarlandidi igin veri tabani ile iletisim saglanamamak-
tadir. Projedeki veri tabani adi “eokul” oldudu igin burada veri tabani adinin tekrar ettigi gortilmek-
tedir (Gorsel 6.144 veri tabani adi tekrarlama hatasi).

NESNE TABANLI PROGRAMALAMA

System.uata.cntity.Lore.Enutys p
error occurred while executing the command definition. See the
inner exception for details.’

Exception Unhandled

1 X

: AN

Inner Exception
MySqlException: Table ‘eokul.eckul.dersler’ doesn't exist v

4 Exception Settings

[[] Break when this exception type is thrown
Except when thrown from:

WindowsFormsApp8.exe

Open Exception Settings | Edit Conditions

S bsd

This exception was originally thrown at this call stack:
[External Code]

View Details | Copy Details | Start Live Share session

Gorsel 6.144: Veri tabani adi tekrarlama hatasi
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e (Cdzim icin ilk olarak projeye gecilir ve Ctrl + F yapilir. Arama penceresine “Schema="eokul"””
yazilir, arama yeri olarak “Entire Solution” secilir ve son olarak arama metodu olarak “Find All”
secilir ve ok isaretine basilir (Gérsel 6.145).

v Schema="eokul" X~ =2 X ‘Iu% il
Aa BH J* Entire Solution = Find Next F3
€ Find Previous Shift+F3
[P Find All

Gorsel 6.145: Arama penceresi ayarlari

e Boylece tekrara sebep olan kisimlar tespit edilir ve herhangi birine gift tiklanir.

Find Results 1
tlEn(Ex

SIFind all “Schema="eokul"", Find Results 1, Entire Solution, ""

C:\Users\murat\source\repos\HindowsFormsApp8\KindousFormsApp8\Hodel1 . edmx(69) 1 <EntitySet Name="dersler” EntityType="Self.dersler” Schema="eokul” store:Type="Tables” />
C:\Users\murat\source\repos\WindowsFormsApp&\WindousFormsAppg\Modell.edmx(7@) : <EntitySet Name="ogrencibilgi” EntityType="Self.ogrencibilgi” Schema="eckul" store:Type="Tables" />
C:\Users\murat\source\repos\HindowsFormsApp8\WindousFormsApp8\Hodell .edmx(71): <EntitySet Name="ogrencinot” EntityType="Self.ogrencinot” Schema="eokul” store:Type="Tables" />

Matching lines: 3 Matching files: 1 Total files searched: 21

Gorsel 6.146: Arama sonucu bulunan sonuglar

e Boylece "Modell.edmx” dosyasinin kodlarina erisilir.

<EntitySet Name="dersler" EntityType="Self.dersler" Schema="eokul" store:Type="Tables" />
<EntitySet Name="ogrencibilgi" EntityType="Self.ogrencibilgi" Schema="eokul" store:Type="Tables" />
<EntitySet Name="ogrencinot" EntityType="Self.ogrencinot" Schema="eokul" store:Type="Tables" />

e FErisim sadladiktan sonra yapilmasi gereken “Schema="eokul”” kismindan eokul bolmiini
silmektir. Son durum soéyle olacaktir:

<EntitySet Name="dersler" EntityType="Self.dersler" Schema="" store:Type="Tables" />
<EntitySet Name="ogrencibilgi" EntityType="Self.ogrencibilgi" Schema="" store:Type="Tables" />
<EntitySet Name="ogrencinot" EntityType="Self.ogrencinot" Schema="" store:Type="Tables" />

Bdylece artik bir sikinti olmadan proje calisacaktir.

GgrenciNo ogrenciAdi DgrenciSDyadi DgrenciBDIumu DgrenciSinifi ogrencidogumtarihi
3455 Beste SAHINOGULLARI Yiyecek icecek 22.11.2003

3456 Melike ASLAN Yiyecek icecek 9 22.07.2003

3457 Ahmet KOSUCU Bilisim Teknolojileri 11 22.09.2001

4324 idil ALTIN Bilisim Teknolojileri 12 8.09.2000

4544 Ayca DAL Gazetecilik 12 12.12.2002

4566 Yakup KUTLU Biligim Teknolojileri 12 4.06.2002

4567 Sedat KOSE Yiyecek icecek 10 12.12.2002

4756 Ovkii KILING Bilisim Teknolojileri 12 13.04.2000

5456 Sevcan KUDRET Gazetecilik 9 23.12.2003

6554 MNurdeniz S0YLU Gazetecilik 12 27.08.2000

i ” Lo i 1 fal 17 19 annag v

Gorsel 6.147: Entity Framework'iin galismasi
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Artik projeye kayit eklenebilir.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
//projemize veri tabanini Entity Framework olarak ekledikten sonra
//tablolar siniflara dénistr. ogrencibilgi tablosundan
//bir nesne tiretilir.
ogrencibilgi ogrenciekle = new ogrencibilgi();
ogrenciekle.ogrenciNo = Convert.ToInt32(txtOgrNo.Text);
ogrenciekle.ogrenciAdi = txtOgrAd.Text;
ogrenciekle.ogrenciSoyadi = txtOgrSoyad.Text;
ogrenciekle.ogrenciBolumu = txtOgrBolum.Text;
ogrenciekle.ogrenciSinifi = Convert. ToSByte(cmbSinif. Text);
ogrenciekle.ogrencidogumtarihi = dateTimePickerl.Value.Date;
ogrenci_ent.ogrencibilgi.Add(ogrenciekle);//Nesneye dederleri atadiktan sonra tek satir ile
veri tabanina eklenir.
ogrenci_ent.SaveChanges();//Dedisiklikler kaydedilir.
MessageBox.Show("Odrenci Eklendi.”);
dataGridView1.DataSource = ogrenci_ent.ogrencibilgi.ToList();//Datagrid yenilenir.

}

catch

{
MessageBox.Show("Liitfen Bos alan gegmeyiniz.\nLiitfen dogru dederler giriniz.\nNo benzer-
siz olmalidir.”);

}

}

GOrildigu gibi kayit eklerken ADO.Net'teki gibi veri tabani baglantisi agmak, SQL komutu yazmak
ya da dider islemlere gerek kalmamistir. Ustelik ogrencibilgi tablosundan tiiretilen ogrenciekle nesnesi ile
direkt olarak tablodaki alanlarla etkilesime gegilebilecektir.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
ogrencibilgi ogrenciekle = new ogrencibilgi();
ogrenciekle.ogrenciNo = Convert.ToInt32(txtOgrNo.Text);
ogrenciekle.ogrenciAdi = txtOgrAd.Text;
ogrenciekle.ogr
& ogrendAdi
& ogrencBolumu
H ogrendidogumtarihi
H ogrencdNo
H ogrencinot
¥ H ogrendSinifi
& ogrendSoyadi

string ogrencibilgi.ogrenciAdi { get; set; }

Gorsel 6.148: Entity Framework ile Intellisense (Akilli Kod Tamamlama) Ozelligi
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ogrenci No : 2220 ‘ Siralama Islemleri
Ekle
T o
Adi : Murat ‘ @ Id'ye Gére
o O Ada Gére A-Z
Soyad : |YURTSEVER |
Sil C Ada Gére Z-A
B&limd : Yiyecek Icecek ‘ O Dogum K->B
Sinifi : e . C Dogum B->K
L Giincelle g
Dogum Tarihi: 22 Subat 2002 Cuma | Sirala
x
ogrenciNo ogrenciAdi DgenclSDyad Garenci Ekendi. u ogrenciSinifi ogrencidogumtarihi ~
3455 Beste SAHINOGULL/ g 22.11.2003
3456 Melike ASLAN 9 22.07.2003
3457 Ahmet KOoSucu pjileri i 22.09.2001
- T —
4324 Idil ALTIN Bilisim Teknolojileri 12 8.09.2000
4544 Ayca DAL Gazetecilik 12 12.12.2002
4566 Yakup KUTLY Bilisim Teknolojileri 12 4.06.2002
4567 Sedat KOSE Yiyecek lcecek 10 12.12.2002
4756 QOykii KILING Bilisim Teknolojileri 12 13.04.2000
5456 Sevcan KUDRET Gazetecilik 9 23.12.2003
6554 Nurdeniz SOYLU Gazetecilik 12 27.08.2000
v
Arama: |

Gorsel 6.149: Entity Framework ile kayit ekleme

Kayit silme islemine gegilir.

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
if (dataGridView1.SelectedRows.Count != 0)

{
ing0) int secilen_ogrencino = Convert.ToInt32(dataGridView1.CurrentRow.Cells[0].Value.ToSt-
ring());
//var tiriinde yani tiirstiz bir lambda kullaniimis degiskenimiz

var ogrencisil = ogrenci_ent.ogrencibilgi.Where(w => w.ogrenciNo == secilen_ogrenci-
no).FirstOrDefault(););//w yapisini burada tanimlayip veri tabanindaki ogrencibilgi tablosundaki ogrenci-
no alani ile iliskilendirip segilen satirin 6grenci numarasini kullanarak karsilastiriyoruz.

ogrenci_ent.ogrencibilgi.Remove(ogrencisil);//var olarak tanimladiimiz degiskenimizi Re-
move metodunda kullaniyoruz

ogrenci_ent.SaveChanges();//degisiklikleri kayit ediyoruz.
MessageBox.Show(“Ogrenci silindi.”);
dataGridViewl.DataSource = ogrenci_ent.ogrencibilgi.ToList();

by
else
MessageBox.Show("Liitfen Silinecek Kaydi Seginiz...”);

by
catch
{

MessageBox.Show(“Baska tabloda iliskilendirilmis olan kayitlar silinemez.”);
b

}
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égrenci No : 12220 | Siralama Islemleri
Ekle
Adi : | Murat | @® Id'ye Gére
e O Ada Gére A-Z
Soyadi I YURTSEVER | i
Sil C Ada Gore Z-A
Boluimu 2 |Y|yecek Icecek | O Dogum K->B
Sinifi v _ O Dogum B->K
1 Guncelle 9
Dogum Tarihi : |22 Subat 2002 Cuma B~ | Sirala
X
-
ogrenciNo ogrenciAdi ogrenciSoyadi Birenci silindi. ogrenciSinifi ogrencidogumtarihi
220 Ml YURTSEVER e eae |
2345 Haydar DAG 10 1.01.2002
3455 Beste SAHINOGULLA 9 22.11.2003
3458 Melike ASLAN 9 22.07.2003
3457 Ahmet KOSuUcU Bilisim Teknolojileri 11 22.09.2001
4324 Idil ALTIN Bilisim Teknolojileri 12 §.09.2000
4544 Ayca DAL Gazetecilik 12 12.12.2002
4566 Yakup KUTLU Bilisim Teknolojileri 12 4.06.2002
4567 Sedat KOSE Yiyecek icecek 10 12.12.2002
4756 Oykii KILING Bilisim Teknolojileri 12 13.04.2000
5456 Sevcan KUDRET Gazetecilik 9 23.12.2003
v
Arama: \ \

Gorsel 6.150: Entity Framework ile 6grenci silme

Burada farkli olarak var turiinde bir lambda climlesi gorilmektedir. Silme ve glincelleme islemlerin-
de mutlaka "Where” kullanilarak sinirlandiriima yapiimalidir. Burada da yapilan igslem budur.
Giincelleme islemine gegilir. Once datagridview’in celldoubleclik olayina cift tiklanildi§i zaman

bilgilerin textboxlara girilmesi icin kodlar yazilir.

{

private void dataGridView1_CellDoubleClick(object sender, DataGridViewCellEventArgs e)

txtOgrNo.Text = dataGridView1.CurrentRow.Cells[0].Value.ToString();
txtOgrAd.Text = dataGridView1.CurrentRow.Cells[1].Value.ToString();
txtOgrSoyad.Text = dataGridView1.CurrentRow.Cells[2].Value.ToString();
txtOgrBolum.Text = dataGridView1.CurrentRow.Cells[3].Value.ToString();
cmbsSinif.Text = dataGridView1.CurrentRow.Cells[4].Value.ToString();
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OGRENME
@ BiRIMI /:

® \3

Simdi guincelleme kodlari yazilir.

{
try
{

{

FirstOrDefault();

b

else

}

catch

{

if (dataGridView1.SelectedRows.Count != 0)

//Lambda yapisi ile sorgu climlesi yazilir.
var ogrenciguncelle = ogrenci_ent.ogrencibilgi.Where(w => w.ogrenciNo == secilen_ogrencino).

private void btnGuncelle_Click(object sender, EventArgs €)

ogrenciguncelle.ogrenciNo = Convert.ToInt32(txtOgrNo.Text);
ogrenciguncelle.ogrenciAdi = txtOgrAd.Text;
ogrenciguncelle.ogrenciSoyadi = txtOgrSoyad.Text;
ogrenciguncelle.ogrenciBolumu = txtOgrBolum.Text;
ogrenciguncelle.ogrenciSinifi = Convert.ToSByte(cmbSinif. Text);
ogrenciguncelle.ogrencidogumtarihi = dateTimePickerl.Value.Date;
ogrenci_ent.SaveChanges();//Dedisiklikler kaydedilir.
MessageBox.Show("Ogrenci Giincellendi.”);
dataGridView1.DataSource = ogrenci_ent.ogrencibilgi. ToList();

MessageBox.Show("Lutfen glincellenecek kayda cift tiklayiniz.”);

int secilen_ogrencino = Convert.ToInt32(dataGridView1.CurrentRow.Cells[0].Value.ToString());

MessageBox.Show("Lutfen glincellenecek kayda cift tiklayiniz.\nLutfen alanlari kontrol ediniz.”);

Ogrenci No  : ‘5554 ‘ Siralama Iglemleri
Ekle
Adi : ‘Nurdeniz ‘ @® |d'ye Gére
O Ada Gore A-Z
Soyadi : 'soyYLu |
Sil O Ada Gore Z-A
B&lami : |Gazetecilik | O Dogum K->B
Sinifi 12 - Giincelle © Dogum B->K
Dogum Tarihi : 27 Agustos 2000 Pazar - | Sirala
x
ogrenciNo ogrenciAdi og[enc\Soyz Garenc Gancellend, ogrenciSinifi ogrencidogumtarihi ~ **
2345 Haydar DAG 10 1.01.2002
3455 Beste SAHINOGUL 9 22.11.2003
3456 Melike ASLAN : 9 22.07.2003
3457 Ahmet Kosucu eri 11 22.09.2001
4324 Idil ALTIN Biligim Teknolojileri 12 8.09.2000
4544 Ayca DAL Gazetecilik 12 12.12.2002
4568 Yekup KUTLU Bilisim Teknolojileri 12 4.06.2002
4567 Sedat KOSE Yiyecek icecek 10 12.12.2002
4756 Oykil KILING Bilisim Teknolojileri 12 13.04.2000
5456 Sevcan KUDRET Gazetecilik 9 23.12.2003
.

Arama: |

Gorsel 6.151: Entity Framework ile kayit giincelleme
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[ - y

Bdylece temel islemler (ekleme, listeleme, glincelleme, silme - CRUD) yapilmis olur.
Arama islemine gegilir. Bu islem arama textbox'inin textchanged olayina yazlir.

private void txtArama_TextChanged(object sender, EventArgs e)
{
dataGridView1.DataSource = ogrenci_ent.ogrencibilgi.Where(w => w.ogrenciAdi == txtArama.Text | w.og-
renciSoyadi == txtArama.Text).ToList();
b
! Entity Framework Ornegi - O X
f)grenci No ‘ ‘ Siralama islemleri
Ekle
Adi = | @ Id'ye Gére
O Ada Gore A-Z
Soyadi : ‘ ‘
Sil O Ada Gore Z-A
B&lima : | | O Dogum K->B
- O d >
Sinffi : v Giincelle Dogum B->K
Dogum Tarihi: 11 Subat 2021 Persembe [~ | Sirala
ogrenciNo ogrenciAdi ogrenciSoyadi ogrenciBolumu ogrenciSinifi ogrencidogumtarihi
7858 idil LAL Biligim Teknolojileri 12 2.11.2000
Arama: \idil

Gorsel 6.152: Lambda yapisi ile arama islemi

-
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Son olarak LINQ yapisi kullanilarak siralama islemleri yapilir.

private void btnSirala_Click(object sender, EventArgs €)

{
if (rdbIdSirala.Checked==true)

{
//Numaraya gdre siralama

List<ogrencibilgi> nosiraliliste = ogrenci_ent.ogrencibilgi.OrderBy(p => p.ogrenciNo).To-
List();

dataGridView1.DataSource = nosiraliliste;

b
else if (rdbAZ.Checked==true)

{
//Ada gore kiiglikten biylie dogru siralama
List<ogrencibilgi> azsiraliliste = ogrenci_ent.ogrencibilgi.OrderBy(p => p.ogrenciAdi).To-
List();
dataGridView1.DataSource = azsiraliliste;

by
else if (rdbZA.Checked == true)

{
//Ada gore buyikten kiiciige siralama
List<ogrencibilgi> zasiraliliste = ogrenci_ent.ogrencibilgi.OrderByDescending(p => p.ogren-
ciAdi).ToList();
dataGridView1.DataSource = zasiraliliste;

b
else if (rdbDogum.Checked == true)

{
//Dogum tarihine gore kiiclikten biiylige dogru siralama
List<ogrencibilgi> dogumkb = ogrenci_ent.ogrencibilgi.OrderBy(p => p.ogrencidogumtari-
hi).ToList();
dataGridView1.DataSource = dogumkb;
b

else
{
//Dogum tarihine gore biyikten kiiclige dogru siralama

List<ogrencibilgi> dogumbk = ogrenci_ent.ogrencibilgi.OrderByDescending(p => p.ogrenci-
dogumtarihi).ToList();

dataGridView1.DataSource = dogumbk;
b
b

6
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OGRENME
@ BiRiMi /:

8 Entity Framework Ornedi

Oyku

ogrenciSoyadi
TEOMAN
KILING

\:

ogrenciBolumu
Bilisim Teknolojileri
Bilisim Teknolojileri

ogrencidogumtarihi
17.01.2000

Gizem

FIRINCI

Gazetecilik

MNurdeniz

SOYLU

Gazetecilik

idil

ALTIN

Biligim Teknolgjileri

Idil

LAL

Bilisim Teknolgjileri

DENIZ

Gazetecilik

KOSUCU

Bilisim Teknolojileri

DAG

Gazetecilik

KUTLU

Bilisim Teknolajileri

Gazetecilik

Gorsel 6.153: LINQ ile dogum tarihine gore kiigiikten bilyiige siralama islemi

-~

8 Entity Framework Ornegi

17 Ocak 2003

ogrenciAdi

ogrenciSoyadi
KUDRET
DENIZ

Pazartesi

Yiyecek icecek

ogrencidogumtarihi

23 2003

SAHINOGULLARI

Yiyecek igecek

ASLAN

Yiyecek icecek

DAL

Gazetecilik

KOSE

Yiyecek icecek

KUTLU

Biligim Teknolgjileri

DAG

Gazetecilik

KOSUCU

Bilisim Teknolajileri

Gazetecilik

LAL

Bilisim Teknolajileri

Gorsel 6.154: LINQ ile dogum tarihine gore biiyiikten kiigiige siralama islemi

Burada segilen radiobutton’a gore siralama islemleri tek satir kod ile yapilmaktadir. ADO.NET'te
bu islemler daha fazla kod ile saglanmaktadir fakat unutulmamasi gereken husus ADO.NET'te kodlarla
calismadan diger yapilara diizglin gecis yapilamayacadidir.
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6 OGRENME

@ BIRIMI /: * o s/
J |

OLCME VE DEGERLENDIRME - 6

1. Veri tabanlari olmasaydi bugiin ne tiir sorunlar yasanirdi? Arastiriniz.

2. Asagidaki SQL komutlarinin sonuglarini yaziniz.

A. insert into yazar(yazarad,yazarsoyad) values('Idil,IMSIYAT");

select * from kitap where kitapadi like *_p%’;

(]

select * from ogrenci where sinif="10A" order by ogrno desc;

o

select ograd,ogrsoyad,sinif,cinsiyet from ogrenci where (sinif="9A" and cinsiyet="E") or (sinif="9B’
and cinsiyet="'K");

E. select * from kitap where sayfasayisi between 50 and 200;

3. Asagida belirtilen durumlar SQL komutlari ile yaziniz.
F. Ogrenci tablosunda dogum yili 1989 olan dgrencileri listeleyiniz.

G. 9A sinifindaki tiim dgrencileri 10A sinifina aktariniz.

T

Ogrenci tablosundaki adi ‘A’ harfi ile baslayan 6grencileri listeleyiniz.

=

Ogrenci tablosunda 10A veya 10B sinifindaki 6grencilerin adini, soyadini ve sinifini listeleyiniz.

(]

Ogrenci tablosunda 10A sinifi ve kiz 8grencileri listeleyiniz.

4. Bir e-ticaret sitesini inceleyiniz. Uriinler icin, miisteriler icin, siparisler icin tablolar olustu-
rup bunlarin baglantilarini yapiniz.

5. Veri tabanina kayitlar ekleyiniz ve bu kayitlar iizerinde insert, delete, update, select komut-
larini kullaniniz.

6. Ornek bir Connection String yaziniz.

7. ADO.NET ve Entity Framework yapilarini karsilastiriniz.

3 5
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CEVAP ANAHTARLARI

\

Ogrenme Birimi Cevap Anahtar - 1

.Y-D-D-Y-D-D-Y
. using — ToolBox veya Arag Kutusu — % — ToString()
. Kaydet — namespace
. Degisken isimlerinde bosluk karakteri kullaniimaz.
Degisken isimleri sayi ile baslamaz.
Dogru tanimlanmistir.
Dogru tanimlanmistir.
Dogru tanimlanmistir.
Ondalik sayilar int veri tiriinde tanimlanamaz.
char olarak taniml degiskenlere tek tirnak igine alinmis sadece bir karakter atanabilir.
Dogru tanimlanmistir.

AWNE

5. 3,2 sayisi mesaj olarak gordldr.
6.
private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
int sayi;
double sonuc;
sayi = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
sonuc = sayi * 0.18;
MessageBox.Show(sonuc.ToString());

7.
private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{
int yariCap;
double alan,cevre,piSayisi;
piSayisi = 3.14;
yariCap = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
alan = piSayisi * yariCap * yariCap;
cevre = 2 * piSayisi * yariCap;
MessageBox.Show("Dairenin alani=" + alan.ToString());
MessageBox.Show("Dairenin gevresi=" + cevre.ToString());

6
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Ogrenme Birimi Cevap Anahtari - 2

[ N ]

1. if@a>b&&a>c)

2. ifla<b]]la<c)

3. Y-Y-D-D-Y
4. 3-6-9-12-15-17-18
5,1-2-4-5-7-8-10-11-13-14

6. 1. tursonuc=1
2. tur sonug=2
3. tur sonuc=6
4. tur sonuc=24
5. tur sonug=120
6. tur sonu¢=720

7. Kodlar calistirimaz ve program baslamaz.

Aciklama: Kodlar derlenirken Hata Listesi panelinde “string tiir 6rtiill olarak int tlirline dénisti-
rilemez.” mesaji verir ve kodlar calistirlmaz ¢inki yapilan hata, derleme hatasidir. Bu tip hatalar, progra-
min baslatiimasini engelleyen ¢ok kritik hatalardir.

8.

private void button1_Click_1(object sender, EventArgs e)

{
int sayil, sayi2, sayi3;
sayil = Convert.ToInt32(textBox1.Text);
sayi2 = Convert.ToInt32(textBox2.Text);
sayi3 = Convert.ToInt32(textBox3.Text);

if(sayil>sayi2 && sayil > sayi3)
{

MessageBox.Show(“ilk girilen sayi en biiyiiktiir.”);

¥
if(sayi2>sayil && sayi2 > sayi3)

{

MessageBox.Show(“ikinci girilen sayi en biiyiiktir.");

b
if (sayi3 > sayil && sayi3 > sayi2)
{

MessageBox.Show(“Son girilen sayl en buyuktir.”);
b
by

o o

~ ®
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Ogrenme Birimi Cevap Anahtari - 3
1. 3.
class Televizyon class Televizyon
. . N {
A publc nt SesSevyes { ge;set; )
private string goruntuTeknolojisi; public double EkranBoyutu { get; set; }
public int SesSeviyesi public string GoruntuTeknolojisi { get; set; }
b
get
N 4,
return sesSeviyesi; _
class Bilgisayar
set {
o public double RAMKapasitesi { get; set; }
sesSeviyesi = value; public string CPU { get; set; }
} public double HDKapasitesi { get; set; }
b
public double EkranBoyutu
{ 5.
get class Televizyon
: {
return ekranBoyutu; public int SesSeviyesi { get; set; }
set public double EkranBoyutu { get; set; }
public string GoruntuTeknolojisi { get; set; }
ekranBoyutu = value;
y bool gucAcik = false;
int kanalNo = 1;
public string GoruntuTeknolojisi public void GucAc()
{
get gucAcik = true;
. )
return goruntuTeknolojisi; bublic void GucKapat()
set {
gucAcik = false;
goruntuTeknolojisi = value; }
} b public void KanalDegistir(int kanalNo)
{
2. this.kanalNo = kanalNo;
private class Bilgisayar b
{
double ram; public int SesSeviyesiOku()
public double RAMKapasitesi {
{ return SesSeviyesi;
get { return ram; } )
set { ram = value; } y
string cpu;
public string CPU
get { return cpu; }
) set { cpu = value; }
double hd;
{)ublic double HDKapasitesi
get { return hd; }
set { hd = value; }
}
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. 7.
class Televizyon public: Sinif 6gelerine disaridan erisim saglamak
¢ public int SesSeviyesi { get; set; } igin kullanih
public double EkranBoyutu { get; set; } private: Bu tiir 6gelere sadece sinif iginden erisile-
public string GoruntuTeknolojisi { get; set; } bilir.
8.
!:I)’IO’E0|IT_agnljlac|ﬁg k:}false; ?bstract class Televizyon
public int KanalNo protected int SesSeviyesi { get; set; }
get { return kanalNo; } public double EkranBoyutu { get; set; }
o public string GoruntuTeknolojisi { get; set; }
public void GucAc() bool gucAcik = false;
e — . int kanalNo = 1;
) gucAcik = true; public int KanalNo
public void GucKapat() {
) get { return kanalNo; }
gucAcik = false; 3
} - : .
public void KanalDegistir(int kanalNo) Eﬂg::ﬁ :Eigggt zg:g gﬂgﬁ;ga’\t()'
this.kanalNo = kanalNo;
Yoo _ public void KanalDegistir(int kanalNo)
public void KanalNoArtir() {
kanalNo+-+; , this.kanalNo = kanalNo;
b o :
public void KanalNoArtir(int artis) public void KanalNoArtir()
{
kanalNo += artis; kanalNo++:
y o } '
public void KanalNoAzalt() public void KanalNoArtir(int artis)
kanalNo--; {
b kanalNo += artis;
public void KanalNoAzalt(int azalis) 3
kanalNo -= azalis; ?ublic void KanalNoAzalt()
kanalNo--;
public int SesSeviyesiOku() }
return SesSeviyesi: ?ublic void KanalNoAzalt(int azalis)
) } kanalNo -= azalis;
private static void Main(string[] args) b
{ blic int SesSeviyesiOk
Televizyon tv = new Televizyon(); ?u ic int SesSeviyesiOku()
tv.KanalDegistir(20); turn SesSevivesi-
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo); } retm Sesoevlyest:
. b
tv.KanalNoArtir(); lass AkilliTelevi . Televi
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo); gass riielevizyon « lelevizyon
. public string IsletimSistemi { get; set; }
tv.KanalNoArtir(5); public override void GucAc()
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo); {
tv.KanalNoAzalt(); }
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo); public override void GucKapat()
tv.KanalNoAzalt(3); {
System.Console.WriteLine(tv.KanalNo); }
; }
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9.
Televizyon sinifina statik bir alan eklenir.
public static string Marka = "...";
10.

Televizyon sinifi sealed olarak tanimlanir.
sealed class Televizyon
11.
Sinif icindeki bir degiskeni, dis diinyaya kapatip sadece sinif iginde kullanilabilir kilmak igin 6zellik
private seklinde tanimlanmalidir.

12, Sinif igindeki bir degiskeni, dis diinyaya kapatip sadece sinif iginde ve bu siniftan tiretilen alt sinif-
larda kullanilabilir kilmak igin 6zellik protected seklinde tanimlanmalidir.

13.
Sinif igindeki bir degdiskeni her yerden erisilebilir kilmak icin 6zellik public seklinde tanimlanmalidir.

14.8
15.
Nesne olusturulurken otomatik galisan metot:
Yapici metot (Constuctor)

e Sinif adi ile ayni ada sahip olmalidir.
Soyut tanimlanmamalidir.
Sadece bir tane statik yapici metot olabilir.
Donds tipi olamaz (void dahil).
Agiri yliklenebilir.
Nesne yok edilirken otomatik calisan metot:
Yikici metot (Destructor)
Sadece bir tane olabilir (Asir yliklenemez).
Sinif adi ile ayni ada sahip olmalidr.
Adi ~ (tilde) karakteri ile baslamalidir.
Donds tipi olamaz (void dahil).
16.0 & 125
17.

Siniftan nesne olusturmadan dogrudan sinif adi ile sinif 6gelerine erisim igin kullanilir.
18.

Sinifa ilk erisim saglandidinda galistirilir.
19.

ARAYUZLER SOYUT SINIFLAR

Bir sinif birden fazla araytizden tiretilebilir. Bir sinif sadece tek bir soyut siniftan tiretilebilir.

Sadece bos (gbovdesi olmayan) metotlar tanimla- | Hem normal metot hem de bos metotlar tanimla-
nabilir. nabilir.

Coklu kahtim 6zelligi saglar. Coklu kaltim 6zelligi saglamaz.

Tum 6geler public olarak kabul edilir. Ogeler public olmak zorunda degildir.

Yapici metot igeremez. Yapici metot igerebilir.

Statik 6geler barindiramaz. Statik 6geler barindirabilir.

6
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20.
interface IGuc

{
void GucAc();

void GucKapat();

class Televizyon : IGuc

{
/] ...
public void GucAc()
{
b

public void GucKapat()
{
b
b
class Bilgisayar : IGuc
{
// ...
public void GucAc()
{
b

public void GucKapat()
{
b

Ogrenme Birimi Cevap Anahtari - 4

1. int[], numaralar
2. string[],sehirler, string[81]
3. 1
4, B
5. A
6. D
7. C
8. E
9. A
10. B
11. A
12. E
13. D
14. B
15. A
16. B
17. E
D
C
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Ogrenme Birimi Cevap Anahtan - 5

1
2
3.
4.

HooNaWn

0.

Arabirim
Application.Run
System.Windows.Forms

CenterToScreen
FormClosed
ControlBox
Load
AcceptButton
Show

mgowOX>m

Ogrenme Birimi Cevap Anahtari - 6

2.

vowmp

moowm»

Yazar isimli veri tabanina yazar ekler.
kitap tablosunda kitap adinin 2. harfi p olan kayitlar getirir.
ogrenci tablosundan sinifi 10-A olanlari okul numarasina gére azalan olarak listeler.

6grenci tablosundan sinifi 9A ve cinsiyeti erkek olanlar veya sinifi 9B ve cinsiyeti kiz olanlari
listeler.

kitap tablosundan sayfa sayisi 50 ile 100 arasinda olanlari listeler.

select * from ogrenci where dtarih between *01/01/1989" and *12/31/1989’;
update ogrenci set sinif="10A" where sinif="9A’;

select * from ogrenci where ograd like ‘A%’;

select ograd, ogrsoyad, sinif from ogrenci where sinif="10A" or sinif="10B’;
select * from ogrenci where cinsiyet="K’" and sinif="10A’;

o o
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GORSEL KAYNAKCA

KiTAP KAPAGI GORSELLERI

Shutterstock https://www.shutterstock.com/image-vector/digital-code-background-abstract-vector-illustration-270522938

123rf https://tr.123rf.com/photo_52422597_abstract-vector-background-blue-and-violet-waved-lines-for-brochure-web-

site-flyer-design-illustratio.html

Kitap Icinde Kullanilan Gorseller

Sira Sizde Gorseli https://www.shutterstock.com/tr/image-vector/pencil-write-isolated-icon-1200010768

Uygulama Gorseli https://tr.123rf.com/photo_16516142_netbook.-doodle-tarz%C4%B1.html

Not Gorseli https://tr.123rf.com/stok-foto%C4%9Fraf/9043967.html?sti=mlyogs5716y54x60en | &mediapopup=9043967
Dikkat Gorseli https://tr.123rf.com/profile_johny007pan?mediapopup=13341637

Sayfa Numarasi https://tr.123rf.com/klipart-vekt%C3%B6r/computer.html?alttext=1&oriSearch=sign+icon&sti=Ivie4ou39uskofb-
Gorseli 73d%7C&mediapopup=30644988

OGRENME BiRiMi-1

Ogrenme Birimi Shutterstock

Kapak Resmi

https://www.shutterstock.com/tr/image-photo/businessman-working-office-pressing-but-
ton-on-598371008

Gorsel 1.1 Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-vector/desktop-computer-laptop-tablet-smart-pho-
ne-221566516
Gorsel 1.2 Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-photo/c-sharp-programming-language-web-deve-
lopment-604209716

Gorsel 1.3 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.4 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.5 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.6 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.7 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.8 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.9 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.10 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.11 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.12 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.13 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.14 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.15 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.16 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.17 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.18 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.19 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.20 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.21 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.22 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.23 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 1.24 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 1.25

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 1.26 Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-photo/c-code-hand-pencil-points-sharp-1099318907

Gorsel 1.27 Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-photo/c-code-hand-pencil-points-sharp-
1099318907

Gorsel 1.28 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 1.30 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 1.31 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 1.32 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
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OGRENME BIRiMi-2

Ogrenme Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-photo/black-shoes-standing-crossroad-making-decisi-
Birimi on-1179925327

Kapak

Resmi

Gorsel 2.1 Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-vector/true-false-green-red-signal-on-307758260

Gorsel 2.2 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 2.3 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 2.4 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 2.5 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 2.6 Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 2.7 Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-vector/man-key-near-computer-account-

login-1499141258

Gorsel 2.8 Shutterstock

Gorsel 2.9 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 2.10 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 2.11 Yazar tarafindan duizenlenmistir.
Gorsel 2.12 Yazar tarafindan duzenlenmistir.
Gorsel 2.13 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.14

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.15 | Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-photo/close-counter-cassette-tape-player-repairing-1781199686

Gorsel 2.16

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.17 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 2.18 Yazar tarafindan duzenlenmistir.
Gorsel 2.19 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.20

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.21

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.22

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.23

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 2.24

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 2.25

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 2.26

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

OGRENME BIRiMi-3

Ogrenme Birimi
Kapak Resmi

Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-vector/object-oriented-programming-oop-273118595

Gorsel 3.1-1 123rf https://www.123rf.com/stock-photo/55883157.html?sti=nx7840j8xwnh9vplea|
Gorsel 3.1-2 123rf https://www.123rf.com/stock-photo/53600574.htmI?oriSearch=55883157&sti=0d-
dw7x1mf2q88i9kful|

Gorsel 3.2 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 3.3 Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 3.4 Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 3.5 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 3.6 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 3.7 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 3.8 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 3.9 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 3.10 Yazar tarafindan duzenlenmistir.
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Gorsel 3.11 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 3.12 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 3.13 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 3.14 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
OGRENME BIRIMi-4

Ogrenme Birimi | Shutterstock https://www.shutterstock.com/image-illustration/neon-light-blockcha-
Kapak Resmi in-technology-information-block-1317288464

Gorsel 4.1 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.15 Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 4.2 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.16 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.3 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.17 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.4 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.18 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.5 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.19 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.6 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.20 Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 4.7 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.21 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.8 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.22 Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 4.9 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.23 Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 4.10 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.24 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.11 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.25 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.12 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.26 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 4.13 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 4.27 Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 4.14 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

OGRENME BiRiMi-5

Ogrenme Birimi | Shutterstock | https://www.shutterstock.com/image-vector/software-web-development-programming-con-
Kapak Resmi cept-abstract-1122339353

Gorsel 5.1 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 5.21 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 5.2 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 5.22 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 5.3 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 5.23 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 5.4 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 5.24 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 5.5 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 5.25 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 5.6 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 5.26 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 5.7 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 5.27 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 5.8 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.9 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.10 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.11 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.12 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.13 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.14 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.15 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.16 Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 5.17 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.18 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.19 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 5.20 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
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OGRENME BIRiMi-6

Ogrenme Birimi | Shutterstock
Kapak Resmi

https://www.shutterstock.com/tr/image-vector/vector-line-web-banner-big-data-795575680

Gorsel 6.1 Shutterstock | https://www.shutterstock.com/tr/image-photo/database-table-technical-concept-girl-poin-
ting-92126581
Gorsel 6.2 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.43 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.3 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.44 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.4 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.45 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.5 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 6.46 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.6 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.47 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.7 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.48 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.8 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.49 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.9 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 6.50 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.10 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.51 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.11 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 6.52 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.12 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.53 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.13 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.54 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.14 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.55 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.15 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 6.56 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.16 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 6.56-1 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.17 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.57 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.18 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.58 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.19 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.59 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.20 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.60 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.21 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.61 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.22 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.62 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.23 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.63 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.24 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.64 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.25 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.65 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.25-1 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.66 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.26 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.67 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.27 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.68 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.28 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.69 Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.29

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.69-1

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.30

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.69-2

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.31

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.69-3

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.32

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.70

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.33

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.70-1

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.34

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.70-2

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.35 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 6.771 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.36 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Goérsel 6.72 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.37 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.73 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.38 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.74 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.39 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.75 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.40 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.76 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.41 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gorsel 6.77 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
Gorsel 6.42 Yazar tarafindan diizenlenmistir. | Gérsel 6.78 Yazar tarafindan diizenlenmistir.
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Gorsel 6.79

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.119

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.80

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.120

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.81

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.121

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.82

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.121-1

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.83

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.122

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.84

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.123

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.85

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.124

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.86

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.125

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.87

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.126

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.88

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.127

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.89

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.128

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.90

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.128-1

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.91

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.128-2

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.92

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.129

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.93

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.129-1

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.94

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.129-2

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.95

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.130

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.96

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.131

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.97

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.132

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.98

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.133

https://oguzcangenc.com.tr/blog/ling-langu-

age-integrated-query-nedir/

Gorsel 6.99

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.134

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.100

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.135

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.101

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.136

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.102

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.136-1

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.103

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.137

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.103-1

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.138

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.104

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.139

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.105

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.140

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.106

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.141

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.107

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.142

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.108

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.143

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.109

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.144

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.110

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.145

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.111

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.146

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.112

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.147

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.113

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.148

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.114

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.149

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.115

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.150

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.116

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.151

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.117

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.152

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.118

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Gorsel 6.153

Yazar tarafindan duizenlenmistir.

Gorsel 6.118-1

Yazar tarafindan duzenlenmistir.

Gorsel 6.154

Yazar tarafindan duzenlenmistir.
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e Bilisim Teknolojileri Alani Cerceve Ogretim Programi

e Tirk Dil Kurumu Tirkge S6zlik

e Turk Dil Kurumu Yazim Kilavuzu

® C# Belgeleri (2020). Erisim adresi: https://docs.microsoft.com/tr-tr/dotnet/csharp/
e Sharp, J. (2020). Microsoft Visual C# Step by Step. U.S.: Microsoft Press

e Aktas, V. (2020). Her Yéniiyle C# 8.0. Istanbul: Kodlab

e https://medium.com/@nuriyavuz2.71/sql-101-ve-sql-injection-101-d2b35dff52de
e https://www.oracle.com/tr/database/what-is-database.html

e https://www.ozcanbayri.com.tr/big-data-nedir/

e https://kod5.org/t-sql-veri-tipleri/

e https://ceaksan.com/tr/primary-unique-foreign-key

e https://www.dijitalders.com/icerik/2378/veritabani_nedir.html

e https://icon-icons.com/pack/Modern-Education-And-Knowledge-Power/1804 -

e https://icon-icons.com/icon/education-school-lunch-box-break-bag-food/133449
e https://icon-icons.com/pack/Modern-Education-And-Knowledge-Power/1804

e https://medium.com/@kdrcandogan/entity-framework-nedir-6aed4dcf6328

e https://beylikweb.com/veri-madenciligi-nedir-tanimi-amaci-ve-teknikleri/

e http://www.sercangulgeze.com.tr/ado.net-nedir-nasil-kullanilir.html

e https://oguzcangenc.com.tr/blog/ling-language-integrated-query-nedir/
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