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VOLKAN AKTAS

1976 Mersin dogumlu olup aslen Diyarbakir Ergani’lidir. Lise 6grenimini Mersin Atatirk
Teknik Lisesi Bilgisayar boéliminden, (niversite 6grenimini ise Gazi Universitesi
Bilgisayar Ogretmenligi béliminden mezun olarak tamamlamistir. 1999-2003 yillari
arasinda Sanhurfa Endustri Meslek Lisesi'nde bilgisayar 6gretmeni olarak gorev yapmis
olup, 2003 yilindan bu yana da Mersin'de gérev yapmaktadir. Halen Mersin Kadri Saman
MTSO Anadolu Teknik ve Meslek Lisesi'nde gérev yapmaktadir. Visual Basic .NET, C# ,
Visual C++, Asp. NET, MVC, VBA, Python, C++, Micro FrameWork dilleri ile aktif olarak
uygulamalar gelistirmektedir. Ayse AKTAS ile evli olup Talha ile Simeyye adlarinda
biri erkek biri de kiz olmak tizere iki cocugu vardir. Makale ve uygulamalarini www.
volkanaktas.com adresinde yayinlamaktadir. Yazarimizin KODLAB’tan daha o6nce
VisualBasic.NET 2010, C# ile Visual Studio 2010, Her Yonuyle C# 4.0, Her Yonuyle C# 5.0,
ASP.NET MVC4 ve Raspberry Pi kitaplari ¢cikmistir.






ONSOZ
Bu kitap yillardir C# .NET ile gelistirdigim projelerin, kullandigim uygulamalarin ve bu
strecte edindigim tecriibelerin birlesiminden olusmustur. Elbette bu siirecte gerek
ogrencilerime ders anlatmak UGzere hazirladigim ders notlari, gerekse yazarlk yaptigim
web sitelerinde yazdigim makaleler de etkili olmustur.

.NET yapisinin sagladigi glicli alt yapi bircok projemi C#. NET ile gelistirmemde etkili
olmustur. .NET altindaki diger dillerden farkli olarak tamamen .NET icin gelistirilen bir dil
olmasi nedeniyle, .NET alt yapisini en iyi olarak kullanabilen dildir diyebiliriz. C, C++ ve
Java dillerinin glicli yanlarini biinyesinde toplamistir.

Elbette bir programcinin tek bir dile bagimli olmasi distinilemez ve disiintiimemelidir.
Benim goruisiime gore iyi bir programci birden fazla dil bilmeli ve kullanacagi proje
tipine gore dil secimi yapmalidir. Clinkli programlama dillerinin birbirlerine gore daha
glicli oldugu kullanim alanlari ve sahip oldugu bazi nitelikler vardir.

Bu kitapta genel olarak C# .NET temel ve orta seviye konulariyla birlikte C# .NET 6
stirimune ait bir kisim yeni 6zelliklere yer vermeye calistim. Dolayisi ile gerek C# .NET'i
yeni 6grenmeye baslayan, gerekse daha 6nceden C# .NET ile calismis bir okuyucu
kitapta kendisine gore konular bulacaktir.

Yazdigimiz uygulamalarda C# 6 ile birlikte gelen degisikliklerinin aktif olabilmesi
icin gerekli ayar, kitabimizin 2. B6limi olan Kod Yazmaya Giris bolimiinde Projeleri
Derlemek konusunda anlatiimistir.

Kitapta elden geldigi kadar cok drnege yer vermeye calistim. Hemen her konu 6rneklerle
desteklenerek anlatilmistir. Anlatilan her 6rnek denenmis ve calistigi gorildiikten
sonra kitaba eklenmistir. Kitapta konu siralamasi programcilik mantiginin dogru bir
sekilde gelisimine katkida bulunacak sekilde yapilmistir. Temel seviye konularda
konsol uygulamalarina agirlik verilmis, bolimler ilerledik¢ce uygulamalarda Windows
form uygulamalarina yer verilmistir. Windows form uygulamalarinda yalnizca anlatilan
konuya dair kontroller kullanilmis gereksiz kontrollerin kullanimindan kaginilmistir.
Ayrica form Uzerindeki kontrollerin tasarimi ve 6zellikleri gibi bazi ayrintilar mimkin
oldukca atlanarak kullanici gereksiz ayrintilarla bogulmamistir.

Kitap ekinde verilen videolu anlatimlarda okuyucularin kitaptan edindikleri birikimi
uygulamaya dokebilecekleri proje drneklerine yer verilmistir.

Kitabimin, tim okuyucularina faydali olmasini temenni ederim.
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TESEKKUR
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C# .NET KOD
GELISTIRME
DRTAMI

Microsoft firmasi tarafindan 1999 yili sonu itibari ile gelistiriimeye baslanan
Visual C# programlama dili, 2002 yili itibari ile 1.0 strima ile .NET dilleri
arasinda yerini almistir.

C# 1.0 versiyonu ile birlikte yonetilebilir kod yapisi kullanilmaya baslanmistir.

2.0 versiyonu ile generics, anonymous methods (isimsiz metodlar) gibi
programlama yapilari kullanilmaya baslandi.

3.0 versiyonu ile birlikte lambda ifadeleri, extension methods (genisletme
metodlari), LINQ gibi programlama yapilari kullaniimaya baslandi.
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4.0 versiyonu ile birlikte dynamic veri tipi, named ve optional parameters gibi
programlama yapilari kullaniimaya baslandi.

5.0 versiyonunda ise asenkron programlama yapisi kullanilmaya baslandi.

6.0 versiyonunda ise Primary Constructors, Dictionary, Index member ve
event initializer, Params lenumerable programlama yapilari kullaniimaya
baslanmistir.

C# programlama dili, TurboPascal, Delphi, J++ gibi dillerin gelisiminde
oncilik etmis olan Anders Hejlsberg'in basinda bulundugu bir ekip tarafindan
gelistirilmistir. .NET dil ailesi, icerisindeki en guglu dillerden birisidir. Java, C,
C++ gibi dillerin gui¢li yonlerini blinyesinde birlestiren bir yapiya sahiptir.

C# programlama diline Visual Studio kod gelistirme ortami icerisinde
erisebiliyoruz. Visual Studio icerisinde C# dilinin yani sira Visual Basic .NET,
Visual C++, F# dilleri ve web sitesi tasarimi, kodlamasi yapabilecegimiz ASP.
NET adl web programlama dili mevcuttur.

Visual Studio’nun Enterprise, Professional, Test Professional ve Community
olmak tizere 4 stirimi mevcuttur. Community stiriim, tcretsiz olarak indirip
kullanabilecegimiz bazi 6zellikleri kisitlanmig olan striimdr.

En kapsamli 6zelliklere sahip olan strimi Enterprise strimudir. Diger
surimlerdeki 6zelliklere ek olarak debugging, test, analiz ve ydnetim araglarina
sahiptir. Strimler hakkindaki detayli bilgiye http://www.visualstudio.com/
products/compare-visual-studio-products-vs adresinden ulasabilirsiniz.

Visual Studio .NET ilk agildiginda karsimiza Start Page adli baslangi¢ ekrani
gelir. Start Page icerisinde proje agma islemlerini yapabileceginiz gibi Visual
Studio ile uygulama gelistirme konusundaki web iceriklerine de erisebilirsiniz.

Connect to Azure kisminda Connect linkine tiklayarak mevcut Azure
hesabiniza baglanabilir ve Cloud Computing uygulamalar gelistirebilirsiniz.
Cloud Computing, kullanicilarin uygulamalari kendi sistemlerine kurmadan
sunucu sistemleri vasitasi ile web tarayicilari Gzerinde calistirabildigi sistemdir.
Bu islemlerin yonetilmesi Windows Azure adh isletim sistemi vasitasi ile
gerceklestiriimektedir. Visual Studio vasitasi ile Azure platformu icin cloud
uygulamalari gelistirmek mimkindur.
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Discaver what's new in Enterprise 2015

Visual Studio

Mew an Mieroeaft Plationms

Nanws

New on Microsoft Platforms bashgi altinda Visual Studio ile uygulama
gelistirme konulu iceriklere dair web sayfalarinin linkleri listelenmektedir.

News basligi altinda Visual Studio uygulamalari gelistirme ile ilgili yenilikler
listelenmektedir. Featured Videos baslgi altinda cesitli konularda .NET
uygulama gelistirme videolari listelenmektedir.

Start boliminde proje agmaile ilgili islemleri gerceklestirebiliriz. Bu bélimde
asagidaki bashklar yer alir;

Open from Source Control... secenegi ile Team Foundation Server ile takim
projeleri Uzerinde calisabilir, Visual Studio Online ile projelerinizi online
olarak gelistirebilir ya da Git versiyon kontrol sistemini kullanabilirsiniz.

Open Project secenedi ile daha Onceden mevcut olan projelerden biri
secilerek acihr.

New Project secenegi ile yeni bir proje acilir. Bu pencerede bulunan diller
icerisinden ve mevcut olan proje sablonlarindan birisi secilerek proje
gelistirilebilir.
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Recent Templates ile son kullanilan proje sablonlari secilebilir.

Installed Templates ile secili olan dile ait yiikli olan proje sablonlar listelenir.

Online Templates ile internet ortaminda mevcut bulunan proje sablonlari

listelenir.

Recent Projects secenegi ile son kullanilan proje listesine erisilebilir. Burada
varsayllan olarak son 10 adet proje listelenmektedir. Bu sayiyr degistirmek
icin Tools mentsiinden Options secenekleri ile gelen penceredeki 10 items
shown in Window menu secenegi kullanilir. 10 items shown in recently
used lists secenegiyle ise, File menilsiu altindaki Recent Files secenegi ile

gorintilenen son kullanilan proje listesi degistirilebilir.

Iprtion
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Kob GELISTIRME ORTAMI BILESENLERI

C#. NET kod gelistirme ortami baslica su bilesenlerden olusmustur:

4 = k e =] ®
] I~
i Rl - g ¥
=} Taimwr = AR R N o
i . “ Faimd gl X
A D El e v
= 8] ok W
J=E # o= WimdowFormiipplication]
§ - 1 ‘
4 I
: o
it |
-
Form .
rpx RAL
s
fmi
" L]

MENU WINDOW
iki béliimden olusur:
MENU CuBUGU

Seklinde siralanan menilerden olusur. Bu mendtilerin baslicalari sunlardir:
( )

File menisu altinda yeni proje agma, daha dnceden kayith projeleri agma,
projeleri kaydetme ve farkli isimle kaydetme ve Visual Studio penceresini
kapatma gibi islemler gerceklestirilir.

Edit menusu altinda, kesme, kopyalama, yapistirma gibi diizenleme islemleri,
arama ve degistirme gibi islemler gerceklestirilir.

View bashd altinda, Visual Studio IDE'sinde ¢esitli amaclar icin kullanilan
pencereleri ekleme, kaldirma, diizenleme gibi islemler gerceklestirilir.

Project menisi altinda, aktif projeye bilesenler ve referans ekleme islemleri
gerceklestirebilir ve projenizle ilgili cesitli ayarlari yapabilirsiniz.

Build bashigi altinda, projelerimizi derleyerek baska bilgisayarlarda da
kullanima hazirlamak amaciyla kullanilan meniler mevcuttur.
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Debug baslhidi altinda, Uzerinde calisilan uygulamayi calistirmak ve hatalar
ayiklamak icin kullanilan mentler mevcuttur.

Team bashgi altinda, Visual Studio Team System ve Git baglantilarinizi
yOnetebilirsiniz. Format bashidi altinda form ara yuzlerindeki nesnelerin
hizalama, yerlesim gibi diizenlemeleri gerceklestirilir.

Tools bashgi altinda, Visual Studio icerisinde uygulamalarinizi gelistirirken
gerekli bazu araglar calistirabilirsiniz.

Architecture baslidi altinda, projenizin uygulama vyapisini gorsel olarak
gorintuleyecek cesitli araclar mevcuttur.

Test baslidi altinda yazdigimiz kodlar ve uygulamalari test etmek amacgh
mentiiler mevcuttur.

Analyze bashd altinda yazdigimiz kod ve uygulamalari analiz etmek amacgli
mendler mevcuttur.

Window basligi altinda, Visual Studio IDE’sindeki pencerelerin yerlesim sekilleri
ile ilgili ayarlamalar yapabilecediniz mentler mevcuttur.

ARAG SIiMGESi GuBUGU

( )

Visual Studio menilerinde yer alan islemleri, ara¢ cubugundaki simgeler
yardimiyla daha kisa siirede gerceklestirebilirsiniz.

m Gerek mentiler, gerekse arag gubugunun ayrintili agiklamasina burada deginmeyecegiz.

iigili konularda gerekli menii ve arag simgeleri detaylica agiklanacaktir.

SOLUTION EXPLORER

- 2 = | Visual Studio .NET icerisinde projeleri gruplan-

A S CFR dirarak bir cati altinda toplamak amaci ile So-

£ | lution adi verilen yapilar kullanilir. Bir solution

F ;;;:1;::::1““1"”' Tpmest| jeerisinde birden fazla proje bulunabilecegi

b gibi, tek bir proje de bulunabilir. Projede mev-

cut olan kontrol, sinif, metod gibi proje bilesen-

lerini gorlintilemek amaci ile Solution Explo-
rer adl Visual Studio bileseni kullanilir.
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Properties basligi altinda projemiz ile
ilgili ayarlarin saklandigi Assemblylnfo.cs
dosyasi yer almaktadir.

References bashgi altinda uygulamamiza
eklenmis olan referans dosyalarinin isimleri
listelenmektedir.

App.config dosyasi, uygulamaniz ile ilgili
genel tanimlama ve bilgilerin yazildig
dosyadir. Ornegin; Framework versiyonu
varsayilan olarak burada yazilidir.

Program.cs; C# kodlarini yazdigimiz dos-
yadir. Uygulamamizin gerceklestirmesini
istedigimiz islemler burada yazilr. Bu dos-
ya konsol uygulamalari igin bu sekilde iken bir Windows Form uygulamasinda
kod sayfasi Form1.cs seklinde olacaktir.

Proje icerisindeki kod sayfalarinda yer alan metodlar da Solution Explorer
icerisinde listelenmektedir.
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Solution Explorer penceresi Uzerinde bulunan butonlar ve gorevleri su
sekildedir:

Back - Forward: Sayfalar arasinda ileri geri hareket eder.

Home: Ana sayfayi gorintiiler.

Filter: Filtreleme islemi yapar.

Sync: Gegerli dosyaya Solution Explorer icerisinde konumlanir.

Refresh: Yapilan degisikliklerin ardindan Solution Explorer penceresini yeniler.
Collapse: Solution Explorer icerisinde acik olan alt dallari kapatir.

Show All Files: Solution Explorer icerisinde listelenen 6gelerin alt dallari varsa
hepsini acarak listeler.

View Code: Kod goriinimiine gegis yapar.

Properties: Secili olan nesnenin 6zelliklerini Properties Window icerisinde
goruntiler.

Preview: Secili olan nesneye 6nizleme yapar. Ornegin; bir resim dosyasinin
onizleme seklinde goriintilenmesi gibi.

Search: Solution Explorer icerisinde aranacak ifade arama ¢ubuguna yazilarak,
bulunan ifadenin gectigi kisimlar Solution Explorer icerisinde isaretlenir.

PROPERTIES WINDOW

Secili olan nesnenin ozelliklerini goruntiler. Ayrica secili olan 6zelligi
degistirmek amaci ile de kullanilir.

Properties penceresi lizerinde yer alan butonlar ve gorevleri su sekildedir:
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Object List: Proje icerisinde yikli olan nesneleri listeler.
Property: Secili olan nesnenin 6zelligidir.
Value: Secili olan nesnenin 6zelligine ait degeri belirtir.

Categorized: Properties penceresinde listelenen o6zelliklerin, benzer
niteliklerine gére gruplandirilarak listelenmesini saglar.

Alphabetical: Properties penceresinde listelenen 6zelliklerin, alfabetik siraya
gore gruplandirilarak listelenmesini saglar.

Properties: Properties penceresinde secili olan nesneye ait o6zelliklerin
listelenmesini saglar.

Events: Properties penceresinde secili olan nesneye ait olaylarin listelenmesini
saglar.

SERVER EXPLORER

Yeni bir veritabani olusturmak, olusturulmus
olan veritabanlari icerisinde diizenlemeler
yapmak ve sunucu baglantisi saglamak amaci
ile kullanilir.

Server Explorer penceresi Uizerinde yer alan
butonlar ve gorevleri su sekildedir:

Connect to Database: Bir veritabani
surlicisline baglanarak veritabani olusturmak
ve olusturulmus veri tabanlarina baglanmak
amaciyla kullanihr.
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Connect to Server: Bir sunucuya baglanmak amaciyla kullanilr.

Add Sharepoint Connection: Sharepoint baglantisi eklemek amaciyla
kullantlir,

Connect to Microsoft Azure Subsciption: Microsoft Azure hesabiniza
baglanmak amaciyla kullanihr.

SQL Server Object Explorer: SQL veri tabanlar olusturmak ve lizerlerinde
diizenleme yapmak amaciyla kullanihr.

Azure: Windows Azure servislerinin listesi. Azure, kullanicilarin uygulamalari
kendi sistemlerine kurmadan sunucu sistemleri vasitasi ile web tarayicilar
Uzerinde calistirabildigi sistemdir.

Data Connections: Yeni veri tabani baglantilari yapmak ve mevcut veri tabani
baglantilarini listelemek amaciyla kullanilir.

Servers: Yuklu olan server listesi.

SharePoint Connections: Sharepoint baglantilarinin listesi. Sharepoint
ozellikle is uygulamalari gelistirmek tizere kullanilan bir sistemdir. Sharepoint
ile dokiiman ve icerik yonetimi, portal uygulamalarn gelistirme, raporlama,
projeler lzerinde ekip halinde calisabilme kurumsal nitelikli bircok islemler
gerceklestirebilirsiniz.

ERROR LIST

Proje sireci icerisinde olusan hata ve uyari mesajlarinin goriintilendigi
penceredir. Programin ¢alismasini kesintiye ugratacak hatalar (x) isareti ile,
programin ¢alismasini kesintiye ugratmayip, programciya yol gosterme amach
uyarilar ise ® isareti ile gosterilir.

Ornegin; yukaridaki Error List penceresini inceledigimizde program
icerisinde tanimlanip kullanilmayan adsoyad degiskeni, programin ¢alismasini
engellemedigi icin uyan biciminde goérintilenmektedir. Ancak bir komut
satirnin  sonuna noktali virgll (;) konulmamasi programin calismasini
engelledigi icin hata biciminde gorlintilenmektedir.
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TooLBox

Visual Studio arabirim ekraninin sol tarafinda bulunan ve projemize

ekleyebilecegimiz nesneleri barindiran bolimdair.
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Toolbox icerisine yeni bir nesne eklemek icin Toolbox'a farenin sag tusu ile
tiklanarak, gelen meniiden Choose Items secenedi tiklanir. Karsimiza gelen
pencerede istenilen nesne adi segilerek ya da Browse secenegi ile nesnenin
ait oldugu dosya adi secilerek Toolbox icerisine istenilen nesneler eklenebilir.

1

1
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NOTIFICATIONS

Visual Studio ile ilgili glincellemeler ve ek paketler konusunda gelistiricileri
bilgilendirmek amaciyla kullanilmaktadir. Bildirim simgesinin hemen saginda
bildirim adedi rakamla bildiriimektedir. Y&

Bildirim simgesinin Uzerine fare ile gelinip beklenildiginde okunmamisg
bildirim sayisi (New notifications)

ve toplam bildirim sayisi (Total( J
notifications) gériintilenmektedir.

Bildirim  simgesinin  lzerine fare ile
tiklatildiginda ise yuklenebilecek
gincellemeler ve ek paketler listelenecek
ve ilgili linklere tiklayarak gilincelleme ve
yukleme islemini gerceklestirebileceksiniz.




KOD YAZMAYA
GIRIS

Visual Studio arabirimi (IDE) bizlere form tasarimi, kod yazimi, hata yakalama,
derleme, calistirma gibi islemler icin gerekli araglari saglamaktadir. Visual
Studio arabirimi icerisinde masaustli, web ve mobil programlama yapabilmek
icin gerekli diller ve araglar mevcuttur. Visual Studio icerisindeki diller .NET
Programlama Dilleri olarak adlandirilir. Bu diller;

« C#.NET

« Visual Basic .NET
« Visual C++ .NET
« F#

« ASPNET

seklindedir.

.NET ailesi disinda Python, JavaScript dilleri ile de Visual Studio icerisinde
kod yazabilirsiniz. Yukarida saydigimiz dillerle birlikte kullanilan WPF, WCF,
Silverlight gibi teknolojilerle hemen her alanda ihtiyaci karsilayabilecek
uygulamalar gelistirebilirsiniz.

Visual Studio arabiriminin kullaniciya sagladigi destek ile baz islemler kod
yazmadan, bazilarn kod yazilarak bazilari da her iki sekilde Visual Studio
arabirimi ile gerceklestirilebilmektedir.
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.NET FRAMEWORK NEDIR?

.NET Framework, yeni nesil Windows uygulamalari olusturulmasi, calistiriimasi
ve yonetilmesi gibi islemler icin gerekli alt yapiyr saglayan bir platformdur.
Windows uygulamalari ile Windows isletim sistemleri arasinda bir katman
gorevi gorur. Dolayisi ile birbirinden farkli programlama dilleri, tek bir iletisim
katmanini kullanarak isletim sistemine erisim saglarlar. isletim sistemleri ile
baglantiyr ve entegrasyonu saglayan kitlphaneler ve araglara sahiptir. Bu
sayede isletim sisteminden ve donanimdan bagimsiz olarak calismayi ve
uygulama tagsinabilirligini saglar.

isletim sistemi ile uygulamalar arasindaki ilk katman CLR (Common Language
Runtime) katmanidir. Bu katman programlarin calistirilmasini yénetir. isletim
sistemi ile uygulamalarimiz arasinda aracilik yapar. ikinci katman ise Class
Library katmanidir. Class Library, icerisinde .NET ile uygulama gelistirirken
kullanacaginiz komutlara, metotlar bulunan genis icerikli bir kiitiphanedir.

Managed Applications, .NET ile yapilan uygulamalardir. Unmanaged
Applications ise .NET disindaki uygulamalardir.



KOD YAZMAYA GiRiS 15

Managed uygulamalarda; bellek yonetimi .NET tarafindan Garbage Collector
gibi bir mekanizma ile yurutilerek islemler icin hafizada yer agma, islemler
bittiginde ya da artik kullanilmadiginda hafizay1 temizleme gibi islemler
gerceklestirilir.

Unmanaged uygulamalarda ise; bellek yonetimi islemi kullanicinin kendisi
tarafindan manuel olarak gerceklestirilmek zorundadir.

Framework yalnizca .NET dillerine de-
gil bunun yani sira, .NET disinda Python,
Pascal, C++, Cobol, Java, Scheme gibi 50
civarinda programlama diline de destek ver-
mektedir. Desteklenen tim dillerin isimlerine
http://en.wikipedia.org/wiki/CLI_Languages ad-
resinden erisebilirsiniz.

2002 yilindan itibaren 1.0 versiyonu ile birlikte
kullanima sunulan framework, artik Microsoft
Windows isletim sistemleri ile birlikte de
isletim sistemine kurulu olarak kullanima
sunulmaktadir. Ornegin; Windows 7 Framework 3.5 kurulu olarak kullanima
sunulurken, Windows 8 Framework 4.5 kurulu olarak kullanima sunulmaktadir.

Visual Studio kuruldugu zaman kurulan siriime gore framewok siriimleri
yiiklenmektedir. Ornegin; Visual Studio 2010 Framework 4.0 versiyonu ile
birlikte gelirken, Visual Studio 2015 ise Framework 4.6 versiyonu ile birlikte
gelmektedir.

BiR PROGRAMIN DERLEME SURECI

Derleme (compile) islemi, yazilan programi calistirlabilir exe dosyasi, dll
dosyasi gibi formatlara dontstirmek amaciyla kullanilir. C# icerisinde bir
programi derlemek igin F5 tusuna basariz ve programimiz ¢alisarak ekranda
sonuglari gorintilenir. Acaba bu silrecte ne olmaktadir? Bu siirece kisaca
deginelim...
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CLR, .NET ile isletim sistemi arasinda kopri vazifesi kurarak iletisimi saglar.
CLR, genel olarak asagidaki islemleri gerceklestirir:

Otomatik hafiza yonetimi
Thread yonetimi

Kod derleme ve calistirma
Kod dogrulama

Ylksek glivenlik seviyesi
Yapilandirilmis hata yakalama

Managed ve Unmanaged kodlarin birlikte calistirilabilmesi

Varsayillan olarak derleme islemi Standart JIT Compiler tarafindan
gerceklestirilirken bunun disinda EconoJIT, PreJIT ve Multicore Background
JIT Compiler da kullanilabilir.

Standart JIT compiler, yalnizca calisma zamaninda c¢agrilan metotlar
derler. Bu metotlar ilk cagrildiklari zaman derlenerek cache bellege aktarilir.
Cache bellege eklenen metotlar ihtiya¢ duyuldugunda cagrilip derlendigi
icin, derlenen kod EconoJIT compiler ile derlenen koda goére daha hizli
cahismaktadir.

EconoJIT compiler ise sinirli sistem kaynaklari icin dizayn edilmistir. Ram
bellegin yeterli olmadidi durumlarda kullanilabilir. Derlenen metotlar ihtiyac
duyulmadiginda silinir. Derlenen kisimlar bellekte depolanmayip her defasinda
yeniden calistinldigi icin hafiza kaynaklarini az kullanir, ancak Standart JIT
Compiler’e gore daha yavas calisir.

PreJIT ile derleme islemi program calistilmadan once gerceklestirilir.
Derlenen tim kisim bir defada makine koduna dénustaraldr.

Multicore Background JIT Compiler, .NET Framework 4.5 ile birlikte
kullanilmaya baslanmistir. Birden fazla islemci c¢ekirdegini kullanarak
uygulamanin derleme sirecini hizlandirir. Uygulama ilk kez cahstirnldiginda
stk kullanilan metotlara dair veriler toplanir. Bu veriler profil dosyasi seklinde
saklanir ve uygulamanin sonraki calismalarinda profil dosyasi icerisindeki
veriler, arka planda calisan JIT Compiler tarafindan kullanilir. Bu ozelligi
kullanabilmek icin uygulamaniza ProfileOptimization.SetProfileRoot (yo/
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adi) ve ProfileOptimization.StartProfile (dosya adi) seklinde metotlari
eklemeniz gerekmektedir. Silverlight 5 ve ASPNET uygulamalarinda bu 6zellik
varsayilan olarak aktiftir. Ozellikle ARM tabanli islemcilerde uygulamalarin acilis
zamanini hizlandirarak, daha performansh calismalarini saglamak amaciyla
gelistirilmistir.

YENi PROJE AGCMAK
Yeni bir proje agmak icin su secenekler kullanilabilir:

- Start Page ekranindan Start bashgi altindaki New Project secenegi
tiklanabilir.

« File meniisiinden New / Project secenedi kullanilabilir.

« Ctri+Shift+N tuslar kullanilabilir.

- Arac cubugundan simgesi tiklanabilir.

Bu seceneklerden herhangi biri kullanilarak New Project penceresi
goruntulenir. Bu pencereden mevcut olan proje sablonlarindan birisi segilerek
yeni bir proje olusturulabilir.

C# .NET ile kullanilabilecek baslica proje tipleri sunlardir:

« Windows Forms Application: icerisinde Windows formlari bulunan masaiisti
uygulamalari gelistirmek icin kullanilir.
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- Console Application: icerisinde Windows formlari bulunmayan komut satiri
uygulamalar gelistirmek icin kullanihr.

« WPF Application: Gorsel agidan zengin niteliklere sahip XAML tabanli WPF
(Windows Presentation Foundation) uygulamalari gelistirmek icin kullanilir.

« ASP.NET Web Application: internet ortaminda calisacak ASP.NET Web Forms,
MVC (Model View Controller) framework, Web Api uygulamalari ve web siteleri
gelistirmek icin kullanilir.

- Silverlight Application: Gorsel acidan Ustiin niteliklere sahip Silverlight
internet uygulamalari gelistirmek icin kullanihr.

« Class Library: DIl dosyalarindan olusan siniflar gelistirmek icin kullanihr.

« Universal Windows: Her bir platform icin projelerinizi ayri ayr gelistirmek
yerine, tek bir projeyi ayni anda farkli platformlar icin gelistirebileceginiz cross-
platform development destedi saglayan proje tipidir. Yani Windows Phone,
Android, iOS, Microsoft .NET Framework, XboX, Rasperberry Pi gibi platformlari
ayni anda destekleyecek uygulamalar gelistirebilirsiniz.

Burada listelenen sablon sayisi secili olan Framework versiyonuna gore
degismektedir.
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Ornegin; Framework 2.0 versiyonunda 7 adet sablon mevcutken, Framework
4.6.1 versiyonunda WPF, Silverlight, Cloud Computing, Sharepoint,
Universal Apps, LightSwitch gibi teknolojilerin de devreye girmesiyle sablon
sayisi 31'e yukselmistir. Elbette bunlar varsayilan olarak Visual Studio kurulumu
ile birlikte yukli gelen sablonlardir. Gelistireceginiz uygulama tiiriine gore yeni
sablonlar ekleyebilir ve kullanabilirsiniz.

Framework versiyonunu yeni bir proje olustururken yukaridaki resimde
goruldigu gibi pencerenin Ust tarafindaki acilan liste icerisinden istedigimiz
framework versiyonunu secip degistirebilirken, daha 6nceden yazdigimiz
programlarin framework versiyonunu degistirmek icin ise, asagidaki islemleri
gerceklestirmek gerekmektedir.

- Solution Explorer icerisinde proje ismine sag tiklayarak gelen meniden
Properties secenegi ile ya da Project menisiinden proje adi Properties
secenegine tiklayarak proje ile ilgili ayarlar penceresini goriintileriz.

- Gelen pencerede Application sekmesi altinda Target Framework bashgi
altinda istedigimiz framework versiyonunu seceriz.

«Bu islemin ardindan projemiz otomatik olarak kapatilarak, sectigimiz
framework versiyonu ile yeniden agilacaktir.

Yeni bir proje olusturup Solution Explorer icerisini inceledigimizde, standart
olarak bazi dosyalarin olusturuldugunu goririz.
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Bu dosyalarin isimleri ve agiklamalari su sekildedir:

App.config: Uygulamaniz ile ilgili genel tanimlama ve bilgilerin yazildigi
dosyadir. Ornegin Framework versiyonu varsayilan olarak burada yazilidir.

Forml.cs: Formumuzun tasarim goriinimiini ve kodlarini iceren kisimdir.
Form1.Designer.cs: Form icerisinde kullanilan nesnelerin gorsel 6zellikleri ile
ilgili kodlarin C# tarafindan otomatik olarak olusturuldugu dosyadir.
Form1l.resx: Formumuzun tasariminda kullanacagimiz yazi, resim gibi 6gelerin
saklandigi resource dosyadir.

Formumuzun kodlarini iceren kisimdir. Formun kod dosyasi disk Uzerinde
Form1.cs ismi ile saklanir. Bu simgeyi tiklayarak kod sayfasina gecis
yapabilirsiniz.

Program.cs: Projemizin ortam ayarlari ile ilgili islemlerin yapildigi dosyadir.
Ornegin; bu dosya icerisinden proje icerisinde birden fazla form var ise,
bunlardan hangisinin baslangi¢ formu olarak goriintiilenecegini belirleyebiliriz.

Acilan form ya da kod pencereleri IDE penceresi
icerisinde sekmeler halinde siralanir.

Tasarim goérinumiinde agilan form Formada.
cs[Design] sekmesi seklinde isimlendirilerek
gorintilenecektir.
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Kod yazma penceresi icerisinde acilan kod
ise [FormAdi.cs] biciminde isimlendirile-
cektir. Visual Studio ilk kurulum esnasinda
varsayilan olarak hangi gelistirme ortami-
ni kullanmak istediginizi size sorarak daha
sonraki acgislarda bu acis ayarini kullanarak
ilgili programlama dili ve sablonlarini liste-
ler. E§er daha sonra bu ayari degistirmek is-
tersek Tools meniisiinden Import and Ex-
port Setting Wizard secenegi tiklanarak,
gelen pencereden Reset all settings sece-
negi isaretlenir ve Next butonu tiklanir.
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Bu islemi yapmadan dnce Export selected environment settings secenegini
kullanarak ayarlarinizi yedekleyebilir ya da ayni penceredeki Import selected
environment settings secenegi ile daha 6nceden kaydettiginiz ayarlari
yeniden yukleyebilirsiniz.

Reset All Settings secenegi secilip Next butonu tiklanarak, gelen son
penceremizde ayarlarimizi sifirlariz.
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KAYITLI PROJELERI ACMAK

Daha 6nceden mevcut olan projeleri agmak icin su secenekler kullanilabilir:
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- Start Page ekranindan Start bashg altindaki Open Project secenegi

tiklanabilir.

« File menisinden Project/Solution secenegi kullanilabilir.

« Ctri+Shift+0 tuslan kullanilabilir.
« Ara¢ cubugundan @ simgesi tiklanabilir.

Bu seceneklerden herhangi biri kullanilarak Open Project penceresi

goruntulenir.

PROJELERIi KAYDETMEK
Bir projeyi kaydetmek icin su secenekler kullanilabilir:
- File mentsiinden Save All secenedi kullanilabilir.
« Ctri+Shift+S tuslan kullanilabilir.
« Arag¢ cubugundan @ simgesi tiklanabilir.

Bu seceneklerden herhangi biri kullanilarak Save Project penceresi

goruntulenir.
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Varsayilan olarak Solution ile ayni ada sahip bir proje klasori olusturulur.

Eger Solution icerisinde birden fazla proje mevcutsa, her proje

icin ayn bir klasor olusturulur.

Eder Solution ile proje dosyalarinin ayni klasérde
olmasi istenirse, yeni bir proje olusturulurken New

Project penceresinde yer alan Create directory
for solution seceneginin isareti kaldinimahdir.

Canaw

Proje klasori icerisine baktigimizda farkh uzantilara sahip

dosyalar goririz. Bu uzantilarin baslicalari sunlardir:

« .csproj: Proje dosyasi uzantisidir.

- .sIn: Solution dosyasi uzantisidir. Solution icerisinde yukli

olan projelerin bilgisini icerir.

. .cs: Proje icerisinde kullanilan formlarin kaynak kodlarini

icerir.

«.resx: Formumuzun tasariminda kullanacagimiz yazi, resim

gibi 6gelerin saklandigi resource dosyasi uzantisidir.

PROJELERIi DERLEMEK

Derleme islemi bir uygulamanin calistirilarak eger varsa hatalarindan

arindirilmasi demektir.
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Bir projeyi derlemek icin su secenekler kullanilabilir:

- Debug meniisiinden Start Debugging secenedi kullanilabilir.

« F5 tusu kullanilabilir.

« Ara¢ cubugundan ( ) simgesi tiklanabilir.

Derleme segeneginde varsayilan olarak secili olan Debug mod’'u kullanmak yerine
Release modu da kullanabilirsiniz.

Debug mod, 6zellikle proje gelistirme asamasindayken calistirma amagli olarak
kullanilir. Sembolik hata ayiklama bilgisi yer alir. Kodlar optimize edilmez.

Release mod ise, proje bitip son kullaniciya sunulurken derleme yapmak
amaciyla kullanilir. Sembolik hata ayiklama bilgisi yer almaz. Ayrica Release
modda kodlar daha optimize edilmis halde derlenir.
Derleme esnasinda projeyi duraklatmak icin ise;

- Debug menusiinden Break All secenegi kullanilabilir.

« Ctrl+Alt+Break tuslari kullanilabilir.

« Ara¢ cubugundan @ simgesi tiklanabilir.

Durdurulmus olan projeyi devam ettirmek igin

» Debug menisiinden Continue secenegi kullanilabilir.

« F5 tusu kullanilabilir.

« Ara¢ cubugundan simgesi tiklanabilir.

Derleme islemini sonlandirmak igin;
- Debug meniisiinden Stop Debugging secenegi kullanilabilir.
« Shift+F5 tuslan kullanilabilir.
« Ara¢ cubugundan (w simgesi tiklanabilir.

Derleme islemi esnasinda olusan exe dosyasi proje
klasoru icerisindeki Bin klasorl altinda bulunan
Debug klasori icerisinde olusturulur.

DIl dosyalarini derlemek icin ise Build mensu kullanilir.,
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Build meniisi altindaki....
Build Solution secenedi ya da F6 kisayol tusu ile dll dosyasi derlenir.

Rebuild Solution secenedi ile proje tizerinde yapilan degisiklikler uygulanarak
proje yeniden derlenir.

Clean Solution secenegi ile olusturulmus olan dIll dosyasi ve ilgili proje
dosyalari silinir.

Derleme islemi esnasinda olusan dll dosyasina proje klasori
icerisindeki Bin klasérl altinda bulunan Debug klasériinden
erisebilirsiniz.

C# .NET komut satiri derleyicisini kullanarak not defteri programiyla bile kod
yazip bunlari komut satirinda derleyebilirsiniz. C# .NET komut satiri derleyicisi
C:\Windows\Microsoft.NetFramework\FrameworkSiriimi\  klaséri  altinda
csc.exe adi ile bulunmaktadir.

Ornegin;

using System;
namespace ConsoleApplicationl

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Console.Write ("Konsol Uygulamasi");
Console.ReadLine();

... seklindeki kodu not defterinde yazip konsol.cs adi ile kaydedelim.

cmd komut satirini agip C:\Windows\Microsoft.Net\Framework\v4.0.30319\
seklindeki klasor icerisinde gecis yapalim. Framework 4.6 sUrimi igin
v4.0.30319 klasoriini  kullaniyoruz. Siz de bilgisayarinizda yukli olan
framework versiyonuna goére uygun klasorl secebilirsiniz.
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Komut satirini Visual Studio icin diizenlenmis hali ile calistirmak icin Start
mendsl altinda bulunan Visual Studio 2015 menisiinde Visual Studio
Tools basligi altindaki Developer Command Prompt for 2015 menuisini
kullanabilirsiniz.

Komut satirinda iken...

csc /out:e:\konsol.exe e:/konsol.cs

. ifadesini yazarak, out parametresini kullanarak E siriiclisinde mevcut
bulunan konsol.cs. uygulamasini, yine E suriiclisinde konsol.exe adiyla
derliyoruz. Eder herhangi bir hata bulunmazsa, asagida goruldigi gibi
kodumuz derlenir ve exe uzantili hale getirilir.

CSC komut satiri derleyicisi ile birlikte out parametresi disinda asagidaki
parametreleri de kullanabiliriz:

« Iplatform: Uygulamamizi farkl isletim sistemi platformlar icin kaydetmek
amaci ile kullanilr.

Ornegin;

csc /platform:x64 e:\konsol.cs

konsol.cs dosyasi konsol.exe adi ile 64 bit olarak derlenir.

« Itarget: Derlenecek olan dosyanin kayit bicimini belirler. Asagidaki degerlerle
kullanilir;

Itarget:exe: Konsol uygulamasinda kullanilir.
Itarget:library: DIl uygulamasinda kullanilir.

Itarget:winexe: Windows form uygulamasinda kullanilir.

/target parametresi /t seklinde de kullanilabilir.
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Ornegin;

csc /target:exe e:\konsol.cs

konsol.cs dosyasi, konsol.exe adi ile derlenir.

- Ireference: Derlenecek dosya ile birlikte belirtilen dll dosyasinin da exe
dosyasi icerisine eklenmesini saglar. Eger birden fazla dIl dosyasi eklenecekse
aralarinda ; isareti kullanilarak eklenmelidir.

/reference parametresi /r seklinde de kullanilabilir.

csc /r:System._Windows.Forms.dll e:\konsol+winform.cs

System.Windows.Forms.dll sinifini uygulamamiza dahil ederek, bu sinifa ait
olan mesaj penceresi nesnesini kullandik.

Birden fazla dll dosyasini eklemek icin aralarinda "," isareti konularak yazilabilir.

csc /r:System.Windows.Forms.dll,System_Management.dll d:\konsol+winform.cs

Eger bir dll dosyasini birden fazla uygulamaya eklemek istiyorsak, uygulamalar
aralarinda bosluk birakarak yazabiliriz.

csc /r:System_Windows.Forms.dll e:\konsol+winform.cs e:\mesaj.cs
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PROJE OZELLIKLERINI AYARLAMAK

Uzerinde calisilan aktif proje ile ilgili (7 = 7

Ozellikleri  ayarlamak icin  Project .;
menUsiinden Proje Adi Properties |-
secenedi kullanilabilir. N
(]
i)

Ayni ayar penceresine, Solution Explorer
icerisinde farenin sag tusuna tiklanarak,
gelen meniden Properties secenegi ya
da Alt+Enter tuslari ile ulasilabilir.

Bu islemler sonucunda proje ile ilgili
ayarlari yapabilecegimiz ayarlar penceresi
gorintilenecektir.
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Bu pencerede yer alan sekmeleri sirasiyla inceleyerek, dnemli olan baz

ozellikleri aciklayalim.

« Application sekmesinde uygulamaile ilgili genel ayarlar gergeklestirilir.

Assembly name secenedi ile olusturulacak olan exe dosyasinin ismi, Default

namespace secenedi ile varsayilan namespace ismi belirlenir.

Target framework secenegi ile projemizin framework versiyonu goriintilenir.

istenildigi takdirde framework versiyonu degistirilebilir.
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Output type secenegi ile proje tipi goriintilenir. istenildigi takdirde proje
tipi degistirilebilir. 3 ¢esit deger alabili;, Windows Application, Console
Application, Class Library.

Startup object secenedi ile projenin bas-
langicinda hangi formun goriintiilenece-
gi belirlenir.

Assembly Information butonuna tikla-
narak proje ile ilgili agiklama, dil ve versi-
yon bilgilerini girebilecegimiz bir pencere
gorintdilenir.

Resources boliimiinde projede kullanila-
cak olan kaynaklarla (resim, simge, yaz,
ayar bilgileri vb.) ilgili belirlemeler yapilir. Manifest dosyalari, projelerimizde
kullandigimiz assembly’ler ile ilgili bilgilerin saklandigi dosyalardir.

Bu boélimde lcon and Manifest secenegdi secili iken lcon secenegi ile
programimizin simgesini belirleyebiliriz. Manifest bolimiinde Embed
manifest with default settings secenegdi ile manifest dosyalarinin proje
icerisinde gomili halde bulunmasini saglarken, Create application without a
manifest secenediile de manifest dosyalarinin proje icerisinde bulunmamasini
saglar.

Resource file seceneginde ise, projede kullanacagimiz kaynaklarimizi bir
resource dosyasi icerisinde olusturmussak, olusturmus oldugumuz resource
dosyasini segeriz.
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« Build sekmesinde siniflarin derlenmesi ile ilgili genel ayarlar gerceklestirilir.
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General bashgi altindaki;

Platform target secenedi ile projemizin hangi tip islemciler ile calistirilacagi
belirlenir. 3 adet deger alir. Bunlar, Any CPU, x86 ve x64 degerleridir.

Output basligi altindaki;
Output path boliminde, sinifimizin derlenecegi klasor yolu belirtilir.

XML documentation file secenegi isaretli iken, sinifimiz igerisinde
kullanacagimiz XML yorum dosyasinin ismi ve klasor yolu belirlenir.

[J AML documentation file: bin'Debug'WindowsFormsApplicationl XML )
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- Debug sekmesinde, projelerin derlenmesi ile ilgili genel ayarlar gerceklestirilir.

Start Action bashgi altindaki secenekler ile projenin baslatiimasi esnasinda
gerceklestirilecek islemler belirlenir.

Start Project secenedi isaretli iken, herhangi bir islem yapilmadan proje
baslatilir.

Start external program secenegi isaretli iken, belirtilen program projenin
baslatilmasi esnasinda calistirihr.

Start browser with URL secenegi isaretli iken, belirtilen internet adresi
projenin baslatiimasi esnasinda goériintilenir.

Working directory secenegi ile derleme sonucu olusan exe uzantili dosyanin
hangi klasérde olusturacagi belirlenir.

Enable Debuggers baslgi altindaki,

Enable native code debugging secenedi ile native code debugging destegi
saglanir.



Enable SQL Server debugging secenegi ile SQL server uygulamalari igin
debugging destedi saglanir. Projelerimizin kaynak kodlarinin derlenerek
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bilgisayarin anlayacagi bicime donistirilmus haline native code adi verilir.

Enable the Visual Studio hosting process secenegi ile Visual Studio

uygulamalari icin debugging destedi saglanir.

- Resources sekmesinde, proje icerisinde kullanacagimiz yazi, resim gibi 6geleri

saklayabilecegimiz resource dosyalari ile ilgili islemleri gerceklestirebiliriz.
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Resim, yazi gibi dosyalari ekleyebilir, ya da silebiliriz. Bu dosyalar resource

dosyasi icerisinde gomdlu olarak proje icerisinde yer alacaktir.

- Settings sekmesinde, projelerimiz ile ilgili basit ayarlar yapabiliriz. Ornegin;
proje formlarinin ekran koordinatlar, ¢oziinlrlik degerleri, renk tercihleri

gibi...

Settings sekmesinde 4 adet 6zellik vardir:

Name: Ayar bilgisinin kod icerisinde temsil edilen ismini belirtir.

Type: Ayar bilgisinin tiriini belirtir. Ornegin; renk ayarlar ile ilgili bir islem
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yapilacaksa, bu ayar bilgisinin tlrini System.Color tiriinden belirtmemiz

gerekmektedir.

Scope: Ayar bilgisine erisim seklini belirtir. User ve Application biciminde iki

deger alabilir.

Value: Ayar bilgisinin icerdigi degeri belirtir.
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Ornek olarak kullanici adi ve sifre bilgilerini settings dosyasindan okuyan bir
Windows form uygulamasi yapalim.

Settings sekmesinde degerleri asagidaki gibi giriyoruz.

Solution Explorer icerisinde listelenen Settings.Designer.cs dosyasini
inceleyelim.

Kaynak kodu inceledigimizde Kullaniciadi ve Sifre isimli degerler icin
metotlar olusturuldugunu gérebiliriz.

[global: :System.Configuration.UserScopedSettingAttribute()]
[global: :System.Diagnostics.DebuggerNonUserCodeAttribute()]
[global: :System.Configuration.DefaultSettingValueAttribute(*'Volkan™)]

public string KullaniciAdi {

get {

return ((string) (this["KullaniciAdi"]));
}

set {

this["KullaniciAdi"] = value;

}

}
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[global::System.Configuration.UserScopedSettingAttribute()]
[global: :System._Diagnostics.DebuggerNonUserCodeAttribute()]
[global::System.Configuration.DefaultSettingValueAttribute(''123")]
public string Sifre {

get {
return ((string)(this["Sifre]));
}
set {
this["Sifre"] = value;
}
}

Form Uzerine kullanici adi icin bir adet, sifre icin de bir adet olmak (zere iki
adet textBox, bir adet de checkBox nesnesi ekliyoruz.

Kod olarak da asagidaki kod satirlarini yazalim:

private void checkBoxl_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{
if (checkBox1.Checked)

{

textBoxl.Text = Properties.Settings.Default.KullaniciAdi;
textBox2.Text = Properties.Settings.Default.Sifre;

}

else

{

textBox1.Clear();

textBox2.Clear();

}
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Goruldigu gibi Settings dosyasindaki Kullaniciadi ve Sifre isimli degerlere
Properties.Settings.Default 6zelligi altindan ulasabiliyoruz.

Uygulamamizi  cahstinp Varsayillan Kullanici  adh (Fies [y
checkBox'i isaretledigimizde kullanici adi ve sifre
degerleri settings dosyasindan okunarak textBox'lar
icerisine aktarilr.

Tamwm | (¥ Warsedar. Kubursay

Ayni islemi App.config dosyasini kullanarak da
gerceklestirebiliriz. App.config dosyasinin uygulamaniz ile ilgili genel
tanimlama ve bilgilerinin saklandigi bir dosya oldugunu daha 6nce belirtmistik.
Ornegimiz icin App.config dosyasinin icerigini asagidaki gibi diizenliyoruz:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<configuration>
<startup>
<supportedRuntime version="v4.0" sku=".NETFramework,Version=v4.5" />
</startup>
<appSettings>
<add key="KullaniciAdi" value="Volkan"/>
<add key="Sifre" value="123"/>
</appSettings>
</configuration>

Kodumuzda <appSettings> </appSettings> tag’leri arasinda yazili olan kod
bizim sonradan ekledigimiz koddur. key, value seklinde anahtar ve degerleri
ekleyip App.config dosyasini kaydediyoruz.

Ardindan form arayiiziinde asagidaki kod satirlarini yaziyoruz.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Configuration;
namespace App_Config

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
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}
private void checkBoxl_ CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{
if (checkBoxl.Checked)

{
textBoxl.Text = ConfigurationManager.AppSettings["KullaniciAdi"];
textBox2.Text = ConfigurationManager.AppSettings["Sifre"];

}

else

{
textBox1.Clear();
textBox2.Clear();

}
}
}
}

Kodumuzda ConfigurationManager sinifini kullanarak App.config dosyasi
icerisindeki degerlere ulasiyoruz. Ancak bu sinifi kullanabilmek igin System.
Configuration adli referans dosyasini Add Reference secenedi ile projemize
ekleyip, using ifadesi ile de projemize dahil etmemiz gerekmektedir.

- Reference Paths sekmesinde, projemiz icerisinde kullanacagimiz dll
dosyalarinin yolu ayarlanabilir.

+ Signing sekmesi, projemiz ile ilgili sertifika dosyalar olusturmak amaciyla
kullantlir.

Uygulamalarimizi baska bilgisayarlarda calistirdigimizda sertifika hatasi
veriyorsa, bu boélimde projemiz icin sertifika dosyasi olusturmaliyiz. Bir
assembly dosyasi icin sertifika dosyasi olusturmak amaciyla, Sign the
assembly secenegini isaretleyerek New secenegine tiklayalim.

/| Sign the assembly

Choose a strong name key file:

<New...>
<Browse...»
When delay signed, the project will not run or be debuggable.
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Protect my key file with a password secenedini isaretleyerek, sertifika
dosyalarimiza sifre verilmesini saglariz. Olusturacagimiz sertifika dosyasi igin
en az 6 karakterden olusan sifre girmeliyiz.

Olusturmus oldugumuz sertifika dosyasi Solution Explorer
icerisine eklenecektir.

- Security sekmesinde, projemiz ile ilgili gtivenlik ayarlarini yapabiliriz.

7] Enable ClickOnee security settings] - Enable  ClickOnce  security setting secenegini
® This isa full tiust application isaretleyerek ClickOnce glivenlik ayarlarini yapabiliriz.

Thisise pathl tustapliestion ) ClickOnce, Microsoft'un yeni nesil giincelleme
sistemidir. This is a full trust application secenegi isaretli iken, uygulamanin
tamami guvenli olarak kabul edilir.

This is a partial trust application secenegdi isaretli iken, uygulamanin
belirtilen kismi giivenli olarak kabul edilir. Bu secenek isaretli iken Zone your
application installed from bashgi aktif olur. Bu baslik altinda listelenen
secenekler ile uygulamanin sadece belirtilen kisimlari giivenli olarak kabul
edilir. Local Intranet, Internet ve Custom degerlerini alir. Custom secenegi
secildiginde aktiflesen Edit Permissions XML butonuna tiklanarak app.
manifest dosyasinin icerigi dlizenlenebilir.
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« Publish sekmesinde, projemizin yayinlanmasi ile ilgili ayarlar yapabiliriz.

Publish Location bdlimiinde, uygulamamizin yayinlanacadi klasér yolu
belirtilir. Bu bir web sitesi, ftp server ya da herhangi bir dizin olabilir.

Install Mode and Settings baslgi altinda, uygulamanin kurulum modu ve
ayarlari belirlenir. Bu baslik altindaki;

The application is avalaible online only secenegi ile uygulamamizin yalnizca
online olarak calistiriimasini,

The application is avalaible offline as well (launchable from Start menu)
secenedi ile uygulamamizin offline olarak calstirlabilmesini ayarlariz.
Varsayilan olarak bu secenek secilidir.

Publish Version secenegi ile, uygulamamizin sirim numaralarini belirleriz.
Automatically increment revison with each publish secenedi isaretli iken,
uygulamanin her yayinlanmasinda stirim numaralari otomatik olarak arttirilr.

Application Files butonuna tiklanarak uygulamamiza ait dosyalar ve bu
dosyalarin kurulum icerisine dahil edilip edilmeyecegini belirleriz.

39
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PreoyediliEbteg ? ﬁ

. Cropta sehap progeam ta enll prensquisite compcRents

Clicoss prhics promeauncess 10 Sla

& T e

Prerequisites butonuna tiklanarak uygulamamiza ait dosyalari ve bu dosyala-
rin kurulum igerisine dahil edilip edilmeyecegini belirleriz.

Bu penceredeki ilk secenek olan ilk secenek olan, Download Prerequisites
from the component vendor’s web site secenegi isaretli iken, secili olan
dosyalar bilgisayarda mevcut olmadigi zaman internet sitesinden yuklenir.
ikinci secenek olan Download Prerequisites from the same location as my
application secenegi ile setup uygulamamiz icerisine, eklemis oldugumuz
dosyalardan yikleme yapilmasini saglanz. Son secenek olan Download
Prerequisites from the following location secenegi secilip Browse butonu
ile belirtilen klasérden yiikleme yapilmasi saglanir.

Updates butonuna tiklayarak, uygulamamizin giincellemesi ile ilgili ayarlari
yapabiliriz.
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Appication Updates ? ﬁ
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The application should check for updates secenegini isaretleyerek
uygulamamizin giincellemeleri kontrol etmesini saglayabiliriz. Bunun igin iki
ayar secenegi mevcuttur.

Birinci ayar olan After the application starts secenegi ile giincelleme
kontroliiniin uygulama calistirildiktan sonra yapilmasi saglanir.

ikinci ayar olan Before the application starts secenegi ile giincelleme
kontrolunun, uygulamanin ¢alistirilmasi esnasinda yapilmasi saglanir.

Specify a minimum required version for this application secenedi isaretli
iken, uygulamanin calismasi icin gereken en disik sirim numarasini
belirleyebiliriz.

Update location bolimiinde ise, eder uygulamamizin setup dosyalarinin
bulundugu klasor ya da web adresi ile glincelleme dosyalarinin bulundugu
klasér ya da web adresi birbirinden farkli ise, bu klasér ya da web adresi
Browse butonuna tiklanarak belirlenir.

Publish Wizard butonuna tiklanarak, Yayinlama Sihirbazi yardimiyla gereken
ayarlari yaparak uygulamamizi yayinlariz.
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Publish Now butonuna tiklayarak,

yayinlanmasi saglanir.

UYGULAMA GELISTIRME

uygulamamizin gecerli

ayarlar ile

Visual Studioileilgili temel bilesenleri ve projeler Gizerinde gerceklestirilebilecek
temel islemleri bu konuya kadar isledik. Bu konuda ise bir proje uygulamasinin
dizayn goriinimu ve kod goriinimunu inceleyerek temel bir proje uygulamasi

olusturacagiz.

Oncelikle yeni bir proje acalim. Bunun igin;

File menusinden New Project secenegi, Ctr1+Shift+N tuslari ya da Arag
Cubugu’'ndan simgesi tiklanabilir.

Bu pencereden mevcut olan proje sablonlarindan birisi secilerek yeni bir proje

olusturulabilir.
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Konsol uygulamalarina daha sonra ayrintili olarak deginecegimizden dolayi,
ornek uygulamamiz icin Windows Forms Application sablonunu seciyoruz.
Bu islemin ardindan varsayilan olarak bir form eklenmis olan uygulamamiz
acilr.
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Form (izerine ekleyebilecegimiz kontroller pencerenin sol tarafinda ToolBox
icerisinde bulunmaktadir. Otomatik olarak gizlenen ToolBoxi goriintiilemek
icin fare ile Gzerine gelmek yeterlidir. Herhangi bir kontroliin Uzerinde fare
ile beklendiginde o kontroliin versiyonu ve gorevi ile ilgili bir agiklama

gorintilenir.
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Form uzerine bir kontroll eklemek igin iki yontem kullanilabilir;

Birinci yontemde, fare ile kontrole cift tiklandiginda form (zerine otomatik

olarak eklenir.




Farenin tusu birakildiginda kontrol form
Gzerine eklenmis olur.

Form (zerindeki butonu istedigimiz bir
konuma siriklemek icin fare ile tutup

[} ]
kontroliimiz cizilir.
= button :\
4 5
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o0 Forml — 5 | =) Ikinci yéntemde ise; kontrol Uzerine fare ile
bir defa tiklanarak, form (izerine istenilen
koordinata, istenilen boyutlarda eklenecek

surlikleyebilecegimiz gibi, ok tuslarini da kullanabiliriz. Daha genis hareket
arahgiicin Ctrl tusu basili iken yon tuslari kullanilabilir.

Butonun boyutunu belirlemek icin ise su islemler yapilabilir:

Farenin imleci ile butonun kenarlarina
gelindiginde, imleg cift tarafli ok gérinimini
alacakti. Bu anda farenin sol tusu basili
tutularak birakilmadan butona istenilen boyut
verilebilir. Ya da Shift tusu basili iken yon
tuslar kullanilabilir.

Butonumuz secili iken Properties penceresinden Text ozelligini secerek Me-

saj olarak degistirelim.
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Kod goériiniimiine gecis yaparak 6rnek uygulamamizin kodunu yazalim:

Kod goriinimiine gecis yapmak icin Solution Explorer penceresindeki
butonu tiklanabilir, View menisiinden Code secenedi tiklanabilir ya da F7
kisayol tusu kullanilabilir.

Kod yazimi esnasinda nesneler ve bu nesnelere ait olarak gerceklesen olaylara
dayali olarak kodlarimizi yazariz. Ornegin; form iizerinde bulunan bir butona
tiklandiginda hangi islemler gerceklestirilecek ya da bir formun yiklenisinde
ya da kapatilisinda hangi olaylar gerceklesecek gibi.

Kod yazma penceresinin (st tarafinda sol tarafta nesneler, sag tarafta ise
bu nesnelere ait olaylar listelenir. Kullanici ilgili olayi sectigi zaman olayin
baslangi¢c kodu otomatik olarak yazilmaktadir. Elbette kullanici isterse bunlari
elle de yazabilir.



KOD YAZMAYA GiRiS 47

P il Mesns TE Mesnave st ol (sven] sne
1 (Y
+ i-
Pt = Gl AR |
Zrw Spwtemg L
= Relernnsla
e £
b \rarn Eirwnd PP
I
=1
| P | ) B yarnn ke
-
TS tE i -

Kod yazarken Visual Studio IDE'si, bize kullanacagimiz metotlar ile ilgili
intellisense destegini saglamaktadir. Kullanabilecedimiz metotlar listelenmekte
ve bu metotlarin kullanim sekilleri hakkinda kullanici, bilgi pencereleri ile
bilgilendirilmektedir.

Kod yazimi esnasinda kullandigimiz metotlarin parametrelerinin kullanim
sekilleri ve bu parametrelerin alabilecekleri dederlere dair agiklamalar
hakkinda da kullanici, bilgi pencereleri ile bilgilendirilmektedir. Ornegimizin
kodunu, parametre kullanimini gérebilmek icin biraz degistirelim.
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Ornek uygulamamizi calistirarak sonucunu gérelim. Calistirmak icin Debug
menisiinden Start Debugging secenedi, F5 tusu ya da ara¢ ¢ubugundan
( ) simgesi tiklanabilir.

Visual Studio editori kod yazimi esnasinda olusan hatalari ya da programin
calismasi sirasinda olusabilecek muhtemel hatalari diizeltmek amaciyla yol
gostermektedir.

Yukaridaki ornek kodda sayil ve sayi2 degiskenleri tanimlanmis, ancak
bu iki sayinin toplaminin aktarilacagi toplam degiskeni tanimlanmamistir.
Visual Studio editériinde bir lamba simgesi ile olusan hata durumu
gorintilenmektedir.

“Show potential fixes” secenegine tiklanarak ekrana gelen muhtemel hata
dizeltmelerinden biri secilebilir.
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Yazmis oldugumuz uygulamalarin kod satirlarini inceledigimizde en Ustte
using ifadelerinin yer aldigini goriiriiz. Projelerimizde kullanacagimiz metot ve
nesnelere ait siniflari using ifadesi ile projemize dahil ederiz. Ornegin; konsol
uygulamalari icin standart olarak System ve System.Text siniflarini projemize
dahil etmemiz gerekirken, Windows Form uygulamalari icin ise; standart
olarak System ve System.Windows.Forms siniflarini projemize dahil etmemiz
gerekmektedir. Ekleyecegimiz siniflar projelerimizde kullanacagimiz metotlara,
nesnelere gore degisiklik gosterecektir. Proje dahilinde kullanilan referanslar
koyu renkli olarak goriintiilenmektedir.

Standart olarak eklenen siniflar haricinde bir dll sinifini proje icerisine referans
olarak eklemek icin oncelikle Project / Add Reference menl secenekleri
tiklanir ya da Solution Explorer icerisinde proje ismi farenin sag tusu ile
tiklanarak gelen meniiden Add Reference secenedi tiklanir.
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Gelen pencereden referans dosyasi secilerek eklenebilir.

Reference Manager - WindowsFormsapplicationd 2 E
A - Essmmtives Tangeting: MET Framework 45.3 F o
FrEfresark M e
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Created by:
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! Verslon
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Burada yer alan bashklardan;
- Assermblies bashdi altindaki,

Framework kisminda, Visual Studio ile birlikte yiiklenen siniflar mevcuttur.

Extensions kisminda, Visual Studio icerisinde yikli olan eklentiler mevcuttur.

« Projects bashgi altinda, mevcut projelere ait referans dosyalarini
ekleyebilirsiniz.

- Shared Projects basligi altinda, Windows Phone ve Windows Store projeleriile
paylasilan referans dosyalarini ekleyebilirsiniz.

« COM bashgr altinda, bilgisayarda yukli olan diger programlara ait siniflar
mevcuttur.

« Browse baslidiile, belirtilen bir klasor icerisinde bulunan bilesen dosyalarindan
biri secilerek o sinif proje icerisine eklenebilir.

Browse basligi altindaki Recent kisminda da, daha énceden kullaniimis olan
siniflardan biri secilerek proje icerisine eklenebilir.

DIl siniflarina herhangi bir programlama dili icerisinden erismek mimkindir.
Yani dll dosyasinin hangi dille yazildigi 6nemli olmaksizin, herhangi bir dille
yazacaginiz proje icerisinde dll siniflarini kullanabilirsiniz.
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Kodlarimiz varsayilan olarak proje ismi ile ayni olan bir namespace icerisinde
yer almaktadir. Kullanici isterse kodlama esnasinda bu namespace ismini
degistirebilir. Namespace, kullacagimiz metot ya da siniflari daha iyi bir sekilde
organize edebilmek amaciyla .NET icerisinde olusturulmus olan bir yapidir. Bir
proje icerisinde yer alan birden fazla namespace'e ya da farkli siniflarda yer
alan namespace’lere using ifadesini kullanarak erisebiliriz.

Ornegin; varsayllan namespace’e ek olarak yeni bir namespace ekleyerek
icerisinde bir struct tanimlayalim ve icerisindeki elemanlara eriselim.

using System;
using System.Text;
using veriler;
namespace islem
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
ogrenci ogrenciler = new ogrenci();
ogrenciler.ad = "Talha Osman";
ogrenciler.soyad = "AKTAS";
ogrenciler.numara = 15;

ogrenciler.sinif = "5-C";

Console.WriteLine(ogrenciler.ad);
Console._WriteLine(ogrenciler.soyad);
Console.WriteLine(ogrenciler.numara);
Console.Writeline (ogrenciler.sinif);

Console.ReadLine();
}

}

}

namespace veriler

{

struct ogrenci

{
public string ad;
public string soyad;
public int numara;
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public string sinif;

}
}

Gorlldugu gibi using ifadesi ile veriler isimli namespace’i projemize dahil
ederek veriler isimli namespace icerisinde bulunan ogrenci adl struct
icerisindeki elemanlara erisip konsol ekraninda listeliyoruz.

Ornegimizi inceleyecek olursak class Program biciminde Program isimli
class'in (sinifin) olusturuldugunu goririz. C# programlarimizin en azindan bir
sinifl icermesi gereklidir.

Yazacagimiz metotlari ve kod bloklarini { } isaretleri arasinda yazariz.

static void Main ifadesi ile Main bir metot tanimladik. Main metot olmadan
programlarimiz ¢alismaz. Void ifadesi, genel olarak tek basina kullanildiginda
deger géndermeyen metotlari belirtir. Static ise bu metodun erisim seklini
belirtir.

Kod yazilirken derleyici kod satirinin bitip bitmedigini ; (noktali virgdil) isaretine
bakarak belirler. Eger noktali virgul isareti konulmussa bu yeni bir kod satiri
baslangici demektir.

MessageBox.Show ("Glizel gbren gilizel disiiniir");

.ile...

MessageBox.Show (“Glzel gdren
glizel disiniir”);

... ayni sonucu verecektir.

Program igerisinde agiklama satirlarini satirin basina /7 isaretlerini ekleyerek
yazabiliriz. Eger birden fazla satirdan olusan aciklama satir yazacaksak, her
satirin basina // isaretini eklememiz gerekmektedir.
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int i = 0;

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

i=1+ 1;

// Butona tiklanma sayisini bulur

// ve bir mesaj penceresi icerisinde gorintuler.

MessageBox.Show (i + " defa tiklandi");

}

Birden fazla satirdan olusacak agiklama satirlarini /7* ve */ karakterleri arasina
yazabiliriz.

int i = 0;

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

i=1+1;

/* Butona tiklanma sayisini bulur ve bir mesaj penceresi icerisinde gérinttler. */
MessageBox.Show (i + " defa tiklandi");

}
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KONSOL EKRANI

C# icerisinde gorsel ortamda Windows form uygulamalari vasitasi ile kod
yazabilecegimiz gibi gorsel o6zellikleri olmayan uygulamalari da konsol
ekraninda yazabiliriz.

Konsol ekraninda kullanilan fonksiyonlar System.Console sinifina ait olan
fonksiyonlardir.

Konsol ekraninda kod satirlari...

namespace ConsoleApplicationl
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
//Kod satirlari
}
}
}

..bloklarr arasina yazilhr.

Bir C# programi Main metodu cagirarak baslar. Main metodu void seklinde
tanimlandigi icin geriye herhangi bir deger dondiirmeyecektir.



56 HER YONUYLE C# 6.0

KONSOL EKRANINDA DEGER YAZMA
VE OKUMA

Konsol ekraninda yazdirma islemleri icin Write ve WriteLine metotlari
kullanilirken, okuma islemleri icin ise Read ve ReadLine metotlari kullantlir.

WRITE VE WRITELINE METOTLARI

Write metodu, kendisine gdnderilen degeri konsol ekraninda ayni satira
yazdirmak icin kullanilan bir metoddur.

WriteLine metodu ise, kendisine gonderilen dederi konsol ekraninda satir
sonu karakterini de ekleyerek bir alt satirdan itibaren yazdirmak icin kullanilan
bir metottur.

Console.Write("'Volkan ");
Console.Write ("Aktas");

Seklinde yazdigimizda...
Volkan Aktas

... ciktisini verecek ve imle¢ climlenin sonunda bekleyecektir.

Console.WriteLine("Volkan ™);
Console.Write ("Aktas");

Seklinde yazdigimizda...

Volkan
Aktas

... ¢iktisini verecek ve imlec ikinci kelimenin sonunda bekleyecektir.

Console.WriteLine(""Volkan ");
Console.WriteLine ("Aktas");

Seklinde yazdigimizda ise...

Volkan
Aktas

... ¢iktisini verecek ve imlec "Aktas" kelimesinin bir alt satirinda bekleyecektir.



C# dili icerisinde \ karakterinin ardindan kullanilarak belli bir eylem yerine
getiren karakterlere Escape (kacis) karakterleri ismi verilir. Baslica kacgis

Karakter | Agiklama

karakterleri sunlardir:

\a Bip sesi ¢ikartir
\b Backspace

\f Sonraki sayfa
\n Alt satira iner
\r Satir bas!

\t Yatay Tab

\v Dikey Tab

\’ Tek tirnak

\" Cift tirnak

\\ \ (Ters boll isareti)
\? ? (Soru isareti)

Ornegin;

KONSOL EKRANI

Console.Write ("Kodlab" + "\t" + "Yayinevi");

Satirt \t karakteri kullanildigindan dolayi, "Kodlab" ve "Yayinevi" kelimeleri

arasinda bir Tab miktari kadar bosluk birakarak...

Kodlab Yayinevi

... seklinde ¢ikti verecektir.

Console.Write("Ilk satir \n");

Console.Write ("Ikinci satir ");

Kod satirlarinda \n karakterinin kullanilmasindan dolayi, ilk satirin yaziminin

ardindan bir alt satira inip, ikinci satiri yazarak su ciktiyi verecektir.

i1k satir
Ikinci satir
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\n karakteri yerine alternatif olarak su yontemler de kullanilabilir;
[ ]

(char)13 ve (char)10 karakterleri kullanilabilir. (char) metodu belirtilen ASCII
karakter kodunu karaktere donustirir. 13 nolu karakter Enter tusu yerine gegerken,
10 nolu karakter ise imleci bir satir asagi tasir. Bu iki karakter birlikte kullanilarak,
yeni bir satir eklenerek imle¢ bir asagdi satira gecer. \n escape karakteri ile yaptigimiz
ornegdi su sekilde de yazabiliriz.

Console.Write ("I1k satir" + (char)13 + (char)10);

Console.Write ("Ikinci satir ");

Environment.NewLine ifadesi kullanilabilir. Ornegimizi su sekilde yazabiliriz.

Console.Write ("Ilk satir" +Environment.NewLine);

Console.Write ("Ikinci satir ");

Eder birden fazla degiskenin icerigini istedigimiz siralama ile yazdirmak
istersek, bu degiskenleri aralarina virgul isareti koyarak kullanabiliriz. Bu
degiskenlerin iceriklerini ise, {0} {1} seklinde yazdirabiliriz.

Console.WriteLine ("{0}, {1}, {2}", 10, 20, 30);

Satirlarinin ekran ciktisi 10, 20, 30 seklinde olacaktir. Ornegimizdeki {0} {1} {2}
degiskenlerin sira numarasini belirtmektedir. Kodumuzu...

Console.WriteLine (" {1}, {0}, {2}", 10, 20, 30);

... seklinde diizenleyecek olursak; ekran ¢iktisi 20, 10, 30 seklinde olacaktir.

READ VE READLINE METOTLARI

ReadLine metodu; konsol ekranindan deger okumak icin kullanilan bir
metottur. Geriye string degisken tiriinde deger dondiirdiigiinden dolayi,
string degisken tiplerindeki degerleri okuma amaci ile kullanihr.

Read metodu ise, ReadLine metodu gibi konsol ekranindan deger okumak
icin kullanilan bir metottur. Geriye int turiinden deger dondirdiginden
dolayi, string degisken tipleri disindaki degerleri okuma amaci ile kullanilir.
Read metodu girilen degerlerden ilk karakterin ASCII karakter kodunu geriye
dondirdr.

Klavyeden girilen ismi konsol ekranina yazdiran bir uygulama yapalim.
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using System;
using System.Text;

namespace Console_Read

{

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
String ad;
Console.Write ("Adinizi Girin: ");
ad = Console.ReadLine();
Console.Clear();
Console . WriteLine(ad);
Console.ReadKey();

Ornegimizde girilen isim, Console.ReadLine metodu ile okunarak, string tipte
tanimlanmis olan ad degiskenine aktarilip, konsol ekranina yazdirilmaktadir.
Girilen deger metin tiriinde oldugu icin degiskenimizi string degisken tiru ile
tanimladik. Kodumuzun sonucunda girilen isim degeri ekrana yazdiriimaktadir.

Console.Clear() metodu ise, konsol ekranini temizlemek icin kullanihr.

Girilen dogum yilina gore yasi hesaplayip ekrana yazdiracak bir uygulama
yapalim.

using System;
using System.Text;
namespace Console_Read

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine ("Dodum Yilinizi Girin");
int yil = Console.Read();
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Console.WritelLine ("Yasiniz " + DateTime.Now.Year + "-" + yil +
"=" + (DateTime.Now.Year-yil));
Console.ReadKey();

}
}
}
* filey//D/kta.. — 5
Dogum Yi1liniza Girin "
1976

Yaginiz 2014-43=1965

< >

Kodumuzu calistirdigimizda Console.WriteLine metodunu kullanarak
oncelikle "Dogum Yilinizi Girin" mesajini gorintiliyoruz. Read metodu int
geriye int tlirden bir deger dondirdigi icin, yil isminde bir degiskeni int
tirinden tanimlayarak deger okutuyoruz. Yasi hesaplatmak icin DateTime.
Now.Year metodu ile o anki yili bularak girilmis olan dogum yilini ¢ikartiyoruz.
Ancak ekran ¢iktisinda gorildigu gibi 1976 degerini girmis olmamiza ragmen,
49 degerinin okundugunu goriiyoruz. Read metodu girilen degerlerden ilk
karakterin ASCII karakter kodunu déndurdiigi icin ilk rakam olan 1 rakaminin
ASClI karakter kodu olan 49'u geriye dondirdu.

Kodumuzda...

int yil = Console.Read();

... satirini Console.ReadLine metodunu kullanarak...

int yil = Console.ReadLine();

... seklinde yeniden diizenleyelim. Uygulamamizi calistirmaya kalktigimizda,
Cannot implicitly convert type int to string seklinde donlsim hatasi
verecektir. Clinky ReadL ine metodu geriye string tipte bir deger donduriirken,
bu degeri int tiriinden yil degiskenine aktarmaya ¢alstik.

Donlstim hatasini gidermek icin string tirden girilen degeri int tirine
déniistiirecegiz. Bunun icin Convert.Tolnt32 metodunu kullanabiliriz. ilgili
satirl...
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int yil = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

... seklinde yeniden diizenleyelim ve uygulamamizi calistiralim.

o filey/mdta. — O HEM

Dogum Yi1linizi Girin ~
1976
Yaginiz 2014-1976-38

string tirde girilen dogum yili deg@eri int tirline
donustiraldugu icin uygulamamiz artik dogru
sekilde sonug verecektir.

< ¥

Kodumuzun son satirinda...

Console.ReadKey();

. satin dikkatinizi ¢ekmis olmali. Konsol uygulamalarinda gerekli metotlar
kullanilmadigi siuirece, uygulamamiz calistirildiginda konsol ekraninda
sonuglar goriintilenip, uygulama penceresi hizlica kapanmaktadir. Sonuglarin
kullanicilar tarafindan goriinmesi ve uygulama penceresini istenildigi zaman
kapatilabilmesinin saglanmasi gerekmektedir. Bunun icin Read, ReadLine ve
ReadKey metotlarini kullanabiliriz.

Read metodu, konsol ekraninda girilen karakteri okuyup, herhangi bir tusa
basiimasini bekler. Ardindan bir sonraki kodu calistirir.

ReadLine metodu, konsol ekraninda girilen string ifadeyi okuyup, Enter
tusuna basiimasini bekler. Ardindan bir sonraki kodu ¢alistirir.

ReadKey metodu, konsol ekraninda basilan herhangi bir tusu okumak amaciyla
kullanilir. Herhangi bir tusa basilincaya kadar konsol ekranini bekletir. Ardindan
bir sonraki kodu calistirir.

C# icerisinde string dederleri formatlamada kullanilan yer tutucu
(placeholder) kullanarak degiskenleri istedigimiz siralama ile yazdirabiliriz. Yer
tutucu karakteri olarak { } karakterlerini kullanmaktayiz. Degiskenin index
(stra) numarasini {0}{1} gibi yazarak, degisken iceriklerini gorlntiletiriz.
Ornegin; klavyeden ayri ayri girilen iki adet numarayi, belirtilen sirada ekrana
yazdiran bir uygulama yapalim.
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using System;
using System.Text;
namespace Console_PlaceHolder

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

string numaral, numara2;
Console.Write("1.
numaral = Console.ReadLine();
Console.Write("2.
numara? = Console.ReadLine();

Console.Clear();

Numarayi Girin:

Numarayi Girin:

Console.WriteLine ("Girilen Numaralar {0} ve {1}", numaral, numara2);

Console.ReadKey();

Kodumuzu calistirdigimizda 6rnek olarak 5 ve 10 sayilarini girdigimizde, bu
girilen degerler numaral ve numara2 degiskenlerine aktarilir. Bu degiskenlerin
icerigini {0} {1} sira numarasi seklinde konsol ekraninda WriteLine komutu
ile yazdinyoruz. Buradaki {0} ve {1} degiskenlerin sirasini temsil etmektedir.

Bir yer tutucuyu birden fazla kullanmak mimkuindr.

using System;
using System.Text;
namespace Console_PlaceHolder?2

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine ("Adinizi Girin");

string ad = Console.ReadLine();

Console.WriteLine ("Yasinizi Girin");

int yas =

Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
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Console.Writeline ("Adiniz {0} Yasiniz {1}. Uygulamamiza hos
geldiniz {0}" ,ad, vyas );
Console.ReadKey();
}
}
}

Ornegimizde index numarasi ilk sirada olan ad degerini, {0} seklinde belirterek
iki defa yazdirdik.

= filey///De/kitaplar/c#/C#6/Bolum3_KonsolUygulamal.. — &
Adinizl Girin ”
Talha

Yaginizi Girin

12

Adiniz Talha Yaginiz 12. Uygulamamiza hog geldiniz Talha

w

< >

Yer tutucuyu kullanarak konsol ekranina yazdirilan yaziyi, sttunlar halinde
hizalayabilirsiniz. {0,-10} veya {0,10} seklinde ikinci parametreye karakter
adedi olarak hizalama degeri verilerek kullanilir. Eksi degerler sola dayali olarak
yazilirken, arti degerler saga dayali olarak yazilir.

using System;

using System.Text;

namespace Console_PlaceHolderHizalama
{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine ("Adinizi Girin");
string ad = Console.Readline();
Console.Writeline ("Soyadinizi Girin");
string soyad = Console.ReadLine();
Console.WriteLine ("Yasinizi Girin");
int yas = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Clear();
Console.WritelLine ("Adiniz |{0,-10}| Soyadiniz |{1,-4}| Yasiniz|
{2,10}1", ad, soyad, yas);
Console.ReadKey();
}
}
}
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Kodumuzda hizalamalari daha iyi gorebilmek icin degerleri || karakterleri
arasina yazdirdik.

B fileyf /D fkitaplar/ci#/C#6/Bolum3_KonsolUygulamalan... — =
Adiniz |Murat | Soyadiniz |Aktagl Yaginiz | 18|

< ¥

Ekran ¢iktisini inceleyecek olursak; ad degeri {0,-10} seklinde belirtildiginden,
ad icin 10 karakterlik yer ayrldi ve sola dayali olarak yazdinldi. 10 karakterden
daha kisa bir isim girildigi icin kalan karakter sayisi kadar bosluk birakildi. soyad
degeri {1,-4} seklinde belirtildigi icin soyad icin 4 karakterlik yer ayrildi ve sola
dayali olarak yazdirldi. 4 karakter yer ayrilip, girilen soyad 5 karakter olmasina
ragmen herhangi bir karakter silinmeden girilen deger aynen ekrana yazdirildi.
Yer tutucu icerisinde belirtilen karakter sayisinin girilen degere esit ya da daha
kiguk oldugu durumlarda girilen deger, bosluk birakilmadan aynen ekrana
yazdirilir. Son olarak yas degeri {2, 10} seklinde belirtildigi icin yas icin 10
karakterlik yer ayrildi ve saga dayali olarak yazdirldi. 10 karakterden daha kisa
bir isim girildigi icin kalan karakter sayisi kadar bosluk birakildi.

BACKGROUNDCOLOR VE FOREGROUNDCOLOR
METOTLARI

BackgroundColor metodu, konsol ekraninda yazilan yazilarn arkaplan
renklerini degistirirken ForegroundColor metodu yazi rengini degistirmek igin
kullanilir.

Renk degistirmek icin ConsoleColor renk sabitlerini kullanabilirsiniz.
Kullanabileceginiz renk degerleri sunlardir:

Renk Sabiti | Agiklama

Black Siyah DarkGray Koyu Gri
DarkBlue Koyu Mavi Blue Mavi
DarkGreen Koyu Yesil Green Yesil
DarkCyan Koyu Camgobegi Cyan Camgdbegi
DarkRed Koyu Kirmizi Red Kirmizi
DarkMagenta | Koyu Eflatun Magenta Eflatun
DarkYellow Koyu Sarl Yellow Sari

Gray Gri White Beyaz




KONSOL EKRANI 65

Ornek olarak konsol ekraninda zemin ve yazi rengini degistiren bir uygulama
yapalm.

static void Main(string[] args)

{

Console.BackgroundColor

ConsoleColor.Gray;
Console.ForegroundColor = ConsoleColor.Black;
Console.Clear();

Console.Write ("Adiniz1i Girin: ");
Console.ReadKey();

Kodumuzda zemin rengini gray (gri), yazi rengini black (siyah) olarak
belirledik. Zemin rengini tim konsol ekraninda gecerli kilmak icin Console.
Clear metodunu kullanarak ekrani temizledik.

ResetColor metodunu kullanarak yazi ve zemin renklerini, konsol ekraninin
varsayilan renklerine dondirebiliriz.

static void Main(string[] args)

{

Console.BackgroundColor = ConsoleColor.Gray;
Console.ForegroundColor = ConsoleColor.Black;
Console.WriteLine ("Adinizi Girin: ");
Console.ResetColor();

Console.WritelLine ("Soyadinizi Girin: ");

Console.ReadKey();

Uygulamamizi ¢ahstirdigimizda ilk satirda zemin rengi gri, yazi rengi siyah
olarak "Adinizi Girin:" metni goriintilendi. Ardindan ResetColor metodu ile
konsol ekrani, varsayilan renkleri olan zemin rengi siyah, yazi rengi beyaz
olarak degistirilerek "Soyadinizi Girin:" metni gorintulendi.
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CoONSOLEKEYINFO YAPISI

Konsol ekraninda Read metodunu kullanarak basilan karakteri okuyabilir
ve char metodu ile doniisim yaptirarak hangi karaktere basildigi bilgisine
erisebiliriz.

static void Main(string[] args)

{

char karakter;

Console.Write ("Bir tusa basarak ardindan enter’a basiniz: ");
karakter = (char)Console.Read();

Console.WriteLine ("Basilan tus: " + karakter);
Console.ReadKey();

Kodumuzda karakter isimli degiskeni char tirinden tanimlayarak, Read
metodu ile klavyeden girilen karakter bilgisini okuyarak karakter isimli
degiskene aktardik. char metodu, ASCIl kodu belirtilen karakteri Uretir.
Klavyeden a harfine basildigi anda, Read metodu ile a harfinin ASCII karakter
kodu karsihgi olan 97 degeri Uretilecektir. char metodu ile de 97 degeri a
karakterine donustiirilecektir.

Ancak her ne kadar Read metodu ile konsol ekraninda basilan karakterleri
okuyabilsek de Enter, F1, Spacebar gibi tuslari okuyamayiz. Bunun igin
ReadKey metodunu ve ConsoleKeylInfo yapisini kullanacagiz.

ReadKey metodu, konsol ekraninda basilan herhangi bir tusu okumak amaciyla
kullanilirken, ConsoleKeyInfo yapisi ise konsol ekraninda basilan tus ile ilgili
bilgi almak amaci ile kullanilir. ConsoleKeylnfo yapisi, System sinifi altinda
bulunmaktadir.
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static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine ("Bir Tusa Basiniz");
System.ConsoleKeyInfo KeyInfo = Console.ReadKey (true);
Console.WriteLine (KeyInfo.Key.ToString() + " tusuna bastiniz");
Console.ReadLine();

}

Ornegimizde basilan tusu ReadKey metodu ile okuyarak, tus bilgisini Key Info
isimli degiskene aktarip, KeyInfo nesnesinin Key 6zelligi ile basilan tus bilgisini
ekrana yazdiriyoruz. Basilan tus bilgisi ConsoleKeylInfo tiiriinden oldugu icin
ToString metodu ile string tlrtine donuistiirerek ekrana yazdiriyoruz.

Basilan tusa gore ekrana yazdirma ya da programdan cikis islemi yapacak bir
ornek uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{
string ad, soyad;
Console.Write ("Adinizi Girin=");
ad = Console.ReadLine();
Console.Write ("Soyadinizi Girin=");
soyad = Console.ReadLine();
Console.Clear();
Console.WriteLine
("Ekrana yazdirmak ic¢in F2, Cikmak i¢in ESC tusuna basiniz");
System.ConsoleKeyInfo KeyInfo = Console.ReadKey (true);
if (KeyInfo.Key == ConsoleKey.Escape)

{

System.Environment.Exit (0);
}

else 1f (KeyInfo.Key == ConsoleKey.F2)
{

Console.Write(ad + " " + soyad);
Console.ReadKey();
}

}
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Ornegimizde...

KeyInfo.Key ==ConsoleKey.Escape

... satiri ile konsol ekranindayken, Escape tusuna basilip basilmadigini tespit
edip, eger basiimigsa...

System.Environment.Exit (0);

satiri ile konsol ekraninin kapatilmasini sagliyoruz. ConsoleKey sabiti,
klavyedeki tuslari belirtir. consoleKey . TusAd1 seklinde kullanilir.

KeyInfo.Key == ConsoleKey.F2

. satin ile ise konsol ekranindayken, F2 tusuna basilip basiimadigini tespit
eder. Eger basilmissa...

Console.Write(ad + " " + soyad);

... satirrile konsol ekranina ad ve soyad degiskenlerinin iceriklerini yazdirnyoruz.

ConsoleKeyInfo yapisi tek basina, konsol ekraninda Ctrl, Alt ve Shift tuslarina
basilip basilmadigini algilamak icin yeterli degildir. Bu amacla ConsolekeyInfo
yapisinin Modifiers 6zelliginden faydalanabiliriz.

static void Main(string[] args)
{
Console.TreatControlCAsInput = true;
System._ConsoleKeyInfo Keylnfo;
Console.WriteLine ("Bir Tusa Basiniz");
KeyInfo = Console.ReadKey();

if ((KeyInfo.Modifiers & ConsoleModifiers.Alt) != 0)
Console.Write ("ALT+");

if ((KeyInfo.Modifiers & ConsoleModifiers.Shift) != 0)
Console.Write ("SHIFT+");

if ((KeyInfo.Modifiers & ConsoleModifiers.Control) != 0)
Console.Write ("CTRL+") ;

Console.Writeline (KeyInfo.Key.ToString() + " tusuna bastiniz");
Console.ReadLine();

}
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Ornegimizde ConsoleModifiers 6zelliginin aldigi degerlere gére Ctrl, Alt ya
da Shift tuslari ile birlikte 6zel tuslara basilip basilmadigini anliyoruz. Ayrica
program esnasinda Ctrl+C tuslarina basildiginda, varsayilan olarak programin
calismasi kesilirken...

Console.TreatControlCAsInput = true;

... satirr ile programin calismasinin kesilmeyip, Ctri1+C tuslarina basildiginin da
algilanmasini sagliyoruz.

Konsol ekraninda girilen metnin, sifre karakterleri ile gériilmesini engelleyen
bir uygulama yapalm.

static void Main(string[] args)
{

ConsoleKeyInfo KeyInfo = default (ConsoleKeyInfo);
string password = "";

do

{

KeyInfo = Console.ReadKey (true);

if (KeyInfo.Key != ConsoleKey.Backspace)
{

password += KeyInfo.KeyChar;

Console. Write("*");

}

} while (! (KeyInfo.Key == ConsoleKey.Enter));

Console.WriteLine();
Console.WritelLine ("Girilen Sifre : " + password);
Console.ReadLine();
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Ornegimizde...

do
{

} while (! (KeyInfo.Key == ConsoleKey.Enter));

... dongusi ile konsol ekraninda Enter tusuna basilana kadar surekli ¢alisan
bir dongl kuruyoruz. Bu dongi icerisinde oncelikle Backspace tusuna
basilip basiimadigini kontrol ediyoruz. Backspace tusuna basiimadikca islem
yapilmasini sagliyoruz. Aksi takdirde Backspace tusuna basildiginda da *
karakteri konsol ekraninda yazdirilacaktir. Backspace tusuna basilmadi ise
konsol ekranina girilen yaziyi...

password += KeyInfo.KeyChar;

... satirr ile password degiskenine aktararak, bunun yerine...

Console. Write("*");

. satin ile konsol ekranina * karakterini yazdiriyoruz. Programin sonunda
girilen metni password degiskeni iceriginden okuyarak yazdiriyoruz.

SETCURSORPOSITION METODU

imleci konsol ekraninda belirtilen koordinata konumlandirmak amaciyla
kullantlir.

SetCursorPosition( int yatay koordinat, int dikey koordinat)

Ornegin; konsol ekraninin ortasina konumlanarak, belirtilen mesaji yazan bir
uygulama yapalim.
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static void Main(string[] args)
{

Console.SetWindowSize (30, 15);

Console.SetCursorPosition (Console.WindowWidth / 2, Console.WindowHeight / 2);
Console.WriteLine("'C Sharp™);

Console.ReadLine();

}

Kodumuzda SetWindowSize metodu ile konsol
ekraninin  genislik ve ylkseklik degerlerini
degistiriyoruz.

SetWindowSize metodu su sekilde kullanilir:

SetWindowSize (int genislik, int ylikseklik)

Console.WindowWidth ve Console.WindowHeight ile ekranin genislik ve
yukseklik degerlerini elde ederek, bu degerleri ikiye boltyor ve Console.
SetCursorPosition metodu ile de bu koordinatlara konumlaniyoruz.

Son olarak da bu koordinata mesajimizi yazdiryoruz.

KONSOL UYGULAMALARINDAN |;:IKI§

Her ne kadar konsol uygulamalarinda yapilan islemler bittiginde, aksi
belirtiimedik¢e, uygulamalarimiz kendiliginden sonlanmakta ise de;
uygulamanin istedigimiz bir yerinde uygulamayr sonlandirip, konsol
ekranindan ¢ikmak mimkindir. Bunun icin Environment sinifinin Exit
metodunu kullaniriz.

static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine ("Cikmak Istedidinize Emin misiniz? [E/H]");
string cevap = Console.ReadLine();
if (cevap == "E")
Environment.Exit (0);
else
Console . WriteLine(''Devam™);
Console.ReadLine();
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Ornegimizde eger konsol ekraninda sorulan soruya cevap olarak E degeri
girilirse, konsol uygulamamiz sonlandirilmaktadir.



SABITLER VE
DEGISKENLER

SABITLER

Sabitler, icerigi sabit olan deger ve ifadelerin saklanmasi amaci ile kullanilirlar.
C# dilinde sabitleri const ya da readonly ifadesi kullanarak iki sekilde
tanimlamak mimkuindr.

e const:

Sabit dederleri tanimlamada kullanilir. Degerleri tanimlandiklari anda
verilmelidir. Ornegin;

const int rakam=45;

... satirinda, rakam isimli sabiti int tlrinden tanimlayarak degerini 45 olarak
belirledik.

const ifadesi ile tanimlanmis bir sabitin degeri derleme esnasinda
degistirilemez. Degistirilmeye calisilirsa derleme zamani hatasi verecektir.

const int rakam = 45;
rakam = 12;

@ (local constant) int rakam = 45

The left-hand side of an assignment must be a variable, property or indexer

Ornegin; yukardaki kod satirlarinda gériildiigii gibi rakam isimli sabitin
degerini ilk tanimlandigr anda 45 olarak belirleyip, daha sonra 12 olarak
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degistirmeye kalktigimizda, derleme zamani hatasi vererek uygulamamiz
calismamistir.

Ornegin; dairenin cevresi ve alanini bulan bir program yapalim. Cevre ve
alan formiillerinde kullanacagimiz pi degeri sabit olup 3,14 degerine karsilik
gelmektedir. Bu nedenle 6rnedimizde pi degerini sabit olarak tanimlayacagiz.

static void Main(string[] args)

{
const double PI = 3.142857143;

Double alan,cevre,yaricap;

Console.Write("Yaricapi giriniz = ");
yaricap = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

cevre = 2 * PI * yaricap;
alan = PI * (Math.Pow(yarigap, 2));

Console.WriteLine ("Dairenin cevresi (cm) = " + cevre );
Console.WriteLine ("Dairenin alani (cm) = " + alan);
Console.ReadLine();

}

Ornegimizde pi degeri 3.142857143 seklinde sabit olup, degeri degismedigi
icin const ifadesi ile sabit olarak tanimladik. Ondalikli deger olmasi nedeniyle
de double tiriinden tanimladik. Yine alan, ¢evre ve yaricap degiskenlerini de
ondalikli deger icerebileceginden dolayi double veri tiri ile tanimladik.

Dairenin ¢evresini bulmada kullanilan 2 x P1 x r form{ilinid kodumuzda 2 * P1 *
yarigap seklinde ifade ettik.

Dairenin alanini bulmada kullanilan P1 x r2 formuliini ise kodumuzda P1 *
(Math.Pow (yarigap, 2)) seklinde ifade ettik. Math sinifina ait olan Pow metodu
Us almada kullanilir. Math. Pow (deger, Us) seklinde kullanilir.

Klavyeden girilen yaricap degerini Console.ReadLine metodu ile okuttuk.
Console.ReadLine metodu geriye string deder donduirdigiinden dolayi,
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okunan degeri Convert.Tolnt32 metodunu kullanarak int sayisal degisken
tiriine donastirdak.

const ifadesi ile bir sabiti tanimlarken, baska bir sabitin degerini kullanarak
tanimlamak da mimkdandiir.

static void Main(string[] args)

{

const double urunfiyati = 100;

const double kdvlifiyat = urunfiyati + (urunfiyati * 0.18);
byte adet = 0;

Console.Write ("Uriin adedini giriniz: ");

adet = Convert.ToByte (Console.ReadLine()) ;
Console.WritelLine ("Toplam Fiyat= " + kdvlifiyat * adet);
Console.ReadKey();

Ornegimizde kdvlifiyat adh sabitimizi tanimlarken urunfiyati adl sabitin
degeri ile isleme tabi tutarak urunfiyati + (urunfiyati * 0.18) seklinde yeni
bir deger elde ettik.

readonly:

Sabit deg@erleri tanimlamada kullanilir. Tanimlandigi anda degeri verilebilecegi
gibi, varsayilan deger kullanarak tanimlanip degeri daha sonra da verilebilir.
Degerleri Class Constructor’inda (sinifin yapici metodunda) ya da calisma
zamaninda verilebilir.

Ornek olarak yas hesaplayan bir uygulama yapalim.

readonly int yil = 2014;

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine ("Dodum yilinizi giriniz");
int dogum yili = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.WriteLine ("Yasiniz= " +(yil-dogum yili));
Console.ReadKey();

}
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Kodumuzu yukaridaki gibi yazarak yil degiskenini readonly olarak
tanimlayalim. Kodumuz dogru gibi gortinse de yil degiskenini kod icerisinde
kullanmaya kalktigimizda, asagida goérildigi gibi erisim hatasi vermektedir.

(yil - dogum_yili)};
@ (field) int Program.yil

An object reference is required for the non-static field, method, or property ‘ReadQOnly_YasHesap.Program.yil’

Bunun igin..

readonly int yil = 2014;

... olarak yaptigimiz yi I degiskeninin tanimlamasini...

public static readonly int yil = 2014;

... seklinde degistirelim. public ve static ifadeleri erisim belirleyici olarak
adlandiriimaktadir. Bir metot ya da sinif icerisinden bir degiskene ya da
nesneye erisim bicimini belirlemek amaciyla kullanilirlar. Kodumuzda, Main
metodu icerisinden yil degiskenine serbestce erisebilmek amaciyla, yil
degiskenini public static olarak tanimladik.

readonly ifadesi ile yapilan sabit tanimlamalarinda degerin ¢alisma zamaninda
verilebilecegini belirtmistik. Ornegimizi buna gore degistirerek, yil sabitinin
degerinin DateTime.Now.Year metodu ile calisma zamaninda otomatik olarak
verilmesini saglayalim. Kodumuz asagidaki gibi olacak:

public static readonly int yil=DateTime.Now.Year;
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine ("Dogum yilinizi giriniz");
int dogum yili = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.WriteLine ("Yasiniz= " +(yil-dogum yili));
Console.ReadKey();
¥

Ayni sabit tanimlamasini readonly yerine, const ifadesiile...

const int yil=DateTime.Now.Year;
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... seklinde yapmaya kalksaydik, asagida gorildigu gibi hata verecekti.

= struct System.DateTime
Represents an instant in time, typically expressed as a date and time of day.

The expression being assigned to 'ReadCnly_YasHesap.Program.yil’ must be constant

Glnkl const ifadesi ile yapilan sabit tanimlamalarinda, ¢alisma zamaninda
deger aktarimi yapilamaz. Ancak derleme zamaninda deger aktarimi yapilabilir.

readonly sabit degerlerini Class Constructorinda yapabilecegimizi
soylemistik. Gegerli tarihi bularak konsol ekranina yazdiran bir uygulama
yapalim.

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
Program nsn_tarih = new Program();
Console.ReadLine();

}

readonly DateTime tarih;
public Program()
{
tarih = DateTime.Now;
Console.WriteLine(tarih);
}
}

Kodumuzda...

readonly DateTime tarih;

... seklinde tarih isimli sabitimizi tanimladik, ancak degerini vermedik.

Degerini vermek icin ise, Program isimli class (sinif) ile ayni isimde bir
Constructor Method (yapici metod) olusturduk. Yapici metodun icerisinde...

tarih = DateTime.Now;

... satirinda tarih isimli sabite DateTime.Now metodu ile gecerli zamani deger
olarak aktardik.
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Program nsn_yil = new Program();

. satinnda ise olusturmus oldugumuz Program isimli sinifimiz ile ayni ismi
tastyan Program() isimli yapici metodumuzu ¢ahstirdik.

DEGISKENLER

Program icerisinde Uretilen degerleri bellekte gecici olarak saklamak amaci
ile kullantlirlar. Bir degisken tanimlanirken dedisken ismi ve dedisken tipi
belirtilerek tanimlanirlar. Su seklinde tanimlanirlar.

[Degisken tipi] [De§isken adi] = [Ilk Deger]

ilk deger kullanimi zorunlu degildir. Program icerisinde istenirse daha sonra
degiskene deger aktarimi yapilabilir.

Ornegin...

string adsoyad;

... seklinde ilk deger atamasi yapilmadan tanimlanabilecedi gibi...

string adsoyad = "Volkan AKTAS";

... seklinde ilk deger atamasi yapilarak da kullanilabilir. Bu tanimlamada string
degisken tirini belirtirken, adsoyad dedisken ismini belirtir. Degiskenin ilk
degeri ise "Volkan AKTAS" seklindedir.

Eger bir degiskene deger aktarimi yapilmazsa, degisken varsayilan degeri ile
kullantlir.

Ayni satirda birden fazla degiskeni tanimlamak miimkiindir. Ancak ayni satirda
tanimlanacak degiskenler ayni veri tirinden olmahdir. Degisken isimleri
birbirinden virgtlle ayrilarak yazilr.

string ad, soyad;

Yukaridaki satirda ad ve soyad degiskenlerini string veri tiirG ile tanimladik.
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Ayni satirda birden fazla degisken tanimlamasi yapilabilecegi gibi, degiskenlere
deger atamasi da yapilabilir.

string ad="Volkan", soyad="AKTAS";

Yukaridaki satirda ad ve soyad degiskenlerini string veri tir ile tanimlayarak
ad degiskenine ilk deger olarak "Volkan", soyad degiskenine ise ilk deger olarak
"AKTAS" degerini aktardik.

Ayni satirda degiskenleri tanimlarken bazi degiskenlere deger aktarmasi
yaparak, bazilarina ise deger aktarmasi yapmadan tanimlayabilirsiniz.

int a =5, b =10, c¢;

Satirinda tiim degiskenleri int tiiriinde tanimlarken, a degiskenine ilk deger
olarak 5, b degiskenine 10 degerini atadik. ¢ degiskenine ise ilk deger atamasi
yapmadik.

Degiskenlere deger atamasi yaparken, dederler (zerinde cesitli islemler
yapabilirsiniz.

int a = 5+10;

... satirinda a degiskeninin degeri 15 olacaktir.

Bir baska degiskenden faydalanarak, degisken tanimlamasi yapabiliriz.

int a = 5;
int b = a + 3;

... satirlarinda b degiskeninin degeri 8 olacaktir.

Degiskenler tanimlanirken asagidaki kurallara uyulmahdir:

« Degisken ismi harf ile baslamaldir. Diger karakterler harf, rakam ya da 6zel
karakter olabilir.

« Degisken ismi en fazla 255 karakter olabilir.

« Degisken ismi tanimlanirken bosluk birakilmamaldir. Bunun yerine _ (alt ¢izgi)
gibi 6zel karakterler kullanilabilir.
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« C#.Neticerisinde buyuk kii¢ciik harf ayrimi oldugundan dolayi degiskenler hangi
sekilde tanimlandilarsa, program icerisinde de o sekilde kullaniimalidirlar.

« C# Net icerisinde kullanilan komutlar degisken ismi olarak kullanilamaz (AND,
OR, NOT gibi).

C# icerisinde metotlan isimlendirirken, kiicik ya da biyik harf ile metot
isimlerini bicimlendirmede (¢ cesit isimlendirme bicimi kullanilir. Bizler
de kendi tanimladigimiz metotlarda ve degiskenlerde ayni isimlendirme
bicimlerini kullanabiliriz. Bu isimlendirme bicimleri asagidaki gibidir:

- Pascal Case

- Camel Case

« UpperCase isimlendirme bicimleridir.

- Pascal Case: Metodu ya da degiskeni olusturan bitisik sdzciiklerin ilk harfleri
biiyik harfle yazilir.

ForeColor, MessageBox gibi.

- Camel Case: Metodu ya da degiskeni olusturan bitisik sézciiklerden ilk
sozclUgin bas harfleri kiclk harfle yazilirken, diger sozciklerin ilk harfleri
blyuk harfle yazilr.

foreColor, messageBox gibi.

- UpperCase: Metodu ya da degiskeni olusturan sézciiklerden ilk sozciiklerin
bas harfleri blyiik harfle yazilirken, son sézctigiin tamami buyik harfle yazilr.
Genellikle iki, G¢ harften olusan kisa sézciklerde kullanilir.

System. 10, System.Web.UI gibi.

DEGISKEN TiPLERI

Degiskenler deger tipi ve referans tipi degiskenler olmak Uzere iki gruba
ayrilirlar. De@er tipi degiskenler bellekte stack adi verilen alanlarda saklanirken,
referans tipi degiskenler ise heap adi verilen alanlarda saklanir.

Stack icerisinde saklanacak verinin boyutu bilinmelidir. Heap icerisinde
saklanacak verinin ise boyutu ise, dinamik olarak belirlenip, ¢calisma zamaninda
kullanima gore belirlenir.
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Heap bolgesi, stack bolgesine gore daha biiytik boyuttaki verileri saklayabilir.

Stack icerisinde saklanan degiskenlerin kullanimi bittikten sonra otomatik
olarak bellekten diiser. Heap icerisinde tanimlanan degiskenlerin kullanimi
bittikten sonra garbage collector yardimi ile bellekten diisim yapilr.

Heap icerisinde gerceklestirilen islemler, stack icerisinde gerceklestirilen
islemlere gore daha yavas gerceklestirilir.

Referans tipi degiskenlerde degiskenin dederi heap icerisinde, heap
icerisinde saklanan bu degere erisim icin kullanilan referans hafiza adresi ise
stack boliimiinde saklanir. Ornegin; string degisken tipi referans tiirde bir
degiskendir.

string a = "KodLab";

... tanimlamasi sonucunda bellekte asagidaki islemler gerceklesmektedir:

Stack Heap

a 1000 —~| Kodlab

/ N

EodLab degerinin Deger
hafiza adresi

a degiskeni tanimlandiginda heap icerisinde, a degiskeninin degeri olan
"KodLab" degeri sigacak kadar bir alan ayrildi. Heap icerisinde ayrilan alani
gosteren referans hafiza adresi de stack icerisinde saklandi.
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Baslica degisken tipleri asagidaki gibidir:

Deger Tipleri:

Degisken Tipi | CTS Tipi Kapladigi Alan Deger Arahigi

byte System.Byte 8 bit isaretsiz tamsayi | 0 : 255

shyte System.Byte 8 bit isaretli tamsayi -128 : 127

short System. Int16 16 bit isaretli tamsay! | -32.768 : 32.767

ushort System.UIntl6 | 16 bit isaretsiz tamsayi | O : 65.535

int System. Int32 32 bit igaretli tamsay | -2.147.483.648 : 2.147.483.647
uint System.UInt32 | 32 bit isaretsiz tamsayi | 0 : 4.294.967.295

lon System.Int64 64 bit isaretli tamsayi 9.223.372.036.854.775.808 lle

9 ysten. s Y1 9.223.372.036.854.775.807 arasi
ulong System.UInt64 | 64 bitisaretsiztamsayi | 0: 18.446.744.073.709.551.615
- . + yada - 1,5*10% ile
float System.Single | 32 bit tek k
oa Y g It el ayan sayl +ya da - 3’4*1038 arasi
L + ya da — 5,010 jle
double System.Double 4 ki
3% 64 bit ¢ift kayan sayi +ya da - 1,710 aras|
- . + ya da - 1,002 ile
decimal System.Decimal | 128 bit ondalikl ’
4 f ondalixth sayr -, ya da - 7,9*10% arasi

bool System_Boolean true ya da false

char System.Char 16 bit Unicode karakter | Tek bir karakteri igerir.

Referans Tipleri:

Degisken Tipi | Agiklama

string Unicode karakterlerinden olusan string.
obiect Genel veri tipi. Tip donltsimlerinde olusan hatalar derleme esnasinda géz
. ardi edilerek galisma zamaninda hata Uretilir.
_ Genel veri tipi. Tip dontstmlerinde olusan hatalar (izerinde derleme
dynamic - L __—
esnasinda herhangi bir kontrol yapilmadigi igin hata uretimez.

Degiskenlerin listelendigi tabloya dikkat edecek olursak degisken tipi
sitununun, yaninda CTS tipi situnu gorulmektedir. Herhangi bir .NET
dili ile yazilan program kodu derleme aninda IL (Microsoft Intermediate
Language) denilen bir ara dile cevrilir. Olusturulan kod, CLR (Common
Language Runtime) icerisinde makine diline cevrilir. Bu donistiirme islemi
CTS (Common Type System) kurallarina gore yapilir. Bu sayede farkli dillerden,
ortak bir standart altinda déniistim yapilmis olur. Ornegin; C# icerisinde
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float olarak isimlendirilen degisken tipi, VB.Net icerisinde single olarak
isimlendirilmektedir. IL koduna donistiirme islemi yapilirken her iki dildeki bu
degisken tipi System.Single olarak donusturulir.

Degiskenleri tanimlarken ister o dile ait degisken tipi tanimlamasiyla, isterse
CTS tipi tanimlamasiyla tanimlayabilirsiniz.

Ornegin...

int rakam = 10;

... tanimlamasi ile...

System.Int32 sayi = 10;

... tanimlamasi, ayni anlama gelmektedir.

Degiskenler tanimlanirken degiskenleri, tiplerini belitmeden var ifadesini kullanarak
* tanimlayabiliriz. var ifadesi ile tanimlanan degiskenlere ilk deger atamasi yapilmasi
gereklidir. Aksi takdirde derleyici hata verecektir. Degiskenlerin tipleri degisken
icerisine aktarilan degerlere gore otomatik olarak C# tarafindan belirlenir.

var degisken adi = ilk deger;
... seklinde kullanilirlar. Ornegin...
var adsoyad="talha";

... seklinde kullanim ile adsoyad degiskenini herhangi bir tur belirtmeden tanimlayip,
string deger atamasi yaparak adsoyad degiskeninin veri tirinin string olarak
belirlenmesini sagladik.

object ve dynamic veri tiplerinin farkini daha iyi anlamak icin bir 6rnek yapalim.

static void Main(string[] args)

{

object rakam = 10;
Console.WriteLine (rakam.GetType());
Console.ReadKey();

Ornegimizi calistrdigimizda System.Int32 sonucunu verecektir. Object
veri turd, tanimlandigi degiskene atanan degere gore degisken tipini
belirlemektedir.
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Ayniiglemi...

static void Main(string[] args)

{

dynamic rakam = 10;
Console.WritelLine (rakam.GetType());
Console.ReadKey();

... biciminde dynamic veri tiri ile yaptigimizda da ayni sekilde System. Int32
sonucunu verecektir.

static void Main(string[] args)

{

object rakam = 10;

rakam = rakam + 10;
Console.WriteLine(rakam);
Console.ReadKey();

Bu sekilde yazacagimiz kod ise; (Operator ‘+’ cannot be applied to operands
of type ‘object’ and int’) biciminde hata Uretecektir. Object ile int32 tiiriine
donlsim yapmamiza ragmen, rakam degiskeni halen object olarak kabul
edildiginden dolayl hata meydana gelecektir.

static void Main(string[] args)

{

object rakam = 10;

rakam = (int)rakam + 10;
Console.WriteLine(rakam);
Console.ReadKey();

rakam degiskenini int tirline dénusturerek toplama islemini gerceklestirdigi-
mizde, bu defa hata meydana gelmeden islem yapilacak ve 20 degeri konsol
ekraninda goriintiilenecektir.
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static void Main(string[] args)

{

object rakam = 10;

rakam= (double)rakam + 10;
Console._WriteLine(rakam);
Console.ReadKey();

}

Ancak yukarida goruldigi gibi baska bir veri tiirline dontisim islemi yapip
toplama islemini gerceklestirdigimizde, derleme esnasinda herhangi bir
hata mesaji gorlintilenmeyip, calisma esnasinda "Specified cast is not valid."
biciminde doniisim hatasi meydana gelecektir.

static void Main(string[] args)

{

dynamic rakam = 10;

rakam= (double)rakam + 10;
Console _WriteLine(rakam);
Console.ReadKey();

}

Ayni islemi dynamic veri tipi ile gerceklestirdigimizde ise, olusan hatalar g6z
ardi edilerek konsol ekraninda 20 degeri goriintilenecektir.
m dynamic veri turi C# 4.0’a ait bir veri tird oldugundan dolayi, dynamic veri tirinu

kullanacaginiz projelerde Framework 4.0 versiyonunu se¢gmelisiniz.

TANIMLANDIKLARI YERLERE GORE
DEGISKEN TURLERI
Degiskenler tanimlandiklari yerlere gére global (genel) ve local (yerel) olmak

Uzere ikiye ayirabiliriz.

- Local degiskenler, bir metot ya da kod blogunun icerisinde tanimlanarak,
sadece tanimlandiklari metot ya da kod blogunun icerisinde gecerli olur.
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Bir degiskeni yerel olarak tanimlama islemi asagida gorildiagi gibi yapilir:

Metod, ya da kod blogu

{

[Degisken tipi] [Degisken adi] ;

}

Bu bicimde tanimlanan degiskenler icerisindeki degerleri yeniden
tanimlanincaya, icerisindeki deger sifirlanincaya ya da proje sonlandirilincaya
kadar muhafaza ederler.

- Global olarak tanimlanan degiskenler tanimlandiklari yere gore bir kod
blogunun, metodun ya da sinifin tamaminda gecerli olur. Bir degdiskeni bir kod
blogunun tamaminda gecerli yapmak icin...

[Degisken tipi] [Degisken adi] ;

{

Kod satirlarzi;

}

... seklinde degiskeni kod blogunun disinda tanimlariz.

Tanimlanan degiskenin bir metot ya da sinifin tamaminda gecerli olmasi igin...

class OrnekClass

{
public static [Degisken tipi] [Degisken adi] ;
Metodl( )
{
Kod satirlari;
}
Metod2( )
{
Kod satirlari;
}
}

... seklinde degiskenin basina public static ifadesini ekleyerek class (sinif)
icerisinde class OrnekClass satirinin altinda tanimlama islemi yapilir.

Tanimladigimiz degisken, OrnekClass isimli class icerisindeki Metodl ve
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Metod?2 isimli metotlarda gecerli olacaktir. Bu sekilde bir tanimlama yapildi-
ginda degisken nerede tanimlanmis olursa olsun, degisken ismini yazarak,
herhangi bir kod bélimiinden degiskene erisim saglanabilir. Main metodu ice-
risinden degiskene serbestce erisebilmek amaciyla, degiskeni public static
olarak tanimladik.

public ve static ifadeleri attribute (nitelik) olarak adlandiriimaktadir. Nitelikler
konusu class (sinif) boliminde ayrintisiyla islenecegi icin burada ayrintiya inilmemistir.

Ornegin...

static void Main(string[] args)

{
int a = 10;
{
int b = 20;
Console.WriteLine(a + b);

}

Console.ReadLine();

... yukaridaki kod satirlarinda b degiskeni bir kod blogu icerisinde tanimlanmig
olup, yalnizca tanimlanmis oldugu kod blogu icerisinde gecerlidir. a degiskeni
ise, kod blogunun disinda tanimlanmis oldugu icin kod blogunun icerisinde
de gecerlidir. Dolayisi ile kod blogu icerisinde yapilan a ve b degiskenlerinin
degerlerini toplama islemi dogru bir sekilde c¢alisarak, 30 sonucunu konsol
ekranina yazdiracaktir.

Toplama islemini asagida gorildigu gibi kod blogu disina tasiyalim.

static veoid Main{string[] args)
i
int & = 18;
t b= 284
JMriteline(a + b}

Lo Readl ine(
The name ‘B doss not gxist 0 the et coniet

Kodumuzda b degiskeni yalnizca tanimlandigi kod blogu icerisinde gecerli
oldugu icin, kod blogu disinda yapacagimiz toplama isleminde b degiskeni
derleme esnasinda erisim hatasi verecektir.
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Degiskenimizi, basina public static ifadesini ekleyerek, class icerisinde
tanimlayip erisim hatasini giderebiliriz.

class Program
{
public static int b;
static void Main(string[] args)
{
int a = 10;
{
b = 20;
}
Console.WritelLine(a + Db);
Console.ReadLine();

}
}

Kodumuzda b degiskenini genel olarak tanimlayip, degerini kod blogu
icerisinden verdik. Kodumuz dogru bir sekilde calisarak 30 sonucunu
Uretecektir.

Genel ve yerel degisken kullanimina 6rnek olmak Uzere, form Uzerindeki bir
butona tiklanma sayisini bulan 6érnek bir Windows Form uygulamasi yapalim.
Form lizerine bir adet Button ekleyelim. Oncelikle yerel olarak degisken
tanimlamasi ile ilgili kodumuzu yazalim.

using System;
using System.Windows.Forms;
namespace global_local

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

int 1 = 0;
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i=1+1;
MessageBox.Show (i + " defa tiklandi");
}

}

}

Ornegimizi calistirdigimizda hep "1 defa tikland!" seklinde
bir mesaj penceresi goriintileyecektir.

Ornegimizde butonun tiklanma olayi icerisinde yerel
degisken tanimlamasi yapilmistir. Tanimlanan degisken
yalnizca buttonl nesnesinin Click olayi icerisinde gecerlidir.
Degisken tanimlandiginda ilk degeri 0'dir.

i=i+1 komut satiri ile i degiskeninin degeri bir artarak 1 olmaktadir. Butona
yeniden tiklandiginda, degisken yeniden tanimlanarak ilk deger atamasi yapilir
ve 0 degerini alir. Degiskenin degeri yeniden bir arttirilarak 1 yapilmaktadir.
Bu slre¢ butona her tiklandiginda tekrarlanmakta ve her defasinda mesaj
penceresiile "1 defa tiklandi" mesaji gériintilenmektedir.

Degiskenimizi butona tiklanma olayinin disinda, form kodlarinin icerisinde
genel olarak tanimlayarak bu sorunu asabiliriz.

using System;
using System.Windows.Forms;
namespace global_local

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
int 1 = 0;
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

i=1+1;

MessageBox.Show (i + " defa tiklandi");

}
}
}
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Kodumuzu calistirdigimizda butona tiklandik¢a, tiklama
sayisl mesaj penceresi icerisinde goriintilenir.

2 defa tikland

Tanimladigimiz i degiskeni global olmakla beraber yalnizca
tanimlandigi form icerisinde gecerlidir. [ Tomam |

Ayni Ornegimizi i degiskenimizi public static olarak tanimlayarak
diizenleyelim. Projemizin icerisinde Form2 adi ile yeni bir form daha ekleyelim.
i degiskenini Form2 icerisinde tanimlayarak Forml icerisinden ¢agiracagiz.

Form2'nin kodu:

using System;
using System.Windows.Forms;

namespace global_local

{

public partial class Form2 : Form

{

public Form2 ()

{

InitializeComponent();

}

public static int i;
//Bitlin proje icerisinde gegerli global degisken

Gorildugu gibi i degiskenini Form2 icerisinde public static olarak tanimladik.

Form1'in kodu:

using System;
using System.Windows.Forms;

namespace global_local

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{
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InitializeComponent();

}

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
Form2.i = Form2.i + 1;
MessageBox.Show (Form2.i + " defa tiklandi");
}
}
}

Degiskenimizi Form2 icerisinde public static olarak tanimladigimiz icin Forml
icerisinden, Form2 icerisinde tanimlanmis olan i degiskenine, Form2.i seklinde
kullanarak erisebilmekteyiz. Forml icerisindeki butona her tiklandiginda, Form2
degiskeni icerisinde tanimlanmis olan i degiskeninin degerini 1 arttirarak, bu de-
giskenin icerigini bir mesaj penceresi icerisinde gorintiliyoruz.

Degiskenleri tanimlarken, deger aktarimi yapmadan tanimlayarak, varsayilan
degerleriile kullanabilecegimizi degiskenler konusunun basinda belirtmistik.

Degiskenlerin varsayilan degerleri asagidaki tabloda gorildigi gibidir:

Degisken Tiirii | Varsayilan Degeri

bool False
byte 0
char "\0"'
decimal 0.0M
double 0.0D
float 0.0F
int 0
long 0L
shyte 0
short 0
uint 0
ulong 0
ushort 0
string Null
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Degiskenlerin tiplerinin varsayilan degerlerini default ifadesini kullanarak
gérintileyebiliriz. Ornegin...

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine(default(int));
Console.WriteLine(default(bool));
Console.ReadLine();

}

....Kod satirlari...

Yandaki gibi ekran ciktisi verecektir. int degisken tipinin
varsaylilan degeri 0, bool degisken tipinin varsayilan degeri
ise, false olarak konsol ekranina yazdirilacaktir.

Genel degiskenlerde, degiskene deder aktarimi yapmadan varsayilan degeri
ile kullanabiliriz. Ancak yerel degiskenlerde, 6nce deger aktarimi yapip daha
sonra kullanabiliriz.

Ornegin; yukarida gérildigi gibi ad degiskenini Main metot icerisinde
yerel degisken olarak tanimladik. Ancak tanimlarken ilk deger aktarimi
yapmadigimiz gibi, daha sonra da bir deger aktarimi yapmadik. Kodumuz bu
nedenle derleme hatasi verdi.

Ayni degiskeni genel olarak tanimlayarak kodumuzu yeniden yazalim.

public static string ad;

static void Main(string[] args)
{

Console.WriteLine(ad);
Console.ReadLine();

}
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Kodumuzda ad degiskenini genel olarak tanimladik ve ilk deger atamasi
yapmadik. Kod icerisinde de daha sonra herhangi bir deger atamasi
yapmadik. Degiskenimizi public static olarak tanimladigimiz icin Main
metodu icerisinden erisim saglayabildik. Kodumuz ekranda herhangi bir cikti
Uretmeden, hata vermeden calisacaktir.

KuLLANICI TANIMLI VERI TiPLERI

STRUCT (YAPI) OLUSTURMAK

struct (structure (yapi)) veri tiirQ, farkli tiplerden degisken tiplerini, 6zellikleri,
metotlari bir ¢ati altinda toplayarak gruplandirmak amaci ile kullanilan
veri tlru yapisidir. Deger tiriinden olduklari icin klclik miktarda verilerin
saklanmasinda daha yilksek performans saglarlar. struct icerisindeki her
eleman tek tek tanimlanmahdir. Yapinin boyutu, icerisinde tanimlanmis olan
elemanlarin toplam boyutu kadardir. Tanimlamasi asagidaki gibi yapilir:

struct structAdi

{

public dedisken tipi de§iskenadi;

}

Yukarida da gorildigi gibi struct icerisindeki elemanlar public erisim
belirteci ile tanimlanirlar.

struct icerisindeki elemanlara...

struct nesne = new struct();

.... seklinde struct turiinden bir nesne tanimlayarak erisebiliriz.

Ornek olarak bir struct olusturup, icerisindeki elemanlari bir listBox
icerisinde listeleyen bir uygulama yapalim. Oncelikle ogrenci adinda bir
struct olusturup icerisinde elemanlar tanimlayalim.

struct ogrenci

{

public string ad;
public string soyad;
public int numara;
public string sinif;

}

o3
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Yeni bir nesne tanimlayarak nesnenin tipini olusturdugumuz ogrenci adli
struct tipinden verelim.

ogrenci ogrenciler = new ogrenci();

Daha sonra formun yiklenme olayi olan Load olayi icerisinde sira ile struct
icerisindeki elemanlara deger aktaralim.

Deger aktarmak Uzere struct ismini yazdigimizda, ogrenciler adl struct
tirinden nesnemizin elemanlarinin listelendigini gorebiliriz.

Boylece...

ogrenciler.ad = "Talha Osman";

... seklinde struct icerisindeki elemanlara erisip deger aktarabiliriz.

Daha sonra form (zerine btn_Listele isimli bir adet buton ekleyerek struct
icerisindeki elemanlarin degerlerini...

listBoxl1. Items.Add(ogrenciler.ad);

...seklinde listBox'in Items.Add metodunu kullanarak listBox icerisine
ekliyoruz.
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Sonug olarak kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;
using System.Windows.Forms;
namespace struct_to_listbox

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
¥
struct ogrenci
{
public string ad;
public string soyad;
public int numara;
public string sinif;
}
ogrenci ogrenciler = new ogrenci();
private void btn_Listele_Click(object sender, EventArgs e)
{
listBoxl. Items_Add(ogrenciler.ad);
listBox1. Items.Add(ogrenciler.soyad);
listBoxl.Items.Add(ogrenciler.sinif);
listBox1. Items.Add(ogrenciler._numara);
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
ogrenciler.ad = "Talha Osman";
ogrenciler.soyad = "AKTAS";
ogrenciler.numara = 288;
ogrenciler.sinif = "7-D";
}
}

}
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Kodumuzu calistirdigimizda struct icerisine
aktardigimiz degerlerin listBox icerisinde listelendigini
gorebiliriz.

struct' bir diziye aktararak diziler Uzerinde
uyguladigimiz islemleri struct’a da uygulayabiliriz.

struct[] nesne = new structleleman sayisi];

Bu seklinde struct'i dizi olarak tanimlayip kullanabiliriz.

using System;

using System.Windows.Forms;
using Microsoft.VisualBasic;
namespace struct_To_Array

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
struct ogrenci
{

public string ad;
public string soyad;
public int numara;
public string sinif;

}

ogrenci[] ogrenciler = new ogrenci([3];

byte i;
private void btn_Listele_Click(object sender, EventArgs e)
{

for (i = 0; i <= ogrenciler.Length - 1; i++)

{

listBox1. Items.Add(ogrenciler[i].ad);
listBoxl1. Items.Add(ogrenciler[i].soyad);
listBoxl.Items.Add(ogrenciler[i].sinif);
listBox1. Items.Add(ogrenciler[i].numara);
}
}
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private void btn_Ekle_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (1 = 0; 1 <= 2; i++)
{
ogrenciler[i].ad
= Interaction.InputBox (i + ". Ogrencinin adini giriniz");
ogrenciler[i].soyad
= Interaction.InputBox (i + ". O6drencinin soyadini giriniz");

ogrenciler[i].sinif

= Interaction.InputBox (i + ". &6grencinin sinifini giriniz");
ogrenciler[i].numara
= Convert.ToInt32 (Interaction.InputBox(i + ". &§rencinin numarasini giriniz"));
}
}
}

}

Kodumuz icerisinde oncelikle ogrenci adli structi olusturarak icerisinde ad,
soyad, numara ve sinif elemanlarini tanimladik. Daha sonra...

ogrenci[] ogrenciler = new ogrenci[3];

. satirinda ogrenci adh diziyi 3 elemanh olarak ogrenciler adli struct
tdrtiinden tanimladik.

btn_Ekle icerisinde for dongisi ile ogrenciler dizisinin elemanlarina
InputBox yardimi ile kullanici tarafindan deder girisi yapilmaktadir. C#
icerisinde InputBox olmadigi icin Visual Basic .NET icerisinde bulunan
InputBoxi kullanacagiz. Bunun icin Oncelikle Project / Add Reference
secenedi ile ya da Solution Explorer icerisinde farenin sag tusu ile
solution ismine tiklayjp Add Reference secenegi Reference Manager
penceresini agiyoruz. Karsimiza gelen pencerede Framework sekmesinden
Microsoft.VisualBasic sinifini secip isaretleyerek OK butonuna tiklayarak,
projemize referans olarak ekliyoruz.
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Kodumuzun en Ustline...

using Microsoft.VisualBasic;

satirini ekleyerek referansi kodumuza dahil ediyoruz. Artik InputBox'
kodumuzda kullanabiliriz.

btn_Listele icerisinde yine for ddngusu ile ListBox'in 1tems.Add metodunu
kullanarak, 6grenciler dizisi icerisindeki degerleri ListBox icerisine ekliyoruz.
for dongisiini kurarken kullandigimiz ogrenciler.Length ifadesi dizinin
eleman sayisini bulmak i¢in kullanilmaktadir. -1 yazmamizin nedeni dizilerin
index numarasinin 1'den degil de 0'dan baslamasidir.

Kodumuzu ¢alistirp Ekle butonuna basip dizimize
3 adet eleman ekleyerek, Listele butonuna
basalim ve diziye ekledigimiz elemanlar listBox
icerisine aktaralim.

ogrenci adli yapimizi ogrenciler adli dizi
degiskenine aktardigimiz icin artik yapimizda
diziye ait 6zellik ve metotlari kullanabilmekteyiz.
Ornegimizde dizi elemanlarina index numaralarini
kullanarak erismemiz ya da dizinin eleman sayisini bulmakta kullandigimiz
Length metodunda oldugu gibi.
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STRUCT ig:EHQiEEith)E: STRUCT TANIMLAMAK

Bir struct icerisinde bir ya da birden fazla struct tanimlamak mimkinddr.
Asagida gorildigu gibi tanimlama yapabiliriz.

struct structAdi
{

public degisken tiirl dedisken adi;
public struct structAd:

{

public degisken tiiri dedisken adi;

}

}

iceride tanimladigimiz struct’a erisebilmek icin public olarak tanimlamamiz
gerekmektedir.

using System;
using System.Windows.Forms;
namespace Structure Icinde Structure

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

struct ogrenci
{
public string adsoyad;
public int numara;
public string sinif;
public struct veli_bilgi
{
public string adi;
public string ev_telefonu;
public string is_telefonu;
public string cep_telefonu;

}
}
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ogrenci ogrenciler = new ogrenci();
ogrenci.veli bilgi veli = new ogrenci.veli bilgi();
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

ogrenciler.adsoyad = "Talha Osman AKTAS";
ogrenciler.numara = 288;

ogrenciler.sinif = "7-D";

veli.adi = "Volkan AKTAS";

veli.ev telefonu = "2251111";

veli.is telefonu = "4731111";

veli.cep telefonu = "5XX1111111";
}
private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{

listBox1. Items_Add(ogrenciler.adsoyad);
listBoxl.Items.Add(ogrenciler.sinif);

listBox1. Items_Add(ogrenciler.numara);

listBoxl. Items.Add(veli.ev_telefonu);

listBox1l. Items_Add(veli.is_telefonu);

listBox1. Items_Add(veli.cep_telefonu);

Ornegimizde ogrenci adl yapi icerisinde (L = _ = M)
veli_bilgi adli baska bir yapi tanimladik.
Olusturdugumuz  veli_bilgi adli yapiyi
ogrenci.veli_bilgi veli = new ogrenci.
veli_bilgi() seklindeki tanimlayarak veli adli
nesneye aktardik. Daha sonra veli.adi, veli.
ev_telefonu seklinde bu yapinin elemanlarina
erisim sagladik.

Take Dmmens AKTAS
Tl

L

struct icerisinde degiskenlerin yaninda 6zellikler, metotlar da tanimlanabilir.
Ornek olarak ticgenin cevresini bulan bir uygulama yapahm.
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class Program

{

struct ucgen

{
private int r;
public int yaricap
{
get
{

return r;

}

set

{
r = value;
}
}
}
static void Main(string[] args)

{

ucgen ucgenl = new ucgen();

Console.WriteLine ("Uggenin yari capini giriniz=");

ucgenl.yaricap = Convert.ToInt32 (Console.ReadlLine());

Console.WriteLine ("Ucgenin cevresi= " + (2 * 3.14 * ucgenl.yaricap));

Console.ReadLine();

Kodumuzda yaricap isimli bir property (6zellik) olusturduk. Olusturdugumuz
property icerisinde set ifadesi ile deger gonderme, get ifadesi ile de deger
okuma islemi yapabiliriz. Kodumuzda r, yani yaricap dederi lizerinde islem

yapiyoruz.

ucgen ucgenl = new ucgen();

... satirinda ucgenl adli bir nesneyi, ucgen isimli struct tiriinden tanimhyoruz.

ucgenl.yaricap = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
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Ucgenin yaricapini klavyeden ReadLine metodu ile okuyarak, ucgenl
nesnesinin yaricap 6zelligine aktarnyoruz.

Daha sonra cevreyi hesaplatip konsol ekranina yazdiriyoruz.

ENUM DLU%TURMAK

Program icerisinde kullanilan sabitlerin anlamlandirilmasi amaci ile bu
sabitlere isimler vererek bir grup altinda toplayabiliriz. Bu sekilde olusturulan
gruplara enum (enumeration (numaralandirma)) adi verilir.

enum enumAdi

{
Sabitl,

Sabit2,

Sabit n
}

... seklinde tanimlanirlar.

Ornegin; Gunler adinda bir enum tanimlayalim.

enum Gunler

{
Pazartesi,
Sali,
Carsamba,
Persembe,
Cuma,
Cumartesi,
Pazar

IsDefined Metodu:

enum icerisinde bir elemanin tanimlanip tanimlanmadigini bulmak amaci ile
kullanilir.

Ornegin; Gunler adli enum icerisinde Pazartesi giininin tanimlanip
tanimlanmadigina bakalim:



SABITLER VE DEGISKENLER 103

if (Gunler.IsDefined(typeof (Gunler), "Pazartesi"))
{

MessageBox.Show ("Pazartesi deeri mevcut");

}

else
{

MessageBox.Show ("Pazartesi de§eri mevcut degdil");
}

Ayniislemielemanismiyerine, sira numarasini kullanarak da gerceklestirebiliriz.

if (Gunler.IsDefined(typeof (Gunler), 0))

{

MessageBox.Show ("Pazartesi deeri mevcut");

}

else
{

MessageBox.Show ("Pazartesi de§eri mevcut degil");
}

ENUM IGERISINDEKIi ELEMANLARA ERiSiM

enum igerisindeki elemanlar, 0 sira numarasindan baslamak tzere siralanirlar.
Sira numaralarini kullanarak enum icerisindeki elemanlara erisim saglanabilir.

Ornegin; Gunler adinda bir enum olusturup elemanlarina sira numaralarini
kullanarak eriselim.

using System;

using Microsoft.VisualBasic;

using System.Windows.Forms;
namespace enum_Erisim

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

public enum Gunler
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{

Pazartesi,
Salzi,
Carsamba,
Persembe,
Cuma,
Cumartesi,
Pazar

}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
byte i
= Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Glin numarasini giriniz"));
Gunler gunadi;
gunadi = (Gunler)i;
MessageBox.Show (gunadi.ToString());
}
}
}

Ornegimizde gunadi adli bir degiskeni Gunler adindaki enum tipinden
tanimlayarak InputBox ile girilen glin numarasina Gunler adli enum icerisinde
karsihk gelen giin ismini gunadi isimli degiskene aktararak, bu degiskenin
icerigini mesaj penceresi icerisinde goruntiledik. Glin numarasi olarak 0
girdigimizde Pazartesi, 1 girdigimizde ise sali mesaji goriintilenecektir.
Clnki enum icerisindeki ilk elemanin sira numarasi 0'dan baslar. Kodumuzda
InputBox kullandigimiz icin Microsoft.VisualBasic sinifini referans olarak
ekliyoruz.

enum icerisindeki elemanlara erisirken kullanacagimiz ToString metodu
ile birlikte kullanilan bazi format karakterleri ile enum elemanlarini cesitli
bicimlerde elde edebiliriz. Bu karakterler ve anlamlari su sekildedir:

* G veya g (General): enum degderini genel bicimde gorintiiler.
* D veya d (Decimal): enum degerinin sayisal karsiligini gériintiler.

* F veya f (Flag): enum de@erinin string karsihgini gorintiler. Eger birden ¢ok
eleman mantiksal operator kullanilarak gruplandirildi ise, bu gruplandiriimis
eleman gorintulendiginde aralarina virgil konularak gortintulenir.
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* X veya x (HexaDecimal): enum degerinin hexadecimal (onaltilik) karsihgini
gorintuler.

Ornegin; daha ©nce gérintiiledigimiz Gunler isimli enum icerisindeki
elemanlar, ToString metodunda bicimlendirme karakterleri kullanarak
gorintileyelim.

using System;
using System.Text;
namespace enum Formats

{

class Program

{

enum Gunler
{
Pazartesi,
Sali,
Carsamba,
Persembe,
Cuma,
Cumartesi,
Pazar

}
static void Main(string[] args)
{
Gunler gunadi;
gunadi = (Gunler)l;
Console.WriteLine(gunadi.ToString());
Console.Writeline (gunadi.ToString ("G"));
Console.WriteLine(gunadi.ToString(*'d""));
Console.Writeline (gunadi.ToString ("F"));
)i

Console.Writeline (gunadi.ToString ("X"

’

Console.ReadLine();
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« Kodumuz igerisinde 1. sira numarasina sahip olan sali degerini sirasiyla
asagidaki bicimlerde gorintiledik.

« Herhangi bir format karakteri kullanmadan yalnizca dederi, yani Sali sonucu
gorintulendi.

« G karakteri ile genel format bicimi ile goriintiledik. sali sonucu goériintilendi.

- d karakteri ile sali degerinin sayisal karsiligi olan 1 rakami goérintilendi.
Burada kiictik harfin de kullanilabildigini gostermek icin d karakteri seklinde
yazdik.

« F karakteri ile sali degerinin string karsiligi olan sali dederi goriintilendi.

+ X karakteri ile sali degerinin hexadecimal karsihigi olan 00000001 degeri
goriuntilendi.

Mantiksal operatorler kullanarak enum icerisindeki degerler lizerinde islemler
yapabiliriz. Ornegin; uzmanlik adl bir enum tanimlayarak, icerisinde masaiistii
programlama, web programlama, script programlama dillerini eleman olarak
ekleyerek, bu diller tzerinde | (or - veya) mantiksal operatoru ile gruplandirma
yapalim.

using System;
using System.Text;
namespace enum MantiksalOperator

{

class Program

{

enum uzmanlik
{
VBNet = 1
CSharp
ASPNet
PHP = 8,
Python = 10,
Perl = 20

I
I
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}
static void Main(string[] args)
{
uzmanlik masaustuprogramlama = uzmanlik.VBNet | uzmanlik.CSharp;
Console._WriteLine(masaustuprogramlama.ToString());
Console.Writeline (masaustuprogramlama.ToString ("G"));
Console.WriteLine(masaustuprogramlama.ToString(*'d™));
Console.Writeline (masaustuprogramlama.ToString ("F"));
Console.WritelLine (masaustuprogramlama.ToString ("X"));
Console.ReadLine();
}

}

}

Ornegimizde...

uzmanlik.VBNet | uzmanlik.CSharp;

...cimlesi ile VBNet ve CSharp elemanlarini  gruplandirarak

masaustuprogramlama adli degiskene aktardik. Burada gorildigi gibi
ToString metodunu F (Flag) bicimlendirmesi ile birlikte kullandigimizda
masaustuprogramlama degiskeni icerisine | (or) mantiksal operatori
kullanilarak eklenmis olan VBNet ve CSharp degiskenleri, aralarina virgil
konularak listelenir. Diger bicimlendirmelerde ise, 3 rakaminin goriintilen-
digini gormekteyiz. Bu deger VBNet elemaninin degeri olan 1 ve CSharp
elemaninin degeri olan 2 rakamlarinin toplanmasi ile elde edilmistir.

Ornegin; webprogramlama adinda bir degisken tanimlayalim ve icerisine ASPNet
ve PHP elemanlari | mantiksal operatori kullanarak ekleyelim.
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using System;
using System.Text;
namespace enum_or

{
class Program
{
enum uzmanlik
{
VBNet = 1,
CSharp = 2,
ASPNet = 4,
PHP = 8,
Python = 10,
Perl = 20,
ButunDiller = (VBNet | CSharp | ASPNet | PHP | Python | Perl)
}
static void Main(string[] args)
{
uzmanlik webprogramlama = uzmanlik.ASPNet | uzmanlik.PHP;
Console.Writeline (webprogramlama.ToString());
Console.Writeline (webprogramlama.ToString ("G"));
Console.Writeline (webprogramlama.ToString ("d"));
Console.WritelLine (webprogramlama.ToString ("F"));
Console.Writeline (webprogramlama.ToString ("X"));
Console.ReadLine();
}
}
}

ASPNet ve PHP elemanlarinin degerleri
8 ile 4 oldugundan, bunlarin toplamlari
olan 12 degeri G ve d bicimlendirme
karakterleri ile gorlntilendi. F karakteri
kullanildiginda ise; ASPNet ve PHP
elemanlar aralarina virgul konularak
listelendi. X karakterinde ise, 12 rakaminin hexadecimal karsiligi olan 0000000C
degderi gorintilendi.

[FlagsQ)] niteligini kullanarak F parametresini kullanarak elde ettigimiz
karsiliklari, diger parametreler icin de elde edebiliriz. Yukaridaki 6rnegimizde
ToString() ya da ToString("G") metotlan ile de ASPNet, PHP seklinde
webprogramlama degiskeni icerisindeki elemanlar elde etmek istersek, enum
tanimlamamizi...
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[Flags ()]
enum uzmanlik
{

VBNet = 1,
CSharp = 2,
ASPNet 4
PHP = 8,
Python
Perl = 20

4

10,

seklinde dizenlememiz gerekmektedir. Programimizi bu dizenlemeyi
yapip calistirdigimizda asagidaki gibi ekran ciktisi elde ederiz.

enum icerisindeki elemanlara verdigimiz degerler rastgele sekilde verilmemistir.
Ornegin; ardisik rakamlardan olusacak sekilde degerler verelim ve sonucuna
bakalim.

using System;
using System.Text;
namespace enum_flags

{
class Program
{
[Flags ()]
enum uzmanlik
{
VBNet = 1,
PHP = 2,
ASPNet = 3,
CSharp = 4
}

static void Main(string[] args)
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{

uzmanlik masaustuprogramlama = uzmanlik.VBNet | uzmanlik.CSharp;

uzmanlik webprogramlama = uzmanlik.PHP | uzmanlik.ASPNet;
Console.WritelLine ("Masailistli Programlama");
Console.WriteLine(masaustuprogramlama.ToString());
Console.Writeline (masaustuprogramlama.ToString ("G"));
Console.WriteLine(masaustuprogramlama.ToString('d"));
Console.Writeline (masaustuprogramlama.ToString ("E"));
)i

Console.WritelLine (masaustuprogramlama.ToString ("X"));
Console.WriteLine ("--—-—-—--———-————————- ")
Console.WriteLine(""Web Programlama'™);

Console.WritelLine (webprogramlama.ToString

(
Console.WritelLine (webprogramlama.ToString ( ))
Console.Writeline (webprogramlama.ToString ("d"));
Console.Writeline (webprogramlama.ToString ("F"));
Console.Writeline (webprogramlama.ToString ("X"));

Console.ReadLine();

Kodumuzu calistirdigimizda masaustuprogramlama adli degiskenin elemanlari
olan VBNet ve CSharp elemanlarinin ikisinin de dogru olarak listelendigini ve bu
elemanlarin degerleri olan 1 ve 4’lin toplanarak 5 sonucunun dogru vaziyette

gorintilendigini goriyoruz.

Ancak  webprogramlama adli  degiskenin
elemanlari olan ASPNet ve PHP elemanlarindan
sadece ASPNet elemaninin goérintilendigini
ve bu elemanin dederi olan 3 degerinin
goruntulendigini goruyoruz. enum igerisindeki
sabitlerde kullanilan sayisal degerler, bu tip
hatalara neden olabilmektedir. enum icerisindeki

sabitlere verilen degerlerin toplaminin baska

bir

sabitin degeri ya da degerlerinin toplamina esit olmamasina dikkat

etmeliyiz. Bunu engellemek icin bir sabitin sayisal dederi, en az kendinden
onceki degerlerin toplaminin bir fazlasi olacak bicimde ya da sabitlerin sayisal
degerleri artan katlar seklinde olacak bicimde yazabilirsiniz.
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enum icerisindeki degerlerin numaralandirmasini artan katlar seklinde
diizenleyerek numara verelim.

[Flags ()]
enum uzmanlik
{
VBNet = 1,
PHP = 2,
ASPNet = 4,
CSharp = 8
}

Kodumuzu bu dizenlemeyi yaparak c¢a-
listirdigimizda  masaustuprogramlama ve
webprogramlama degiskenlerinin elemanlari-
nin dogru olarak goriintilendigini ve bu ela-
manlara karsilik gelen degerlerin toplamlari-
nin dogru olarak goruntilendigini gorariz.

* System.Enum Sinifi:

enum icerisindeki elemanlar (zerinde islem
yapmak icin System.Enum sinifindan faydalanilabilir. Bu sinifa ait metotlardan
enum icerisindeki elemanlara erisim icin kullanilan baglicalarini inceleyelim.

* GetName Metodu:

enum icerisinde mevcut olan bir elemana, sayisal degerini kullanarak erismek
icin GetName metodunu kullanabiliriz. Ornegin; olusturmus oldugumuz
uzmanlik adli enum icerisindeki bir elemana ulasabilmek icin GetName
metodundan faydalanabiliriz.

Ornegin; uzmanl1k adli enum icerisindeki CSharp adl elemana eriselim.

class Program

{
[Flags ()]
enum uzmanlik
{
VBNet = 1,

PHP = 2,
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ASPNet = 4,

CSharp = 8

}

static void Main(string[] args)
{

Console.WritelLine (Enum.GetName (typeof (uzmanlik), 8));
Console.ReadLine();

}
}

Ornegimizde uzmanlik adli enum icerisindeki elemanlara deder atamasi
yapmamiz nedeni ile burada CSharp elemaninin dederi olan 8 dedgerini
girerek...

GetName (typeof (uzmanlik), 8)

seklinde CSharp elemanini gorintiledik. Eder elemanlara asagida
gorildiugu gibi deger atamasi yapmadan tanimlama yapsaydik...

[Flags ()]
enum uzmanlik
{
VBNet,
PHP,
ASPNet,
CSharp

... kodumuzda gecen TypeOf metodu, uzmanlik adli degiskenin enum tiiriinden
oldugunu belirtmek amaciyla kullanilmaktadir.

GetName metodunu...

GetName (typeof (uzmanlik), 3)

seklinde son elemanin sira numarasini belirterek CSharp degerini
gorintuleyebilirdik.



SABITLER VE DEGISKENLER 113

* GetNames Metodu:

enum icerisindeki elemanlar string formatta elde ederek bir dizi icerisinde
saklamak icin GetNames metodundan faydalanilir. Ornegin; uzmanlik adli enum
icerisindeki elemanlari bir listBox’a aktarmak icin...

foreach (string uzmanlikalani in Enum.GetNames (typeof (uzmanlik)))

{

listBoxl.Items.Add (uzmanlikalani);

}

... seklinde GetNames metodundan faydalanarak aktarim yapabiliriz. foreach
dongusu, eleman sayisinin belli olmadigi dongtlerde kullantlir.

Yukaridaki kod satirlarinda uzmanlik adli enum icerisindeki
elemanlarin sayisi kadar bir déngu kurarak, elemanlari
uzmanlikalani isimli degiskene aktarip listBox icerisine
ekledik.

¢ GetValues Metodu:

enum icerisindeki sabitlerin sayisal dederlerini int formatta elde ederek bir
dizi icerisinde saklamak amaciyla kullanilir. Ornegin; uzmanlik adli enum
icerisindeki elemanlarin sayisal degerlerini bir listBox'a aktarmak icin...

foreach (int deger in Enum.GetValues (typeof (uzmanlik)))

{
listBox1. Items.Add(deger);

}

seklinde GetvValues metodundan faydalanarak, enum
icerisindeki sabitlerin sayisal degerlerini aktarabiliriz.

* Parse Metodu:

enum icerisindeki elemanin ismi ya da aldigi degere erismek icin Parse metodu
kullanilabilir

Ornegin; uzmanlik adl enum icerisindeki CSharp elemaninin degerini Parse
metodu ile goriintileyelim.
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using System;
using System.Text;
namespace Enum_Parse

{

class Program
{
[Flags ()]
enum uzmanlik
{
VBNet = 1,
PHP = 2,
ASPNet = 4,
CSharp
}
static void Main(string[] args)

{

uzmanlik uzmanlikalani

= (uzmanlik) Enum.Parse (typeof (uzmanlik), "CSharp",true);
Console.WriteLine ("CSharp uzmanlik alaninin degeri = {0}" ,
uzmanlikalani.ToString("D") );
Console.ReadLine();
}
}
}

Kodumuzu calistirdigimizda "CSharp uzmanlik alaninin degeri=8" seklinde
sonug Uretecektir.

DEGER VE REFERANS TiPi DEGISKEN TANIMLAMA

Deger tipleri degiskenleri icerdikleri verinin bir kopyasini olusturarak, yalnizca
kendisine gonderilen veriyi saklarlar. Diger degiskenleri etkilemezler. C#
icerisinde herhangi bir nitelendirici belirtiimeden tanimlanan parametreler
value (deger tipi) olarak kabul edilirler.

Referans tipi degiskenler ise direkt olarak veriyi saklamak yerine verinin
hafizada saklanacag adresi saklarlar. Dolayisi ile ayni hafiza bolgesine
adresleme yapan diger referans degiskenlerini etkileyebilirler. C# icerisinde
onulne ref ifadesi eklenerek tanimlanan parametreler reference (referans tipi)
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olarak kabul edilirler. Ornek bir uygulama yapahm.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

string mesaj = "Ana program tarafindan olusturulan mesaj";
MessageBox.Show (mesaj);

mesajyaz(mesaj);

MessageBox.Show (mesaj) ;

}

private void mesajyaz(string mesaj)

{

mesaj = "Metod tarafindan olusturulan mesaj";

}

Ornegimizi calistirdigimizda her iki defasinda da "Ana program tarafindan
olusturulan mesaj" mesajini gorintilemektedir. Clinkii metodumuzu deger
tipinde tanimladigimiz icin, mesaj degiskeninin iceriginde yapilan degisiklik
ana programdaki mesaj deg@iskeninin icerigini etkilememektedir.

Metot icerisinde tanimladigimiz mesaj parametresini, referans tirden olacak
sekilde yeniden diizenleyelim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

string mesaj = "Ana program tarafindan olusturulan mesaj";
MessageBox.Show (mesaj);

mesajyaz(ref mesaj);

MessageBox.Show (mesaj) ;

}

private void mesajyaz(ref string mesaj)

{

mesaj = "Metot tarafindan olusturulan mesaj";
}

Ornegimizde gériildigi gibi hem metot icerisinde degiskenimizi tanimlarken
hem de buttonl icerisinden metodu cadirirken ref ifadesini degiskenimizin
online ekliyoruz. Metot icerisinde tanimladigimiz mesaj degiskenini ref
ifadesi ile referans tipte tanimlayip kodumuzu calistirdigimizda énce, "Ana
program tarafindan olusturulan mesaj" ifadesi, daha sonra ise "Metot tarafindan

115
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olusturulan mesaj" ifadesi goriintilenmektedir. Clinkii metodumuzu referans
tipinde tanimladigimiz i¢cin mesaj degiskeninin iceriginde yapilan degisiklik,
ana programdaki mesaj degiskeninin icerigini de etkilemekte ve yeni icerik
gorintilenmektedir.

BOXING VE UNBOXING

boxing, deder tirinden bir degiskeni referans tiriinden bir degiskene
aktarmaktir. unboxing ise bunun tam tersi, yani referans tiiriinden bir degiskeni
deger tlriinden bir degiskene aktarmaktir.

boxing islemi icin asagidaki gibi bir 6rnek uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{

string mesaj;
object boxing;

mesaj = "Ilk mesajimiz";
boxing = mesaj;

Console . WriteLine(mesaj);
Console.WriteLine(boxing);

mesaj = "Yeni Mesajimiz";

Console.WriteLine(mesaj);
Console.WriteLine(boxing);

Console.ReadLine();

Kodumuzu cahstirdigimizda...

11k Mesajimiz
11k Mesajimiz
Yeni Mesajimiz

11k Mesajimiz

... seklinde ¢ikti verdigini goruriz.

Kodumuzu adim adim acgiklayalim...
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Kodumuzda gorildigu gibi boxing dediskenini object tipinde tanimlayarak,
referans tipinde bir degisken elde ettik. mesaj degiskenini ise string tiriinde
tanimlayarak, deger tipinde bir degisken elde ettik.

mesaj = "Ilk mesajimiz";

. satin ile mesaj degiskenine "ilk mesajimiz" degeri aktarilmistir. Mesaj
degiskeni, deger tiriinden bir degisken oldugu icin "ilk mesajimiz" degerinin
bir kopyasi hafizada saklanacaktir.

Boxing = mesaj;

.. satir ile deger tiriinden olan mesaj degiskenini, referans tlriinden olan
boxing degiskenine aktardik.

Console.WriteLine(mesaj);

Komut satiri ile mesaj degiskeninin icerigi olan "ilk mesajimiz" yazisini ekrana
yazdirdik.

Console.WriteLine(boxing);

. satin ile boxing degiskenini mesaj degiskenine esitledigimiz icin boxing
degiskeninin icerigini yazdirdigimizda da "ilk mesajimiz" yazisini ekrana geldi.

mesaj = "Yeni mesajimiz";

... satirl ile mesaj degiskeninin icerigini degistirerek "Yeni mesajimiz" degerini
aktardik.

Console.WriteLine(mesaj);

... satirnda mesaj degiskeninin icerigini degistirdigimiz icin "Yeni mesajimiz"
degerini ekrana yazmaktadir.

Console.WriteLine(boxing);

. satinnda ise mesaj degiskeninin iceriginde yapilan degisiklik, object
tirinden olan boxing degiskenimize yansimamistir. Clink{i boxing islemi ile
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boxing degiskeni, mesaj degiskeninin hafizadaki kopyasini gorlintiilemektedir.
mesaj dediskeninin iceriginde yapilan degisiklik ise, mesaj degiskeninin
hafizadaki gercek degerini degistirdigi icin yapilan bu degisiklik boxing
degiskeninin icerigini etkilememektedir. Dolayisi ile ekranda mesaj
degiskeninin ilk kopya degeri olan "ilk mesajimiz" degeri gériintiilenmektedir.

unBoxing islemi icin asagidaki gibi bir 6rnek uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{

string mesaj = null;
object boxing = null;

mesaj = "Ilk mesajimiz";
boxing = mesaj;

Console . WriteLine(mesaj);
Console.WriteLine(boxing);

mesaj = "Yeni Mesajimiz";

Console.WriteLine(mesaj);
Console.WriteLine(boxing);

string digermesaj = (string)boxing;
Console . WriteLine(digermesaj);

Console.ReadLine();

Kodumuzu calistirdigimizda...

11k Mesajimiz
11k Mesajimiz
Yeni Mesajimiz
11k Mesajimiz
11k Mesajimiz

... seklinde ¢ikti verdigini goruriz.
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Kodumuzda yaptigimiz degisiklikleri aciklayalim...

string digermesaj = (string)boxing;

. satin ile digermesaj adl bir degisken tanimlayarak, boxing degiskeninin
icerigini ona aktariyoruz. boxing isleminin tersine olarak boxing degiskeninin
hafizada belirttigi veri, referans tiiri olarak alinip digermesaj degiskeninin
icerigine degder tipi olarak kopyalanir. Burada olusacak tip uyusmazhgini asmak
icin de referans tipteki verimizin tiirini deger tipteki verimizin tiriine, yani
string veri tipine donustirlyoruz.

Console . WriteLine(digermesaj);

. satir ile digermesaj degiskenimizin icerigini gorintlleriz. digermesaj
degiskeninin iceriginde artik boxing dediskeninin icerdigi ilk mesaj
degiskeninin hafizaya alinmis ilk kopyasi oldugu icin "ilk mesajimiz" seklinde
ciktl Gretecektir.

DEGISKEN TiPLERiINIi OGBRENMEK

Degiskenlerin tiplerini 6grenmek icin GetType ve bu metotla birlikte TypeOf
metodu kullanilabilir. GetType metodu ile direkt olarak degiskenin tipi
ogrenilebilecekken, TypeOF metodu ile bir degiskenin belirtilen veri tlriine ait
olup olmadigi belirlenebilir.

GETTYPE METODU

Herhangi bir degiskenin tipini 6grenebilmek icin GetType metodundan
faydalanilir. GetType metodunun Urettigi deger, Type tiriinden oldugu icin
herhangi bir string degiskene aktarilamaz. ToString() metodu kullanilarak
string tlrine donustiruldikten sonra kullanilabilir.

Konu ile ilgili 6rnek bir uygulama yapalim. Ornegimizde degiskenlerin tipini
belirtmeden var tiriinden tanimlayarak, deger atamasi yapalim. Degiskenlerin
icerdikleri degerlere gore, C# tarafindan otomatik olarak tip atamasi
yapilmaktadir. GetType metodu ile bu degiskenin tipini 6grenerek ToString()
metodu Uretilen degeri string degere donisturiip, mesaj penceresi icerisinde
gorintileyecegiz.
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Ornegimizin kodu asagidaki gibi olacak:

private void btnDegiskenTipi_Click(object sender, EventArgs e)

{
var isim = "Simeyye AKTAS";
MessageBox.Show (isim.GetType().ToString() );
var yas = 5;
MessageBox.Show (yas.GetType () .ToString()) ;
var ondalik say1 = 12.4;
MessageBox.Show (ondalik sayi.GetType () .ToString());
var mantiksal degisken = true;
MessageBox.Show (mantiksal degisken.GetType () .ToString());
}

Kodumuzu calistirdigimizda mesaj penceresi icerisinde siraile...

System._String
System. Int32
System._Double
System.Boolean

... ifadelerinin goriintilendigini goririiz.

TYPEOF METODU

Herhangi bir degiskenin tipinin, bir degisken tirine ait olup olmadigini
anlamak amaci ile TypeOf metodundan faydalanilir.

Konu ile ilgili bir 6rnek uygulama yapahm.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

var ondalik sayi = 12.4;

if (ondalik sayi.GetType() == typeof (byte))
{
MessageBox.Show ("Degisken tirii byte");
}
else
{
MessageBox.Show ("Degisken tird byte degil");
}

}
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Ornegimizde ondalik_sayi degiskeninin tipini belirtmeden var tirinden
tanimlayarak, 12.4 ondalik degerini atadik. ondalik sayi isimli degiskenin
iceriginin byte tlrli olup olmadigini typeof(byte) metodu ile kontrol
etmekteyiz. Atanan degder ondalik sayl oldugundan dolay! degiskenin tiri
double olacaktir. Dolayisi ile kodumuzu calistirdigimizda "Degisken tiirii byte
degil" sonucunu goriintileyecektir.

DEGISKEN TiPLERI ARASINDA
DANUSUM YAPMAK

.Net Framework tip donustirme islemlerinde baslica iki tir donlisimi
destekler. Bunlar; kapali doniisiim (implicit conversion) ve a¢ik doniisiim
(explicit conversion) islemleridir.

Implicit conversion isleminde, Net Framework, degisken tipleri lizerinde
islem yaparken dénusim islemlerini otomatik olarak yapmaktadir.

Donlisim islemleri, asadidaki tablodaki veri tlrleri Uzerinde implicit
conversion biciminde otomatik olarak gerceklestirilir.

Doniisen Doniigtiiriilebilecek Degisken Tipi

sbyte short, int, long, float, double, decimal

byte short, ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal
short int, long, float, double, decimal

ushort int, uint, long, ulong, float, double, decimal

int long, float, double, decimal

uint long, ulong, float, double, decimal

long float, double, decimal

char ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal
float double

ulong float, double, decimal

Ayrica agik donusim islemlerinde kullanilan metotlarla da donisim islemi, bu
tablodaki bicimde gerceklestiriimelidir. Aksi takdirde hata meydana gelecektir.



122 HER YONUYLE C# 6.0

static void Main(string[] args)
{
int sayil = 2;
= 2.5;
double sonuc=sayiltsayi2 ;
Console.WriteLine(sonuc);
Console.ReadLine();

double sayi?2

Ornegin; yukaridaki kod satirlarinda sayil degiskeni integer tipinde
tanimlanmis olmasina ragmen, double tiriinden sayi2 ile toplanmaya
kalkildiginda, C# tarafindan otomatik olarak double veri tlrine
donustiraldiginden dolayl, kodumuzu calistirdigimizda hata vermeyerek 4.5
dederini Uretir.

static void Main(string[] args)
{
byte a=1;
string b=2.5 +"";
Console.WriteLine(a + Db);
Console.ReadLine();

Sayisal degiskenleri string degiskenlere donustiirmek icin ise, yukaridaki
ornegimizde goruldugu gibi sayisal degerin yanina "'** karakterlerini ekleyerek
dénisiim islemi gerceklestirilebilir. Ornegimizde b degiskenine deger
aktarirken 2.5 degerinin yanina "" karakterlerini ekleyerek 2.5 degerinin
string olarak kabul edilmesini sagladik. Kodumuzu calistirdigimizda a ve b
degiskenlerini toplamayarak, bu degiskenlerin toplami olan 3.5 dederi yerine
ave b degiskenlerini birlestirerek 12.5 dederini Giretecektir.

Acik doniisiim tlrinde ise, donustirme isleminin hangi tlre yapilacagi
kullanici tarafindan cesitli metotlar ile gerceklestirilir.
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Ornegin...

static void Main(string[] args)
{
int sayil = 2;
double sayi2 = 2.5;
double sonuc=sayil+sayi2 ;
Console.WriteLine(sonuc);
Console.ReadLine();

biciminde implicit conversion ile otomatik olarak gerceklestirdigimiz
doniisim islemini, explicit conversion ile gerceklestirelim.

static void Main(string[] args)

{
int sayil = 2;
double sayi2 = 2.5;
double sonuc = (double)sayil + sayi2;
Console.WriteLine(sonuc);
Console.ReadLine();

Ornegimiz yine bir dnceki ile ayni deger olan 4.5 degerini Giretecektir.

Acik donlsiim isleminde doniisiim esnasinda veri tiirleri arasinda uyumsuzluk
oldugunda InvalidCastException hatasi olusacaktir.

Ornegin...

int sayi = 123;
string yazil = (string)sayi;

m

... seklinde yazacagimiz kod "Cannot convert type ‘int’ to ‘string™ hatasini
verecektir. DOnlisim esnasinda hangi veri tiplerinin, hangilerine
donusturulebilecegini yukandaki tabloda belirtmistik.

123;
string yazil = (string)nesne;

object nesne

... seklinde yazacagimiz kod ise; object veri tlrliniin genel bir veri tiru ol-
mas! nedeniyle, hata vermeden calisacaktir.
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Do6nlisim esnasinda olusacak bir hata durumunda geriye hata dénmemesi igin
is ve as operatorlerini kullanabiliriz.

is operatory; bir degiskenin tipini belirtilen bir degisken tipi ile karsilastirarak,
degisken tipinin karsilastirilan veri tipi ile ayni olup olmadigini, geriye boolean
bir deger dondurerek kontrol etmek amaciyla kullanihr.

static void Main(string[] args)
{
object a = 21.5;
if (a is int)
Console.Writeline ("De§er int tiirindendir.");
else
Console.WriteLine ("Deder int tiiriinden degildir.");
Console.ReadLine();

object tlriinden tanimladigimiz a isimli degiskene 21.5 degerini aktardigimiz
icin double veri tlrini almaktadir. Dolayisiyla is operatori ile karsilastirma
yaptigimizda, geriye false degeri donecegi icin konsol ekraninda "Deger int
tiriinden degildir." mesaji goriintilenecektir.

as operatori donisim esnasinda geriye hata dondiirmek yerine, bos deger
(null) dondurir. Referans tipi degiskenler Gizerinde kullanilir.

Ornek olarak bir form {izerindeki kontrollere eriserek onlarin 6zelliklerini
degistirecek bir uygulamayi as operatorini kullanarak yapalim. Form Uzerine
5 adet Button ve 2 adet TextBox nesnesi yerlestirelim.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
int sayi = 0;
foreach (Control nesne in this.Controls) {
Button btn = nesne as Button;
if (btn == null) {
nesne.BackColor = Color.SteelBlue;
nesne.Text = "deneme";
}
else {
nesne.BackColor = Color.Aquamarine;
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sayli = sayi + 1;
nesne.Text = "Buton" + sayi;
}
}
}

Kodumuzu calistirdigimizda Form  Uzerindeki
Button’larin rengi degistirilerek Uzerlerine Butonl..
Buton5 seklinde vyazilar yazilacak, textBox
nesnelerinin de rengi degistirilerek (zerlerine
"deneme" seklinde yazi yazilacak.

Kodumuzda as metodu ile Form Uzerindeki
kontrolleri Button nesnesine donustliirmeye calistik. E§er geriye null deger
donmiyorsa, o nesnenin Button nesnesi olduguna karar vererek Button
dizayni ile ilgili kodlari galistiryoruz. Eger dénusim sirasinda donustirilmek
istenen nesne Button nesnesi degilse, geriye null degeri dondurecektir. Bu
durumda textBox dizayni ile ilgili kodlari calistinyoruz.

Acik donisim islemleri icin ayrica asagidaki yontemleri kullanabiliriz.

PARSE METODU

String tlrindeki bir veriyi, belirtilen bir veri tirline donlstirmek amaci
ile kullanilir. String ve object veri tirleri haricindeki veri tirleri ile birlikte
kullanilabilmektedir. System sinifina ait olan bir metottur.

Kullanimi su sekildedir:

DegiskenTirii.Parse (Donlistiiriilecek Deger)

String tipteki bir veriyi Parse metodu ile tarih veri tiirline degistiren bir 6rnek
yapalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
string deger = "22/09/2014";
MessageBox.Show ( (System.DateTime.Parse (deger)) .ToLongDateString()) ;

}
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Kodumuzda string tiirde olan "22/09/2014" ifadesi, DateTime.Parse metodu
ile DateTime tlriine dondstirilmektedir.

Kodumuzu calstirdigimizda yandaki gibi sonug
verecektir:

Donlislim esnasinda;

« Degisken null degere sahipse, ArgumentNul IException
hatasi geriye donddruldr.

- Degisken farkli bir degisken tiiriine sahipse, FormatException hatasi geriye
dondurdlur.

« Degiskenin degeri MaxValue degerinin Ustlinde ya da MinvValue degerinin
altinda ise OverflowException hatasi geriye dondurulir.

MaxValue degiskenin alabilecegi en Ust deger iken, MinValue ise degiskenin
alabilecegi en alt degerdir.

Bu degerler degisken tiplerine gore su sekildedir:

Degisken Tiirii | Minimum Maximum

byte 0 255

shyte -128 127

short -32768 32767

ushort 0 65535

int -2147483648 2147483647

uint 0 4294967295

long -9223372036854775808 9223372036854775807
uint64 0 18446744073709551615
float -3.402823E+38 3.402823E+38

double -1.79769313486232E+308 1.79769313486232E+308
decimal -79228162514264337593543950335 | 79228162514264337593543950335
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Ornegin...

static void Main(string[] args)

{

string sayil = "123";

string sayi2 = null;

string sayi3 = "123.45";

string sayi4 "1234567891011121314151617181920";
Console.WriteLine(Int32._Parse(sayil));
Console.WriteLine(Int32.Parse(sayi2));
Console.WriteLine(Int32.Parse(sayi3));
Console.WriteLine (Int32.Parse (sayid));
Console.ReadLine() ;

... yukaridaki kodumuzu calistirdigimizda...

Console. WriteLine(Int32_Parse(sayil));

... satirricin 123 sonucunu Uretecektir.

Console.WriteLine(Int32.Parse(sayi2));

satirlnda  sayi2 degiskeninin icerigi null oldugundan dolayi
ArgumentNul IException hatasini geriye dondiirecektir.

Console.WriteLine(Int32._Parse(sayi3));

... satirinda sayi3 degeri ondalikli deger olmasindan dolayi, int32 degisken
tdrtinden farkhdir. Dolayisi ile FormatException hatasini geriye dondurecektir.

Console.WritelLine (Int32.Parse(sayid));

Satirinda sayi4 degeri int32 degisken tirlnin sinirlarini astigindan dolayi
OverflowException hatasini geriye dondirecektir.
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TRYPARSE METODU

Parse metodunda oldugu gibi string tiriindeki bir veriyi belirtilen bir veri
tiriine donlstirmek amaci ile kullanilir. Parse metodundan farkh olarak
donlsim esnasinda degisken null dedere sahipse, farkl bir degisken tiiriine
sahipse, MaxValue degerinin Ustliinde veya MinValue degerinin altinda ise, yani
olusabilecek bitln hata durumlarinda geriye herhangi bir hata dondiirmeyip,
0 degerini dondurdr. Eger herhangi bir hata durumu olusmazsa, basinda out
ifadesi bulunan parametreye sonu¢ degeri aktarilir. System sinifina ait olan bir
metottur.

Kullanimi su sekildedir:

DegiskenTirili.TryParse (Donlistiirilecek Deder, out Sonug¢ Deger)

String tipteki bir veriyi, tarih veri tiirline degistiren 6rnegi TryParse metodu
ile yapalhm.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
string deger = "22/09/2014";
DateTime tarih;
if (System.DateTime.TryParse(deger, out tarih))
{
MessageBox.Show (tarih.ToLongDateString()) ;
}
¥

Ornegimizde TryParse metodu ile dénisim
islemini gerceklestirdigimizde islem basarili bicimde
gerceklestirilirse,  donustirilen  deger tarih
degiskenine aktariimakta ve geriye true degeri
dondiridlmektedir. Sonug true oldugunda ise, tarih
degiskeninin icerigi mesaj penceresi icerisinde
gorintilenmektedir.
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static void Main(string[] args)

{
string sayil = "123";
string sayi2 = null;
string sayi3 = "123.45";
string sayi4 = "1234567891011121314151617181920";
int sl;
int s2;
int s3;
int s4;
Console.WriteLine(Int32.TryParse(sayil,out sl));
Console.WriteLine(Int32.TryParse(sayi2,out s2));
Console.WriteLine(Int32.TryParse(sayi3,out s3));
Console.WritelLine (Int32.TryParse (sayi4,out sd));
Console.ReadLine();

} i filen.. — ':'-

True ~
Kodumuzu calistirdigimizda olusabilecek tim hata | Faise

durumlarinda, geriye hata dondurilmeyip false |F21%
degerinin déndiguni goririz. Bu da program v

akisinin kesilmeden calismasini netice vermektedir. ¢ >

DECLERATION EXPRESSIONS

TryParse metodunu kullanirken ikinci parametre olan islem sonucunun
aktarildigi degiskeni her defasinda;

int sl;
Console.WriteLine(Int32._TryParse(sayil,out sl));

satirlarinda oldugu gibi ayri ayri tanimlamak zorunda kaliyorduk. C# 6 ile gelen
Decleration Expressions ile TryParse metodunu artik;

Console . WriteLine(Int32.TryParse(sayil,out int sl));

biciminde, islem sonucu parametresini yazarken, ayni yerde degisken olarak
tanimlayarak kullanabilmekteyiz.
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Buna gore Int32.TryParse 6rnedindeki kodumuz asagidaki gibi olacak:

static void Main(string[] args)
{

string sayil = “123”;

string sayi2 = null;

string sayi3 = “123.45";

string sayid4 = “1234567891011121314151617181920";
Console._WriteLine(Int32.TryParse(sayil,out int sl1));
Console . WriteLine(Int32.TryParse(sayi2,out int s2));
Console._WriteLine(Int32.TryParse(sayi3,out int s3));
Console.WriteLine (Int32.TryParse(sayid4,out int s4));
Console.ReadLine();

CONVERT METODU

Degisken tiplerini donlstirmek amaciyla kullanilan, System sinifina ait bir
metot olan Convert metodu, su alt metotlara sahiptir:

Convert.ToBase64String () Verilen bir string’i Base64 sifreleme tipine donustirdr.
Convert.FromBase64String () | Base64 sifreleme tipinden string tipine donlstirme yapar.
Convert.ToBoolean() Booelan tipine donistiirme yapar.

Convert.ToByte() Byte tipine donustirme yapar.

Convert.ToChar() Char tipine dénistirme yapar.

Convert.ToDateTime() Tarih ve zaman tiplerine dénustiirme yapar.
Convert.ToDecimal ) Decimal tipine donistiirme yapar.
Convert.ToDouble() Double tipine dénistiirme yapar.

Convert.Tolnt16() Int16 tipine donlstiirme yapar.

Convert.Tolnt32() Int32 tipine dénustirme yapar.

Convert.ToInt64 () Int64 tipine donusturme yapar.

Convert.ToSByte() Sbyte tipine donistirme yapar.

Convert.ToSingle() Single tipine dénustiirme yapar.

Convert.ToString() String tipine donlstiirme yapar.

Convert.ToUInt16(Q) UIntl6 tipine donlstirme yapar.

Convert.ToUInt32() UInt32 tipine dénustiirme yapar.

Convert.ToUInt64 () UInt64 tipine donlstliirme yapar.
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String tipteki bir veriyi Parse ve TryParse metotlari ile tarih veri tiriine
donistiirme islemini yapmistik. Simdi de Convert._ToDateTime() metodu ile
yapalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

string deger = "22/09/2014";
MessageBox.Show (Convert.ToDateTime (deger) .ToLongDateString());

Kodumuzda string tiirde olan "22/09/2014" ifadesi
Convert.ToDateTime metodu ile DateTime tirline
donusturilmektedir.

Kodumuzu calistirdigimizda gorildigi gibi yine ayni
sonucu verecektir.

Donisiim esnasinda;

+ Degisken null degere sahipse, 0 degeri geriye dondurulir.

« Degisken farkli bir degisken tlriine sahipse, FormatException hatasi geriye
dondarulir.

+ Degiskenin degeri MaxValue de@erinin Ustiinde ya da MinvValue dedgerinin
altinda ise, OverflowException hatasi geriye dondurilir.

Ornegin...

static void Main(string[] args)

{

string
string
string
string
Console
Console
Console
Console
Console

sayil =
sayi2 =
sayi3 =
sayi4 =

"123";

null;

"123.45";
"1234567891011121314151617181920";

.WriteLine(Convert.Tolnt32(sayil));
WriteLine(Convert.Tolnt32(sayi2));
WriteLine(Convert.Tolnt32(sayi3));
.WriteLine (Convert.ToInt32 (sayid));
.ReadLine();
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... yukaridaki kodumuzu calistirdigimizda...

Console.WriteLine(Convert.Tolnt32(sayil));

... satirricin 123 sonucunu Uretecektir.

Console.WriteLine(Convert.Tolnt32(sayi2));

. satirinda sayi2 degiskeninin icerigi null oldugundan dolay!r 0 degerini
geriye dondurecektir.

Console.WriteLine(Convert.Tolnt32(sayi3));

Satirinda sayi3 degeri ondalikli deder olmasindan dolayl int32 degisken
tirtinden farkhdir. Dolayisi ile FormatException hatasini geriye dondurecektir.

Console.Writeline (Convert.ToInt32 (sayid));

... satinnda sayi4 degeri int32 degisken tiriinin sinirlarini astigindan dolayi,
OverflowException hatasini geriye dondurecektir.



OPERATORLER

C# icerisinde kendi baslarina bir anlam ifade etmeyip, cesitli islemleri
gerceklestirmede kullanilan sembollere operator adi verilir. C# .NET dilinde
aritmetiksel, aktarma, mantiksal, karsilastirma ve birlestirme operatorii olarak
5 ¢gesit operator kullaniimaktadir.

C# icerisinde aritmetiksel operatorler kullanilirken islem oOnceligi dikkate

alinarak islem yapilir. islem 6nceligi yukaridan asagiya dogru olmak (izere
asagidaki tablodaki gibidir;

Operatorler
)

1o+ - 4 -
*/ %

+ -

< <= > >= is as

&

N
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ARITMETIK OPERATORLER

Matematiksel islemlerin gerceklestirilmesi amaci ile kullanilan operatérlerdir.

Aritmetik operatorler baslica su sekildedir:

+ Toplama
- Cikarma
* Carpma
n Us alma
/ Bdélme
% Mod

Ornegin; bélme islemi ile ilgili 6rnek bir Windows Form uygulamasi yapalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

double sayil, sayi2;
sayil = 10.15;

sayi2 = 3.5;

MessageBox.Show ( (sayil / sayi2).ToString());

}

Kodumuzu calistirdigimizda bolme islemi (sayil/sayi2) seklinde
gerceklestirilip, sonug sayisal oldugundan dolayi, mesaj penceresi icerisinde
gorintilemek icin ToString() metodu ile string veri tiriine donistirilerek
islem sonucu olan 2.9 degeri goruntiulenmektedir.

% operatorini kullanarak mod alma islemi yapalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
int sayil, sayi2;
sayil = 10;
sayi2 = 3;

MessageBox.Show ((sayil % sayi2).ToString());

}

Kodumuzu calistirdigimizda sayil degiskeninin degeri olan 10 sayisi, sayi2
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degiskeninin degeri olan 3 sayisi ile mod islemine tabi tutularak (10 sayisinin 3
ile boliminden kalan alinarak) konsol ekraninda 1 sonucu yazdirilir.

Parantez iclerinin islem O©nceliginin daha yiksek oldugunu daha o6nce
belirtmistik. Ornegin...

int sonuc = 2 + 3 * 5;
Console.WriteLine(sonuc);

... isleminin sonucu 17 iken...

int sonuc = (2 + 3) * 5;
Console . WriteLine(sonuc);

. isleminin sonucu ise 25 olmaktadir. Parantez icinin islem 6nceliginin daha
yuksek olmasi nedeniyle, dncelikle parantez icindeki islem yapilmaktadir.

AKTARMA OPERATORLERI
Aktarma islemlerinin gerceklestirilmesi amaci ile kullanilan operatérlerdir.

«=Atama

+= Solundaki degisken ile sagindakini toplayarak, sonucu solundaki degiskene
aktarir.

byte a
byte b= 2;
a += b;

a, 5 degerini alir.

-=  Solundaki degiskenden sadindakini c¢ikartarak, sonucu solundaki
degiskene aktarir.

byte a = 3;
byte b = 2;
a -= b;

a, 1 degerini alr.
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*= Solundaki degisken ile sagindakini carparak, sonucu solundaki degiskene
aktarir.

byte a = 3;
byte b = 2;
a *= b;

a, 6 degerini alr.

/= Solundaki degiskeni sagindaki dediskene bodlerek, sonucu solundaki
degiskene aktarir.

double a = 5;
double b = 2;
a /= b;

a, 2,5 degerini alir.

%= Solundaki degiskeni sagindaki degiskene bolerek, kalani solundaki
degiskene aktarir.

byte a = 7;
byte b = 4;
a %= b;

a, 3 degerini alr.

MANTIKSAL OPERATORLER

Ayni zamanda boolean operatérler adini da almaktadir. Mantiksal operatérlerle
true ve false olmak Uzere iki deger (zerinde islem yapilir. Mantiksal
operatorler ve gorevleri asagidaki gibidir.

& (VE) OPERATORLU

true degerini almasi icin iki degisken de true olmalidir.

true & true = true

true & false = false
false & true = false
false & false = false
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(VEYA) OPERATORU

Degiskenlerin ikisi birden false oldugunda, false sonucunu Uretir.

true | true = true
true | false = true
false | true = true
false | false = false

& & (VEDEGIL) OPERATARU

Eger ilk degisken true ise and islemi gerceklestirilir. False ise ikinci degiskene
bakilmaksizin false sonucu uretilir.

true && true = true
true && false = false

false && islem yapilmayan dedisken = false

|| (VEYADEGIL) ODPERATARD

Eger ilk degisken false ise, or islemi gergeklesir. true ise ikinci degiskene
bakilmaksizin true sonucu Uretilir.

true || islem yapilmayan dedisken = true
false || true = true

false || false = false

~

(OzEL VEYA) OPERATORLU

iki degiskenden biri digerinden farkli oldugunda true sonucunu retir.

true "~ false = true
true " true = false
false "~ false = false
false ~ true = true

! (DEGIL) OPERATARU

Degiskenin degerini tersine cevirir.

! true = false
! false = true
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?? (NULL COALESCING) OPERATAORU
X?2?y

Eger ilk degisken null ise, ikinci deger hesaplanir. Aksi takdirde ikinci degisken
isleme konulmaz.

static void Main(string[] args)
{

string adi=null;

string durum = adi ?? "Adi girilmedi";
Console.WriteLine(durum );
Console.ReadLine();

}

Ornegimizi cahistirdigimizda adx degiskeninin degeri null oldugundan dolayi,
durum degiskenine "Adi girilmedi" degerini aktaracak ve konsol ekraninda
gorintilenecektir.

Eger 6rnegimizde...

static void Main(string[] args)
{

string adi="Azra";

string durum = adi ?? "Adi girilmedi";
Console.WriteLine(durum );
Console.ReadLine();

}

. seklinde adi degiskenine bir deger aktarilirsa, "Azra" dederi durum
degiskenine aktarilacak ve konsol ekraninda goériintilenecektir.

?: (KosuL) OPERATORU
X?:y Iz

3 adet operanda sahiptir. E§er x degeri true ise, y degiskeni hesaplanir, false
ise z degiskeni hesaplanir.
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static void Main(string[] args)

{

string durum;

Console.WriteLine ("Cikmak Istedidinize Emin misiniz? (E, H)");
durum = Console.ReadLine () ;

Console.Write (durum == "E" ? "Glile Glile" : "Calismaya Devam");
Console.ReadLine();

Ornegimizde E harfine basildiginda "Giile Giile", H harfine basildiginda
"Calismaya Devam" sonucu gorintiilenecektir.

KARSILASTIRMA OPERATORLERI

> Bulyuktar.
< Kuguktar.

>= | Buyuk ya da esittir.

<= | Kigluk ya da esittir.

== | Esittir.

1| Degil.

'= | Farkhdir, esit degildir.

--> | Uzaklagsma operatoru.

<-- | Yakinlasma operatora.

Ornek olarak uzaklasma ve yakinlasma operatérlerini bir konsol uygulamasi
icerisinde gosterelim.

Oncelikle (-->) uzaklasma operatérii ile yapalim.

static void Main(string[] args)
{
int 1 = 5;
while (1 --> 0)
{
Console.WriteLine ("1 = {0}", 1i);
}

Console.ReadLine();

}
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Ornegimiz 4'den 0'a dogru sayilarin azalarak yazilmasini
netice verecektir.

Burada (i-->0) ifadesi"i degerinin 0'a dogru giderken'
anlamini ifade etmektedir.

Ayni 6rnegi (<--) yakinlagma operatori ile yapalim.

static void Main(string[] args)
{

int i = 5;

while (-1 <-- 1)

{
Console.WriteLine ("1 = {0}", 1i);
}
Console.ReadLine();
}

Ayni sonucu vermesi icin bu defa dongi ifadesini -1 <-- i seklinde yazdik.
Burada -1 <-- i ifadesi; i degerinin 0'a dogru gelirken anlamini ifade
etmektedir.



KONTROL
YAPILARI

IF YAPISI

if komutu, verilen bir sartin gerceklesmesi ya da gerceklesmemesi durumunda
belirtilen kodlarin calistiriimasini saglar. Kullanimi su sekildedir:

if (Sart)

Komutlar;

}

else if (Sart)

{
Komutlar;
else

{

Komutlar;

}

Sartin saglanmasi durumunda if'den sonraki komutlar, saglanmamasi
durumunda else if ya da else komutundan sonraki komutlar ¢alistirilir.

if komutunu eger, else komutunu degilse, else if komutunu ise degilse
eger biciminde yorumlayabiliriz. else, artik gerceklesebilecek herhangi bir
ihtimal kalmadiginda kullanilir. Dolayisiyla else komutundan sonra herhangi
bir sart cimlesi yazilmaz.
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if ve else if komutundan sonra yazilan sart ifadesi, parantez icerisinde
yazilmaldir.

Ornegin; else komutunu kullanan bir konsol uygulamasi yapalim. Ornegimiz-
de girilen not 45'den kiiciikse “kaldiniz", degilse “gectiniz” seklinde bir uyari ve-
rilsin.

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine (“Notu Giriniz”);

byte not degeri = Convert.ToByte (Console.ReadLine());
if (not degeri >= 45)

{
Console.WriteLine (“Gec¢tiniz”);
}
else
{
Console.WriteLine (“Kaldiniz”);
}
Console.ReadKey();
}

Ornegimizde eger not_degeri degiskeni 45'den
biyik ve esitse ekrana “Gegtiniz” yazisi, degilse
“Kaldiniz"  yazisi  yazdinhyor. else ifadesini
kullandigimizdan dolay1 45'den buylk ve esit ol-
mayan her not icin “Kaldiniz" yazisi gériintlilenecektir.
Convert.ToByte metodu ile string veri turiinde girilen not degeri byte tiirline
donustirilmektedir.

Sart ifadesinden sonra kullanacagimiz komutlar tek satirdan olusuyorsa,
parantez kullanmadan da komut satirini yazabiliriz.

Ornegin yukaridaki érnegimizde...

if (not degeri >= 45)

{

Console.WriteLine (“Gectiniz”);

}

else
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{

Console.WriteLine (“Kaldiniz”);

}

... seklinde sart ifadesinden sonra parantez kullanarak yazdigimiz kodu...

if (not_degeri >= 45)
Console.WriteLine (“Gec¢tiniz”);
else

Console.WriteLine (“Kaldiniz”);

... seklinde parantez kullanmadan da yazabiliriz. Her iki kod da ayni sonucu
verecektir.

else ifkomutunu kullanan bir Windows Form uygulamasi yapalim. Ornegimiz
45'den blyik deger girilirse “Gegtiniz", kiiciik deger girilirse “Kaldiniz" seklinde
mesaj gorlntiliyor. Ayrica 100'den bulyik deder girisi de kontrol ediliyor.
Ornegimiz icin Form {zerine bir adet Button eklememiz yeterli. InputBox
nesnesini kullanarak not girisi yapacagimiz icin Microsoft.VisualBasic
sinifini referans olarak eklememiz gerekiyor.

using System;

using Microsoft.VisualBasic;
using System.Windows.Forms;
namespace not_else_if

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
byte notu;
notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox (“Notunuzu girin”));
if (notu <= 100)
{
if (notu < 45)

{
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MessageBox.Show (“Kaldiniz”);

}
else if (notu >= 45)
{
MessageBox.Show (“Geg¢tiniz”);
}
}
else
{
MessageBox.Show (“Not 100’den kiicik olmali”);
}
}
}
}

Kodumuzda oncelikle...

if (notu <= 100)

. satirinda 100'den kiiclik ve esit deger girilmesi durumunda, kod blogu
icerisindeki kod satirlarinin calistinlmasini sagliyoruz. else ifadesi ile de
100'den kiicik ve esit olmayan deger girilmesi durumunda “Not 100den kii¢iik
olmali” mesaji goriintiilenecektir.

if (notu<4b)

... satinnda 45'den kuiclik deger girildiginde “Kaldiniz” mesaji gorintilenirken,

else if (notu >= 45)

... satiri ile de 45'den buyik ve esit not girilmesi durumunda “Gegtiniz” mesaji
gorintilenmektedir.

Ayrica kodumuzda gorildigu Uzere i¢ ice birden fazla if kullanmak da
mimkinddr.

Ornegimizi bir adim ilerletip girilen notu 5'lik not sistemine cevirelim.
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p
{

rivate void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

byte notu;

notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox (“Notunuzu girin”));
if (notu < 25) {

MessageBox.Show (“Notunuz 0”); }

else if (notu < 45) {

MessageBox.Show (“Notunuz 1”); }

else 1f (notu < 55) {

MessageBox.Show (“Notunuz 2”); }

else if (notu < 70) {

MessageBox.Show (“Notunuz 3”); }

else if (notu < 85) {

MessageBox.Show (“Notunuz 4”); }

else if (notu <= 100) {

MessageBox.Show (“Notunuz 5”); }

else {

MessageBox.Show (“Yanlis Not Girdiniz”); }

Ornegimizde girilen notun hangi puan araliginda oldugu tespit edilerek, nota

k
a

arsilik gelen puan mesaj penceresi icerisinde goriintiilenmektedir. Eger 0-100
raligi disinda bir not girisi yapilmissa, else ile bunun kontroll yapilarak “Yanlis

Not Girdiniz" seklinde bir mesaj goriintiilenmektedir.

Konsol ekraninda girilen bir sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu bulup, konsol

e

krani icerisinde yazan bir uygulama yapalim.

S

{

}

tatic void Main(string[] args)

int sayi;
Console.Writeline (“Sayiyi girin”);
sayl = Console.Read();
if (sayi % 2 ==0)
Console.Writeline (“Say1 Cift”);
else
Console.WriteLine (“Say1 Tek”);
Console.ReadKey();
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Bir sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu bulmak icin 2 ile boliminden kalana
bakabiliriz. 2 ile boliminden kalan 0 ise sayi ¢ift, degilse sayi tektir. Sayinin 2 ile
boliminden kalani bulmak icin 6rnegimizde % (mod) operatoriini kullandik.

Bir TextBox icerisine belli sayida karakter girildikce, otomatik olarak bir alt
satira gegcen ornek bir uygulama yapalim. Form Uzerine iki adet TextBox
ekliyoruz. txtKarakter isimli TextBox'a karakter adedi, textBoxl isimli
TextBox icerisine ise metnimizi giriyoruz.

Int32 karakteradedi;
private void textBox1l_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)

{

if (karakteradedi >0)

{

if (karakteradedi % Convert.ToInt32 (txtKarakter.Text) == 0)
textBoxl.AppendText (Environment.NewlLine) ;

}

karakteradedi = karakteradedi + 1;

}

Kodumuzda oncelikle karakter adedinin
0'dan biyik olup olmadigini kontrol ederek,
karakter adedi 0'dan biyikse kod blogunun
calistirilmasini sagliyoruz. Kod blogu icerisinde
karakteradedi  degiskeninin icerigi ile
txtKarakter isimli TextBox icerisindeki rakam
% operatori ile mod islemine tabi tutularak, eger donen sonug 0 ise; TextBox
icerisine AppendText metodu ile yeni bir satir (Environment.NewLine) ekliyoruz.

Simdi de sifre sorma ile alakali bir 6rnek uygulama yapalim.

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
int hak;
int toplamhak;
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private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

toplamhak = 3;

if (textBoxl.Text == “deneme”) {
MessageBox.Show (“Sifre dogru”);
}

else {

hak = hak + 1;
MessageBox.Show (“Sifre hatali ™ +
(toplamhak-hak) + “ hakkiniz kaldi”);
if (hak == 3) Application.Exit();
}
}

Ornegimizde bir metin kutusu icerisine girilen sifrenin dogru olup olmadig
if ile kontrol edilmekte, else ifadesi ile de eger girilen sifre yanlis ise; her
defasinda hak isimli degiskenin dedgeri bir arttirllmakta ve kac¢ hakkinin
kaldigi kullaniciya bir mesaj penceresi icerisinde bildirilmektedir. Eger hak
degiskeninin degeri 3 ise, Application.Exit metodu ile programin calismasi
sona erdirilmektedir.

Konsol ekraninda girilen 3 adet sayiyi karsilastirip, iclerinden en biyigini
bulan 6rnek bir konsol uygulamasi yapalhm.

static void Main(string[] args)

{
int sayil, sayi2, sayi3;
Console.WriteLine (V1. Notu Giriniz: “);
sayil = Convert.ToInt32 (Console.Readline());
Console.WriteLine (“2. Notu Giriniz: “);
sayi2 = Convert.ToInt32 (Console.Readline());
Console.WriteLine (“3. Notu Giriniz: “);
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sayi3 = Convert.ToInt32((Console.ReadLine()));
if ((sayil > sayi2) & (sayil > sayi3))
Console.Writeline (“Sayilardan en biyligli Sayil= “ + sayil);
else if ((sayi2 > sayil) & (sayi2 > sayi3))
Console.WritelLine (“Sayilardan en biyldl Sayi2= “ + sayi2);
else if ((sayil < 0) | (sayi2 < 0) | (sayi3 < 0)
Console.WriteLine (“Sayilar 0’dan kiicik olmamali!”);
else
Console.Writeline (“Sayilardan en biiyigli Sayi3= “ + sayi3);
Console.ReadKey();
¥

Ornegimizde, her bir sayiyi ayri ayri diger iki sayi ile karsilastirmak icin & (and-
ve) operatoriini kullandik. Her bir sayinin da 0'dan kii¢iik olup olmadigini
kontrol etmek icin | (or-veya) operatoriinu kullandik. Bu sekilde birden fazla
sartin saglanip saglanmadigini kontrol ettik.

i f yapisini kullanarak sayi tahmin oyunu yapalim.

Ornegimizde Uretilen rastgele bir saylyr kullanici  tahmin etmeye
calismaktadir. Kullanicinin 5 defa tahmin hakki bulunmaktadir. Kullanici 5
tahmin hakki dolmadan 6nce, “Daha Kiiciik!" veya “Daha Biiytik!" seklinde
yonlendirilmektedir. Bu 5 hakki dolunca “Sayiyr Bulamadiniz. Tutulan Sayi..."
seklinde uyarilmaktadir. Hakki dolmadan bildiginde ise “Tebrik ederim!
Bildiniz..." seklinde bilgilendirilmektedir.

Formumuzun (zerine btnTahmin ve btnBasla ismi ile 2 Button, IblMesaj
adiyla da 1 adet Label nesnesi ekliyoruz.

Kodumuz ise su sekilde olacak:

int hak, tahmininiz, sayi;
private void btnTahmin_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (hak == 0) btnTahmin.Enabled = false;
tahmininiz = Convert.ToInt32 (Interaction.InputBox
(“"Tahmininizi Giriniz”));
if ((Convert.ToInt32 (tahmininiz) <= 100) &
(Convert.ToInt32 (tahmininiz) >= 0))

{



KONTROL YAPILARI 149

if (sayi < 100 | sayi >= 0)
{
if (tahmininiz < sayi)
1blMesaj.Text = “Daha Biyiik!” + hak + “ hakkiniz kaldi”;
if (tahmininiz > sayi)
1blMesaj.Text = “Daha Kig¢iik!” + hak + “ hakkiniz kaldi”;
if (tahmininiz == sayi)
1blMesaj.Text = “Tebrik ederim! Bildiniz...”;

if (hak > 0) {
hak = hak - 1; }
else {
1blMesaj.Text = “Sayiyi Bulamadiniz. Tutulan sayi = “ + sayi; }
}
}
}
private void uret()
{
sayl = 0;

Random rastgele = new Random() ;
int tutulansayi = rastgele.Next(1l, 100);
sayil = tutulansayi;

}

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{

hak = 5;

1blMesaj.Text = “...”;

btnTahmin.Enabled = true;

uret();
}

Programimizda uret alt programi ile rastgele sayi Gretme islemi yapiimaktadir.

Random rastgele = new Random() ;

satirlnda rastgele adinda bir degisken random olarak, yani rastgele
degisken tipi olarak tanimlanmaktadir.

int tutulansayi = rastgele.Next(l, 100);

tutulansayi degiskenine ise 1 ile 100 arasinda uretilen rastgele tamsayi
atanmaktadir.
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Basla digmesine basildiginda uret alt
programi cadrilarak, programdan c¢ikmadan
yeni bir rastgele sayr olusturulmasi
saglanmaktadir. Tahmin Et butonuna
tiklandiginda ekrana gelen giris penceresi
(InputBox) yardimiyla kullanici tahminini
girmektedir. String tlrde girilen deger
Convert.Tolnt32 metodu ile int32 tirlne
donustirilmektedir. Eger girilen sayi 0 ile 100
araliginda ise, girilen sayiyi kontrol eden kod

blogu calistirilmaktadir.

=

Trers Bulamaavar Tinaen ave Tl

SWITCH CAS

Eger girilen tahmin yanlssa, daha ki¢lik ya da daha
biyuk sayi girilmesi hakkinda kullanici uyarilarak, kag
tahmin hakki kaldigi kendisine bildirilecektir.

Kullanici, sayiyr dogru tahmin etmisse “Tebrik ederim!
Bildiniz...” seklinde mesaj goriintilenmektedir. Eger
kullanici 5 tahmin hakkinda da bilemezse “Sayiyi Bula-
madiniz. Tutulan Sayi..." mesaji goriintilenip, program
tarafindan olusturulan rastgele sayi goriintilenecek
ve btnTahmin isimli Button pasif yapilacaktir.

E YAPISI

switch case yapisi verilen bir degiskenin aldigi deder ya da deger araligina

gore se¢im yapmak icin

kullanilir. Kullanimi su sekildedir:

switch (dedisken)

{

case deger:

{

Komutlar;
break;

}

case deger:
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{

Komutlar;
break;

}

default

{
komutlar;
break;

}

switch komutundan sonra yazilan degisken, parantez icerisinde yazilmahdir.
case ifadesinden sonra switch ile belirtilen degiskenin alabilecegi deger
yazilir. Her case blogunda komut satirlari icra edildikten sonra ¢ikilmasini
saglamak icin break ifadesi kullanilr.

default'un gorevi; if yapisinda kullanilan else ile aynidir. Yani artik
gerceklesebilecek herhangi bir ihtimal kalmadiginda kullanilir. Dolayisiyla
default komutundan sonra herhangi bir deger yazilmaz.

Ornek olarak girilen puana gére gecti-kaldi yazacak olan 6érnegi switch case
yapisi ile yazalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

byte notu;

notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox (“Notunuzu girin”));
switch (notu)

{

case 0:
{

MessageBox.Show (“Kaldiniz.”);
break;

}

case 1:

{

MessageBox.Show (“Kaldiniz.”);
break;

}

case 2:
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{

MessageBox.Show (“Gectiniz.”);
break;

}

case 3:
{

MessageBox.Show (“Ge¢tiniz.”);
break;

}

case 4:
{
MessageBox.Show (“Gectiniz.”);
break;
}
case 5:
{
MessageBox.Show (“Gectiniz.”);
break;

}
default :

{
MessageBox.Show (“Yanlis Not Girdiniz.”);
break;
}
}
}

Ornegimizde girilen nota karsilik gelen sonu¢ mesaj penceresi icerisinde
gorintulenmektedir. Eger belirtilen not degerleri disinda bir not girisi
yapilmissa; default ile bunun kontrolil yapilarak, “Yanlis Not Girdiniz" seklinde
bir mesaj gorintilenmektedir.

Ayniislemleri yapan case bloklari arasinda yonlendirme yapmak icin goto case
metodunu kullanabiliriz. Yukaridaki 6rnegimiz goto case metodunu kullanarak
yeniden duzenleyelim.
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private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
byte notu;
notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox (“Notunuzu girin”));
switch (notu)
{
case 0: MessageBox.Show(“Kaldiniz.”); break;
case 1: goto case 0;
case 2: MessageBox.Show(“Gectiniz.”); break;
case 3: goto case 2;
case 4: goto case 2;
case 5: goto case 2;
default:
{
MessageBox.Show (“Yanlis Not Girdiniz.”);
break;
}
}
}

Kodumuzda “Kaldiniz" mesaji case 0, “Gegtiniz” mesaji ise case 2 blogu
icerisinde kullaniimaktadir. “Kaldiniz” sonucu verecek case bloklari goto case
0 ile “Gec¢tiniz” sonucu verecek case bloklari ise, goto case 2 ile yonlendirilerek
ayni kod satirlarinin birden fazla tekrarlanmasi engellenmis olur.

Bir ListBox icerisinde secilen renk ismine gore formun rengini degistiren 6rnek
bir uygulama yapalm.

private void listBox1l DoubleClick(object sender, EventArgs e)
{
switch (listBoxl.Text)
{
case “mavi”: this.BackColor = Color.Blue; break;
case “sari”: this.BackColor = Color.Yellow; break;
case “siyah”: this.BackColor = Color.Black; break;
case “kirmizi”: this.BackColor = Color.Red; break;
case “yesil”: this.BackColor = Color.Green; break;
case “kahverengi”: this.BackColor = Color.Brown; break;
case “mor”: this.BackColor = Color.Purple; break;
case “gri”: this.BackColor = Color.Gray; break;

w
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listBox1 icerisinde belirtilen renk ismine gore case ile se¢cim yapiyoruz.
ListBox'in DoubleClick olayina kodumuzu yazdigimiz icin ListBox icerisinde
cift tiklandikga, secili olan renk dederi Color.Renkismi seklinde ifade edilir.
this ifadesi, Form’'u temsil etmektedir. this.BackColor ise Form’un zemin
rengini belirtir. Secili olan renk degeri formun zemin rengi olarak degistirilir.




DONGULER

Programlama dillerinde birden fazla tekrarlanmasi gereken islemleri dénguler
vasitasi ile gercgeklestiririz. Dongliler gerceklestiriimesi gereken islemleri hem
daha hizli, hem de daha az kod satirlari ile gerceklestirmemizi saglar.
C# icerisinde

« for dongusi

- foreach dongusi

« while donguisi olmak tizere 3 ¢esit dongu kullanabiliriz.

FOR DANGUSU

Bir ya da birden fazla kod satirinin belirtilen sarta gore, belirtilen artis ya da
azalis degeri kadar tekrarlanmasini saglayan donguduir.

Kullanimi su sekildedir:

for (sayac¢ degiskeni ; sart ; artis ya da azalis degeri)

{

Komutlar;

}

Sart saglandigi slirece for dongusi icerisindeki komut satirlari, artis ya da
azahs degeri adedince tekrarlanir.
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Ornegin; 0 ile 10 arasindaki sayilar ekranda listeleyen bir konsol uygulamasi
yazalim.

static void Main(string[] args)

{
int i;
for (1 = 0; 1 <= 10; i++)
{
Console. WriteLine(i);
}
Console.ReadLine();
}

Donglimiiz 0'dan 10'a kadar kuruldugu igin i degiskeninin
degeri ekrana 10 defa artan sekilde yazilacaktir. Console.
Readl ine ifadesi ile de ekran ciktisini Enter tusuna basilana
kadar bekletiyoruz.

Dongl ifadesinden sonra kullanacagimiz komutlar, tek
satirdan olusuyorsa parantez kullanmadan da komut satirini
yazabiliriz.

Ornegin yukaridaki 6rnegimizde...

for (1 = 0; i <= 10; i++)

{

Console.WriteLine(i);

}

... seklinde déngt ifadesinden sonra parantez kullanarak yazdigimiz kodu,

for (1 = 0; i <= 10; i++)
Console . WriteLine(i);

... seklinde parantez kullanmadan da yazabiliriz. Her iki kod da ayni sonucu
verecektir.

O'dan 10'a kadar tim sayilari yazan uygulamamizi, yalnizca cift sayilar
gorintileyecek sekilde degistirelim.
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static void Main(string[] args)

{
for (int 1 = 0; 1 <= 10; 1i+=2)
{
Console . WriteLine(i);
}
Console.ReadLine();
}

Goruldugu gibi i++ seklindeki artis degerimizi i+=2 yaptik.
Ekran ¢iktimiz asagidaki gibi oldu:

Dongl ifadesi icerisinde kullandigimiz degiskeni, yukaridaki
ornegimizde goruldiigi gibi dongiiden 6nce tanimlamak
yerine, donglii icerisinde de tanimlayabiliriz (for (int i =0;
i <=10; i+=2) seklinde oldugu gibi).

10'dan geriye dogru 0'a kadar azalarak, konsol ekranina yazdiracak olan kodu

yazalim.

static void Main(string[] args)

{
for (int 1 = 10; 1 >= 0; 1i--)
{

Console.WriteLine(i);

}

Console.ReadLine();

}

Kodumuzda donglimuizin baslangic degerini 10 olarak
belirttik. Déngu degiskenimiz 10'dan geriye dogru, dongu
degiskeni 0'dan biyuk ve esit oldugu muddetce azalacaktir.

Yine 0 ile 10 arasindaki sayilari yazacak olan ama 5 sayisini
atlayarak yazmayacak bir kod yazalim. Bunu iki sekilde
yapabiliriz.
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ilkinde...
static void Main(string[] args)
{
for (int 1 = 0; i <= 10; i++)
{
if (1 ==5) 1 ++;
Console . WriteLine(i);
}
Console.ReadLine();
}

... déngumuzi 0'dan 10'a kadar birer birer artacak sekilde
kurduk. i degiskeninin degeri 5 oldugunda i degiskeninin
degerini bir arttirarak, degiskenin iceriginin yazilmadan bir
arttirilmasini sagladik.

Diger yontemde ise continue metodunu kullanarak,
doéngiiniin bir sonraki adimdan ilerletilmesini saglariz.

static void Main(string[] args)
{
for (int 1 = 0; 1 <= 10; 1i++)
{
if (1 == ) continue ;
Console._WriteLine(i);

}

Console.ReadLine();

}

Kodumuzda i, 5 dederine ulastiginda ekrana yazdirma islemi yapilmadan,
doéngliniin bir sonraki adima atlanmasi saglanmistir.

Klavyeden girilen bir sayinin faktoriyelini bulacak bir 6rnek uygulama yapalim.
Ornegin; 4 sayisinin faktériyeli matematikte su sekilde bulunur:
4%3%2%]1=24

4 sayisinin faktoriyeli 24'tiir. Buna gore programimizda 1'den klavyeden girilen
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saylya kadar bir dongi olusturacagiz ve dongii degeri ile carpim degerini her
defasinda yeniden carpacagiz. Kodumuz su sekilde olacak:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
int i,sayi, fak=1;
sayl = Convert.ToInt32 (Interaction.InputBox("Sayiy1l Girin"));
for (i = 1; i <= sayi; i++)

{
fak = fak * 1i;
}
MessageBox.Show (sayi + " sayisinin faktoriyeli = " + fak);
}

Kodumuzu calistirip InputBox ile 4 sayisini girdigimizde,
yandaki gibi ¢ikti alinz.

Calismakta olan bir déngiiden déngii sonuna gelmeden
cikmak icin break metodu kullanilabilir. Ornegin; konsol
ekraninda calismakta olan bir dongiden bir tusa
basilinca cikacak olan bir uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{
int i;
for (1 = 1; 1 <= 10000; i++) {
if (Console.KeyAvailable == false)
{
Console. WriteLine(i);
}
else
{
break;
}
if (i == 10000) 1 = 1;
}
}

Kodumuz 1 ile 10000 arasinda siirekli olarak saymaktadir.
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Canka...

if (1 == 10000) i = 1;

... satir ile dongii icerisinde iken, i degeri 10000 oldugunda 1 yaparak tekrar
basa donilmesini sagladik.

if (Console.KeyAvailable == false)

{

Console _WriteLine(i);

}

else

{

break;

}

Satirlari ile de konsol ekraninda basilan bir tus yoksa, konsol ekranina i
degiskeninin degerinin yazilmasini, basilan bir tus varsa da break metodu ile
donguden cikilmasini sagladik.

Bir listBox icerisinde listelenen renk isimlerine tiklandik¢a, formun zemin
rengini degistirecek 6rnek bir uygulama yapalim. Form {izerine 1 adet listBox
ekleyerek kodumuzu yaziyoruz:

private void listBox1l _DoubleClick(object sender, EventArgs e)
{
this.BackColor =
System.Drawing.ColorTranslator.FromHtml (1istBoxl.Text) ;

}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
KnownColor renk = default (KnownColor);
for (renk = KnownColor.ActiveBorder; renk <= KnownColor.YellowGreen;
renk++)
{
listBoxl1. Items.Add(renk);
}
}
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Formun Load olayinda, form yiiklenirken
KnownColor 6zelligi ile sistem renklerini elde
ederek for dongulsu kuruyoruz. Dongimi-
zU KnownColor 6zelligi elemanlarinin ilk ele-
mani olan ActiveBorder elemanindan son
elemani olan YellowGreen elemanina kadar
kuruyoruz. listBox icerine dongii icerisinde
sistem renklerini tek tek ekliyoruz.

listBox nesnesinin DoubleClick olayinda
listBox icerisinde secili olan renk ismini
ColorTranslator.FromHTML metodu ile sistem rengine donistiirerek formun
zemin rengine atiyoruz.

ic ice birden fazla for kullanarak déngii kurabilirsiniz. Béyle bir durumda
oncelikle icteki dongi bitecek, ardindan distaki dongii calisacaktir.

static void Main(string[] args)

{
for (int 1 = 1; 1 <= 3; i++4)
{
for (int j = 1; j <= 2; j++)
{
Console.WriteLine ("Komut {0}", J);
}
}
Console.ReadLine();
}

Kodumuzda déngimiiz toplam 6 defa (i dongiisi 3 defa * j donguisi 2 defa)
calisacaktir. Kodumuzun calismasi sirasiyla su sekilde olacak:

i donglsi 1 degerini alacak.

sicteki j ddngiisii 2 defa calisacak ve j déngiisiinden cikilip
i dongulstine donulecek.

i donglsi 1 artarak 2 olacak.

sicteki j déngiisi 2 defa calisacak ve cikilip i déngiisiine
dondlecek.

+i donglisi 3 olacak.

e icteki j déngiisii tekrar 2 defa calisacak ve déngii sonlanacaktir.
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Konsol ekranina 1'den 10'a kadar olan carpim tablosunu yazdiracak bir
uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{

int sutun=1;

int satir=0;

for (int 1i=1; 1i<=10;i++)

{
for (int j=1;3<=10;73++)
{
Console.SetCursorPosition (sutun,satir+j);
Console.Write (i +"x" + J +'=' + (i*j));
}
sutun=sutun+14;
if (i==5)
{
sutun=1;
satir=13;
}
}
Console.ReadLine();
}

Kodumuzda i¢ ice iki adet for déngusi kuruyoruz. j donglisu bir siitunda
sirastyla 1'den 10'a kadar carpma isleminin yapilmasini saglarken, i déngusu ise
sirastyla 1'ler, 2'ler seklinde 10'a kadar 10 ayni siitun halinde islem yapilmasini

saglar.
~
file:/f/C:/Users/volkan/Desktop/Omekler/Bolum7_Donguler/for_carpim_tablosuy/... |5|E|£—hj
1xi=1 2x1=2 Ixd=3 4x1=4 Sxl=h
132=2 2x2=4 Ix2=h dx2=8 Gx2=18 =
1x3=3 2x3=6 3Ix3=9 4x3=12 5x3=15
1x4=4 2x4=8 Ixd4=12 4x4=16 5x4=20
1x5=5 2x5=18 3x5=15 4x5 =28 5x5=25
1x6=6 2x6=12 3x6=18 4x6=24 5xb=38
1x7=7 2x7=14 3x?=21 4x?=28 5x7=35
1x8=8 2x8=16 3IxB=24 4xB=32 Sxd=48
1x2=9 2x9=18 IxG=27 4x% =36 5x?=45
1x10=18 2x18=28 3x18=38 4x10=40 5x18=50
6x1=6 Pl =7 Bx1-=8 Ix1=% 18x1=18
6x2=12 Px2=14 Bx2=16 9x2=18 18x2=20
6x3=18 Px3=21 Bx3=24 9%x3=27 18x3=38
63c4=24 Px4=28 Bx4=32 9x4=36 18:x4=40
6x5=38 x5 =35 Bx5 =40 9x5 =45 1@x5=5@
6x6=36 Pxb=42 Bx6=48 Ix6=54 18x6=68
637=42 Pu?=49 Bx?7=56 9x?=63 18x7=70
6x8=48 PxB=56 BxB=64 IxB=72 10x8=80
6x?=54 Px9=63 Bx2=72 9x?=81 18x7=28
6x1B=68 7x18=78 Bx10=80 9x18=20 18x18=108
< . r
L J




l'den 5'e kadar olan carpim islemlerinde j donglisinin her bitiminde
situn degeri 14 arttirilarak, sirasiyla siitunlar halinde yazdirilir. i déngisi 5
oldugunda, slitun 1, satir ise 13 olarak 6'dan 10'a kadar olan ¢arpim islemleri alt

sirada yazdirilir.

Kodumuzda imlecin belirtilen koordinata konumlanarak satir ve situnlarin
kaydiriimasi islemini SetCursorPosition metodu ile yapiyoruz.

Konsol ekranindan girilen bir mesaji o veya x seklinde yazan bir uygulama

yapalim.

DONGULER

static void Main(string[] args)

{
string m, a;
int i;

Console.WritelLine ("mesajinizi girin:");

m = Console.ReadLine();

Console.WritelLine (" x veya o seklinde vyaz:");

a = Console.ReadLine();
if (a == "x")
{
for (1 = 1; 1 <= 20; i++)

{

Console.SetCursorPosition(i + 30,

Console.Write(m);
Console.SetCursorPosition (50 -
Console. Write(m);

}

}

else 1if (a == "o")

{
for (1 = 12; i > 1; i--)
{

Console.SetCursorPosition (34 -
Console.Write(m);
Console.SetCursorPosition (39 +
Console.Write(m);
Console.SetCursorPosition (21 +
Console.Write(m);
Console.SetCursorPosition (52 -

i,

i,

i,

i,

i,

i);

i);

i+ 12);

i+ 12);

163



164 HER YONUYLE C# 6.0

Console.Write(m);

}
}

Console.ReadLine();

}

Uygulamamizda kullanicinin klavyeden girdigi mesaj, yine kullanicinin yaptigi
tercihe gore x veya o seklinde goriintiilenmektedir.

Uygulamamizda x seklindeki yazimda, mesaj en Ust satirdan yazdirilmaya
baslanir. Ayni anda bir satira iki siitun halinde yazdirma islemi yapilir. Her
seferinde bir satir asadi inilirken, x'in sol st kdsesinden itibaren saga dogru
birer birer kaydirilir, X'in sag Ust kdsesinden itibaren de sola dogru birer birer
kaydirilir.
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Uygulamamizda o seklindeki yazimda ise, o seklinin (st yarisi ortadan itibaren
yazdirilmaya baslanir. Yukariya dogru birer satir azaltilirken, sol taraf saga
dogru, sag tarafta sola dogru kaydirilir. Alt yarisi ise en alt taraftan itibaren
yazdirilmaya baslanir. Yukariya dogru birer satir azaltilirken, sol taraf sola
dogru, sag tarafta saga dogru artarak yazdirilir. Ayni anda iki satira ikiser stitun
halinde yazdirma islemi yapilir.

for déngiisiinde kullanilan biitiin ifadelerin kullanimi istege baglhdr. ifadeleri
asagidaki sekillerde kullanabilirsiniz.

for dongusunt for( ; ; ) seklinde, herhangi bir ifade yazmadan kullanirsaniz,
doéngumuz sirekli olarak tekrarlanacaktir.

for (5 35)

{

Console WriteLine(""C#");
}

Yukaridaki doénglimiliz, konsol ekraninda sirekli olarak "C#" mesajini
tekrarlayacaktir.

Sart ifadesi yazilmadiginda varsayilan degeri olan, true kabul edilecektir.

for ( ; ;)
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... dongusi ile...

for ( ;true ; )

... donglsi, ayni anlama gelmekte olup, her ikisi de strekli olarak ¢alisacaktir.

Dongl tanimlamasindaki herhangi bir ifadeyi, tanimlama satiri disinda yazarak da
kullanabiliriz.

for (int 1i=0;i<10; )
{

i++;

Console _WriteLine(""C#");
}

Bu kullanimda gorildigu gibi dongliniin artim degerini dongii tanimlanirken
degil de, daha sonra dongi icerisinde verdigimizi zaman déngimiz dogru bir
sekilde calisarak, ekrana 10 defa mesajimizi yazacaktir.

int i;
1=0;
for ( ;i<10; )
{
it++;
Console . WriteLine("'C#™");
}

Yukaridaki kullanimda gorildugu gibi saya¢ degiskenini dongi disinda
tanimlayip dongiimiizii dogru bir bicimde calistirabiliriz. Ya da...

int i;

for (i=0;i<10; )

{

i++;

Console _WriteLine(""C#");
}

... kullaniminda oldugu gibi saya¢ degiskenini dongi disinda tanimlayip, ilk
degerini dongi tanimlama satirinda yapabiliriz.
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Doéngu tanimlamasini, birden fazla degisken ya da sart ifadesi kullanarak yapabilirsiniz.

int i;

int j;

for (1 = 0, j=0; (1 < 10 & j < 5);i++,j++ )
{

Console.WriteLine(''C#");

}

Yukaridaki kodumuzda i ve j olmak uzere iki adet sayag degiskeni kullandik.
Sayag¢ degiskenlerini birbirinden virgdl ile ayirnyoruz. Sart ifadesi olarak da
(i<10) ve (j<5) olmak Uzere iki adet sart ifadesini aralarina & (and) operatoriini
ekleyerek kullandik. Dongili artim degerlerini de yine doéngili tanimlama
satirinda aralarini virgul ile ayirarak yazdik. Uygulamamizda & operatoriini
kullanmamiz nedeniyle sartlardan herhangi biri saglandiginda déngimiiz
sonlanacaktir. j dongisli 5 degerine daha cabuk ulasarak, i dongusiinden
once sonlanacagi icin, uygulamamizin sonucunda konsol ekranina 5 defa "C#"
mesajl yazdirilacaktir.

FOREACH DONGUSU

Listeler ya da diziler tzerinde islem yapmak icin kullanilan déngi yapisidir.
Ozellikle eleman sayisinin bilinmedigi durumlarda kullanilabilmesi nedeni ile
cok kullanislidir.

Kullanimi su sekildedir:

foreach (Degisken Tipi Degisken Adi in Liste Ya da Dizi)

{

Komutlar;

}
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Ornek olarak bir dizinin elemanlarini listeleyen bir uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)

{
string[] adsoyad = { "Volkan AKTAS", "Ayse AKTAS", "Talha Osman
AKTAS", "Simeyye AKTAS" };

foreach (string eleman in adsoyad)

{

Console.WriteLine(eleman);

}
Console.Readkey();

Ornegimizde foreach déngiisii ile adsoyad dizisinin elemanlarini alarak
eleman adl degiskene atayip, dongu icerisinde eleman degiskeninin icerigi
yazdiriimaktadir.

foreach dongisiinden siklikla bir Form Uzerindeki kontrollere erismek
amaci ile faydalaniimaktadir. Ornegin; bir Form {zerinde bulunan textBox
nesnelerine eriserek onlarin icerigini temizleyen, zemin ve yazi renklerini
degistiren bir uygulama yapalim.

using System;
using System.Windows.Forms;

using System.Drawing;

namespace foreach_kontroller

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
foreach (Control nesne in this.Controls)
{

if ((nesne) is TextBox)
{
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nesne.Text = "";
nesne.BackColor = Color.SteelBlue;
nesne.ForeColor = Color.Red;

Gorildiugu gibi foreach dongiimizde this.Controls sinifi icerisinde yer alan
nesnelere eriserek, bu nesneleri nesne adli degisken icerisinde sakhyoruz.

if ((nesne) is TextBox)

Komutu ile eder erisilen nesne bir TextBox nesnesi ise, lzerinde gerekli
degisikliklerin yapilmasini sagliyoruz.

WHILE DONGUSU

Dongl, kosul climlesi sonucu true oldugu siirece calistirilir ve sonug false
oldugunda doéngtnin bitmesi saglanir. Dongiliniin artim ya da azalim degeri
dongu icerisinde belirtilmelidir.

Kullanimi su sekildedir:

while (Sart)

{

Komutlar;
Artim Degeri;

}

Ornegin daha énce for déngisi ile yaptigimiz 0 ile 10 arasindaki sayilari
ekranda listeleyen bir konsol uygulamasini, while dongisu ile yazalim.

static void Main(string[] args)

{

byte i=0;

while (i <= 10)
{

Console.WriteLine(i);
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i +=1;
h

Console.ReadLine();

}

Kodumuzda i degeri 10'dan kiguk ve esit oldugu surece, i
degiskeninin degeri 1 arttirilarak degeri konsol ekraninda
yazdirilmaktadir.

while dongusiini kosul basta degil de sonda kontrol
edilecek sekilde do while seklinde de kullanabiliriz. Bu
sekildeki kullanimda, sartin dogrulugunun kontroli, déngi
blogunun sonunda yapildigi i¢in sart saglanmiyor olsa bile
dongu icindeki komutlar mutlaka bir defa icra edilir.

Kullanimi su sekildedir:

do
{

Komutlar;
Artim Degeri;

}

while (Sart);

while ile yaptigimiz 6rnegi, do whi le seklinde degistirelim:

static void Main(string[] args)
{
byte i=0;
do
{
Console_WriteLine(i);
1 ++;
}
while (i <= 10);
Console.ReadLine();

}
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Kodumuzu calistirdigimizda while ile ayni sonucu drettigini
gorariz.

Yukaridaki 6rnegimizdeki while dongusiindeki sarti...

static void Main(string[] args)
{

byte 1=0;

do

{
Console.WriteLine(i);
1 ++;

}

while (i > 10);
Console.ReadLine();

}

... seklinde degistirelim. i degiskeninin ilk dederi 0 oldugu icin i > 10 sarti
saglanmayacaktir. Ancak bu kontrol déngi blogunun sonunda yapildigi igin
dongl en az bir defa calisacak ve uygulamamizin ¢alismasi sonucunda konsol
ekraninda 0 degeri goriintiilenecektir.

Klavyeden 0 girilene kadar konsol ekraninda girilen sayilar toplayip, 0

girildiginde toplama sonucunu ekrana yazacak bir uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{

int toplam=0, sayi=0;

do

{

Console.Write ("Bir sayi giriniz= ");

sayi = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
toplam += sayi;

}
while (sayi != 0);
Console.WritelLine ("Sayilarin toplami= " + toplam);

Console.ReadLine();
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Kodumuzda sayi degiskeninin ilk dege-
ri 0 oldugu icin eger sart kontrolini don-
gl blogunun basinda yapsaydik, déngimiuiz
(sayi !'= 0) sartinin false sonucu lretmesi nede-
niyle calismayacakti. sayi degiskeni, ancak bir
deger girildikten sonra deger icerecektir. Bu ne-
denle sart kontrollini dongi blogunun sonunda
yaptik. Dongumuz ilk calismasindan sonra deger alacak ve bu degerin kontro-
[G dongi blogunun sonunda yapilacaktir. Klavyeden 0 girilene kadar sayilarin
toplanarak toplam adli degiskende saklanacak ve 0 girildiginde déngii sonla-
narak konsol ekranina toplam adli degiskenin icerigi yazdirlacaktir.

Klavyeden girilen bir sayinin basamaklarindaki rakamlari toplayan bir uygula-
ma yapalim.

static void Main(string[] args)
{
Console.Write(“Sayiyi Giriniz:”);
int sayi = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
int a = 0;
while (sayi > 0)
{
a += sayi % 10;
sayi /= 10;
}
Console.WriteLine (“Sayinin rakamlari toplami=" + a);
Console.ReadLine();

Dongimiz girilen sayi 0'dan buyulk oldugu sirece ¢alisacaktir. Dongiiniin her
adiminda 6nce sayinin 10 ile boliminden kalan bulunarak a degiskeninin de-
gerine eklenmekte, daha sonra da sayi 10’a boliinmektedir. Bu islem sayi de-
geri 0 olana kadar siirmektedir. Ornegin 321 sayisini girdigimizi diisiinelim ve
kodumuzu adim adim calistiralim.
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«1.Adim:a+=321% 10 (321'in 10 ile bdlimunden kalan)

a=1
sayi =321/10
sayi=32

«2.Adim:a+=32% 10 (32'nin 10 ile boliimiinden kalan)
a=1+2
a=3
sayi=32/10
sayi=3

«3.Adim:a+=3% 10 (3’'tn 10 ile bolimiinden kalan)
a=1+2+3
a=6
sayi =3/10
sayi=0

o filey//Dyprojeleri.. — O Kodumuzu calistirip 6rnek deger olarak 321
Sayiy1 Giriniz:321 ~| girdigimizde rakamlari toplami olan 6 de-
sayinin rakamlar: toplamiz6 geri ekrana yazdiriimaktadir.

< >

while dongusini surekli calisacak bicimde kullanmak istersek...

while (true)

... seklinde kullanabiliriz.

Ornegin...

while (true)

{
Console.WriteLine(''C#");

}
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...doéngusi ya da...

do

{
Console _WriteLine(""C#");

} while (true);

... donglsi ekrana siirekli olarak tekrarlanacak bicimde "C#" yazar.



DIZILER VE
KOLEKSIYONLAR

Diziler ve koleksiyonlar .Net icerisinde, verileri gruplayarak saklamak icin
kullanilan yapilardir.

Diziler ve koleksiyonlar amac¢ olarak birbirlerine benzemelerine ragmen,
aralarinda bazi temel farkliliklar vardir. Bu farklar sunlardir:

« Diziler, ayni turdeki verilerin siralanarak gruplandiriimasinda kullanilan
yapilardir. Koleksiyonlar icerisinde ise, ayni tirden veriler bir arada
saklanabilecegi gibi, farkli tiirden veriler de bir arada saklanabilir.

« Dizilerin eleman sayilari sabit olarak belirlenmelidir. Tanimlanmis olan
eleman sayisi daha sonra degistiriimek istenirse Array.Resize metodu ile
degistirilebilir. Koleksiyonlar ise, eleman sayisini belirlemeden, herhangi bir
eleman sinir konulmadan tanimlanir. Bellekte kapladigi alan, icerisine eklenen
eleman sayisina gore otomatik olarak belirlenir.

- Diziler, System.Array namespace'i (isim uzayi) altinda yer alirken, koleksiyonlar
ise System.Col lections namespace’i altinda yer alir.

- Dizilerin eleman sayilar sabit ve dizi icerisine eklenen elemanlar herhangi
bir donUstiirme islemine tabi tutulmadigi, koleksiyonlarda ise eleman sayilari
dinamik ve icerisine aktarilan degerler, boxing ve unboxing ile dénisiime tabi
tutuldugu icin diziler koleksiyonlara gore daha hizhdir.
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DiZiILER (ARRAYS)

Diziler, ayni tirdeki verilerin siralanarak gruplandiriimasinda kullanilan
yapilardir. Diziler de aslinda bir koleksiyondur. Ancak ayni tiirdeki verileri
saklamada kullanilan bir koleksiyondur. Diziler referans tiriinden olmakla
beraber, hem deger tipinde hem de referans tipinden veriler dizi icerisinde
saklanabilir. Dizi icerisinde veriler kaydedilirken, 0 numarali sira degerinden
itibaren kaydedilmeye baslanilir. Dizi icerisindeki elemanlara bu index
numaralari ile erisim saglanabilir. Dizi olusturulurken dizinin eleman sayisi
belirtilmelidir.

Degisken tirii [ ] Dizi de§iskeni adi = new De§isken tiirii [Eleman sayisi ];
Ornegin...
int[ ] numara = new int[10];

... seklindeki bir tanimlamada numara adinda 10 elemanl integer tiiriinde bir
dizi tanimlanmaktadir.

Dizi elemanlarina deder atama islemi yapilirken, dizi elemaninin index degeri
koseli parantez icerisinde yazilarak istenen dizi elemanina atama yapilabilir.

string[ ] adsoyad = new string[3];
adsoyad[0] = "Talha Aktas";
adsoyad[l] = "Slmeyye Aktas";
adsoyad[2] = "Azra Uncu";

Yukaridaki 6rnekte goruldigi gibi 3 elemanli bir adsoyad dizisi tanimlayarak,
daha sonra dizinin elemanlarina atama yapilmistir. Tanimladigimiz dizi
icerisindeki elemanlara index numaralarini belirterek erisiyoruz. Ornegin;
yukarida tanimladigimiz adsoyad dizisi icerisindeki "Stimeyye Aktas" elemanina
deger aktarirken adsoyad[1] seklinde erisiyoruz. Dizilerin index numaralan
0'dan basladigi icin ikinci siradaki elemana adsoyad[1] seklinde erisiyoruz.

Dizilere erisimde dizi elemanlarinin index numaralarini tek tek yazmak her
zaman kullanish olmayabilir. Ornegin; 0 ile 100 arasindaki ¢ift sayilari bir dizi
icerisine aktarip, daha sonrada konsol ekranina yazdirmak icin for dongusiini
kullanalim.
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Eger for dongusiini kullanmayacak olsaydik kodumuz...

int[] dizi = new int[51];
dizi

2
’

dizi

2

]
(
dizif
(
(

I
o N O

0]

1]

2] =
dizi[3]

’

dizi[51]=100

... seklinde uzun kod satirlari seklinde yazilacakti. Ancak for dongusiini ile
dizilere index numaralarini kullanarak, asagida goriildigu gibi erisebiliriz.

static void Main(string[] args)

{
int i;
int[] dizi = new int[51];
int j=0;
for (i=0; 1 <=100; i+=2)
{
dizi[j] = i;
J++;
}
for (1 = 0; 1 <= 50; 1i++)
{
Console . WriteLine(dizi[i]);
}
Console.ReadLine();
}

Kodumuzda 0'da dahil olmak tizere 0 ile 100 arasinda 51 adet cift sayr oldugu
icin dizimizi 51 elemanl olarak tanimladik. Daha sonra ayri bir dongu icerisinde
dizi icerisindeki elemanlari konsol ekraninda yazdirdik.

Diziler Gzerinde islem yapmak icin foreach déngusu siklikla kullaniimaktadir.
foreach dongusinin, eleman sayisinin belirtilmedigi ve dizinin bir bolimi
degil de timi Uzerinde islem yapmak gerektigi durumlarda kullaniimasi
faydali olacaktir.
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Ornegin yukarida yaptigimiz 0 ile 100 arasindaki cift sayilari konsol ekranina
yazdiran kodumuzda dizi icerisindeki degerleri konsol ekranina yazdirma
islemini foreach dongusu ile yapacak olursak dongimiizd. ..

foreach (int k in dizi)

{

Console.WriteLine(k);

}

. biciminde yazarniz. Dongiimiizde dizi icerisindeki elemanlara erisilerek
k degiskeni icerisinde saklanmakta ve k degiskeni icerisinde saklanan dizi
degiskenleri konsol ekranina yazdiriimaktadir.

Dizilere tanimlama esnasinda da deger atamasi yapilabilir. Ornegin...

string[ ] adsoyad = { "Volkan", "Ayse", "Talha", "Simeyye" };

... seklinde bir diziye ilk deger atamasi yapilabilir. Ancak burada da gorialdigu
gibi ilk deger atamasi sirasinda dizi boyutu belirtiimeden tanimlama
yapilmalidir.

Karakter dizilerini tanimlarken ise diziyi olusturan elemanlari...

char[] karakterler = { ‘!', ‘?'};

... orneginde oldugu gibi, """ (¢ift tirnak) karakterleri arasina degil de, <~ (tek
tirnak) karakterleri arasina yazariz.

BOYUTLARINA GORE DiziLER

Dizileri boyutlarina gore tek boyutlu ve ¢ok boyutlu olmak tzere baslica iki
gruba ayirabiliriz.

TEK BoyuTLu DiziLER

Tek boyutlu diziler yalnizca eleman sayisi belirtilerek tanimlanan dizilerdir.
Dizilerin boyutlari belirtilmedigi sirece tek boyutlu olarak kabul edilirler.
Diziler konusunun basindan beri anlattigimiz dizi 6rnekleri tek boyutlu dizidir.
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CokK BoyuTLu DiziLER

Cok boyutlu dizilerde tek boyutlu dizilere benzer sekilde tanimlanir ve
kullanilirlar. Farkh olarak virgul karakteri kullanilarak dizi boyutu belirlenir ve
kullanilir.

Degisken tiirli [,] Dedisken ismi = new De§isken tiirii[Eleman sayisi, Eleman sayisi];

Virgul sayisi arttikga, boyut da artacaktir. Burada bir tane virgil kullanilmasi
dizinin iki boyutlu oldugunu belirtmektedir.

Ornegin...

string[,] adsoyad = new string[3, 3];

. satinnda 2 boyutlu 3’er elemanlh string tiirde adsoyad isimli bir dizi
tanimladik. Dizinin toplam eleman sayisini boyut x eleman sayisi seklinde
bulabiliriz. Ornegimizdeki adsoyad dizisinin toplam eleman sayisi 3x3=9'dur.

Gok boyutlu dizilere de tanimlama esnasinda deger atamasi yapilabilir.

string[,] adsoyad = { { "Volkan", "Aktas" }, { "Mustafa", "Aksu" },
{ "Enver", "Arslan™ } };

Ornegin; yukaridaki adsoyad dizisi iki boyutlu bir dizi olarak tanimlanmistir.
Eleman sayisi ise 3 adet oldugu icin toplam eleman sayisi 2x3=6 adettir.

Bu dizi icerisindeki "Aksu" elemanina adsoyad[1, 1] seklinde ulasilabilir.

Cok boyutlu dizileri dikdértgensel (rectangular) ve diizensiz (jagged) olmak
Uzere iki gruba ayirabiliriz.

DiKDORTGENSEL DiZiLER (RECTANGULAR ARRAY)

Dikdortgensel diziler her satirinda esit sayida elemanin bulundugu dizilerdir.
Sekli dikdértgene benzedigi icin bu isimle adlandirilirlar.

Ornegin...

int[,] dizi = new int(3, 4] { {1, 2, 3, 4}, {1, 2,3, 41}, {1, 2,3, 41} 1};

... biciminde 3x4 boyutunda tanimladigimiz dizi dikdortgensel bir dizidir.
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Her satirinda 4'er eleman bulunmaktadir.

Yukarnda tanimladigimiz 6rnek dizi elemanlarini, konsol ekraninda tek tek
listeleyen 6rnek bir uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{
int[,] dizi = new int[3, 4]

{ {1, 2,3, 41}y {1, 2,3, 4%y, {1, 2, 3, 41%}1};
for (int i = 0; 1 < dizi.GetLength(0); i++)
{
for (int j = 0; j < dizi.GetLength(1l); j++)
{
Console.Write(dizi[i, j]);
if (j == dizi.GetLength(1l)-1)
Console.WriteLine();

}

}

Console.ReadLine();

}

Kodumuzda dizinin elemanlarini okumak icin i déngisu, boyutunu okumak
icinise, j dongulsini kullaniyoruz. Array sinifina ait olan GetLength metoduile
belirtilen boyuttaki eleman sayisi elde edilir. GetLength(0) ile satir icerisindeki
eleman sayisini, Getlength(1) ile de siitun igerisindeki eleman sayisini elde
ediyoruz.

Console Write(dizi[i, j]);

Satirinda dizi icerisindeki belirtilen satir ve slituna ait olan
elemani konsol ekranina yazdiriyoruz.

if (j == dizi.GetLength(1l)-1)
Console.WriteLine();

Satirlarinda konsol ekranina bir satirin yazdirilmasi bitmis ise, konsol ekranina
satir sonu karakterini ekleyerek yazdirma isleminin dizinin bir sonraki
satirindan itibaren devam etmesini saghyoruz.
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DUZENSiZz DiZiLER (JAGGED ARRAY)

Her bir satiri farkli uzunlukta olan diziler diizensiz diziler olarak adlandirilir. i¢
ice diziler seklinde tanimlanirlar. Yani bir dizinin elemanlari tanimlanirken her
bir elemanin icerisinde baska bir dizinin elemanlari tanimlanabilir.

Degisken Turt [ ] [ ] Dizi Ada

Ornegin...

int[][] dizensiz dizi = { new int[] { 1 },
new int[] { 1, 2, 3},
new int([] { 1, 2 } };

... seklinde tanimlanan dizimiz tek boyutlu olup, her satirinda farkl uzunlukta
elemanin olmasi dolayisiyla duzensiz bir dizi olarak adlandiriimaktadir. Her
satirin tanimlanmasi new int [ ] seklinde yapilmaktadir.

Diizensiz dizilerin her satiri farkhh uzunlukta olabildigi icin dizi lizerinde
yapilacak islemlerde foreach dongisuni kullanmak daha mantikh olacaktir.

Dulzensiz bir dizi olusturarak icerisindeki elemanlari listeleyen o6rnek bir
uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)

{
int[][] duzensiz dizi = { new int[] { 1},
new int[] { 1, 2, 3},
new int[] { 1, 2 } };
foreach (var satir in duzensiz_dizi)
{
foreach (var eleman in satir)
Console.Write("{0} ", eleman);
Console.WriteLine();
}

Console.ReadLine();

}
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Kodumuzda dizi icerisindeki her satiri new int[ ] seklinde
tanimlayarak elemanlari aktariyoruz. Daha sonra ig ice iki
adet dongl kuruyoruz. En dista olan,

foreach (var satir in duzensiz_dizi)

dongusind satirlari okumak igin kullanirken, icte olan...

foreach (var eleman in satir)

... dongusuni ise, gecerli satirdaki her elemani tek tek okumak amaciyla
kullaniyoruz.

Ayrica icteki dongide kullandigimiz Console.WriteLine metodu ile de her bir
satirin yazilmasinin ardindan, satir sonu karakteri ekleterek yazdirma isleminin
bir alt satirdan devam etmesini sagliyoruz.

Dilzensiz dizilerin tanimlamasini, her bir satirdaki dizi elamanlarini tek tek
tanimlayarak ve elemanlan tek tek aktararak da yapabilirsiniz. Yukarida
yaptigimiz 6rnegi, buna goére yeniden diizenleyelim.

static void Main(string[] args)

{

int[] [] duzensiz dizi = new int([3][];

new int[1];

duzensiz dizi[0]

duzensiz_dizi[l] = new int[3];

duzensiz dizi[2] = new int([2];

duzensiz dizi[0] [0]
duzensiz dizi[1][0]
duzensiz dizi[1][1]
duzensiz dizi[1]([2] =
duzensiz dizi[2] [0]
[21101]

duzensiz dizi

foreach (var satir in duzensiz_dizi)

{

foreach (var eleman in satir)
Console.Write("{0} ", eleman);
Console. WriteLine();

}

Console.ReadLine();

}
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Kodumuzda oncelikle...

int[][] duzensiz dizi = new int[3][];

... satirinda dizimizi tek boyutlu ve U¢ satirdan olusacak sekilde tanimladik.

Daha sonraise...

duzensiz dizi[0] = new int[1];

duzensiz dizi[l] = new int[3];

duzensiz dizi[2] = new int[2];

... satirlarinda dizinin sirasiyla her satirinda ka¢ eleman olacagini her satirda
yeni bir dizi tanimlayarak belirledik. ilk satirda (0 nolu satir) 1 eleman, 2. satirda
3 eleman, 3. satirda 2 eleman olacak sekilde tanimladik.

Daha sonra ise asagida gorildigu gibi dizinin her satinndaki elemanlara
sirastyla deger aktardik.

duzensiz_dizi[0][0]

duzensiz_dizi[1][0]
duzensiz_dizi[1][1]

duzensiz dizi[1][2] = 3

duzensiz_dizi[2][0]

duzensiz_dizi[2][1]

DiziLERIi YENIDEN BOYUTLANDIRMA

Bir dizi boyut belirtilerek tanimlanabildigi gibi parantez ici bos birakilarak da
boyutu belirtiimeden tanimlanabilir. Gerek boyutu belirtilerek tanimlanmis
olsun gerekse, boyutu belirtiimeden tanimlanmis olsun program icerisinde
dizi boyutu yeniden belirlenebilir.

Ornegin;

string[ ] adsoyad = new string[2];
adsoyad[0] = "Talha";

adsoyad[1l] = "SlUmeyye";

. yukanda tanimladigimiz 2 elemanli adsoyad dizisindeki ilk elemanin
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icerigine...

adsoyad[0]

... seklinde eristigimizde iceriginin "Talha" oldugunu goririz.

Bu diziyi...

adsoyad = new string[3];
adsoyad[2] = "Omer";

. seklinde yeniden boyutlandirarak 3 elemanli bir dizi haline cevirdik.
Kodumuzda daha sonra dizinin 3. elemanina da "Omer" degerini aktardik.

Adsoyad[2] ifadesi ile dizinin son elemani olan 3. elemanini goriintilemek
istedigimizde "Omer" dederini gorebiliriz. Ancak yukarida gorintuledigimiz
gibi adsoyad[0] ile dizinin ilk elemanini goriintilemeye kalktigimizda dizinin
ilk elemani bos olarak gorintiilenecektir. Clinkii yeniden boyutlanan bir
dizinin icerigindeki degerler silinerek boyutlandirma islemi yapilr.

Boyutlandirma sonrasinda dizi icerisindeki degerlerin silinmesi istenmiyorsa,
Array.Resize metodu kullanilarak dizi boyutu belirlenebilir. Array.Resize
metodu kullanilarak yeniden boyutlanan bir dizinin icerigindeki degerler
muhafaza edilerek boyutlandirma islemi yapilir.

Array.Resize metodunun kullanimi su sekildedir:

Array.Resize(ref dizi dediskeni adi, yeni dizi boyutu)

ref parametresi ile referans alinacak dizi degiskeni adini belirtirken, ikinci
parametremiz ile de dizinin yeni boyutunu belirliyoruz.

Yukarida yaptigimiz boyutlandirma islemini...

Array.Resize(ref adsoyad, 3);

... seklinde Array.Resize metodu ile yeniden yapacak olursak, adsoyad[0] ile
dizinin ilk elemanini gériintilemeye kalktigimizda dizinin ilk elemanini "Talha"
olarak gorintileriz. Clinkl Array.Resize metodu ile yeniden boyutlanan bir
dizinin icerigindeki degerler muhafaza edilerek boyutlandirma islemi yapilir.
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Anlattiklarimizi daha iyi anlasilmasi icin koda dokecek olursak...

static void Main(string[] args)
{
string[] adsoyad = new string[2];
adsoyad[0] = "Talha";
adsoyad[l] = "Sumeyye";
Console.WriteLine ("Dizinin I1k Elemaninin DeJeri = " +adsoyad[0]);
adsoyad = new string[3];
adsoyad[2] = "Omer";
Console.WriteLine ("Dizinin Ilk Elemaninin DeJeri = " +adsoyad[0]);

Console.WriteLine ("Dizinin Son Elemaninin Dederi = " +adsoyad[2]);
Console.ReadKey();

... seklinde Array.Resize metodunu kullanmadan yeniden boyutlandirma
yapip uygulamayi calistirdigimizda, asagidaki ¢iktiyr elde ederiz.

Goruldugu gibi  yeniden boyutlandirma isleminin ardindan, dizinin
ilk elemaninin degerini yeniden okutmaya kalktigimizda bos olarak
goruntilenmistir.

Boyutlandirma islemini...

Array.Resize(ref adsoyad, 3);

... seklinde Array.Resize metodunu kullanarak ayni uygulamamizi bir daha
cahistirahm.
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Ekran ¢iktisinda da gorildiigi gibi dizimizi yeniden boyutlandirdiktan sonra,
dizi icerisindeki elemanlarin degerleri muhafaza edildigi icin dizinin ilk
elemaninin degeri "Talha" olarak goériintiilenmistir.

Dizi DEGISKENLERINDE KULLANILAN
METODLAR

Diziler lizerinde kullanilan metodlar System.Array sinifina ait metodlardir. Bu
metodlardan siklikla kullanilanlarini inceleyelim.

CREATEINSTANCE METODU

Yeni bir diziyi, degisken tipini ve eleman sayisini belirleyerek tanimlamak igin
kullanilan metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Array.CreatelInstance (Dedisken Tiirti, Eleman Sayisi, Boyut)

Ornek olarak tek boyutlu, 3 elemanl bir dizi olusturalim ve dizi elemanlarindan
birine erigelim.

static void Main(string[] args)

{

Array okulturu = Array.Createlnstance(typeof (string), 3);

string[] okulturleri = (string[])okulturu;
okulturleri[0] = ("Endistri Meslek");
okulturleri[l] = ("Teknik");
okulturleri[2] = ("Anadolu Teknik");

Console._Write(okulturleri[1]);
Console._ReadKey();




DiIZILER VE KOLEKSIYONLAR 187

Kodumuzda...

Array okulturu = Array.CreateInstance (typeof (string), 3);

. satinnda okulturu adl string turde, tek boyutlu 3 elemanh bir dizi
olusturduk.

okulturu degiskeni object olarak geriye dondigiinden dolay:...

string[] okulturleri = (string[])okulturu;

... satiri ile okulturleri dizisine donistlriyoruz.
Kodumuzu calistirdigimizda "Teknik" sonucunu lretecektir.

3x3 boyutunda bir dizi tanimlamasini ise...

Array diller = Array.Createlnstance (typeof (string), 3, 3);

... seklinde yapabiliriz.

ISARRAY METODU

Bir degiskenin dizi degiskeni olup olmadigini anlamak amaci ile kullanilan
metoddur. Geriye true ya da false olmak lizere boolean deger donddirir.

static void Main(string[] args)
{
string[] okulturu = {"Anadolu", "Meslek", "Teknik" };
string ad = "Volkan";
Type tip;
tip = okulturu.GetType();
Console._WriteLine(tip.IsArray );
tip = ad.GetType();
Console.WriteLine(tip.IsArray );
Console.ReadKey();

Kodumuzda GetType metodu ile okulturu ve ad isimli degiskenlerin tipini
elde edip, tip isimli degiskene aktariyoruz. Daha sonra ise 1sArray metodunu
kullanarak ilgili degiskenin dizi tiiriinden olup olmadigini 6greniyoruz.
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Kodumuzu c¢ahstirdigimizda okulturu degiskeni dizi oldugundan dolayi true
sonucunu Uretirken, ad degiskeni dizi olmadigindan dolayi false sonucunu
Uretecektir.

SETVALUE METODU

Dizi elemanlarina deger atamak amaci ile kullanilan metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

SetValue ("Atanacak deger",atanacak index numarasi)

Ornek olarak daha énce...

okulturleri[0] = ("Endistri Meslek");
okulturleri[l] = ("Teknik");
okulturleri[2] = ("Anadolu Teknik");

... seklinde yaptigimiz deger atamalarini, SetvValue metodu ile yapalim.

static void Main(string[] args)

{
Array okulturleri = Array.Createlnstance (typeof (string), 3);
okulturleri.SetValue ("Endlistri Meslek", 0);
okulturleri.SetvValue("Teknik", 1);
okulturleri.SetValue("Anadolu Teknik", 2);
Console.Write (okulturleri.GetValue(2));
Console.ReadKey();

Kodumuzda SetValue metodu ile...

okulturleri.SetValue ("Endliistri Meslek", 0);

... satirinda oldugu gibi belirtilen index numarasina, string tiirdeki degerimizi
aktariyoruz.

Kodumuzu calistirdigimizda dizinin 2. ve son elemani olan "Anadolu Teknik"
degeri, konsol ekranina yazdirlacaktir.
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GETVALUE METODU

Dizi icerisindeki elemanlara erismek amaci ile kullantlir.

Kullanimi su sekildedir:

GetValue (Index degeri)

Ornek olarak cok boyutlu bir diziye deger atamasi yaparak ayni zamanda deger
okuyalim.

static void Main(string[] args)

{
Array diller = Array.Createlnstance (typeof (string), 3, 3);
diller.SetValue ("VB.Net",0,0);
diller.SetValue ("C#",0,1);
diller.SetValue ("C++",0,2);
diller.SetValue ("Python",1,0);
diller.Setvalue("Perl™,1,1);
diller._SetValue("'Ruby",1,2);
diller.SetValue ("Asp.Net",2,0);
diller_SetValue(*'JavaScript"”,2,1);
diller.Setvalue("Silverlight",2,2);
Console.Writeline(diller.GetValue (0,1));
Console.ReadKey();

Ornegimizde Array.Createlnstance metodu ile 3x3 boyutlu bir dizi
olusturarak, Setvalue metodu ile dizinin elemanlarina deger atayip, GetValue
metodu ile dizinin (0,1) indeks degerli elamanina eriserek bu degeri, yani "C#"
degerini konsol ekraninda gériintiledik.

Kodumuzu, dizi icerisindeki tim elemanlari listeleyecek sekilde diizenleyelim.

static void Main(string[] args)
{
Array diller = Array.Createlnstance (typeof (string), 3, 3);
diller.SetValue ("VB.Net",0,0);
diller.SetValue ("C#",0,1);
diller.SetValue ("C++",0,2);
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diller.SetValue ("Python",1,0);
diller_Setvalue("Perl™,1,1);
diller.Setvalue("'Ruby",1,2);
diller.SetValue ("Asp.Net",2,0);
diller._Setvalue("JavaScript"”,2,1);
diller._Setvalue("Silverlight",2,2);
for (int 1 = 0; 1 < diller.GetLength(0); i++)
{
for (int j = 0; j < diller.GetLength(1l); J++)
{
Console.Write(diller.GetValue (i, j) +" ");
if (j == diller.GetLength(l) - 1)
Console.WriteLine();
}

}
Console.ReadKey();

Kodumuzda dizinin elemanlarini okumak icin i déngusui, boyutunu okumak
icin ise j dongisini kullaniyoruz. Array sinifina ait olan GetLength metodu ile
belirtilen boyuttaki eleman sayisi elde edilir. GetLength(0) ile satir icerisindeki
eleman sayisini, Getlength(l) ile de siitun icerisindeki eleman sayisini elde
ediyoruz.

Console.Write(diller.GetValue (i, j) +" ");

Satirinda dizi icerisindeki belirtilen satir ve siituna ait olan elemani Getvalue
metodu ile okuyarak, konsol ekranina yazdiriyoruz.

if (j == dizi.GetLength(1l)-1)
Console.WriteLine();

Satirlarinda eger konsol ekranina bir satirin yazdirilmasi bitmis ise, konsol
ekranina satir sonu karakterini ekleyerek, yazdirma isleminin dizinin bir sonraki
satirindan itibaren devam etmesini saghyoruz.



DiIZILER VE KOLEKSIYONLAR 191

JaoiN METODU

Dizi icerisindeki degerlerin hepsini bir string degiskene, belirtilen ayirici
karakter kullanilarak aktaran metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

String.Join(ayirici karakter, dizi degiskeni adi)

Ornek olarak bir listBox icerisindeki degerleri join metodu ile, karakterini
kullanarak bir textBox icerisine aktaran bir 6rnek yapalim.

private void btnislem _Click(object sender, EventArgs e)

{
string[] diller;
diller = new string[listBoxl.Items.Count];

byte i;

for (i = 0; 1 <= listBoxl.Items.Count - 1; i++)

{

diller([i] = listBoxl.Items[i].ToString() ;

}

textBoxl.Text = string.Join(",", diller);
}
Uygulamamizda formun tasarim goriinimiinde (& e [
Properties Window icerisinde listBox'in items r prerem —
ozelligine, sekilde gorildigu gibi degerleri :H
6nceden girmemiz gerekiyor. Kodumuzda.... TE::;

gl

string[] diller; Mk 7 sl ot Py o kv el
diller = new fra—

string[listBoxl. Items.Count]; b

.... satirlarinda diller adinda bir diziyi, listBox icerisindeki elemanlarin sayisi
kadar elemanla tanimliyoruz.

Daha sonra for donglsu icerisinde, bu dizi icerisine listBox icerisindeki
elemanlarn sirasiyla okuyarak aktardik. Bu dizinin elemanlari da textBox
icerisine, Join metodu yardimiyla elemanlar arasina, karakteri kullanilarak
aktarild.
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CoPYy METODU

Bir dizinin icerigini bagka bir diziye kopyalamak amaci ile kullanilan metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Array.Copy (Kaynak dizi adi, Hedef dizi adi, Eleman sayisi)

Eleman sayisi parametresi, kaynak diziden ka¢ adet elemanin hedef diziye
kopyalanacagini belirtir.

Ornek olarak olusturdugumuz bir diziyi Copy metodu ile bir baska dizinin
icerisine kopyalayalim.

static void Main(string[] args)
{
string

[] diller = new string[3];
diller|

[

[

]

0] = "VB.Net";
diller[1l] = "C#";
diller([2

string[]
digerdiller([0] = "Python";
digerdiller[1] = "F#";
digerdiller([2] = "C++";
Array.Copy(digerdiller, diller, 3);
Console.WriteLine(diller[0]);
Console.WriteLine(diller[1]);
Console.WriteLine(diller[2]);
Console.ReadKey();

] = "ASP.Net";
digerdiller = new string[3];

Kodumuzda...

Array.Copy(digerdiller, diller, 3);

... satirlnda Copy metodu ile digerdiller dizisinin 3 adet elemani diller dizisi
icerisine kopyalanmaktadir.
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Daha sonra ise dil ler dizisinin yeni icerigi yazdiriimaktadir.
diller dizisi once "VB.Net, C#, ASP.Net" elemanlarina
sahipken, Copy islemi sonucunda "Python, F#, C++"
elemanlarina  sahip olmaktadir. Dolayisi ile de
kodumuzu cahstirdigimizda "Python, F#, C++" elemanlari
yazdirilmaktadir.

Eger ki...

Array.Copy(digerdiller, diller, 3);

... yerine...

Array.Copy(digerdiller, diller, 2);

. seklinde digerdiller dizisinin yalnizca ilk 2 elemanini kopyalasaydik,
diller dizisinin son elemani olan "ASP.Net", diller dizisinin icerisinde mevcut
olmaya devam edecekti. Clinkii kopyalama islemi hedef dizinin ilk index’inden
itibaren yapilacagi icin ilk 2 eleman olan "Python" ve "ASP.Net" elemanlar
hedef diziye eklenecek, hedef dizinin son elemani olan "ASP.Net" hedef dizi
icerisinde var olmaya devam edecektir. Bu sekilde kodumuzu calistirdigimizda
ise; "Python, F#, ASP.Net" seklinde sonug verecektir.

Copy metodunu...

Array.Copy (Kaynak dizi adi, Kaynak index, Hedef dizi adi, Hedef
index, eleman sayisi)

... seklinde de kullanabilirsiniz.

Kaynak index; kopyalanacak kaynak dizi elemanlarinin ka¢inci elemandan
itibaren alinacagini belirtir.

Hedef index; hedef dizinin kaginci elemanindan itibaren kopyalama
yapilacagini belirtir.

Yukarida yaptigimiz 6rnedi bu yéntemi kullanacak sekilde diizenleyelim.
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static void Main(string[] args)

{
string[] diller = new string[5];
diller([0] = "VB.Net";
diller([1l] = "C#";
diller([2] = "ASP.Net";
string[] digerdiller = new string[3];
digerdiller([0] = "Python";
digerdiller[1] = "F#";
digerdiller([2] = "C++";

Array.Copy(digerdiller, 1, diller, 3, 2);
Console.WriteLine (diller[0]);
Console.WriteLine(diller[1]);

Console . WriteLine(diller[2]);
Console.WriteLine(diller[3]);
Console.WriteLine(diller[4]);
Console.ReadLine();

Kodumuzdaki...

string[] diller = new string[5];

satirrnda goruldigiu gibi diller dizisini diger Ornekten farkli
olarak 5 elemanli olarak tanimladik. ilk 3 index degerine "VB.Net, C#,
ASP.Net" elemanlarini ekledik. Son iki elemani ise, digerdiller dizisinden
kopyalayacagimiz elemanlar icin bos biraktik.

Array.Copy(digerdiller, 1, diller, 3, 2);

Burada Copy metodu ile digerdiller dizisinin 1 nolu indexinden itibaren 2
adet elemani aliyoruz. (F#, C++). Bu elemanlari diller dizisinin 3 nolu index
degerinden itibaren (bos birakip deger aktarmadigimizson (—
iki eleman) ekliyoruz.

diller dizisi once "VB.Net, C# ASP.Net" elemanlarina
sahipken, Copy islemi sonucunda sirasiyla "VB.Net, C#, ASP.
Net, F#, C++" elemanlarina sahip olmaktadir.
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DiziLER IGERISINDE ARAMA ISLEMLERI

CONTAINS METODU iLE ARAMA YAPMA

Bir dizi icerisinde bir elemanin var olup olmadigini bulma amaci ile kullanilir.
Geriye boolean bir deder dondirir. E§er aranan deger bulundu ise true,
bulunamadi ise, false degeri donecektir.

Kullanimi su sekildedir:

Contains (aranan dedger)

static void Main(string[] args)
{

string aranan;
string[] isimler = new string[4];

isimler[0] = "Hasan";
isimler[1l] = "Murat";
isimler([2] = "Talha";
isimler[2] = "Onur";

Console.Write ("Aranan de§eri giriniz:");

aranan = Console.ReadLine();

if (isimler.Contains(aranan) == false)
{
Console.Write ("Aranan deder bulunamadi");
}
else
{
Console.Write("Aranan eleman bulundu™);
}
Console.ReadKey();

}

Kodumuzda aranan deder konsol ekraninda girilerek aranan adli degiskene
aktarihyor.

if (isimler.Contains (aranan) == false)

Bu komutta isimler dizisi iceriginde aranan degerin mevcut olup olmadigi
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Contains metodu ile kontrol edilerek, donen degere goére sonug¢ konsol
ekranina yazdiriliyor.

INDEXOF METODU iLE ARAMA YAPMA

Dizi icerisinde aranan elemanin index numarasini geriye dondiiren metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

IndexOf (Arama yapilacak dizi dediskeninin adi, aranacak deger,
aramanin baslayacagi index degeri)

IndexOf metodu geriye, aranan deger bulunursa o degerin index degerini,
bulunamazsa -1 degerini dondiirdr.

Ornek olarak bir dizi icerisinde arama yaparak bulundugunda index degerini,
bulunamadiginda "Aranan deder bulunamadi" mesajini gorintileyecek bir
konsol uygulamasi yapalim.

static void Main(string[] args)

{
int indexno;
string aranan;
Array okulturu = Array.Createlnstance (typeof (string), 3);
okulturu.SetValue ("Endiistri Meslek", 0);
okulturu.SetValue("Teknik", 1);
okulturu.SetValue("Anadolu Teknik", 2);
Console.Write ("Aranan dederi giriniz:");
aranan = Console.ReadLine();
indexno = Array.IndexOf (okulturu, aranan.ToString());

if (indexno == -1)

{

Console.Write ("Aranan deder bulunamadi");

}

else

{

Console.Write ("Aranan eleman bulundu.index deferi = " + indexno);
}

Console.ReadKey();
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Ornek olarak "Fen Lisesi" degerini girdigimizde IndexOf metodu, geriye -1
degerini dondirecegi icin asagidaki gibi "Aranan deder bulunamadi" mesaji
yazilacaktir.

"Endlistri Meslek" degerini verdigimizde ise, eleman dizi icerisinde var
oldugundan index numarasi olan 0 goriintilenir.

Ornegimizde arama islemine 1 index numarali elemandan baslanilmasini
isteseydik arama islemini...

indexno = Array.IndexOf (okulturu, aranan.ToString(),1);

... seklinde gergeklestirirdik.

LASTINDEXOF METODU iLE ARAMA YAPMA

IndexOf metodunda oldugu gibi diziler icerisinde arama yapma amacli olarak
kullanilir. Farkli olarak eger aranan elemandan birden fazla mevcut ise, bu
elemanlardan sonuncusunun index degerini geriye dondurur.

Kullanimi su sekildedir:

LastIndexOf (Arama yapilacak dizi degiskeninin adi, aranacak deger,
aramanin baslayacadi index degeri)

Ornek olarak icerisinde bazi elamanlarinin birden fazla sayida, tekrarlandigi bir
dizi icerisinde LastIndexOf metodu ile arama yapalim.
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static void Main(string[] args)

{

int indexno;

string aranan;

Array okulturu = Array.Createlnstance (typeof (string), 5);
okulturu.SetValue ("Endiistri Meslek", 0);
okulturu.SetValue("Teknik™, 1);
okulturu.SetValue("Teknik", 2);
okulturu.Setvalue(*"Anadolu Teknik™, 3);

okulturu.SetValue ("Anadolu Teknik", 4);

Console.Write ("Aranan dederi giriniz:");

aranan = Console.ReadLine();

indexno = Array.LastIndexOf (okulturu, aranan.ToString());

if (indexno == -1)
{
Console.Write ("Aranan deder bulunamadi");
}
else
{
Console.Write ("Aranan eleman bulundu.lindex dejeri = " + indexno);
}

Console.Readkey();

"Teknik" ve "Anadolu Teknik" elemanlarini dizi icerisine ikiser defa ekledik.
Ornegin; "Anadolu Teknik" elemanini arayalim. Gériildiigu gibi "Anadolu Teknik"
elamani 3 ve 4 nolu index numaralarina sahipken, son index degeri olan 4
ekrana getirilmistir.
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BINARYSEARCH METODU iLE ARAMA YAPMA

Dizi icerisinde aranan elemanin index numarasini geriye déndiiren metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

BinarySearch (Arama yapilacak dizi dediskeninin adi, aranacak deger,
aramanin baslayacagi index degeri)

IndexOf metodu geriye eder aranan deger bulunursa o degerin index degerini,
bulunamazsa negatif bir deger dondrr.

Bu metod ile arama yapabilmek icin izerinde arama islemi yapilacak dizinin
sirali olmasi gerekir.

static void Main(string[] args)

{
int indexno;
string aranan;
Array okulturu = Array.Createlnstance (typeof (string), 3);
okulturu.SetValue ("Endiistri Meslek", 0);
okulturu.SetValue(""Teknik"™, 1);
okulturu.SetValue("Anadolu Teknik", 2);
Console.Write ("Aranan de§eri giriniz:");
aranan = Console.ReadLine();
indexno = Array.BinarySearch(okulturu, aranan.ToString());
if (indexno < 0)

{
Console.Write ("Aranan deder bulunamadi");
}
else
{
Console.lirite ("Aranan eleman bulundu.index de§eri = " + indexno);
}

Console.ReadKey();
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Kodumuzu calistiralim ve arama yapalim.

Goruldugu gibi "Anadolu Teknik" elemani dizi icerisinde bulunmasina ragmen
"Aranan deger bulunamadi" mesaji dondurilda.

Dizi degerlerini asagidaki sekilde diizenleyerek yeniden olusturalim.

okulturu.SetValue ("Anadolu Teknik", 0);
okulturu.SetValue ("Endiistri Meslek", 1);
okulturu.SetValue("Teknik™, 2);

Ayni arama islemini tekrarlayalim.

Aranan eleman bulunarak index degeri dogru bir sekilde yazdirildi.

KOLEKSIYONLAR

Koleksiyonlar, System.Collections namespace’i altinda yer alirlar. Kolek-
siyonlar icerisinde ayni tiirden veriler bir arada saklanabilecegi gibi, farkli
tirden veriler de bir arada saklanabilir. Eleman sayisini belirlemeden, herhangi
bir eleman sinirn konulmadan tanimlayabiliriz. Bellekte kapladigi alan,
icerisine eklenen eleman sayisina gére otomatik olarak belirlenir. Koleksiyon
icerisine aktarilan degerler, boxing ve unboxing ile déntsiime tabi tutulurlar.
Koleksiyonlari Generic, Non Generic (Generic olmayan) ve Specialized
(Ozellestirilmis) koleksiyonlar basliklar altinda (ic gruba ayirabiliriz.
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NON GENERIC (GENERIC OLMAYAN)
KOLEKSIYONLAR

Non Generic koleksiyonlar; farkh tirlerdeki verilerin bir arada saklanabildigi,
icerisine aktarilan dederlerin, boxing islemi ile object tiriine donustirilerek
tanimlandigi koleksiyon tirleridir. System.Collections namespace’i altinda
yer alirlar.

Non-Generic koleksiyon basligi altinda ArrayList, Hashtable ve SortedList
siniflarini inceleyecegiz.

ARRAYLIST SINIFI

ArrayList sinifi, icerisine aktarilan degerlerin, boxing islemi ile object
tlriine donustirilerek tanimlandigi, eleman sayisi belirlemeden tanimlama
yapilabildigi koleksiyon tiridir. System.Col lections sinifi icerisinde yer alir.

ArrayList isim = new ArrayList();

... seklinde tanimlanurlar.

ADD METODU

ArrayList icerisine eleman eklemek amaci ile kullanilir.

static void Main(string[] args)

{
ArraylList isimler = new ArrayList();
isimler.Add(""Hasan");
isimler . Add(""Murat');
isimler.Add(""Talha);
isimler.Add ("Onur") ;
Console. Write(isimler[2]);
Console.ReadKey();

Kodumuzu calistirdigimizda isimler dizisinin 2 index numarali degeri olan
"Talha" deg@erini geriye dondurr.
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ArrayList icerisinde farkh tiirden degisken tiplerinden olusan elemanlar ayni
anda eklenebilir.

static void Main(string[] args)

{
ArrayList bilgi = new ArrayList();
bilgi.Add("Talha™);
bilgi_-Add(123);
bilgi.Add("a™);
Console.Write(bilgi[1l]);
Console.ReadKey();

Kodumuzda goérildigu gibi bilgi isimli ArrayList icerisine hem string tlrde
hem de int tiriinde degerler ekledik. Kodumuzu calistirdigimizda 1 index
numarali deger olan 123 degeri konsol ekraninda goriintilenecektir.

ArrayList icerisine ekledigimiz bir degeri, indeks numarasini belirterek daha
sonra degistirebiliriz.

ArrayList diller = new ArrayList();
diller.Add("VB.Net™);

diller[0] = "C#";
Console.WritelLine(diller[0]);
Console.ReadLine();

Ornegimizde diller isimli ArrayList icerisine dncelikle "VB.Net" degerini
ekliyoruz. 0 nolu index degerinde "VB.Net" degeri mevcutken, bu degeri daha
sonra "C#" degeri ile degistiriyoruz. Dolayisi ile kodumuzu calistirdigimizda
"C#" de@eri goriintllenecektir.

INSERT METODU

Add metodu kullanilarak dizi icerisine yapilan eklemelerde, eklenen eleman
dizinin sonuna eklenir. Dizi icerisinde istenilen bir yere eleman eklemek icin ise
Insert metodu kullanilr.

Kullanimi su sekildedir:

Insert (index degeri, eklenecek deger)
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Add ile Insert metodlar arasindaki farki gorebilmek icin her ikisini birlikte
kullanarak bir 6rnek yapalim.

static void Main(string[] args)

{
ArraylList isimler = new ArrayList();
isimler.Add(""Hasan™);
isimler . Add(""Murat');
isimler.Add(""Talha™);
isimler.Add ("Onur") ;
isimler.Insert (0, "Silimeyye");
Console.WriteLine (isimler[0]);
Console.WriteLine(isimler[1]);
Console.ReadKey();

Normalde dizinin ilk degeri "Hasan" iken, Insert metodunu kullanarak dizinin
ilk sirasina "Siimeyye" degerini ekledigimiz icin kodumuzu calistirdigimizda
isimler[0] degeri olarak "Stimeyye", isimler[1] degeri olarak da "Hasan"
degerinin yazildigini géririz. Daha 6nce 0 nolu index degerinde olan "Hasan"
degeri Insert isleminin ardindan bir sonraki index degerine kaydiriimistir.

Sabit kapasiteli bir ArrayList tanimlamak amaci ile FixedSize metodunu
kullanabiliriz. Asagidaki gibi kullanihir:

ArrayList Yeni ArrayList Ismi = ArraylList.FixedSize (Kaynak ArrayList Ismi)

Ancak sabit kapasiteli olarak olusturulan bir ArrayList icerisine Add ve
Insert metodlarini kullanarak ekleme yapilamaz. Ornegin; yukaridaki érnekte
tanimladigimiz ArrayList'i sabit kapasiteli olarak yeniden tanimlayalim.

Arraylist isimler = new Arraylist();
isimler.Add("Hasan™);

isimler.Add("Murat™);

isimler.Add("Talha™);

isimler.Add("Onur");

Arraylist yeniisimler = Arraylist.FixedSize(isimler);
yeniisimler.Insert(O, "Sijmeyye")u,;

! NotSupportedException was unhandled x

An unhandled exception of type "System.NotSupportedException’
occurred in mscorlib.dll

Additional information: Koleksiyon sabit bir boyuta sahipti.

Gorildigu gibi Insert metodunu kullanmamiz sonucunda hata Uretilmistir.
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FixedSize metodu ile sabit kapasiteli olarak tanimlanan bir ArrayList
icerisinde Add ve Insert metodlari ile ekleme yapilamasa da icerisindeki
degerleri degistirebiliriz.

static void Main(string[] args)

{
ArraylList isimler = new ArrayList();
isimler .Add(*'"Hasan");
isimler .Add(""Murat');
isimler.Add(*'Talha);
isimler.Add ("Onur") ;
ArraylList yeniisimler = ArraylList.FixedSize (isimler);
yeniisimler[0] = "Simeyye";
Console.Writeline (yeniisimler([0]);
Console.WriteLine(yeniisimler[1]);
Console.ReadKey();

¥

Kodumuzda FixedSize metodu ile yeniisimler adli sabit kapasiteli bir
ArrayList'i isimler adl ArrayList'den olusturduk. Artik yeniisimler adl
ArrayList icerisinde isimler adli ArrayList'in elemanlari vardir ve kapasitesi
degistirilemez. Ancak...

yeniisimler[0] = "Siimeyye";

... satirinda yenisimler adli ArrayList’'in 0 nolu index'inde mevcut olan "Hasan"
degerini "Stimeyye" olarak degistirdik. Dolayisiyla kodumuzu calistirdigimizda
sirastyla "Siimeyye, Murat" degerleri goruintilenecektir.

SoRrRT METODU

Dizileri siralama amaci ile kullanilan bir metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Diziadi.Sort ()

Bir string dizi tanimlayip bu dizi icerisindeki elemanlari harf sirasina gore
kigukten buyuge siralayacak bir 6rnek uygulama yapalim.
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static void Main(string[] args)

{
ArraylList isimler = new ArrayList();
isimler . Add(""Murat™);
isimler.Add('Hasan");
isimler.Add("'Talha");
isimler.Add ("Onur") ;
isimler.Sort();
Console.WriteLine (isimler[0]);
Console.WriteLine(isimler[1]);
Console.WriteLine(isimler[2]);
Console.WriteLine(isimler[3]);
Console.ReadKey();

Kodumuzu calistirdigimizda dizi elemanlarinin  kiicikten bulylide dogru

siralanarak "Hasan, Murat, Onur, Talha" seklinde siralandigini gorriz.

Rakamlardan olusan bir dizi tanimlayarak siralama islemi yapalhm.

205

static void Main(string[] args)

{

ArrayList rakamlar = new ArrayList();
rakamlar.Add (8) ;
rakamlar.Add(5);
rakamlar.Add(3);
rakamlar.Add(9);
rakamlar.Add(7);
rakamlar.Sort();
Console.WriteLine (rakamlar[0]);
Console.WriteLine(rakamlar[1]);
Console.WriteLine(rakamlar[2]);
Console.WriteLine(rakamlar[3]);
Console.WriteLine (rakamlar(4]);
Console.ReadKey();

}

Kodumuzu cahstirdigimizda 3, 5, 7, 8, 9 seklinde kiiclikten biyige dogru

siralandigini goruriiz.
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IComparer interface den tlretecedimiz kendi karsilagtirma sinifimizi yazarak,
siralama islemin yoniini tersine cevirebiliriz. Sayilari siralayan kodumuzu buna

gore diizenleyelim.

using System;

using System.Collections;
using System.Text;

namespace ArrayList_IComparer

{

public class Compare : I1Comp

{

arer

int IComparer.Compare (Object x, Object y)

{
return ((new CaselnsensitiveComparer()).Compare(y, x));
}
}
class Program
{

static void Main(string[] args)

{

Compare CompareOptions = new Compare();

ArraylList rakamlar = new ArrayList();

rakamlar.Add (8) ;
rakamlar.Add(5);
rakamlar.Add(3);
rakamlar.Add(9);
rakamlar.Add (7);
rakamlar.Sort (CompareOptio
Console.WritelLine (rakamlar
Console.WriteLine(rakamlar
Console.WriteLine(rakamlar
Console . WriteLine(rakamlar
Console.WritelLine (rakamlar
Console.ReadKey();

ns) ;
[01);
[1D;
2D;
3D;
[41);

Kodumuzda Compare isimli

IComparer

interface'den

tlrettigimiz

bir

karsilastirma sinifi yaziyoruz. Bu sinifin icerisinde CaselnsensitiveComparer.
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Compare metodunu kullaniyoruz. Compare metodu iki adet parametre
almaktadir. Bu parametrelerle ArrayList icerisindeki elemanlar karsilas-
tinlmaktadir. Eger geriye donen deder 0 ise, her iki eleman birbirine esit, 0'dan
kiicikse ilk parametredeki eleman daha Ust siraya tasinir, 0'dan buiyukse ikinci
parametredeki eleman daha Ust siraya tasinir.

Kodumuzu bu hali ile ¢alistirdigimizda siralama isleminin
yonuniln tersine cevrilerek, buyukten kiclige dogru
siralama yapildigini goririz.

Eger siralama isleminin yonini kigukten blylge olacak
sekilde degistirmek istersek kodumuzu...

CaselnsensitiveComparer()).Compare(x, Yy)

... seklinde x ve y parametrelerini yer degistirerek yazmaliyiz.

CoOuNT OzELLIGI

Bir dizinin eleman sayisini bulmak amaci ile kullanilan metoddur.

Ornegin; bir tstteki sort drneginde yaptigimiz gibi...

Console.WriteLine (rakamlar([0]);
Console.WriteLine(rakamlar[1]);
Console.WriteLine(rakamlar[2]);
Console.WriteLine(rakamlar[3]);
Console.WritelLine (rakamlar[4]);

... seklinde dizi elemanlarini tek tek yazdirmak yerine Count metodundan
yararlanip bir dongu kurarak, dizi elemanlarini bu déngu icerisinde yazdiralim.

static void Main(string[] args)
{
ArrayList rakamlar = new ArrayList();
rakamlar.Add (8) ;
rakamlar.Add (5);
rakamlar.Add(3);
rakamlar.Add (9);
rakamlar.Add (7);
rakamlar.Sort();
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for (int i = 0; 1 <= rakamlar.Count - 1; i++)

{
Console. WriteLine(rakamlar[i]);
}
Console.ReadKey();
}

Kodumuzda rakamlar.Count-1 ile eleman sayisini elde ettik. for dongusini
0'dan rakamlar isimli ArrayList'in eleman sayisina kadar kurarak doéngi
icerisinde sirasiyla rakamlar isimli ArrayList'in elemanlarini konsol ekranina
yazdirdik.

REMOVE METODU

Dizi icerisindeki elemanlari silmek amaci ile kullanilir. Silecegimiz elemanin
degderini belirtmemiz gerekmektedir.

static void Main(string[] args)

{
ArrayList nickname = new ArrayList();
nickname.Add(*'Talha");
nickname.Add(123);
nickname.Add(*'a");
nickname.Remove(123);
Console . Write(nickname[1]);
Console.ReadKey();

Dizi icerisinden Remove metodunu kullanarak 123 elemanini sildigimiz icin 1
nolu index de@erine sahip elemani yazdirdigimizda artik "723" elemani yerine,
"a" degeri yazdirlr.

REMOVEAT METODU

Dizi icerisinden, indeks degeri belirtilen elemanlari silmek amaci ile kullanilhr.

static void Main(string[] args)

{

ArrayList bilgi = new ArrayList();
bilgi.Add("Talha™);
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bilgi.Add(123);

bilgi.Add("'a™);

Console.Writeline (bilgi[bilgi.Count - 11);
bilgi.RemoveAt (bilgi.Count - 1);
Console.Writeline (bilgi[bilgi.Count - 11);
Console.ReadKey();

Ornegimizde...

Console.WritelLine (bilgi[bilgi.Count - 1]);

. satirinda Count metodunu kullanarak bilgi dizisinin son elemani olan "g"
degderini gorintiledik.

Ardindan...

bilgi.RemoveAt (bilgi.Count - 1);

... satirinda dizinin son elemani olan "a" degerini sildik.

Son olarak...

Console.WritelLine (bilgi[bilgi.Count - 1]);

. satinnda dizinin son elemanini yeniden yazdirdigimizda, "g" elemani
silindigi icin artik dizinin son elemani olarak "723" deg@erinin yazdirildigini
goruruz.

CLEAR METODU

Dizi igerisindeki elemanlarin hepsini silmek amaci ile kullanilir. Diziadz.
Clear() seklinde kullantlir.

REVERSE METODU

Diziyi tersine cevirmek amaci ile kullanilan bir metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Diziadi.Reverse ()
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static void Main(string[] args)

{
ArraylList isimler = new ArrayList();
isimler.Add(*'"Hasan");
isimler . Add(""Murat');
isimler.Add(*'Talha'");
isimler.Add ("Onur") ;
isimler.Reverse();
Console.WriteLine (isimler([0]);
Console.WriteLine(isimler[1]);
Console.WriteLine(isimler[2]);
Console.WriteLine(isimler[3]);
Console.ReadKey();

Kodumuzu calistirdigimizda dizi siralamasinin tersine cevrilmis oldugunu ve
"Onur, Talha, Murat, Hasan" seklinde yazildigini goririz.

CAPACITY DZELLIGI

Bir dizi icin tahsis edilmis eleman kapasitesini verir. Count degeri, Capacity
degerine ulastiginda, Capacity dederi otomatik olarak iki kat arttiriimis
yeni bir dizi olusturularak, eski dizinin elemanlari bu yeni diziye lzerlerinde
bir degisiklik yapilmadan aktarihr. Bu arttirma islemi 4'Gn katlan seklinde
gerceklestirilmektedir.

static void Main(string[] args)
{

ArraylList rakamlar = new ArrayList();
rakamlar.Add(1);

Console.WritelLine ("Eleman Sayisi= " + rakamlar.Count);
Console.Writeline ("Kapasite= " + rakamlar.Capacity);
Console.ReadKey();

}

Kodumuzu calistirdigimizda "Eleman Sayisi=1", "Kapasite=4" sonucu
goruntilenir.
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Dizimize...

ArrayList rakamlar = new ArrayList();
rakamlar .Add(1);
rakamlar .Add(2);
rakamlar .Add(3);
rakamlar.Add (4);
rakamlar.Add (5) ;

... seklinde yeni elemanlar ekleyerek calistirdigmizda ise, "Eleman Sayisi=5",
"Kapasite=8" sonucu goruntilenir. Goraldigl gibi Count degeri Capacity
degerine ulastiginda otomatik olarak iki kat arttirildi.

Dizi icerisinden deger silinse bile Capacity eski degerini koruyacaktir.

static void Main(string[] args)
{
ArrayList rakamlar = new ArrayList();
rakamlar.Add(1);
rakamlar._Add(2);
rakamlar.Add(3);
rakamlar.Add (4);
rakamlar.Add(5);
Console.Writeline ("Eleman Sayisi= " + rakamlar.Count);
Console.WriteLine ("Kapasite= " + rakamlar.Capacity);
rakamlar.Remove (5) ;
rakamlar.Remove (4) ;

Console.WritelLine ("Yeni Eleman Sayisi= " + rakamlar.Count);
Console.WriteLine ("Yeni Kapasite= " + rakamlar.Capacity);
Console.ReadKey();

}

Kodumuzu calistirdigimizda dizi icerisinden 2 adet eleman silmemize ragmen,
Capacity degeri degismeyerek 8 degeri goriintiilenecektir.

1
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GETRANGE METODU

Bir dizinin belirtilen kismini geriye dondiren bir metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Dizi adi. GetRange (index, adet)

- Indeks: Dizinin baslangi¢ degerini belirtir.

Adet: Dizinin baslangi¢ dederinden itibaren ka¢ adet elemanin alinacagini
belirtir.

Ornegin; GetRange(2,3) ifadesi, dizinin 2. elemanindan itibaren 3 adet
elemanin sirasiyla alinacagini belirtir.

static void Main(string[] args)

{

ArrayList diller = new ArrayList();
diller.Add("VB.Net");

diller Add('C#");

diller.Add ("Visual C++");
diller.Add("'ASP.Net™);

ArrayList digerdiller = diller.GetRange (0, 2);
foreach (string eleman in digerdiller)
Console.WriteLine(eleman);
Console.ReadKey();

}

Ornegimizi calistirdigimizda. ..

VB.Net
C#

... seklinde cikti verecektir.

Diller._GetRange(0,?2) ifadesi ile diller dizisinin ilk elemanindan itibaren 2
elemanini (VB.Net ve C#) alarak, digerdiller adi ile olusturmus oldugumuz
yeni dizi icerisine aktariyoruz.

foreach dongusu ile digerdiller dizisi icerisinde mevcut degerleri ekrana
yazdirdigimizda, dizi icerisinde sadece "VB.Net" ve "C#" degerleri mevcut
oldugu icin bu degerler ekrana yazdirildi.
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ADDRANGE METODU

Bir diziye belirtilen baska bir diziyi eklemek amaci ile kullanilan bir metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Ekleme yapilacak dizi adi.AddRange (eklenecek dizi adi)

static void Main(string[] args)

{

ArraylList diller = new ArrayList();
diller_Add(""'VB.Net™);
diller_Add('C#");
diller_Add(""ASP.Net™);

ArrayList digerdiller = new ArrayList();
digerdiller_Add("'Python™);
digerdiller.Add ("F#");

digerdiller.Add ("C++");

diller_AddRange(digerdiller);

foreach (string eleman in diller)
Console.WriteLine(eleman);

Console.ReadKey();

Ornegimizde diller dizisi, digerdiller dizisi elemanlar ile birlestirilerek
icerigi yazdirildi. Kodumuzu calistirdigimizda diller dizisinin yeni elemanlar
olan "VB.Net, C#, ASP.Net, Python, F#, C++" degerlerinin ekrana yazdirildigini
goriruz.

INSERTRANGE METODU

Belirtilen bir diziyi, belirtilen index numarasindan itibaren baska bir diziye
ekleme amaci ile kullanilan metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

HedefDizi. InsertRange(index, KaynakDizi)
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static void Main(string[] args)

{

ArrayList diller = new ArrayList();
diller.Add(*'VB.Net™);

diller Add("C#™);
diller_Add(""'ASP.Net");

ArrayList digerdiller = new ArrayList();
digerdiller.Add(*Python™);
digerdiller.Add ("F#");

digerdiller.Add ("C++");

diller.InsertRange(2, digerdiller);

foreach (string eleman in diller)
Console.WriteLine(eleman);

Console.ReadKey();

diller dizisinin 2 nolu elemanindan itibaren digerdiller dizisinin
elamanlarini ekledik. Kodumuzu calistirdigimizda "VB.Net, C#, Python, F#,
C++, ASP.Net" seklindeki siralama ile sonug Uretecektir. Goriildugu gibi diller
dizisinin ilk 2 elemani olan "VB.Net" ve "C#" elemanlarindan sonra, digerdiller
dizisinin elemanlari olan "Python, F#, C++" elemanlari eklendi. diller
dizisinin 3. elemani olan "ASP.Net" elamani ise, eklenen digerdiller dizisinin
elemanlarindan sonra yer ald.

REMOVERANGE METODU

Belirtilen index numarasindan itibaren belirtilen sayidaki elemani diziden
silme amaci ile kullanilan metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Diziadi.Removerange (index, adet)
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static void Main(string[] args)

{

ArrayList diller = new ArrayList();
diller_Add(""'VB.Net™);

diller_ Add("'C#");
diller_Add("ASP.Net™");
diller.RemoveRange (0, 2);
Console.Write(diller[0]);
Console.ReadKey();

Ornegimizde diller dizisi icerisinde ilk elemandan itibaren 2 adet elemani
sildik. Kodumuzu calistirdigimizda "ASP.Net" sonucunu Uretecektir. Clnka ilk
iki siradaki eleman silindiginden dolayi, ilk eleman olarak "ASP.Net" elemani
gorintilendi.

CopPYTo METODU

Bir dizinin icerigini baska bir diziye kopyalamak amaci ile kullanilan bir
metoddur. CopyTo metodu ayni zamanda System.Array sinifi altinda da
mevcut olan bir metoddur.

Cesitli kullanim sekilleri vardir.

Kaynak Dizi Adi.CopyTo (Hedef Dizi Ad1i)

Bu sekildeki kullanimda hedef dizi icerisindeki elemanlar kaynak diziye, 0
numarali ilk index numarasindan itibaren kopyalanir.

static void Main(string[] args)

{

Array diller = Array.Createlnstance (typeof (string), 3);
diller.SetValue ("VB.Net", 0);

diller_Setvalue("C#", 1);

diller_SetValue("ASP._Net", 2);

ArrayList digerdiller = new ArrayList();
digerdiller_Add("'Python™);
digerdiller.Add ("F#");

digerdiller.Add ("C++");
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digerdiller.CopyTo(diller);

Console.WriteLine (diller.GetValue (0));
Console.WriteLine(diller.GetValue (1)) ;
Console.WriteLine (diller.GetValue (2));
Console.ReadKey();

Kodumuzu calistirdigimizda digerdiller dizisinin elemanlarn olan "Python,
F# C++" elemanlarinin, diller dizisi icerisine ilk elemandan itibaren
kopyalandigini goririz. diller dizisi elemanlarini ilk eleman numarasindan
itibaren ekrana yazdirdigimizda "Python, F#, C++" seklinde listelendigini
goruruz.

Kaynak Dizi Adi.CopyTo (Hedef Dizi Adi,Index Numarasi)

Bu kullanimda ise, kopyalama islemi belirtilen index numarasindan itibaren
baslanir. Ancak hedef dizinin boyutunun eklenecek yeni elemanlarla birlikte,
olusacak dizinin boyutundan kui¢iik olmamasi gerekir.

static void Main(string[] args)

{

Array diller = Array.Createlnstance (typeof (string), 4);
diller.SetValue ("VB.Net", 0);

diller._SetValue(''C#", 1);

diller_SetValue("'ASP.Net", 2);

ArraylList digerdiller = new ArrayList();
digerdiller.Add("'Python™);
digerdiller.Add ("F#");

digerdiller.Add ("C++");

digerdiller.CopyTo(diller,1);

foreach (string eleman in diller)
Console.WriteLine(eleman);

Console.ReadKey();

}
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Kodumuzda gorildigu gibi...

digerdiller.CopyTo(diller, 1);

... komut satiri ile kopyalama islemi, diller dizisinin 1. elemanindan itibaren
yapilacaktir. Eklenen 3 elemanla birlikte di l ler dizisi 4 elemana sahip olacaktir.
Bu nedenle...

Array diller = Array.CreateInstance (typeof (string), 4);

... satirrile diller dizisinin boyutunu 4 elemanli olarak tanimladik. Eger daha
once oldugu gibi diller dizisini 3 elemanli olarak tanimlamis olsaydik, kodu-
muzu calistirdigimizda "Destination array was not long enough. Check destindex
and length, and the array’s lower bounds." seklinde bir hata alirdik. Kodumuzu
yukaridaki hali ile calistirdigimizda di I ler dizisinin elemanlari "VB.Net, Python,
F#, C++" seklinde degerler listelenir. diller dizisinin ilk elemani olan "VB.Net"
degerinden sonra, digerdiller dizisinin elemanlari olan "Python, F#, C++" de-
gerleri eklendi.

Kaynak Dizi Adi.CopyTo (Kaynak dizi index numarasi, Hedef Dizi Adzi,
Hangi index numarasina kopyalanacak, Ka¢ adet eleman kopyalanacak)

Bu kullanim sekli ile kopyalama isleminin hangi elemandan baslayacagdi,
hangi index numarasina eklenecegi, ka¢ adet elemanin kopyalanacagi gibi
parametreler kullanilarak kopyalama islemi bircok secenekle gerceklestirilebilir.

Yukarida yazdigimiz kod lizerinde degisiklikler yaparak bu kullanim seklini
deneyelim.

digerdiller.CopyTo (0, diller, 0, 0);

Bu sekilde yazdigimizda digerdiller dizisinin ilk elemanindan itibaren
elemanlar alinip, diller dizisinin ilk elemanindan itibaren eklenecektir. Ancak
kopyalanacak eleman parametresi 0 olarak belirtildiginden dolayi, higbir
eleman kopyalanmayip sonuc¢ olarak "VB.Net, C# ASP.Net" seklinde diller
dizisi Uzerinde hicbir degisiklik olmamis halde listelenecektir.

digerdiller.CopyTo (0, diller, 0, 2);
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digerdiller dizisinin ilk elemanindan itibaren 2 adet eleman alinip, diller
dizisinin ilk elemanindan itibaren eklenecektir. Sonug olarak "Python, F#, ASP.
Net" seklinde di I ler dizisi yeni elemanlariyla listelenecektir.

digerdiller.CopyTo (0, diller, 1, 2);

digerdiller dizisinin ilk elemanindan itibaren 2 adet eleman alinip, diller
dizisinin ikinci elemanindan itibaren eklenecektir. Sonu¢ olarak "VB.Net,
Python, F#" seklinde diller dizisi yeni elemanlariyla listelenecektir.

digerdiller.CopyTo(l, diller, 0, 2);

digerdiller dizisinin ikinci elemanindan itibaren 2 adet eleman alinip, diller
dizisinin ikinci elemanindan itibaren eklenecektir. Sonug olarak "F#, C++, ASP.
Net" seklinde di I ler dizisi yeni elemanlariyla listelenecektir.

CLONE METODU

Belirtilen dizinin kopyasini object tiiriinden almak icin kullanilan bir metoddur.

Kullanimi su sekildedir:

Atanacak degisken adi=KaynakDiziAdi.Clone ()

Ornek olarak bir dizinin kopyalama islemini iki farkli sekilde yaparak
aralarindaki farki gorelim.

static void Main(string[] args)

{

ArrayList diller = new ArrayList();
diller_Add("'VB.Net™);

diller Add(""C#");
diller.Add("'ASP.Net™);

ArraylList digerdiller = diller;
diller_Remove(""ASP._Net™");

Console.Writeline (digerdiller([0]);
Console.WriteLine(digerdiller[1]);
Console _WriteLine(digerdiller[2]);
Console.ReadKey();

}
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Kodumuzda diller dizisinin icerigini digerdiller adli diziye aktariyoruz.
Bu aktarma isleminden sonra diller dizisinin elemanlarindan "ASPNet"
adh son elemani siliyoruz. Hem diller degiskeni hem de digerdiller
degiskeni referans turden degisken olmalari nedeni ile ayni bellek bdlgesini
paylasmaktadirlar. Dolayisi ile diller dizisinde vyaptigimiz degisiklik
digerdiller dizisini de etkilemektedir. Dolayisi ile kodumuz...

Console.WriteLine(digerdiller[2]);

... satirinda ilgili elemanin silinmis olmasi nedeni ile hata verecektir.

ArraylList digerdiller = diller;

... satirinda yaptigimiz aktarma islemini Clone metodu ile yeniden yaparsak:

ArraylList digerdiller = new ArrayList();
digerdiller = (ArrayList)diller.Clone();

Kodumuzu calistirdigimizda artik diller degiskeninin object tiriinden
olmasi dolayisiile diller ve digerdiller degiskenleri farkli bellek bélgelerini
paylasmakta ve diller dizisinde yapilan degisiklik digerdiller dizisini
etkilemeyecektir. Netice olarak kodumuz hata vermeden "VB.Net, C#, ASP.Net"
seklinde digerdi I ler dizisi elemanlarini listeleyecektir.

TOARRAY METODU

ArrayList icerisindeki elemanlar yeni bir dizi olusturarak icerisine, istenilen
veri tiirl ile kopyalamak amaciyla kullanilir.

Kullanimi su sekildedir:

Veri Turli [ ]JAtanacak Dizi Degiskeni Adzi
= (Veri Turl[ ]) KaynakDiziAdi.ToArray(typeof (Veri Tiurid));

Ornek olarak yeni bir dizi olusturarak icerisine bir ArrayList icerisindeki
degerleri aktaralhm.
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static void Main(string[] args)

{

ArrayList diller = new ArrayList();

diller.Add(*'VB.Net™);

diller Add("C#™);

diller.Add("'ASP.Net™);

string[] yenidizi = (string[])diller.ToArray (typeof (string));
foreach (string eleman in yenidizi)
Console._WriteLine(eleman);

Console.ReadKey();

Ornegimizde diller isimli yeni bir ArrayList olusturup, icerisine Add metodu
ile degerleri ekliyoruz.

string[] yenidizi = (string[])diller.ToArray (typeof (string));

Bu satirda ise, String tipte yenidizi isimli bir dizi olusturarak, diller
isimli ArrayList icerisindeki degerleri aktariyoruz. diller isimli ArrayList
icerisindeki degerler object tiirlinden oldugu icin, string tlirine donistlrerek
degerleri aktaryoruz.

HASHTABLE SINIFI

System.Collections sinifi altinda yer alan HashTable sinifi, icerisindeki
degerlerin index numarasiyla dedil de anahtar yardimiyla saklandigi bir
koleksiyon tlrudur. Hashtable icerisindeki anahtar ve degerlere 1Collections
arayliziinl kullanarak erisebiliriz.

Add metodu ile Hashtable icerisine deger eklenebilirken, Remove metodu ile de
Hashtable icerisindeki degerler silinebilir.

Add metodu su sekilde kullanilabilir.

Hashtable ismi.Add(anahtar, deger)

Ornek olarak bir Hashtable olusturarak, Add metodunu kullanarak igerisine
deger ekleyelim.
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static void Main(string[] args)
{
Hashtable siniflar = new Hashtable();
siniflar.Add ("E10A", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endiistri Meslek");
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("A10A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");

ICollection degerler = siniflar.Values;

foreach (string eleman in degerler)
Console.WriteLine(eleman);
Console.ReadLine();

Kodumuzda siniflar adli bir Hashtable tanimladik. Add metodunu kullanarak
icerisine...

siniflar.Add ("E10A", "Endiistri Meslek");

...seklinde ilk parametrede anahtar, ikinci parametrede deder olacak sekilde
ekleme yapiyoruz. Kodumuzda da gorildigi gibi her anahtar birbirinden
farkli olmak zorundadir. Degerler ise, birden fazla olacak bicimde kullanilabilir.

ICollection degerler = siniflar.Values;

...satirnda I1Collection araylziinden faydalanarak degerler isimli bir
koleksiyon tanimlayip, icerisine Hashtable icerisindeki degerleri aktardik.

foreach dongisini kullanarak da degerler isimli
koleksiyon icerisine aktarilmis olan siniflar adh
Hashtable icerisindeki degerleri konsol ekranina
yazdiriyoruz.

Hashtable icerisindeki degerler values seklinde

221

ifade edilirken, anahtarlar ise keys seklinde ifade
edilmektedir. Uygulamamizi degerler yerine anahtarlar listeleyecek sekilde
dizenlemek icin...



222

HER YONUYLE C# 6.0

ICollection degerler = siniflar.Values;
foreach (string eleman in degerler)
Console . WriteLine(eleman);

... satirlarini...

ICollection anahtarlar = siniflar.Keys;
foreach (string eleman in anahtarlar)
Console.WriteLine(eleman);

... seklinde diizenleyelim.

Kodumuzu calistirdigimizda artik degerler yerine anahtarlar
listelenecektir.

Remove metodu...

Hashtable ismi.Remove(anahtar)

... seklinde kullanilabilir. Goriildigu gibi anahtar ismi belirtilerek silme islemi
yapilmaktadir.

Ornek olarak olusturmus oldugumuz bir Hashtable icerisinden, Remove
metodunu kullanarak silme islemi yapalim.

static void Main(string[] args)

{

Hashtable siniflar = new Hashtable();

siniflar.Add ("E10A", "Endiistri Meslek");

siniflar.Add ("E10B", "Endistri Meslek");

siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");

siniflar.Add ("A10A", "Anadolu Teknik");
(

siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");

foreach (DictionaryEntry eleman in siniflar)
Console.lWritelLine (eleman.Key + " = " + eleman.Value);

siniflar.Remove ("A10B") ;

Console.WriteLine ("------------—-—--———-———- ")
foreach (DictionaryEntry eleman in siniflar)
Console.Writeline (eleman.Key + " = " + eleman.Value);

Console.ReadLine();
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Kodumuzda, tanimlayip, icerisine Add metodu
ile deger eklemis oldugumuz siniflar adli
Hashtable icerisindeki "AT0B" anahtarini ve bu
anahtara ait "Anadolu Teknik" dederini Remove
metodu ile siliyoruz. Silme o6ncesi ve silme
sonrasl farki gorebilmek icin iki defa listeleme
islemi yapiyoruz. Ancak listeleme islemini
yaparken, bir onceki 6rnegimizde yaptigimiz

gibi ICollection arayiiziinii kullanmadik. Ornegimizde DictionaryEntry
yapisini kullandik. DictionaryEntry yapisini kullanarak Hashtable icerisindeki
hem anahtar hem de degere ayni anda erisebilirsiniz.

Hashtable icerisine deger aktarimi yaparken anahtar belirtmeden yalnizca
degerleri girersek, anahtarlar varsayilan olarak olusturulur.

Ornek bir Hashtable olusturarak icerisindeki degerleri listBox icerisine aktaran
bir Windows Form uygulamasi yapalim. Form (zerine 1 adet Button nesnesi
ve 1 adet de listBox ekleyerek, Button nesnesinin Click olayina asagidaki

kodu yaziyoruz.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
Hashtable isimler = new Hashtable();
isimler [0 ("Volkan AKTAS");

]
isimler[l] = ("Irfan MERGAN");
isimler[2] = ("Binyamin KARAHAN");
isimler[3] = ("Hale KATMER");
isimler[4] = ("Tamer MATBAN");

foreach (DictionaryEntry eleman in isimler)
listBoxl.Items.Add(eleman.Key + " = " + eleman.Value);

Ornegimizi  calistirdigimizda  gériildigi  gibi

kodumuzda anahtarlari belirtmeden...

isimler[0] = ("Volkan AKTAS");

seklinde vyalnizca degerleri girdigimiz halde

anahtarlar varsayilan olarak eklendi.
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Hashtable icerisinde bir anahtar ya da degerin mevcut olup olmadigini
belirlemek icin Containskey ve ContainsValue metodlari kullanilabilir.
ContainsKey metodu belirtilen anahtarin mevcut olup olmadigini bulmak
amaciyla kullanilirken, ContainsValue metodu belirtilen degerin mevcut olup
olmadigini bulmak amaciyla kullanilir. E§er donen deger true ise aranan deger
bulunmus, false ise bulunamamistir.

Ornek olarak olusturacagimiz bir Hashtable icerisinde bir anahtarin mevcut
olup olmadigini kontrol eden bir uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)

{

string aranan;

Hashtable siniflar = new Hashtable();
siniflar.Add ("EI10A", "Endiistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add("A10A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");

Console.Write ("Aranan anahtari giriniz:");

aranan = Console.ReadLine();

if (siniflar.ContainsKey(aranan) == false)
{
Console.Write ("Aranan anahtar bulunamadi");
}
else
{
Console._Write(*"Aranan anahtar bulundu™);
}
Console.ReadKey();

}

Kodumuzda ContainsValue metodunu kullanarak konsol ekraninda girilen
anahtarin mevcut olup olmadigini konsol ekranina yazdiriyoruz. Eger anahtar
yerine deger kontroli yapacak olsaydik;

if (siniflar.ContainsKey(aranan) == false)

... satirint...
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if (siniflar.ContainsValue (aranan) == false)

... seklinde degistirecektik.

SORTEDLIST SINIFI

Elemanlarina erisimin hem index numaralari hem de anahtar yardimiyla
yapilabildigi bir koleksiyon tiiriidiir. System_Collections sinifi altinda yer alan
bir siniftir. Adindan da anlasildigi gibi icerisindeki degerler sirali olarak saklanir.

Index0fKey metodunu kullanarak, anahtar ismini verdigimiz bir elemanin
index numarasini elde edebiliriz.

static void Main(string[] args)

{

SortedList siniflar = new SortedList();
siniflar.Add ("EL10A", "Endiistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endistri Meslek")
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("AL1O0A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");
Console.WritelLine (siniflar.IndexOfKey ("T10A"));
Console.ReadLine();

’

Kodumuzu cahlstirdigimizda "T70A" anahtarinin index’i olarak 4 rakami
gorintilenir.

IndexOfValue metodunu kullanarak da deger ismini verdigimiz bir elemanin
index numarasini elde edebiliriz.

Console.Writeline (siniflar.IndexOfKey ("T10A"));

... satirini...

Console.WritelLine(siniflar.IndexOfValue ("Teknik Lise"));

... seklinde degistirip calistirdigimizda, uygulamamiz "Teknik Lise" degerinin
index numarasi olan 4 rakami gériintiilenecektir.
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GetKey metodunu kullanarak index degerini belirttigimiz bir elemanin
anahtarini elde edebiliriz. Ornegin; 4 nolu index degerine sahip anahtari elde
etmek igin kodumuzu...

Console.Writeline(siniflar.GetKey (4));

... seklinde yazariz. Kodumuz "T70A" sonucunu Uretecektir.

GetBylIndex metodunu kullanarak index degerini belirttigimiz bir elemanin
degerini elde edebiliriz. Ornegdin; 4 nolu index degerine sahip degeri elde
etmek icin kodumuzu...

Console.Writeline(siniflar.GetByIndex (4));

... seklinde yazariz. Kodumuz "Teknik Lise" sonucunu Uretecektir.

GetBylIndex metodunu kullanarak SortedList icerisindeki bitiin degerleri
listBox icerisine aktaran bir uygulama yapalim.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
int i;
SortedList siniflar = new SortedList();
siniflar.Add ("E10A", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endiistri Meslek")
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("A10A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");
for (i=0; 1 < siniflar.Count; i++)
listBoxl.Items.Add(siniflar.GetByIndex(i));

’

Kodumuzda siniflar adl SortedList'in iceri-
sindeki eleman sayisi kadar bir dongi kurarak,
dongu icerisinde GetBylndex metodu ile sirasiyla
index dederini vererek degerleri listBox icerisine
aktariyoruz.

DictionaryEntry yapisini kullanarak SortedList
icerisindeki hem anahtara hem de degere ayni anda
erisebilirsiniz.
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Yukaridaki kodumuzu buna goére diizenleyelim.

private void btnkEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{

SortedList siniflar = new SortedList();
siniflar.Add ("E10A", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endiistri Meslek")
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("A10A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");
foreach (DictionaryEntry eleman in siniflar)

’

listBoxl.Items.Add(eleman.Key + " = " + eleman.Value);

Uygulamamizi calistirdigimizda, DictionaryEntry
yapisint  kullanmamizdan  dolay;,  SortedList
icerisindeki anahtarlara Key 6zelligi ile dederlere de
Value ozelligi ile eriserek listBox icerisine ekledik.

IDictionaryEnumarator araylzini kullanarak da
ayni islemi gerceklestirebiliriz. Kodumuzu buna goére
diizenleyelim.

private void btnkEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{

SortedList siniflar = new SortedList();
siniflar.Add ("E10A", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endiistri Meslek")
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("AL1O0A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");

’

IDictionaryEnumerator eleman = siniflar.GetEnumerator();

while (eleman.MoveNext ())

{

listBoxl.Items.Add (eleman.Key.ToString() + " = " + eleman.Value.ToString());

}
}

Kodumuzda IDictionaryEnumerator araylziine ait GetEnumerator metodu ile
SortedList icerisindeki elemanlari aldik. MoveNext metodu ile while dongusii
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icerisinde sirasiyla bu elemanlari gezerek, anahtar ve degerleri listBox icerisine
ekledik. Kodumuzu calistirdigimizda bir dnceki o6rnekteki ile ayni sonucu
verecektir.

TryGetValue metodunu kullanarak belirtilen anahtara ait degeri elde edebiliriz.
Asagidaki bicimde kullanihr.

TryGetValue (Anahtar ismi, out Deferin aktarilacadi degisken ismi)

Verilen anahtara karsilik gelen deger, out ile belirtilen degiskene aktarilr.

Ancak bunun i¢in SortedList’i tanimlarken...

SortedList<Anahtar degisken tirli, Defer dedisken tiurii>

... seklinde tanimlamamiz gerekmektedir.

static void Main(string[] args)
{
SortedList<string, string> siniflar = new SortedList<string, string>();
siniflar.Add("E10A", "Endustri Meslek");
siniflar.Add("E10B", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("A10A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add("A10B", "Anadolu Teknik");
string deger;
if (siniflar.TryGetValue ("T10A", out deger))

{

Console.WriteLine ("T10A anahtarinin dederi = " + deger);
}

Console.ReadLine();

Kodumuzda "T10A" anahtarina karsilik gelen deder, deger isimli degiskene
aktarilarak konsol ekranina yazdirilmistir.
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IComparer interface den tlretecegimiz kendi karsilastirma sinifimizi yazarak,
siralama islemin yéniini tersine cevirebiliriz. Ornek olarak. ..

private void btnkEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
SortedList siniflar = new SortedList();
siniflar.Add ("E10A", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endiistri Meslek")
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("AL1O0A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");
foreach (DictionaryEntry eleman in siniflar)

listBoxl.Items.Add(eleman.Key + " = " + eleman.Value);

’

biciminde yazdigimiz kod kiglikten biylge
dogru siralayacak sekilde sonug Uretiyordu.

IComparer interfaceden tilretecegimiz  kendi
karsilastirma sinifimizi yazacak sekilde kodumuzu
diizenleyelim.

namespace SortedList_lComparer

{
public partial class Forml : Form
{
public class Compare : IComparer
{
int IComparer.Compare (Object x, Object y)
{
return ((new CaselnsensitiveComparer()) .Compare(y, x));
}
}
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

SortedList siniflar = new SortedList (new Compare());
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siniflar.Add ("E10A", "Endistri Meslek");
siniflar.Add ("E10B", "Endiistri Meslek");
siniflar.Add ("T10A", "Teknik Lise");
siniflar.Add ("AL10A", "Anadolu Teknik");
siniflar.Add ("A10B", "Anadolu Teknik");
foreach (DictionaryEntry eleman in siniflar)

(
(
(
(

listBoxl.Items.Add(eleman.Key + " = " + eleman.Value);

Kodumuzda Compare isimli 1Comparer interface’den
tlrettigimiz bir karsilastirma sinifi yaziyoruz. Bu
sinifin icerisinde CaselnsensitiveComparer.
Compare metodunu kullaniyoruz. Kodumuzu bu hali
ile cahstirdigimizda siralama isleminin yoninin
tersine cevrilerek biytkten kiicige dogru siralama
yapildigini goriruz.

Eder siralama isleminin yoniini kigukten biyuge olacak sekilde degistirmek
istersek; kodumuzu...

CaselnsensitiveComparer()).Compare(x, Yy)

... seklinde x ve y parametrelerini yer degistirerek yazmaliyiz.

GENERIC KOLEKSiYONLAR

Generic koleksiyonlar, icerisinde saklanabilecek veri tiirline karar verilebilen,
ayni tlrdeki verilerin bir arada saklandigi koleksiyon tirleridir. System.
Collections.Generic namespace’i altinda yer alirlar.  Non-Generic
koleksiyonlarda oldugu gibi veriler object tiirden olmadigi icin boxing ve
unboxing islemleri yapilmaz. Dolayisiyla bu da Non-Generic koleksiyonlara
gore daha performansli calismasini saglar.

Generic koleksiyon bashgi altinda List, Stack, Queue, LinkedList, Dictionary,
SortedDictionary, SortedSet ve HashSet siniflarini inceleyecegiz.
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LIST SINIFI

Veri tirt belirtilerek dizi tanimlamak amaci ile kullanilir. Veri tari
belirtildiginden dolayi, icerisine aktarilan degerler, herhangi bir boxing
islemine tabi tutulmayacaktir. Dolayisi ile boxing isleminin gergeklestirildigi
ArrayList sinifina goére daha performansh calisacaktir. Herhangi bir eleman
sinirt konulmadan tanimlanir. List'in boyutu, icerisine eklenen eleman sayisina
gore otomatik olarak belirlenir. List sinifi System.Collections.Generic
sinifina ait bir siniftir. Asagidaki gibi tanimlanir:

List<Degisken Turii> isim = new List<Degisken Tiiri> ()

List sinifi icin ArrayList sinifinin generic karsihgidir, seklinde bir nitelendirme
yapabiliriz. Hemen hemen tim metodlar ortaktir. Dolayisi ile bu metodlari tekrar
aciklamayacagiz. Yalnizca List sinifinin kullanimina dair birkag 6rnek yapacagiz.

Ornek olarak basitce bir list nesnesi olusturup list icerisine deger ekleyip
silelim.

static void Main(string[] args)

{
List<string> listemiz = new List<string>();
listemiz.Add(*"VB.NET™);
listemiz_Add("'C#"™);
listemiz.Add(*"ASP.NET");
Console.WritelLine(listemiz[listemiz.Count-1]);
listemiz.RemoveAt (listemiz.Count-1);
Console.WriteLine(listemiz[listemiz.Count-17]);
Console.ReadLine();

Ornegimizde...

List<string> listemiz = new List<string>();

... satirr ile listemiz adinda string tipte yeni bir List nesnesi olusturduk.

Olusturdugumuz List nesnesi icerisine Add metodu ile 3 adet eleman ekledik.

231
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Console.WritelLine (listemiz[listemiz.Count-1]);

. satirinda Count metodunu kullanarak, listemiz adli List nesnesinin son
elemani olan "ASP.NET" degerini gorintiledik.

Ardindan...

listemiz.RemoveAt (listemiz.Count-1);

... satinnda List nesnesinin son elemani olan "ASP.NET" degerini sildik.

Son olarak...

Console.WritelLine (listemiz[listemiz.Count-1]);

satirlnda dizinin son elemanini yeniden yazdirdigimizda, artik List
nesnesinin son elemani olarak "C#" degerinin yazdirildigini goririz.

list nesnesi icerisindeki dederleri ArrayList igerisine aktaran Ornek bir
uygulama yapalim.

static void Main(string[] args)
{
List<string> listemiz = new List<string>();
listemiz_Add("'VB_.NET");
listemiz_ Add("'C#™);
listemiz_Add('ASP.NET");

ArraylList yenidizi = new ArrayList(listemiz);

foreach (string eleman in yenidizi)
Console.WriteLine(eleman);
Console.ReadKey();

}

Ornegimizde...

ArrayList yenidizi = new ArrayList(listemiz);

. satinnda yenidizi isminde List nesnesi referansi ile yeni bir ArrayList
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olusturduk. List nesnesi ICollection araylzini kullandigi ve ArrayList de
ICollection’dan implement edildidi icin ArrayList'i bu sekilde tanimlayabildik.

foreach (string eleman in yenidizi)
Console.WriteLine(eleman);

. satirlarinda ise foreach doéngusu ile yenidizi isimli ArrayList icerisindeki
degerleri konsol ekraninda yazdirdik.

list nesnesinin performansini gosteren 6rnek bir uygulama yapalhm.
Ornegimizde 6ncelikle 100 000 adet rastgele saylyi listbox icerisine
ekleyecegiz. Sayilar rastgele olarak eklendigi icin haliyle icerisinde tekrarlanan
sayllar olacaktir. Ornegimizde dncelikle ic ice for déngiisii kullanarak tekrarli
sayllari silecegiz, diger yontemde ise list nesnesini kullanarak sayilarin tekrarsiz
bicimde yazilmasini saglayacagiz. Kodumuz asagidaki gibi olacak:

DateTime baslangiczamani;
DateTime bitis;
TimeSpan fark;
private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)
{
listBoxl.ltems.Clear();
Random rasgele = new Random() ;

int sayi;
for (int 1 = 0; 1 < 100000; i++)
{

sayl = rasgele.Next(l, 100);
listBoxl.Items.Add(say1.ToString());

}
}
private void btnforTekrarsiz Click(object sender, EventArgs e)
{

baslangi¢czamani = DateTime.Now;
for (int 1 = 0; 1 < listBoxl.Items.Count - 1; i++)
{
for (int j = listBoxl.Items.Count - 1; j >= 1 + 1; j += -1)
{
if (listBoxl.Items[i].ToString() ==
listBoxl. Items[j]-ToString())
listBoxl. Items_RemoveAt(j);

}
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bitis = DateTime.Now;
fark = bitis.Subtract (baslangic¢czamani);
1blForSonuc.Text= fark.TotalSeconds.ToString()+” sn”;

}
private void btnlistTekrarsiz_Click(object sender, EventArgs e)
{
baslangiczamani = DateTime.Now;
List<string> liste = listBoxl.Items.OfType<string>().ToList();
listBoxl.ltems.Clear();
listBox1. Items_AddRange(liste.Distinct().ToArray());
bitis = DateTime.Now;
fark = bitis.Subtract (baslangic¢czamani);
1bListSonuc.Text=fark.TotalSeconds.ToString() + “ sn”;
}

Ornegimizde 6ncelikle;

Random rasgele = new Random() ;
sayl = rasgele.Next(l, 100);

satirlarinda 1 ile 100 arasinda rastgele sayi olusturuyoruz. Déngiimiiz 100 000
defa calistigi icin, 100 000 rastgele sayi Uretilmekte ve;

listBoxl.Items.Add(sayi.ToString());

satirinda Uretilen bu rastgele sayi listBox icerisine eklenmektedir.

Sayilar tekrarsiz bir bicimde listelemek icin dncelikle i¢ ice for donglisiini
kullantyoruz. Dongii icerisinde listBox icerisinde okunan deger, bir sonraki
degere esit ise RemoveAt metodu ile sonraki deger silinmektedir.

list nesnesini kullanarak sayilari tekrarsiz bicimde listelemek icin ise 6ncelikle;

List<string> liste = listBoxl.Items.OfType<string>().ToList();

satirinda liste isminde string tlrde bir list nesnesi tanimlayarak, listBox
icerisindeki degerleri tanimladigimiz list nesnesine aktariyoruz.

listBoxl1. Items.AddRange(liste.Distinct().ToArray());

satirinda ise list nesnesinin Distinct metoduyla list nesnesi icerisindeki
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degerlerin  tekrarsiz  bicimde olusturulmasini, (.
ToArray metoduyla da diziye dénustirilmesini "
sagliyoruz. AddRange metodu kullanarak da list
nesnesinden dizi tiiriine dénustirilmis olan
degerleri listBox icerisine aktariyoruz.

Uygulamamizi  calistinp, islem  zamanlarini
inceledigimizde list nesnesinin  ne  kadar
performansl bir sekilde ¢alistigini gorebiliriz.
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STACK (YIGIN) SINIFI

System.Collections.Generic sinifina ait bir siniftir. Last in first out (L/FO)
yontemine gore calisir. Yani yidin icerisine eklenen son elemana ilk olarak

erisilebilirken, ilk olarak eklenen elemana ise en sonda erisilebilir.

Push metodu stack icerisine deger eklemek icin kullaniimaktadir. ilk eklenen
deger en sona eklenecektir. Ornek bir stack olusturarak icerisine deger

ekleyelim.

static void Main(string[] args)

{

Stack<string> isimler = new Stack<string>();
isimler.Push(*"Talha™);

isimler.Push ("Stmeyye") ;
isimler.Push(*Azra™);

isimler_Push("Murat™);

foreach (string i in isimler)
Console._WriteLine(i);

Console.ReadLine();

Uygulamamizi calistirdigimizda gorildigi  gibi  son
eklenen "Murat" elemani en basta listelenmektedir.

ElementAt Ozelligini kullanarak stack icerisinde index
numarasi verilen bir elemani goriintileyebiliriz. Yukaridaki
ornegdimizi buna gore diizenleyelim.

235
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static void Main(string[] args)
{
int i;
Stack<string> isimler = new Stack<string>();
isimler.Push(*Talha™);
isimler.Push ("SUmeyye") ;
isimler.Push("Azra™);
isimler.Push("Murat™);
for (i = 0; i<isimler.Count ; 1i++)
Console._WriteLine(isimler.ElementAt(i));
Console.ReadLine();

Kodumuzda Count Ozelligini kullanarak stack icerisindeki eleman sayisini
elde ettik ve dongimuizi bu eleman sayisi kadar kurduk. Dongu icerisinde
ElementAt Ozelligi ile sirasiyla index numarasi belirtilen elemanlari konsol
ekranina yazdirdik. Uygulamamiz bir 6nceki 6rnekle ayni sonucu vererek, stack
icerisindeki elemanlari index numarasina gore listeleyecektir.

Peek metodu stack icerisinde en Ust sirada bulunan elemani vermektedir.

Yukaridaki 6rnek kodumuza gore...

Console.WriteLine(isimler.Peek());

... satirini cahistirdigimizda "Murat" degerini konsol ekraninda goriintiileyecek-
tir. "Murat" elemani stack icerisine en son girildiginden dolayi en Ustte yer al-
maktadir.

Pop metodu stack icerisinden eleman silmek amaciyla kullanihr. Stack
icerisinden silinen eleman en Ustte yer alana eleman olacaktir.

static void Main(string[] args)
{

Stack<string> isimler = new Stack<string>();
isimler.Push(*Talha™);

isimler.Push ("Stmeyye") ;
isimler.Push("Azra™);

isimler.Push("Murat™);
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Console.WritelLine ("En Ustte yer alan eleman= " + isimler.Peek());
isimler.Pop();

Console.WriteLine ("En Ustte yer alan eleman= " +isimler.Peek());
Console.ReadLine();}
}

Kodumuzu cahstirdigimizda ilk olarak Peek metodu ile stack icerisindeki en
Ustte olan eleman olan "Murat" listelenmektedir. Ardindan Pop metodu ile en
Ustte yer alan eleman olan "Murat" elemani silinecek ve artik en Ustte yer alan
eleman olan "Azra" elemani konsol ekraninda gériintiilenecektir.

QUEUE (KUYRUK) SINIFI

System.Collections.Generic sinifina ait bir siniftir. FIFO ydntemine gore
caligir. Yani kuyruk icerisine eklenen ilk elemana ilk olarak erisilebilirken, son
olarak eklenen elemana en sonda erisilebilir.

Enqueue metodu queue icerisine deger eklemek icin kullanilmaktadir. ilk
eklenen deger en basa eklenecektir.

Stack sinifinda 6rnek olarak tanimladigimiz degerleri bu sefer de Queue sinifi
icin tanimlayalim.

static void Main(string[] args)
{
Queue<string> isimler = new Queue<string>();
isimler.Enqueue ("Talha");
isimler.Enqueue ("SUmeyye") ;
isimler.Enqueue ("Azra");
isimler.Enqueue ("Murat") ;
foreach (string i1 in isimler)
Console.WriteLine(i);
Console.ReadLine();
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Kodumuzu calistirdigimizda gortldigi gibi Stack sinifinin
tersine olarak ilk eklenen "Talha" degeri en basta, en son
eklenen "Murat" degeri ise en sonda yer almaktadir.

Peek metodu, Stack sinifinda oldugu gibi queue icerisinde

de en Ust sirada olan elemani bulmak amaciyla kullanihr.

Queue icerisinden en (Ustteki elemani silmek igin ise, Dequeue metodu
kullanilmaktadir.

static void Main(string[] args)
{

Stack<string> isimler = new Stack<string>();
isimler.Push(*Talha™);

isimler.Push ("Stmeyye") ;
isimler.Push("Azra");

isimler.Push(*Murat™);

Console.WriteLine ("En iistte yer alan eleman= " + isimler.Peek());
isimler.Pop();

Console.WritelLine ("En istte yer alan eleman= " +isimler.Peek());
Console.ReadLine();}

}

Kodumuzu cahlstirdigimizda Peek metodu ile queue icerisindeki en Ustte
olan eleman olan "Talha" listelenmektedir. "Talha" degeri Queue icerisine ilk
olarak girildigi icin en Ustte yer almaktadir. Ardindan Dequeue metodu ile en
Ustte yer alan eleman olan "Talha" elemani silinecek ve bir sonraki sirada yer
alan "Azra" elemani artik en Ustte yer alan eleman olarak konsol ekraninda
goriintilenecektir.

LINKEDLIST (BAGLI LISTE) SINIFI

System.Col lections.Generic sinifina ait bir siniftir. Elemanlarinin birbirlerine
link seklinde bagli oldugu koleksiyon tirtdur.

AddFirst metodu bagl liste icerisinde ilk konuma deger eklemek igin
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kullanilirken, AddLast metodu da bagh liste icerisinde son konuma deger
eklemek icin kullaniimaktadir.

static void Main(string[] args)
{
LinkedList<string> liste = new LinkedList<string>();
liste.AddLast ("Deger 2");
liste.AddLast ("Deger 3");
liste.AddLast ("Deger 4");
liste.AddFirst ("Deger 1");
foreach (var eleman in liste)
Console._WriteLine(eleman);
Console.ReadLine();

}

Kodumuzda "Deger 1" isimli elemanimiz AddFirst metodu
kullanilarak eklendigi icin diger elemanlardan sonra
eklenmesine ragmen, bagli liste icerisinde en st sirada yer
almaktadir.

First ozelligi ile bagh liste icerisindeki ilk elemana
erisilirken, Last 6zelligi ile de son elemana erisilir.

static void Main(string[] args)
{
LinkedList<string> liste = new LinkedList<string>();
liste.AddLast ("Deger 2");
liste.AddLast ("Deger 3");
liste.AddLast ("Deger 4");
liste.AddFirst ("Deger 1");

Console.WriteLine ("Listenin ilk elemani= " +liste.First.Value);
Console.WriteLine ("Listenin son elemani= " + liste.Last.Value);
Console.ReadLine();

}

Kodumuzda Value ifadesi, belirtilen
ozelligin  degerini  gorintilemek icin
kullaniimaktadir.
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Bagl liste icerisinde belirtilen degeri silmek icin Remove metodunu kullaniriz.

static void Main(string[] args)

{
LinkedList<string> liste = new LinkedList<string>();
liste.AddLast ("Deger 2");
liste.AddLast ("Deger 3");
liste.AddLast ("Deger 4");
liste.AddFirst ("Deger 1");
liste.Remove ("Deger 3");
foreach (var eleman in liste)
Console._WriteLine(eleman);
Console.ReadLine();

}

Kodumuzda Remove metodu ile "Deger 3" adli elemani bagl
liste icerisinden sildik.

RemoveFirst metodu ile bagh liste icerisindeki ilk elemani
silerken, RemovelLast metodu ile de bagl liste icerisindeki
son elemani silebiliriz.

static void Main(string[] args)

{
LinkedList<string> liste = new LinkedList<string>();
liste.AddLast ("Deger 2");
liste.AddLast ("Deger 3");
liste.AddLast ("Deger 4");
liste.AddFirst ("Deger 1");
Console.WriteLine ("Listenin ilk elemani= " +liste.First.Value);
Console.WritelLine ("Listenin son elemani= " + liste.Last.Value);
liste.RemoveFirst();
liste_RemovelLast();
Console.WriteLine ("--—-—-—-—======"="—=————————————— "),
Console.WriteLine ("Listenin ilk elemani= " + liste.First.Value);
Console.WriteLine ("Listenin son elemani= " + liste.Last.Value);
Console.ReadLine();
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Uygulamamizda 6ncelikle bagh listenin ilk
ve son elemanlarini First ve Last 6zellikleri
ile konsol ekranina yazdirdik. Ardindan
RemoveFirst ve RemoveLast metodlari ile
listenin ilk ve son elemanlarini sildik. Son
olarak silme isleminin ardindan listenin ilk ve son elemanlarini tekrar konsol
ekranina yazdirdik.

Bagh liste icerisinde arama yapmak amaciyla Find metodu kullaniimaktadir.
Find metodu ile birlikte Next ve Previous Ozelliklerini kullanabiliriz. Next
ozelligi bulunan degerin bir sonraki degerini, Previous 6zelligi ise bir dnceki
degerini belirtir.

static void Main(string[] args)
{
LinkedList<string> liste = new LinkedList<string>();
liste.AddLast ("Deger 2");
liste.AddLast ("De§er 3");
liste.AddLast ("Deger 4");
liste.AddFirst ("Deger 1");

LinkedListNode<string> bulunan = liste.Find("Degder 3");

Console.WritelLine (" Bulunan deder= " +bulunan.Value.ToString());
Console.WritelLine (" Bulunan dederin sonrasi= " +
bulunan.Next.Value.ToString());

Console.WriteLine (" Bulunan de§erin oncesi= " +

bulunan.Previous.Value.ToString());
Console.ReadLine();

Kodumuzda Find metodu ile belirtilen degeri bulduk.

Console.WritelLine (" Bulunan dedger= " +bulunan.Value.ToString());

. satinnda bulunan degeri Value 6zelligi ile elde ederek konsol ekranina
yazdirdik.
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Console.WriteLine (" Bulunan de§erin sonrasi= " +
bulunan.Next.Value.ToString());

... satinnda bulunan degerin bir sonraki degerini elde ederek konsol ekranina
yazdirdik.

Console.Writeline (" Bulunan de§erin Oncesi= " +
bulunan.Previous.Value.ToString());

. satinnda ise bulunan degerin bir onceki degerini elde ederek konsol
ekranina yazdirdik.

AddBefore ve AddAfter metodlarini kullanarak Find metodu ile bulunan
degerin bir dncesi ve bir sonrasi konumuna ekleme yapabiliriz. AddBefore bir
onceki konuma ekleme yaparken, AddAfter bir sonraki konuma ekleme yapar.
Asagidaki gorildaga gibi kullantlir.

Bagli liste ismi.AddBefore. (Bagli liste ismi.Find("Aranan deder"
"Eklenecek deger"))

static void Main(string[] args)
{
LinkedList<string> liste = new LinkedList<string>();
liste.AddLast ("Deger 2");
liste.AddLast ("Deger 3");
liste.AddLast ("Deger 4");
liste.AddFirst ("Deger 1");

liste.AddBefore (liste.Find("Deder 3"), "Eklenen Deger");
foreach (var eleman in liste)
Console . WriteLine(eleman);
Console.ReadLine();

Kodumuzda...

liste.AddBefore(liste.Find ("Deger 3"), "Eklenen Deger");

...satirinda AddBefore metodu icerisinde Find metodunu kullanarak
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"Deger 3" adli elemani aratip, bulunan degerin bir 6nceki konumuna "Eklenen
Deger" elemanini ekliyoruz.

AddAfter metodunu kullanarak...

liste.AddBefore (liste.Find ("Deger 3"), "Eklenen Deger");

... satirini...

liste.AddAfter (liste.Find("Deger 3"), "Eklenen Deger");

... biciminde diizenleyip uygulamamizi calistirdigimizda "Deger 3" adli elemani
bulunup, bir sonraki konumuna "Eklenen Deger" elemanini eklenmektedir.

index

7

0 1 2 3 4

Eklenen
Deger
null 1|0 211 32'%3 nollf

VA

value
Previonus Next

Degerl | Deger 2 | Deger 3 Deger 4

LinkedList icerisinde her eleman 3 o6zellik ile birlikte saklanmaktadir. Bunlar
Previous, Next, Value Ozellikleridir. Value elemanin degerini, Previous bir
onceki elemanin index degerini, next ise bir sonraki elemanin index degerini
saklar.

static void Main(string[] args)
{
LinkedList<string> liste = new LinkedList<string>();
liste.AddLast ("Deger 2");
liste.AddLast ("Deger 3");
liste.AddLast ("Deger 4");
liste.AddFirst ("Deger 1");

LinkedListNode<string> eleman = liste.First;
while (eleman != null)

{

Console.WriteLine(eleman.Value);
eleman = eleman.Next;

}

Console.ReadLine();
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Kodumuzda...

LinkedListNode<string> eleman = liste.First;

... satririnda First metodu ile listenin ilk elemanina hareket ettik.

while dongusi icerisinde ilk elemandan itibaren, sirasiyla elemanlarin
degerini yazdirdik. Dongi icerisinde bir sonraki elemana ge¢is yapmak igin
Next metodunu kullandik.

Eger bastan sona dogru degil de, son elemandan basa dogru bir yazdirma
islemi yapacak olsaydik, kodumuzda...

LinkedListNode<string> eleman = liste.First;
while (eleman != null)
{

Console._WriteLine(eleman.Value);

eleman = eleman.Next;

}

... satirlarint...

LinkedListNode<string> eleman = liste.Last;
while (eleman != null)

{

Console.WriteLine(eleman.Value);

eleman = eleman.Previous;

}

... biciminde diizenlememiz gerekecekti. Burada Last metodu ile listenin son
elemanina hareket ederek, while dongusu icerisinde son elemandan itibaren,
sirasiyla elemanlarin degerini yazdirdik. Dongu igerisinde bir dnceki elemana
gecis yapmak icin Previous metodunu kullandik.

DICTIONARY (S8zLUK) SINIFI

System.Collections.Generic sinifina ait bir siniftir. icerisindeki degerlerin
anahtar yardimiyla saklandigi bir koleksiyon tiiridiir. Dictionary icerisindeki
anahtarlarin  tird belirtilmelidir. Her anahtar birbirinden farkli olmak
zorundadir. Degerler ise birden fazla olacak bicimde kullanilabilir.
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Asagida goruldiigi gibi tanimlanir.

Dictionary<Anahtar dedisken tiirii, De§er dedisken tiirli > Dictionarylsmi
= new Dictionary< Anahtar degdisken tiirli, Defer degisken turld >( );

Add metodunu kullanarak Dictionary icerisine deger ekleyebiliriz.

Dictionary ismi.Add(Anahtar, Deger)

... seklinde kullanilir.

static void Main(string[] args)

{
Dictionary<string, string> dallar = new Dictionary<string, string>();
dallar.Add("Volkan AKTAS", "Programlama");
dallar.Add ("Blinyamin KARAHAN", "Programlama");
dallar.Add ("irfan MERGAN", "Donanim");
dallar.Add ("Hale KATMER", "Web Tasarim");
Console.WritelLine (dallar["Binyamin KARAHAN"]);
Console.ReadLine();
}

Kodumuzda Add metodunu kullanarak anahar ve degerleri ekledik.

Console.Writeline(dallar["Binyamin KARAHAN"]);

Bu satirda ise belirtilen anahtara karsilik gelen deger konsol ekraninda
yazdiriimaktadir. Uygulamamizi  ¢alistirdigimizda "Biinyamin KARAHAN"
anahtarina ait olan "Programlama" degeri konsol ekraninda yazdiriimaktadir.
Kodumuzdan da goruldiigi gibi anahtarlar birbirinden farkli iken, degerler
birbirinin ayni olabilmektedir.

foreach dongisini kullanarak Dictionary icerisindeki hem anahtar hem de
degerleri birlikte listeletebiliriz.

static void Main(string[] args)

{
Dictionary<string, string> dallar = new Dictionary<string, string>();
dallar.Add("Volkan AKTAS", "Programlama");
dallar.Add ("Blinyamin KARAHAN", "Programlama");
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dallar.Add ("Irfan MERGAN", "Donanim");
dallar.Add("Hale KATMER", "Web Tasarim");
foreach (var eleman in dallar)

Console._WriteLine(eleman);
Console.ReadLine();

Kodumuzu calistirdigimizda gorildigu gibi dallar isimli Dictionary
icerisindeki hem anahtar hem de degerlere foreach dongusii ile eristik.

Dictionary icerisindeki degerler Value seklinde ifade edilirken, anahtarlar
ise Key seklinde ifade edilmektedir. Yukaridaki Ornegimizdeki foreach
dongusind...

foreach (var eleman in dallar)
Console.WritelLine (eleman.Key + " = " + eleman.Value);

... biciminde yazarak da Value ve Key ozelliklerini kullanarak anahtar ve
degerleri birlikte listeletebiliriz.

KeyValuePair 6zelligini kullanarak da Dictionary icerisinde tanimlanmis olan
anahtar, deger ikilisine erisebiliriz. Bunun icin foreach déngusiini asagidaki
gibi degistirelim.

foreach (KeyValuePair<string, string> eleman in dallar)
Console.WritelLine (eleman.Key + " = " + eleman.Value);

Bu kodumuz ayni sekilde sonug verecektir.

Remove metodunu kullanarak Dictionary icerisinden anahtarn belirterek
istediginiz degeri silebilirsiniz.
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static void Main(string[] args)

{

Dictionary<string, string> dallar = new Dictionary<string, string>()
{
{"Volkan AKTAS", "Programlama"},
{"Binyamin KARAHAN", "Programlama"},
{"Irfan MERGAN", "Donanim"},
{"Hale KATMER", "Web Tasarim"}
}:
dallar.Remove ("Irfan MERGAN") ;
foreach (var eleman in dallar)
Console.WriteLine(eleman);
Console.ReadLine();

Kodumuzda Remove metodunu kullanarak "irfan MERGAN" anahtarini ve
bu anahtara ait "Donanim" degerini sildik. Dictionary icerisine eleman
eklenmesini Add metodu ile degil de, sirasiyla {anahtar, deger} ikilisi
seklinde yaptigimiza dikkat edelim. Bu sekilde de Dictionary tanimlamasi
yapmak mimkindur. Eleman degerlerinin girildigi sirada Dictionary
icerisine eklenecektir. Silme islemi sonrasi Dictionary icerisindeki degerleri
listeledigimizde "irfan MERGAN" adli anahtar ve bu anahtara ait "Donanim"
degerinin Dictionary icerisinden silindigini gorebiliriz.

Dictionary icersindeki herhangi bir degerin icerigini...

Dictionary Adi[Anahtar Adi] = Yeni Deger

... biciminde degistirebiliriz.

Ornegin...

dallar["Binyamin KARAHAN"] = "Donanim";
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... satirinda "Blinyamin KARAHAN" anahtarinin yeni degeri "Donanim" olacaktir.

ToList metodunu kullanarak olusturmus oldugumuz Dictionary'i, List
nesnesine donustirebiliriz.

static void Main(string[] args)
{

Dictionary<string, string> dallar = new Dictionary<string, string>()
{

{"Volkan AKTAS", "Programlama"},

{"Biinyamin KARAHAN", "Programlama"},

{"Irfan MERGAN", "Donanim"},

{"Hale KATMER", "Web Tasarim"}
}:
foreach (var eleman in dallar.Keys.ToList())
dallar[eleman] = "Programlama";
foreach (KeyValuePair<string, string> eleman in dallar)
Console.WritelLine (eleman.Key + " = " + eleman.Value);
Console.ReadLine();

Kodumuzda...

foreach (var eleman in dallar.Keys.ToList())
dallar[eleman] = "Programlama";

. satirlarinda dallar adh Dictionary icerisindeki anahtarlari (keys) ToList
metodu ile List nesnesine donustiirdiik.

foreach dongusu iceriisnde sirasiyla anahtari verilen degerleri, "Programlama"
biciminde degistirdik.

Dictionary icerisindeki anahtar ya da degerleri siralamak icin List nesnesine
ait olan Sort metodunu kullanabiliriz.
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static void Main(string[] args)
{
Dictionary<string, int> bilgi = new Dictionary<string, int>()
{
{"Talha AKTAS", 10},
{"Stmeyye AKTAS", 7},
{"Murat AKTAS" , 17},
{"Azra UNCU", 4}
}:
List<string> lst bilgi = new List<string>(bilgi.Keys);
Ist_bilgi.Sort();
foreach (string anahtar in Ist_bilgi)
Console.WriteLine(anahtar);
Console.ReadLine();

Kodumuzda...

List<string> lst bilgi = new List<string>(bilgi.Keys);

. satirinda bilgi isimli Dictionary'den Ist_bilgi isimli bir List nesnesi
tlreterek, Dictionary icerisindeki anahtarlari (bilgi .Keys ifadesi ile) icerisine
aktardik.

Sort metodu ile listeyi siralayarak foreach dongusu ile
harf sirasina gore kiclikten biytige dogru sirali halini
konsol ekranina yazdirdik.

Dictionary icerisinde LINQ sorgulari da kullanabilirsniz.
Bu sayede Dictionary igerisindeki veriler Uzerinde
daha cesitli islemler yapabilirsiniz. Ornegin; bir 6nceki érnegimizde yaptigimiz
siralama islemini LINQ sorgusu ile yapalim.

static void Main(string[] args)
{
Dictionary<string, int> bilgi = new Dictionary<string, int>()
{
{"Talha AKTAS", 10},
{"Stmeyye AKTAS", 7},
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{"Murat AKTAS" , 17},
{"Azra UNCU", 4}
};
var sirala = from eleman in bilgi orderby
eleman.Key ascending select eleman.Key;
foreach (string anahtar in sirala)
Console.WriteLine(anahtar);
Console.ReadLine();

Siralama islemini yapan LINQ sorgusu...

var sirala = from eleman in bilgi orderby
eleman.Key ascending select eleman.Key;

satirnnda yer almaktadir. orderby sorgusu siralama amaciyla kullanilr.
select sorgusunu burada anahtarlari segmek amaciyla kullaniyoruz.

ascending ise, siralama isleminin kiicikten biiytge artan
sekilde olacagini belirtmektedir. descending ifadesini
kullanarak siralama isleminin resimde goéruldigu gibi
buyulkten kiclige dodgru azalan bir sekilde olmasini
saglayabiliriz.

Ornegin anahtarlar icerisinde ilk harfi "M" olanlari listeleyen bir LINQ sorgusu
yazalhm.

static void Main(string[] args)
{
Dictionary<string, int> bilgi = new Dictionary<string, int>()
{
{"Talha AKTAS", 10},
{"Stmeyye AKTAS", 7},
{"Murat AKTAS" , 17},
{"Mehmet GOKMEN", 19}
};
var arama = bilgi.Where (eleman => eleman.Key.StartsWith("M"))
.Select (eleman => eleman.Key);
foreach (string anahtar in arama)
Console_WriteLine(anahtar);
Console.ReadLine();
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where sorgusu ile Dictionary icerisinde arama yapiyoruz.
StartsWith ise belirtilen karakter ile baslayan anahtarlar
Uzerinde arama yapmamizi saghyor. Belirtilen kritere
uygun olan anahtarlari foreach doéngusi icerisinde
listeliyoruz.

DICTIONARY INITIALIZER

C# 6'dan onceki sirumlerde Dictionary tanimlamamizi yaparken anahtar ve
degerleri;

Dictionary<string, int> bilgi = new Dictionary<string, int>()

{
{“Talha”, 12},
{“Stmeyye”, 9},
{“Murat” , 19},
{“Mehmet”, 21}
};

seklinde yazarken, C# 6 ile birlikte;

Dictionary<string, int> bilgi = new Dictionary<string, int>()

{
[“Talha”] = 12,
[“Slimeyye”] = 9,
[“Murat”] = 19,
[“Mehmet”] = 21
};

Anahtar ve degerleri seklinde yazabilmekteyiz.

SORTEDDICTIONARY SINIFI

System.Collections.Generic sinifina ait bir siniftir. icerisindeki degerlerin
anahtar yardimiyla saklanip, sirilandigr bir koleksiyon turidur. Siralama
isleminin bir miktar performans kaybina neden olmasindan dolayi Dictionary
sinifina gore performansi daha yavastir.

SortedDictionary<Anahtar degisken tiirii, Deder dedisken tiri >
SortedDictionaryIsmi = new Dictionary< Anahtar degisken tiiri,
Deger degisken tiird >( );

... biciminde tanimlanur.
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Dictionary icerisinde kullanilan metodlari SortedDictionary icerisinde de
kullanabiliriz.

static void Main(string[] args)
{
Dictionary<string, int> bilgi = new Dictionary<string, int>()
{
{"Talha AKTAS", 10},
{"Stmeyye AKTAS", 7},
{"Murat AKTAS" , 17},
{"Azra UNCU", 4}

}:

Dictionary kullanarak yaptigimiz yukaridaki kod
satirlarimizi ¢alistirdigimizda, Dictionary icerisindeki
anahtar ve degerlerin girilen sirada listelendigini
goruruz.

Ayni anahtar ve degerlerin girisini SortedDictionary kullanarak yaptigimizda
ise...

static void Main(string[] args)
{

SortedDictionary<string, int> bilgi = new SortedDictionary<string, int>()
{
{"Talha AKTAS", 10},
{"Stmeyye AKTAS", 7},
{"Murat AKTAS" , 17},
{"Azra UNCU", 4}

}:

... anahtar ve degerlerin, anahtarlara gore siralanarak
listelendigini goririz.

SORTEDSET SINIFI

System.Collections.Generics sinifi altinda yer alan bir siniftir. Elemanlar
sirali olarak yer almaktadir. Elemanlarn Key ve Value gibi niteliklere sahip
degildir.
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Add metodu ile SortedSet icerisine deger ekleeybilir, Remove metodu ile de
silebiliriz.

static void Main(string[] args)

{
SortedSet<string> okul = new SortedSet<string>();
okul .Add(""Teknik™);
okul .Add(""Anadolu Teknik');
okul.Add ("Endistri Meslek");
okul _.Add("'Anadolu Meslek™);
foreach (string degerler in okul)
Console._WriteLine(degerler);
Console.WritelLine("-—--—=—==="-""-"----———- "y
okul .Remove(*'Anadolu Meslek™);
foreach (string degerler in okul)
Console._WriteLine(degerler);
Console.ReadLine();
}

Kodumuzda Add metodu ile elemanlarimiz ekletip
foreach menisu ile konsol ekranina listeledik.
Ardindan Remove metodunu kullanarak belirtilen
degeri sildik ve SortedSet'in son halini yeniden
listeledik.

Listeleme isleminde de goriildigi gibi SortedList
icerisindeki elemanlar kiiclikten biylge dogru sirali bir sekildedir.

SortedSet icerisinde daha dnceden mevcut bir dederin eklenmek istenmesi
durumunda, geriye false degeri doner ve ekleme yapilmaz. Eklenmek istenen
deger mevcut degilse, geriye true degeri donerek ekleme islemi gerceklestirilir.

static void Main(string[] args)
{
SortedSet<string> okul = new SortedSet<string>();
okul .Add("'Teknik™);
okul .Add("'Anadolu Teknik');
okul.Add ("Endiistri Meslek");
okul _.Add("'Anadolu Meslek™);
okul .Add("'Teknik™);
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foreach (string degerler in okul)
Console.WriteLine(degerler);
Console.ReadLine();

}

Uygulamamizi  calistirdigimizda  gorildiga  gibi
"Teknik" degeri 2 defa eklenmek istenmesine ragmen
eklenmemistir.

Eklemek istedigimiz deger mevcut oldugunda geriye
false degeri donecegini belirtmistik. Bunu test etmek

icin...

bool donen deger=okul.Add("Teknik");
Console.WriteLine(donen_deger);

... satirlarini yazarak, dénen degeri kontrol ettigimizde konsol ekraninda false

yazdigini goririz.

RemoveWhere metodunu kullanarak silme isleminin belirteceginiz seceneklere

gore gergeklestirilmesini saglayabilirsiniz.

static void Main(string[] args)
{
SortedSet<string> okul = new SortedSet<string>();
okul .Add("'Teknik™);
okul _.Add(*'Anadolu Teknik');
okul.Add ("Endistri Meslek");
okul .Add("'Anadolu Meslek');
foreach (string degerler in okul)
Console.WriteLine(degerler);
Console.WritelLine("-—————=====-=———————— ");
okul.RemoveWhere (deger => deger.StartsWith ("A"));
foreach (string degerler in okul)
Console._WriteLine(degerler);
Console.ReadLine();
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Kodumuzda...

okul.RemoveWhere (deger => deger.StartsWith("A"));

...satirnda RemoveWhere metodunu StartsWith
secenegi ile birlikte kullanarak SortedList iceri-
sindeki elemanlardan ilk karakteri "A" ile baslayan-
larin silinmesini saglyoruz.

Bir List nesnesi olusturarak, olusturmus oldugunuz List nesnesinden yeni bir
SortedList tiretebilirsiniz.

static void Main(string[] args)

{
List<string> list = new List<string>();
list.Add(""Teknik™);
list.Add(""Anadolu Teknik™);
list.Add ("Endistri Meslek");
list.Add(""Anadolu Meslek™);
list.Add(""Teknik™);
SortedSet<string> s set = new SortedSet<string>(list);
foreach (string degerler in s_set)

Console._WriteLine(degerler);

Console.ReadLine();

Kodumuzda oncelikle list adindan yeni bir List nesnesi
olusturup icerisine degerleri ekliyoruz. "Teknik" adh
degerden iki adet eklendigine dikkat edelim.

SortedSet<string> s set = new SortedSet<string>(list);

Bu kod satirinda list adl List nesnesinden, s_set adli yeni bir SortedList
olusturuyoruz.

Degerleri listeledigimizde "Teknik" elemanin yalnizca bir adet goriintiilendigine
dikkat edelim.
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HASHSET SINIFI

System.Collections.Generics sinifi altinda yer alan bir siniftir. SortedSet'de
oldugu gibi daha 6nceden mevcut bir degerin eklenmek istenmesi durumunda
geriye false degeri doner ve ekleme yapilmaz. Eklenmek istenen deger
mevcut degilse, geriye true degeri donerek ekleme islemi gerceklestirilir.
Farkl olarak optimize edilmis bir hash koleksiyon oldugu icin deger ekleme ve
arama gibi islemleri daha hizli bir bicimde gerceklestirebilirsiniz.

SortedSet sinifinda oldugu gibi Add, Remove, RemoeWhere metodlarini ayni
sekilde kullanabilirsiniz.

static void Main(string[] args)
{
HashSet<string> okul = new HashSet<string>();
okul .Add("'Teknik™);
okul .Add(’Anadolu Teknik™);
okul.Add ("Endistri Meslek");
okul .Add("'Anadolu Meslek™);
foreach (string degerler in okul)
Console.WriteLine(degerler);
Console.WriteLine ("--—--=—===========————- "),
okul .Remove("'Anadolu Meslek™);
foreach (string degerler in okul)
Console.WriteLine(degerler);
Console.ReadLine();

Yukaridaki 6rnegimizde, daha 6nce SortedSet konusunda yaptigimiz ayni
ornegdi HashSet sinifi ile yaptik. Gorildigu gibi ekleme ve silme islemi ayni
sekilde gerceklestirilmektedir.

SetEquals metodu bir HashSet'in baska bir koleksiyona esit olup olmadigini
belirlemek amaciyla kullanihr. Geriye boolean bir deger donmektedir. Eger
donen deder true ise ikisi birbirine esittir, fal se degeri donerse esit degildir.

static void Main(string[] args)

{
List<string> list = new List<string>();
list. Add("'C#");
list.Add("'VB.Net™);
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list.Add("'ASP.Net");
list.Add(*'MVC™);
list.Add("'C#");
HashSet<string> h set = new HashSet<string>();
h_set.Add("'VB.Net");
h_set_Add("'C#");
h_set_Add(""ASP.Net');
h_set_Add(*"MVC™);
if (h set.SetEquals(list))
Console.WriteLine ("Hashset, List’e esit");
else
Console.Writeline ("Hashset, List’e esit degil");
Console.ReadLine();

Kodumuzda list adinda yeni bir List nesnesi olusturarak icerisine deger
ekledik. Daha sonra h_set adinda bir HashSet olusturarak icerisine deger
ekledik.

if (h_set.SetEquals(list))

... satirinda HashSet'in List nesnesi icerigine esit olup olmadigini SetEquals
metodu ile kontrol ettik.

Uygulamamizi ¢alistirdigimizda "HashSet, Liste esit" mesaji goriintiilenecektir.
List icerisine "C#" degerini iki defa eklememize ragmen, karsilastirma
yapilirken tekrar eden deger gozardi edilmistir.

IntersectWith metodunu kullanarak HashSet icerisindeki degerleri bir baska
koleksiyon ile karsilastirarak ortak olan degerleri elde edebiliriz.

static void Main(string[] args)
{
List<string> list = new List<string>();
list.Add("C#");
list.Add("VB.Net");
list.Add("'ASP.Net™);
list.Add("MVC");
list.Add('Silverlight);
HashSet<string> h set = new HashSet<string>();
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h_set.Add('VB.Net™);

h_set_Add("'C#");

h_set.Add("WPE");

h_set.IntersectWith(list);

foreach (string degerler in h_set)
Console._WriteLine(degerler);

Console.ReadLine();

Kodumuzda...

h_set. IntersectWith(list);

... satinnda h_set isimli HashSet ile list isimli List nesnesini karsilastiriyoruz.
Daha sonra, ortak olan degerleri foreach donguisu icerisinde listeliyoruz.

HashSet icerisindeki degerlerden List icerisinde de
mevcut olan degerler "VB.Net" ve "C#" degerleri oldugu
icin uygulamamizi calistirdigimizda konsol ekraninda bu
degerler listelenecektir.

SPECIALIZED (OZELLESTIRILMIiS)
KOLEKSiIYONLAR

Specialized koleksiyonlar, belirli islemler ve veri tirleri icin ozellestirilmis
koleksiyon  tirleridir.  System.Collections.Specialized namespace'i
altinda yer alirlar. Specialized koleksiyon basligr altinda ListDictionary,
HybridDictionary, OrderedDictionary ve StringCollection siniflarini
inceleyecegiz.

LISTDICTIONARY SINIFI

System.Collections.Specialized sinifi altinda yer alan Ozellestirilmis bir
siniftir. Az sayida eleman tizerinde yapilan islemlerde daha performansli calisir.
Bu nedenle eleman sayisinin 10'dan az oldugu koleksiyonlarda kullaniimasi
tavsiye edilir. icerisindeki elemanlar key (anahtar) ve value (deger) ikilisi
seklinde saklanir. Kullanimi HashTable sinifi ile aynidir. Ayni interface ve
metodlar ListDirectory icerisinde de kullanilabilir.
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using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Specialized;
using System.Text;
static void Main(string[] args)
{
ListDictionary isimler = new ListDictionary();
isimler.Add ("Volkan AKTAS", 1);
isimler.Add ("Blinyamin KARAHAN", 2);
isimler.Add ("Irfan MERGAN", 3);
isimler.Add ("Ismail Hakki GUVEN", 4);
foreach (DictionaryEntry eleman in isimler)
Console.WritelLine (eleman.Key + " = " + eleman.Value);
Console.WritelLine("-—-———===—=-=————————— "y
isimler.Remove ("Volkan AKTAS");
foreach (DictionaryEntry eleman in isimler)
Console.Writeline (eleman.Key + " = " + eleman.Value);
Console.ReadLine();

Kodumuzda Add ve Remove metodlarini kullanarak
ListDictionary icerisine anahtar ve deger
ekleme, silme islemi gerceklestirdik. Once Add
metodu ile eklenen tim anahtar ve degerleri
foreach dongisti ile listeledik. Daha sonra Remove
metodu ile "Volkan AKTAS" isimli anahtari ve buna
karsilik gelen degeri silerek listenin yeni halini
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konsol ekranina yazdirdik. Listeleme islemini yaparken HashTable sinifi ile

kullanilan DictionaryEntry yapisini kullandik.

ListDictionary sinifinin az sayida eleman lzerinde yapilan islemlerde daha
performansh calistigini belirtmistik. Bunu test etmek icin ListDictionary ile

HashTable sinifini karsilastiracak bir uygulama yapalim.

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Specialized;
using System.Text;

static void Main(string[] args)
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{

DateTime baslangiczamani,bitiszamani;
TimeSpan fark;

ListDictionary isimler list = new ListDictionary();
isimler list.Add("Volkan AKTAS", 1);
isimler list.Add("Blinyamin KARAHAN", 2);
isimler list.Add("Irfan MERGAN", 3);
isimler list.Add("Ismail Hakki GUVEN", 4);
isimler list.Add("Murat UNCU", 5);
Hashtable isimler hash = new Hashtable();
isimler hash.Add("Volkan AKTAS", 1);
isimler hash.Add("Blunyamin KARAHAN", 2);
isimler hash.Add("Irfan MERGAN", 3);
isimler hash.Add("Ismail Hakki GUVEN", 4);
isimler hash.Add("Murat UNCU", 5);
baslangiczamani = DateTime.Now;
for (int 1 = 0; 1 < 1000000; i++)
{
object a = isimler list(["Volkan AKTAS"];
}
bitiszamani = DateTime.Now;
fark = bitiszamani-baslangiczamani;
Console.lriteline ("ListDictionary islem zamani (ms) = " + fark.Milliseconds);

baslangiczamani = DateTime.Now;
for (int 1 = 0; 1 < 1000000; i++)
{
object a = isimler hash(["Volkan AKTAS"];
}
bitiszamani = DateTime.Now;
fark = bitiszamani - baslangiczamani;
Console.WriteLine ("Hashtable islem zamani (ms) = " + fark.Milliseconds);
Console.ReadLine();

Kodumuzda isimler_list adli yeni ListDictionary ve isimler_hash adli
yeni bir HashTable olusturarak icerisine anahtar ve degerleri ekledik. TimeSpan
yapisi kullanarak baslangi¢ ve bitis zamanlari arasindaki farki aldik. Her iki
ekleme isleminin bitis zamanlarini karsilastirdigimizda ListDictionary
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ile yapilan islemin, HashTable ile yapilan isleme gore daha kisa siirede
sonlandigini gorebiliriz. Bu sonuctan da anlasildigi Gzere eleman sayisinin az
oldugu durumlarda LisrDictionary kullanmak daha avantajlidir.

HYBRIDDICTIONARY SINIFI

System.Collections.Specialized sinifi altinda yer alan o6zellestirilmis
bir siniftir. HybridDictionary, eleman sayisinin belli olmadigi durumlarda
kullanilan bir ListDictionary tlrudir. ListDictionary sinifinin az sayida
elemana sahip koleksiyonlarda performansl olarak calistigini sdylemistik.
Eleman sayisinin fazla oldugu durumlarda ListDictionary sinifinin
performans sorunlarini asmak amaciyla, HybridDcitionary gelistirilmistir.

using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Specialized;
using System.Text;
static void Main(string[] args)
{
HybridDictionary hl= new HybridDictionary();
hl_Add("'C#", 1);
hl.Add("Vb.Net", 2);
hl.Add("Visual C++", 3);

foreach (DictionaryEntry anahtarlar in hl)
Console.Writeline (anahtarlar.Key + " = " + anahtarlar.Value);
Console.ReadLine();

Kodumuzda hl adindan bir HybridDictionary tanimlayarak Add metodu
ile icerisine anahtar ve degerleri ekledik. HashTable sinifi ile kullanilan
DictionaryEntry yapisini kullanarak anahtar ve degerleri listeledik.
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HybridDictionary ile HashTable sinifinin performanslarini karsilastiracak
bir uygulama yapalim. Oncelikle bir sayi dizisi olusturarak, sayisal degerler
Uzerinde performans karsilastirmasi yapalim.

using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Specialized;
using System.Text;
static void Main(string[] args)
{
DateTime baslangiczamani, bitiszamani;
TimeSpan fark;
int[] dizi = new int[1000000];
Random rs = new Random();

for (int 1 = 0; 1 < 999999; i++)
dizi[i]=rs.Next (0,100000);

HybridDictionary hl = new HybridDictionary();

baslangiczamani = DateTime.Now;

for (int 1 = 0; 1 <= 999999; i++)

hl_Add(i, dizi[i]);

bitiszamani = DateTime.Now;

fark = bitiszamani - baslangiczamani;

Console.WritelLine ("HybridDictionary islem zamani (ms) = " +
fark.Milliseconds);

Hashtable ht = new Hashtable();
baslangiczamani = DateTime.Now;
for (int 1 = 0; 1 < 999999; i++)
ht.Add(i, dizi[i]);

bitiszamani = DateTime.Now;

fark = bitiszamani - baslangiczamani;

Console.WriteLine ("Hashtable islem zamani (ms) = " +
fark.Milliseconds);

Console.ReadLine();

Kodumuzda 1000000 adet rastgele sayi olusturarak bunu bir dizi icerisine
aktardik. Dizi icerisindeki elemanlari da dnce bir HybridDictionary icerisine,
daha sonra da bir HashTable icerisine ekledik. Her iki ekleme isleminin bitis
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zamanlarini inceledigimizde HybridDictionary ile yapilan ekleme isleminin
cok daha kisa siirede sonuclandigini gorebiliriz. Bu sonuctan da anlasildig:
Uzere sayisal degerler Uizerinde yapilan islemlerde HybridDictionary
kullanmak HashTable'a gore daha avantajlidir.

Sayisal degerler Uizerinde yaptigimiz performans karsilastirmasinin ardindan,
string bir dizi olusturarak, string degerler tzerinde performans karsilastirmasi
yapalim.

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Specialized;
using System.Text;

static void Main(string[] args)

{
string[] strChars = {"a","B","C","D","E","F","G","H", """, "i", "J",
"g","L","™M","N","0","0","p","R","S","S", T, "y","g","v","y","z"};
DateTime baslangiczamani, bitiszamani;
TimeSpan fark;
string[] dizi = new string[1000000];
Random rnd = new Random();

int mb = strChars.GetUpperBound(0);
for (int 1 = 0; 1 <999999; i++4)
dizi[i]=strChars[rnd.Next(mb)];

HybridDictionary hl = new HybridDictionary();

baslangiczamani = DateTime.Now;

for (int 1 = 0; 1 <= 999999; i++)

hl_Add(i, dizi[i]);

bitiszamani = DateTime.Now;

fark = bitiszamani - baslangiczamani;

Console.WritelLine ("HybridDictionary islem zamani (ms) = " +
fark_Milliseconds);

Hashtable ht = new Hashtable();
baslangiczamani = DateTime.Now;
for (int 1 = 0; 1 < 999999; i++)
ht.Add(i, dizi[i]);
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bitiszamani = DateTime.Now;

fark = bitiszamani - baslangiczamani;

Console.WriteLine ("Hashtable islem zamani (ms) = " +
fark.Milliseconds);

Console.ReadLine();

Kodumuzda alfabedeki harflerden olusan bir karakter dizisi tanimladik. Bu
karakter dizisinden 1000000 defa rastgele olarak secilen harflerden bir string
dizi olusturarak icerisine aktardik. Dizi icerisindeki elemanlari da 6nce bir
HybridDictionary icerisine, daha sonra da bir HashTable icerisine ekledik. Her
iki ekleme isleminin bitis zamanlarini inceledigimizde sayisal degerler tizerinde
yaptigimiz islemin tersine olarak HashTable ile yapilan ekleme isleminin
¢ok daha kisa slrede sonuclandigini gorebiliriz. Bu sonugtan da anlasildigi
lizere string degerler (zerinde yapilan islemlerde HashTable kullanmak
HybridDictionary'e gore daha avantajhidir.

ORDEREDDICTIONARY SINIFI

System.Collections.Specialized sinifi altinda yer alan o6zellestirilmis bir
siniftr. igerisindeki elemanlar key (anahtar) ve value (deger) ikilisi seklinde
saklanip, her bir degere anahtar ya da index numarasi vasitasiyla erisebilirsiniz.
icerisine eklenen anahtar ve degerler eklenen siraya gore saklanir.

Add metodu ile anahtar ve deger girisi yapilabilecegi gibi Insert metodu ile de
index numarasini belirterek anahtar ve deger girisi yapilabilir.

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Specialized;

using System.Text;

static void Main(string[] args)

{
OrderedDictionary od = new OrderedDictionary();
od.Add ("T10A","Teknik") ;
od.Add ("A10A","Anadolu Teknik");
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od.Add ("E10A", "Endiistri Meslek");
od.Insert (0,"M10A","Anadolu Meslek");

string[] anahtarlar = new string[od.Keys.Count];

od.Keys.CopyTo (anahtarlar, 0);

for (int 1 = 0; i < od.Keys.Count; i++)

{

Console._WriteLine(
"index = {0}, Anahtar = {1}, De§er = {2}",
i,anahtarlar[i],od[i]);

}

Console.ReadLine();

Kodumuzda od isimli yeni bir OrderedDictionary olusturarak Add ve
Insert metodlari ile anahtar ve deger girisi yaptik. Add metodu ile deger
girisi yapilirken girilen siraya gore anahtar ve degerler OrderedDictionary
icerisinde saklanir. Insert metodu ile yaptigimiz anahtar ve deger girisinde
ise, kodumuzda belirttigimiz 0 nolu index sirasina ekleme islemi yapiimaktadir.

string[] anahtarlar = new string[od.Keys.Count];

Bu kod satirinda anahtarlar isimli string tlrde bir diziyi, OrderedDictionary
icerisindeki anahtar sayisi kadar eleman sayisiyla tanimladik.

od.Keys.CopyTo (anahtarlar, 0);

Bu kod satirinda OrderedDictionary icerisindeki anahtarlari CopyTo metodunu
kullanarak, anahtarlar dizisine 0 nolu index degerinden itibaren kopyaladik.

for (int i = 0; i < od.Keys.Count; i++)

{
Console._WriteLine(
"Index = {0}, Anahtar = {1}, Deer = {2}",
i,anahtarlar[i],od[i]);
}

Bu satirlarda ise, OrderedDictionary icerisindeki anahtar sayisi kadar bir
dongu kurarak sirasiyla index numarasini, anahtari (anahtarlar isimli diziden
alinarak), degeri (OrderedDictionary icerisinden alinarak) listeliyoruz.
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Remove metodunu kullanarak Dictionary icerisinden anahtari belirterek
istediginiz degeri silebileceginiz gibi, RemoveAt metodunu kullanarak da index
degerini belirterek silme islemi yapabilirsiniz.

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Specialized;

using System.Text;

static void Main(string[] args)

{
OrderedDictionary od = new OrderedDictionary();
od.Add ("T10A", "Teknik");
od.Add ("A10A", "Anadolu Teknik");
od.Add ("E10A", "Endistri Meslek");
od.Insert (0, "MIOA", "Anadolu Meslek");
od.Remove ("E10A") ;
od.RemoveAt (0) ;

IDictionaryEnumerator eleman = od.GetEnumerator();
while (eleman.MoveNext ())
{
Console.WritelLine ("Anahtar = {0}, Deger = {1}",
eleman._Key,eleman._Value);
}

Console.ReadLine();

}

Kodumuzda Remove metodunu kullanarak anahtarn belirterek, RemoveAt
metodunu kullanarak da index degerini belirterek OrderedDictionary
icerisinde silme islemi gerceklestirdik.
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IDictionaryEnumerator araylizline ait GetEnumerator metodu ile
OrderedDictionary icerisindeki elemanlari aldik. MoveNext metodu ile while
dongusu icerisinde sirasiyla bu elemanlari gezerek, anahtar ve degerleri konsol
ekranina yazdirdik.

STRINGCOLLECTION SINIFI

System.Collections.Specialized sinifi altinda yer alan ozellestirilmis bir
siniftir. String koleksiyonlari yonetmek icin kullanisli metodlara sahip olan bir
siniftir. Ozellikle siklikla degisen veriler lizerinde islem yapmak icin kullanisli bir
sinifitr.

Add, AddRange ve Insert metodlarin1 kullanarak, StringCollection
icerisine deger ekleme islemi yapabiliriz. Add metodu ile eklenen deger
StringCollection igerisinde en sona eklenecektir. Insert metodu ile
belirtilen index numarasina deger ekleyebilirsiniz. AddRange metodu ise bir
string dizisini, StringCollection icerisine eklemek amaciyla kullanilir.

using System;

using System.Collections.Specialized;
using System.Text;

static void Main(string[] args)

{
StringCollection diller = new StringCollection();
diller.Add ("F#");
diller_Add("'VB.Net™);
diller.Insert (0,"C#");
string[] scriptdiller = new string[]{"Perl", "Ruby", "Python"};
diller_AddRange(scriptdiller);
foreach (string isim in diller)
Console.WriteLine(isim);
Console.ReadLine();
}

Bu kodumuzda diller adinda bir StringCollection
tanimlayarak, éncelikle Add metodu ile StringCollection
icerisine girilen siraya gore deger eklemesi yaptik. Daha
sonra 0 noluindexsirasina deger girisi yaptik. scriptdiller
adiyla string tlrde bir dizi olusturarak, icerisindeki
degerleri AddRange metodu ile StringCollection icerisine
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aktardik. Son olarak da foreach dongisu icerisinde StringCollection

iceriisndeki degerleri listeledik.

Bir textBox icerisindeki satirlari okuyarak StringCollection icerisine aktaran

bir uygulama yapalim.

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)

{

StringCollection sc = new StringCollection();
foreach (string satirlar in textBoxl.Lines)

{
sc.Add (satirlar);
}
MessageBox.Show (sc[0]);
}

Kodumuzda textBox icerisindeki sa-
tirlan foreach donglsi icerisinde Li-
nes Ozelligi ile okuyarak Add metodu ile
StringCollection icerisine aktariyoruz.
StringCollection igerisinde ilk index
sirasindaki degeri de mesaj penceresi
icerisinde goriuntiliyoruz.

Remove ve RemoveAt metodlarini
kullanarak OrderedDictionary sinifinda oldugu gibi
icerisinde de deger silebilirsiniz.

StringCollection



HATALARI
BULMAK VE
KONTROL ETMEK

Hatalar programin calismasi esnasinda olusurlar ve programin kendi
calismasinin kesilmesine neden olurlar. Bu hatalar kullanici kaynakli, yazilimci
kaynakli ya da sistem kaynakli olabilir. Burada yazilimciya diisen olusabilecek
tim hatalarin  analizini yaparak programin calismasinin  kesilmesini
engellemektir. Programin hi¢ hata vermemesini saglamak da tamamen dogru
bir yaklasim degildir. Dogru olan yaklasim; olusabilecek hatalarin analizinin
yapilmasi, gerekirse kullaniciy bilgilendirerek ondan alinan geri donuslerle
gerekmiyorsa; programin kendi icerisinde yanls sonuglar Gretmesine neden
olmayacak sekilde programin akisini yonlendirerek, olusabilecek hatalar
kontrol etmektir.

Olusan hatalari yakalamak icin try catch yapisi kullanilir. Daha 6nce C++ ve
Java dillerinde kullanilmakta olan bu yapl, .Net icerisinde de kullanilmaktadir.

Genel kullanimi su sekildedir:

try
{

Hatanin olusabilecedi kod satirlari;

}

catch

{

Hata olustugunda calistirilacak kod satirlari;

}
finally

{

Hata olsa da olmasa da calistirilacak kod satirlari;

}
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Programin hata verebilecek olan kod satirlari try catch araliginda yazilir.
catch ifadesinden sonra ise, hata olusmasi durumunda calistirilacak olan kod
satirlari yazilmahdir. catch finally araliginda ise, hata olusup olusmamasina
bakilmaksizin ¢alisacak olan kod satirlari yazilabilir.

En basit hali ile try catch kullanimina bir 6rnek yapalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
int sifir = 0;
int sonuc = 10 / sifir;

}

catch

{

MessageBox.Show ("Hata olustu");

}
}

Kodumuzda olusan her hata durumunda "Hata olustu" mesaji goriintilen-
mektedir. Kodumuzun ¢alismasi kesintiye ugramasa da olusan her hata duru-
munun engellenmesi pek de saglikh bir yontem degildir. Ayrica birden fazla
hatanin olusacadi durumlarda, bu sekildeki bir hata kontroli tam anlami ile
aciklayici bilgi vermekten uzaktir.

EXCEPTION NESNESI

Program icerisinde olusan hatalar Exception nesnesinden tiretilmektedir.
Exception nesnesi System sinifinin altinda yer almaktadir. Olusan hatalarin
niteligini ayirt edebilmek icin Exception nesnesi icerisinde saklanan hatanin
hangi sinifa ait oldugu degerlendirilerek islem yapilabilir.

Bir 0rnek yaparak birden fazla hata durumu ortaya ¢ikartalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
try

{

byte notu;
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notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notu Girin", "Not Girisi"));
if (notu < 45)
{
MessageBox.Show ("Kaldiniz");
}
else if (notu >= 45 & notu <= 100)
{
MessageBox.Show ("Gec¢ctiniz") ;
}
}
catch
{
MessageBox.Show ("Yanlis Not Girisi Yaptiniz");
}

}

Kodumuzu calistirip notu dediskenine byte degisken tipinin sinirlar disinda
bir deger verdigimizde ya da string bir deder girdigimizde her iki durumda
da "Yanlis Not Girisi Yaptiniz" mesaji goriintiilenecektir. Bu durumu engellemek
icin Exception nesnesinden yararlanacagiz.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
tl’y
{
byte notu;
notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notu Girin", "Not Girisi"));
if (notu < 45)
{
MessageBox.Show ("Kaldiniz");
}
else if (notu >= 45 & notu <= 100)
{
MessageBox.Show ("Gectiniz") ;
}
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.ToString()) ;
}

}
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Kodumuzu calistirip notu degiskenine byte degisken tipinin sinirlari disinda
bir deger verdigimizde, olusan OverflowException (tasma hatas)) catch
ile yakalanarak Exception nesnesi ile ex degiskenine aktarilmakta ve
ToString ile string tirline dondstirilerek bir mesaj penceresi icerisinde
gorintilenmektedir.

String bir deger girdigimizde ise olusan FormatException (gecersiz format
hatasi) alinarak bir mesaj penceresi icerisinde goriintiilenmektedir.

Syvtem. FoemetEacaption: Fing does dagra boimide dedld,

i Symern Mum b SieegTabunibe|Stng o1, Humbeityie opteei

uiterth murnber, IWemberfonrmatinfo info, Boalean parseleomali

knnunr Sestem Mumber Parsleed7{5ring 3, HumberShyes style
MursiberFornatinfa infe)

kennim System Biyte Parsed Soring o MumiberStyles style, Mumberfomminto
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kanum: Sy Cenvan TeSytelSnng uatae|

konume tryg_catci_seception £omnl buitonl_CiceiCopect sender, Eventargs ef
etk plere = U Balamler Boben®_Haistan B ulmskvaEoniroEhmebornekiin o
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Tarnarmy
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Exception nesnesinin Ozellikleri kullanilarak, olusan hata ile ilgili detayh
bilgiler alinabilir. Bu 6zellikler sunlardir:

« Message: Olusan hata ile ilgili aciklamalari icerir.
« Source: Hatanin olustugu nesne ya da sinif hakkinda bilgi icerir.
- TargetSite: Hatayi olusturan metot hakkinda bilgi icerir.

+ HelpLink: Olusan hata ile ilgili yardim dosyasi atamasi yapmak ya da atanmig
yardim dosyasini goruintiilemek igin kullanihr.

« StackTrace: Hataya neden olan c¢agrilari iceren stack (yigin) bilgisini icerir.

« InnerException: Olusan i¢ hatalari yakalamak amaciyla kullanilir. E§er higbir i¢
hata olusmazsa bu 6zellik nul I deger icerir.
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Yukaridaki 6rnegimizdeki MessageBox.-Show(ex.ToSt-
ring()); ifadesi yerine MessageBox.Show(ex.Source);
yazip cahstirdigimizda, herhangi bir hata durumunda
mscorlib mesajini goriintileyecektir. Clinkl olusan hata-
lar mscorlib sinifina ait hatalardir. mscorlib sinifi, System
isim alaninin icerisinde bulundugu siniftir.

Olusan bu farkh hata tirlerini kullanarak daha anlasilir mesajlar gériinttletmek
mumkinddr.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
tl"y
{
byte notu;
notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notu Girin", "Not Girisi"));
if (notu < 45)
{
MessageBox.Show ("Kaldiniz");
}
else if (notu >= 45 & notu <= 100)
{
MessageBox.Show ("Gec¢ctiniz");
}
}
catch (OverflowException)
{

MessageBox.Show ("Ongériilen sinirlar disinda bir deJer girdiniz");

}

catch (FormatException)

{

MessageBox.Show ("Rakam girmelisiniz");
}
}
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Ornegimizi cahstinp byte degiskeninin sinirlari  disinda bir rakam
girdigimizde OverflowExcetion olusacak ve bizim belirledigimiz hata mesaj
gorintilenecektir. Goriildigl gibi olusan hatalara sabit ifadeler seklinde .Net
icerisinden erismek mimkulndur. Bu sabitleri kullanarak olusan hata mesajinin
tiird belirlenmektedir.

try catch yapisi icerisinde birden fazla Exception kullanmak mimkinddr.

static void Main(string[] args)

{

int deger, sonuc,bolen;

tl"y

{
Console.Write ("Sayiyi Giriniz:");
deger = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
Console.Write ("Bolen Sayiyi Giriniz:");
bolen = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
sonuc = deger / bolen;

}

// Sifira BéIme Hatasl

catch (DivideByZeroException)

{
Console.WriteLine ("Sifira Bdlme Hatasi");
sonuc = int.MaxValue;

}

// Arithmetik Hata

catch (ArithmeticException)

{
Console._WriteLine("Aritmetik Hata™);
sonuc = int.MaxValue;

}

// Tanimlanmamis Hata

catch

{
Console.WriteLine ("Tanimlanmamis Hata");
sonuc = int.MaxValue;

}

Console.WriteLine ("Sonu¢ = {0}", sonuc);
Console.ReadKey();

}
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Ornegimizi calistirip bélen sayiyi 0 olarak girdigimizde DivideByZeroException
hatasi gercekleserek, konsol ekraninda "Sifira Bdlme Hatas’" mesaji
goriintilenecektir.

Ornegimizi tekrar calistinp bu defa da integer degisken sinirini asan bir
deger girelim. ArithmeticException hatasi gercekleserek konsol ekraninda
"Aritmetik Hata" mesaji goriintilenecektir.

Exception nesnesi altinda bulunan tim hatalarin listesine http://msdn.microsoft.com/
en-us/library/system.systemexception.aspx adresinden ulasabilirsiniz.

FINALLY DEYiMI

Hata olussa da olusmasa da calisacak olan kod satirlarini finally deyiminden
sonra yazariz. Ornegin; asagidaki konsol uygulamasinda program sayilari
ekrana yazarken bir tusa basildiginda, sayma islemi iptal edilmektedir. islem
iptal edildiginde ise; finally blogu icerisinde yazdigimiz Console.ReadLine()
metodu devreye girerek, programin c¢alismasini bir tusa basilana kadar
bekletmektedir.

static void Main(string[] args)

{
int i;
try
{
for (1 = 1; 1 <= 10000; i++)
{
if (Console.KeyAvailable == false)
{

Console.WriteLine(i);
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}

else

{

break;

if (1 == 10000) 1 = 1;
}
}
finally
{
Console.ReadLine();
}
}

THROW DEYiMi

Belirtilen hata sinifindan yeni bir Exception nesnesi olusturarak bir hata
durumu gerceklestirmek amaci ile kullanilir. Hata olusmasi durumunda
goruntulenecek olan hata mesaji da belirlenebilir.

Ornek olarak bir OverflowException olusturalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

byte notu;
notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notu Girin", "Not Girisi"));
if (notu < 45)
{

MessageBox.Show ("Kaldiniz") ;
}

else if (notu >= 45 & notu <= 100)
{

MessageBox.Show ("Gectiniz");
}

else if (notu > 100)

{

try

{

throw new OverflowException("100’den biliyiik bir deger girdiniz");

}
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catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
}
}
}

Notu degiskenine 100'den biyik bir deger
girdigimizde throw nesnesiile OverflowException
tiriinden yeni bir hata nesnesi olusturduk. Hata
mesaji olarak da "7100den bliyiik bir deger girdiniz"
metnini belirledik. Olusturdugumuz hatay! catch
ile yakalayarak bir mesaj penceresi icerisinde
gorintuledik.

Program icerisinde kullandigimiz try catch bloklari icerisinde de throw
nesnesi kullanabiliriz. Ornek olarak daha énce yaptigimiz not giris drnegindeki
hata yakalama kodlarimizin arasina throw nesnesini yerlestirelim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
byte notu;
notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notu Girin", "Not Girisi"));
if (notu < 45)

{
MessageBox.Show ("Kaldiniz");
}
else if (notu >= 45 & notu <= 100)
{
MessageBox.Show ("Gectiniz");
}
else if (notu > 100)
{
try

{

throw new OverflowException("100’den biiyik bir de§er girdiniz");

}
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catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
}
}
}
catch (OverflowException)
{
MessageBox.Show ("Ongériilen sinirlar disinda bir deder girdiniz");
}
catch (FormatException)
{
MessageBox.Show ("Rakam girmelisiniz");
}

Kodumuzu calistirdigimizda artik hemen hemen tiim hata durumlarini kontrol
altina aldigimizi goririiz. Hem string deger girisi, hem dedisken siniri disinda
deger girisi hem de 100 ile degisken siniri arasinda bir deger girisi durumunda
olusan hatalar kontrol altina aldik.

EXCEPTION.DATA OZELLIGI

Olusan hata durumlarinda, kullanici tarafindan tanimlanan ek bilgilerin
anahtar ve deger seklinde bir koleksiyon icerisinde saklanmasi ve okunmasi
amaciyla kullanilan o6zelliktir. Exception.Data 06zelligi icerisinde asagidaki
bilgiler saklanabilir.

- stringInfo: Olusan hata durumu ile ilgili bilgi vermek amaciyla kullanilir.

« IntInfo: Olusan hata durumu ile ilgili sayisal deger bilgisi (satir numarasi, hata
adedi vs.) saklamak amaciyla kullantlir.

- DateTimelnfo: Tarih ve zaman bilgisi icerir.
« Extralnfo: Olusan hata durumuile ilgili ayrintili bilgi vermek amaciyla kullanihr.

« MoreExtralnfo: Olusan hata durumu ile ilgili daha fazla bilgi vermek amaciyla
kullanilir.
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Ornek olarak olusan hata durumunda hatanin olusma zamani bilgisini
saklayarak, buna erisen bir uygulama yapalim. Daha 6nce yapmis oldugumuz
not giris 6rnegdini asagidaki gibi degistiriyoruz.

try
{
Console.WriteLine (“Notu Giriniz”);
byte notu = Convert.ToByte (Console.ReadLine());
if (notu < 45)
Console.WriteLine (“Kaldiniz”);
else 1f (notu >= 45 & notu <= 100)
Console.WriteLine (“Gec¢tiniz”);
else if (notu > 100 & notu <= 255)
throw new OverflowException();

}
catch (Exception ex)
{
if (ex is OverflowException)
{
ex.Data[“stringInfo”] = “100’den blyilik bir de§er girdiniz”;
ex.Data[“Time”] = DateTime.Now;
}
foreach (DictionaryEntry bilgi in ex.Data)
Console.WriteLine(bilgi.Value.ToString());
}

Kodumuzda olusan hata yakalanarak ex degiskeni icerisinde saklanmaktadir.

if (ex is OverflowException)

... satirinda olusan hata eger OverflowException hatasi ise;

ex.Data[“stringInfo”] = “100’den biyiik bir de§er girdiniz”;

... satirinda olusan hata durumu ile ilgili agiklama stringInfo 6zelligine;

ex.Data[“Time”] = DateTime.Now;

... satirinda ise hatanin olustugu zaman bilgisi Time 6zelligine aktariimaktadir.
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foreach (DictionaryEntry pair in ex.Data)
Console._WriteLine(bilgi.-Value.ToString());

Satirlarinda ise ex.Data Ozelligi icerisinde saklanan anahtar ve deger
bilgilerinden bilgi.value seklinde degerleri elde ederken, anahtarlari ise
bilgi -Key seklinde elde edebiliriz.

EXCEPTION FILTERS

Yukaridaki 6rnek uygulamamizda;

if (ex is OverflowException)

satirinda i f yapisini kullanarak olusan hata eger OverflowException hatasi ise
cesitli islemler yaptirmistik.

C# 6 ile birlikte kullanilmaya baslanan exception filtersile birlikte if yapisini

catch (Exception ex) if (ex is OverflowException)

kod satirinda oldugu gibi, catch satirinda kullanarak yakalanan hatalar
filtreleyebilmekteyiz.

Buna gore kodumuzun yeni hali asagidaki gibi olacaktir:

try
{
Console.WriteLine (“Notu Giriniz”);
byte notu = Convert.ToByte (Console.ReadLine());
if (notu < 45)
Console.WriteLine (“Kaldiniz”);
else if (notu >= 45 & notu <= 100)
Console.WriteLine (“Gectiniz”);
else if (notu > 100 & notu <= 255)
throw new OverflowException();
}
catch (Exception ex) if (ex is OverflowException)
{
ex.Data[“stringInfo”] = “100’den biyik bir deger girdiniz”;
ex.Data[“Time”] = DateTime.Now;

foreach (DictionaryEntry bilgi in ex.Data)
Console.WriteLine(bilgi.Value.ToString());
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KuLLANICI TANIMLI EXCEPTION
NESNESi OLUSTURMAK

Application_Exception sinifini kullanarak kendi Exception nesnelerimizi
olusturabiliriz.

Ornek olarak daha énce yaptigimiz not giris érnegindeki 100'den biiyik
deger girisi durumunda overflow (tasma) hatasi meydana getirecek bir
class (sinif) tasarlayalim. Siniflarla ilgili ayrintili bilgi ayri bir bélim igerisinde
anlatilacagindan dolayi, burada miimkiin oldukga basit bir sinif tasarladik.

Yeni bir proje olusturarak proje icerisinde Project menisiinden Add Class
secenegini kullanarak NotKontrol adl yeni bir sinif ekledim.

NotKontrol sinifinin kodu asagidaki gibidir:

using System;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;

namespace KullaniciTanimliException
{
public class NotKontrol : ApplicationException
{
public NotKontrol (string HataMesaji): base (HataMesaji)
{
}
}

NotKontrol :ApplicationException ifadesi, NotKontrol sinifinin
ApplicationException sinifindan tiretildigini belirtmektedir. Dolayisi ile o
sinifin 6zellik ve metotlari kullanilabilir.

Form’umuzun kodu ise asagidaki gibidir:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
try

{
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byte notu;
notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notu Girin", "Not Girisi"));
if (notu < 45)
{
MessageBox.Show ("Kaldiniz");
}
else 1if (notu >= 45 & notu <= 100)
{
MessageBox.Show ("Gectiniz") ;
}
else 1f (notu > 100)
{
throw new NotKontrol ("100 den biiylik deger girdiniz");
}
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
}
}

notu degiskenine 100'den biiyik bir deger girilmesi durumunda NotKontrol
sinifini ¢cagirarak yeni bir Exception olusturduk ve HataMesaji degiskenine
de "100den bliyiik deger girdiniz" mesajini goénderdik. Program cahstirihp
100'den biyik bir deger girildiginde "100den bliyiik deger girdiniz" mesaj
goriuntiilenecektir.



FORMLAR VE
KONTROLLER

Simdiye kadar yaptigimiz uygulamalarda kismen de olsa Form’larin ve
kontrollerin bazi 6zelliklerini ve olaylarini kullandik. Bu bélimde ayrintili olarak
inceleyecegiz.

Form Uizerine bir kontroli eklemek icin 2 yontem kullanilabilir;

Birinci yontemde fare ile kontrole cift [
tiklandiginda form Uzerine otomatik olarak
eklenir.

ikinci yéntemde ise kontrol lizerine fare ile bir
defa tiklanarak, form Gzerine istenilen koordinata,
istenilen boyutlarda eklenecek kontrolimiiz J
cizilir.

Farenin tusu birakildiginda kontrol form Uzerine
eklenmis olur.

o5 Forml o || =) &

Kullanacagimiz her bir kontroliin Properties
(Ozellikler) adi verilen kendilerine ait nitelikleri
vardir. Bu 6zellikleri kullanarak bir kontrol{in ren-
gi, boyutu, ismi gibi niteliklerini degistirebiliriz.
Bu ozelliklerinin bir kismi bitlin kontrollerde or-
tak olarak kullanilmaktadir.

button1
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Bu ozelliklerin baslicalari sunlardir:

+ Name: Nesnenin kodlama yapisi icerisinde kullanilacak olan ismidir.
« Text: Nesnenin kullanici tarafinda goriintilenecek olan ismidir.

« BackColor: Zemin Rengini belirler.

« Enabled: Nesnenin aktif veya pasif olacagini belirler.

« Font: Yazi tipi 6zelliklerini belirler.

« Visible: Nesneyi goriiniir ya da gériinmez yapar.

+ Location: Nesnenin konumunu belirler.

« Size: Nesnenin boyutunu belirler.

Bir kontroliin 6zelligini Properties Window vasitasi ile herhangi bir kod
yazmadan kolayca degistirebiliriz. Ornegin; Form lizerine ekledigimiz
butonumuz seciliyken, Properties penceresinden Text Ozelligini secerek
Mesaj olarak degistirelim.

M‘l WindowsFormsApplication « Mitrosoft Visual Stidio = R i o Pl B X

FILE T MEW PROJECT BUNID DEBUG,  TEAM O TOOIS  TERT ANALYZE  PWINDINY  HELP walcan sem ~ n
-2 f 'J - ¥ Skarf = Debug  —  Any O i

§ Tt £ = Gafunion Eapinne -0

' — @ B-rcdE o s-=

= [#  CFomil =] o] el .. ” p

- & ¥ WindowsFarmadpplication

] o fa| ] ¥ Bnahgars

¥ B Propemes
b #8 Rrierences
¥ Apprembg
(B Farmila
¥ DN Pragramos

bottonl Sydiem \Wndows Foms Suation

SIEARE S

Descnpaan fig = L = Celump = Pjac =

Text

Thie (el Asssiialed sty 18 {omtl,

Ty

Ayni ozellik kod yazarak da degistirilebilir. Kod goriinimiine gecis yaparak
butonun Text 6zelligini degistirelim.
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Kod gériiniimiine gecis yapmak icin Solution Explorer penceresindeki *”
butonu tiklanabilir, View meniisinden Code secenedi tiklanabilir ya da F7
kisayol tusu kullanilabilir.

Kod yazma penceresinin Ust tarafinda sol tarafta nesneler, sag tarafta ise
bu nesnelere ait olaylar listelenir. Kullanici ilgili olayi sectigi zaman, olayin
baslangi¢c kodu otomatik olarak yazilmaktadir. Elbette kullanici isterse bunlari
elle de yazabilir.

Butonun Text 6zelligini degistirmek igin...

Buttonl.Text= "Mesaj"

biciminde kodumuzu yazdik. Uygulamamizi calistirdigimizda, buton
Uzerinde gorintilenecek yazi degistirilecektir.
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KONTROLLERIN YERLESiIMiI VE DUZENI

Form Uzerine birden fazla kontrol eklendiginde,
.NET bu kontrolleri daha dizenli bir sekilde
yerlestirebilmek icin gerekli destegi saglar.

Ornegin; bir Form (izerine birden fazla buton kont-
rolinu ekleyerek, genislik ve yuksekliklerini farkl
sekilde belirleyip daginik sekilde yerlestirelim.

Oncelikle butonlari hizalama islemlerini
inceleyelim. Fare ile bir butonu basili tutup
bir baska butonun hizasina getirdigimizde
buton ile ayni hizaya geldiginde klavuz cizgileri
goruntulenir. Bu sekilde istedigimiz kontrole gore
hizalama islemi yapabiliriz.

Secili olan kontrolleri birbirine gore hizalamak icin ise Format meniisini
kullanabiliriz.

Lefts secenegini kullanarak secili olan kontrolleri sola hizalayabiliriz.
Centers secenegini kullanarak secili olan kontrolleri ortalayabiliriz.

Rights secenegini kullanarak secili olan kontrolleri saga hizalayabiliriz.
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Tops secenegini kullanarak, secili olan kontrolleri yatay olarak st kenara gore
hizalayabiliriz.

Middles secenegini kullanarak, secili olan kontrolleri yatay olarak tist kenara
gore ortalayabiliriz.

Bottoms secenegini kullanarak, secili olan kontrolleri yatay olarak alt kenara
gore hizalayabiliriz.

Form Uzerindeki kontrollerin boyutlarini esitlemek icin Format menusu
altindaki Make Same Size baslidi altindaki secenekleri kullanabiliriz.

Bu bashk altindaki Width secenedi ile secili olan butonlarin genisliklerini
esitleyebiliriz.

Height secenedi ile secili olan butonlarin ylksekliklerini esitleyebiliriz.

Both secenedi ile secili olan butonlarin hem genislik hem de yuksekliklerini
esitleyebiliriz.
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FORMLAR

Form nesneleri ve Form (zerinde kullandigimiz diger kontroller, System.
Windows.Forms sinifindan tiretilirler. Windows Form uygulamalarimizda
kontrollerimizi form {izerine yerlestirerek kullaninz. Form dosyalan disk
lizerinde cs uzantisi ile kaydedilirler. Bir ya da birden fazla Form kullanmamiz
mimkindr.

Standart bir Form’un kod yapisi su sekildedir:

using System;
using System.Windows.Forms;
namespace Form Olaylari

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

this.Text = "Yeni Form";

}

}
}

Forml'in Load olayi ile Form yuklenirken, Form sinifinin Load olayi icerisinde
yazdigimiz kodlar calistilmakta ve Formlin bashd "Yeni Form" olarak
degistiriimektedir. Form’un Text 6zelligi Form’un bashgini degistirirken, name
ozelligi Form'un kod icerisinde kullanilacak ismini belirler.

FORMLAR ARASI EEQI%

Projemize yeni bir form eklemek icin Solution Explorer'a farenin sag tusu ile
tiklanarak Add / Windows Form ya da Project mentiisiinden Add / Windows
Form secenedi ile yeni bir form eklenebilir.

Formlar arasi gecislerde Show, Hide, Visible ve ShowDialog metodlari
kullanilabilir.
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Ornek olarak projemizde 2 adet Form olsun. Her ikisine de birer adet Button
ekleyerek Form’lar arasi gecis saglayalim.

Oncelikle Show metodunu kullanalim.

Forml'den Form2'ye gegisigin...

Form2 frm2 = new Form2();
frm2.Show () ;

... seklinde gecis yapabiliriz.

Yaptigimiz 6rnekte Form2'yi goriintlledigimizde Forml ekranda kalarak, Form2
gorintilenecektir.

Ancak Form’lari goruntilerken dikkat edilirse, ayni Form birden fazla
acilabilmektedir. Kodumuzu asagidaki gibi diizenleyip calistiralim.

Forml'in kodu:

private void btnSonrakiForm Click(object sender, EventArgs e)

{

Form2 frm2 = new Form2();
frm2.Show () ;

}

Form2'nin kodu:

private void btnOncekiForm Click (object sender, EventArgs e)

{

Forml frml = new Forml();
frml.Show();

}
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Goruldugu gibi butonlara her tikladigimizda, yeni bir Form agilmaktadir.

Hide metodunu kullanarak Form2'yi gériintiilemeden 6nce Forml'i gizleyebiliriz.
Ancak bu sekilde Forml hafizada kalmaya devam edip, sadece gizlenecektir.

private void btnSonrakiForm Click(object sender, EventArgs e)
{

this.HideQ):

Form2 frm2 = new Form2();

frm2.Show();

}

Show ve Hide metodlarl yerine, Visible metodunu kullanarak da Form'u
gosterip gizleyebiliriz.

Forml'in kodu:

private void btnSonrakiForm Click(object sender, EventArgs e)

{

this.Visible = false;
Form2 frm2 = new Form2();
frm2.Visible = true;

}
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Form2'nin kodu:

private void btnOncekiForm Click (object sender, EventArgs e)
{

this.Visible = false;

Forml frml = new Forml();

frml.Visible = true;

}

Close metodunu kullanarak Form’un tamamen kapatilmasini ve hafizadan
silinmesini saglayabiliriz. Ancak bu islemi ana formda yapamayiz. Ana
Form'daki form kapatma olayini, C#NET programi sonlandirma olayi gibi
algilamaktadir. Dolayisi ile ana Form'da formu Hide metodu ile gizleyecek,
diger formlarda ise Close metodu ile kapatacagiz.

Ornegimizi buna gére diizenleyecek olursak;

Forml'in kodu:

private void btnSonrakiForm Click(object sender, EventArgs e)
{

this.Hide();

Form2 frm2 = new Form2();

frm2.Show () ;

}

Form2'nin kodu:

private void btnOncekiForm_Click(object sender, EventArgs e)
{

this.Close();

Forml frml = new Forml () ;

frml.Show () ;

}

Form'u goriintiilemede kullanilan bir diger metod ise, ShowDialog metodudur.
Show metodunda Form acik iken, diger Form'lar aktiflestirilebilir ve gecis
yapilabilir. ShowDialog metodu ile goriintiilenen Form’lar kapatilmadigi siirece
diger formlara gecis yapilamaz ve aktiflestirilemez.

291
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Yani kodumuzu...

private void btnSonrakiForm Click(object sender, EventArgs e)

{

Form2 frm2 = new Form2();
frm2. ShowDialog();

}

... seklinde yazdigimizda eger Form1 acik ise Form2 kapatilmadigi siirece
Form1'e gegis yapamayiz.

Show metodu geriye bir deger dondirmezken, ShowDialog metodu ise,
geriye DialogResult tiiriinden bir deger dondurir. Bu sekilde Form’un nasil
kapatildigi hakkinda bilgi sahibi olabiliriz.

ShowDialog ile ilgili bir sifre giris Form'u 6rnegi yapalim. Yeni bir Windows
Form projesi acip icerisine Forml disinda yeni bir Form ekleyerek Uzerine
Tamam ve iptal butonlarini ekliyoruz. Ayrica bilgi gériintiileme amach olarak
kullanacagimiz 1 adet de Label nesnesi ekleyelim. Ekledigimiz Form’un ismini
frmDialog olarak verelim.

Dialog Form'umuzun kodu su sekilde olmali:

private void btn_tamam _Click(object sender, EventArgs e)
{
this.DialogResult = System.Windows.Forms.DialogResult.OK;
this.Close();

¥
private void btn_iptal_Click(object sender, EventArgs e)

{

this.DialogResult = System.Windows.Forms.DialogResult.Cancel;
this.Close();

}

Ayrica Forml icerisinden Dialog Form'u icerisindeki Label nesnesine erisim
icin frmDialog.Designer.cs isimli Form'un tasarim kodlarini iceren dosya
icerisinde...

private System.Windows.Forms.Label labell;
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... satirint...

public System.Windows.Forms.Label labell;

... seklinde diizenleyerek labell nesnesinin erisim tipini, private yerine
public olarak degistiriyoruz.

Forml'in kodu ise su sekildedir:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
frmDialog diyalog formu = new frmDialog();
diyalog formu.labell.Text = "Silmek Istediginize Emin misiniz?";
diyalog formu.ShowDialog();
if (diyalog formu.DialogResult == System.Windows.Forms.DialogResult.OK)
{
MessageBox.Show ("Dosyalar Silindi");
}
}

Dialog Form’unda basilan butonlarin bilgisi formun DialogResult bilgisine
aktarilmakta ve Forml icerisinde Dialog Form'unun DialogResult bilgisi
kontrol edilerek, eger donen deger OK butonu ise, ekrana "Dosyalar Silindi"
seklinde bir mesaj cikmasini saglyoruz.

ShowDialog metodunu kullandiktan sonra, Dispose metodunu kullanmak
yerinde olacaktir. Dispose metodu; nesnelerin kullaniminin ardindan hafiza
kaynaklarini temizlemek amaci ile kullanilir. Show metodu kullanildiktan sonra
Form kapatildiginda, otomatik olarak Dispose islemi gerceklestirildiginden
dolayl kullanmaya gerek yoktur. Ancak ShowDialog metodu metodu ile
goruntilenen Form Dispose islemi gerceklestirilene kadar gizlenmis
olarak calismaya devam eder. Bu nedenle Dispose metodunu kullanmak
gerekmektedir.
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Ornegimizde Dialog Form'u icin vyapilacak Dispose islemini, Formi
icerisinde yapmak daha uygun olacaktir. Clinki aksi takdirde hafiza icerigi
temizlenecedginden dolayi, Dialog Form’unun geriye dondirecegi deger
icerigi de temizleneceginden, geriye bos deger donecektir.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
frmDialog diyalog formu = new frmDialog();
diyalog formu.labell.Text = "Silmek Istediginize Emin misiniz?";
diyalog formu.ShowDialog();
if (diyalog formu.DialogResult == System.Windows.Forms.DialogResult.OK)

{
MessageBox.Show ("Dosyalar Silindi");
}
diyalog_formu.Dispose();
}

Projemizde yiikli olan birden fazla formdan hangisinin ilk sirada yer alacagini
belirlemek icin Program.cs dosyasi acilarak icerisindeki...

Application.Run (new Forml());

. satinnda bulunan Forml yerine istenilen Form ismi yazilarak, baslangi¢
formu degistirilebilir.

Gorintilenen Form'lardan hangisinin en 6nde, hangisinin en arkada olacagini
belirlememiz mimkindir.

BringToFront metodu ile goriintiilenen formu, diger formlara goére en 6nde
goriintiletebiliriz.

SendToBack metodu ile goériintilenen formu, diger formlara gore en arkada
goriintiletebiliriz.

private void btnOn Click(object sender, EventArgs e)
{

Form2 frm2 = new Form2();

frm2.Show () ;

frm2.BringToFront () ;

}



FORMLAR VE KONTROLLER

private void btnArka Click(object sender, EventArgs e)

{
Form2 frm2 = new Form2();
frm2.Show () ;
frm2._SendToBack();

}

btnOn butonuna tikladigimizda, Form2 gorintilenerek en dnde yer alacaktir.
btnArka butonuna tikladigimizda ise Form2 goérintilenerek en arkada yer
alacaktir.

FORM NESNESININ OZELLIKLERI
Icon: Form’un simgesini belirler. ico uzantil bir simge dosyasi secilmelidir.

BackColor: Formun zemin rengini dedistirmek icin kullanilir. Custom, Web
ve System adiyla 3 adet sekmesi vardir. Custom sekmesinde mevcut renk
tablosundan istenilen renk fare ile tiklanarak secilebilir. Web ve System
sekmelerinde ise, mevcut renk sabiti isimlerinden herhangi birisi secilebilir.

AcceptButton: Form (zerinde Enter tusuna basildiginda calistirilacak olan
butonu belirler.

CancelButton: Form Uzerinde ESC tusuna basildiginda calistirilacak olan
butonu belirler.

Ornek olarak bir Form iizerine iki adet Button ekleyelim. Butonlardan birisi
ekranda mesaj penceresini gorintilesin (btnMesaj), digeri ise programdan
cikigi saglasin (btnCikas).

Form (izerinde Enter tusuna basildiginda,
btnMesaj butonunun calismasi i¢in Form’un
AcceptButton Ozelligine btnMesaj, ESC tusuna
basildiginda btnCikis butonunun calismasi
icin Form’un CancelButton 6zelligine btnCikis
yaziyoruz.

295
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Kodumuz asagidaki sekilde olacak:

private void btnCikis Click(object sender, EventArgs e)

{
Application.Exit();

}

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("AcceptButton") ;

}

FORM BOYUTU ILE iLGiLI OZELLIKLER

Form'un ekrana hangi boyutlarda gelecegini WindowState o&zelligi ile
belirleyebiliriz. Bu 6zellik 3 deger alir. Normal, Minimized, Maximized.

Normal secenegi, Form’u hangi boyutlarda ayarladi isek formun o boyutlarda
ekrana gelmesini saglar.

Minimized secenegi, Form'u simge durumuna kiciltilmis olarak ekrana
gelmesini saglar.

Maximized secenegdi, Form’un tam ekran boyutunda ekrani kaplamis olarak
ekrana gelmesini saglar.

FormBorderStyle o0zelligi ile Form'un bicimi ile birlikte, boyutlarinin
degistirilip degistirilemeyecedini de belirleyebiliriz. Bu 6zellik su degerleri alir:

None: Form, sag Ust kosesindeki tim kontrolleri ve formun kenar cizgilerini
siler.

Fixed Single: Form'un boyutunun degistirilmesini engeller. Bu se¢enek
aktif iken MaximizeBox Ozelligini de false yaparak tam ekran butonunu
pasif yapip, formun ekrani kaplamasini da engelleyerek Form’un
boyutlarinin degistirilmesini tamamen engelleyebiliriz. istege bagh olarak
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MinimizeBox=false ile simge duruma kii¢liltme diigmesini, ControlBox=false
ile de kapatma diigmesini pasif yapabiliriz.

Fixed3D: Form'a 3 boyutlu goriinim vererek ayni zamanda boyutlarinin
degistirilmesini engeller.

FixedDialog: Form’un boyutlarn degistirilemez. Ayni zamanda Form’un
simgesi de goriinmez. Form simgesi, Icon 6zelligi ile degistirilebilmektedir.

Sizable: Varsayllan gorintileme ayaridi. Form’'un  boyutlarinin
degistirilebilmesini, simgesinin gorintilenebilmesini saglar.
FixedToolWindow: Form’un boyutlari degistirilemez, simgesi goriinmez, ekrani
kaplama ve simge durumuna kii¢iiltme butonlari gériinmez. Yalnizca kapatma
butonu aktiftir.

SizableToolWindow: FixedToolWindow ile hemen hemen aynidir. Farkli olarak
Form’un boyutlari degistirilebilir.

Size bash@i altindaki Width ve Height Ozellikleri ile Form’un boyutlari
belirlenir. Width 6zelligi ile genislik belirlenirken, Height 6zelligi ile ytkseklik
belirlenir.

Form’un boyutlarinin hicbir sekilde degistirilmesini istemiyorsak, oncelikle
Form’un FormBorderStyle o6zelligini FixedSingle yaparak Form’un boyu-
tunun fare ile degistiriimesini engelleriz. Daha sonra MaximizeBox ozelligini
false yaparak da tam ekran boyutuna getirilmesini engelleriz.

FORM OLAYLARI

Acilis esnasinda gergeklesen olaylarin sirasini test etmek icin bir kod yazalim.
Output ekranina Debug metodu ile yazdirma islemi yapacagimiz icin System.
Diagnostics sinifini projemize dahil etmeliyiz.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Diagnostics;
namespace Form Acilis

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{
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InitializeComponent();

}

private void Forml Activated(object sender, EventArgs e)

{

Debug.Print ("Activated Olayi");

}

private void Forml BindingContextChanged(object sender, EventArgs e)

{

Debug.Print ("BindingContextChanged Olayi");

}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

Debug.Print ("Load Olayi");

}

private void Forml Paint (object sender, PaintEventArgs e)

{

Debug.Print ("Paint Olayi");

}

private void Forml Shown(object sender, EventArgs e)

{

Debug.Print ("Shown Olayi");

}

private void Forml VisibleChanged(object sender, EventArgs e)

{

Debug.Print ("VisibleChanged Olayi");

}
}
}

Her olay gerceklestiginde Output Window icerisinde olayin adi yazilacak,
dolayisi ile olaylarin hangi sirada gerceklestigini gorebilecegiz.

BindingContextChanged Olay1i =
Load Olayi

VisibleChanged Olayi

Activated Olayi

Shown Olayi

Paint Olayi -

Kodumuzu calistirip Output Window icerisine
baktigimizda olaylarimizin su sirada gergeklesti-
gini goriyoruz.
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BindingContextChanged Olayi
Load Olayi

VisibleChanged Olayi

Activated Olayy

Shown Olay1l

Paint Olay:

The thread '<No Name>' (8x21 . e .
Activated Olay1 Form fare ile tiklanarak secildiginde ise,

-

1 » Activated olayi gerceklesmektedir.

Form’un acilisi esnasinda gergeklesen bu olaylari inceleyelim...

- BindingContextChanged: Bu olayla birlikte form goriiniir hale gelmeye baslar.
« Load: Form'un yuklenmesi olayidir.

« Activated: Form aktiflestiginde gerceklesen olaydir.

« VisibleChanged: Form goruntiilendiginde gerceklesen olaydir.

« Shown: Form’un goriintiilenmesi bittigi zaman gerceklesen olaydir.

« Paint: Form ve Form uzerindeki kontroller ekrana cizilip yerlestirildigi zaman
gerceklesen olaydir.

Kapanis esnasinda gerceklesen olaylarin sirasini test etmek icin bir kod yazalim.

using System;

using System.Diagnostics;
using System.Windows.Forms;
namespace Form Kapanis

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)
{
Debug.Print ("FormClosing Olayi");
}
private void Forml FormClosed(object sender, FormClosedEventArgs e)
{

Debug.Print ("FormClosed Olayi");
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}
private void Forml Deactivate(object sender, EventArgs e)
{
Debug.Print ("Deactivate Olayi");
}
}
}

Kodumuzu calistinp Output Window icerisine
baktigimizda, olaylarimizin su sirada gerceklestigini

goruyoruz FormClosing Olayi =
: FormClosed Olayi
Deactivate Olayi hd
Form'un kapanisi esnasinda gerceklesen bu olaylan (4 s
inceleyelim.

*FormClosing: Form kapatilirken gerceklesen olaydir.
«FormClosed: Form kapatildiginda gerceklesen olaydir.

eDeactivate: Form odadini kaybettiginde ve artik aktif form olmadiginda
gerceklesen olaydir.

Cancel niteligini kullanarak Form’un kapatilmasini engelleyebilirsiniz.
Kodumuzu Form’un kapanis (FormClosing) olayina yazalim.

private void Forml FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{

MessageBox.Show ("Uygulamadan Cikamazsiniz!");
e.Cancel = true;

}

Kodumuz Form_Closing olayina yazildidi icin Form’un kapatilmasi esnasinda
calismaktadir. Kod icerisinde gecen e.Cancel=true ifadesi ile ¢ikis islemi iptal
edilmektedir.

Form_Closing olayinin bize sagladigi en biylk avantajlardan biri ise,
CloseReason metodu ile kullanicinin kapatma islemini hangi sekilde
gerceklestirdigine dair bilgi alinabilmesidir. CloseReason metodu su dederleri
alabilir:
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« None: Nedeni bilinmeyen kapatma islemi.

« ApplicationExitCall: Application sinifinin ¢ikis metodu cagrildiginda ger-
ceklesen olaydir.

« FormOwnerClosing: Owner Form kapatildiginda gerceklesen olaydir.

« MdiFormClosing: MDI Ana Form'u kapatilmaya baslanildiginda gergeklesen
olaydir.

- TaskManagerClosing: Form, goOrev yoneticisi tarafindan sonlandirmak
istenildiginde gerceklesen olaydir.

« UserClosing: Kullanic tarafindan form kapatilmaya baslanildiginda érnegin
Alt+F4 tuslarina basilarak, formun st kdsesindeki (x) isaretine basarak ya da
formun kontrol meniisiinden Kapat secenedi secildiginde gerceklesen olaydir.

- WindowsShutDown: isletim sisteminin bilgisayar kapanmadan &nce bitiin
uygulamalari kapatmaya basladiginda gerceklesen olaydir.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Diagnostics;
namespace Form CloseReason

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{

if (e.CloseReason == CloseReason.WindowsShutDown)
{
Process.Start ("shutdown","-a");
MessageBox.Show ("Bilgisayari Kapatma Islemi Iptal Edildi");
}
}
}
}

Ornegimizi denemek icin exe dosyamizi calistirip, ardindan bilgisayari kapat-
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ma islemi gerceklestirdim. Ancak bilgisayari kapatma islemi kodumuz tarafin-
dan engellendi.

3 Frma L |
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Process.Start metodunu —a parametresi ile birlikte kullanarak bilgisayarin
yeniden baslatiima isleminin yapilmasini sagladik.

KeyPress Olayi:

Form {izerinde bir tusa basildiginda gerceklesen olaydir.

Ornek olarak Form (izerinde basilan tus sayisini gériintiileyen bir uygulama

yapahm.

byte i;

private void Forml KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)
{

1 ++;

if (e.KeyChar == 27) MessageBox.Show(i - 1 + " tusa basildi");
}

e.KeyChar ile basilan tusun karakter kodu kontrol edilmektedir. E§er basilan
tusun karakter kodu 27 ise, yani ESC tusu ise, o ana kadar basiimis tuslarin
sayisl bir mesaj penceresi icerisinde gosterilmekte, ESC tusuna basiimamis ise
basilan tuslarin sayisinin saklandigi i degiskeninin degeri bir arttirlmaktadir.

Ancak Keypress olayinda Alt, AltGr, Ctrl gibi kontrol tuslarina basildigini
algilayamayiz.
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KeyDown Olay:i:

Form {izerinde yon tuslar ve kontrol tuslar da dahil olmak tizere, herhangi bir
tusa basildiginda gerceklesen olaydir.

e.KeyCode metodu ile basilan tusun kodu belirtilir. Burada istenilirse tusun
karakter kodu yazilir ya da asagida goruldiigu gibi Keys . Tusadz seklinde tusun
adi belirtilebilir.

Eger kontrol tuslari kullanimi kontrol edilecekse e.Shift, e.Ctrl ya da e.Alt
seklinde kullanilabilir.

Keys ifadesinden sonra noktaya basildiginda kullanilabilecek tuslar listelenir.

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void Forml KeyDown (object sender, KeyEventArgs e)

{

if (e.Control && e.KeyCode == Keys.C)

{

DialogResult cikis = MessageBox.Show
("Ctrl+C tuslarina basildi. Cikmak istediginize emin misiniz",
"Cikis", MessageBoxButtons.OKCancel) ;

if (cikis == DialogResult.OK ) Application.Exit();

}

}

Ornegimizde Ctrl+C tuslarina basildiginda bir mesaj penceresi yardimi ile
Form’'dan cikis islemi yapilmaktadir. Application.Exit metodu uygulamadan
¢ikis yapilmasini saglar.
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Keyup Olayi:

Basili olan tusun birakilmasi sirasinda gerceklesen olaydir. Keydown olayinda
oldugu gibi kontrol tuslarinin da kontroli yapilabilir.

OWNED FORMLAR

C# icerisinde bir formu owner (sahip) olarak belirleyip ondan owned
(sahiplenilmis) Form'lar olusturmak muimkinddr. Bir Owner Form simge
durumuna kigultildiginde owned form da simge durumuna kigldr,
kapatildiginda o da kapatilir.

Owned Form’lar, AddOwnedForm metoduyla bir Form’a eklenir ve
RemoveOwnedForm metoduyla ¢ikarilir.

Form ownedForml = new Form();
private void btnOwnedFormEkle Click(object sender, EventArgs e)
{

this.AddOwnedForm (ownedForml) ;

ownedForml.Show () ;

}

private void btnOwnedFormSil Click (object sender, EventArgs e)

{

this.RemoveOwnedForm(ownedForml) ;

}

Ornegimizde AddOwnedForm metodu ile Forml'e (5 om

bagl olan OwnedForml adi ile bir Owned Form : P
olusturduk. Eger Forml’i simge durumuna
kiicliltirsek, Owned Form da simge durumuna
klculecektir. OwnedFormSil butonunu
tikladiktan sonra Forml’i simge durumuna
kiicilttiguimuzde ise, Owned Form’un simge
durumuna kigcllmedigini  goririz.  Clnki
RemoveOwnedForm metodu ile Owned Form
olma ozelligini sildik.

| wmadt Foaa Dgtar v | gt S
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DIGER KONTROLLER

A LABEL KaoONTROLU

icerigi sabit kalip degistirilmeyecek bilgilerin gériintiilenmesinde kullanilir,
Text ozelligi ile gorlintlilenecek olan metin belirlenir.

Ornek olarak Label nesnesini Form {izerinde kodla olusturup, bazi ézelliklerini
degistirelim:

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Drawing;
namespace Label_Kontrolu

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

Label Labell =new Label() ;

this.Controls.Add(Labell);

Labell.Text = "Gilizel gdren glizel dusuniir. \r\n Glzel diisiinen
hayatindan lezzet alir.";

Labell.Font = new Font("Comic Sans MS", 15, FontStyle.Italic);

Labell.ForeColor = Color.DarkBlue;

Labell.AutoSize = true;

}

}
}

Kodumuzda Labell adinda yeni bir Label nesnesi olusturarak...

this.Controls.Add(Labell);

. satirlnda Form Uzerine Add metodunu kullanarak ekledik. this Form'u
temsil ederken, this.Controls Form Uzerindeki kontrolleri temsil eder.
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Yazitipleri tGzerinde islem yapabilmek icin System.Drawing sinifini projemize
dahil ettik.

Font ozelligi ile ekledigimiz Label nesnesinin yazi tipi 6zelliklerini belirledik.
ForeColor 6zelligi ile yazi rengini belirledik.

AutoSize ozelligini true yaparak, Label nesnesinin boyutunun, icerisindeki
yazinin boyutuna gore otomatik olarak belirlenmesini sagladik.

A LINKLABEL KONTROLU

Tiklandiginda herhangi bir web adresini ya da mail adresini acan Label
nesnesidir. LinkLabel nesnesinin Links 6zelligine Add metodu ile web adresi
girilerek hedef site ya da mail adresi belirtilir.

Su sekilde kullanilir:

linkLabel.Links.Add (Adresin baslangi¢ de§eri, Adresin bitis degeri,
"site adresi ya da mail adresi')

Ornek olarak programlarimiz icin hakkinda Form'u tasarlayalim.

private void linkLabell_LinkClicked(object sender,

LinkLabelLinkClickedEventArgs e)

{
System.Diagnostics.Process.Start(e.Link.LinkData.ToString());
linkLabell.LinkVisited = true;

¥

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{
linkLabell.Links.Add (0, 19, "www.volkanaktas.com");
linkLabel2.Links.Add (0, 24, "volkanaktas@yahoo.com");

¥

private void linkLabel2_LinkClicked(object sender,

LinkLabelLinkClickedEventArgs e)

{

System._Diagnostics.Process.Start
("mailto:volkanaktas@yahoo.com?subject=Soru Bankasi");
linkLabel2.LinkVisited = true;

}
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Ornegimizde mail adresine tiklandiginda...

System.Diagnostics.Process.Start ("mailto:volkanaktas@yahoo.
com?subject=Soru Bankasi");

... komut satiri ile varsayilan mail adresi aciimaktadir.
« Mailto: Mail'in gdnderilecegi adresi
« Subject: Mail konusunu temsil eder.

« Body: Mail igerisine eklenecek yaziyi belirler.

Ayrica attachment=eklenecek dosya adi seklinde de mailimize dosya
ekleyebiliriz.

L me  yolkindda@yhonsem; | Kerden: | |

Konu Soril Bt
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linkLabell.LinkVisited = true satiriile linke tiklandiktan sonra, linkin farkh
bir renk ile belirtiimesini sagliyoruz.

TEXTBOX KONTROLL

icerigi degistirilebilecek bilgilerin goériintiilenmesi amaci ile kullanilir. Bilgi
girisi amaciyla da kullanilabilir. Text 6zelligi ile gortintiilenecek ya da girisi
yapilacak metin belirlenir. En fazla 255 karakterlik bilgi gértintilenebilir.
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TEXTBoOX KONTROLUONIIN B ZELLIKLERI

Multiline secenedi, bir satirdan daha uzun olan metinlerin gériintiilenmesinde
kullanilir. Mul ti line 6zelligini true yaparak, daha fazla satir goriintilenmesini
saglayabiliriz.

ScrolIBars secenedi ile TextBox nesnemiz multiline modunda iken kaydirma
cubuklar eklenebilir. Scrol IBars secenedi su degerleri alir:

« None: Kaydirma ¢ubuklari gériintiilenmez. Varsayilan secenektir.

- Vertical: Dikey kaydirma cubugu eklenir.

+ Horizontal: Yatay kaydirma cubugu eklenir.

« Both: Hem yatay hem de dikey kaydirma cubugu eklenir.

PasswordChar secenegi genellikle sifre giris islemlerinde TextBox icerisinde
girilen sifrenin gizlenip baskalarn tarafindan goriilmemesi amaci ile kullanilir.
PasswordChar olarak belirlenen karakter 6rnegin * karakteri girildiginde
TextBox icerisindeki metin, * karakterleri seklinde goriintiilenecektir.

ReadOnly 6zelligi false konumunda iken TextBox icerisine yazi girisi yapilabilir.
true konumunda ise yazi girisi yapilamaz, TextBox icerisindeki bilgiler yalniz
okunabilir.

Font 6zelligi yazi tipini deg@istirmek amaci ile kullanilir.

Forecolor 6zelligi yazi rengini degistirir.

« Lines: TextBox icerisine girilen satirlarin String[] Array tlriinden saklanmasi
amaciyla kullanilir. TextBox icerisine girilen satir sayisina Lines 6zelliginin
Length metodu ile ulasilabilir.

Ornek olarak TextBox icerisine girilen satirlari bir ListBox icerisine aktaran bir
uygulama yapalim.

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (int i = 0; i<textBoxl.Lines.Length; i++)
{
listBox1l. Items.Add(textBoxl.Lines[i]);
}

}
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Kodumuzda Lines.Length 6zelligini kullanarak TextBox icerisindeki satirlarin
sayisi kadar tekrar eden bir for dongisi kuruyoruz. Dongi icerisinde,
ListBox'in Items_Add Ozelligini kullanarak TextBox'in satirlarini (Lines)
siraslyla ListBox icerisine ekliyoruz.

Text: TextBox icerisindeki yaziyi temsil eder.

Ornek olarak textBox1 icerisindeki yaziyi tersine ceviren bir uygulama yapalim.

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)
{
char[] str = textBoxl.Text.ToCharArray();
Array.Reverse(str);
string strReversed = new string(str);
textBox2.Text = strReversed;

Kodumuzda ToCharArray metodunu kullanarak
TextBox icerisinde girilmis olan metni karakter
dizisine ceviriyor ve str isimli karakter diziye
aktariyoruz. Array.Reverse metodunu kullanarak
karakter dizisini tersine ¢eviriyoruz ve strReversed
isimli string degiskene aktariyoruz. Son olarak da

309

strReversed degiskeninin icerisinde tersine cevirili
halde bulunan icerigi textBox2 icerisine aktariyoruz.
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TEXTBOX KONTROLUNUN METODLARI
« Cut: Secili olan metni keserek tasinmak lizere hafizaya alr.

« Copy: Secili olan metni secerek kopyalanmak tizere hafizaya alir.
- Paste: Hafizada olan metni yapistirir.

« Undo: Son yapilan islemi geri alir.

« Clear: TextBox icerisindeki yaziyi temizleyerek siler.

- Dispose: TextBox nesnesini siler.

Ornek olarak bir TextBox icerisinde temel editér islemleri gerceklestiren bir
uygulama yapalim. Projemize yazi rengini degistirmek icin 1 adet ColorDialog
nesnesi, yazi tipini degistirmek icin de 1 adet FontDialog nesnesi ekliyoruz.

using System;

using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;
namespace textbox_metodlar

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnKes_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (textBoxl.SelectionLength > 0) {
textBox1.Cut(); }

else {
MessageBox.Show ("Se¢ili Alan Yok"); '}
}
private void btnKopyala Click(object sender, EventArgs e)
{

if (textBoxl.SelectionLength > 0) {
textBox1.Copy(Q); }

else {

MessageBox.Show ("Sec¢ili Alan Yok"); }

}

private void btnYapistir Click(object sender, EventArgs e)
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{
textBox1.Paste();

}
private void btnGeriAl Click(object sender, EventArgs e)
{
textBox1.Undo();
}
private void btnYaziTipi Click(object sender, EventArgs e)
{
if (FontDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
textBoxl.Font = FontDialogl.Font;
}
private void btnYaziRengi Click(object sender, EventArgs e)
{
if (ColorDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
textBoxl.ForeColor = ColorDialogl.Color;
}
private void btnKalin_Click(object sender, EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (Font, FontStyle.Bold );
}
private void btneEgik_Click(object sender, EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (Font, FontStyle.Italic );
}
private void btnAltiCizili_Click(object sender, EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (Font, FontStyle.Underline);
}
}
}

textBox1 nesnesinin Font 6zelligine yeni bir Font nesnesi olusturarak, belirtilen
yazi sitili ozelliklerini aktardik. Biz Bold, Italic ve Underline degerlerini
kullandik. Buna ek olarak st gizili yazi sitili igin Strike, normal yazi bigimi igin
Regular degerlerini kullanabiliriz.

31
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«AppendText: TextBox icerisinde mevcut olan yaz silinmeden, TextBox
icerisinde yazi eklemek amaci ile kullanihr.

Kullanimi su sekildedir:

textBox.AppendText("'Eklenecek Metin')

Bu metod yerine...

textBox.Text=textBox.Text + "Eklenecek Metin"

... yazihsini da kullanabiliriz.

Ornegin TextBox icerisinde yazi yazilirken her 10 karakter yazildiginda
otomatik olarak bir alt satira inecek bir uygulama yapalm.

int karakteradedi = 0;
private void textBox1l_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)
{
if (karakteradedi>=10)
{
if (karakteradedi % (10) == 0)
textBoxl.AppendText (Environment.NewLine) ;
}
karakteradedi = karakteradedi + 1;

}

Kodumuzda TextBox'in KeyPress olay! icerisinde her
bir tusa basildik¢a, tus sayisini bir degisken icerisinde
sakliyoruz. Eger basilan tus sayisi 10'un katlarina
ulasmissa, AppendText metodu ile TextBox icerisine
Environment_NewLine Ozelligini kullanarak yeni bir
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satir ekliyoruz. Kodumuzun daha heniiz bir karakter girisi yapilmamisken bos
satir eklememesi icin de...

if (karakteradedi>=10)

... kontroliinii yapiyoruz.

TEXTBOX KONTROLUNUON OLAYLARI

» TextChanged: TextBox icerisine deger eklenirken ya da icerisindeki degerler
Uzerinde degisiklik yapildiginda gerceklesen olaydir.

using System;

using System.Globalization;

using System.Threading;

using System.Windows.Forms;namespace textbox textchanged

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void textBox1l_TextChanged(object sender, EventArgs e)
{
CultureInfo CI = Thread.CurrentThread.CurrentCulture;
TextInfo TI = CI.TextInfo;
textBoxl.Text = TI.ToTitleCase (textBoxl.Text);
textBox1l.Select(textBoxl.Text.Length, 1);
}
}
}

Ornegimizde TextBox icerisine metin girisi yapilirken éncelikle gecerli kiiltiir
ayarlarini TextBox icerisine uyguluyoruz. Daha sonra ToTitleCase 6zelligi ile
clmle ve kelimelerin ilk harflerinin blylk harfle yazilmasini saghyoruz.
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BuTTON KONTROLLU

Bir islemi, olayi gerceklestirmek amaci ile kullanilan kontroldiir.

BUTTON KONTROLUNUON OZELLIKLERI
« Image: Button nesnesi lizerinde goriintllenecek olan resmi belirler.

* TabStop: Button nesnesinin Tab tusu ile aktiflestirilebilmesini saglar.

«TabIndex: Tab tusuna basildiginda nesnelerin hangi sira ile aktiflesecegini
belirler. Bu 6zellige nesnenin sira numarasi yazilir. Tablndex degerleri 0'dan
baslamak Ulzere yazilir. TabIndex o6zelligini kullanabilmek icin TabStop
ozelligini true yapmak gerekmektedir.

BuTToN KONTROLUNUON OLAYLARI
« Click: Bir defa tiklama olayidir.

« DoubleClick: Cift tiklama olayidir.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (buttonl.Text == "Basla")
buttonl.Text = "Bitir";
else
buttonl.Text = "Basla";
}

Ornegimiz icin oncelikle tasarim goériinimiinde buttonlin Text &zelligini
"Basla" olarak belirliyoruz. Uygulamamizi c¢alistirdigimizda Button
nesnesi (izerindeki metin "Basla" ise "Bitir" olarak, "Bitir" ise "Basla" olarak
degistirilmektedir.

- MouseMove: Farenin imleci Button nesnesi lzerine geldiginde gerceklesen
olaydir.

« MouseLeave: Farenin imleci Button nesnesi tizerinden ayrildiginda gerceklesen
olaydir.
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System.Drawing.Color renk;
private void buttonl_MouselLeave(object sender, EventArgs e)

{

buttonl.BackColor = renk;
}

private void buttonl_MouseMove(object sender, MouseEventArgs e)
{

buttonl.BackColor = System.Drawing.Color.DarkGray;
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

renk = buttonl.BackColor;
}

Kodumuzu calistirdigimizda fare ile Button nesnesinin
Uzerine geldigimizde renginin koyu gri renk aldigini,
farenin imleci Button Uzerinden ayrildiginda ise eski
rengine dondigiini goririz.

Form yiiklenirken renk degiskenine buttonl’in arkaplan rengini aktariyoruz.
Farenin imleci Uzerine geldiginde buttonl’in zemin rengini koyu gri olarak
degistiriyoruz. Farenin imleci buttonl Uzerinden aynldiginda ise; renk
degiskeninin icerisindeki dederi yeniden buttonl icerisine aktararak,
buttonl’in eski renk degerlerine dénmesini saghyoruz.

7 comMBoBoOXx KoNTROLU

icerisindeki degerleri acilabilen liste seklinde gériintileyen nesnedir.
ComboBox icerisindeki elemanlara index numaralari yardimi ile ulasilabilir. ilk
eleman 0 index numarasi ile belirtilir.

ComBoBoOX KONTROLUONUN OZELLIKLERI
+ I'tems: ComboBox icerisindeki degerleri temsil eder.
- Text: ComboBox icerisinde goriintiilenen metindir.

« SelectedIndex: ComboBox icerisinde secili olan elemanin index numarasini
verir.

- Sorted: true degerini aldiginda ComboBox icerisindeki elemanlarin sirali
sekilde listelenmesini saglar.
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ComBoBOX KONTROLUNUN METODLARI
Items Ozelligi asagidaki metodlari igerir.

« Add: ComboBox icerisine belirtilen degeri listenin sonuna eklemek amaci ile
kullantlir.

- Remove: ComboBox icerisindeki belirtilen degeri silmek amaci ile kullanilir.

+ RemoveAt: ComboBox icerisindeki belirtilen index numarali degeri silmek
amact ile kullanihr.

« Count: ComboBox icerisindeki toplam deger sayisini verir.

« Insert: Belirtilen degeri ComboBox icerisinde istenilen bir konuma eklemek
amaci ile kullanihr.

« Clear: ComboBox icerisindeki degerlerin hepsini siler.

« Contains: Eger belirtilen deger mevcutsa true degerini, mevcut degilse false
degerini dondirdr.

- CopyTo: Belirtilen elemani bir dizi icerisine kopyalayarak aktarmak amaci ile
kullantlir.

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

byte i;
for (i = 0;i<=100;i++)
{
if (1 % 2 == 0)
comboBox1. I'tems.Add(i);
}

labell.Text = comboBoxl.Items.Count + " adet eleman var";
comboBox1.SelectedIndex = 0;

}

private void btnYerlestir Click(object sender, EventArgs e)
{

comboBoxl.Items.Insert (0, -1);

comboBox1.SelectedIndex = 0;

labell.Text = comboBoxl.Items.Count + " adet eleman var";
}

private void btnTemizle_Click(object sender, EventArgs e)

{

comboBox1. Items.Clear();



FORMLAR VE KONTROLLER

labell.Text = comboBoxl.Items.Count + " adet eleman var";

}
private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (comboBoxl.SelectedIndex >= 0)

{

comboBox1. I'tems.RemoveAt(comboBox1.SelectedIndex);
}
else
comboBox1.Items.Remove (comboBoxl.Items[0]);
comboBoxl.SelectedIndex = 0;
labell.Text = comboBoxl.Items.Count + " adet eleman var";

}

private void comboBox1 SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

{

label2.Text = "Secili eleman= " +
comboBox1 . I'tems[comboBox1.SelectedIndex];

ComboBox icerisine...

if (1 % 2 == 0)

... komut satiri ile 0 ile 100 arasindaki sayilardan cift

= 2
olanlari secerek...
Feag Tewaine
comboBox1. I'tems.Add(i); SagE merrre 20

... komut satiri ile ComboBox icerisine sira ile elemanlarimizi ekliyoruz.

comboBoxl.Items.Insert (0, -1);

. satirinda Insert metodu ile 0 nolu index sirasina -1 adh elemanimiz
ekliyoruz.

label2 adli Label icerisinde secili olan elemani SelectedlIndex oOzelligini
kullanarak goriintuledik. comboBox1. Items seklinde ComboBox icerisindeki
eleman listesine ulasarak, index numarasi olarak combobox1.Selectedlndex
ifadesi ile secili olan elemanin index numarasini verdik.
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ComboBox icerisinde eger secili eleman varsa secili elemani, secili eleman
yoksa ilk siradaki elemani sildik.

comboBox1.Items.Remove (comboBoxl.Items[0]);

... satiriile ilk siradaki elemani silme islemi yaptik.

comboBox1 . I'tems.RemoveAt(comboBox1.SelectedIndex);

... satiriile ise secili elemanin index numarasi hangisi ise o elemani sildik.

E LisTBox KaoNTROLU

icerisindeki degerleri liste seklinde gériintiileyen nesnedir. ListBox icerisindeki
elemanlara index numaralari yardimi ile ulasilabilir. ilk eleman 0 index numarasi
ile belirtilir.

ListBox nesnesinin ComboBox nesnesi ile hemen hemen tim 6zellik, metot
ve olaylari ayni oldugu icin burada farkli olanlara deginelim.

ListBox icerisinde siralama islemi yapan bir 6rnek kod yazalim.

int i, sayi;
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
for(i = 1;i<=10;i++)
{
sayl = Convert.ToInt32 (Interaction.InputBox
(1 + ". sayiyi giriniz."));
listBoxl. Items.Add(sayi);
}
}
private void btnSirala_Click(object sender, EventArgs e)
{
int I, m;
for (1 = 0; 1 <= 9; 1++4)
{
for (m=1+ 1; m <= 9; mt++)
{

if (Int32.Parse(listBoxl.Items[l].ToString()) >
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Int32._Parse(listBoxl. ltems[m].ToString()))
{

int aradeger = Int32.Parse(listBoxl.Items[l].ToString());
listBoxl.Items[1l] = listBoxl.Items[m];
listBoxl.Items[m] = aradeger;

}

Kodumuzda oncelikle i¢ ice 2 adet for dongi kurulmakta. Bu dongilerden
ikincisi birincisinden bir fazla deger almakta. Bunun nedeni 6nceki degerle
sonraki degeri karsilastirmak icin. Burada 6nceki deder sonraki degerden
blyikse, yer degistirme islemi yapilmaktadir. Yer degistirme islemi sirasinda
aradeger isimli bir degisken vasitasi ile yer degistirme islemini yapmaktayiz.
Degerler yer degistiriimeden 6nce aradeger degiskenine aktarilmaktadir.

Programimizi calistinp Ekle diig-
mesine  bastigimizda, yandaki
sekilde goruldigu gibi bir giris
kutusu yardimi ile 10 adet sayi
eklenmektedir

Sirala digmesine bastigimizda ise sayilar siralanarak yine
ayni ListBox icerisine aktarilmaktadir.

Baska bir 6rnek ile bir ListBox icerisinde arama yaptirahim:

int i;
Boolean bulundu= false;
private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)
{
for (1 = 0; 1 <= 100; i++)
listBoxl1. Items.Add(i);
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private void btnArama_Click(object sender, EventArgs e)

{
for(i = 1;i<=listBoxl.Items.Count - 1;i++)
{
if (txtAranan.Text == listBoxl.Items[i].ToString())
{
bulundu = true;
listBoxl.SelectedIndex = Int32.Parse(listBoxl.Items[i].ToString());
break;
}
else bulundu = false;
}
if (bulundu == true)

MessageBox.Show ("Bulundu") ;
else
MessageBox.Show ("Bulunamadi") ;

}

Kodumuzda 6ncelikle btnAktar isimli Button icerisinde 0 ile 100 arasindaki
sayilari ListBox icerisine Items.Add metodunu kullanarak for dongisi
icerisinde aktardik.

btnArama isimli Button icerisinde ise Items.Count Ozelligi ile ListBox
icerisindeki eleman sayisi kadar bir for donglist kuruyoruz.

if (txtAranan.Text == listBoxl.Items[i].ToString())

. satirinda ListBox icerisindeki degerler sirasiyla TextBox igerisine girilen
deger ile karsilastirihyor. Dedgerler esit ise, bulundu degiskeninin degeri true
olmaktadir.

listBoxl.SelectedIndex = Int32.Parse(listBoxl.Items[i].ToString( ));

Komut satiri ile ListBox icerisinde bulunan degerin index numarasini vererek,
o elemani ListBox icerisinde secili duruma getiriyoruz.

Eger karsilastirilan degerler birbirine esit degil ise, bulundu degiskeninin degeri
false olmaktadir.
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Son olarak karsilastirma isleminin bitiminde
bulundu degiskeninin degerine gobre ekrana
mesaj penceresi, icerisinde degerin bulunup
bulunmadigr hakkinda bilgi verilmektedir.

DRAG AND DROP (FARE iLE SURUKLEME VE
BIRAKMA) OLAYLARI

Bir nesnenin icerisindeki icerigi alip baska bir nesnenin icerisine tasimaya drag
and drop ya da siiriikle ve birak denilir. Bir ListBox nesnesi icerisinde siriikle
ve birak olayini gerceklestirebilmek icin 6ncelikle AllowDrop 6zelliginin true
olarak ayarlanmasi gerekmektedir. Aksi takdirde siiriikleme ve birakma islemi
gerceklestirilemez.

Ornegimiz icin Form (izerine iki adet ListBox ekleyelim ve AllowDrop
ozelliklerini true olarak ayarlayalim.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
byte i;
for(i = 1;i<=10;1++)
listBoxl.Items.Add(i);

}
private void listBoxl MouseDown (object sender, MouseEventArgs e)
{

if (listBoxl.Items.Count == 0) return;

string deger = listBoxl.Items[listBoxl.

IndexFromPoint (e.X,e.Y)].ToString();

if (DoDragDrop (deger, DragDropEffects.All) == DragDropEffects.All)
listBoxl.Items.RemoveAt (1istBoxl.IndexFromPoint (e.X, e.Y));

}

private void listBox2_DragDrop(object sender, DragEventArgs e)

{
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if (e.Data.GetDataPresent (DataFormats.StringFormat))
listBox2.Items.Add (e.Data.GetData (DataFormats.StringFormat));

}
private void listBox2 DragOver (object sender, DragEventArgs e)
{
e.Effect = DragDropEffects.All;
¥

Tasima islemini listBoxl'den listBox2'ye dogru yapacagiz. Dolayisi ile
ListBox icerisindeki bir elemani sececedimiz icin listBox1'in mousedown
olayini kullaniyoruz.

string deger = listBoxl.Items[listBoxl.IndexFromPoint (e.X,e.Y)].ToString();

... satirt ile ListBox nesnesinin IndexFromPoint metodunu kullanarak belirtilen
X ve Y koordinatlarinda ListBox nesnesinin hangi index numarali degeri
oldugunun kontroli yapilarak ListBox'in ilgili elemani deger adli degiskene
aktarihr.

DoDragDrop metodu tasima isleminin baslamasini saglar.

DragDropEffects, tasinacak olan verinin nasil tasinacagini belirler. Su degerleri
ahr:

« All: Veri kopyalanir, siiriikleme kaynagindan silinir ve hedefe birakilir.
« Copy: Surlkleme kaynagindaki veri kopyalanarak hedefe birakilir.

« Link: Surlikleme kaynagindaki veri, hedef nesneye baglanir.

« Move: Surrtikleme kaynagindaki veri tasinarak hedefe birakilr.

« None: Hedef nesne siiriiklenip birakilan verileri kabul etmez.

« Scroll: Hedef nesnede kaydirma yapildigini bildirir.

if (DoDragDrop (deger, DragDropEffects.All) == DragDropEffects.All)

... satiri ile DoDragDrop metodu vasitasi ile eger suriikleme islemi sonucunda
tasima islemi baslamissa...

listBoxl.Items.RemoveAt (1listBoxl.IndexFromPoint (e.X, e.Y));
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ListBox nesnesinin X ve Y koordinatlarinda ListBox nesnesinin hangi index
numarali degeri oldugunun kontroli yapilarak ListBox'in ilgili elemani silinir.

listBox1'den degerlerimizi secip tasimaya basladik ve listBox1l'den tasinan
degeri sildik.
Tasinan nesne listBox2'nin lizerine geldiginde ne gibi bir islem yapilacagini,

1istBox2'nin DragOver olayi ile belirliyoruz.

Son asamada ise tasinan degeri listBox2 icerisine birakacagiz. Bunun igin
1istBox2'nin DragDrop olayini kullaniyoruz.

if (e.Data.GetDataPresent (DataFormats.StringFormat))

. satin ile tasinan verinin formatinin string bir deder olup olmadiginin
kontrollini yaparak...

listBox2.Items.Add(e.Data.GetData (DataFormats.StringFormat));

... satiriile listBox2 icerisine tasinan string formattaki veriyi aktariyoruz.

.- TREEVIEW KONTROLU

icerisindeki degerleri aga¢ biciminde hiyerarsik olarak gériintiileyen nesnedir.
TreeView icerisindeki elemanlar node (diigiim) olarak isimlendirilir. Digumler
parent node (ana diigiim) ve child node (¢ocuk diigiim) olarak iki gruba
ayrihrlar. Bir ana diigiim birden ¢ok cocuk diigiime sahip olabilir. TreeView
nesnesi icerisinde en az bir adet parent node bulunmalidir. TreeView
icerisindeki diigiimlere index numaralari yardimi ile ulagilabilir. ilk dGgim 0
index numarasi ile belirtilir. TreeView icerisindeki digimler tanimlanirken,
TreeNode nesnesi olarak tanimlanir.
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TREEVIEW KONTROLUNUON OZELLIKLERI

« CheckBoxes: True degerini aldiginda her bir digimin yaninda CheckBox
gorintilenmesini saglar.

« HideSelection: True dederini aldiginda TreeView nesnesi aktifligini
kaybettiginde secili olan elemanin secimi kaldirilir. False degerini aldiginda ise
TreeView nesnesi aktifligini kaybetse bile eleman secili halde kalmaya devam
eder.

« HotTracking: True dederini aldiginda farenin imleci, TreeView icerisindeki
elemanlar lGzerinden gectiginde rengi koyulasarak alti cizili hale gelir.

« LabelEdit: True dederini aldiginda dugiumler Uzerinde bulunan yazlarin
degistirilebilmesini saglar.

« Nodes: Parent node ve ve child node elemanlarinin eklenip diizenlenebildigi
TreeNode Editor penceresini acar.
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« SelectedNode: Secili olan bir digimi goérintilemek ya da bir diigiimii segcmek
amaci ile kullanihr.

- SelectedImagelndex: Index dederini kullanarak TreeView icerisinde secili olan
bir imaji goriintiilemek ya da secmek amaci ile kullantlir.

- SelectedlImageKey: Key degerini kullanarak TreeView icerisinde secili olan bir
imaji gorlintiilemek ya da se¢gmek amaci ile kullanilir.
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« ShowLines: Dugumleri birbirine baglayan cizgilerin goérintiilenmesini ya da
gorintilenmemesini saglar.

+ ShowNodeToolTips: Dugimler hakkinda acgiklayici bilgi  pencerelerinin
goriintilenmesini ya da goriintiilenmemesini saglar.

+ ShowPlusMinus: Alt digumlerden 6nce + ya da - isaretinin goruntilenmesini
ya da goriintilenmemesini saglar. Bu isaret ile alt dallar goriintiilenir ya da
kapatilabilir. DuUgum kapali iken +, acik iken - isareti gorlntilenir.

+ ShowRootLines: Ana diiglimlerden 6nce + ya da - isaretinin goriintilenmesini
ya da goriintiilenmemesini saglar.

« StatelmageList: Dugumlerin her birinin durumunu goriintilemek icin
kullanilan ImageList nesnesinin adidir.

TREEVIEW KONTROLUNUN METODLARI
*ExpandAll: TreeView icerisinde bulunan tim dugumlerin acgik vaziyette
listelenmesini saglar.

sCollapseall: TreeView icerisinde bulunan tim dugimlerin kapal vaziyette
listelenmesini saglar.

*GetNodeCount: TreeView icerisinde bulunan digimlerin sayisini listelemek
icin kullanihr.

GetNodeCount(true ya da false) seklinde kullanilir. Eger true degerini alirsa,
alt diigiimlerin sayisini bulmayip sadece ana digimlerin sayisini verir. false
degerini aldiginda ise, ana digiimlerle beraber tim alt digiumlerin sayisini da
verir.

* TopNode: TreeView nesnesi icerisinde listelenen digimlerin ana digimiini
verir.

Ornegin...

MessageBox.Show (treeViewl.TopNode.ToString()) ;

Seklindeki kullanim ile TreeView nesnesi icerisinde listelenen digimlerin ana
digimiini bir mesaj penceresi icerisinde gorintiler.

*VisibleCount: TreeView nesnesi icerisinde listelenen digimlerden, o an
gorintilenmekte olan dugum sayisini verir.
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TREEVIEW KONTROLUNUN OLAYLARI
s AfterCheck: DlUglmlerden biri Uzerinde bulunan CheckBox isaretlendikten
sonra ya da isareti kaldinldiktan sonra gerceklesen olaydir.

*AfterCollapse: TreeView icerisinde acik halde bulunan digimler
kapatildiktan sonra gerceklesen olaydir.

*AfterExpand: TreeView icerisinde kapali halde bulunan digimler agildiktan
sonra gerceklesen olaydir.

sAfterLabelEdit: TreeView icerisinde bulunan digimler Gzerinde bulunan
yazilar diizenlendikten sonra gerceklesen olaydir.

*AfterSelect: TreeView icerisinde dugilimler secildikten sonra gerceklesen
olaydir.

*BeforeCheck: Diglimlerden biri Gizerinde bulunan CheckBox isaretlenmeden
Once ya da isareti kaldinlmadan 6nce gerceklesen olaydir.

*BeforeCollapse: TreeView icerisinde acgik halde bulunan dugumler
kapatilmadan énce gerceklesen olaydir.

*BeforeExpand: TreeView icerisinde kapali halde bulunan digiumler agcilmadan
once gerceklesen olaydir.

*BeforeLabelEdit: TreeView icerisinde bulunan diglmler (zerinde bulunan
yazilar diizenlenmeden 6nce gerceklesen olaydir.

sBeforeSelect: TreeView icerisinde dugumler secilmeden 6nce gerceklesen
olaydir.

*NodeMouseClick: Digumlerden biri tiklandiginda gerceklesen olaydir.

*NodeMouseDoubleClick: Dugumlerden biri cift tiklandiginda gerceklesen
olaydir.

*NodeMouseHover: Diglmlerden birinin Uzerinden fare ile gecildiginde
gerceklesen olaydir.

+Sort: TreeView icerisindeki digumleri kiiclikten blylige dogru siralamak icin
kullanilir. Farkli bicimde siralamak amaciyla TreeViewNodeSorter adli metodu
kullanabiliriz.

Belirtilen bir yol icerisindeki klasorleri TreeView icerisinde listeleyen 6rnek bir
uygulama yapalim.
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using System;
using System.IO;
using System.Windows.Forms;

namespace treeview kontrolu

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
string[] klasorler = Directory.GetDirectories (textBoxl.Text);

treeViewl.Nodes[0].Text = textBoxl.Text;
TreeNode anadugum = treeViewl.Nodes[O0];
if (klasorler.Length != 0)

{

foreach(string aktifklasor in klasorler)
{
TreeNode dugum = new TreeNode (aktifklasor);
anadugum._Nodes .Add(dugum) ;
}
}
treeViewl.ExpandAll () ;
}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

treeViewl.Nodes.Add ("Klasor Listesi");

}
}
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) TreeView nesnesiicerisinde listelenmektedir.

Kodumuzda Form’un Load olayi icerisinde

treeViewl .Nodes.Add ("Klasdr Listesi");

. satiri ile TreeView icerisine "Klasér Listesi" adinda bir adet parent node
ekliyoruz. Diger node’lari bu parent node altina ekleyecegiz.

Klasorler Gizerinde islem yapmak icin System. 10 sinifini projemize dahil ettik.

string[] klasorler = Directory.GetDirectories (textBoxl.Text);

. metodu ile textBox1 icerisinde yazilan yol bilgisini alip, bu yol icerisinde
bulunan klasoérlerin listesini elde ediyoruz.

treeViewl.Nodes[0].Text = textBoxl.Text;

... satint ile eklemis oldugumuz parent node ismini TextBox icerisine yazan
yol bilgisi ile degistiriyoruz.

TreeNode anadugum = treeViewl.Nodes[0];

anadugum adinda bir TreeNode nesnesini tanimlayarak, buna Form’un Load
olayi esnasinda olusturmus oldugumuz parent node nesnesini aktariyoruz.

foreach(string aktifklasor in klasorler)

. satin ile klasorler isimli degiskenimiz icerisinde bulunan klasor listesi
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elemanlarn tzerinde islem yapmak icin bir dongii kuruyoruz.

TreeNode dugum = new TreeNode (aktifklasor);

satiri ile dongu icerisinde dugum adinda yeni bir TreeNode nesnesi
olusturarak, aktifklasor degiskeni icerisinde saklanmakta olan klasor adi
bilgisini aktariyoruz.

anadugum.Nodes.Add(dugum) ;

Yine dongu icerisinde, olusturmus oldugumuz yeni digimu anadugum adli
parent node altina ekliyoruz.

treeViewl.ExpandAll () ;

... satir ile de ana digim ve tum alt digumlerin agik vaziyette listelenmesini
sagliyoruz.

TreeView icerisindeki siralama seklini klclkten blylige dogru degil de,
tam tersi bicimde buyukten kiiciige dogru siralayacak bicimde yukaridaki
ornegimizi diizenleyelim. Form Uizerine btnSirala adiyla yeni bir Button
nesnesi daha ekliyoruz.

using System.IO;
using System.Windows.Forms;
namespace treeview kontrolu

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnSirala_Click(object sender, EventArgs e)

{

treeViewl.TreeViewNodeSorter = new NodeSorter();

}

private void btnListele Click(object sender, EventArgs e)

{

string[] klasorler = Directory.GetDirectories (textBoxl.Text);
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treeViewl.Nodes[0].Text = textBoxl.Text;

TreeNode anadugum = treeViewl.Nodes[O0];
if (klasorler.Length != 0)

{

foreach(string aktifklasor in klasorler)

{

TreeNode dugum = new TreeNode (aktifklasor);

anadugum.Nodes.Add(dugum) ;

}
}
treeViewl.ExpandAll () ;
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
treeViewl.Nodes.Add ("Klasdr Listesi");
}
}
public class twSorter IComparer
{

public int Compare(object x, object y)

{

TreeNode tx = x as TreeNode;
TreeNode ty = y as TreeNode;

return string.Compare(ty.Text, tx.Text);

}
}
}
Kodumuzda twSorter isimli I1Comparer R P — |
interface’den tlrettigimiz bir karsilastirma T s
sinifi yaziyoruz. Bu sinifin icerisinde Compare £ Progam Fles |
ol CAPegrar Rl WinRREH
metodunu kullaniyoruz. Compare metodu, iki & APagran: Flasy

adet parametre almaktadir. Bu parametreler-
le TreeView icerisindeki dugumler karsilas-
tirlmaktadir. Eger geriye donen deger 0 ise,
her iki diigim birbirine esit, 0'dan kiictkse ilk
parametredeki diigiim daha Ust siraya tasinir,
0'dan biytukse ikinci parametredeki digim
daha Ust siraya tasinir.

ChPogram RlesWindows Soch
CAProgrom RlesWinoows Postabe: Devioes
CoPrgra Flesvindess Phols Yewes
hPgrar Rl Wndews KT
SPmgron Rlervilindows Bada Plager
CPmprr Rk viindows il
CPoprom Rl Viindows Lyve
-Pprom Rl Vilindows Joumal
P RlesVWindows Delende
C-\Program Fies et infomnason
e Pragram R\ Syraties
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Kodumuzu bu hali ile calistirdigimizda siralama isleminin yoniiniin tersine
cevrilerek buyiikten kiicige dogru siralama yapildigini goriiriz.

Eger siralama isleminin yonini kicikten biyuge olacak sekilde degistirmek
istersek, Compare metodunu...

string.Compare(tx.Text, ty.Text);

... seklinde x ve y parametrelerini yer degistirerek kullanmaliyiz.

CHECkBoOX KoNTROLU

iki ya da tic duruma sahip olabilen, onay ve se¢im islemleri icin kullanilan bir
kontroldur.

CHECKkBoX KONTROLUONUON OZzZELLIKLERI
*Checked: True degerini aldiginda CheckBox nesnesi isaretlidir, false degerini
aldiginda ise isaretli degildir.

*CheckState: 3 adet deger alir.
Unchecked: isaretsiz.
Checked: Isaretli.

Indeterminate: Belirsiz. Bu konumda iken [®] checkBex1 picimini alarak ne
isaretli ne de isaretsiz bir konum alir.

*ThreeState: CheckBox'in Checked, Unchecked seklinde iki deger degil de,
Checked, UnChecked ve Indeterminate seklinde ii¢ deger almasini saglar.

*FlatStyle: CheckBox nesnesinin goriiniim seklini degistirir. Aldigi1 degerler ve
bunun sonucunda olusan gériiniim sekilleri sunlardir.

Flat: Popup:

Standard: System:

CHECkBoOX KONTROLUNUON OLAYLARI

CheckedChanged: CheckBox nesnesinin durumu degistirildiginde gerceklesen
olaydir.
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using System;

using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;
namespace checkbox_font_style

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void chkKalin_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,
textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style "~ FontStyle.Bold);
}
private void chkEgik_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,
textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style * FontStyle.Italic);
}
private void chkAltiCizili_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,
textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style ”* FontStyle.Underline);
}
}
}

Ornegimizde CheckBox'lar isaretliyken yazi
stilinin uygulanmasini, isaretli degilken yazi
stilinin uygulanmamasini sagladik. ~ (XOR-
Ozel veya) mantiksal operatori bir tarafin true
diger tarafin false oldugu durumlarda calisir.
Burada da eger daha oénceden o stil 6zelligi uygulanmigsa iptal edilmesini,
uygulanmamigsa uygulanmasini sagliyoruz.
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= CHECKEDLISTBOX KoNTROLLU

icerisindeki degerleri isaretlenebilir liste seklinde gériintiileyen nesnedir.
CheckedListBox icerisindeki isaretli ya da isaretsiz elemanlara index
numaralari yardimi ile ulasilabilir. ilk eleman 0 index numarasi ile belirtilir,

CHECKEDLISTBOX KONTROLUNUN O ZELLIKLERI
I'tems: CheckedListBox icerisindeki tiim elemanlari temsil eder.

eCheckedItems: CheckedListBox icerisindeki isaretlenmis tim elemanlari
temsil eder.

CHECKEDLISTBOX KONTROLUNUN METODLARI

I'tems Ozelligi asagidaki metodlari icerir.

«Add: Belirtilen degeri listenin sonuna eklemek amaci ile kullanilir.

*Remove: Belirtilen degeri silmek amaci ile kullanilir.

» RemoveAt: Belirtilen index numarali degeri silmek amaci ile kullanilir.

«Count: Eleman sayisini verir.

« Insert: Belirtilen degeri listenin istenilen bir yerine eklemek amaci ile kullanilhr.
sClear: CheckedListbox icerisindeki degerlerin hepsini siler.

*Contains: EJer belirtilen deder mevcutsa true sonucunu, mevcut degilse
false degerini dondurdr.

« Index0Of: Dederi belirtilen elemanin index numarasini geriye dondirdr.
«CopyTo: Belirtilen elemani bir dizi icerisine kopyalayarak aktarmak amaci ile

kullantlir.

Checkedltems 6zelligi ise; Count, IndexOf, Contains ve CopyTo metodlarina
sahiptir.
SetltemChecked Metodu:

CheckedListBox icerisindeki bir elemani isaretli duruma getirmek ya da secili
ise, isaretini kaldirmak i¢in kullanilir. Kullanimi su sekildedir:

SetItemChecked (index degeri, true ya da false)

ikinci parametreye true degeri verildiginde belirtilen index numarali eleman
isaretlenir, false degeri verildiginde ise isareti kaldirilir.
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byte i;
private void btnTumunuSec_Click(object sender, EventArgs e)

{

for(i = 0; i<= checkedListBoxl.Items.Count - 1; 1i++)

{
checkedListBox1.SetltemChecked(i, true);

}

labell.Text = checkedListBoxl.CheckedItems.Count + " eleman secili";

¥

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

for (i = 1; i <= 10; i++)

checkedListBox1. Items.Add(i);

}
private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)

{
for (1 = 0; 1 <= checkedListBoxl.CheckedItems.Count - 1; i++)
listBox1. I'tems_Add(checkedListBox1.Checkedltems[i]);
}

private void btnSecimiKaldir_Click(object sender, EventArgs e)

{
for(i = 0;1 <= checkedListBoxl.Items.Count - 1;i++)
checkedListBox1.SetltemChecked(i, false);
labell.Text = checkedListBoxl.CheckedItems.Count + " eleman secili";

}
private void checkedListBox1 ItemCheck(object sender, ItemCheckEventArgs e)
{

labell.Text = checkedListBoxl.CheckedItems.Count - 1 + " eleman secili";
}

Kodumuzda oncelikle Form'un Load olayi
icerisinde for dongisu icerisinde 1 ile 10
arasindaki sayilari Items.Add metodu ile
CheckedListBox icerisine aktariyoruz.
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btnTumunuSec butonu icerisinde lItems.Count 6zelligi ile CheckedListBox
icerisindeki elemanlarin sayisi kadar bir dongi kurarak, SetltemChecked
metoduna true dederini verip sirasiyla tim elemanlari secili duruma
getiriyoruz.

btnSecimiKaldir butonu igerisinde ise, ayni sekilde bir dongi kurarak
SetltemChecked metoduna false degerini vererek, sirasiyla tim elemanlarin
isaretlerini kaldinyoruz.

CheckedListBox'in ItemCheck olayi icerisinde Checkedltems.Count 6zelligi ile
secili olan elemanlarin sayisi Label nesnesi icerisinde goriintiilenmektedir.

btnAktar isimli Button icerisinde ise Checkedltems.Count o&zelligi ile
CheckedListBox icerisinde secili elemanlarin sayisi kadar bir dongi kurarak,
secili olan elemanlar (Checkedltems), ListBox nesnesi icerisine aktarilmaktadir.

® RADIOBUTTON NESNESI

Birden fazla secenekten yalnizca birini se¢me durumlarinda kullanilan
nesnedir. Form Uzerine eklenen birden fazla RadioButton icerisinden ayni
anda yalnizca biri secili olabilir.

RADIOBUTTON KONTROLUONUON OZELLIKLERI

Checked Ozelligi: RadioButton nesnesinin secili olup olmamasini belirler.

private void btnTamam_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (radioButtonl.Checked )
MessageBox.Show ("En ¢ok kullandiginiz dil C#");
else if (radioButton2.Checked)
MessageBox.Show ("En ¢ok kullandiginiz dil Vb.Net");
else if (radioButton3.Checked)
MessageBox.Show ("En ¢ok kullandiginiz dil C");
else 1if (radioButton4.Checked)
MessageBox.Show ("En ¢ok kullandiginiz dil C++");
else 1f (radioButtonb5.Checked)
MessageBox.Show ("En ¢ok kullandiginiz dil Python");
else if (radioButton6.Checked)
MessageBox.Show ("En ¢ok kullandiginiz dil Ruby");
else if (radioButton7.Checked)
MessageBox.Show ("En ¢ok kullandiginiz dil Delphi");

}
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— o Ornegimizde RadioButton nesnesinin isaretli
o s i olup olmadigi Checked ozelligi ile kontrol
g B3| edilmektedir. Eger geriye donen deger true ise

Rl isaretli, false ise isaretli degildir. Eger isaretli
Encq ok bullanidire & C2

ise, kullanilan dile ait deger bir mesaj penceresi
icerisinde goriinttilenmektedir.

Tamam

Fiairm!

Bu uzun kodu nesnel bir yaklasimla kisaltabiliriz.
RadioButton nesnelerimizi GroupBox icerisinde
bulundurmamiz nedeni ile groupBox.Controls
seklinde GroupBox elemanlarina erisebiliriz.

private void btnTamam_Click(object sender, EventArgs e)
{
foreach(Control radio in groupBoxl.Controls)
{
RadioButton rdb = (RadioButton) (radio);
if (rdb.Checked) MessageBox.Show
("En c¢ok kullandiginiz dil " + rdb.Text);

Kodumuzda GroupBox icerisindeki elemanlara bir dongi icerisinde erisiyoruz.
Eristigimiz elemanlari...

RadioButton rdb = (RadioButton) (radio);

. satirlnda RadioButton nesnesine dondstlrtyoruz. Bu islemin ardindan
RadioButton nesnelerinin Checked 6zelligini kontrol ederek donen deger
true ise, isaretli oldugunu belirleyerek bir mesaj penceresi icerisinde isaretli
olan RadioButton nesnesinin metninin goruntiilenmesini sagliyoruz.

y "
L] GROuUPBOoX KaNTROLU

Nesneleri gruplandirmak amaci ile kullanilir. GroupBox nesnesi icerisinde
yerlestirilen elemanlar GroupBox nesnesi ile birlikte tasinabilir.

Ornegin; CheckedListBox konusunda yaptigimiz 6rnekteki nesneleri
GroupBox nesnesi ile gruplandirdigimizda form tasarimi sekildeki gibi
olacaktir.
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Kodla GroupBox nesnesi olusturarak icerisinde 1 adet Label, 1 adet de
TextBox nesnesi ekleyelim.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Drawing;
namespace groupBox_Kontrolu

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

GroupBox groupBoxl = new GroupBox () ;
Label labell = new Label();
labell.Location = new Point (20, 30);
labell.Text = "Adi Soyadi: ";

TextBox textl = new TextBox();
textl.Text = "Volkan AKTAS";
textl.Location = new Point (150, 30);
Controls.Add(groupBox1);
groupBoxl.FlatStyle = FlatStyle.Flat;
groupBoxl.AutoSize = true;
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groupBoxl.Left = groupBoxl.Padding.Left +
groupBox1_Margin.Left;

groupBox1.Controls.Add(labell);
groupBox1.Controls.Add(textl);
}
}
}

Olusturdugumuz GroupBox kontroli ve
icerisindeki kontrollerin goériinimu yandaki
gibidir.

Olusturdugumuz Label ve TextBox nesne-
lerini...

groupBox1.Controls.Add(labell);
groupBox1.Controls.Add(textl);

... komut satirlari ile GroupBox icerisine ekledik.

GroupBox'in icerisindeki nesnelere gore otomatik boyut almasi icin Autosize
ozelligine true degerini verdik.

GroupBox'in yatay konumunu (Left) belirlemek igin...

groupBoxl.Left = groupBoxl.Padding.Left + groupBoxl.Margin.Left;

... komut satiriile yatay aralik degeri (Padding. Left) ile yatay kenar bosluklarini
(Margin.Left) topladik.

M IMAGELIST KONTROLU

Resim dosyalarinin bir arada saklanip herhangi bir nesne icerisinden resim
dosyalarina erisilmesini saglamak amaci ile kullanilir. Form Gzerine eklenmeyip
Visual Studio IDE penceresinin alt tarafindaki panele eklenir.

IMAGELIST KONTROLUNUON OZELLIKLERI
» ImageSize: Imagelist icerisine eklenecek resimlerin genislik ve yikseklik
degerlerini belirler.
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*ColorDepth: ImageList nesnesi icerisindeki resimlerin renk derinligini belirler.

*Images: Images Collection Editor penceresini goriintiler. Resim ekleme,
silme, dlizenleme islemleri yapilabilir. Ayni pencereyi goriintilemek igin
ImagelList nesnesinin sag Ust kdsesinde bulunan kulakc¢iga tiklayarak gelen

meniliden Choose Images secenegi kullanilabilir.

(T — = 1m =
? ageList Tasks
: = imagelistl

16; 16

Image Size
Image Bit Depth | Depth8Bit

Choose images

Images Codlpckiten Eflar

trldnng ponarhe

Carae

Bir ImagelList olusturulduktan sonra herhangi
bir nesneye, ImagelList nesnesini baglamak icin
ImagelList Ozelliginden ImageList nesnesinin
adini segmek yeterlidir.

Daha sonra baglanti kurdugumuz nesnenin
Imagelndex 6zelligi ile resim dosyalarinin index
numaralarini segebiliriz.

Ayni islemi ImageKey oOzelligi ile de resim
dosyalarinin isimlerini secerek gerceklestirebiliriz.
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Bu islemi kodla su sekilde gerceklestiririz:

I
o

buttonl.ImageIndex

I
—
~.

button2.Imagelndex
button3.Imagelndex = 2;

... veya...

buttonl.Image = imagelListl.Images[0];
button2.Image = imagelistl.Images[1l];
button3.Image = imagelistl.Images[2];

i i

LiIsTVIEW KONTROLU

icerisindeki degerlerin simgeler ile birlikte saklandigi bir kontroldiir. Form
Gzerine eklenmeyip, Visual Studio IDE penceresinin alt tarafindaki panele
eklenir.

LISTVIEW KONTROLUNUON OZELLIKLERI

- Items: ListView icerisindeki elemanlari temsil eder. Items 6zelligine
tiklandiginda karsimiza gelen ListViewltem Collection Editor yardimiyla
ListView icerisine eleman ekleyip, silebilir ve mevcut elemanlar lzerinde
diizenlemeler yapabiliriz.

- Columns: ListView icerisindeki siitunlari temsil eder. Columns ozelligine
tiklandiginda karsimiza gelen ColumnHeader Collection Editor yardimiyla
ListView icerisine sutun ekleyip, silebilir ve mevcut sutunlar Uzerinde
diizenlemeler yapabiliriz.

« Groups: ListView icerisindeki gruplan temsil eder. Gruplar ortak 6zellige
sahip elemanlan bir arada listelemek amaciyla kullanilir. Groups 6zelligine
tiklandiginda karsimiza gelen ListViewGroup Collection Editor yardimiyla
ListView icerisine grup ekleyip, silebilir ve mevcut gruplar Uzerinde
diizenlemeler yapabiliriz. Gruplari goriintilemek icin ShowGroups 6zelliginin



degeri true olarak belirlenmelidir. Grup eklendikten sonra ListViewltem
CollectionEditor yardimiyla Item eklemesi yaptigimiz pencerede, Group
ozelligi ile eklenmis olan gruplardan birini secerek, belirtilen Item’i istenilen

grup altina ekleyebiliriz.

FORMLAR VE KONTROLLER

AEa Arrrntie -

Listrawiiem Coliection Eciios

?

el [Kayoetme] proosriss

Erabal mmgelng inone
& Diaka

Zub i

Ornegin; resimde gérildigi gibi Groups
Ozelligi ile Dosya ve Diizen adl iki grup
ekledik ve ListViewltem CollectionEditor
yardimiyla Item eklemesi yaparken,
Item’lerin her birini bir grup altina aldik.

Properties Window icerisinde Items, Columns ve Groups ozelliklerine tiklayarak
dizenleme pencerelerini agabilecegimiz gibi ListView’in sag Ust késesindeki kulakgiga

farenin sag tusu ile tiklayarak da ayni pencereleri gorintileyebiliriz.

*Sorting: ListView icerisindeki degerlerin sirali olarak listelenmesi amaciyla

kullanilir. Aldig1 degerler sunlardir:

* None: Listeleme isleminin sirasiz bir bicimde yapilmasini saglar.
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« Ascending: Listeleme isleminin kiiclikten biylige dogru artan bir sekilde
yapilmasini saglar.

« Descending: Listeleme isleminin biiylkten kiclige dogru azalan bir sekilde
yapilmasini saglar.

*CheckBoxes: ListView icerisinde goriintilenen elemanlarla
birlikte CheckBox goriintiilenmesini saglar.

sLargeImageList: ListView icerisindeki simgelerin buyuk
resimler seklinde goriintilenmesinde  kullanilacak olan
simgelerin saklanacagi imageList ismini belirtir.

*SmallImageList: ListView icerisindeki simgelerin kiicik resimler seklinde
goruntilenmesinde kullanilacak olan simgelerin saklanacagi ImageList ismini
belirtir.

*StateImagelist: Secim ya da onay durumlari gibi islemler icin kullanihr.
CheckBoxes 0Ozelligi ile birlikte kullanilir. StatelmagelList icerisindeki 0 ve 1
index numarali simgeler CheckBox islemleri icin kullanilir. 0 nolu index degeri
secili olmayan CheckBox'}, 1 nolu index degeri ise secili olan CheckBox'i temsil
eder.

+View: ListView icerisindeki simgelerin gériinim seklini belirler. Aldigi degerler
sunlardir:

* LargeIcon: E§er LargelmageList ismi se- y
cilmisse, secilen ImagelList icerisindeki simge- k4 i ﬂ ihg

e’

lerin goriintiilenmesini saglar. oo Kyt

* Details: EJer ListView icerisinde siitun L i z"
eklenmisse, ListView icerisindeki simgelerin 8 \3 \\_ |
[

.. . e e .. . . ~ e
sutunlar halinde gorintilenmesini saglar. - nages

ListViewltem CollectionEditor yardimiyla item eklemesi yaparken Subltems
ozelligini kullanarak sUtunlar icerisine deger eklemesi yapabiliriz.
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e SmallIcon: Eger SmalllmagelList ismi secilmisse,
secilen Imagelist icerisindeki simgelerin goriintu-
lenmesini saglar.

« List: Her bir elemanin aciklama ve simgesiyle beraber birer
satirda olacak sekilde listelenmesini saglar.

+ Tile: Her bir elemanin buyuk boyuttaki simge, aciklama
ve subitem degerleriyle birlikte listelenmesini saglar. Ancak bu

Ozellik CheckBoxes 6zelligi ile birlikte kullanilamaz. Dolayisi ile bu
ozelligi kullanmak icin CheckBoxes 6zelligi false olarak belirlenmelidir.

Fommmia y Farpcdasra

£ 4T - 4 :
!

L}

k_.:) Arores

\ 3 _{‘j’ -

Ornek olarak belirtilen bir klasér icerisindeki klasér ve dosyalar ListView
icerisinde listeleyen bir uygulama yapalim. Klasor ismini Form (zerindeki
TextBox'dan alacagiz. ListView icerisinde listelenen klasorler icin bir simge,
dosyalar icin de bir simge belirleyelim. Resimleri, projemizin bin/debug klasori
altinda resimler adinda bir klasor olusturarak icerisine kopyalayalim. Bu
resimleri kodumuz icerisinde olusturacagimiz ImagelList icerisine ekleyecegiz.
Form’uzun Uzerine 1 adet ListView, 1 adet Button, 1 adet Label, 1 adet de
TextBox ekliyoruz.

using System;

using System.Drawing;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;
namespace listView KlasorListeleme

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}
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rivate void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

Imagelist imglist = new ImagelList();
imglist.Images.Add (Bitmap.FromFile ("./resimler/Dosya.ico"));
imglist.Images.Add (Bitmap.FromFile ("./resimler/Klasor.ico"));
listViewl.SmallImageList = imglist;

listViewl.Columns.Add ("Isim");
listViewl.Columns.Add ("Boyut");
listViewl.Columns.Add ("Tuxr");

ListViewItem item;
String[] klasorler = Directory.GetDirectories (textBoxl.Text);
int boyut = klasorler.Length;
if (boyut != 0)
{
foreach (string aktifklasor in klasorler)
{
item = new ListViewItem(Path.GetFileName (aktifklasor), 1);
item.Subltems.Add("""");
item.SubItems.Add ("Klasor");
listViewl.Items.Add (item);

}

String[] dosyalar = Directory.GetFiles (textBoxl.Text);
boyut = dosyalar.Length;
foreach (string aktifdosya in dosyalar)
{
item = new ListViewItem(Path.GetFileName (aktifdosya), 0);
FileInfo dosya bilgisi = new FileInfo(aktifdosya):;

item.Subltems.Add(Convert.ToString(dosya_bilgisi.Length));
item.Subltems.Add('Dosya’);
listViewl.Items.Add (item);
}
}

listViewl.View = View.Details;
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Kodumuzun satirlarini agiklayalim...

ImageList imglist = new ImageList();

imglist isimli yeni bir ImageList nesnesi olusturuyoruz.

imglist.Images.Add (Bitmap.FromFile ("./resimler/Dosya.ico"));

Imagelist icerisine, proje klasoru icerisindeki (bin/debug) resimler klasoru
altinda bulunan simge dosyasini ekliyoruz.

listViewl.SmallImageList = imglist;

ListView icerisindeki simgelerin kiiclik resim boyutunda goriintilenmesinde
kullanilacak olan ImagelList ismini belirliyoruz.

listViewl.Columns.Add ("Isim");

ListView icerisine situnlan ekliyoruz. Dosya ve klasorlerin Ui¢ cesit bilgisini
(isim, boyut, tiir) situn olarak ListView icerisine ekleyerek bu bilgileri ilgili
sutunlarda goriintileyecegiz.

ListViewItem item;

ListView icerisine ekleyecegimiz elemanlari belirtecek item adli degiskenimizi
tanimliyoruz.

String[] klasorler = Directory.GetDirectories (textBoxl.Text);

TextBox icerisine girilmis olan klasor yolu altinda bulunan klasérlerin listesini,
Directory.GetDirectories metodu ile klasorler adli dizi degiskeni icerisine
aktariyoruz.

int boyut = klasorler.Length;

klasorler degiskeninin boyutunu, boyut isimli degiskene Length 6zelligini
kullanarak aktariyoruz.
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if (boyut != 0)

boyut degiskeninin iceriginin 0'dan farkh olup olmadigini kontrol etmekle,
klasorler degiskeniicerisine aktarilan klasoér olup olmadigini kontrol ediyoruz.

foreach (string aktifklasor in klasorler)

klasorler degiskeni icerisinde bulunan klasor listesini okumak icin foreach
déngusi kuruyoruz.

item = new ListViewItem (Path.GetFileName (aktifklasor), 1);

item degiskenine, okunan klasoriin Path.GetFileName metodu ile ismini
alarak, Imagelist icerisindeki 1 index numarasina sahip resim ile birlikte
aktariyoruz.

item.Subltems_Add(""");

ListView icerisinde klasor ozelliklerini listelemede kullanilacak bos bir SubItem
ekliyoruz. Dosya ozelliklerini listelerken ve dosya boyutunu goriintilerken,
klasor ozelliklerinde dosya boyutunu bos birakacagimiz icin bos bir Subltem
ekledik.

item.SubItems.Add ("Klasor");

ListView icerisinde listelenen elemanin "Klasér" oldugunu belirtmek igin
"Klasér" metnini Subltem olarak ekliyoruz.

listViewl.Items.Add (item);

item nesnesini belirledigimiz ozellikleri ve Subltem’ler ile beraber ListView
icerisine ekliyoruz.

String[] dosyalar = Directory.GetFiles (textBoxl.Text);

textBox icerisine girilmis olan klasor yolu altinda bulunan dosyalarin listesini,
Directory.GetFiles metodu ile dosyalar adl dizi degiskeni icerisine
aktariyoruz.
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boyut = dosyalar.Length;

Dosyalarin boyutunu, boyut isimli degiskene Length ozelligini kullanarak
aktariyoruz.

foreach (string aktifdosya in dosyalar)

dosyalar degiskeni icerisinde bulunan dosya listesini okumak icin foreach
dongusu kuruyoruz.

item = new ListViewItem(Path.GetFileName (aktifdosya), 0);

item degiskenine, okunan dosyanin Path.GetFileName metodu ile ismini
alarak, ImagelList icerisindeki 0 index numarasina sahip resim ile birlikte
aktariyoruz.

item.Subltems.Add(Convert._ToString(dosya_bilgisi.Length));

ListView icerisinde Length 6zelligi ile bulunan dosya boyutunu listelemede
kullanilacak bir Subltem ekliyoruz.

item.Subltems.Add(*'Dosya’™);

ListView icerisinde listelenen elemanin dosya oldugunu belirtmek icin "Dosya"
metnini Subltem olarak ekliyoruz.

listViewl.Items.Add (item);

item nesnesini belirledigimiz ozellikleri ve Subltem’ler ile beraber ListView
icerisine ekliyoruz.

listViewl.View = View.Details;

ListView icerisindeki dosya ve klasorleri belirttigimiz ozellikleri ile beraber
sutunlar halinde listeliyoruz.
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PANEL KaoNTROLU

GroupBox nesnesinde oldugu gibi nesneleri gruplamak igin kullanilr.

Ornek olarak otomatik olarak gizlenebilen bir Panel tasarlayalim. Form iizerine
1 adet Panel, icerisine de 5 adet Button ekleyelim.

Form icerisinde sola dayali olarak bir Panel hazirlayip icerisinde butonlar
ekleyelim.

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

int konum;

private void panell_MouselLeave(object sender, EventArgs e)
{

panell.Left = konum - 90;

}

private void panell_MouseMove(object sender, MouseEventArgs e)
{

panell.lLeft = konum;

}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

konum = panell.Left;
panell.Left = panell.Left - 90;

}

Farenin imleci Panel Uzerine gelmeden Once, panelimizin kiguk bir kismi
gorinir durumdadir.
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Farenin imlecini Panel (izerine getirdigimizde ise, panel tam olarak
goriintilenecektir.

Form’un Load olayi ile form ilk ylklendiginde

konum = panell.Left;

... satir1 ile Panel’in yatay konumunu konum adl degiskene aktariyoruz.

panell.Left = panell.Left - 90;

Panel’in yatay konumunu 90 pixel azaltarak gizlenmesini sagliyoruz.

Panel’in MouseMove olayi ile panel lizerine farenin imleci geldiginde...

panell.Left = konum;

... Panel'in yatay konumuna, konum degiskeninde saklanan degeri aktariyoruz.

Panel'in MouseLeave olayi ile panel tizerinden farenin imleci ayrildiginda...

panell.Left = konum - 90;

Panelin yatay konumunu 90 pixel azaltarak yeniden gizlenmesini
saglyoruz.

Dock 6zelligini kullanarak panelin, Form Uzerinde istenilen bir kenara otomatik
olarak yerlestirilmesini saglayabiliriz.

Panel Ismi.Dock=DockStyle.0Ozellik Ismi

... biciminde kullanilir.
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DockStyle 6zelligi Bottom, Fill, Left, None, Right, Top degerlerini alir.

«Bottom: Panel’i Form'un alt tarafina yerlestirmek icin kullanilir.
+Fill: Panel’i Form’un boyutuna genisletmek icin kullanihr.
«Left: Panel’i Form'un sol tarafina yerlestirmek icin kullantlir.
*Right: Panel'i Form'un alt tarafina yerlestirmek icin kullanihr.
« Top: Panel'i Form’un st tarafina yerlestirmek icin kullanilir.

+None: Panel’i Form’un uizerindeki yerlesimini iptal etmek icin kullanilir.

Ornegin; yukaridaki érnegimizdeki Panel’i formun sag kenarina hizalamak
icin...

panell.Dock = DockStyle.Right;

... seklinde kodumuzu yazariz.

Dock islemi sirasinda Panel boyutunun, Panel icerigine gore otomatik olarak
ayarlanmasi gerektigi durumlarda AutoSize 6zelligini true yapabilirsiniz.

= FLOWLAYOUTPANEL KONTROLU

icerisindeki nesneleri gruplandirma amach olarak kullanilan bir cesit Panel
kontroltidir. Farkli olarak FlowLayoutPanel icerisindeki nesneler, panelin
yerlesimine gore otomatik olarak yerlestirilebilir.

FLOWLAYOUTPANEL KONTROLUNUON OZELLIKLERI

FlowDirection: FlowLayoutPanel icerisindeki nesnelerin yerlesim dizenini
belirler. Varsayilan olarak LeftToRight degerini alir.
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Asagidaki degerleri alir:
- BottomUp: FlowLayoutPanel icerisindeki nesneler dikey olarak Form'un alt
tarafindan st tarafina yerlesecek bicimde yerlestirilir.

« LeftToRight: FlowLayoutPanel icerisindeki nesneler yatay olarak Form’un
solundan sagina dogru yerlesecek bigcimde yerlestirilir.

« RightToLeft: FlowLayoutPanel icerisindeki nesneler yatay olarak Form’un
sagindan soluna dogru yerlesecek bicimde yerlestirilir.

« TopDown: FlowLayoutPanel icerisindeki nesneler dikey olarak Form’un Ust
tarafindan alt tarafina yerlesecek bicimde yerlestirilir.

Ornek olarak Form iizerine FlowLayout Panel'i icerisindeki butonlarla beraber
asagidaki gibi yerlestirelim.

Yerlesim seklini yukaridan asagiya dogru olacak bicimde degistirmek icin
kodumuzu asagidaki gibi yaziyoruz:

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs e)

{

flowLayoutPanell.FlowDirection = FlowDirection.TopDown;

}

FlowLayoutPanel vyerlesimini yukaridan asadilya dogru olacak bicimde
degistirmek icin FlowDirection 6zelligini TopDown olarak belirliyoruz.
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*WrapContents: FlowLayoutPanel icerisindeki nesnelerin FlowLayoutPanel
boyutuna uygun olarak yerlesim bicimlerinin diizenlenmesini saglar. Varsayilan

olarak True degerini alir.

Yerlesim bicimini otomatik olarak degistir- (7
mek icin 6ncelikle Properties penceresinden ||| #uHes
WrapContents 6zelligini False olarak belirle-
yerek, Form Uzerine FlowLayout panelimizi,
icerisindeki butonlarla beraber, yandaki se-
kilde oldugu gibi yerlestiriyoruz. Goruldigu

| Erote

1

gibi Panel genisligini butonlara gére daha dar yaparak, butonlarin bir kisminin

goriinmemesini sagladik.

Kodumuzu asagidaki gibi yaziyoruz:

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs e)

{

flowLayoutPanell.WrapContents = true;

}

Kodumuzda, FlowLayoutPanel icerisindeki
nesnelerin yerlesiminin Panel boyutuna
gore otomatik olarak belirlenmesi icin
WrapContents Ozelliginin  degerini  True
olarak belirliyoruz. Goriildigu Panel icerisine
sigmayan butonlar da goriintilenerek

otomatik olarak yerlestirildi.

*AutoScroll: FlowLayoutPanel icerisine sigmayan nesneleri goriintiilemek
icin kaydirma cubuklarinin goriintiilenmesini saglar. Varsayilan olarak False

degerini alr.

Ornek olarak FlowLayoutPanel icerisindeki butonlarin bir kismi Panel
sinirlari disinda kalacak bicimde diizenleme yaparak Form Uzerine ekleyelim.
WrapContents 6zelligini Properties penceresinden False olarak belirleyelim.

Kodumuzu asagidaki gibi yaziyoruz:

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs e)

{

flowLayoutPanell.AutoScroll = true;

}
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Kodumuzda kaydirma cubuklarini gorintdle-
mek i¢cin AutoScroll 6zelligine true degerini
atadik. Uygulamamizi calistirdigimizda goril-
dugu gibi Panel sinirlari disinda kalan butonlari
gorintilemek icin panel icerisine kaydirma cu-
bugu eklendi.

% TABLELAYOUTPANEL KONTROLU

icerisindeki nesnelerin tablo icerisine eklenen satir ve siitunlar seklinde
eklenebildigi bir cesit panel kontrolidir. TableLayoutPanel izerinde yer
alan kulakc¢iga tiklandiginda aktiflesen TableLayoutPanel Tasks mendsii
altindaki...

« Add Column secenedi ile siitun ekleme,

« Add Row secenegdi ile satir ekleme,

« Remove Last Column secenedi ile tablonun son stitununu silme,

« Remove Last Row secenegiile tablonun son satirini silme,

« Edit Rows and Columns secenegi ile ise tabloda eklenmis olan satir ve

sutunlar Gzerinde diizenleme islemleri yapilabilir.

TableLayoutPanel icerisine ekleyeceginiz nesnelerin her biri ayri ayri birer
hicreye eklenecektir.
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Tablodaki satir ve siitunlari diizenleme penceresine Edit Rows and Columns
secenegini kullanarak ulasabileceginiz gibi Properties Window icerisinde
Rows ya da Colums o&zellikleri yardimiyla da ulasabilirsiniz. Bu penceredeki
Add secenegi ile yeni bir satir ya da sltun ekleyebilir, Delete secenegi ile
silebilirsiniz. Insert secenegi ise Add seceneginden farkli olarak en son satir ya
da sttun olarak degil, istediginiz konuma ekleme yapmanizi saglar.

Size Type bolimiinde satir ve sttunlarin olcileri belirlenir. Aldigi degerler
sunlardir:

« Absolute: Her bir satir ya da siitunun boyutu birbirinden bagimsiz olarak pixel
cinsinden belirlenir.

e Percent: Her bir satir ya da siitun boyutu ylzde
orani olarak belirlenerek satir ya da situnlar
arasinda genislik yiizde olarak paylastirilir. (Ornegin;
tabloda ¢ satir varsa %25, %50, %25 olarak satirlar
Olceklendirilebilir.)

05 Forml = |-=

« AutoSize: Satir ya da sGtunlarin genislikleri icerige gore otomatik olarak
belirlenir.

TableLayoutPanel icerisindeki nesneler Controls koleksiyonu icerisinde
saklanir. Controls koleksiyonunun Add metodunu kullanarak panel icerisine
ekleme yapabilirsiniz.
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Controls.Add metodu...

Controls.Add (Kontrol Adi, siitun numarasi, satir numarasi)

... seklinde kullanilr.

Ornek olarak bir TableLayoutPanel nesnesini kodla olusturarak icerisine
2 adet Label, 2 adet de TextBox nesnesi ekleyelim. Kodumuzu Form’un
Paint olayi icerisine yazarak kodumuzun, Form Uzerindeki kontroller ekrana
yerlestirilmeden dnce calismasini sagliyoruz.

private void Forml Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{
TableLayoutPanel tlp = new TableLayoutPanel();
tlp.Location = new System.Drawing.Point (10,10);
tlp.Name = "TableLayoutPanell";
tlp.Size = new System.Drawing.Size (200, 100);
tlp.BackColor = Color.DarkGray;
tlp.ColumnCount = 2;
tlp.RowCount = 2;
tlp.ColumnStyles.Add (new ColumnStyle (SizeType.Absolute, 90F));
tlp.ColumnStyles.Add (new ColumnStyle (SizeType.Absolute, 90F));
tlp.RowStyles.Add (new RowStyle (SizeType.Percent, 50F));
tlp.RowStyles.Add (new RowStyle (SizeType.Percent, 50F));

Label labell = new Label();
labell.Text = "Kullanici Adi:";
Label label2 = new Label();
label2.Text = "Sifre:";

TextBox textBoxl = new TextBox();
TextBox textBox2 = new TextBox();

tlp.Controls.Add (labell, 0, 0);
tlp.Controls.Add (textBoxl, 1, 0);
tlp.Controls.Add (label2, 0, 1);
tlp.Controls_Add(textBox2, 1, 1);
this.Controls._Add(tlp);
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Kodumuzun satirlarini agiklayalim...

TablelayoutPanel tlp = new TableLayoutPanel();

tlp isimli yeni bir TableLayoutPanel nesnesi olusturuyoruz.

tlp.Location = new System.Drawing.Point (10,10);

Location 6zelligi ile TableLayoutPanel nesnesinin Form (izerindeki x ve y
koordinatlarini belirliyoruz.

tlp.Size = new System.Drawing.Size (200, 100);

Size ozelligi ile TableLayoutPanel nesnesinin genislik ve yuksekligini
belirliyoruz.

tlp.BackColor = Color.DarkGray;

BackColor o6zelligi ile TableLayoutPanel nesnesinin zemin rengini koyu gri
(DarkGray) olarak belirliyoruz.

tlp.ColumnCount = 2;

ColumnCount o6zelligi ile TableLayoutPanel nesnesinin siitun sayisini 2 olarak
belirliyoruz.

tlp.RowCount = 2;

RowCount Ozelligi ile TableLayoutPanel nesnesinin satir sayisini 2 olarak
belirliyoruz.

tlp.ColumnStyles.Add (new ColumnStyle (SizeType.Absolute, 90F));

ColumnStyles.Add metodu ile TableLayoutPanel nesnesinin sttun 6zelligine
yeni bir stil tanimlamasi yaparak ekleme yapiyoruz. SizeType.Absolute, 90F
seklinde tanimladigimiz 6zellik ile stitun genisligini 90 olarak belirliyoruz.

tlp.RowStyles.Add (new RowStyle (SizeType.Percent, 50F));

RowStyles_.Add metodu ile TableLayoutPanel nesnesinin satir 6zelligine
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yeni bir stil tanimlamasi yaparak ekleme yapiyoruz. SizeType.Percent, 50F
seklinde tanimladigimiz 6zellik ile satir genisligini %50 olarak belirliyoruz.

tlp.BackColor = Color.DarkGray;

BackColor ozelligi ile TableLayoutPanel nesnesinin zemin rengini koyu gri
(DarkGray) olarak belirliyoruz.

Daha sonra Label ve TextBox nesnelerini tanimliyor ve...

tlp.Controls.Add(labell, 0, 0);

. satirinda oldugu gibi Controls.Add metodu ile
TableLayoutPanel iizerine ekliyoruz.

- TABCONTROL NESNESI

Kontrolleri, sekmelerden olusan paneller icerisinde
goruntilemek amaciyla kullanihr.

TABCONTROL KONTROLUONUN OZzZELLIKLERI

eAlignment: TabControl nesnesi icerisindeki sekmelerin hizalanma seklini
belirler. Su degerleri alir:

TOp tabPage ] abPage2 Bottom e

tabPage1 |tabPage2

Left: e Right:

[ tabPage2
I tabPagel
|20egqe
Zabrdqe

eDrawMode: TabControl nesnesindeki sekmeler (zerinde cizim olaylari
gergeklestirilebilmesini  saglar. Ancak bunun icin DrawMode ozelligi
OwnerDrawFixed olarak degistirilmelidir.

*HotTrack: Farenin imleci sekmeler (zerine geldiginde sekme bicimlerinin
degismesini saglar.
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* ImageList: TabControl nesnesindeki sekmelerde goriintiilenecek olan resim-
lerin saklandigi ImageList nesnesini belirtir.

* ItemSize: Sekme boyutlarini belirler.

eMultiline: TabControl nesnesindeki sekmelerin birden fazla satirda
gorintilenmesini saglar.

Yandaki gériniimde MultiLine ozelligi false yapilmistir. (T oo  @bPages |«

abPage] | tabPage? Soldaki go6rinimde ise MultiLine
tabPage3 ozelligi true yapilmistir:

* TabCount: Sekme sayisini belirler.

* SizeMode: Sekmelerin boyutlandirma bicimini belirler. Su degerleri alir:

* Normal: Sekme boyutlari farkli olarak belirlenebilir. tabPage]

* FillToRight: Sekmeler kenar bosluklari birakilmayacak || sbPage2 | tabPage3
bicimde yerlestirilir.

« Fixed: Sekme genislikleri esit olacak sekilde belirlenir.

tabPage tabPage2?
tabPaged

TABCONTROL KONTROLUNUN METODLARI
* SelectedIndex: Index degeri verilen sekmeyi secmek amaci ile kullanihr.

tabControll.SelectedIndex = 1;

SelectedTab: Adi belirtilen sekmeyi segmek amaci ile kullanilir.

tabControll.SelectedTab = TabPage2;

* TabPages: Bir TabControl nesnesi icerisindeki sekme listesini dondurdr.
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TABCONTROL NESNESi IGERISINE
SEKME EKLEMEK VE SiLMEK
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Kod yolu ile yeni bir sekme eklemek icin TabPages.Add metodu kullanilabilir.

tabControll.TabPages.Add(‘"tabPagel™);
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Kod yolu ile bir sekmeyi silmek icin TabPages.Remove ve TabPages.RemoveAt
metodlari kullanilabilir. TabPages.Remove metodu ile sekmenin adi verilerek
silme islemi yapilirken TabPages.RemoveAt metodu ile ise sekmenin index
numarasi verilerek silme islemi yapihr.

tabControll.TabPages.Remove(tabPage?2);
tabControll.TabPages.RemoveAt(2);

Ornek olarak belirtilen bir klasér icerisindeki resimleri listeleyen bir uygulama
yapalim. Klasor ismini Form Uizerindeki TextBox'dan alacagiz. Belirtilen klasor
yolu altinda bulunan her bir klasér icin bir sekme ve her bir sekme altinda
bir ListView olusturulacak. ListView icerisinde listelenenecek resimler once
bir ImagelList'e oradan ListView'e aktarilacak. Form'uzun {izerine 1 adet
TabControl, 1 adet buton, 1 adet Label, 1 adet de TextBox ekliyoruz.

using System;

using System.Drawing;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;
namespace tabControl_ResimListeleme

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
int 1 = 0;

string[] klasorler = Directory.GetDirectories (textBoxl.Text);
if (klasorler.Length != 0)
{
foreach (string aktifklasor in klasorler)
{
i++;
TabPage tp = new TabPage ("tp" + 1i);
tabControll.TabPages.Add(tp);

ListView lstv = new ListView();
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lstv.Size = new System.Drawing.Size (520, 330);
lstv.View = View.Largelcon;

ImagelList imgl = new ImageList();
imgl.ImageSize = new Size (128, 128);

tabControll.TabPages[i].Text = Path.GetFileName (aktifklasor);

string[] dosyalar = Directory.GetFiles(aktifklasor, "*.jpg",

SearchOption.AllDirectories);

}

}

}
}

tabControll.TabPages.RemoveAt (0) ;

imgl.Images.Clear();
foreach (string aktifdosya in dosyalar)

{
imgl.Images.Add (Image.FromFile (aktifdosya));
}
for (int j = 0; j < imgl.Images.Count; j++)
{

ListViewItem item = new ListViewItem();
item.ImageIndex = j;
Istv.ltems_Add(item);
}
lstv.LargeImagelist = imgl;
tabControll.TabPages[i].Controls.Add(Istv);

Kodumuzun satirlarini agiklayalim...

String[] klasorler = Directory.GetDirectories (textBoxl.Text);

TextBox icerisine girilmis olan klasor yolu altinda bulunan klasérlerin listesini,
Directory.GetDirectories metodu ile klasorler adl dizi degiskeni icerisine

aktariyoruz.

if

(

klasorler.Length != 0)

Length Ozelligi ile klasorler degiskeninin boyutunu bularak, boyutun 0'dan
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farkli olup olmadigini kontrol etmekle belirtilen klasorler degiskeni icerisine,
klasor aktarilip aktarilmadigini kontrol ediyoruz.

foreach (string aktifklasor in klasorler)

klasorler degiskeni icerisinde bulunan klasor listesini okumak icin foreach
dongisi kuruyoruz.

TabPage tp = new TabPage ("tp" + 1i);

tp isimli yeni bir sekme (tabPage) tanimliyoruz.

tabControll.TabPages.Add(tp);

Tanimladigimiz sekmeyi TabPages.Add metodu ile TabControl icerisine
ekliyoruz.

ListView lstv = new ListView();
lstv.Size = new System.Drawing.Size (520, 330);

Istv isimli yeni bir ListView tanimlayarak, genislik ve ylksekligini belirliyoruz.

lstv.View = View.Largelcon;

ListView icerisinde resimleri goriintileyecegimiz icin ListView icerisindeki
elemanlarin biyuk simgeler halinde goériintilenmesi amaciyla, View 6zelligini
Largelcon olarak belirliyoruz.

Imagelist imgl = new ImageList();
imgl.ImageSize = new Size (128, 128);

imgl isimli yeni bir ImageList tanimlayarak, genislik ve yiksekligini
belirliyoruz.

tabControll.TabPages[i].Text = Path.GetFileName (aktifklasor);

TabControl icerisindeki sekmelerin basliklarini dongi icerisinde okunan
klasorlerin ismi olarak belirliyoruz.
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string[] dosyalar = Directory.GetFiles (aktifklasor,
"*.jpg", SearchOption.AllDirectories);

TextBox icerisine girilmis olan klasor yolu altinda bulunan dosyalarin
listesini, Directory.GetFiles metodu ile dosyalar adh dizi degiskeni
icerisine aktariyoruz. Aktarilacak dosyalarin tirind "jpg" oalrak belirliyoruz.
Arama isleminin alt klasorlerde de yapilmasi icin SearchOption Ozelligini
AllDirectories olarak belirliyoruz. Alt klasérlerde arama yapilmamasi icin
SearchOption 6zelligini TopDirectoryOnly olarak belirlememiz gerekmektedir.

imgl.Images.Clear();

Imagelist icerisinde daha dnceden mevcut olan resim varsa temizliyoruz.
Boylece her bir klasor icerisinde mevcut olan resimler (zerinde yapilan
islemler bittikten sonra, yeni bir klasére gegmeden 6nce Imagelist icerisini
temizliyoruz.

foreach (string aktifdosya in dosyalar)

dosyalar degiskeni icerisinde bulunan dosya listesini okumak icin foreach
dongusu kuruyoruz.

imgl.Images.Add (Image.FromFile (aktifdosya));

Imagelist icerisine, dongu icerisinde okunan dosyanin ismini belirterek
aktariyoruz.

for (int j = 0; j < imgl.Images.Count; j++)

Imagelist icerisindeki resimleri okumak icin bir déngi kuruyoruz. Déngiimiiz
Imagelist icerisindeki resimlerin sayisi kadar (Images.Count) tekrarlanacak.

ListViewItem item = new ListViewItem();

Her bir resim dosyasini goriintilemede kullanilacak yeni bir ListViewltem
nesnesi tanimliyoruz.
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item.ImageIndex = Jj;

Tanimladigimiz ListViewltem nesnesinin index numarasini dongi degiske-
nine esitleyerek, otomatik olarak artmasini saglyoruz. Bu sekilde ImageList
icerisindeki resim dosyalari index numarasina gore sira ile okunacaktir.

Istv.ltems.Add(item);

. item nesnesini belirledigimiz resim dosyasi ile beraber ListView icerisine
ekliyoruz.

lstv.LargeImagelList = imgl;

ListView icerisindeki resimlerin biiyliik simge goériinimiinde goériintilenmesi
icin kullanilacak ImageList ismini belirtiyoruz.

tabControll.TabPages[i]-Controls.Add(lstv);

TabControl sekmesi icerisinde ListView nesnesini ekliyoruz.

tabControll.TabPages.RemoveAt (0) ;

Formumuzun Uzerine Tab-
Controls nesnesini ilk ola-
rak ekledigimizde bos ola-
rak eklememek icin bos bir
sekme eklemistik. Bu satir-
dailk index degerine sahip
bu bos sekmeyi siliyoruz.
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& TIMER KONTROLU

Zamanlama islemleri icin kullanilir. .Net icerisinde 3 farkh sinifi kullanarak
zamanlama islemi gerceklestirilebilir.

System.Windows.Forms.Timer
System.Timers.Timer
System.Threading.Timer

Timer kontroli System.Windows.Forms.Timer sinifina ait bir kontrolddr.

TIMER KONTROLUNUON OZELLIKLERI

e Interval: Zaman arah@ini belirtir. Milisaniye cinsinden deger alir. Ornegin;
1000 degerini aldiginda, bu 1 saniye demektir. Alabilecegi maksimum deger
Int32.MaxValue degeridir. Bu da 2.147.483.647 rakamina karsilik gelmektedir.

*Enabled: True dederini aldiginda Timer nesnesi aktif olurken, False degerini
aldiginda pasif olur.

TIMER KONTROLUNUN METODLARI

*Enabled: True degerini aldiginda Timer nesnesini aktif yapar. False degerini
aldiginda ise pasif yapar

« Start: Timer nesnesini baslatir.

« Stop: Timer nesnesini durdurur.

Timer nesnesi enabled=false secgenegdi ile pasif yapildiktan sonra, enabled=true
secenegi ile yeniden aktif yapildiginda sayma isleminde ilk basa doniilir. Ancak stop
ile durdurulup, start ile tekrar baglatilirsa sayma islemine kalinan yerden devam edilir.

TIMER KONTROLUNUN OLAYLARI
*Tick: Interval Ozelliginde belirlenen zaman araligina gore zamanlananan
olaylar Tick olayi icerisinde gerceklesir.

Form lizerindeki bir yatay kaydirma ¢cubugunu sagdan sola, soldan saga surekli
olarak gidip gelecek sekilde hareket ettiren bir 6rnek uygulama yapalim.

Properties penceresinden ScrollBar nesnesinin value degerini 1, minumum
degderini 1, maksimum degerini 100 olarak, Timer nesnesinin interval 6zelligini
100, enabled 6zelligini False olarak ayarlayalim.
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Boolean son=false;
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

timerl.Interval = hScrollBarl.Value;
}

private void hScrollBarl_Scroll(object sender, ScrollEventArgs e)
{

timerl.Interval = hScrollBarl.Value;

if (hScrollBarl.Value == hScrollBarl.Maximum) son = true;
}

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)
{

if (son == false)

{

textBoxl.Text = hScrollBarl.Value.ToString();
if (hScrollBarl.Value == 100)
{

son = true;

return;

}

hScrollBarl.Value = hScrollBarl.Value + 1;

}

else

{

textBoxl.Text = hScrollBarl.Value.ToString();
if (hScrollBarl.Value ==

{
son = false;
return;
}
hScrollBarl.Value = hScrollBarl.Value - 1;
}
}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (buttonl.Text == "Basla")
{
buttonl.Text = "Durdur";

timerl.Enabled = true;
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}

else

{

buttonl.Text = "Basla";
timerl.Enabled = false;

}

}

}

Kaydirma cubugumuz soldan saga dogru (T EE—
ilerleyecek, en saga geldiginde ise bu defa

sagdan sola dogru ilerleyecektir. Bu esnada 3

kaydirma ¢ubugunun o anki degeri TextBox & =

nesnesi icerisinde gorlntilenecektir.

HScrollBarl_Scroll olayi icerisinde...

timerl.Interval = hScrollBarl.Value;

. satinnda timerlin interval dederini kaydirma cubugunun degerine
baglayarak, interval arttikca ya da azaldikca kaydirma cubugunun da
ilerlermesini saghyoruz.

if (hScrollBarl.Value == hScrollBarl.Maximum) son = true;

. satinnda kaydirma cubugunun degeri kaydirma ¢ubugunun maksimum
degerine ulastiginda, kaydirma ¢cubugunun son noktasina geldigini anlayarak
son degiskeninin dederine true degerini aktariyoruz.

Timerl Tick olayil icerisinde..
if (son == false)

... satirt ile kaydirma ¢cubugunun maksimum degere ulasmadiginin kontrollin{
yapar.

if (hScrollBarl.Value == 100)

Eger kaydirma cubugunun degeri 100 oldu ise (100 degeri bizim kaydirma
cubugu icin belirledigimiz Maximum degeridir)...
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son = true;
return;

... son degiskeninin degerini true yaparak alt programdan ¢ikis yapiyoruz.

Eger kaydirma ¢ubugunun degeri heniiz 100 degerine ulasmamissa, kaydirma
cubugunun degerini 1 arttiriyoruz.

hScrollBarl.Value = hScrollBarl.Value + 1;

Son degiskenin degeri true oldugunda kaydirma ¢ubugunu geriye dogru
dondirmek icin ise...

hScrollBarl.Value = hScrollBarl.Value - 1;

... satirini kullaniyoruz.

if (buttonl.Text == "Basla")

Eger butona tiklandiginda, bashidi "Basla" ise...

buttonl.Text = "Durdur";
timerl.Enabled = true;

... butonun bashgini "Durdur" olarak degistirerek, Timer' aktiflestiriyoruz.
Boyle ScrollBar calismaya basliyor.

Eger butona tiklandiginda, bashidi "Durdur" ise...

buttonl.Text = "Basla";
timerl.Enabled = false;

... butonun bashgini "Basla" olarak degistirerek, Timer'i pasif yapiyoruz. Boyle
ScrollBar duruyor.

Basit bir saat uygulamasi yapalim.

Form (zerine 1 adet label nesnesi ile 1 adet de Timer nesnesi ekliyoruz.
Timer nesnesinin interval 6zelligini 1000 ve Enabled 6zelligini True olarak
belirliyoruz.



FORMLAR VE KONTROLLER 369

private void Timerl Tick(object sender, EventArgs e)

{

Labell.Text = string.Format ("{0O:hh:mm:ss}", DateTime.Now) ;

}

DateTime.Now ile o anki zamani gorintlletip
Label nesnesine aktariyoruz. Bu islem saniyede bir
yapildigi icin, o anki zaman her saniye giincellenerek
kullaniciya gosteriliyor. Saat, dakika, saniye biciminde
goriintilenmesi icin format 6zelligini {0:hh:mm:ss} olarak belirliyoruz.

Bir kronometre 6rnedi icin Form Uizerine 2 adet Button, 2 adet Label, 1 adet
TextBox, 1 adet de Timer nesnesi ekleyelim. Timer nesnesinin interval degeri
1000, Enabled 6zelligi False olacak.

int saat,dakika,saniye;

DateTime zaman, kalinanzaman;

Boolean duraklama = false;

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (btnBasla.Text == "Basla")
{
btnBasla.Text = "Dur";
if (duraklama == false)
{
zaman = Convert.ToDateTime (textBoxl.Text);
saat = zaman.Hour;
dakika = zaman.Minute;
saniye = zaman.Second;
}
else
{

zaman = kalinanzaman;
saat = zaman.Hour;

dakika = zaman.Minute;
saniye = zaman.Second;

}
timerl.Start();

}
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else
{
zaman = Convert.ToDateTime (labell.Text);
btnBasla.Text = "Basla";
timerl.Stop();
duraklama = true;
kalinanzaman = Convert.ToDateTime (labell.Text);
}
¥
private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
{
labell.Text = ((Convert.ToString(saat) + ":") +
(Convert.ToString (dakika) + ":") + Convert.ToString(saniye));
if ((saniye == 0) && (dakika > 0))
{
dakika = dakika - 1;
saniye = 59;

}

else if ((saniye == 0) && (dakika == 0) && (saat > 0))
{

saniye = 59;

dakika = 59;

saat = saat - 1;

if ((dakika == 0) && (saat > 0))

{
dakika = 59;
saat = saat - 1;

if ((saat == 0) && (dakika == 0) && (saniye == 0))
{

timerl.Enabled = true;

MessageBox.Show ("Slire Bitti");

}

saniye = saniye - 1;
}
private void btnBitir_Click(object sender, EventArgs €)
{

timerl.Enabled = false;
labell.Text = textBoxl.Text;

}
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Kodumuzda...

zaman = Convert.ToDateTime (textBoxl.Text);

...satirinda Convert.ToDateTime metodu ile TextBox icerisine girilen degerleri
Tarih-Zaman tiirline donistlriyoruz.

saat = zaman.Hour;
dakika = zaman.Minute;
saniye = zaman.Second;

... satirlari ile de TextBox icerisine girilmis zaman degerini saat, dakika, saniye
seklinde parcalara ayiriyoruz.

if ((saniye == 0) && (dakika > 0))

. satinnda saniye=0 islemi ile dakika>0 islemi && (AndAlso) islemine tabi
tutulur. && operatoriinde eger ilk degisken true ise And islemi gerceklestirilir.
Ancak ilk deger false ise ikinci degiskenin dederine bakilmadan false sonucu
dondardlir.

true && true = true
true && false = false
false && x = false

Bizim 6rnegdimizde saniye=0 ve dakika>0 iken, ikisi de true degerini aldidi icin
true degeri Uretilecek ve kod blogu icerisindeki islemler gerceklestirilecektir.

Birbiri ile baglantih calisan 2 adet Timer1 kullanabilecegimiz 6rnek bir
uygulama yapalim. Form Uzerine 2 adet Timer ekleyerek Timer'in Enabled
ozelligini True, timer2'nin Enabled o6zelligini False ve her iki Timerin da
interval 6zelligini 1000 olarak ayarlayalim.
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byte i;

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{

i++;

if (1 == 5)

{
MessageBox.Show ("Timerl saymayil bitirdi. S$imdi sira Timer2 de.");
timerl.Enabled = false;
timer?2.Enabled = true;

i=0;
}
}
private void timer2_Tick(object sender, EventArgs e)
{
i++;
if (1 == 3)
{
MessageBox.Show ("Timer2 de saymayi bitirdi.");
timer2.Enabled = false;
}
}

ilk Timer saymaya baslayacak 5 saniye sonra timerl pasif yapilarak, timer2
aktif yapilacak ve "Timer1 saymayi bitirdi. Simdi sira Timer2 de." seklinde mesaj
goriuntilenecek. 3 saniye sonra da "Timer2 de saymay: bitirdi." Seklinde bir
mesaj daha goriintiilenecek ve timer2 pasif yapilacaktir.

System.Timers sinifini kullanarak konsol uygulamalari icerisinde zamanlayici
islemleri yapabiliriz. Ornek olarak konsol ekraninda, o anki saati gériintiileyecek
bir uygulama yapalim.

using System;
using System.Text;
using System.Timers;
namespace timer_console
{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
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Timer tmr = new Timer();
tmr.Elapsed += tmr Elapsed;
tmr.Interval = 1000;
tmr_Start();
Console.ReadLine();

}

static void tmr_Elapsed(object sender, ElapsedEventArgs e)
{
Console.Clear();
Console.Write(string.Format ("{0O:hh:mm:ss}", DateTime.Now));
}
}
}

Kodumuzda Elapsed event handler ile belirtilen metod icerisindeki kod
satirlari, Timer interval’l icerisinde calistirilacaktir. tmr_Elapsed metodunu
kodumuza elle yazarak eklemiyoruz. Bunun i¢in tmr.Elapsed+= ifadesinden
sonra Tab tusuna basarak, kodumuza bu metodun otomatik olarak eklenmesini
saghyoruz.

Ayni islemi System.Threading sinifi ile de yapabiliriz.

using System;

using System.Text;

using System.Threading;

namespace timer_Console_Threading

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
TimerCallback tmrCb = new TimerCallback (Saat);
Timer tmr = new Timer (tmrCb, null, 0, 1000);
Console.ReadLine();
tmr.Dispose();
}
static void Saat(object sender, ElapsedEventArgs e)
{
Console.Clear();
Console.Write(string.Format ("{0:hh:mm:ss}", DateTime.Now));
}
}
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Kodumuzda...

TimerCallback tmrCb = new TimerCallback (Saat);

... satirinda TimerCal Iback delegate kullanarak Saat isimli metodu calistirdik.

Timer tmr = new Timer (tmrCb, null, 0, 1000);

. satirinda yeni bir Timer nesnesi olusturarak, TimerCal Iback delagate ile
belirtilen Saat metodu icin bir thread baslatiyoruz. null olarak belirttigimiz
parametre TimerCallBack'e gececek parametreyi belirtir. Herhangi bir
parametre gecilmeyecekse, null olarak birakilmaldir. 0 olarak belirttigimizi
parametre Timer calistirlmadan 6nceki bekleme zamanini belirtir. Bekleme
yapilmasi istenmiyorsa, 0 olarak belirtilmelidir. 1000 olarak belirttigimiz
parametre ise Timer'in zaman aralidgini belirtir (1000 milisaniye = 1saniye
olarak belirttik).

Yukarida gecgen 3 farkli Timer sinifi disinda, System.Diagnostics namespace’i altinda
yer alan StopWatch sinifi kullanarak da zaman 6lgimu yapabilirsiniz. StopWatch sinifi,
Ozellikle uygulamalarin islem zamanlarini 6lgmede siklikla kullaniimaktadir.

Start metodu ile StopWatch baslatilirken, Stop metodu ile de durdurulur.
Yapilan islemin ardindan StartWatch nesnesini sifirlayarak yeniden baslatmak
icin StartNew metodu kullanihr. Zaman 6l¢imini durdurarak StopWatch
nesnesini sifirlamak icin ise Reset metodu kullantlir.

Elapsed 6zelligi, dlciilen zamani belirtir. Olciilen zamani milisaniye cinsinden
gorintilemek icin ElapsedMi liseconds 6zelligi kullanilir.

Frequency Ozelligi ile saniye basina tick sayisini (frekans degerini) elde
edebilirsiniz. Olciilen toplam tick sayisini elde etmek icin ise, ElapsedTicks
ozelligi kullanihr.

Ornek olarak bir déngii icerisinde bir diziye deger aktarimi yaparak, toplam
islem zamanini dlgelim.
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using System;

using System.Text;

using System.Diagnostics;
namespace StopWatch Olcum

{

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int[] toplam = new int[10000000];
Random rnd = new Random() ;
int rnd sayi = 0;
Stopwatch sw = new Stopwatch();
sw.Start () ;
for (int i = 0; 1 < 10000000; i++)
{
rnd sayi=rnd.Next (1,100);
if (rnd sayi < 50)
toplam[i] = rnd sayi;
}
sw.Stop () ;
Console.Writeline ("Toplam siire: {0}",sw.Elapsed);
Console.ReadLine();

Kodumuzda sw isimli yeni bir StopWatch tanimladik. Start metodu ile
Olclim islemini baglattik. 10.000.000 adetlik bir dizi tanimladik. for dongusi
icerisinde 1 ile 100 arasinda rastgele sayilar olusturarak, 50'den kiictik olanlarini
dizi icerisine aktardik. Aktarma isleminin bitmesinin ardindan Stop metodu
ile 6lctim islemini sonlandirdik. Olciilen siireyi Elapsed &zelligi ile konsol
ekraninda gorintuledik.

n ' filey///Di/kitaplar/c#/c#.. — 5
Toplam sire: 00:00:00.4013808 ~




376 HER YONUYLE C# 6.0

@ PROGRESSBAR KONTROLU

Gergeklestirilen bir islem sirasinda islemin ilerleme durumunu goéstermek
amaciyla kullanihr.

PROGRESSBAR KONTROLUNUON OZELLIKLERI
*Maximum: ProgressBar nesnesinin alabilecedi en biyiik degeri belirtir.

*Minimum: ProgressBar nesnesinin alabilecedi en kicik degeri belirtir.

« Step: ProgressBar nesnesinin artis miktarini belirtir.

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)
{
if (progressBarl.Value == progressBarl.Maximum)
progressBarl.Value = 1;
else
progressBarl.Value = progressBarl.Value + 1;

}

Form (izerine 1 adet Timer ekleyerek Enabled=True, Interval=100 olarak
belirledik. Bir adet de ProgressBar nesnesi ekleyerek Minimum=1, Maksimum=100,
Step=10 olarak belirledik.

ProgressBar nesnesinin degeri maksimum dederine ulastiginda ProgressBar
nesnesinin degeri 1 yapilip tekrar basa donmesi saglanmakta, aksi durumda
ise degeri 1 arttinimaktadir.

B PicTuUREBOX KaoNTROLU

Resim dosyalarini gériintiilemek icin kullanilan nesnedir.

PICTUREBOX KONTROLUNUON B ZELLIKLERI

»Image: PictureBox nesnesi icerisinde goriintiilenecek olan resim dosyasini
belirtir.

*» ImageLocation: Resim dosyasinin web adresini belirterek, internet ortamindaki
bir resim dosyasinin goriintilenmesini saglar.

*SizeMode: Resmin boyutlandiriimasi ile ilgili secenekleri icerir. Su degerleri alir:
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sNormal: Eder resmin boyutu PictureBox nesnesinin boyutundan biyiikse,
PictureBox nesnesi icine resmin ne kadari sigiyorsa, o kismi gorintilenir.

sStretchImage: Resmin boyutu PictureBox nesnesinin boyutunu alir.
sAutoSize: PictureBox penceresi resmin boyutunu alr.
sCenterImage: Resim PictureBox nesnesinin icerisinde ortalanir.

+Zoom: Resmin genislik ve yiksekligine gore uygun oranlarda biydutilerek ya da
kiiclltiilerek PictureBox icerisinde gorintilenir.

PICTUREBOX KONTROLUNUN METODLARI

Load Metodu: PictureBox nesnesi icerisine resim dosyasi aktarirken, Image
ozelligini kullanabilecegimiz gibi Load metodunu da kullanabiliriz.

pictureBoxl.Load(*'C:\ornekresim_bmp');

Seklinde PictureBox nesnesi icerisinde bir resim dosyasi goriintileyebiliriz.

Ayni islemi Image 6zelligi ile

pictureBoxl.Image = new Bitmap ("C:\ornekresim.bmp");

Seklinde belirtilen resim dosyasi isminden yeni bir Bitmap nesnesi olusturarak,
PictureBox nesnesi icerisinde bir resim dosyasi goriintiileyebiliriz.

using System;

using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;
namespace picturebox_kontrolu

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
openFileDialogl.FileName = "dosya seg¢";

openFileDialogl.Filter = "jpeg dosyalari (*.jpeg) |*.Jjpg|bmp
dosyalari (*.bmp) |*.bmp|gif dosyalari (*.gif) |*.gif";
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openFileDialogl.Title = "Litfen Bir Resim Dosyasi Secin";
openFileDialogl.InitialDirectory = "C:\\Users\\volkan\\Pictures";

}

private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
pictureBoxl.Image = new Bitmap (openFileDialogl.OpenFile());

}

private void btnGoster Click(object sender, EventArgs e)
{
pictureBoxl.Load(textBoxl.Text);
}
}
}

Ornegimizde kullanici isterse,

pictureBoxl.Image = new Bitmap (openFileDialogl.OpenFile());

. satin ile Image Ozelligini kullanarak, OpenFileDialog nesnesi yardimiyla
secilen resim dosyasini PictureBox nesnesi icerisine ekleyebilir. isterse de Load
ozelligini kullanarak...

pictureBoxl.Load(textBoxl.Text);

. satin ile TextBox icerisine (i g = PR N

yazilan  resim  dosyasini
PictureBox nesnesi icerisine
ekleyebilir.

Ornegimizde PictureBox'in
SizeMode 6zelligi, Properties
Window penceresinden Zoom
olarak secilmistir.

Fiseer Dicsynm: i _plorr e perde_1280 5

&
'
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1 MENUSTRIP KONTROLU

Meni tasarimi yapmak amaci ile kullanilan nesnedir. Form (izerine eklenmeyip
Visual Studio IDE penceresinin alt tarafindaki panele eklenir.

MENUSTRIP KONTROLUNUN OzELLIKLERI

*Enabled: Varsayilan deger olarak True secilidir. False olarak degistirildiginde
ilgili meni 6gesi pasif yapilarak kullanilamaz.

Checked: Varsayilan deger olarak False secilidir. True olarak degistirildiginde
ilgili meni 6gesinin yanina check isareti eklenir.

»CheckOnClick: Varsayllan deder olarak False secilidir. True secili iken meni
o0gesindeki check isaretinin fare tiklamasi ile isaretlenmesini ya da isaretinin
kaldirilmasini saglar.

* ShowShortcutKeys: Varsayllan deger olarak True secilidir. Bu konumda iken
menu elemanlari ile birlikte kisayol tuslarinin kullanilabilmesini saglar. False
olarak degistirildiginde ilgili meni 6gesi ile birlikte kisayol tusu kullanilamaz.

* ShortcutKeys: Secili olan meni eleman ile birlikte

kullanilacak kisayol tusunu belirler. Secilecek olan
kisayol tusunda harf, rakam, fonksiyon tuslari
kullanilabilecegi gibi kontrol tuslari ile birlikte de tus
kombinasyonlari yapilabilir.

» ShortCutKeyDisplayString: Kisayol tusu ile agiklayici bilgi goriintilenmek
istenirse, bu 6zellik yardimiyla belirtilir.

*DisplayStyle: Menl elemanlarinin gosterim bicimini belirtir. Aldig1 degerler
sunlardir:

None: Meni elemaninin bos olarak goriintiilenmesini saglar.
Text: Meni elemaninda yalnizca yazi goriintilenir.
Image: Menl elemaninda yalnizca resim gorintilenir.

ImageAndText: Meni elemaninda hem yazi hem de resim gorintilenir.

» TextAlign: Meni elemanlari icerisindeki yazinin hizalama bicimini belirtir

s TextDirection: Menl elemanlari icerisindeki yazinin yonuna belirtir. Aldig
degderler sunlardir:

Horizontal: MenU elemanlari icerisindeki yaziy1 yatay yonde goriintiler.
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Vertical90: Meni elemanlari icerisindeki yaziy1 dikey yonde 90 derecelik
aciyla gorintiler.
Vertical270: Meni elemanlarn icerisindeki yaziyir dikey yonde 270 derecelik
aciyla gorintiler.

*ToolTipText: Meni 6gesi ilgili goriintiilencek aciklamalar bu 6zellik yardimiyla
belirtilir.

« Image: Meni 6gesi ile birlikte goriintliilenecek olan resim dosyasi secilir. MenU
o6gesinde resim secili iken isareti gériintiilenemez.

« Items: Ana mendi altindaki alt men( 6geleri listesine erisimi saglar.

MENUSTRIPTASKS

MenuStrip nesnesi secili iken sag Ust kdsede bulunan kulakgiga tiklayarak,
MenuStripTasks meniisini goriintileriz.

Bu meniide bulunan secenekleri inceleyelim...

*Embed in ToolStripContainer: Menuyl ToolStripContainer icerisine yer-
lestirir (ToolStripContainer nesnesi daha sonra ayrintili olarak anlatilacaktir).

eInsert Standart Items: Alt mendleriile birlikte hazir standart bir menu ekler.
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*RenderMode: Menu ¢ubugunun gorinimd ile ilgili ayarlar yapilir. Su degerleri
alir:

System: Menl c¢ubugunun varsayillan Windows gorinim ayarlari ile
gorintilenmesini saglar.

Professional: Meni cubugunun Office uygulamalari meni goérinimu
seklinde goriintiilenmesini saglar.

ManagerRenderMode: Ozel menii stilleri tanimlamamiza olanak saglar.

| —

]

| None |
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*Dock: Meniiniin form tizerindeki yerlesim yerini belirler.

*EditItems: Bu segenek tiklanarak ana meni nesneleri lizerinde her tirll
ekleme, silme, siralama ve diizenleme islemleri gerceklestirilebilir. Ancak
burada yalnizca ana meni nesneleri eklenebilir ve Uzerlerinde islemler
gerceklestirilebilir.
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Alt meni secenekleri (izerinde islem
yapmak icin ise alt mendlerin bagh
oldugu ana menu (6rnedimizde Diizen
mendsu) farenin sag tusu ile tiklanarak
EditDropDownltems secenedi tiklanir.
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Meni 6geleri olarak Insert meniisi ile ya da Items Collec- Menuftern
tion Editor penceresinde Add butonunun yan tarafindaki ComboBox
actlir liste ile ComboBox, TextBox ya da meni elemanlari Separator
arasina ayirici gizgi (separator) ekleyebilecegimiz gibi Con- TedBox
vertTo secenegi ile de daha 6nceden olusturdugumuz meni elemanlarini da
donustirebiliriz.

Ornek bir menii tasarimi yapalim.

Oncelikle Form iizerine bir adet TextBox nesnesi ekleyerek Multiline
ozelligini true yaparak TextBox nesnesini ¢cok satirli hale getirelim.

MenuStrip nesnesini ekleyelim. Eklenen MenuStrip nesnesi Form (izerine
degilde IDE'nin alt tarafindaki panele eklenir. Bu panel icerisinde MenuStrip
nesnesine tiklayarak meniimiizii olusturabilir ve 6zelliklerini degistirebiliriz.
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Ornek olarak Diizen adl bir ana menii, bu ana meni altinda da Kalin, Egik ve
Alti Cizili seklinde alt menileri olusturduk.

Alt meni 6gelerinin yanina simgeler ve kisayol tuslarini ekleyelim. Simgeleri
Image 6zellidi ile kisayol tuslarini ise ShortcutKeys 6zelligi ile belirleriz.

private void KalinToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
{

textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,

textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style ”~ FontStyle.Bold);

}

private void EJikToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,
textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style " FontStyle.Italic);
}
private void AltiCiziliToolStripMenultem Click(object sender,
EventArgs e)
{
textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,
textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style " FontStyle.Underline);

Kalin menisu tiklandiginda TextBox icerisindeki yazi kalin yapilir. Bir defa daha
tiklanirsa, kalinhk 6zelligi iptal edilir. Diger menu 6geleri de ayni sekildedir. Ayni
zamanda kisayol tuslari da kullanilabilir. ~ (XOR- Ozel veya) mantiksal operatori
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bir tarafin true, diger tarafin false oldugu durumlarda calisir. Burada da eger
daha onceden o stil 6zelligi uygulanmissa iptal edilmesini, uygulanmamigsa
uygulanmasini saghyoruz.

5] CONTEXTMENUSTRIP KONTROLU

Herhangi bir nesneye sag tus menusi eklemek amaci ile kullanilan mend
nesnesidir. Form Uzerine eklenmeyip Visual Studio IDE penceresinin alt
tarafindaki panele eklenir.

Bircok oOzelligi MenuStrip nesnesi ile ayni oldugu icin burada ayrica
deginmeyecegdiz. MenuStrip nesnesi konusunda yaptigimiz 6rnedi gelistirerek,
TextBox nesnesi icerisinde farenin sag tusu ile tiklandiginda Kes, Kopyala,
Yapistir seceneklerinden olusan sag meni ¢ikmasini saglayalim.

Form’umuzun Uzerine ek olarak ContextMenuStrip (- :
ontextMenuStrip
nesnesini ekliyoruz. ContextMenuStrip tasarimini Kes ChrleX

yandaki gibi yapiyoruz: Kopyala Ctrl+C

’ " Lo Yapistir  Ctrl+V
TextBox'in ContextMenuStrip 6zelliginden Context-

MenuStripl degerini secerek, ContextMenuStrip nes-
nemizi TextBox nesnesine bagliyoruz. Uygulamamizin ContextMenuStrip
kodlari eklenmis son hali asagidaki gibi olacak:

private void KalinToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
{

textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name, textBoxl.Font.Size,
textBoxl.Font.Style "~ FontStyle.Bold);

}

private void E§ikToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs e)

{

textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,
textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style ~ FontStyle.Italic);

}

private void AltiCiziliToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
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{

textBoxl.Font = new Font (textBoxl.Font.Name,

textBoxl.Font.Size, textBoxl.Font.Style ”* FontStyle.Underline);
}
private void KesToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (textBoxl.SelectionLength > 0)

textBox1.Cut();

else

MessageBox.Show ("Secili Alan Yok");

}

private void KopyalaToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
{

if (textBoxl.SelectionLength > 0)

textBox1.Copy();

else

MessageBox.Show ("Secili Alan Yok");

}

private void YapistirToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{
textBox1l.Paste();

}

Kodumuzda...

if (textBoxl.SelectionLength > 0)

satinnda TextBox icerisinde secili karakter uzunlugunun 0dan buyuk
olmasini kontrol ederek, kodlarimizin yalnizca TextBox icerisinde secili kisim
varsa c¢alistirilmasini saghyoruz.

Kodumuzu calistiralim. TextBox icerisinde farenin sag tusu ile tikladigimizda,
sag menu gorintulenir.
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t= NOTIFYlcoN KONTROLDO

Form’u Taskbar icerisine simge durumuna kigiltmek amaci ile kullanilan
menu nesnesidir. Form {izerine eklenmeyip Visual Studio IDE penceresinin alt
tarafindaki panele eklenir.

NOTIFYICON KONTROLUONUON OZELLIKLERI
*ContextMenuStrip: Program Taskbar icerisine simge durumuna kugl-
tuldigunde, goriintiilenecek olan menu nesnesinin ismi atanir.
*BalloonTipText: Uygulama simge durumuna kigultiginde goriintiilenecek
olan balon metnini belirler.
*BalloonTipTitle: Farenin imleci program simgesinin Uzerine getirildiginde
gorintiilenecek olan metni belirler.
*BalloonTipIcon: Uygulama simge durumuna kiiclltiginde goriintilenecek
olan balon metninin simgesini belirler. Su degerleri alir.
None: Herhangi bir simge goriintiilenmez.
Info: ikaz simgesi goriintiiler.
Error: X simgesi goriintdler.

Warning: Unlem isareti gériintiiler.

NOTIFYICON KONTROLUNUN METODLARI
*ShowBalloonTip: Belirtilen milisaniye cinsinden deder kadar siire, balon
yardimini goriintuler

Ornegin; ShowBalloonTip(1000) kodu, balon yardimini 1 saniye boyunca
goruntiler.

Ornek olarak Form kapatildiginda simge durumuna kiiciilten bir uygulama
yapalim. Form (izerine 1 adet Notifylcon kontrolu ve Form simge durumuna
kigultildiginde gorintilenecek mendler icin 1 adet de ContextMenuStrip
kontrolu ekliyoruz.

ContextMenuStrip icerisine Onceki Boyut ve Gikis adi ile 2 adet meni
elemani ekliyoruz.
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private void Forml FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{

if (e.CloseReason == CloseReason.UserClosing)

{

e.Cancel = true;

this.Hide();

notifyIconl.Visible = true;
notifyIconl.ShowBalloonTip (1000);

}
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
notifyIconl.ContextMenuStrip = contextMenuStripl;
notifyIconl.BalloonTipText = "Uygulama Hala Calisiyor...";
notifyIconl.BalloonTipTitle = "Ornek Uygulama";
notifyIconl.BalloonTipIcon = ToolTipIcon.Info;
}
private void Forml Resize(object sender, EventArgs e)
{
if (this.WindowState == FormWindowState.Minimized)
{
this.Hide();
notifyIconl.Visible = true;
notifyIconl.ShowBalloonTip (1000);
}
}

private void notifylconl_DoubleClick(object sender, EventArgs e)

{

this.Show();

notifyIconl.Visible = false;
}
private void OncekiBoyutToolStripMenultem Click (object sender, EventArgs e)
{

this.Show();

this.WindowState = FormWindowState.Normal;

notifyIconl.Visible = false;
}
private void CikisToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
{

Application.Exit();
}
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Form'u simge durumunda gorintilemek icin 6ncelikle Form’un
ShowInTaskBar secenedi True olarak ayarlanmalidir. Daha sonra Form simge
durumuna kugultuldigiinde goriintilenecek olan simgeyi Icon 6zelligi ile
belirliyoruz.

if (e.CloseReason == CloseReason.UserClosing)

Komut satiri ile Form, kullanici tarafindan kapatildiginda e.Cancel = true
komutu ile ¢ikis isleminin iptal edilmesini ve daha sonra...

this.Hide();
notifyIconl.Visible = true;
notifyIconl.ShowBalloonTip (1000);

... Form’un gizlenmesini, task bar icerisinde simgenin P w
imes Wyguiama

goruntilenmesini ve balon yardiminin bir saniye siire Uygulama Haia Caliryer.

ile goruntiilenmesini sagliyoruz.

Olusturdugumuz ContextMenu 6gelerinden birisi...

this.WindowState = FormWindowState.Normal;

... komutu ile uygulamanin 6nceki boyutuna dénmesini,
digeri ise programin kapatiimasini sagliyor.

notifylconl_DoubleClick olayi ile simge Uzerine cift tiklanildiginda, Form’un
goruntilenerek simgenin gizlenmesini saghyoruz.

b TOOLSTRIP KONTROLU

Arag¢ cubugu olusturmak amaci ile kullanilir. Form tizerine eklenmeyip Visual
Studio IDE penceresinin alt tarafindaki panele eklenir.

TOOLSTRIP KONTROLUONUN OZELLIKLERI
*DisplayStyle: Ara¢ cubugu lzerindeki elemanlarin lizerinde goriintiilenecek
yazi ve resimler ile ilgili ayarlar yapilir. Su degerleri alir:

None: Yazi ve resim goriintilenmez.
Text: Yalnizca yazi goriintilenir.
Image: Yalnizca resim goriintilenir.

ImageAndText: Hem yazi hem de resim goriintilenir.



FORMLAR VE KONTROLLER 389

» ImageScaling: Ara¢ cubugu Uzerindeki elemanlar lGzerinde goriintiilenecek

olan resmin boyutlandirilma ayarini yapar. None degerini aldiginda resim
orijinal boyutunda gorintilenir. SizeToFit degerini aldiginda ise, arag
¢ubugunun boyutuna goére resim otomatik olarak boyutlandirilir.

« TextDirection: Ara¢ cubugu Uzerinde goriintllenecek olan yazinin agisini
belirler. DisplayStyle oOzelligi Text ya da ImageAndText degerini almis
olmalidir. TextDirection 6zelligi su degerleri alabilir:

Horizontal: Yazi yatay olarak gorintilenir. N

Vertical90: Yazi 90 derece aciyla dikey olarak goriintilenir. & f

Vertical270: Yazi 270 derece aciyla dikey olarak goriintilenir.

sTextImageRelation: Resim ve yazinin bir arada yerlesim seklini
belirler. DisplayStyle ozelligi ImageAndText dederini almis olmalidir.
TextImageRelation Ozelligi su degerleri alabilir:

Seyfular

Overlay: Yazi resmin ortasina yerlesir.

ImageAboveText: Resim yazinin listline yerlesir. Saliber

Sapdaler

TextAbovelmage: Yazi resmin Uzerine yerlesir.

ImageBeforeText: Resim yazidan dnce yerlestirilir.

TextBeforelmage: Yazi resimden dnce yerlestirilir.

*ToolTipText: Ara¢ cubugu elemani (izerinde fare ile
beklenildiginde gorintilenecek olan aciklama yazisini belirler.

Ornek bir web Browser uygulamasi yaparak dérnegimiz icerisinde

ara¢ cubugu tasarimi yapalim. Form (zerine 1 adet MenuStrip, 1

adet ContextMenuStrip, 1 adet ToolStrip nesnesi, 1 adet de WebBrowser
nesnesi ekleyelim.
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ToolStrip nesnesi Uzerindeki asagi ok isaretine
tiklayarak, ara¢ c¢ubugu (lizerine butonlarimizi
ekleyebiliriz. Asagida dogru acilan liste kutusu
seklinde buton eklemek icin DropDownButton
nesnesi, ara¢ cubugu elemanlari arasina ayirici ¢izgi
koymak icin ise, Seperator nesnesi eklemeliyiz.

Arac¢ cubugu tzerine ekledigimiz butonlarin simgeleri
icin yeni bir resource dosyasi olusturarak resimleri
buradan ekleyelim.

MenusStrip nesnesinin elemanlari ise su sekilde olacak: =

Git

Geri

Tleri

Ana Sayfa
Arama
Dur

Cikig
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Uygulamamizin kod satirlari asagidaki gibi olacak:

byte 1;
private void GeriToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoBack () ;

}

private void IleriToolStripMenuItem Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoForward() ;

}
private void AnaSayfaToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoHome () ;

}

private void AramaToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoSearch () ;

}

private void DurToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.Stop () ;

}

private void CikisToolStripMenuItem Click(object sender, EventArgs e)
{

Application.Exit();
}
private void GitToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs e)
{

i++;

if (M(txtadres.Text.StartsWith("http://")))

txtadres.Text = txtadres.Text.Insert (0, "http://");
webBrowserl.Navigate (txtadres.Text) ;

Cursor.Current = Cursors.Default;

ToolStripMenultem yenimenu = new
ToolStripMenultem(String.Format (txtadres.Text, 1i));
tbSayfalar.DropDownItems.Add (yenimenu) ;

}

private void tbSayfalar DropDownItemClicked (object sender,
ToolStripltemClickedEventArgs e)

{

webBrowserl.Navigate (e.ClickedItem.Text) ;

}
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WebBrowser nesnesi ile;

Bir onceki sayfaya gitmek icin WebBrowser nesnesinin GoBack metodu
kullanilir.

Bir sonraki sayfaya gitmek icin WebBrowser nesnesinin GoForward metodu
kullantlir.

Ana sayfaya gitmek icin WebBrowser nesnesinin GoHome metodu kullanilir.

Arama sayfasina gitmek icin WebBrowser nesnesinin GoSearch metodu
kullanihr.

Bir sayfanin goriintilenmesi icin WebBrowser nesnesinin Navigate metodu
kullanilir.  WebBrowserNesnesi.Navigate("Web site adresi') biciminde
kullanilr.

Bir sayfanin gorintilenmesi islemini durdurmak icin ise WebBrowser
nesnesinin Stop() metodu kullanilr.

Uygulamamizda...

ToolStripMenultem yenimenu = new
ToolStripMenultem(String.Format (txtadres.Text, 1));

... satin ile index numarasi i olan, adi ise txtadres isimli text kutusuna yazilan
web adresi olan bir meni nesnesi olusturuyoruz.

tbSayfalar.DropDownItems.Add (yenimenu) ;

Satir ile de olusturmus oldugumuz yenimenu nesnesini thSayfalar
adli DropDown meniimiize alt menl olarak ekliyoruz. Her yeni sayfa
goriuntilenisinde Git butonuna basilmasi ile birlikte goriintilenen web
sitesinin adi tbSayfalar menisiine alt mend olarak eklenecektir.

Olusturdugumuz alt menilere tiklaninca WebBrowser icinde o adresin
gorintilenmesi  icin  ise, tbSayfalar_DropDownltemClicked olayini
kullaniyoruz. Bu olay icerisinde...

webBrowserl.Navigate (e.ClickedItem.Text) ;
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. satir ile tiklanan menl nesnesinin text 6zelliginde bulunan web sitesi
adresinin WebBrowser nesnesi icerisinde gorlintiilenmesini saghyoruz.

Eger web adresinin basina "http://" ifadesinin konulmasi unutulursa...

if (I(txtadres.Text.StartsWith("http://")))
txtadres.Text = txtadres.Text.Insert (0, "http://");

... satirt ile adresin bas kismina "http://" ifadesini ekliyoruz. StartsWith metodu
bir string'in, belirtilen bir ifade ile baslayip baslamadigini bulmak amaci ile
kullanilir. Geriye true ya da false olarak boolean deger donddirir.

Kodumuzda da gorildigua gibi kodlarimizi Gezinti menisi altindaki mentler
icin yazdik. Ayrica ara¢ ¢ubudu icerisindeki simgelere tiklandiginda, ayni
islevlerin calistirlmasi i¢cin kodlarimizi yeniden yazmamiz gerekmektedir.
Ancak bu kodlari yeniden yazmak yerine event handler kullanarak arag
cubugundaki simgelere tiklandiginda ilgili menl kodlarinin calistinimasini
saglayabiliriz.

Meni elemanlarina tiklandik¢a ara¢ ¢ubugu Uzerindeki ayni isleve sahip
butonlari da ¢alistirmak icin Form1.Designer.cs dosyasini acarak private void
InitializeComponent() satirini bulup + isaretine tikliyoruz. Agilan kod satirlari
icerisinde event handler metodu ile istedigimiz olaylar birbirine baglayabiliriz.
Ornegin; GeriToolStripMenultem isimli menii égesine tiklandiginda, thgeri
isimli Tooltip buton nesnesinin de calistirilmasini saglamak icin...

this.tbgeri.Click += new System.EventHandler (this.
GeriToolStripMenultem Click);

... biciminde olaylari birbirine baglariz.

Tum olaylar birbirine baglamak icin Form1.Designer.cs dosyasinda private
void InitializeComponent() boliminin en altina

this.tbgeri.Click += new

System.EventHandler (this.GeriToolStripMenultem Click);
this.tbileri.Click += new
System.EventHandler(this.ileriToolStripMenuItem_Click);
this.tbAnaSayfa.Click += new
System._EventHandler(this.AnaSayfaToolStripMenultem _Click);
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this.tbArama.Click += new
System._EventHandler(this.AramaToolStripMenultem_Click);
this.tbDur.Click += new
System._EventHandler(this.DurToolStripMenultem_Click);
this.tbCikis.Click += new
System.EventHandler (this.CikisToolStripMenultem Click);
this.tbgit.Click += new
System.EventHandler (this.GitToolStripMenultem Click);
this.btngit.Click += new

System.EventHandler (this.GitToolStripMenuItem Click);

... satirlarini ekliyoruz.
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Form nesnesinin alt tarafinda bir durum cubugu gériintilenerek kullaniciya
bilgi verilmesini saglar. Form Uizerine eklenmeyip Visual Studio IDE

penceresinin alt tarafindaki panele eklenir.
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StatusStrip nesnesini Dock 6zelligi vasitasi ile formun herhan- |
gi bir bélimiine konumlandirabilirsiniz. @ H H

StatusLabel

B >

StatusStrip nesnesi lGzerine StatusLa-
bel, ProgressBar, DropDownButton, & DropDownButton
SplitButton eklenebilir. Ll

ProgressBar

| Naone |

ToolStrip konusunda yapmis oldugumuz WebBrowser 6rnegini StatusStrip
ekleyerek gelistirelim. Ayrica 1 adet de Timer nesnesi ekleyecegiz. Timer
nesnesinin Interval 6zelligi 1000, Enabled 6zelligi False olacak.

StatusStrip icerisine ise ziyaret edilen sayfalarin isimlerinin goriintilenmesi
icin 1 adet StatusStripLabel, sayfanin goriintlilenme hizini gostermesi
icin 1 adet ToolStripProgressBar, ziyaret edilen sayfalarin listesinin
goriintilenmesi icin de 1 adet ToolStripDropDownButton nesnesi ekliyoruz.
ToolStripDropDownButton nesnesinin DisplayStyle 6zelligini Text olarak
ayarlayarak, yalnizca yazi goriintilenmesini saglyoruz.

WebBrowser kodumuzun son hali, yaptigimiz eklemelerle asagidaki hali
alacak:

byte i;
private void GeriToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoBack () ;

}

private void IleriToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoForward() ;

}
private void AnaSayfaToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoHome () ;

}

private void AramaToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{

webBrowserl.GoSearch () ;

}

private void DurToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{
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webBrowserl.Stop () ;

}

private void CikisToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{
Application.Exit();

}

private void GitToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)
{
it++;
if (I(txtadres.Text.StartsWith("http://")))
txtadres.Text = txtadres.Text.Insert (0, "http://");
webBrowserl.Navigate (txtadres.Text) ;
Cursor.Current = Cursors.Default;

ToolStripMenultem yenimenu = new
ToolStripMenultem(String.Format (txtadres.Text, 1));
tbSayfalar.DropDownItems.Add (yenimenu) ;
tsSayfalar.DropDownItems.Add (yenimenu) ;

¥

private void tbSayfalar DropDownItemClicked(object sender,

ToolStripltemClickedEventArgs e)

{

webBrowserl.Navigate (e.ClickedItem.Text);

}

private void tsSayfalar DropDownItemClicked(object sender,
ToolStripltemClickedEventArgs e)

{

webBrowserl.Navigate (e.ClickedItem.Text) ;
}
private void webBrowserl DocumentCompleted(object sender,
WebBrowserDocumentCompletedEventArgs e)
{
txtadres.Text = e.Url.ToString();
timerl.Stop();
toolStripStatusLabell.Text = txtadres.Text + " sayfasi yiiklendi";
toolStripProgressBarl.Value = 0;
toolStripProgressBarl.Visible = false;
¥
private void webBrowserl Navigating(object sender,
WebBrowserNavigatingEventArgs e)

{
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toolStriplabell.Visible = true;
toolStripProgressBarl.Visible = true ;
toolStripStatusLabell.Text = txtadres.Text +

" adresi yliklenmeye basladi";
toolStripProgressBarl.Value = 0;
timerl.Start();
}
private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{

toolStripStatusLabell.Text = txtadres.Text + " Sayfa Yikleniyor ";

if (toolStripProgressBarl.Value == 100)
toolStripProgressBarl.Value = 0;

else
toolStripProgressBarl.Value = toolStripProgressBarl.Value + 10;

}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

toolStripProgressBarl.Visible = false;

}
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Bu Ornegimizde daha o6nce yapmis oldugumuz WebBrowser Ornegine
ek olarak, WebBrowser icerisinde bir siteye yodnlenilmeye baslandiginda
gerceklesen Navigating olayini kullandik. Bu olay icerisinde timer nesnesini
baslatiyoruz.

Timer nesnesinin Tick olay! icerisinde de ProgressBar’ ilerletiyor ve ilgili
sayfanin gorintllendigini StatusBar icerisinde belirtiyoruz.

Ayrica WebBrowser icerisinde sayfanin goriintilenmesi tamamlandiginda
gerceklesen DocumentCompleted olayi ile de o an gorintilenmesi tamamlan-
mis olan sayfayi

txtadres.Text = e.Url.ToString();

... satirrile txtadres isimli adres satirimiza yaziyoruz. Bunu yazmamizin nedeni;
bir site icerisinde alt sayfalara girildiginde bunu adres kutusuna yazdirmak
amaciyladir.

Son olarak Timer nesnesini durduruyoruz.

Ayrica daha o©nce gorintllenen sayfalarin listesini ara¢ cubugunda
gosterdigimiz gibi burada ek olarak durum ¢ubugunda da goérintiliyoruz.

= TOOLTIP KONTROLLU

Farenin imleci bir kontroliin Gzerine geldiginde o kontrolle ilgili olarak bir
aciklama gorintiilenmesini saglar. Form Uzerine eklenmeyip Visual Studio
IDE penceresinin alt tarafindaki panele eklenir.

TooLTiP KONTROLUNON OZELLIKLERI

eActive: False iken kontrol Uzerinde herhangi bir aciklama gorintilenmez.
True iken agiklama gortntilenir.

eInitialDelay: Aciklamanin, kontrol Uzerine odaklanildiktan ne kadar sire
sonra gorintiilenecegini milisaniye cinsinden belirler. Varsayillan degeri
500'dur.

* AutoPopDelay: Aciklamanin kontrol izerinde ne kadar siire goriintilenecegini
milisaniye cinsinden belirler. Varsayilan degeri 5000'dir.

*ReshowDelay: Farenin imleci bir kontrol tizerine getirilip agiklama goriintilenip,
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farenin imleci kontrol lizerinden cekildiginde aciklamanin ne kadar sire ile
goriintilenmeye devam edecegdini milisaniye cinsinden belirler. Varsayilan
degeri 100°dr.
sAutomaticDelay: AutoPopDelay, InitalDelay ve ReshowDelay degerlerinin
AutomaticDelay degerine bagli olarak otomatik olarak degistirilmesini saglar.
AutoPopDelay: AutomaticDelay degerinin 10 kati deger alir.
InitialDelay: AutomaticDelay dederine esit deger alir.

ReshowDelay: AutomaticDelay degerinin 1/5'i oraninda deger alir.

*ShowAlways: True dederini aldiginda kontrol (izerinde agiklamanin halen
bulunup bulunmadigi kontrol edilir. Eger aciklama goriintilenmeye devam
ediyorsa, aciklama goriintiilenmeye devam eder. False degerini aldiginda ise,
aciklamanin goriintiilenmesi bitirilip yeniden goruntilenir.

* StripAmbersands: True degerini aldiginda aciklama metni icerisinde & isareti
varsa, & isaretinden sonra gelen harfin altini cizer, false degerini aldiginda ise
altini cizmez. Menii elemanlari ya da Label gibi bir harfin kisayol tusu olarak
belirlendigi metinleri agiklama satiri olarak kullanmak istedigimizde faydal
olan bir 6zelliktir.

*ToolTipIcon: Aciklama UGzerinde yer alacak simgeyi belirler. Su degerleri alir:
None: Herhangi bir simge goriintllenmez.
Info: ikaz simgesi gorintiiler.
Error: X simgesi gorlntuler.
Warning: Unlem isareti gériintiiler.
*ToolTipTitle: Aciklama penceresinin bashginda goérintilenecek metni
belirler.

*UseAnimation: True dederini aldiginda aciklama penceresi goriintiilenirken ya
da kaybolurken animasyon efekti verilerek goriintiilenmesini ve kaybolmasini
saglar. False degerini aldiginda ise herhangi bir efekt uygulanmaz.

*UseFading: Aciklama penceresinin gorlinlrken saydam goériinimden normal
gorinime dogru gecis yaparak, kaybolurken de normal gériiniimden saydam
goriinime gecis yaparak kapanmasini saglar.

*IsBallon: True dederini aldiginda aciklama penceresi balon seklinde
gorintilenir.

399
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IsBal lon 6zelligi false degerini aldiginda:

IsBal lon 6zelligi true degerini aldiginda:

TooLTiP KONTROLUNUON METODLARI
*SetToolTip: Belirtilen bir kontrol icin goriintllenecek olan agiklama mesajini
belirler. Kullanimi su sekildedir:

SetToolTip (kontrol adi, "aciklama mesaji");

*GetToolTip: Belirtilen bir kontrol icin ayarlanmis olan aciklama mesajini geriye
donddrdr. Kullanimi su sekildedir:

GetToolTip (kontrol adi);

Ornegin...

MessageBox.Show (toolTipl.GetToolTip (txtAdSoyad)) ;

.... satirl ile txtAdSoyad adli kontrol icin ayarlanmis olan hata mesaji, bir mesaj
penceresi icerisinde goriintllenir.

*RemoveAll: Kontrollere atanmis olan tiim ToolTip nesnesi atamalarini siler.

» Sshow: Acgiklama penceresinin istenilen herhangi bir kontroliin lzerinde ya da
istenilen bir noktada goériintilemek icin kullanihr.

toolTipl.Show ("Bu alana yalnizca string bilgi giriniz!", txtAdSoyad) ;
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txtadSoyad kontroll tzerinde aciklama penceresini goriintler.

toolTipl.Show ("Bu alana yalnizca string bilgi giriniz!", txtAdSoyad, 5000);

txtadSoyad kontroll tizerinde agiklama penceresini 5 saniye goruntiler.

toolTipl.Show("Bu alana yalnizca string bilgi giriniz!",
txtAdSoyad, txtAdSoyad.Width,txtAdSoyad.Height - 20, 5000);

txtAdSoyad kontroliinin Uzerinde x koordinati txtAdSoyad kontrollinin
genisligi, y koordinati ise txtAdSoyad kontroliiniin yiksekliginin 20 piksel
asagisi olan noktada aciklama penceresini 5 saniye gortntdler.

24 Uyan
Bu alini yilnisis dliiag bl gin e

Yukarida saydigimiz ozellikleri Properties penceresinden degil de kod ile
yazalim.+

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
toolTipl.AutoPopDelay = 5000;
toolTipl.InitialDelay = 1000;
toolTipl.ReshowDelay = 500;
toolTipl.ToolTipIcon = ToolTipIcon.Warning;

toolTipl.ToolTipTitle = "Uyari";
toolTipl.IsBalloon = true;
toolTipl.SetToolTip(txtAdSoyad,

"Bu alana yalnizca string bilgi giriniz!");
toolTipl.SetToolTip(txtNumara,

"Bu alana yalnizca rakam giriniz!");
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Kodumuzda...

toolTipl.AutoPopDelay = 5000;

. satinnda AutoPopDelay 0Ozelligi ile agiklamanin kontrol Uzerinde 5 saniye
gorintilenecedini belirliyoruz.

toolTipl.InitialDelay = 1000;

satinnda InitialDelay ozelligi ile aciklamanin, kontrol (izerine
odaklanildiktan 1 saniye sonra goriintiilenecedini belirliyoruz.

toolTipl.ReshowDelay = 500;

... satirnda ReshowDe lay 6zelligi ile aciklama gorintilendikten sonra, farenin
imleci kontrol tizerinden ¢ekildiginde agiklamanin 500ms (yarim saniye) daha
gorintilenmeye devam edecedini belirliyoruz.

toolTipl.ToolTipIcon = ToolTipIcon.Warning;

... satirinda ToolTiplcon 6zelligi ile agiklama lizerinde inlem isareti seklinde
simge goruntilenmesini sagliyoruz.

toolTipl.ToolTipTitle = "Uyari";

... satinnda ToolTipTitle 6zelligi ile aciklama penceresinin bashgini "Uyarr"
olarak belirliyoruz.

toolTipl.IsBalloon = true;

satirinda IsBalloon ozelligi ile agiklama penceresinin balon seklinde
goruntulenecegdini belirliyoruz.

toolTipl.SetToolTip(txtAdSoyad,
"Bu alana yalnizca string bilgi giriniz!");
toolTipl.SetToolTip(txtNumara,

"Bu alana yalnizca rakam giriniz!");

. satirlarinda SetToolTip metodu ile belirtilen kontrole belirtilen agiklama
metni ile ToolTip kontroliinl baghyoruz.
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@ ERRORPROVIDER KONTROLLU

Kullanicr tarafindan TextBox, ListBox vs. gibi nesnelere veri girisi yapilirken
olusacak bir hata durumunda, kullaniciyi gorsel olarak uyararak yonlendirmek
amaci ile kullanilir. Form izerine eklenmeyip Visual Studio IDE penceresinin
alt tarafindaki panele eklenir.

ERRORPROVIDER KONTROLUNUON OZELLIKLERI

« BlinkRate: Hata durumunda goriintiilenecek olan mesajin simgesinin ne
siklikla goriintilenecegini milisaniye cinsinden belirler. Varsayillan degeri
250°dir.

- BlinkStyle: Hata simgesinin goriintilenme bicimini belirler. Su degerleri alir:

BlinkIfDifferentError: Hata simgesi birka¢ defa yanip soner. Bir sonraki
olusacak hataya kadar bir daha yanip sénmez.

AlwaysBlink: Hata simgesi stirekli yanip soner.

NeverBlink: Hata simgesi yanip sénmez.

* Icon: Hata simgesini belirler. Varsayilan hata simgesi [D] seklindedir. istenilirse
kullanici bilgisayarinda mevcut olan simgelerden birini secebilir.

ERRORPROVIDER KONTROLUNUN METODLARI
« SetError: Belirtilen bir kontrol icin goriintiilenecek olan hata mesajini belirler.
Kullanimi su sekildedir:

SetError (kontrol adi, "hata mesaji");

sGetError: Belirtilen bir kontrol icin ayarlanmis olan hata mesajini geriye
dondardr. Kullanimi su sekildedir:

GetError (kontrol adi);

Ornegin...

MessageBox.Show (ErrorProviderl.GetError (txtAdSoyad)) ;

... satirn ile txtAdSoyad adli kontrol i¢cin ayarlanmis olan hata mesaji bir mesaj
penceresi icerisinde goriintilenir. Ornek olarak TextBox icerisine metin girisi
ve rakam girisi sirasinda olusan hata durumlarinda bizi uyaracak bir uygulama
yapalim.
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Boolean rakamvar;
int rakam;
private void txtAdSoyad_Validating(object sender, System.
ComponentModel .CancelEventArgs e)
{
errorProviderl.Clear();
rakamvar = int.TryParse (txtAdSoyad.Text , out rakam);
if (txtAdSoyad.Text == "")

{

errorProviderl.SetError (txtAdSoyad, "Ad Soyad bos birakilamaz");

}

else

{

if (rakamvar == true)

errorProviderl.SetError(txtAdSoyad,
"Ad Soyad alanina rakam girilemez");

}
}
private void txtNumara_Validating(object sender, System.
ComponentModel .CancelEventArgs e)
{

errorProviderl.Clear();

rakamvar = int.TryParse (txtNumara.Text, out rakam);

if (txtNumara.Text == "")

{
errorProviderl.SetError (txtNumara, "Numara bos birakilamaz");
}
else
{
if (rakamvar == false)
errorProviderl.SetError (txtNumara, "Numara alanina harf girilemez");
}
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
rakamvar = false;
}

txtAdSoyad nesnesinin Validating olayinda oncelikle text kutusuna deger
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girisi yapilip yapilmadigi kontrol edilmekte, eder deger girisi yapilmamissa
errorProvider nesnesine "Ad Soyad bos birakilamaz" mesaji hata mesaji
olarak gonderilmektedir. E§er deger girisi yapilmissa, text kutusuna girilen
degderin icerisindeki karakterler sira ile incelenerek karakterin rakam olup
olmadigi TryParse metodu ile kontrol edilmekte; eger rakam varsa, rakamvar
adh mantiksal degisken true degerini almaktadir. Bu degisken true degerini
aldiginda ise errorProvider nesnesine hata mesaji olarak "Ad Soyad alanina
rakam girilemez" mesaji gonderilmektedir.

Benzer bir kontrol islemi txtNumara adli text kutusu icin de yapilmakta ve bos
deger kontroli ve harf girisi kontroll yapilarak bu durumlarda ErrorProvider
nesnesine gerekli parametreler gdonderilmektedir.

H HELPPROVIDER KONTROLU

Herhangi bir uygulama ya da kontrolle ilgili yardim gériintlilemek icin kullanilir.
Form (izerine eklenmeyip Visual Studio IDE penceresinin alt tarafindaki
panele eklenir.

HELPPROVIDER KONTROLUNUON OZELLIKLERI
*HelpNamespace: Hazirlanmis olan yardim dosyasinin ya da gorintilenmesi
istenilen web adresinin belirtildigi 6zelliktir.

helpProviderl.HelpNamespace = Application.StartupPath + "\\yardim.chm";

. seklinde kullanildiginda, F1 tusuna basildiginda uygulamanin c¢alisma
klasoriinde bulunan yardim.chm adli yardim dosyasini goriintler.
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helpProviderl.HelpNamespace = "http://www.volkanaktas.com";

... seklinde kullanildiginda ise, F1 tusuna basildiginda basildiginda belirtilen
internet sayfasi goruntilenir.

HELPPROVIDER KONTROLUNUON METODLARI
*SetHelpString: Belirtilen kontrol aktiflestirildiginde gorintiilenecek olan
aciklama mesajini belirler. Goriintlilenebilmesi icin HelpNameSpace 6zelliginin
bos birakilmasi gerekmektedir. SetHelpString o6zelligi ile belirlenmis
olan acgiklama mesajini  gorintileyebilmek icin  Form penceresinde
yardim simgesinin goruntiilenmesi gerekmektedir. Yardim simgesini
gorintuleyebilmek icin ise tam ekran yapma ve simge durumuna kiiciiltme
simgeleri pasif olmalidir.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
this.HelpButton = true;
this.MaximizeBox = false;
this.MinimizeBox = false;
helpProviderl.SetHelpString(txtAdSoyad,
"Bu kontrol ile ilgili yardim mevcut™);

*GetHelpString: Belirtilen bir kontrol icin SetHelpString metodu ile atanmis
olan agiklama metnini goriintuler.

* SetShowHelp: true ya da false degerini alir. Belirtilen bir kontrol icin yardim
goruntilenip goruntilenmeyecegini belirler.

* SetHelpKeyword: Yardim dosyasinin belirtilen keyword’a gore acilmasini saglar.
Keyword'lar, yardim dosyasi icerisinde arama esnasinda ulasimi kolaylastirmak
icin tanimlanan anahtar kelimelerdir.

* GetHelpKeyword: Belirtilen bir konrol icin SetHelpKeyword metodu ile atanmis
olan anahtar kelimeyi goruntiler.
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* SetHelpNavigator: Acllan yardim dosyasinin acilis seklini belirler. Su degerleri
alir:

Associatelndex: Yardim dosyasi acilirken Dizin sekmesinin aktif olarak acil-
masini ve dizin bolimiindeki arama kutusuna SetHelpKeyword metodunda
yazilan keyword’un bas harfinin yazilmasini saglar.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

helpProviderl.HelpNamespace = Application.StartupPath + "\\yardim.chm";
helpProviderl.SetHelpKeyword (txtAdSoyad, "Numara");
helpProviderl.SetHelpNavigator (txtAdSoyad, HelpNavigator.Associatelndex);
helpProviderl.SetShowHelp (txtAdSoyad, true);
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KeywordIndex: Yardim dosyasi acilirken SetHe lpKeyword metodu ile belirtilmis
keyword'un bulundugu ilgili yardim bélimdnin gorintiilenmesini saglar.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{
helpProviderl.HelpNamespace = Application.StartupPath + "\\yardim.chm";
helpProviderl.SetHelpKeyword (txtAdSoyad, "Numara");
helpProviderl.SetHelpNavigator (txtAdSoyad, HelpNavigator. KeywordIndex);
helpProviderl.SetShowHelp (txtAdSoyad, true);

}
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TableOfContents: Yardim dosyasi acilirken icindekiler sekmesinin aktif olarak
acilmasini saglar.
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Topic: Yardim dosyasi icerisine eklenmis bir HTML dosyasi varsa
goriintilenmesini saglar.
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Topicld: Yardim dosyasi acilirken Dizin sekmesinin aktif olarak acilmasini
saglayarak SetHelpKeyword metodu ile belirtilmis keyword'un Dizin
bollimiinde secili olmasini saglar.

%) vamip Proveder (rvsgi Y g = [pell| ]
Gz Vi Segaakie
- oo I | Help Provider
J PR | Ornegdi Yardim =
i | Frpmmm HalpProii
| mantopliiniin C& Hat igansinds
R, | magil woollanel 3cadsni andabmae
'..,1::;!@ | Uzang Volkan &KTAS tamfndan
T —— | | hazulammeght

*GetHelpNavigator: Belirtilen bir kontrol icin SetHelpNavigator metodu ile
atanmis olan yardim dosyasi acilis sekli degerini verir.

s ResetShowHelp: Bir kontrol icin atanmis olan yardim dosyasi atamasini siler.

i DATETIMEPICKER KONTROLU

Acilabilen pencere seklinde tarih ve zamani gorintilemek igin kullanihr
DateTimePicker kontroli eklendiginde varsayilan olarak o anki tarih ve
zamani gosterir.

DATETIMEPICKER KONTROLUNUN OZELLIKLERI
sFormat: GOrlintllenecek olan tarih veya zamanin gosterim bicimini belirler.
Asagidaki degerleri alir:

Long: Tarih ve zamani birlikte goriintiler. [25 Temmuz 2014 Cumartesi [~ ]

Short: Yalnizca tarihi gorintiler. [26- 7.2014 B~ ]

Time: Yalnizca zamani goruntdler. (133201 B-)

Custom: Bu 6zellik secildiginde, CustomFormat 6zelligi ile kullanici tarafindan
Ozel bir tarih ya da zaman formati belirlenebilir.

e CustomFormat: Kullanic tarafindan 6zel bir tarih formati belirtmek amaci ile
kullanilir. Bunun icin kullanilacak karakterler ve anlamlari asagidaki gibidir:

d: Gln bilgisini verir. 1 ile 31 arasi deger alir.
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dd: iki basamakli olarak giin bilgisini verir. 1 ile 31 arasi deger alir.

ddd: Giin bilgisini kisaltarak goérintiiler. Ornegin; Pazartesi giiniinii Pzt
olarak goriintdler.

dddd: Giin bilgisini tam hali ile gériintiiler. Ornegin; Pazartesi gibi...
m: Ay bilgisini verir. 1 ile 12 arasi deger alir.
mm: iki basamakli olarak ay bilgisini verir. 1 ile 12 arasi deger alir.

mmm: Ay bilgisini kisaltarak gériintiiler. Ornegin; Agustos ayini Agu olarak
gorintdler.

mmmm: Ay bilgisini tam hali ile gériintiiler. Ornegin; Agustos gibi...

y: Yil bilgisinin son basamagini verir. 2009 yili icin 9 rakami gortntulenir.

yy: Yil bilgisinin son iki basamagini verir. 2009 yili icin 09 rakami goériintilenir.
yyy: Yil bilgisini tam hali ile goriintiler. Yil bilgisi 2009 sekinde goérintulenir.
yyyy: Yil bilgisini tam hali ile gorintiler. Yil bilgisi 2009 sekinde gorintilenir.
h: Saat bilgisini tek basamakli olarak goriintiler. 1 ile 12 arasi deger alir.

hh: Saat bilgisini iki basamakli olarak goériintiler. 1 ile 12 arasi deger alir.

H: Saat bilgisini tek basamakli olarak goriintiler. 1 ile 24 arasi deger alir.

HH: Saat bilgisini iki basamakli olarak goriintiler. 01 ile 24 arasi deger alir.

m: Dakika bilgisini tek basamakli olarak goériintiler. 0 ile 59 arasi deger alir.
mm: Dakika bilgisini iki basamakl olarak goriintiler. 00 ile 59 arasi de@er alir.
s: Saniye bilgisini tek basamakli olarak goériintdler. 0 ile 59 arasi deger alir.

ss: Saniye bilgisini iki basamakli olarak goriintiiler. 00 ile 59 arasi deger alir.

Bu karakterleri kullanarak 6rnek formatlar tanimlayalim...

26/07/2014 tarihi ve 13:32:01 zamani icin islemler yapalim.
hh:mm:ss :01:32:01 degerini gorintdler.

HH:mm:ss :13:32:01 degerini goriintiler.

dd MM yyyy :26 07 2014 degerini goruntiler.

dd MMMM yyyy :26 Temmuz 2014 de@erini gorintuler.

HH:mm:ss - dd MMMM yyyy :26 Temmuz 2014 - 13:32:01 degerini
gorintiler.
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* ShowCheckBox: True degerini aldiginda DateTimePicker kontrollinin sol
tarafinda CcheckBox bulunmasini saglar. ([#]zs. 72014 ER)

« Checked: True degerini aldiginda DateTimePicker kontroliiniin sol tarafinda
bulunan CheckBox'in isaretli olmasini saglar. False deg@erini aldiginda ise
isaret kaldirlir.

« ShowUpDown: True dederini aldiginda DateTimePicker kontroliiniin sag
tarafinda tarih ya da zaman degerleri arasinda ileri geri hareket edilmesini
saglayan yukari asagi ok isaretinin bulunmasini saglar. (zs. 7.z014 &)

+Value: DateTimePicker kontroliniin aldigi tarih ve zaman degerini verir.
Goriintlilenen tarih ve zaman formati dedistirilebilir. Su format dederlerini
alabilir:

ToLongDateString: 26 Temmuz 2014 Cumartesi 6rneginde oldugu gibi tarihi
gorintulerken, hem ay hem de guin ismi ile beraber gortintuler.

ToShortDateString: 26.07.2014 o6rneginde oldugu gibi tarihi rakamlar
seklinde goriintiler.

ToLongTimeString: 13:32:01 oOrnedinde oldugu gibi zamani saat:
dakika:saniye seklinde goriintiler.

ToShortTimeString: 13:32 Orneginde oldugu gibi zamani saat: dakika
seklinde gorintileyip, saniyeyi goriintilemez.

« MinDate: DateTimePicker kontroliiniin alabilecegi minimum tarih degerini
belirler. Varsayilan degeri 01.01.1753 tarihidir.

*MaxDate: DateTimePicker kontrolliniin alabilecedi maksimum tarih degerini
belirler. Varsayilan degeri 31.12.9998 tarihidir.

Tarih zaman formatini CustomFormat ozelligi ile degistiren 6rnek bir uygulama
yapalim.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

dateTimePickerl.Format = DateTimePickerFormat.Custom;
dateTimePickerl.CustomFormat = "hh:mm:ss - dd MMMM yyyy";

}
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Kodumuzda...

dateTimePickerl.Format = DateTimePickerFormat.Custom;

. satirinda CustomFormat secenegi ile 6zel bir tarih formati sececegimizi
belirttik.

dateTimePickerl.CustomFormat = "hh:mm:ss - dd MMMM yyyy";

satirinda ise CustomFormat bicimi olarak, 6nce saat sonra tarihin
goruntilenecegi format bicimini belirledik.

oy Farm - :“

B
il Em

DATETIMEPICKER KONTROLUNUON OLAYLARI

ValueChanged: DateTimePicker kontrolinin goérintiledigi tarih degistirildi-
ginde gerceklesen olaydir.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

dateTimePickerl.Format = DateTimePickerFormat.Custom;
dateTimePickerl.CustomFormat = "hh:mm:ss - dd MMMM yyyy";

}

private void dateTimePickerl_ValueChanged(object sender, EventArgs e)
{

MessageBox.Show ("Secili Tarih : " +
dateTimePickerl.Value.ToLongDateString());

}

Kodumuzda DateTimePicker kontroli icerisinde herhangi bir tarih
degistirildiginde, mesaj penceresi icerisinde secili tarih goriintiilenmektedir.
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L Bk}l = 37 Taremm 310
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MONTHCALENDAR KONTROLLU

Bir tarihi grafiksel olarak gostererek bu tarihler arasinda gezinmeyi saglayan

bir kontroldir.

MONTHCALENDAR KONTROLUNUON OZELLIKLERI
*BoldedDates: Koyu renkli olarak goriintiilenecek olan glinlerin listesini belirler.
DateTimeCollection Editor yardimi ile giinler eklenebilir.

DateTime Collecton Editor

DateTime propetes

4 DateTlme
P

A Eemoen

b Cancel

*AnnuallyBoldedDates: BoldedDates 6zelliginde oldugu gibi koyu renkli olarak
goriintiilenecek olan glinlerin listesini belirler. BoldedDates'den farkli olarak
belirlenmis tarihler, her yilda koyu olarak goriintilenecektir.



414 HER YONUYLE C# 6.0

Ornegin; takvimimizde BoldedDates &zelligine
deger olarak 28, 29, 30 Temmuz 2014 tarihlerini
ekleyelim. AnnuallyBoldedDates ozelligine ise,
deger olarak 1 Temmuz 2014 tarihlerini ekleyelim.

Tarihi degistirip Temmuz 2015 yaptigimizda Annu-
allyBoldDates ozelligi ile ekledigimiz 1Temmuz
glninin koyu renkli olarak gosterildigini, ancak
BoldedDates 6zelligi ile ekledigimiz 28, 29, 30
Temmuz tarihlerinin koyu renkli olarak gosterilmedi-
gini goriiyoruz.

*CalendarDimensions: MonthCalendar nesnesinin x ve y koordinatlarinda
kac adet ayi gériintiileyecegini belirler. Ornegin; bu degeri 2;2 yaptigimizda
asagidaki gibi bir goriiniim elde ederiz:

= Faom1 =l ]
Temmuz 2084 Adusios 2004 L}
Fe Sl Qi Per Cum Cea Pas P21 Sal Car Per Cum Ot Par
1 2 3 - L] 1 ' 3
r & 1 I 1 1 1} “ ] L1 i 15
L B 1T 18 1 & m 12 ER | 1 L
Fa) P 3 4 IE = 18 3 20 2 - ot
in I 1 3 L 28 2 n
Eidin hied
- e Lt -3 L Cai Per Lum Cmd Paz
4 5 A T B I 1"
i " a 12 13 14 i 1 | 7 %
19 0 W omon a
3 033 M T 7 2§ 38 3
Bugle 26 4

«FirstDayOfWeek: Haftanin ilk giini olarak hangi gliniin goriintiilenecedini
belirler.

« MaxDate: MonthCalendar nesnesinin gorintiileyebilecegi maksimum tarihi
belirler. Varsayilan degeri 31.12.9998 tarihidir.

« MinDate: MonthCalendar nesnesinin goriintileyebilecedi minimum tarihi
belirler. Varsayilan degeri 01.01.1753 tarihidir.
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» MaxSelectionCount: Ayni anda secilebilecek en fazla giin sayisini belirler.
Varsayilan degeri 7'dir.

« MonthlyBoldedDates: Her ayin belli bir giin ya da guinlerini koyu renkli olarak
gorintilemek amaci ile kullanihr.

- SelectionRange: Secili olarak gériintiilene- | ™ Form ~ &1 |
cek tarih arahigini belirler. Ornegin; bu 6zel- , T e '
lige 21.07.2014; 24.07.2014 dederini girdi- Pt Sal € Per Cum Cot Paz
gimizde 21-24 Ekim 2014 glinleri secili olarak - ol S
gorintilenir. Start metodu ile se¢imin bas- " , z " ' 2 3
langic noktasi, end metodu ile de bitis nokta- o :
si belirlenebilir ya da belirlenmisse gorinti- | Bagn: 27,2014
lenebilir.

« ScrolIChange: Ok tuslari ile aylar arasinda gecis yapilirken her defasinda kag
ayin atlanacagini belirler. Varsayilan degeri 0'dir. Ornegin; bu 6zellige 2 degerini
verdigimizde, Agustos ayi secili iken ileri dogru hareket etmek icin ok tusuna
bastigimizda Ekim ayina hareket edilecektir.

s ShowToday: "Bugliin: Tarih" seklinde o glinki tarih yazisinin goérintulenip
gorintilenmeyecegini belirler.

*ShowTodayCircle: Buginiin tarihi yazisinin yan tarafindaki cercevenin
gorintilenip gorintilenmeyecedini belirler.

* ShowieekNumber: MonthCalendar nesnesi (- EE— < |
Uzerinde aktif tarihin yilin kaginci haftasi ol-
duguna dair bir cetvel gériintilenip gérintu- ' T4 i
lenmeyecegini belirler. True degeri verilip bu n T T T T
cetvel gorintilendiginde, gériinim yandaki Wl 5 B 4o _:3.
gibi olacaktir. X 3 0 N

*TodayDate: Bugunun tarihi olarak otomatik 1 Bugun: 2672004
olarak belirlenen tarihten farkl bir tarih giril-
mek isteniyorsa, bu 6zellik ile belirlenebilir.
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MONTHOALENDAR KONTROLUNUON METODLARI

« AddBoldedDate: Koyu renkli olarak goriintiilenecek olan giinlerin belirlenmesi
amaci ile kullanilir.

« AddAnnual lyBoldedDate: AddBoldedDate oOzelliginde oldugu gibi koyu
renkli olarak gortintiilenecek olan gunlerin belirlenmesi amaci ile kullanihr.
AddBoldedDate ile eklenmis glinlerden farkh olarak belirlenmis tarihler her
yilda koyu olarak goruintiilenecektir.

« UpdateBoldedDates: Koyu renkli olarak goriintiilenmek Gizere eklenmis olan
glnlerin goruntilenmesi amaci ile kullanilir.

MONTHOCALENDAR KONTROLUNUON OLAYLARI
eDateSelected: MonthCalendar kontroli Uzerinde bir tarih secilip,
goruntulenen tarih degistirildiginde gerceklesen olaydir.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

monthCalendarl.ShowToday = false;
monthCalendarl.ShowTodayCircle = false;
monthCalendarl.AddBoldedDate (DateTime.Parse ("2014/10/4"));
monthCalendarl.AddBoldedDate (DateTime.Parse ("2014/10/5"));
monthCalendarl.UpdateBoldedDates();

}

private void monthCalendarl_DateSelected(object sender,
DateRangeEventArgs e)

{
MessageBox.Show ("Secili Tarih: " +
monthCalendarl.SelectionRange.Start.ToString("'dd MMMM yyyy'™));
}
& Fasm3i - B
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Ornegimizde AddBoldedDate metodu ile manuel olarak tarihleri ekleyerek, koyu
renkli olarak gosterilmesini sagladik. Tarihleri ekledikten sonra degisikligin
aktif olmasi icin UpdateBoldedDates() metodunu kullandik. Tarih secidiginde
mesaj penceresinin gorintilenmesi icin DateSelected olayl icerisinde
SelectionRange.Start.ToString() metodu ile secili tarihi gortintiledik.

*DateChanged: MonthCalendar kontroliinin {izerinde goriintiilenen tarih
degistirildiginde gerceklesen olaydir.

DRIVELISTBoOX KONTROLU

ToolBox Uizerinde standart olarak yer almayan bu kontrol, Microsoft.
VisualBasic.Compatibility.VB6 sinifi altinda yer almaktadir. ToolBox
Uzerine farenin sag tusu ile tiklayarak Choose Items secenegi secilerek gelen
pencereden .NET Framework Components sekmesi altindan secilerek
ToolBox icerisine eklenir. Bilgisayarda mevcut bulunan siriict isimlerini
listelemek amaci ile kullanilir.,

DRIVELISTBOX KONTROLUNUON OzELLiIKLERI
Drive: Bilgisayarda mevcut bulunan siirticti isimlerini listeler.

DIRLISTBOX KoONTROLU

ToolBox Uizerinde standart olarak yer almayan bu kontrol, Microsoft.
VisualBasic.Compatibility.VB6 sinifi altinda yer almaktadir. Secili olan
surlict icerisindeki klasor ya da bir klasor icerisindeki alt klasorleri listelemek
amaci ile kullanihr.

DIRLISTBOX KONTROLUNUN OZELLIKLERI
« Path: icerisinde bulunulan klasér bilgisini verir.

FILELISTBoX KONTROLU

ToolBox Uzerinde standart olarak yer almayan bu kontrol, Microsoft.
VisualBasic.Compatibility.VB6 sinifi altinda yer almaktadir. Secili olan
klasor icerisindeki dosyalari listelemek amaci ile kullantlir.
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FILELISTBOX KONTROLUNUN B ZELLIKLERI
«Path: icerisinde bulunulan klasér bilgisini verir.

*FileName: Secili olan dosya ismi bilgisini verir.

«Pattern: FileListBox icerisinde goriintiilenecek olan dosya tirlerini belirler.
Dosya turleri yazilirken aralarina ; isareti konulur.

"*.bmp;*.ypg;*.gpeg;*.png;*.gif”
e Archive: Arsiv dosyalarini listelemek amaci ile kullantlir.
«Hidden: Gizli dosyalarini listelemek amaci ile kullantlir.
« System: Sistem dosyalarini listelemek amaci ile kullantlir.

*ReadOnly: Yalniz okunabilir dosyalari listelemek amaci ile kullanilir.

Ornek olarak dosyalari ve klasorleri listeleyen ve bir dosya ismine cift
tiklandiginda calistiran bir uygulama yapalm.

private void drivelListBox1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

{

dirListBoxl.Path = drivelListBoxl.Drive;

}
private void dirListBox1_SelectedlndexChanged(object sender, EventArgs e)
{

fileListBoxl.Path = dirListBoxl.Path;
}
private void fileListBox1l DoubleClick(object sender, EventArgs e)
{

int n=fileListBoxl.Path.IndexOf ("\\");

if (fileListBoxl.Path == fileListBoxl.Path.Substring(n,1))
System.Diagnostics.Process.Start
(fileListBoxl.Path + fileListBoxl.FileName) ;
else
System._Diagnostics.Process.Start
(fileListBoxl.Path + "\\" + fileListBoxl.FileName);

}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

cmbDosyaTuru.SelectedIndex = 0;
cmbNitelik.SelectedIndex = 0;
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fileListBoxl.Pattern = cmbDosyaTuru.Text;
fileListBoxl.Archive = true;

}

private void cmbNitelik SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

{

if (cmbNitelik.Text == "Arsiv Dosyalari")
filelListBoxl.Archive = true;

if (cmbNitelik.Text == "Gizli Dosyalar")
fileListBoxl.Hidden = true;

if (cmbNitelik.Text == "Sistem Dosyalari")

fileListBoxl.System = true;
if (cmbNitelik.Text == "Yalniz Okunabilir Dosyalar")
fileListBox1l.ReadOnly = true;
fileListBoxl.Refresh();
}
private void cmbDosyaTuru_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{

fileListBoxl.Pattern = cmbDosyaTuru.Text;

}

Ornegimizde...

int n=fileListBoxl.Path.IndexOf ("\\");

.... satirinda Index0f metodu ile icerisinde bulundugumuz klasér bilgisinde, \
isaretine kadar olan kismi aliyoruz.

if (fileListBoxl.Path == fileListBoxl.Path.Substring(n,1))

... satirinda FileListBox nesnesinin Path bilgisinin, Path icerisindeki \ isaretine
kadar olan kismina esit olup olmadigini sorguluyoruz. Ornegin Path bilgisi C:\
oldugunda, bu bilgi \ isaretine kadar olan kisma esit olacaktir. Alt klasérlerde
ise bu bilgi esit olmayacaktir.

Kok dizinde iken dosya bilgisini..

fileListBoxl.Path + fileListBoxl.FileName

... seklinde elde ederken, alt klasorde iken...
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fileListBoxl.Path + "\\" + fileListBoxl.FileName

... seklinde elde etmekteyiz.

System._Diagnostics.Process.Start

Metodu ile de FileListBox icerisinde secili olan dosya cift tiklanildiginda
cahstinyoruz.




DIYALOG
PENCERELERI

INPUTBOX (GiRiS PENCERESI)

C# icerisinde InputBox nesnesi mevcut degildir. Bunu kullanabilmek igin
Microsoft.VisualBasic sinifini kullanmamiz gerekmektedir. Project / Add
Reference secenegiile Assemblies / Framework sekmesi altindan Microsoft.
VisualBasic sinifini projemize referans olarak eklemeliyiz.

- - EN
Beference Manager - Winniwrarmsspplicanont = d
4 fissEmhlie 1 i
FrREsa Py Hame
- i 1 Bay
Created by:
I oo Corpeis
sl Bt Compati ity Versdon:
T dTrosnfl it File Version:
1
Brovme aK Canc

Ayrica using anahtar s6zcugunu kullanarak Microsoft.VisualBasic sinifini
projemize eklemeliyiz.

InputBox, veri girisi amaci ile kullanilan giris pencereleridir.
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Bir degiskene atanarak kullanihirlar. Kullanimi su sekildedir:

Inputbox ("Gorilintiilenecek olan mesaj", "Pencere basligi", "Varsayilan
mesaj'', X pozisyonu, y pozisyonu)

InputBox icerisinde goriintilenecek olan mesajin uzunlugu en fazla 1024
karakter olabilir.

Ornegin...

using System;

using Microsoft.VisualBasic;
using System.Windows.Forms;

namespace InputBox NotGirisi

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();

}

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

byte notu;

notu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notu Girin", Not
Girisi"™, "100", 10, 10));

}
}
}

... seklinde kullanildiginda ekranin sol Ust kdsesi olan 100,100 koordinatlarinda
pencere ciktisi verir.
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InputBox ile iki adet notu girisi yapip ortalamasini bulan bir 6rnek uygulama
yapalm.

private void btnislemyap_Click(object sender, EventArgs e)
{

byte notl = Convert.ToByte (Interaction.InputBox("1. Notu Girin",
"Not Girisi", "100", 10, 10));

byte not2 = Convert.ToByte (Interaction.InputBox("2. Notu Girin",
"Not Girisi", "100", 10, 10));

MessageBox.Show ("Ortalama= " + (notl + not2) / 2);

}

Kodumuzda InputBox icerisine girilen dederler string tirde oldugu icin,
Convert.ToByte metodu ile byte tiriine donlstirduk.

Not girisine dair yaptigimiz 6rnedi gelistirip, InputBox Uzerinde bulunan
Cancel butonuna basilip basiimadigini tespit edelim.

private void btnislemyap_Click(object sender, EventArgs e)

{

string notl = Interaction.InputBox ("Notu Girin", "Not Girisi",

"100", 10, 10);
if (notl.Length == 0)
{
System.Environment.Exit (0);
}
else
{
string not2 = Interaction.InputBox("Notu Girin", "Not Girisi",
"100", 10, 10);
MessageBox.Show ("Ortalama= " + (Convert.ToByte(notl) +
Convert.ToByte(not2)) / 2);
}

}

Ornegimizde daha énce byte notl ve byte not2 seklinde olan tanimlamamizi
string notl ve string not2 seklinde string olarak tanimladik. Clinkii InputBox
icerisinde Cancel butonuna basilip basiimadigini, string degiskenlerin
uzunlugunu bulan Length metodu ile belirledik. Eger Length metodu 0
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degerini aliyorsa, InputBox icerisinde Cancel butonuna basiimistir ya da
InputBox icerisinde deger girisi yapilmamistir. Bu durumda Environment.
Exit(0) komutu ile programin ¢alismasini sona erdiriyoruz.

Ornegimizde notl ve not2 degiskenleri artik string tipte oldugu icin toplama
islemi dncesinde Convert.ToByte metodu ile bu degiskenlerin aldiklari string
tirdeki degerleri byte degisken tiirline geviriyoruz.

MEssAGEBOX (MESAJ PENCERESI)

Program icerisinde (Uretilen sonuglarin ekranda go6sterilmesi amaci ile
kullanilan pencerelerdir. Kullanim bicimi asagidaki gibidir;

MessageBox.Show( Mesaj, Baslik, Buton Tipi, Simge);

«Mesaj: mesaj penceresinde gorintiilenecek olan mesajdir. string veri
tirinden deger alir. Mesajin uzunlugu en fazla 1024 karakter olabilir.

« Tip: Mesaj penceresi Uzerinde gorintilenecek olan butonlar belirtir.
Asagidaki islemler yapilabilir.

Mesaj penceresi lizerinde gorintilenecek buton tipleri belirlenebilir. Su
degerleri alir:

MessageBoxButtons.OKCancel: Mesaj penceresinde Tamam, iptal digmeleri
gorintilenir.
MessageBoxButtons.OK: Mesaj penceresinde Tamam diigmesi gorintilenir.

MessageBoxButtons.AbortRetrylgnore: Mesaj penceresinde Durdur,
Yeniden Dene, Yoksay diigmeleri gorintilenir.

MessageBoxButtons.RetryCancel: Mesaj penceresinde Yeniden Dene, iptal
digmeleri goriintilenir.

MessageBoxButtons.YesNo: Mesaj penceresinde Evet, Hayir digmeleri
goruntilenir.

MessageBoxButtons.YesNoCancel: Mesaj penceresinde Evet, Hayr, iptal
digmeleri gorintilenir.

* Simge: Mesaj penceresinde goriintllenecek simgeleri belirlemek mimkiindir.
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Kullanabilecegimiz simgeler asagidaki gibidir:

MessageBoxlIcon.Error
MessageBoxIcon.Hand

MessageBoxIcon.Stop

Dur isaretini goruntdler.

MessageBoxIcon.Exclamation

MessageBoxIcon.Warning

Unlem isaretini gérintiler.

MessageBoxIcon. Information

MessageBoxlcon.Asterisk

Bilgi isaretini gorintuler.

MessageBoxIcon.Question

Soru isaretini goriintiler.

Mesaj penceresi Gizerinde buton ve simgelerin birlikte kullanimi ile ilgili bir kac
ornek yapalim.

ilk 6rnegimizde lizerinde uyar isareti ve tamam, iptal diigmeleri olan bir
mesaj penceresi goriintiletelim.
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private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

MessageBox.Show ("Mesaj", "Baslik", MessageBoxButtons.OKCancel,
MessageBoxIcon. Information);

}

Kodumuz asagidaki gibi sonug verecektir.

Birden fazla satirdan olusacak sekilde mesaj iceriklerini yazdirmak icin \n
karakteri ya da Environment.NewLine ifadesi kullanilabilir.

Ornegin...

MessageBox.Show ("Birinci Satir \n" + "Ikinci Satir", "Baslik",
MessageBoxButtons.OKCancel,MessageBoxIcon.Information);

... kod satiriile...

MessageBox.Show ("Birinci Satir" + Environment.NewLine + "Ikinci Satir",
"Baslik",MessageBoxButtons.OKCancel,MessageBoxIcon.Information) ;

Kod satirinin her ikisi de asagidaki sonucu verecektir.

Siradaki 6rnegimizde ise Uzerinde soru isareti ve evet, hayir, iptal digmeleri
olan bir mesaj penceresi goriintiletelim.
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Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("Cikmak istediginize emin misiniz?", "Soru",

MessageBoxButtons. YesNoCancel,MessageBoxIcon. Question);

}

Kodumuz asagidaki sonucu verecektir.

Mesaj penceresi Uzerindeki butonlardan herhangi birini, varsayilan buton
olarak secip aktiflestirmek muimkindlr. Bunun icin asagidaki deger ya da
sabitler kullanilabilir.

MessageBoxDefaultButton.Defaul tButtonl ilk buton aktif
MessageBoxDefaultButton.Defaul tButton2 ikinci buton aktif

MessageBoxDefaultButton.Defaul tButton3 Uglincli buton aktif

Uzerinde evet ve hayir butonlari ile soru isareti olan ve aktif butonu hayir olan
bir pencere icin kod yazalim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("Cikmak istediginize emin misiniz?", "Soru",
MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Question,
MessageBoxDefaultButton.Button2);

}

Kodumuzu cahstirdigimizda pencere goriintiisiiniin asagidaki gibi oldugunu
goririz. Hayir butonu secili bicimdedir.
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Mesaj penceresi Ulzerindeki yazilari sada yanasik olarak yazmak istersek,
MessageBoxOptions.RightAlign degerini kullaniriz. Ornegin; ...

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("Cikmak istediginize emin misiniz?", "Soru",
MessageBoxButtons. YesNo,MessageBoxIcon. Question,0,
MessageBoxOptions.RightAlign) ;

}

... seklinde yazacagimiz kod yazilari saga dayali mesaj penceresi retecektir.
Kodumuzda kullanmadigimiz MessageBoxDefaultButton parametresinin
yerine 0 yaziyoruz.

Arapca gibi sagdan baslayan yazilari mesaj pencerelerini kullanmak icin
MessageBoxOptions.RtlReading degeri kullanilabilir. Ornegin...

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("Cikmak istediginize emin misiniz?", "Soru",
MessageBoxButtons. YesNo,MessageBoxIcon. Question,O,
MessageBoxOptions.Rt1lReading) ;

}

... seklinde yazacagimiz kod sekildeki sonucu Uretecektir.
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Mesaj pencerelerinde yardim diigmesini goriintilemek icin mesaj penceresinin
son parametresi olarak true degerini yazmaliyiz. Ornegin...

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

MessageBox.Show ("Cikmak istediginize emin misiniz?", "Soru",
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question,0,0,true);

}

... seklinde yazdigimiz kodu calistirdigimizda Uzerinde yardim butonu da
bulunan bir mesaj penceresi gorintilenecektir. Kodumuzda kullanmadigimiz
MessageBoxDefaul tButton ve MessageBoxOptions parametrelerinin yerine 0
yaziyoruz.

Mesaj penceresi Uzerindeki butonlardan hangisine basilip basiimadigini
anlayabilmek icin DialogResult nesnesini kullanabiliriz. DialogResult bize
basilan tusu dondirecektir.

private void btnCikis_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult basilan_tus;
basilan tus=MessageBox.Show ("Cikmak istediginize emin misiniz?",
"Soru",MessageBoxButtons.OKCancel,MessageBoxIcon.Question,
MessageBoxDefaultButton._Button2);
if (basilan tus==DialogResult.OK) Application.Exit();

}

429
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Eger basllan tus Tamam butonu ise,
Application.Exit metodu ile uygulamamiz-
dan c¢ikilmaktadir. iptal butonuna basilirsa,
uygulamamiz ¢alismaya devam etmektedir.

FILE DIALOG PENCERELERI

Diyalog pencereleri toolBox icerisinde Dialogs bashgr
altinda bulunurlar. ColorDialog, FolderBrowserDialog,
FontDialog, OpenFileDialog ve SaveFileDialog adi ile 5
adet Dialog kontrolii vardir.

R

=vefileliaiog

Diyalog pencerelerini goriuntilemek icin ShowDialog
metodu kullanilirken, diyalog penceresi lizerinde basilan tus DialogResult
ozelligi ile geriye dondurilmektedir.

fCoLOR DIALOG
Renk se¢me amach olarak kullanilan diyalog penceresidir. Color 6zellidi ile

colorDialog penceresi icerisinde secilen renk degerini elde edebiliriz.

Ornegin; bir Form'un rengini colorDialog nesnesi yardimi ile degistiren érnek
bir uygulama yapalim.

Form (izerine bir adet buton ve bir adet colorDialog nesnesi ekliyoruz.
Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void btnRenkSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult basilan_tus;
basilan tus = colorDialogl.ShowDialog();
if (basilan tus == DialogResult.OK)
this.BackColor = colorDialogl.Color;

Kodumuzda colorDialog penceresi goriintiilenerek, basilan_tus degiskenine
colorDialog penceresi lizerinde basilan tus aktarildi. Eger basilan tus Tamam
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butonu ise, Form’un zemin rengine colorDialog penceresinde secili olan renk,
Color 6zelligi kullanilarak aktarildi.

3

|-

az Trarnl I

. _i-'.
3
i
L

7l EEEERES

|

{ gmn
L
EERRE

77 EEEET
MEmsEe
EEEEE
T1111

gt P Tt =

Fanin | (2]

=)

Uygulamamizi calistirip, colorDialog penceresinde rengimizi secip Tamam
digmesini tikladigimizda, Form’un renginin sectigimiz renkle degistirildigini
goririz.

& FOLDER BROWSER DIALOG

Klasor se¢cmek amaci ile  kullanihr.  SelectedPath  ozelligi ile
folderBrowserDialog penceresi icerisinde secilen klasoér yolunu elde
edebiliriz.

Ornek olarak folderBrowserDialog nesnesi yardimi ile secilecek bir klasérdeki
Word belgelerini listeleyecek olan bir 6rnek uygulama yapalim.

Form (izerine 1 adet Button, 1 adet ListBox ve 1 adet de folderBrowserDialog
nesnesi ekleyelim.

Kodumuz asagidaki gibi olacak.

using System;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;
namespace FolderBrowser Dialog

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}
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private void btnKlasorSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult basilan_tus;
basilan tus = folderBrowserDialogl.ShowDialog();
if (basilan tus == DialogResult.OK)
{
DirectoryInfo dosya = new
DirectoryInfo (folderBrowserDialogl.SelectedPath);
FileInfo[] belgeler = dosya.GetFiles("*.doc");
foreach( FileInfo b in belgeler)
listBoxl.ltems.Add (b.Name);
}
}
}
}

Kodumuzda Directorylnfo sinifini kullanarak folderBrowserDialog nesnesi
icerisinde secili olan klasor ile ilgili bilgileri elde ediyoruz. GetFiles metodunu
kullanarak secili olan klasorde, belirtilen kritere uyan dosyalan Filelnfo
turiinden olan belgeler degiskenine aktariyoruz. Daha sonra belgeler degiskeni
icerisinde saklanan dosyalari foreach dongusu icerisinde okuyarak, ListBox
icerisine Add metodunu kullanarak ekliyoruz.

Kodumuzu calstinp Klasér Se¢ buto-
nuna tiklayahm ve karsimiza gelen
folderBrowserDialog penceresi icerisinde
bir klasor secelim.

Daha sonra tamam butonuna tikladigimizda
Word belgelerinin isimlerinin ListBox nes-
nesi icerisine aktarildigini goriruz.
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& FONT DIALOG

Yazi tipi ile ilgili 6zellikleri secmek ve degistirmek amacli kullanilir. Bir text
kutusu icerisindeki yazinin fontunu degistiren bir 6rnek yapalim. Form Uzerine
1 adet Button, 1 adet de TextBox ekleyecegiz.

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void btnYaziTipi Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult basilan_tus;
basilan tus = fontDialogl.ShowDialog();
if (basilan tus == DialogResult.OK)
textBoxl.Font = fontDialogl.Font;

Kodumuzda fontDialog penceresi goriintiilenerek, basilan_tus degiskenine
fontDialog penceresi lizerinde basilan tus aktarildi. Eger basilan tus Tamam
butonu ise, TextBox icerisindeki yazinin font 0&zelligine, fontDialog
penceresinde secili olan font o6zellikleri aktanldi. Kodumuzu calistiralim.
TextBox icerisine yazdigimiz yazinin ilk hali agagidaki gibidir.
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Yazi Tipi Ozellikleri butonuna tiklayip yazi tipi 6zelliklerini secelim.
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Sectigimiz ozelliklerin TextBox icerisindeki yaziya uygulandigini goririiz.

EIOPEN FILE DIALOG

Bilgisayarda daha onceden kayith olan dosyalarn agmak amach kullantlir.
Kullanilan baslica metotlari sunlardir:

*FileName: Diyalog penceresindeki dosya adi bolimiinde varsayilan olarak
gorintilenecek metni belirler.

«Filter: Diyalog penceresinde goriintlilenecek olan dosya tiirlerini belirlemek
icin kullanilr.

Dosya tirid adi (*.dosya tird) |*. Dosya tirli| Dosya tlrld adi(*.Dosya
tird) | *. Dosya tiiri

... seklinde kullanilir.

«Title: Diyalog penceresinin bashginda goriintiilenecek olan yaziyi belirler.

eInitialDirectory: Diyalog penceresinde goriintilenecek olan varsayilan
klasori belirler.

Ornek olarak OpenFileDialog nesnesi ile secilen bir resmi, bir PictureBox
nesnesi icerisinde gorlntuleyen bir uygulama yazalim.

Form Uizerine 1 adet Button, 1 adet PictureBox nesnesi ve 1 adet de
OpenFileDialog nesnesi ekleyelim. PictureBox nesnesinin SizeMode
ozelligini Zoom olarak belirleyerek resmin PictureBox icerisine sigacak sekilde
ortalanarak yerlestirilmesini saglyoruz. Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Drawing;
using System.Windows.Forms;
namespace OpenFileDialog

{

public partial class Forml : Form

{
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public Forml ()

{
InitializeComponent();
}
private void btnResimSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
pictureBoxl.Image = new Bitmap (openFileDialogl.OpenFile());
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

openFileDialogl.FileName = "dosya seg";

openFileDialogl.Filter = "jpeg dosyalari (*.jpegq)

| *.9pg|bmp dosyalari
openFileDialogl.Title =

(*.bmp) | *.bmp|gif dosyalari(*.gif) |*.gif";
"Litfen Bir Resim Dosyasi Secin";

openFileDialogl.InitialDirectory = "E:\\arka plan";

Kodumuzda Form’un

Load olay! icerisinde OpenFileDialog penceresinin

FileName, Filter, Title ve InitialDirectory Ozelliklerinin, henliz form
yuklenirken belirlenmesini sagliyoruz. Butona tiklandiginda da ShowDialog
metodu ile diyalog penceresini gorintileyerek, eder basilan tus Tamam
butonu ise, PictureBox nesnesi icerisindeki resmin OpenFileDialog penceresi

icerisinde secili olan

dosya olarak belirlenmesini sagliyoruz. Kodumuzu

calistirip butonu tikladigimizda, openFileDialog penceresi ekrana gelecektir.
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Resmi secip A¢ digmesine bastigimizda, resim PictureBox icerisinde
gorintilenecektir.

% Foerl e

| Pl Sag |

Eger birden fazla dosya secmemiz gerekiyorsa, FileName o&zelligi yerine
FileNames 6zelligini kullanmamiz gerekmektedir. FileNames, dosya isimlerini
dizi biciminde geriye déndiiriir. Ornek olarak birden fazla dosya ismini secerek
bir TextBox icerisine ekletelim.

private void btnDosyaSec_Click(object sender, EventArgs e)

{
byte i;
openFileDialogl.Multiselect = true;
openFileDialogl.FileName = "dosya sec¢";

openFileDialogl.Filter = "jpeg dosyalari (*.jpeg) |*.jpglbmp
dosyalari (*.bmp) |*.bmp|gif dosyalari(*.gif)|*.gif";
openFileDialogl.Title = "Litfen Bir Resim Dosyasi Secin";
openFileDialogl.InitialDirectory = "E:\\arka plan";
openFileDialogl.ShowDialog() ;
for (i=0;i<openFileDialogl.FileNames.Length-1;i++)
{
textBoxl.Text = textBoxl.Text +
openFileDialogl.FileNames[i].ToString() +
Environment.NewLine;

}
}
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Kodumuzda OpenFileDialog nesnesinin MultiSelect 6zelligine true degerini
aktararak, birden fazla dosya isminin segilmesini sagliyoruz. Fi leNames.Length
Ozelligi ile OpenFileDialog penceresi icerisinde secili olan dosya sayisini
elde ederek, for dongusi icerisinde TextBox icerisine sirasiyla FileNames
koleksiyonu icerisindeki elemanlari aktariyoruz. Her bir dosya isminin textBox
icerisine eklenmesinin ardindan Environment.NewLine 6zelligi ile yeni bir satir

ekliyoruz.

Uygulamamizi calistirip, OpenFileDialog penceresini gorlntileyerek birden

fazla dosya ismi secelim.
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OpenFileDialog penceresi

icerisinde Tamam

butonuna tiklamamizin

ardindan, secili olan dosyalarin TextBox icerisine aktarildigini goriiriz.
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! SAVE FILE DIALOG

Herhangi bir dosyayi kaydetmek amacli kullanilir. Kullanilan baglica metotlar
sunlardir:

*FileName: Diyalog penceresindeki dosya adi bdlimiinde varsayilan olarak
gorintilenecek metni belirler.

*Filter: Diyalog penceresinde goriintilenecek olan dosya turlerini belirlemek
icin kullanihr.

Dosya tirii adi (*.dosya tiri) |*. Dosya tiirii| Dosya tiri adi
(*.Dosya tiirti) |*. Dosya tiiri

... seklinde kullanilir.

*Title: Diyalog penceresinin bashginda goriintiilenecek olan yaziyi belirler.

*InitialDirectory: Diyalog penceresinde goriintilenecek olan varsayilan
klasoru belirler.

eDefaultExt: Diyalog penceresinde goérintiilenecek olan varsayilan dosya
uzantisini belirler.

Ornek olarak openFileDialog nesnesi ile secilen bir resmi bir PictureBox
nesnesi icerisinde goriintlileyen ve SaveFileDialog nesnesi ile bunu farkh bir
isimle kaydeden bir uygulama yazalim.

Form (izerine 2 adet Button, 1 adet PictureBox nesnesi, 1 adet
OpenFileDialog nesnesi ve 1 adet de SaveFileDialog nesnesi ekleyelim.
Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Drawing;

using System.Drawing.Imaging;
using System.Windows.Forms;
namespace SaveFile Dialog

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
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}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
openFileDialogl.FileName = "dosya sec¢";
openFileDialogl.Filter =
"jpeg dosyalari (*.jpeg) |*.jpglbmp dosyalari (*.bmp) |*.bmp|gif
dosyalari(*.gif) [*.gif";
openFileDialogl.Title = "Litfen Bir Resim Dosyasi Secin";
openFileDialogl.InitialDirectory = " E:\\arka plan";

saveFileDialogl.FileName = "dosya sec¢";
saveFileDialogl.Filter = "jpeg dosyalari (*.jpeg) |*.jpglbmp
dosyalari (*.bmp) |*.bmp|gif dosyalari (*.gif)|*.gif|Ikon dosyalari
(*.ico) | *.icolpng dosyalari (*.png) |*.png|tiff dosyalari (*.tiff) |*.tiff";
saveFileDialogl.Title = "Kaydetme Penceresi";
saveFileDialogl.InitialDirectory = " E:\\arka plan";
saveFileDialogl.DefaultExt = "jpeg";
}
private void btnResimSec_Click_l(object sender, EventArgs e)
{
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
pictureBoxl.Image = new Bitmap (openFileDialogl.OpenFile());
}
private void btnKaydet Click(object sender, EventArgs e)
{
if (saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK )
{
switch (saveFileDialogl.FileName.Substring
(saveFileDialogl.FileName.Length - 3, 3))
{
case "bmp":
pictureBoxl.Image.Save (saveFileDialogl.FileName, ImageFormat.Bmp);
break;
case "gif":
pictureBoxl.Image.Save (saveFileDialogl.FileName, ImageFormat.Gif);
break;
case "jpeg":
pictureBoxl.Image.Save (saveFileDialogl.FileName, ImageFormat.Jpeq);
break;
case ''png":
pictureBoxl.Image.Save (saveFileDialogl.FileName, ImageFormat.Png);
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break;
case "ico":
pictureBoxl.Image.Save (saveFileDialogl.FileName, ImageFormat.Icon);
break;
case "tiff":
pictureBoxl.Image.Save (saveFileDialogl.FileName, ImageFormat.Tiff);
break;
}
}

}
}
}

Kodumuzda SaveFileDialog nesnesini gorintiileyerek, SaveFileDialog
nesnesi Uzerinde Tamam butonuna tiklandiginda SubString metodunu
kullanarak, secili olan dosyanin uzantisini tespit ediyoruz. Dosya uzantisina
gore switch case ile secim yaparak Save metodunu kullanip, secili olan dosyay
ImageFormat Ozelligi ile belirtilen dosya formatinda kaydediyoruz.



STRING
ISLEMLERI

String'ler, karakterlerin bir araya gelmesi ile olusturulan kelimeler ve ciimleler
toplulugudur. C# dilinde string’ler lzerinde islem yapmayi kolaylastiran pek
cok metot ve 6zellik bulunmaktadir. String'ler su sekilde tanimlanir:

String DeJisken adi = Ilk Deger;

Ornegin;

string adsoyad ;

... seklinde ilk deger atamasi yapilmadan tanimlanabilecegi gibi...

string adsoyad = “Volkan BAKTAS” seklinde ilk deger atamasi yapilarak da
kullanilabilir.

String degiskenler; hafizada 10 Byte (0 ile 2 milyar karakter arasi) yer kaplarlar.

String'ler Gzerinde islem gergeklestirilirken, String sinifini ya da StringBui lder
sinifini kullanabiliriz.

STRING SINIFI

TOSTRING METODU

Belirtilen bir degisken tiriini string tlriine doniistirmek amaci ile kullanilir.,
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Ornegin; asagidaki kodu calistirmaya kalktigimizda “cannot convert from ‘int’ to
‘string’" seklinde hata verecektir:

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs e)
{
int sonuc;
string mesaj;
sonuc = Convert.ToInt32 (txtBirinciSayi.Text) +
Convert.ToInt32 (txtikinciSayi.Text);
MessageBox.Show (sonuc);

}

Cunki sonuc degiskeninin icerigi integer oldugundan dolayi, mesaj penceresi
ile goriintlilemek istedigimizde string dedere donustirmedigimizden dolayi
hata verecektir. Onun yerine...

MessageBox.Show (sonuc.ToString());

... yazdigimizda, programimiz dogru sekilde calisacaktir.

CorPy METODU

Bir string'in icerigini baska bir string’e kopyalamak amaci ile kullanihr.

Kullanimi su sekildedir:

Hedef String Adi = String.Copy(Kaynak String Adi)

Asagidaki 6rnekte a degiskenin icerigi b degiskenine kopyalanarak, “Bilgisayar”
degerini alacaktir.

static void Main(string[] args)
{

string a;

string b;
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a = “Bilgisayar”;

b = string.Copy(a);
Console.WriteLine(b);
Console.ReadKey();

CoNCcCAT METODU

Birden fazla string'i birlestirerek tek bir string haline getirmek amaci ile
kullantlir. Eklenen her string diger string’in sonuna eklenecektir.

Kullanimi su sekildedir:

String.Concat(Stringl , String2, .. , String n);

static void Main(string[] args)

{
string a = “Bilgisayar “;
string b = “Bolumii”;
Console.WriteLine(string.Concat(a, b));
Console.ReadKey();

}

a degiskeninin icerigi ile b deg@iskeninin icerigi birlestirilerek ekrana “Bilgisayar
Béliimi" yazdirilacaktir.

Ayni islemi string degiskenlerden birinin ismini yazmak yerine, icerigini
yazarak da gergeklestirebiliriz.

static void Main(string[] args)
{
string a = “Bilgisayar “;
Console.Writeline (string.Concat(a, “Bolumi”));
Console.ReadKey();

}

Kodumuzda string tiirdeki a degiskeni ile “BéIimdi” string ifadesini birlestirdik.

443



444 HER YONUYLE C# 6.0

EMPTY METODU

Bir string’in icerigi bosaltmak amaci ile kullanihr.

Kullanimi su sekildedir:

String Dedisken adi= String.Empty;

Concat metodu ile yaptigimiz 6rnek Uzerinde Empty metodunu kullanarak
degisiklik yapalim.

static void Main(string[] args)
{

string a = “Bilgisayar “;
string b = “Bolumi”;

b = String.Empty;
Console.WriteLine(string.Concat(a, b));
Console.ReadKey();

b degiskeninin icerigini Empty metodu ile bosalttigimiz icin ekrana “Bilgisayar”
yazdirlacaktir.

CoMPARE METODU

iki string’i karsilastirmak amaci ile kullanilir.

Kullanimi su sekildedir:

String.Compare (Stringl, String2, Karsilastirma Secenekleri )

Karsilastirma secenekleri asagidaki degerleri alabilir.

« CurrentCulture: String’ler karsilastirilirken gecerli kaltiir ayarlari kullanilir.
Karsilastirma esnasinda buyuk kiictik harf ayrimi g6z 6niinde bulundurulur.

« CurrentCulturelgnoreCase: String'ler karsilastirilirken gecerli kiltir ayarlari
kullanilir. Karsilastirma esnasinda buylk kigik harf ayrimi goéz 6niinde
bulundurulmaz.

« InvariantCulture: Gegerli kiiltir ayarlarindan farkli bir kilttr ayari kullanmak
amaci ile kullanilir. Karsilastirma esnasinda buyilk kiglik harf ayrimi goz
onlinde bulundurulur.



STRING iSLEMLERI 445

« InvariantCulturelgnoreCase: Gecerli kiiltlr ayarlarindan farkh bir kaltar
ayari kullanmak amaci ile kullanilir. Karsilastirma esnasinda biiyik kicik harf
ayrimi géz énunde bulundurulmaz.

- Ordinal: Karsilastirlan string’ler icerisinde mevcut olan rakamlar da g6z 6niline
alinarak karsilastirma islemi yapihr. Karsilastirma esnasinda biyuk kii¢iik harf
ayrimi géz énuinde bulundurulur.

- Ordinal IgnoreCase: Karsilastirilan stringler icerisinde mevcut olan rakamlar
da g6z online alinarak karsilastirma islemi yapilir. Karsilastirma esnasinda
biyik kicik harf ayrimi goz 6niinde bulundurulmaz.

Karsilastirma sonucunda geriye asagidaki degerler doner:

Dénen Deger | Sonug

0’dan kuguk String1, String2’den kisadir.
0 String1, String2’'ye esittir.
0’dan buylk String1, String2’den uzundur.

String.Compare metodunu StringComparison.CurrentCulture parametresi
ile kullanahm.

private void btnCompare_Click(object sender, EventArgs e)
{
string yazil = textBoxl.Text;
string yazi2 = textBox2.Text;
if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.CurrentCulture) == 0)

{

MessageBox.Show (“1.Climle 2.Cimleye Esittir.”);
}

else if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.CurrentCulture) < 0)

{

MessageBox.Show (“"1.Cimle 2.Ciumleden Kisadir.”);

}
else
MessageBox.Show (“1.Cimle 2.Clmleden Uzundur.”);
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Uygulamamizi ¢alistinp asagidaki 6rnekte gorildigu gibi textBox1 icerisine
yazdigimiz yaziyi textBox2 icerisine biiylk harfle yazarak, karsilastirma islemi
yaptigimizda kicuk harfle yazilmis ciimle icin daha kisadir seklinde mesaj
goriuntiilenecektir.

Kodumuzu degistirerek String.Compare metodunu StringComparison.
CurrentCulturelgnoreCase parametresi ile kullanalim.

private void btnCompare_Click(object sender, EventArgs e)
{
string yazil = textBoxl.Text;
string yazi2 = textBox2.Text;
if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.CurrentCultureIgnoreCase) == 0)

{

MessageBox.Show (“1.Climle 2.Clmleye Esittir.”);

}
else if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.CurrentCultureIgnoreCase) < 0)

{

MessageBox.Show (“1.Climle 2.Clmleden Kisadir.”);

}

else
MessageBox.Show (“1.Ciimle 2.Climleden Uzundur.”);

Kodumuzu calistirdigimizda bu defa biyik kiiciik harf ayrimi yapilmadan
karsilastirma islemi yapildigindan dolayi, climlelerin esit oldugu seklinde
sonug goriintilenecektir.
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String.Compare metodunu StringComparison. InvariantCulturelgnoreCase
parametresi ile kullanalim.

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Threading;

using System.Globalization;

namespace Compare_lInvariantCulturelgnoreCase

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnCompare_Click(object sender, EventArgs e)
{
Thread.CurrentThread.CurrentCulture = new CultureInfo (“en-US”);
string yazil = textBoxl.Text;
string yazi2 = textBox2.Text;
if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.InvariantCultureIgnoreCase) == 0)

{

MessageBox.Show (“1.Climle 2.Clmleye Esittir.”);

}

else if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.InvariantCultureIgnoreCase) < 0)

{

MessageBox.Show (“1.Cuimle 2.Clmleden Kisadir.”);

}

else

{
MessageBox.Show (“1.Cimle 2.Clmleden Uzundur.”);
}
}
}
}

Ornegimizde gecerli kiiltiir ayarlarini “Amerikan Ingilizcesi” sekline cevirerek

ingilizce karakterlerdeki “i” ve “I" gibi karakterlerin ayrimi yapilmadan
karsilastirma isleminin gerceklestirilmesini sagladik.
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String.Compare metodunu StringComparison.Ordinal parametresi ile
kullanalim.

private void btnCompare_Click(object sender, EventArgs e)
{
string yazil = textBoxl.Text;
string yazi2 = textBox2.Text;
if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.Ordinal) == 0)
{
MessageBox.Show (“1.Climle 2.Clmleye Esittir.”);
}
else if (string.Compare(yazil, yazi2,
StringComparison.Ordinal) < 0)

{

MessageBox.Show (“1.Cimle 2.Climleden Kisadir.”);
}

else

{

MessageBox.Show (“1.Cimle 2.Cimleden Uzundur.”);
}

¥

Karsilastirma isleminde string'ler icerisinde bulunan rakamlar karsilastirilarak,
bu rakamlarin buyuklik ve kuguklik durumuna gore string’lerin uzunluk ve
kisahgi degerlendirilir.
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SPLIT METODU

Bir metni ya da metin dizisini belirtilen ayirici karaktere goére parcalara bélmek
amaci ile kullanilir. Ayirici karakter olarak herhangi bir harf, 6zel karakter
(nokta, virgul gibi) kullanilabilecegi gibi bosluk, tab gibi ayirici karakterler de
kullanilabilir.

Kullanimi su sekildedir:

String De§isken Adi.Split (Karakter)

Ornek olarak bir text kutusuna girilen yazinin kelime sayisini bulan programi,
Split metodu ile yazalim.

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void textBoxl KeyDown (object sender, KeyEventArgs e)
{
if (e.KeyCode == Keys.Enter ) MessageBox.Show
(“Climlenin Kelime Sayisi= “ + textBoxl.Text.Split(‘' ‘).
Length.ToString());

}

Ornegimizde kodumuzu textBox1 icerisinde Enter tusuna basildiginda, Split
metodunu kullanarak, cimlemizi bosluk karakterine gore parcalara ayirip,
Length metodu ile ayrilan parcalarin sayisini buluyoruz.
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Diger bir 6rnekle de bir metin kutusu icerisindeki yaziyi kelimelere ayirp, bir
ListBox icerisine ekleyen bir 6rnek yapalim.

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)
{

byte i;

string[] yazi;

yazi = textBoxl.Text.Split (' V);

for (i = 0; 1 <= yazi.Length - 1; i++)

listBoxl. Items.Add(yazi[i].ToString());

}

Text kutusuna girilen yaziyr aradaki bosluk karakterine gore parcalara ayirip,
bunu vyazi dizisine, yazi dizisinin
elemanlarini da for déngisu ile ListBox
nesnesi icerisine aktariyoruz.

Split metodunu kullanirken birden
fazla karakteri de aratip buna gore
islem yapabiliriz. Text kutusuna girilen
yaziyl  parcalara  bolip  ListBox'a
aktaran 6rnegimizi hem bosluk hem de
virgll karakterlerini arayacak sekilde
genigsletelim.

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)

{

byte i;

string[] yazi;

yazi = textBoxl.Text.Split (‘' ,’,’);

for (1 = 0; i <= yazi.Length - 1; i++)
ListBox1.Items.Add(yazi[i]-ToString());

}
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Ornegimizi calistirdigimizda gérildigi
gibi hem bosluk hem de virgil
karakterlerini arayip, kelimeleri bu
karakterlere gore parcalara boldik ve
ListBox'a aktardik.

Arayacagimiz karakterleri karakter
dizisi seklinde tanimlayarak da islem

yapabiliriz.

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)
{

byte i;

string[] yazi;

char[] karakterler = { Y Y, ', '};

yazi = textBoxl.Text.Split (karakterler);
for (i = 0; i <= yazi.Length - 1; i++)
ListBox1. Items.Add(yazi[i].ToString());
}

Arayacagimiz karakterleri, karakterler adinda char tipinde bir dizi tanimlayarak
buraya aktardik ve Split metodu ile karakterler dizisinin elemanlarinin
aranarak, bu dizinin elemanlarina gére metnin parcalara béliinmesini sagladik.

Yukaridaki 6rnegimizi yeniden calistirip deger girelim. Ancak bu defa text
kutusu icerisinde degerleri girerken virglilden sonra bir karakter bosluk
birakalim.

Metni parcalara boélerken virgil ve bosluk
karakterlerine gore parcalara boliinme-
sini belirttigimiz icin virgtlden sonra bir
defa, bosluktan sonra da bir defa olmak
Uzere F# ve lronPython degerlerinden
sonra 2 defa bélme islemi yapildi. Ancak
bu bolme islemleri sonucunda geriye bos
deger dondirildi. Bos degerlerin don-
dirtlmesini engellemek icin Split meto-
dunun RemoveEmptyEntries parametresi-
ni kullanabiliriz.

451
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Kodumuzu buna gore degistirelim.

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs e)

{

byte i;

string[] yazi;

char[] karakterler = { ' Y, Y, '};

yazi = textBoxl.Text.Split (karakterler,

StringSplitOptions.RemoveEmptyEntries );

for (i = 0; i <= yazi.Length - 1; i++)

ListBox1.Items_Add(yazi[i]-ToString());

Kodumuzu calistirdigimizda bos degerlerin listelenmedigini goririz.

JOIN METODU

Bir metin ya da metin dizisi icerisindeki degerlerin hepsini bir string degiskene,
ayirici karakter kullanilarak aktaran metottur.

Kullanimi su sekildedir:

String Degisken Adi.Join(ayirici karakter, dizi degiskeni adi)

Ornek olarak Split metodu ile yaptigimiz érnegin tersini yapalim. Bir ListBox
icerisindeki degerleri Join metodu ile “,” karakterini kullanarak bir TextBox
icerisine aktaralim.
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private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

string[] diller

byte i;

= new string[ListBoxl.Items.Count];

for (1 = 0; 1 <= ListBoxl.Items.Count - 1; 1i++)
diller[i]=ListBoxl.Items[1].ToString();

textBoxl.Text

string.Join(

w o

,”, diller);

Kodumuzu cahlstirdigimizda goraldiagi
gibi ListBox icerisindeki degerler diller
adinda bir dizi olusturularak, bu dizi
icerisine aktarildi ve daha sonra bu dizinin
elemanlar TextBox icerisine Join metodu

yardimiyla for dongusi icerisinde “,
karakteri kullanilarak aktarildi.

INDEXOF, INDEXOFANY, LASTINDEX VE

LASTINDEXOFANY METODLARI
« IndexOf: Belirtilen bir karakter ya da string’'in baska bir string icerisinde olup
olmadigini, eger mevcutsa hangi konumda oldugu bilgisini verir.

+ IndexOfAny: Belirtilen bir dizi icerisindeki karakterlerin bagka bir string
icerisinde olup olmadigini, eger mevcutsa hangi konumda oldugu bilgisini
verir.

« LastIndexOf: IndexOf metodu gibi belirtilen bir karakter ya da string'in baska
bir string icerisinde olup olmadigini, e§er mevcutsa hangi konumda oldugu
bilgisini verir. Ancak arama islemini sondan itibaren yapar.

« LastIndexOfAny:

IndexOfAny metodu gibi belirtilen bir dizi icerisindeki

karakterlerin baska bir string icerisinde olup olmadigini, e§er mevcutsa hangi
konumda oldugu bilgisini verir. Ancak arama islemini sondan itibaren yapar.
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Her dort metot da geriye 3 deger dondiirdir.

« Eger donen deger 0 ise aranacak karakter ya da string belirtilmemistir.
- Eger donen deger -1 ise aranan karakter ya da string bulunamamistir.

« Aranan karakter ya da string bulunursa, geriye bulundugu konum doénddrdlr.

IndexOf metodunu uygulayarak 6rnek uygulama yapalim.

private void btnAra_Click(object sender, EventArgs e)

{

if ((textBoxl.Text.IndexOf (txtAranacakMetin.Text) == 0))
MessageBox.Show (“Aranacak de§er belirtilmedi”);
else if (textBoxl.Text.IndexOf (txtAranacakMetin.Text)==-1)
MessageBox.Show (“Aranan de§er mevcut degil”);
else
MessageBox.Show (“Aranan de§er mevcut. Konumu=
+ (textBox1l.Text.IndexOf (txtAranacakMetin.Text)));

W

Aranacak metni belirtmeyip islem yaptigimizda donen deger 0 olacagindan
dolayi, “Aranacak deger belirtilmedi” mesaji goriintilenecektir.

Aranan metin bulunamadiginda dénen deder -1 olacagindan dolayi, “Aranan
deger mevcut degil” mesaji goriintilenecektir.
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Aranan metin bulundugunda “Aranan dedger mevcut” mesaj ile birlikte bulunan
metnin baslangi¢ konumu goériintilenecektir.

IndexOfAny metodunu uygulayarak 6rnek uygulama yapalim.

private void btnislemyap_Click(object sender, EventArgs e)
{
string deger = textBoxl.Text ;
int index = deger.IndexOfAny(new char[] { ‘:’, “\\' , *."});
if (index == -1)
MessageBox.Show (“Web site adresi gecerli degil”);
else
MessageBox.Show (“Web site adresi gecerli”);

Ornegimizde TextBox icerisine girilen web sitesi adresinin gecerli bir adres
olup olmadigi, bir dizi icerisindeki karakterler Index0OfAny metodu ile text
kutusu icerisinde aranarak kontrol ediliyor. Eger karakterler mevcut degilse,
“Web site adresi gecerli degil” seklinde uyari veriliyor.

SUBSTRING METODU

Bir metnin icerisinden, belirtilen bir kismini almak amaci ile kullanihr.

Kullanimi su sekildedir:

String Dedisken Adi.SubString(Baslangi¢ pozisyonu, uzunluk)
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Ornek olarak bir text kutusuna girilen site adresinin isim kismini alacak bir
uygulama yazalim:

Kodumuz asagidaki gibi olacak;

private void btnSubString_Click(object sender, EventArgs e)
{

int pozisyon;

string cumle;

cumle = textBoxl.Text;

pozisyon = (textBoxl.Text.IndexOf(“.”) + 1);

MessageBox.Show (cumle.Substring(pozisyon,

cumle.Length - pozisyon));

Kodumuzda Oncelikle IndexOf metodu ile TextBox icerisindeki ilk nokta
isaretinin konumunu bularak pozisyon degiskenine aktariyoruz. Daha sonra
Substring metodu ile nokta isaretinin pozisyonundan itibaren climle sonuna
kadar olan kismi alarak mesaj penceresi icerisinde goriintilliyoruz.

Kodumuzu calistirip 6rnek bir adres girelim.

Gorildugu gibi site adresinin ilk noktadan sonrasini keserek bir mesaj
penceresi icerisinde gorintuledi.

REPLACE METODU

Bir metnin icerisinde, belirtilen bir ya da birden fazla karakteri, baska bir
karakter ya da karakterler ile degistirmek amaciyla kullantlir.

Kullanimi su sekildedir:

String Dedisken Adi.Replace (Eski Karakter, Yeni Karakter)
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Ornek olarak bir text kutusu icerisinde degistirme islemi yapacak bir uygulama
yazalim.

private void btnDegistir_Click (object sender, EventArgs e)

{
textBox1.Text.Replace(txtAranacak.Text, txtDegistirilecek.Text);

}

Ornegimizi calstinp textBox1 icerisine girilen yazi icerisindeki bir bélimii
aratarak, aranan ifadeyi bilyuk harfli hali ile degistirdik.

Replace 6ncesi.

Replace isleminin sonrasi.

ToUPPER VE TOLOWER METODLARI

ToUpper metodu bir string’i biyik harfe donistiiriirken, ToLower metodu ise
kiicik harfe dondstrdr.

Kullanimlar su sekildedir:

String De§isken Adi.ToUpper
String Degisken Adi.ToLower

Ornegin; textBox1 icerisindeki bir ifadeyi biyiik harfe cevirmek icin...

textBoxl.Text = textBoxl.Text.ToUpper();
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...kod satirlarini kullanirken, kiiciik harfe cevirmek icin ise....

textBoxl.Text = textBoxl.Text.ToLower();

... kod satiri kullanilr.

ToUpper ve ToLower metotlarini kullanarak yapilan déniistiirme islemlerinde, ingilizce
karakterlerdeki “i” ve “I1” gibi karakterler, donustirme islemi sonrasinda birebir
dénistirildiginden dolayi, ingilizce gibi dillerle yazilan kelimelerin déniistimiinde

hatali sonug olacaktir.

Ornegin  TextBox icerisine “visual studio”
metnini girip ToUpper metodu ile buyik harfe
donustirelim.

Gorildigi  gibi  “VISUAL STUDIO”  biciminde
dondsturaldi. Her ne kadar buytk harfe
dénistiirme islemi dogru bicimde olsa da ingilizce
karakterler istedigimiz bicimde dénistirilmedi.

ingilizce karakterlerin dogru bir sekilde buyik harfe cevrilmesi icin,
ToUpperlnvariant ve  TolLowerlnvariant  metotlarini kullanabilir.
Ornegimizdeki biytik harfe dénustiirme islemini...

textBoxl.Text = textBoxl.Text.ToUpperInvariant();

biciminde ToUpperlnvariant metodunu
kullanarak yaptigimizda, buyuk harfe donustiirme
isleminin “VISUAL STUDIO" biciminde dogru olarak
yapildigini goririz.

PADLEFT VE PADRIGHT METODLARI

Bir string icerisine belirtilen karakteri belirtilen adette eklemek, eger herhangi
bir karakter belirtiimezse de bosluk karakteri eklemek amaciyla kullanihr.
PadLeft metodu string'in sol tarafina karakter eklerken, PadRight ise string'in
sag tarafina karakter ekler.
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Kullanimlari su sekildedir:

String Degisken Adi.PadLeft (Karakter Adedi)
String Dedisken Adi.PadRight (Karakter Adedi)

Bu sekilde kullanildiginda, bosluk karakterini belirtilen adet kadar ekler.

String Degisken Adi.PadLeft (Karakter Adedi, “Karakter”)
String Dedisken Adi.PadRight (Karakter Adedi, “Karakter”)

Bu sekilde kullanildiginda ise belirtilen karakteri belirtilen adette ekler.

Ornegin...

Console.WriteLine (“Deneme”.PadLeft (20));

. satirinda “Deneme” cimlesi sol tarafina bosluklar eklenerek, 20 karakter
sayisina genisletilmektedir.

Console.WriteLine (“Deneme”.PadLeft (20, ‘-7));

" o

satirinda ise “Deneme” cUmlesi sol tarafina eklenerek, 20 karakter

boyutuna genisletilmektedir.

static void Main(string[] args)

{
Console.Write (“Adiniz”.PadRight (15, ‘.’));
Console.WriteLine (“Volkan”);
Console.Write (“Soyadiniz”.PadRight (15, ‘.”));
Console.WriteLine (“Aktas”);
Console.ReadLine();

Kod satirlarini calistirdigimizda ise ekran ¢iktisi asagidaki gibi olmaktadir:
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Kodumuzda“Adiniz" ve “Soyadiniz” ifadelerinden sonra“." karakterini ekleyerek,
her bir ifadeyi 15 karakter sayisina genislettik.

STRINGBUILDER SINIFI

Ozellikle birden fazla string lizerinde islem yapmak amaciyla kullanilan ve bu
islemleri String sinifina gore daha performansli bir bicimde gerceklestiren
bir siniftir. StringBuilder sinifini kullanabilmek icin projemize System.Text
namespace’ini dahil etmemiz gerekir.

StringBuilder De§isken Ismi = new StringBuilder (String De§isken Ismi)

... seklinde tanimlanirlar.

using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace String_Builder

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnOlustur Click(object sender, EventArgs e)
{
string yazi = “C Sharp .NET”;
StringBuilder sb = new StringBuilder (yazi);
MessageBox.Show (sb.ToString());
}
}
}

Ornegimizde sb adli yeni bir StringBuilder nesnesi olusturarak icerigine yazi
adl string degiskenin icerigini aktariyoruz. Ve sb degiskeninin icerigini bir
mesaj penceresi icerisinde goruntiliyoruz.

StringBuilder sinifi ile String sinifinin performansini karsilastiran 6rnek bir
uygulama yapalim.
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using System;

using System.Ling;

using System.Text;

namespace StringBuilder ve StringSinifi Karsilastirma

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
int i;
string yazi="";
DateTime baslangiczamani;
DateTime bitiszamani;
baslangiczamani = DateTime.Now;
for (1 = 0; i <= 50000; i++)
yazi = yazi + 1.ToString();
bitiszamani = DateTime.Now;
Console.WriteLine (“String Sinifi Baslangi¢ Zamani= “ +
baslangiczamani.ToString());
Console.Writeline (“String Sinifi Bitis Zamani= “ +
bitiszamani.ToString());
Console.WriteLine();

StringBuilder sb = new StringBuilder();

baslangiczamani = DateTime.Now;

for (1 = 0; i <= 50000; i++)

sb.Append(i.-ToString());

bitiszamani = DateTime.Now;

Console.WriteLine (“StringBuilder Sinifi Baslangi¢ Zamani= “ +
baslangiczamani.ToString());

Console.Writeline (“StringBuilder Sinifi Bitis Zamani= “ +
bitiszamani.ToString());

Console.ReadKey();

Kodumuzda baslangi¢c ve bitis zamanlarini DateTime.Now 6zelligi ile elde
ediyoruz. String ve StringBuilder siniflari icin for dongusu icerisinde 100000
adet string degeri ekleme islemi gergeklestiriyoruz.
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String sinifi ile yaptigimiz islem 15 saniye siirerken, StringBuilder sinifi ile
yaptigimiz islem 1 saniye siirmektedir.

filey/ /D fkitaplar/c#/C#6/Bolum12_StringMetodlan/o.. — =

String S$inifi Baglangi¢ Zamani= 26.7.2014 21:12:13 ~
String Sinafi Bitig Zamani= 26.7.2014 21:12:28

StringBuilder Sinifi Baglangi¢ Zamani= 26.T7.2014 21:12:28
StringBuilder Sinifi Bitis 2amani=z 26.7.2014 21:12:28

< >

String degiskenlerin icerigine bir kez atama yapildiktan sonra icerikleri bir
daha degistirilemez. Dolayisi ile String sinifi ile yaptigimiz islemlerde mevcut
string Uzerine yeni bir string deger eklemek istedigimizde; mevcut string
lizerine ekleme yapilamayacagindan dolayr yeni bir string olusturularak,
mevcut string Uzerine ekleniyor. Mevcut string ise Garbage Collector ile
temizleniyor.

StringBuilder sinifiile yaptigimiz islemlerde ise, yapilan her ekleme isleminde
yeni bir string olusturulmayacagindan dolayi performans kaybi olmamaktadir.

STRINGBUILDER SINIFI OZELLIKLERI

StringBuilder sinifi Ozelliklerinden, en c¢ok kullanilan bazi 6zellikleri
inceleyelim.

LENGTH OZELLIGI

StringBuilder icerisinde mevcut olan string degerlerin karakter sayisini verir.

CAPACITY DOZELLiGI

StringBuilder icerisinde saklanabilecek string deger kapasitesini verir.

ENSURECAPACITY OZELLIGI

StringBuilder igerisinde saklanabilecek string deder kapasitesini arttirmak
amaci ile kullanihr.
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using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace StringBuilder_EnsureCapacity

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{
InitializeComponent();

}

private void btnOlustur Click(object sender, EventArgs e)

{
string yazi = “VB.Net, C#. Net, Visual C++ .Net, F#”;
StringBuilder sb = new StringBuilder();
sb.Append(yazi .ToString());
MessageBox.Show (“StringBuilder’in Kapasitesi= “ + sb.Capacity);
sb.EnsureCapacity (50);
MessageBox.Show (“StringBuilder’in Yeni Kapasitesi= “ + sb.Capacity);
textBoxl.Text = sb.ToString();

}

StringBuilder'in ilk kapasitesi StringBuilderin son kapasitesi

StringBuilder iceriginin textBox'a aktarilmasi
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Kodumuzu calstirdigimizda oncelikle, Capacity o6zelligi ile olusturmus
oldugumuz StringBuilderin varsayilan kapasite degerini, daha sonra ise,
EnsureCapacity Ozelligi ile yapilan kapasite arttirma isleminin ardindan
StringBuilder’in yeni kapasitesini gértintiliyoruz.

MAXCAPACITY OZELLIGI

StringBuilder icerisinde saklanabilecek maksimum veri kapasitesini belirtir.
Bu deger varsayilan olarak 2147483647 dederidir.

STRINGBUILDER SINIFI METODLARI

StringBuilder sinifi, string’ler lizerinde islem yapmak {izere bircok metoda
sahiptir. Bunlarin baslicalarini inceleyelim.

APPEND VE APPENDLINE METODLARI
Append metodu ile StringBui lder icerisine bir string eklenir.
AppendLine metodu ile de StringBuilder icerisine bir string eklenir. Ancak

ekleme islemi yapilirken satir sonu karakteri ile birlikte eklenmektedir. Dolayisi
ile string eklendikten sonra bir alt satira gegilir.

private void btnOlustur Click(object sender, EventArgs e)

{

StringBuilder sb = new StringBuilder();

sb.Append (“Programlama”) ;

sb.Append (“*Dilleri”);

sb.AppendLine();

sb.AppendLine (“-======———————----————- ")
sb.AppendLine();

sb.AppendLine (“VB.Net”) ;

sb.AppendLine (“"C#.Net”) ;

“Visual C++.Net”);

“F#7);

W

(
sb.AppendLine (
sb.AppendLine (
(

sb.AppendLine (“Iron Python”);

textBoxl.Text = sb.ToString();

}




AppendLi
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ne metodunu bir dedger belirtmeden

kullandigimizda StringBuilder igerisine bir string deger
eklenmeden bir alt satira gecilir.

APPENDFORMAT METODU

StringBuilder

icerisine

string eklenirken c¢esitli formatlara gore

bicimlendirilerek aktarilmasini saglar.

Kullanimi su sekildedir:

StringBuilder.AppendFormat {index[,length][:formatString]}

« Index: String degiskenlerin sirasini belirtir.

» FormatString:

Bicimlendirme

islemi sirasinda kullanilacak karakterleri

belirtir. Kullanilabilecek format bicimleri, bir sonraki bélimde ayrintili olarak
isleneceginden dolayi burada yazilmamistir.

« Length: Bicimlendirme isleminin uygulanacagi karakter uzunlugunu belirtir.

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs e)

{

StringBuilder sb = new

sb.AppendFormat (“{0:hh:
sb.AppendLine();
sb.AppendFormat (“{0:HH:
sb.AppendLine();
sb.AppendFormat (“{0:dd
sb.AppendLine();
sb.AppendFormat (“{0:dd
sb.AppendLine();
sb.AppendFormat (“{0:HH:

textBox1.AppendText(sb.

StringBuilder () ;
mm:ss}”, DateTime.Now) ;

mm:ss}”, DateTime.Now) ;

MM yyyy}”, DateTime.Now);
MMMM yyyy}”, DateTime.Now);

mm:ss dd MMMM yyyy}”,
ToString());

DateTime.Now) ;
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Kodumuzda, tarih ve zaman degerlerini bicimlendirmede kullandigimiz format
karakterleri ve anlamlari asagidadir:

- dd: iki basamakh olarak giin bilgisini verir. 1 ile 31 arasi deger alir.

« dddd: Giin bilgisini tam hali ile gériintiiler. Ornegin; Pazartesi gibi.

- MM: iki basamakli olarak ay bilgisini verir. 1 ile 12 arasi deger alir.

- MMMM: Ay bilgisini tam hali ile gériintiiler. Ornegin; Eylil gibi.

« yy: Yil bilgisinin son iki basamadini verir. 2009 yili i¢cin 09 rakami goruntilenir.
- yyyy: Yil bilgisini tam hali ile goriintiler. Y1l bilgisi 2009 seklinde gorintilenir.
« hh: Saat bilgisini iki basamakli olarak gortntiler. 1 ile 12 arasi deger alir.

« HH: Saat bilgisini iki basamakl olarak gorintiler. 01 ile 24 arasi deger alir.

- mm: Dakika bilgisini iki basamakli olarak goriintiler. 00 ile 59 arasi deger alir.

« ss: Saniye bilgisini iki basamakli olarak goriinttler. 00 ile 59 arasi deger alir.

&y Fooml = =] ﬂ

Kodumuzu calistirdigimizda DateTime.Now Ozelligi ile
elde edilen 26.07.2014 tarihi ve 21:16:27 zamani.

INSERT METODU

Append metodu kullanilarak StringBuilder icerisine eklenen veriler,
StringBuilder icerisinde en son siradan itibaren eklenirler. StringBuilder
icerisinde istedigimiz bir siraya veri eklemek icin Insert metodunu
kullanabiliriz.

Kullanimi su sekildedir.

StringBuilder.Insert (index numarasi, veri, adet)

-Index numarasi: StringBuilder icerisine eklenecek olan verinin index
numarasini int32 trtinden belirtir. StringBui lder icerisinde index numaralari
0'dan itibaren baslar.

« Veri: StringBui lder icerisine eklenecek olan veridir.

- Adet: Eklenecek olan verinin adedini belirtir.
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using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace StringBuilder_Insert

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
StringBuilder sb = new StringBuilder();
private void btnOlustur Click(object sender, EventArgs e)
{
sb.AppendLine (“VB.Net”) ;
sb.AppendLine (“C#.Net”) ;
sb.AppendLine (“Visual C++.Net”);
sb.AppendLine (“F#”) ;
sb.AppendLine ("
textBoxl.Text = sb.ToString();
}
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
sb.Insert (0, “Programlama Dilleri” + “\r\n”);
sb.Insert (21, “-", 30);
sb.Insert (51, “\r\n”);
textBoxl.Text = sb.ToString();
}
}
}

Iron Python”);

Kodumuzda btnOlustur butonu icerisinde AppendLine metodu ile
StingBui lder icerisine satirlar halinde belirtilen degerleri ekledik. Daha sonra
btnEkle butonuna tiklandiginda ise, StringBuilder igerisine eklenmis olan
degerlerden daha 6nceki konuma bagka degerleri ekleyebilmek icin Insert
metodu ile belirtilen degerleri belirtilen konumlara ekledik.
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Ekleme dncesi Ekleme Sonrasi

REMOVE METODU

StringBuilder icerisinde istedigimiz bir veriyi silmek icin Remove metodunu
kullanabiliriz.

Kullanimi su sekildedir:

StringBuilder.Remove (baslangi¢, uzunluk)

- Baslangig: StringBui lder icerisinden silinecek olan verinin index numarasini
belirtir.

« Uzunluk: StringBui lder icerisinden silinecek olan verinin uzunlugunu belirtir.

StringBuilder sb = new StringBuilder();
private void btnOlustur Click(object sender, EventArgs e)
{
sb.AppendLine (“WB.Net”) ;
sb.AppendLine (“"C#.Net”) ;
sb.AppendLine (“Wisual C++.Net”);
sb.AppendLine (“F#”) ;
sb.AppendLine (%
textBoxl.Text = sb.ToString();

}
private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{

sb.Remove (0, 7);
textBoxl.Text = sb.ToString();

}

Iron Python”);

Kodumuzda btnOlustur butonu icerisinde AppendLine metodu ile
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StingBui lder icerisine satirlar halinde belirtilen degerleri ekledik. Daha sonra
btnSil butonuna tiklandiginda ise, StringBuilder icerisine eklenmis olan
degerlerden ilk 7 karakteri (satir sonu karakteri de dahil oldugu icin 7 karakter)
Remove metodu ile sildik.

Silme oncesi Silme Sonrasi

REPLACE METODU
StringBuilder icerisinde istedigimiz bir veriyi bagka bir veri ile degistirmek
icin Replace metodunu kullanabiliriz.

Kullanimi su sekildedir:

StringBuilder.Replace (eski deger, yeni deger, baslangig, adet)
- Eski deger: Degistirilecek olan veriyi belirtir.
« Yeni deger: Degistirilecek olan verinin yerine konulacak veriyi belirtir.

- Baslangig: StringBuilder icerisinde degistirme isleminin baslayacagi index
numarasini belirtir.

StringBuilder sb = new StringBuilder();
private void btnOlustur Click(object sender, EventArgs e)

{

sb.AppendLine (“Tesadif yok, hadisat basibos gelmiyor, intizamsiz

degillerdir”);
textBoxl.Text = sb.ToString();
}
private void btnDegistir_Click(object sender, EventArgs e)
{

sb.Replace(textBox1.Text, textBoxl.Text.ToUpper());
textBoxl.Text = sb.ToString();

}
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Kodumuzda AppendLine metodu ile StingBui lder icerisine kiiciik harfli olarak
ekledigimiz metni, Replace metodu ile ise buyik harfli hali ile degistirdik.

Degistirme oncesi Degistirme Sonrasi

CLEAR METODU

StringBuilder icerisindeki tiim karakterleri silmek amaci ile kullanilr.

static void Main(string[] args)

{

string yazi = “KodLab”;

StringBuilder sb = new StringBuilder();
sb.Append(yazi.ToString());
Console.WriteLine(sb.Length.ToString());
sh.Clear();
Console._WriteLine(sb.Length.ToString());
Console.ReadKey();

Ornegimizde, oncelikle olusturmus oldugumuz StringBuilder nesnesinin
ilk boyutunu konsol ekraninda yazdirip, daha sonra Clear metodu ile
StringBuilder nesnesinin icini bosaltip, StringBuilder nesnesinin
son boyutunu konsol ekraninda yazdiriyoruz. ilk deger olarak 6 degeri
gorintilenirken, son deger olarak 0 degeri goriintilenmektedir.



TARIH-ZAMAN
METODLARI

.NET icerisinde tarih ve zaman dederleri genel olarak DateTime veri tiri ile
ifade edilirler.

Ornegin...

DateTime dogum gunu = new DateTime (2002, 11, 13);

... seklinde dogum_gunu adl tarih degeri iceren bir degiskeni DateTime nesnesi
tirinden tanimlayabiliriz. Bu tarih degeri, 13 Kasim 2002 degerine karsilik
gelecektir.

Ayni sekilde tarih ve zaman degerlerini...

DateTime zaman = new DateTime (2002, 11, 13, 10, 55, 14)

... seklinde birlikte tanimlayabiliriz. Bu tarih degeri, 13 Kasim 2002, saat
10:55:14 degerine karsilik gelecektir.

DATETIME NESNESININ OZELLIKLERI
e ToLongDateString: Tarih degerini, uzun tarih formatinda gorintilemek
amaciyla kullanihr.

Ornegin...

DateTime dogum gunu = new DateTime (2002, 11, 13);
Console . WriteLine( dogum_gunu.ToLongDateString());
Console.ReadKey();
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... biciminde yazacagimiz kod su sonucu verecektir.

e ToShortDateString: Tarih degerini, kisa tarih formatinda goriintilemek
amaciyla kullanihr.

DateTime dogum gunu = new DateTime (2002, 11, 13);
Console.WriteLine( dogum_gunu.ToShortDateString());
Console.ReadKey();

«Year: Tarih deg@erinin yil kismni verir.
*Month: Tarih degerinin ay kismini verir.

+Day: Tarih degerinin glin kismini verir.

DateTime dogum gunu = new DateTime (2002, 11, 13);
Console.WriteLine (dogum gunu.Year);
Console.WriteLine(dogum_gunu.Month);
Console.WriteLine(dogum_gunu.Day);
Console.ReadKey();
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*ToLongTimeString: Zaman degerini, uzun zaman formatinda goriintilemek
amaciyla kullanihr.

DateTime zaman = new DateTime (2002, 11, 13,10,55,14);
Console.WriteLine(zaman.ToLongTimeString());
Console.ReadKey();

*ToShortTimeString: Zaman dederini, kisa zaman formatinda goriintilemek
amaciyla kullanihr.

DateTime zaman = new DateTime (2002, 11, 13,10,55,14);
Console.WriteLine(zaman.ToShortTimeString());
Console.ReadKey();

« Hour: Zaman dederinin saat kismini verir.
*Minute: Zaman degerinin dakika kismini verir.
¢ Second: Zaman degerinin saniye kismini verir.

eMillisecond: Zaman degerinin milisaniye kismini verir.

DateTime zaman = new DateTime (2002, 11, 13,10,55,14);
Console.WriteLine(zaman.Hour);
Console.WriteLine(zaman.Minute);
Console.WriteLine(zaman.Second);

Console.ReadKey();
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TARIH VE ZAMAN UZERINDE EKLEME VE
CIKARMA YAPMAK

DateTime sinifini kullanarak tarih ve zaman degerleri Uzerinde ekleme ve
cikarma islemleri gerceklestirebiliriz. Bu amacla kullanilabilecek metotlar
sunlardir:

«AddDays: Belirtilen giin degeri kadar, gecerli tarih degeri tizerine ekleme yapar.

«AddHours: Belirtilen saat degeri kadar, gecerli zaman degeri lzerine ekleme
yapar.

eAddMilliseconds: Belirtilen milisaniye degeri kadar, gecerli zaman degeri
lizerine ekleme yapar.

sAddMinutes: Belirtilen dakika degeri kadar, gecerli zaman degeri Ulzerine
ekleme yapar.

*AddMonths: Belirtilen ay degeri kadar, gegerli tarih degeri lizerine ekleme
yapar.

*AddSeconds: Belirtilen saniye dederi kadar, gecerli zaman degeri Ulzerine
ekleme yapar.

*AddYears: Belirtilen yil degeri kadar, gecerli tarih degeri lizerine ekleme yapar.

Bugiiniin tarih degerinin lizerine 10 giin ekleyerek bir mesaj penceresi
icerisinde goruntileyelim.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

DateTime bugun = DateTime.Now;

DateTime yenitarih;

yenitarih = bugun.AddDays (10);

MessageBox.Show ("Bugiin = " + bugun.ToString() +

Environment.NewLine + "Bugiiniin 10 giin sonrasi = +
yenitarih.ToString());

}

BT

Bugiin & 28,7.2014 21:5400
Bugiinun E0 gin sonrasis 82004 28:54:00

Tasmam
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Kodumuzda DateTime.Now metodu ile bugiliniin tarihini elde ettik.

Bugun.AddDays (10)

... satirinda ise AddDays metodunu kullanarak bugiiniin tarih degerinin tzerine
10 glin ekledik.

Tarih ve zaman ekleme islemlerini gerceklestirirken, eklenen degerin oniine —
isareti ekleyerek tarih ve zaman degerlerini arttirmak yerine azaltabiliriz.

Yukarida gerceklestirdigimiz 6rnek tizerinde degisiklik yaparak...

yenitarih=bugun.AddDays (10) ;

... satirini asagidaki gibi degistirelim.

yenitarih=bugun.AddDays (-10) ;

Kodumuzu cahstirdigimizda, programin
cahstinldigi  tarihin 10 gln  Oncesini
goriintileriz.

Tamam

TIMESPAN NESNESI

Tarih ve zaman degerleri lzerinde ekleme, cikarma gibi islemler yaparken,
islem sonucunu TimeSpan nesnesi turiinden bir degiskene aktararak islem
sonucunu birimlere ayirabiliriz. TimeSpan degiskeni ile elde edilen islem
sonucunu giin, saat, dakika, saniye ve milisaniye cinsinden elde edebiliriz.

Ornegin iki tarih arasindaki farki giin cinsinden bulan bir érnek uygulama
yapalim.

private void btnFark Click(object sender, EventArgs e)
{
DateTime tarihl = Convert.ToDateTime (txtTarihl.Text);
DateTime tarih2 = Convert.ToDateTime (txtTarih2.Text);
TimeSpan ts = tarihl - tarih2;
1blSonuc.Text = ts.Days.ToString();

}
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"y Fosm i
Lt BT ]
£ ahDeded (1410300 Ornegimizde gériildigi gibi birinci tarih degeri,
[ ~2— | ikincisinden kuglk oldugu icin, tarih degerleri
arasindaki fark -4 olarak gosterildi.
L | Farm1 - 4

b Tark Dt 14 30 2014

&mDofes {0 102014 Eger tam tersi olursa, yani birinci tarih degeri

z ke ikincisinden buyiik olursa, tarih degerleri arasindaki
fark 4 olarak gosterilir.

TimeSpan nesnesinin TotalDays, TotalHours, TotalMinutes, TotalSeconds,
TotalMiliseconds Ozelliklerini kullanarak, tarih degerleri arasindaki farki,
cesitli birimler cinsinden ifade edebiliriz.

Yukaridaki 6rnegimizde giin cinsinden ifade ettigimiz tarih degerleri arasinda-
ki farki saat cinsinden ifade etmek icin...

1blSonuc.Text = ts.Days.ToString();

... satinini asagidaki gibi degistirmemiz yeterlidir.

1blSonuc.Text = ts.TotalHours.ToString();

%  Forml =L
b Terk Dot 1) 362074

2 Tty Defiet |17 102014

TimeSpan nesnesini yeni zaman dederleri olusturmak amaciyla da kullanabiliriz.

static void Main(string[] args)

{

TimeSpan zaman = new TimeSpan(ll, 52, 21);
Console.Writeline ("Saat=" + zaman.ToString());
Console.ReadKey();
}
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Ornegimizi calistirdigimizda saat, dakika, saniye
degerlerini belirttigimiz zaman isimli yeni bir
degiskenin olusturuldugunu gorebiliriz.

Add ve Subtract metotlarini kullanarak TimeSpan nesneleri lizerinde ekleme
ve cikarma islemleri gerceklestirebiliriz. Ornegin; Add metodunu kullanarak
olusturacagimiz bir zaman degeri Uizerine ekleme yapalim.

static void Main(string[] args)
{
TimeSpan zaman = new TimeSpan(ll, 52, 21);
Console.WritelLine ("Saat=" + zaman.ToString());
TimeSpan EklenecekSaat=TimeSpan.FromHours (3);
Console.WriteLine ("Bu saatin 3 saat sonrasi = " +
zaman.Add(EklenecekSaat));
Console.ReadKey();

}

Ornegimizde 6ncelikle zaman isminde TimeSpan tiirinden bir nesne
olusturduk.

TimeSpan EklenecekSaat=TimeSpan.FromHours (3);

Daha sonra EklenecekSaat isimli bir baska TimeSpan nesnesi olusturduk.
Olusturmus oldugumuz bu TimeSpan nesnesine, saat tiriinden 3 degerini
aktardik.

zaman.Add(EklenecekSaat)

Sonra da 3 saatlik degeri, zaman isimli degerimizin tizerine ekledik.

Subtract metodunu kullanarak iki tarih degeri arasindaki farki alan bir 6rnek
yapalim.
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static void Main(string[] args)

{

DateTime tarih = new DateTime (2014, 11, 05);
TimeSpan fark = DateTime.Now.Subtract (tarih);

Console.Writeline ("Buglin = " + DateTime.Now.ToShortDateString());
Console.WritelLine ("Bugliniin tarihi ile " + tarih.ToShortDateString()
+ " arasindaki fark = " + fark.Days +" gun");

Console.ReadKey();

}

Ornegimizde;

TimeSpan fark = DateTime.Now.Subtract (tarih);

Satirinda buginiin tarihinden, tarih isimli degiskene atanan tarih dederini
cikartarak sonucu fark isimli TimeSpan nesnesi tiiriinden degiskene aktardik.

fark._Days

... ifadesi ile de fark degerinin glin kismini elde ettik.

DateTime.Now.ToShortDateString ()

Bu kod satirinda da ToShortDateString() ifadesi dikkatinizi cekmis olmali.
Bu 6zellik ile belirtilen tarih degerinin kisa tarih formatinda goériintilenmesini
sagladik. Eger ayni tarih degerini uzun tarih formatinda goériintiilemek istersek,
ToLongDateString() 6zelligini kullanabiliriz.

' file:///D:/kitaplar/c#/C#6/Bolum13_TarihZamanMetodlari/orne... — =

Buglin = 26 Temmuz 2014 Cumartesi ~
Buglniin tarihi ile 15 Haziran 2014 Pazar arasindaki fark = 41 glin
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TARIH VE ZAMANLARI k(/\FQ%?Il./\§§1'IF!hd/\k(

Tarih ve zamanlari karsilastirmak icin DateTime sinifinin CompareTo ve Equals
metotlari kullanilabilir.

« CompareTo: iki tarih degerini karsilastirarak geriye integer tiiriinden bir deger
dondurdr. Asagidaki gibi kullanihr.

sonu¢= tarihl.CompareTo (tarih2);

Doénen sonug degeri;

-1lise, birinci tarih deg@eri ikincisinden daha kiicuktdr.
1 ise, birinci tarih degeri ikincisinden daha buyuktur.
0 ise, her iki tarih degeri birbirine esittir.

Ornek olarak iki ayr metin kutusuna girilen tarih degerlerini karsilastiran bir
uygulama yapalim.

private void btnKarsilastir_Click(object sender, EventArgs e)
{
string tarihi;
int sonuc;
tarihl = string.Format ("{0:d}", txtTarihl.Text);
string tarih2;
tarih2 = string.Format ("{0:d}", txtTarih2.Text);
sonuc=tarihl.CompareTo (tarih2);
switch (sonuc)
{
case -1:
1blSonuc.Text = "Birinci tarih degeri ikincisinden kiig¢iik";
return;
case 1:
1blSonuc.Text = "Birinci tarih degeri ikincisinden biyik";
return;
case 0:
1blSonuc.Text = "Her iki tarih deJeri birbirine esit";
return;
}
}
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L Forrmid - O “

I Tk Dot |45 41 20118

2 Teh Dl | {4 102018

B ranh degdit fmazsncden ksf .
Kargiege Ornegimizde 6ncelikle TextBox'lar icerisine string

turiinden girilen degerleri

string.Format ("{0:d}", txtTarihl.Text);

seklinde tarih formatina donusturdik. Daha sonra...

sonuc=tarihl.CompareTo (tarih2);

... satininda tarihl isimli birinci TextBox icerisine girilen tarih degerini, tarih2
isimli ikinci TextBox icerisine girilen tarih degeri ile karsilastirarak, dénen
degeri sonuc isimli degiskene aktardik.

switch (sonuc)

... satirt ile baslayan yapi icerisinde de sonuc degiskeninin aldigi degere goére
karsilastirma isleminin sonucunu bir Label icerisinde goruntiledik.

*Equals: iki tarih degerini karsilastirarak geriye boolean tiiriinden bir deger
donddrdr. Asagidaki bicimde kullanilr.

sonu¢= tarihl.Equals(tarih2);

Donen sonug dederi true ise her iki tarih degeri birbirine esit, false ise tarih
degerleri birbirinden farklidir.

Ornek olarak iki ayr metin kutusuna girilen tarih degerlerinin birbirine esit
olup olmadigini bulan bir uygulama yapalim.

private void btnKarsilastir_Click(object sender, EventArgs e)
{

string tarihl;

bool sonuc;

tarihl = string.Format ("{0:d}", txtTarihl.Text);

string tarih2;

tarih2 = string.Format ("{0:d}", txtTarih2.Text);
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sonuc = tarihl.Equals(tarih2);

if (sonuc == true)

1blSonuc.Text = "Her iki tarih de§eri birbirine esit";
else

1blSonuc.Text = "Tarih degerleri birbirinden farkli";

}

a Form? - B8 n

1 Theh Dot 5 10207

L Tarh Do |10 102014

Fer i tanh defes brbione e 2 o . . .
1 Ornegimizde o©ncelikle TextBox'lar

Faragr | , - - N .
string turiinden girilen degerleri

icerisine

string.Format ("{0:d}", txtTarihl.Text);

seklinde tarih formatina donustiirdiik. Daha sonra...

sonuc=tarihl.Equals(tarih2);

. tarihl isimli birinci TextBox icerisine girilen tarih degerinin, tarih2
isimli ikinci TextBox icerisine girilen tarih degeri ile esit olup olmadigi
karsilastirilarak, donen degeri sonuc isimli degiskene aktardik. Donen degerin

true ya da false olmasina gore sonucu Label icerisine yazdirdik.

STRING SINIFINI KULLANARAK
BiCiMLENDIRME YAPMAK

Tarih ve zaman degeri iceren string’ler izerinde bicimlendirme islemleri
yaparken, String sinifinin Format metodunu kullanabiliriz. Format metodu, bir

metni formatl bir bicime donistirmek amaciyla kullanihr.

Kullanimi su sekildedir:

String.Format{index[, length] [:formatString]}

¢ Index: String degiskenlerin sirasini belirtir.
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« FormatString: Bicimlendirme islemi sirasinda kullanilacak karakterleri belirtir.
Kullanilan tarih ve zaman FormatString tipleri sunlardir:

Standart Date and Time Format Strings: Tarih ve zaman dederleri lizerinde
bicimlendirme islemi yapmak amaciyla kullanilan karakterlerdir.

Custom Date and Time Format Strings: Tarih ve zaman dedgerleri Gzerinde
bicimlendirme islemi yapmak amaciyla kullanilan karakterler bir araya
getirilerek 6zel format bicimleri elde edilebilir.

* Length: Bicimlendirme isleminin uygulanacadi karakter uzunlugunu belirtir.

STANDART DATE AND TIME FORMAT STRINGS

Karakter | Tanimi Ornek
d Kisa tarih 25.11.2014 20:54:39 -> 25.11.2014
D Uzun tarih 25.11.2014 20:54:39 -> 25 Kasim Sali
f Uzun tarih/zaman | oo 11 5014 20:54:39 -> 25 Kasim Sali 20:54
(kisa zaman)
Uzun tarih/zaman
F 25.11.2014 20:54:39 -> 25 Kasim Sali 20:54:39
(uzun zaman)
Genel tarih/,
g enel farhizaman o5 412014 20:54:39 -> 25/11/2014 20:54
(kisa zaman)
Genel tarih/zaman
G 25.11.2014 20:54:39 -> 25/11/2014 20:54:39
(uzun zaman)
M, m Ay / Gln 25.11.2014 20:54:39 -> 25 Kasim
Kisa zaman 25.11.2014 20:54:39 -> 20:54
Uzun zaman 25.11.2014 20:54:39 -> 20:54:39
Y,y Yil / Ay 25.11.2014 20:54:39 -> Kasim 2014

DateTime.Now metodunu kullanarak o anki tarih ve zamani bulup, yalnizca
tarihi goriintiletelim.

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{

DateTime zaman;

zaman = DateTime.Now;

string sonuc;

sonuc = string.Format("{0:d}",
MessageBox.Show (sonuc) ;

}

zaman) ;
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Kodumuzda DateTime.Now ile o anki tarih ve zaman
degerini elde ederek, d format karakteri ile kisa tarih
biciminde mesaj penceresi icerisinde gorintuiledik.

CusToM DATE AND TIME FORMAT STRINGS
« d: GUn bilgisini verir.1 ile 31 arasi deger alir.

- dd: iki basamakli olarak giin bilgisini verir. 1 ile 31 arasi deger alir.

- ddd: Giin bilgisini kisaltarak gérintiler. Ornegdin; Pazartesi glininii Pzt olarak
gorintdler.

- dddd: Giin bilgisini tam hali ile gériintiiler. Ornegin; Pazartesi gibi.
- m: Ay bilgisini verir.1 ile 12 arasi deger alir.
- mm: iki basamakli olarak ay bilgisini verir. 1 ile 12 arasi deger alir.

- mmm: Ay bilgisini kisaltarak gériintiiler. Ornegin; Agustos ayini Agu olarak gé-
runtiler.

- mmmm: Ay bilgisini tam hali ile gériintiiler. Ornegin; Agustos gibi.

« y:Yil bilgisinin son basamadini verir. 2014 yili icin 4 rakami goriintilenir.

« yy: Y1l bilgisinin son iki basamadini verir. 2014 yili icin 14 rakami goriintilenir.
« yyy: Yil bilgisini tam hali ile goriintiler. Y1l bilgisi 2014 seklinde gorintilenir.
« yyyy: Y1l bilgisini tam hali ile gériintller. Yil bilgisi 2014 seklinde gorintulenir.
- h: Saat bilgisini tek basamakli olarak goriintiler. 1 ile 12 arasi deger alir.

« hh: Saat bilgisini iki basamakli olarak goruntuler. 1 ile 12 arasi deger alir.

« H: Saat bilgisini tek basamakli olarak goriintiler. 1 ile 24 arasi deger alir.

« HH: Saat bilgisini iki basamakli olarak gorintiiler. 01 ile 24 arasi deger alir.

- m: Dakika bilgisini tek basamakli olarak gortintiler. 0 ile 59 arasi deger alir.

- mm: Dakika bilgisini iki basamakli olarak goriintiler. 00 ile 59 arasi deger alir.

« s: Saniye bilgisini tek basamakli olarak goriintiler. 0 ile 59 arasi deger alir.

« ss: Saniye bilgisini iki basamakl olarak gorintiler. 00 ile 59 arasi deger alir.
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Bu karakterleri kullanip 6rnek formatlar olusturan bir uygulama yapalim.

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs €)

{

string sonuc;

sonuc = string.Format ("{0O:hh:mm:ss}", DateTime.Now);
textBoxl.AppendText (sonuc + "\n");

sonuc = string.Format ("{0O:HH:mm:ss}", DateTime.Now);
textBoxl.AppendText (sonuc + "\n");

sonuc = string.Format ("{0:dd MM yyyy}", DateTime.Now) ;
textBox1.AppendText (sonuc + "\n");

sonuc = string.Format ("{0:dd MMMM yyyy}", DateTime.Now) ;
textBox1.AppendText (sonuc + "\n");

sonuc = string.Format ("{0:HH:mm:ss dd MMMM yyyy}", DateTime.Now);
textBoxl.AppendText (sonuc + "\n");

}
* fo — S PEW 26.07.2014 tarihi ve 22:13:17 zamani icin islemler
e yaptigimizda sonuc¢ yanda gorildiigi gibi olacaktir.
2072018
26 Temwmuz 2014
22 13T I6 Teswea 2014
gt Y




MATEMATIKSEL 14
METODLAR

Visual Studio icerisinde basit matematiksel islemler gergeklestirmek igin
gerekli operatorler mevcut oldugu gibi, detayli matematiksel islemler icin de
Math sinifindan faydalanilr.

Matematiksel Operatorlerin islem 6nceligi sirasi asagidaki gibidir:

Operator Simgesi

Carpma, Bélme */ %

Ekleme, Cikarma + -
Esitlik (Esit, Esit Degil) ==, I=
Ve (And)

Ozel Veya (Xor)
Veya (Or) |
Ve Degil (Nand) &&
Veya Degil (Nor) |1
Kosul ?

Ornegin;

Console.WriteLine(3 * 2 + 3);

... seklinde yazacagimiz kod satir1 9 sonucunu lretecektir. Ayni igslemi...

Console.WriteLine(3 * (2 + 3));

... seklinde parantez kullanarak yeniden diizenlersek 15 sonucunu uretecektir.
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Basit matematiksel islemler, operatorler bolimiinde ayrintisi ile islendigi icin
burada tekrar deginmeyecegiz.

MATH SINIFI

Math sinifi detayl matematikse islemler ve formiiller icin kullanilabilen pek ¢cok
metoda sahiptir. Bu metotlarin bashcalari sunlardir:

*Abs (say1) : Belirtilen sayinin mutlak degerini verir.

Math_Abs(-2) islemi 2 sonucunu verecektir.

*Acos (say1) : Belirtilen sayinin ark kosinlistiinl veya ters kosinUsln{ verir.

Math.Acos(0.5) islemi 1,0471975511966 sonucunu verir.

*Asin(say1) : Belirtilen sayinin ark sinlistinii veya ters sinlistin{ verir.

Math.Asin(0.5) islemi 0,523598775598299 sonucunu verir.

eAtan (say1) : Belirtilen sayinin ark tanjantini veya ters tanjantini verir.
Math_Atan(2) islemi 1,10714871779409 sonucunu verir.

eAtan2 (say1l,say12) : Belirlenen x ve y koordinatlarinin arktanjantini veya ters
tanjantini verir.

Math.Atan2(1,1) islemi0,785398163397448 sonucunu verir.

*Ceiling(say1) : Belirtilen sayiyi Gst saylya yuvarlar.

Math.Ceiling(2.4) islemi 3 sonucunu verir.

*Cos (say1) : Belirtilen sayinin kosiniistni verir.

Math.Cos(0.5) islemi 0,877582561890373 sonucunu verir.

*Cosh (say1) : Belirtilen sayinin hiperbolik kosintisiini verir.

Math.Cosh(4) islemi 27,3082328360165 sonucunu verir.

*Exp (say1) : e Uzeri sayinin degerini verir.

Math.Exp(2) islemi 7,38905609893065 sonucunu verir.

*Floor (say1) : Belirtilen sayiyi alt saylya yuvarlar.

Math.Floor(2.4) islemi 2 sonucunu verir.
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*Log (sayz1) : Belirtilen sayinin e tabanindaki logaritmasini verir

Math.Log(2) islemi0,693147180559945 sonucunu verir.

*Log (say1, taban): Belirtilen sayinin belirlediginiz tabandaki logaritmasini verir.

Math.Log(8,2) islemi 3 sonucunu verir.

*Logl0 (say1) : Belirtilen sayinin on tabanindaki logaritmasini verir.
Math.Logl0(2) islemi0,301029995663981 sonucunu verir.

*Max (sayr 1, sayi 2): Belirtilen sayilardan en buyugina verir.

Math.Max(3,5) islemi 5 sonucunu verir.

*Min(say: 1, say: 2): Belirtilen sayilardan en kiicigiini verir.

Math.Min(3,5) islemi 3 sonucunu verir.

 Pow (x,y) : X Uzeri y'yi verir.

Math.Pow(2, 3) islemi 8 sonucunu verir.

*Round (say1) : Belirtilen sayiy1 en yakin tam sayiya yuvarlar.
Math.Round(2.50) islemi 2 sonucunu verirken, Math.Round(2.51) islemi 3

sonucunu verir.

*Sign(say1) : Belirtilen sayinin isaretini bulmak amaciyla kullanilir. Say1 negatif
ise -1, pozitif ise 1, 0 ise 0 sonucunu verir.

Math.Sign(-6) islemi -1 sonucunu verirken, Math.Sign(6) islemi 1 sonucunu
verir. Math.Sign(0) islemi ise 0 sonucunu verir.
*Sin(say1) : Belirtilen sayinin sintisiini verir.

Math.Sin(0.5) islemi 0,479425538604203 sonucunu verir.

*Sinh (say1) : Belirtilen sayinin hiperbolik sintistiini verir.

Math.Sinh(0.5) islemi 0,521095305493747 sonucunu verir.

*Sqgrt(say1) : Belirtilen sayinin karekokind verir.

Math.Sqrt(25) islemi 5 sonucunu verir.

*Tan (say1) : Belirtilen sayinin tanjantini verir.

Math.Tan(0.5) islemi 0,54630248984379 sonucunu verir.
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*Tanh (say1) : Belirtilen sayinin hiperbolik tanjantini verir.
Math.Tanh(0.5) islemi 0,46211715726001 sonucunu verir.

e Truncate (say1) : Belirtilen sayiyl yuvarlama yapmadan goéstermek amaciyla
kullanilir.

Math.Truncate(2.51) islemi 2 sonucunu verir.

Math sinifi ile ilgili bir metin kutusuna girilen sayinin siniis ve kosintsinu
radyan ve derece cinsinden bulacak 6rnek bir uygulama yapalim.

Bir sayinin radyan tlrtinden sinlistini bulmak icin Math. Sin (Say1) bicimindeki
kullanim yeterli iken, ayni sonucu derece cinsinden Math.Sin((Math.
PI/180)*Say1) bicimindeki kullanim ile buluruz.

private void btnSin_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (rdDerece.Checked == true)

{

textBoxl.Text = Convert.ToString(Math.Sin
((Convert.ToDouble (Math.PI) / 180) *
(Convert.ToDouble(textBox1.Text))));

}

else

{

textBoxl.Text = Convert.ToString(Math.Sin
(Convert.ToDouble(textBox1.Text)));

}

}

private void btnCos_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (rdDerece.Checked == true)

{

textBoxl.Text = Convert.ToString(Math.Cos
((Convert.ToDouble (Math.PI) / 180) *
(Convert.ToDouble(textBox1.Text))));

}

else

{

textBoxl.Text = Convert.ToString(Math.Cos
(Convert.ToDouble(textBox1l.Text)));

}

}
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Ornek olarak éncelikle 30 degerinin sinisiind
radyan tiirinden buluyoruz.

Daha sonra ayni dederin sinlisini, derece
tdriinden buluyoruz.

STRING SINIFI KULLANARAK
BiCiIMLENDIRME YAPMAK

Matematiksel ifadeler iceren string’ler Uzerinde bicimlendirme islemleri
yaparken String sinifinin Format metodunu kullanabiliriz. Format metodu, bir
metni formatli bir bicime donlstiirmek amaciyla kullanilir.

Kullanimi su sekildedir:

String.Format{index[, length] [:formatString]}

 Index: String degiskenlerin sirasini belirtir.

e FormatString: Bicimlendirme islemi sirasinda kullanilacak karakterleri belirtir.
Kullanilan tarih ve zaman FormatString tipleri sunlardir:
Standart Numeric Format Strings: Rakamlar lizerinde bicimlendirme islemi
yapmak amaciyla kullanilan karakterlerdir.

Custom Numeric Format Strings: Rakamlar Uzerinde bicimlendirme islemi
yapmak amaciyla kullanilan karakterler bir araya getirilerek 6zel format
bicimleri elde edilebilir.

* Length: Bicimlendirme isleminin uygulanacadi karakter uzunlugunu belirtir.
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STANDART NUMERIC FORMAT STRINGS

Karakter | Tanimi Ornek
C veya c | Currency 10.495 ("C") -> 10.50 TL
D veya d | Decimal 1234 ("D") -> 1234, -1234 ("D6") -> -001234
E veya e | Exponential (Bilimsel) 1052.0329112756 ("E") -> 1.052033E+003
-1052.0329112756 ("e2") -> -1.05e+003
1234.567 ("F") -> 1234.57
F veya f | Fixed-point 1234 ("F1") -> 1234.0
-1234.56 ("F4",) -> -1234.5600
¢ veya g | Genel -123.456 ("G") -> -123.456
123.4546 ("G4") -> 123.5
1234.567 ("N") -> 1,234.57
N veya n | Number 1234 ("N") -> 1,234.0
-1234.56 ("N") -> -1,234.560
. 1 ("P") -> 100.00 %
P veya p | Yizde -0.(396)78 ("P1") > -39.7 %
255 ("X") -> FF
X veya x | Hexadecimal _2155()(())(4-3 i 00ff
-1 ("X4") -> 00FF

Standart Numeric Format String karakterlerini kullanarak 6rnek bir uygulama

yapalim.

static void Main(string[] args)

{

object rakam;

rakam =
rakam =
Console.

rakam =
rakam =
Console.

rakam =
rakam =
Console.

rakam =

24.495;

string.Format ("{0:C}", rakam);
WriteLine(rakam);

-12345;

string.Format ("{0:D4}", rakam);
WriteLine(rakam);

12345;

string.Format ("{0:F2}", rakam);
WriteLine(rakam);

0.24595;
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rakam = string.Format ("{0:P2}", rakam);
Console _WriteLine(rakam);
Console.ReadKey();

}

CusToM NUMERIC FORMAT STRINGS

Karakter | Tanimi Ornek

1234.5678 ("00000") -> 01235
0.45678 ("0.00") -> 0.46

1234.5678 ("#####") -> 1235
0.45678 ("#.##") -> .46

Ondalik 0.45678 ("0.00") -> 0.46
2147483647 ("###") -> 2,147,483,647

0 Sifir

# Basamak

, Grupland
ruplandirma 2147483647 ("HH,") -> 2,147
] 0.3697 ("%#0.00") -> %36.97
% Yizde
0.3697 ("##.0 %",) -> 37.0 %
% Binde 0.03697 ("#0.00%q") -> 36.97%o

Custom Numeric Format String karakterlerini kullanarak 6rnek bir uygulama
yapalim.

static void Main(string[] args)

{

object rakam;

rakam = 123456;

rakam = string.Format ("{0:###, ###}", rakam);
Console.WriteLine(rakam);

rakam = 123.4567;
rakam = string.Format ("{0:###.##}", rakam);
Console.WriteLine(rakam);

rakam = 0.24595;
rakam = string.Format ("{0:%#0.00}", rakam);
Console.WriteLine(rakam);



492 HER YONUYLE C# 6.0

rakam = 0.24595;

rakam = string.Format ("{0:%#0.00}", rakam);
Console.WriteLine(rakam);
Console.ReadKey();

SYSTEM.NUMERICS SINIFI

Byte, Double ve Int32 gibi sayisal veri tirlerinin disinda .NET icerisinde
Framework 4.0 ile birlikte kullaniimaya baslanan System.Numerics sinifina ait
BiglInteger ve Complex veri tlrleri de bulunmaktadir. System.Numerics sinifini
kullanabilmek icin Add Reference secenedi ile projemize System.Numerics.
dll sinifini eklememiz gerekmektedir. Ayrica using System.Numerics ifadesi ile
System.Numerics sinifini projemize dahil etmeliyiz.

BIGINTEGER YAPISI

Cok buyuk boyuttaki verilerin saklanmasinda kullanilan yapidir. .NET
icerisindeki diger veri tirlerinin alt ve Ust sinirlart mevcutken, Biglnteger icin
alt ve Ust sinir belirlenmemistir. Ancak gereksiz yere ¢ok biiylik boyutta deger
belirtilmesi performansi olumsuz etkileyecektir.

static void Main(string[] args)

{
Int64 sonuc;
sonuc = Int32.MaxValue * Int32.MaxValue;
Console._WriteLine(sonuc);
Console.ReadLine();

}

Ornegin yukardaki kod satirlari derleme esnasinda overflow (tasma) hatasi
vererek calismayacaktir.
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Ayni kodumuzu Biglnteger yapisi kullanarak yeniden yazalim.

static void Main(string[] args)

{

Biglnteger sonuc;

sonuc= BigInteger.Multiply (Int32.MaxValue,Int32.MaxValue);
Console._WriteLine(sonuc);

Console.ReadLine();

}

Kodumuzda Biglnteger yapisinin Multiply meto-
dunu kullanarak carpma islemini gerceklestirdigi-
mizde, uygulamamiz herhangi bir overflow hatasi
vermeden dogru bir sekilde sonug verecektir.

Biglnteger yapisi biyilk boyuttaki veriler Gizerinde islem yapmayi saglayan
pek cok matematiksel metot ve 6zellige sahiptir.

BIGINTEGER YAPISI DZELLIKLERI
* IsEven: Belirtilen sayinin cift sayi olup olmadigini geriye donddirir.
* IsOne: Belirtilen sayinin 1'e esit olup olmadigini geriye dondurdr.
» IsPowerOfTwo: Belirtilen sayinin 2'nin kati olup olmadigini geriye dondiirir.
* IsZero: Belirtilen sayinin 0’a esit olup olmadigini geriye donddrdr.
*MinusOne: Belirtilen sayinin -1'e esit olup olmadigini geriye dondiirdr.

+One: Biglnteger nesnesine 1 dederine atamak, ya da bir BigInteger nesnesi
degerini 1 ile karsilastirmak amaciyla kullantlir.

+Sign: Belirtilen sayinin pozitif, negatif, ya da sifir olup olmadigi bilgisini geriye
donduirdr. Eger donen sonug -1 ise BigInteger dederi negatif, 1 ise pozitif, 0
ise sifirdir.

«Zero: Biglnteger nesnesine 0 dederine atamak ya da bir Biglnteger nesnesi
degerini 0 ile karsilastirmak amaciyla kullanilir.

static void Main(string[] args)
{

BigInteger sayi;

sayl = BigInteger.Parse("1267650600228229401496703205376");
Console.WriteLine ("Say1l 2’'nin kati mi1? = " + sayi.IsPowerOfTwo);
Console.ReadLine();

}
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Ornegin; yukaridaki kod satirinda IsPowerOfTwo metodu ile sayi isimli
BigInteger degerinin 2'nin kati olup olmadigi sorgulanmakta, sayi ikinin
kati oldugu icin geriye true degerini dondirmektedir. Sayimiz ¢cok blyik bir
sayl oldugu icin string tilrde yazarak, Parse metodu ile Biglnteger tiiriine
donastirdak.

BIGINTEGER YAPISI METODLARI
*Abs: Belirtilen sayinin mutlak degerini verir.

+add: iki adet Biglnteger degerini toplayarak sonucu geriye déndiiriir.
«Compare: iki adet BigInteger degerini karsilastirarak sonucu geriye dénduiriir.
Compare (Sol, Sag) seklinde kullanihr.
Eger donen deger 0'dan kuiglik ise soldaki deger, sagdakinden daha kicguktr.
Eger donen deger 0 ise soldaki deger sagdakine esittir.
Eger donen deger 0'dan buytk ise soldaki deger, sagdakinden daha biyuktdr.
+Divide: iki adet BigInteger degerini bélerek sonucu geriye déndiriir.

eDivRem: Bir Biglnteger dederi ile bir baskasini boler ve sonucu geriye
dondurir. Ayrica bir baska parametre ile bélme isleminden kalani da geriye
doéndurir.

*Equals: Bir degerin, Biglnteger degeri ile esit olup olmadigini gosteren
boolean tlrinden bir deger geriye donddrir.

+GreatestCommonDivisor: Iki adet Biglnteger dederinin ortak bélenlerinden
en blyltguni bulur.

*Log (BigInteger) : Belirtilen sayinin logaritmasini bulur.

*Log (BigInteger, Double): Taban dederi verilen sayinin logaritmasini bulur.
*Logl0: Belirtilen sayinin 10 tabanina goére logaritmasini bulur.

Max: iki adet BigInteger degerinden biiyiik olanini geriye dénduriir.

+Min: iki adet Biglnteger degerinden kiiciik olanini geriye déndiirdir.

*ModPow: Belirtilen Biglnteger degerinin Ussinil ve kalanini bulmak amaciyla
kullanilir.

ModPow (BigInteger deder, BigInteger is, BigInteger mod)

... seklinde kullanilir.
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eMultiply: iki adet Biglnteger degerini carparak sonucu geriye déndiiriir.
*Negate: Belirtilen Biglnteger dederinin negatifini alr.
« Pow: Belirtilen Biglnteger dederinin belirtilen deger kadar Gisstint alir.

sRemainder: Iki adet Biglnteger degerinin bdélimiinden kalani geriye
dondurdr.

*Subtract: iki adet Biglnteger degerini ¢ikartarak sonucu geriye déndurir.

static void Main(string[] args)

{
BigInteger sayi=3;
Console.WriteLine (BigInteger.ModPow (say1,2,2 ));
Console.ReadLine();

}

Ornegin yukaridaki kod satirinda modPow metodu ile 3 sayisinin 2 Gssiinii
alip, sonucun 2 ile béliminden kalan bulunmaktadir. Yani islemimiz (2°3)%2
seklinde olmaktadir. islem sonucu 1 olarak gériintiilenir.

static void Main(string[] args)

{

BigInteger bolunen=100;

BigInteger bolen=3;

BigInteger sonuc = 0, kalan=0;
sonuc = BigInteger.DivRem(bolunen, bolen, out kalan);
Console.WriteLine ("Sonu¢ = {0}, Kalan = {1}", sonuc, kalan);
Console.ReadLine();

Yukaridaki 6rnegimizde ise DivRem metoduile bir BigInteger sayisini, belirtilen
bir baska BigInteger sayisi ile bolerek islem sonucunu bir degiskene, kalani ise
out ifadesi ile bir baska degiskene aktararak konsol ekraninda goériintiliyoruz.

100 rakaminin 3'e boélinmesiyle islem sonucu
33, kalan ise 1 olarak konsol ekraninda
goriintilenecektir.




496 HER YONUYLE C# 6.0

CoOMPLEX YAPISI

Complex yapisi karmasik sayilar tanimlayarak tzerinde islem gerceklestirmek
amaciyla kullanihr. Bir gergek (real) bir de sanal (imaginary) kissmdan olusan
sayilara karmasik (sayilar) adi verilmektedir.

a,b = R (a ve b gercek say1 )

ve i=+-1yadai2=-1ise karmasik sayilar z = a + ib seklinde ifade edilirler.
a karmasik sayinin gercek kismi, b sanal kismi, i ise sanal sayi birimidir.
Ornegin; z = 2-5i ==>R(2) =2, i (z)=5 seklindedir.

Real ozelligi ile karmasik sayinin gercek kismini elde edebilirken, Imaginary
ozelligi ile de karmasik sayinin sanal kismini elde edebiliriz.

Complex yapisi, karmasik sayilar Gizerinde islem yapmay! saglayan pek ¢ok
matematiksel metot ve 6zellige sahiptir.

COMPLEX YAPISI OZELLIKLERI
*Real: Belirtilen karmasik sayinin gercek kismini geriye dondrdr.

 Imaginary: Belirtilen karmasik sayinin sanal kismini geriye déndrr.
*Magnitude: Belirtilen karmasik sayinin mutlak degerini geriye donddrr.

+ Phase: Belirtilen karmasik sayinin radyan cinsinden degerini geriye déndrdr.

static void Main(string[] args)
{

Complex ¢ = new Complex (2, 5);

Console.WriteLine ("Kompleks sayinin real kismi :" +
c.Real .ToString());
Console.WriteLine ("Kompleks sayinin imaginary kismi :" +

c. Imaginary.ToString());
Console.ReadLine();

}

Yukaridaki 6rnegimizde Real ve e s e — B

Imaginary Oze”ikleri ile karma§|k Karmagik sayinin real kismi :2 -~
Karmagik sayinin imaginary kismi :5

sayinin gercek ve sanal kisimlarini v

elde ederek konsol ekranini gériin- L= =

tilldyoruz.
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COoMPLEX YAPISI METODLARI
+Abs: Belirtilen karmasik sayinin mutlak degerini verir.

*Acos: Belirtilen karmasik sayinin ark kosiniis degerini verir.

+add: iki adet karmasik sayinin degerini toplayarak sonucu geriye déndiirdir.
*Asin: Belirtilen karmasik sayinin ark sinlis degerini verir.

Atan: Belirtilen karmasik sayinin ark tanjant degerini verir.

sConjugate: Belirtilen karmasik sayinin eslenigini verir. Karmasik sayinin
eslenigi demek, karmasik sayinin sanal kisminin isaretinin tersinin alinmasidir.
Ornegin; Complex(2,5) karmasik sayisinin eslenigi (2,-5) seklindedir.

*Cos: Belirtilen karmagsik sayinin kosinus degerini verir.
*Cosh: Belirtilen karmasik sayinin hiperbolik kosiniis degerini verir.
+Divide: Iki adet karmasik sayir degerini bolerek sonucu geriye déndiiriir.

*Equals: Bir degerin, karmasik sayi degeri ile esit olup olmadigini gosteren
boolean tlriinden bir deger geriye dondrir.

* Log (Complex) : Belirtilen karmasik sayinin logaritmasini bulur.

*Log (Complex, Double): Taban degeri verilen karmasik sayinin logaritmasini
bulur.

*Logl0: Belirtilen karmasik sayinin 10 tabanina gore logaritmasini bulur.
+Exp: Log metodunun tersi sekilde calisir e izeri karmasik sayinin degerini verir

* FromPolarCoordinates: Bir noktanin polar koordinatlarindan bir karmasik sayi
olusturur.

eMultiply: iki adet karmasik say1 degerini carparak sonucu geriye déndiirdir.
*Negate: Belirtilen karmasik sayi degerinin negatifini alr.
+ Pow: Belirtilen karmasik say1 degerinin belirtilen deger kadar tsstinu alr.

*Reciprocal: Belirtilen karmasik sayi degerinin tersini alir. Ornegin Z karmasik
sayisinin degerinin tersi 1/|Z| seklindedir.

+Sin: Belirtilen karmasik sayinin siniis degerini verir.
+Sinh: Belirtilen karmasik sayinin hiperbolik siniis degerini verir.
+Sqrt: Belirtilen karmasik sayinin karekdkinu verir.

s Subtract: iki adet karmasik say1 degerini cikartarak sonucu geriye déndiiriir.
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Tan: Belirtilen karmasik sayinin tanjant degerini verir.

»Tanh: Belirtilen karmasik sayinin hiperbolik tanjant degerini verir.

static void Main(string[] args)

{

Complex ¢ = new Complex(l, 2);

Console.Writeline ("Karmasik sayinin real kismi :" +
c.Real .ToString());
Console.Writeline ("Karmasik sayinin imaginary kismi :" +

c.Imaginary._ToString());
Console.Writeline ("Exp ({0}) = {1}",c, Complex.Exp(c));
Console.WritelLine ("Cos ({0}) = {1}", c, Complex.Cos(c));
Console.ReadLine();

}

Kodumuzda Exp 6zelligi ile e Gizeri karmasik sayinin degerini ve Cos 0zelligi ile
de kosinlistint bularak konsol ekranina yazdirdik.

© ' file:///D:/kitaplar/c#/C#6/Bolum14_Matemati.. — =
Karmagik sayinin real kismi :1 ~
Karmasik sayinin imaginary kismi :2

Exp((1, 2)) = (-1,13120438375681, 2,47172667200482)
Cos({1, 2)) = (2,03272380701967, -3,0518977991518)

-
< >
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EXPRESSIONS
(DUZENLI IFADELER)

Bir string ya da string dizisi icerisinden cesitli ifade kaliplarini kullanarak, bu
kaliplara uyan yeni string ya da string dizileri elde etmek amaci ile kullanilir.
Ornegin; bir yazi icerisindeki web adreslerini elde etmek ya da bir web
sayfasindaki mail adreslerini elde etmek gibi.

Duzenli ifadeleri kullanabilmek icin System. Text.RegularExpressions sinifini,
proje icerisine dahil etmek gerekmektedir.

Duzenli ifadeler ile birlikte kullanilan ve arama, karsilastirma ve degistirme
islemlerinde kullanilan karakterler mevcuttur. Bunlara metacharacter adi
verilir. Bu karakterleri asagidaki gibi gruplandirabiliriz:

ElZEL KARAKTERLER (SPECIAL CHARACTERS)
+ $ : Bir metnin bitis pozisyonunu belirtir. Mul ti line 6zelligi aktif edildiginde bir
satirin bitis pozisyonunu ifade eder.

* () : Bir alt ifadenin baslangic¢ ve bitisine isaret eder.

«* : Kendisinden 6nce belirtilen karakterin belirtilen metin icerisinde ya hig
olmadigini ya da bir veya birden fazla mevcut oldugunu belirtir.

«+: Kendisinden once belirtilen karakterin veya alt ifadenin bir veya daha fazla
defa tekrarlanabilecegini belirtir.

« . Yeni satir karakteri (\n) disindaki herhangi bir karakteri belirtir.

« [1 Bir araligin baslangicini belirtir.
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«? : Kendisinden 6nce belirtilen karakterin belirtilen metin icerisinde ya hig
olmadigini ya da mevcut oldugunu belirtir.

«\ : Kendisinden sonra belirtilen karakterin arama kriterini olusturan ifade
icerisine dahil edilmesini saglar.

« / : Bir duizenli ifadenin baslangicini veya bitisini belirtir.
« ~: Karsilastirma isleminin baslayacad: ilk karakteri belirtir.
« {} : Kendisinden 6nce gelen karakterin ne kadar tekrar edilecegini belirtir.

« | : iki eleman arasindaki secimi belirtir.

YAZDIRILMAYAN KARAKTERLER

(NON-PRINTABLE CHARACTERS)

«\cx: Ctrl tusu ile birlikte kullanilan karakterleri belirtir. Ornegin; \cV ifadesi
Ctrl+V tuslarini belirtir.

*\n: Yeni satir baslangicini belirtir.

«\r: Satirbasi karakterini belirtir.

*\s: Bosluk karakterlerini belirtir.

*\s: Bosluk olmayan karakterleri belirtir.

*\t: Tab karakterini belirtir.

REGEX SINIFI VE METODLARI

Regex sinifl arama, karsilastirma ve degistirme islemleri icin kullanabilecegimiz
metotlara sahip bir siniftir.

IsMATCH METODU

Bir metnin baska bir metin icerisinde mevcut olup olmadigini bulmak amaci
ile kullanilir. Geriye dénen deger boolean'dir. Eger geriye donen deger true ise
metin mevcuttur, false ise mevcut degildir.

Kullanimi su sekildedir:

bool Regex. IsMatch (string input, string pattern, RegexOptions options)

« Input: Uzerinde islem yapilacak olan metin.

e Pattern: Arama isleminde kullanilacak olan kalip.
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+Options: Arama seceneklerini belirtir. Su degerleri alabilir:
None: Herhangi bir secenek uygulanmaz.

IgnoreCase: Arama islemi biyulk kigik harf duyarliig dikkate alinmadan
yapilr.

Multiline: Birden fazla satir Uzerinde islem yapilacagini belirtir. ~ ve $
karakterlerinin kullanilis bicimini, satir baslangici ve bitisi seklinde degistirir.

ExplicitCapture: Aranacak metin icerisindeki aranacak bolimlerin
(?<isim>.) biciminde isimlendirildigini ya da numaralandirildigini belirtir.

Compiled: Dizenli ifadenin bir assembly icerisine derlendigini belirtir. Bu
secenek calisma hizini arttirir, ancak baslangi¢c zamanini geciktirir. Bu deger,
CompileToAssembly metodu ¢agrildigi zaman kullanilmamahdir.

Singleline: Birsatir Uzerinde islem yapilacagini belirtir. Nokta (.) karakterinin
kullanilis bicimini degistirerek herhangi bir karakter yerine gecebilir.

IgnorePatternWhitespace: Arama kalibi (pattern) icerisindeki bosluklarin
yok sayllmasini saglar. # karakteri kullanilarak aciklamalar eklenebilir.

RightToLeft: Arama isleminin soldan saga dogru degil de sagdan sola dogru
yapilmasini saglar.

ECMAScript: ECMAScript uyumlulugunu saglar. IgnoreCase, Multiline ve
Compiled degerleri ile birlikte kullanilir.

Culturelnvariant: Kiltlrel farkliliklarin gz ardi edilmesini saglar.

Ornek olarak bir text kutusu iceriginin bos olup olmadiginin kontroliini
yaptiralim.

using System;

using System.Text.RegularExpressions;
using System.Windows.Forms;

namespace Regex_lsMatch

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

3
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private void btnlslem_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (Regex.IsMatch(textBoxl.Text, "\\s*$"))
MessageBox.Show ("Text kutusu bos");
else
MessageBox.Show ("Text kutusu bos degil");
}
}
}

Ornegimizde karsilastirma kalibi olarak ~\s*$ ifadesini kullandik.

s ile baslangicin bosluk olabilecegini,
* ile boslugun bir ya da birden fazla olabilecegini,

$ ile arama metninin sonuna gelindigi belirtilir.

Bu arama kriterine uygun bir sonug ciktiginda, I1sMatch metodu geriye true
degeri dondurecektir. Bu da text kutusunun bos oldugunu belirtir.

MATCH METODU

Bir metni baska bir metin icerisinde aramak amaci ile kullanilir. E§er aranan
metin bulunursa geriye aranan metin déndurildr.

Kullanimi su sekildedir:

Match Regex. Match (string input, string pattern, RegexOptions options)
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Ornek olarak bir text kutusu icerisine girilen bilgilerden ad bilgisini bulan bir
uygulama yapalim:

private void btnlslem_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (Regex.IsMatch(textBox1l.Text, "M\\s*$'"))

MessageBox.Show ("Text kutusu bos");

else

{

string ad = Regex.Match (textBoxl.Text, ""Adi:(.*)",

RegexOptions.IgnoreCase) .Groups[l].Value;

MessageBox.Show (ad.ToString()) ;

}
}

Ornegimizde...

AAdi: ile Ad1: kelimesiile baslayan metinleri,

(.*) ile de ada1: kelimesinden sonra gelebilecek herhangi bir metni ariyoruz.

Groups metodu ile bulunan metinler dizi icerisinde saklanir. Ornegimizde
Groups[1]-value seklindeki kullanim ile bulunan degerlerden ilk siradaki
degeri goruntuliyoruz.

Text kutularina girilen isim, numara, kimlik no ve telefon numaralarini kontrol
ederek yanlis bir deger girisini dnleyen bir uygulama yapalim.

private void txtAdSoyad_Leave(object sender, EventArgs e)
{

Regex regex = new Regex (“"[a-zA-Z\\s]{1,30}8");

if (Iregex.Match(txtAdSoyad.Text).Success)

{
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MessageBox.Show
("30 karakter uzunlugunda bir string girebilirsiniz!");
txtAdSoyad.Focus () ;
}
¥
private void txtTCKimlik_Leave(object sender, EventArgs e)
{
Regex regex = new Regex (""\\d{11}$");
if (Tregex-Match(txtTCKimlik.Text).Success)
{
MessageBox.Show ("T.C. Kimlik numarasinda yanlislik var!");
txtTCKimlik.Focus () ;

}
}
private void txtTelefon_Leave(object sender, EventArgs e)
{
Regex regex = new Regex

("M101T20- W12 (AN(I2-91N\NA{23\\) [ 12-91\\d{2}) [- .12\\d{3} [~ .12\\d{4}$");
if (Iregex.Match(txtTelefon.Text).Success)

{

MessageBox.Show ("Telefon numarasinda yanlislik var!");
txtTelefon.Focus();

}
}
private void txtNumara_Leave(object sender, EventArgs e)
{
Regex regex = new Regex (""\\d*$");
if (Iregex.Match(txtNumara.Text).Success)
{
MessageBox.Show ("Yalnizca rakam girebilirsiniz!");
txtNumara.Focus () ;
}
}

Ornegimizde Regex regex = new Regex (") satirlari ile yeni bir regex deseni
tanimlayarak, Regex.Match metodu ile TextBox icerisindeki icerigin diizenli
ifade kalibina uyup uymadigi kontrol edilmekte ve Success metodu ile eger
donen deger true ise TextBox icerisindeki degerin diizenli ifade kalibina uy-
gun oldugu belirlenmektedir. Orneklerimizde Not (1) operatériini kullanarak
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islemin tersi alinmakta ve TextBox icerisindeki deger, diizenli ifade kalibina uy-
gun olmadiginda kullanici bilgilendirilmektedir.

MATCHES METODU

Match metodunda oldugu gibi bir metni baska bir metin icerisinde aramak
amaci ile kullanihr. Ancak bulunan tek bir sonucu degil tim sonuclari icerir.

Kullanimi su sekildedir:

MatchCollection Regex.Matches (string input, string pattern,
RegexOptions options)

Bir text kutusu icerisinde yazilan metin icerisindeki adlari bularak, bir ListBox
icerisine ekleyen bir uygulama yapalim:

private void btnlslem_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (Regex.lIsMatch(textBox1l.Text, "M\\s*$'"))
MessageBox.Show ("Text kutusu bos");
else
{
foreach (Match isim in Regex.Matches(textBox1.Text,
"AAd1i: (.*)", RegexOptions.Multiline))
listBoxl. Items_Add(isim.Value);
}
}

Ornegimizde arama kriterine uyan metin sayisi kadar bir déngii kurarak bu
kritere uyan metinleri ListBox icerisine ekliyoruz. Matches ifadesine dikkat
edecek olursak, arama yapacagimiz metin birden ¢ok satirdan olustugu igin
RegexOptions.Multiline secenegini kullandik. Aksi takdirde yalnizca ilk
satirdaki metin Gizerinde islem yapilacaktir.
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Bir internet sayfasindaki mail adreslerini ayiklayarak, bulunan mail adreslerini
ListBox icerisine ekleyen 6rnek uygulama yapalim.

using System;

using System.Text.RegularExpressions;
using System.Net;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;

namespace Regex_Mail

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs e)

{

1bldurum.Text = "Siteye Badlaniyor...";
WebResponse resp = null;

try

{

WebRequest WebReq = WebRequest.Create (textBoxl.Text);
resp = WebReq.GetResponse();

lbldurum.Text = "Siteye Baglandi";

Stream str = resp.GetResponseStream();

StreamReader reader = new StreamReader (str);

string kaynak = reader.ReadToEnd();

Regex mailDeseni = new Regex
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("I\Nw=1+ (2N DN\ w=14) %@ (2: [\N\w=1+\\.) +[a-2zA-2] {2, 7}") ;
listBoxl.ltems.Clear();
foreach (Match isim in mailDeseni.Matches(kaynak))
listBox1. Items_Add(isim.Value);

lbldurum.Text = "Bulunan mailler listelendi";
}
catch
{
1bldurum.Text = "Siteye Baglanamiyor.";
}
}
}

}

Ornegimizde...

WebRequest WebReg = WebRequest.Create (textBoxl.Text);

... satirinda WebRequest.Create() metodu ile textBox1 icerisinde yazilan web
adresine baglanmak icin istekte bulunuyoruz.

resp = WebReqg.GetResponse () ;

GetResponse() metodu ile siteden yanit aliyoruz.

Stream str = resp.GetResponseStream();

GetResponseStream() metodu ile sitenin html kodunu okuyoruz.

StreamReader reader = new StreamReader (str);

507
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Yeni bir StreamReader nesnesi olusturarak, icerigine str degiskeni icerisinde
tutulan sitenin html kodunu aktariyoruz.

string kaynak = reader.ReadToEnd();

kaynak adl string bir degisken tanimlayarak, icerigine StreamReader nesnesi
icerisinde tutulan sitenin html kodunu, basindan sonuna kadar aktariyoruz.

Regex mailDeseni = new Regex ("[\\w-]+(2:\\.[\\w-]+)*@
(2: I\N\w-1+\\ ) +[a-zA-21{2,7}");

Bu satirda, mail deseni adli yeni bir Regex nesnesi olusturuyoruz.

foreach (Match isim in mailDeseni.Matches(kaynak))

{
listBox1l. Items.Add(isim.Value);

}

. satirlarinda ise, kaynak degiskeni icerisinde tutulan sitenin html kodunu
taratarak, icerisinde mai ldeseni isimli diizenli ifade kalibimiza uyan degerleri
ListBox icerisine ekliyoruz.

Bir text kutusu icerisinde aranan bir metnin kac¢ defa tekrarlandigini bulan
ornek bir uygulama yapalim. Bunun icin Regex-Matches.Count metodunu
kullanacagiz.

private void btnBul_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (Regex.lIsMatch(txticerik.Text, ""\\s*$"))
MessageBox.Show ("Text kutusu bos");
else
MessageBox.Show (Regex.Matches (txticerik.Text, txtaranan.Text,
RegexOptions.Multiline).Count + " adet bulundu");

b
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REPLACE METODU

Bir metnin icerisinde gecen bir ya da birden fazla ifadeyi baska bir ifade ile
degistirmek amaci ile kullanilir. Kullanimi su sekildedir:

Regex.Replace (Uzerinde islem yapilan metin, De§istirilecek metin)

Bir text kutusu icerisinde yazilan metin icerisindeki belirtilen metni, baska bir
metin ile degistiren bir uygulama yapalim.

private void btnDegistir_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (Regex.lIsMatch(txticerik.Text, "M\s*$™"))
MessageBox.Show ("Text kutusu bos");
else

{

Regex regex = new Regex (txtAranan.Text);

txticerik.Text = regex.Replace (txticerik.Text, txtDegistirilecek.Text);

}
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Degistirme islemi dncesi Degistirme islemi sonras

SPLIT METODU

Bir metni belirtilen bir tasarim kalibina gore parcalara bélmek amaci ile
kullanilir. Kullanimi su sekildedir:

Regex.Split (Uzerinde islem yapilan metin, "Bélme isleminde
kullanilacak karakter")

Bir text kutusu icerisinde yazilan metni belirtilen bir karaktere gore bolerek, bir
ListBox icerisine aktaran bir uygulama yapalim.
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private void btnBol_Click(object sender, EventArgs e)
{

byte i;

string[] dizi = Regex.Split(txticerik.Text, ",");
for (i = 0; 1 <= dizi.Length - 1; i++)

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

Ornegimizde TextBox icerisine yazilan metni , (virgiil) karakterine gére
parcalara bolerek, boliinen parcalari dizi isimli bir dizi degiskeni icerisine
aktardik ve bir dongu icerisine dizi elemanlarini sirasi ile okutarak ListBox
icerisine aktardik.



RESOURCE
DOSYALARI

.Net icerisinde resim, muzik, video gibi dosyalari haricen projelerimize eklemek
amaciyla resource dosyalari kullanilir. Resource dosyalari icerisine iki yontemle
dosya ekleyebiliriz.

Birinci yontem, local resource olarak eklemektir. Form ya da Form lizerindeki
PictureBox gibi bir resim kontroliine resim yiiklemek istedigimizde karsimiza
Select Resource penceresi gelecektir. Bu penceredeki Local Resource
secenegi isaretlenip resim dosyalari secilip Import butonu tiklandiginda, proje
icerisinde kullanacagimiz dosyalari, proje baska bilgisayarlarda calistiginda
oraya tasimamiz gerekir.
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ikinci yontem ise, resource dosyasi olusturarak icerisine eklemektir. Bu
yontemde dosyalar proje icerisine eklenmis olur. Resource dosyalar resx
uzantisi ile kaydedilirler. Resource dosyasi icerisine eklenen tiim resim, yazi,
ses, video gibi dosyalara tek bir resource dosyasi icerisinden erisilebilir.

Ornek bir resource dosyasi olusturarak icerisine resim dosyalar ekleyelim.
Project / Add New Item secenegi ile yeni bir Resources File olusturuyoruz.
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Gelen Resources ekraninda Resources dosyasi icerisine ekleme ve silme
islemleri gerceklestirebiliriz.

Strings yazisinin yan tarafinda bulunan kulak¢iga
tiklayarak Resources dosyasi icerisine eklenebilecek
dosya turini degistirebiliriz. Biz resmi dosyasi
ekleyecegimiz icin Images secenedini isaretliyoruz.
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Add Resource meniisi altindaki Add New Image secenedi ile yeni bir resim
dosyasi olusturulur.

Yeni bir resim dosyasi olusturmak icin karsimiza bir tasarim ekrani gelecektir.
Bu ekran vasitasi ile yeni bir resim dosyasi olusturabiliriz. Ayrica gerekli olan
temel araclar Visual Studio IDE icerisine eklenen bir ara¢ ¢cubugu vasitasi
ile saglanir. Burada temel ¢izim ve boyama islemleri, sekiller olusturma gibi
islemleri gerceklestirebiliriz.
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Properties penceresi yardimi ile de resim boyutu, renk diizeni, sikistirma gibi
ayarlamalari yapabilirsiniz.

Daha dnceden var olan resim dosyalarini Resources File icerisine eklemek igin
ise Add Existing File secenegini kullanabilecegimiz gibi resim dosyalarini fare
ile stirlikleyip Resource File paneli icerisine birakabiliriz.
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Resource dosyasi ile ilgili olarak Properties Window icerisinden su 6zellikleri
degistirebiliriz.
eFileName: Resource dosyasinin ismini degistirebiliriz.

*Build Action: Resource dosyasinin derlenmesi ile ilgili ayarlar yapilir. Su
degerleri ahr:

None: Hicbir islem yapilmaz. Belgeleme islemleri ve derlenmemis dosyalarin
proje icerisine eklenmesi amaciyla kullanilabilir.

Compi le: Resource dosyasini derler.

Content: Setup projesinde Resource dosyasi icerisindeki dosyalara referans
verilebilir.

Embedded Resource: Kaynak dosyalari resource dosyasinin igerisine yerlestirir.

Ornek olarak &nceden olusturulmus bir resource dosyasina eklenmis olan
resimleri kullanarak slayt gosterisi yapalim.

Form Uzerine 1 adet Timer nesnesi (interval dederi 1000 olacak), 1 adet
PictureBox nesnesi, 1 adet de numericUpDown nesnesi (minimum degeri
1, maximum degeri 100 olacak) ekliyoruz. Projemiz icerisinde kullanilacak
resimler icin Project / Add New Item menusiinden Resource File secenegi
ile yeni bir Resource dosyasi ekleyelim. Reseource File dosyasini secerek de
Add Existing File meniisiinden 5 adet 6rnek resim ekleyelim. PictureBox
nesnesinin SizeMode oOzelligini Stretchlmage olarak belirleyerek resmin
PictureBox boyutuna gore otomatik olarak ayarlanmasini saglhyoruz.
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Byte 1;
private void btnSlayt_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (btnSlayt.Text == "Slayt GOsterisini Baslat")
{
btnSlayt.Text = "Slayt Gosterisini Bitir";
timerl.Enabled = true;
timerl.Interval = Convert.ToInt32 (numericUpDownl.Value) * 1000;

¥

else

{
btnSlayt.Text = "Slayt Gosterisini Baslat";
timerl.Enabled = false;

}
}
private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
{
i++;
if (1 == 1)
pictureBoxl.Image = Resourcel.rl;
else 1if (i == 2)
pictureBoxl.Image = Resourcel.r2;
else 1f (i == 3)
pictureBoxl.Image = Resourcel.r3;
else 1if (i == 4)
pictureBoxl.Image = Resourcel.r4;
else 1if (i == 5)
{
pictureBoxl.Image = Resourcel.r5;
i=20;
}
}
private void numericUpDownl ValueChanged (object sender, EventArgs e)
{
timerl.Interval = Convert.ToInt32 (numericUpDownl.Value) * 1000;
}

Kodumuzda timer nesnesi icerisinde 1'den 5'e kadar sirasiyla PictureBox nes-
nesinin image 6zelliine Resource dosyas! icerisindeki resimleri aktariyoruz.
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Resource dosyasi icerisindeki resimlere Resource dosyasi ismini yazip noktaya
bastiktan sonra, erisebileceginiz icin kolayca yazabilirsiniz.

Slaytlar arasi gecis slresini saniye cinsinden bir NumericUpDown nesnesi
yardimi ile ayarlayabiliyoruz. NumericUpDown nesnesinin Value 6zelliginde
kullanici tarafindan secilmis olan degeri 1000 ile carparak Timer nesnesinin
Interval Ozelligine aktariyoruz. Bu sayede NumericUpDown nesnesinde
secili olan deger ile slaydimizin gegis siiresini belirliyoruz.

RESOURCE DOSYASI igLEMLERi

System.Resources sinifini kullanarak Resources dosyalari lzerinde islem
yapabiliriz. Projemize System.Resources sinifini dahil ettikten sonra ise,
Assembly nesnesine erisebilmemiz icin ayrica System.Reflection sinifini
projenize dahil etmeniz gerekmektedir.
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System.Resources sinifi ile kullanilan metotlar sunlardir:

RESOURCEMANAGER

Yeni bir Resource dosyasi olusturmak icin Resource Manager nesnesi
kullanilir.

Kullanimi su sekildedir:

ResourceManager degiskenadi = new ResourceManager ("Resources dosyasi adi",
Assembly.GetExecutingAssembly ( ));

sAssembly.GetExecutingAssembly: O an Uzerinde c¢alistigimiz Assembly
nesnesini verir.
RESXRESOURCEREADER

Resource dosyasi icerisinden okuma yapmak amaciyla kullanilir. Kullanimi su
sekildedir:

ResXResourceReader dediskenadi
= new ResXResourceReader ("Resources dosyasi adi");

GETENUMERATOR METODU

Bir dizi icerisindeki elemanlara tek tek erisebilmek amaci ile kullanilir. Bu
metodu kullanmak icin kullanacagimiz degiskeni IDictionaryEnumerator
tdriinden tanimlamamiz gerekir.

RESXRESOURCEWRITER

Bir resource dosyasi icerisinde yazma islemi gerceklestirmek amaci ile kullanilir.
Kullanimi su sekildedir:

ResXResourceWriter dediskenadi
= new ResXResourceWriter ("Resources dosyasi adi ");

ADDRESOURGCE METODU

Resource dosyasi icerisine ekleme yapmak amaci ile kullanilir. Kullanimi su
sekildedir:

ResXResourceNesnesi.AddResource (Isim, Deger) ;
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Bir resource dosyasi icerisine eklenen nesnenin iki parametresi vardir. Biri isim
digeri ise deger parametresidir.

Ornegin; bir resim dosyasi ekliyorsak:

rdy.AddResource(*'Resiml™ , "C:\\ornekresim.jpg™);

Bir yazi ekliyorsak...

rdy .AddResource(isim , "Volkan™);

... seklinde ekleme yapabiliriz.

Ornek olarak Resource dosyasi lizerinde ekleme ve okuma islemleri yapan bir
uygulama yapalim. Form Uzerine 2 adet Button, 1 adet PictureBox, 1 adet
listBox, 1 adet de OpenFileDialog nesnesi ekliyoruz. PictureBox nesnesinin
SizeMode Ozelligini Stretchlmage olarak belirleyerek, resmin PictureBox
boyutuna gore otomatik olarak ayarlanmasini saglyoruz.

using System;

using System.Resources;
using System.Reflection;
using System.Collections;
using System.Windows.Forms;
using System.Drawing;
namespace resources_file

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml ()
{

InitializeComponent();
}
private void btnDosyaEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
listBoxl.Items.Add (openFileDialogl.FileName) ;

¥

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{
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try

ResXResourceReader rdo =

new ResXResourceReader ("resources.resx");
IDictionaryEnumerator nmr = rdo.GetEnumerator();
while (nmr.MoveNext ())
{

listBox1. Items_Add(nmr.Key);

}
rdo.Close();

}
catch { }

}

private void listBox1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{
try
{
ResXResourceReader rdo =
new ResXResourceReader ("resources.resx");
IDictionaryEnumerator nmr = rdo.GetEnumerator();

while (nmr.MoveNext ())

{
if (nmr.Key.ToString() == listBoxl.Text.ToString())
pictureBoxl.Image = new Bitmap (nmr.Value.ToString());
}
rdo.Close();
}
catch { }

}
private void btnKaydet Click(object sender, EventArgs e)

{
ResXResourceWriter rdy = new ResXResourceWriter ("resources.resx");
Byte i;
for(i = 0;i<=listBoxl.Items.Count - 1;i++)
rdy.AddResource ("Resim" + i, listBoxl.Items[i].ToString());
rdy.Close();
MessageBox.Show
("Tim dosyalar resources dosyasi icerisine kaydedildi!");
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Form'un Load olayi icerisinde eder daha 6nceden olusturulmus bir Resource
dosyasi mevcutsa, bunun icerisinde mevcut olan dosyalar varsa, onlari
okuyarak ListBox icerisine aktariyoruz.

ResXResourceReader rdo = new ResXResourceReader ("resources.resx");

Satirnda rdo adh yeni bir ResXResourceReader nesnesi olusturarak
resources.resx adli resource dosyasini okumak Uzere agiyoruz.

IDictionaryEnumerator nmr = rdo.GetEnumerator();

Satirinda nmr adli bir nesneyi IDictionaryEnumerator tiriinden tanimlayarak
rdo nesnesinin GetEnumerator metodu ile resources dosyasinin elemanlarina
erisim saghyoruz.

while (nmr.MoveNext ())

Bir while dongusi olusturarak sira ile resource dosyasinin elemanlari arasinda
dolasiyoruz.

listBoxl1. Items.Add(nmr.Key);

ListBox nesnesi icerisine okudugumuz elamanlar Key degerini aktaryoruz.

rdo.Close();

Okuma isleminin bitiminde ResxResourceReader nesnemizi kapatiyoruz.

btnKaydet nesnesinin Click olayi icerisinde ListBox icerisine ekledigimiz
dosyalari, Resources dosyasi icerisine kaydetme islemi yapacagiz.

ResXResourceWriter rdy = new ResXResourceWriter ("resources.resx");

Satirinda rdy adli yeni bir ResXResourceWriter nesnesi olusturarak resources.
resx adli resource dosyasini yazmak Uizere aglyoruz.

for(i = 0;i<=listBoxl.Items.Count - 1;i++)
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ListBox nesnesi icerisinde eleman sayisi kadar bir dongiu kurarak bu déngu
icerisinde...

rdy.AddResource ("Resim" + i, listBoxl.Items[i].ToString());

... AddResource metodu ile Resource dosyas! icerisine isim, deger seklinde
ListBox icerisindeki dosyalari ekliyoruz.

rdy.Close();

Yazma isleminin bitiminde ResxResourceWriter nesnemizi kapatiyoruz.

ListBox nesnesinin SelectedlndexChanged olayinda ise ListBox icerisindeki
resim dosyasi isimlerine tiklandikca...

if (nmr.Key.ToString() == listBoxl.Text.ToString())
pictureBoxl.Image = new Bitmap (nmr.Value.ToString());

Eger Resource dosyasi icerisinde okunan isim ile ListBox nesnesi icerisinde
okunan isim birbirine esit ise, PictureBox icerisinde resource dosyasi icerisinde
okunan deger ismi ile yeni bir Bitmap nesnesi olusturularak gortntulenir.

Ornegimizi calistirarak Dosya Ekle diigmesine basalim. Dosya acma penceresi
yardimi ile resim dosyalarinin yollarini ve isimlerini ListBox icerisine ekleyelim
ve Dosyalari Resources Dosyasina Kaydet digmesine tiklayarak ListBox
icerisinde dosyalari Resources dosyasi icerisine ekleyelim.
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Dosyalarin  eklendigini uygulamamizin Bin\Debug klasori icerisine
kaydettigimiz resources.resx dosyasi icerisine bakarak da gorebiliriz. Burada
data name tag'inda dosya ismini, <value> tag'inda ise dosya yolunu gorebiliriz.
istedigimiz takdirde bu dosyayi elle diizenleyerek de ekleme yapabiliriz.

Projeyi kapatip yeniden actigimizda ise resources.resx dosyasinin mevcut
olup olmadiginin kontrolii yapilmaktadir. Dosyamiz mevcut oldugundan
icerisindeki resim dosyalarinin ismi ListBox nesnesi icerisine aktariimaktadir.
ListBox icerisindeki resim dosyasi isimlerine tiklandiginda ise, PictureBox
icerisinde ilgili resim dosyasi goriintilenmektedir.




SYSTEM.DRAWING Ry,
SINIFI

.NET icerisinde temel seviyede resim ve grafik islemleri icin System.Drawing
sinifi kullantlir.

System.Drawing sinifi altindaki Graphics sinifi, Form U(zerine yazi ya da
grafikleri cizdirmek amaciyla kullanilirken, Image sinifi ise resimler lizerinde
islem yapmak amaciyla kullanihr.

GRAPHICS SINIFI

Graphics sinifi basit seviyede yapilacak grafiksel islemler icin yeterli 6zellik
ve metodlara sahiptir. Form Uzerine yazi ve grafik cizimi ve bu ¢izimlere
uygulanacak temel seviyedeki efektler Graphics sinifi ile kolayca uygulanabilir.

FOrRM UZERINE YAZI CiziMi

Graphics sinifinin DrawString metodu ile Form Uzerine yazdiracagimiz yaziyi
¢cizdirip yazima hazirlariz.

DrawString metodunun kullanimi asagidaki gibidir:

DrawString (s As String, font As Font, brush As Brush, x As Single,
y As Single, format As StringFormat)

+s: Cizdirilecek olan string'in ismi.
« font: Cizdirilecek olan metnin yazi tipi.

*brush: Cizdirilecek olan metnin renk ve gériiniim ayarlarini igerir.
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+x: Cizdirilecek olan metnin yatay koordinatini belirtir.
+y: Cizdirilecek olan metnin dikey koordinatini belirtir.

e format: Cizdirilecek olan metnin goérinim ve yerlesim ayarlarini belirtir.
Bu ayarlar StringFormatFlags altinda belirlenir. Yapilabilecek bazi ayarlar
asagidaki gibidir:

DirectionRightTolLeft: Yaziyi sagdan sola dogru olacak bicimde gorintiiler.
DirectionVertical: Yaziyi dikey bicimde goriintiler.

NoWrap: Bu secenek kullanildiginda cizdirilen yazinin, ¢izdirilen sekil
tarafindan otomatik olarak ¢evrelenmesi iptal edilir.

LineLimit: Cizdirilen bir sekil icerisine yazdirilan satirlar, seklin cizgileri
Uzerine denk gelmeyecek bicimde kaydirilir.

NoClip: Cizdirilen bir sekil icerisine yazdirilan satirlar, seklin icerisine
sigmadigi takdirde seklin disinda devam eder.

Ornek olarak form Uzerine érnek bir yazi yazdirip yazi fontunu ve rengini
belirleyelim.

using System;
using System.Drawing;
using System.Windows.Forms;

namespace Form Draw Yazi

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)
{

Graphics formGraphics = this.CreateGraphics();
string drawString = "Ornek yazi";

Font drawFont = new Font ("Comic Sans MS", 20);
SolidBrush drawBrush = new SolidBrush(Color.Black);

formGraphics.DrawString (drawString, drawFont, drawBrush, 50, 30);

drawFont.Dispose () ;
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drawBrush.Dispose();
formGraphics.Dispose();
}
}
}

drawFont degiskeni ile 20 punto yiiksekliginde ve Comic Sans MS tipinde bir
font tanimladik.

drawBrush degiskeni ile siyah rengi tanimladik.

DrawString metodu ile tanimladigimiz font ve renk
ozelliklerinde 50,30 koordinatlarinda belirledigimiz
ornek metni yazdirdik.

Dispose metodunu kullanarak da Form uizerine ¢izim yaparken kullandigimiz
hafiza kaynaklarinin bosaltiimasini sagladik.

Ornegimiz (izerinde degisiklik yaparak DrawString metodunun format
parametresini kullanip, yazimizi dikey olarak ¢izelim.

private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)
{
Graphics formGraphics = this.CreateGraphics();
string drawString = "Ornek yazi";
Font drawFont = new Font ("Comic Sans MS", 20);
SolidBrush drawBrush = new SolidBrush (Color.Black);

StringFormat drawFormat = new StringFormat
(StringFormatFlags.DirectionVertical);

formGraphics.DrawString (drawString, drawFont, drawBrush, 60, 10, drawFormat);

drawFont.Dispose () ;
drawBrush.Dispose () ;
formGraphics.Dispose();
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Yazimizi dikey yazdirmak amaciyla dncelikle...

System.Drawing.StringFormat drawFormat = new
System.Drawing.StringFormat (StringFormatFlags.DirectionVertical);

... kod satirlarinda goriildigu gibi drawFormat adiyla bir degisken tanimlayarak,
icerisine StringFormatFlags.DirectionVertical dederini aktardik.

Tanimladigimiz bu format bigimini...

formGraphics.DrawString (drawString, drawFont, drawBrush, 60, 10, drawFormat);

... kod satirlarinda goriildigu gibi son parametre olarak kullandik.

Windows isletim sistemi icerisinde yukli olan yazi tiplerinin listesine
FontFami ly sinifinin Fami lies 6zelligi ile erisebiliriz.

private void listBox1l_Click(object sender, EventArgs e)
{
Graphics formGraphics = this.CreateGraphics();
formGraphics.Clear (SystemColors.Control);
string drawString = "Ornek yazi";
SolidBrush drawBrush = new SolidBrush (Color.Black);

Font drawFont = new Font (listBoxl.Text, 20,
FontStyle.Bold | FontStyle.Italic);

formGraphics.DrawString (drawString,
drawFont, drawBrush, 20, 30);

drawFont.Dispose () ;
drawBrush.Dispose () ;
formGraphics.Dispose();

}
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private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{foreach (FontFamily fonts in FontFamily.Families)
{
listBoxl1. Items.Add(fonts.Name);
}
}

Ornegimizde...

formGraphics.Clear (SystemColors.Control);

.... satirt ile Form uzerine herhangi bir cizim islemi yapilmadan 6nce, Form
Uzerini belirttigimiz renk ile temizledik.

Aksi takdirde form lizerine yapacagimiz cizimler asagida goruldigu gibi st
Uste gelecektir.
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Ornegimizde...

Font drawFont = new Font (listBoxl.Text, 20, FontStyle.Bold |
FontStyle.Italic);

. satirlarinda drawFont degiskeni ile yeni bir yazi tipi olustururken, son
parametreyi kullanarak yazi tipini kalin ve egik olarak belirttik.

FoOrRM UzERINE SEKIL GiziMmi

Graphics sinifinin  metotlarini  kullanarak form {izerine cesitli sekiller
cizdirebiliriz. Bu sekillerin en 6nemlileri sunlardir:

*DrawLine: iki nokta arasini birlestiren ¢izgi cizmek amaciyla kullanilir. Kullanimi
asagidaki gibidir:

DrawLine (Pen, Point 1, Point 2)

Pen: Form Uzerine yazi ya da sekil cizmek amaciyla kullanilan nesnedir. Cizgi
rengi, kalinhgi ve stil gibi 6zelliklere sahiptir.

Point 1: Baslangi¢ noktasi.
Point 2: Bitis noktasl.

*DrawRectangle: Dikddrtgen cizmek amaci ile kullanilir. Kullanimi asagidaki
gibidir:

DrawRectangle (Pen, Rectangle)

Rectangle(X, y, genislik, ylkseklik) biciminde tanimlanir.

eDrawArc: Yapisi bir dikdértgen tarafindan belirlenen bir elipsin, bir kismini
iceren yay ¢izmek amaciyla kullanilir. Kullanimi asagidaki gibidir:

DrawArc (Pen, Rectangle, StartAngle, SweepAngle)

Rectangle(X, y, genislik, ylkseklik) biciminde tanimlanir.
StartAngle: Yayin x ekseninde saat yoniindeki baslangi¢ agisini belirtir.

SweepAngle: Baslangi¢ acisindan yayin bitis noktasina olctlen agiyi belirtir.



SYSTEM.DRAWING SINIFI 529

- DrawBezier: Belirtilen dort nokta vasitasiyla bir egri cizmek amaciyla kullanihr.
Kullanimi asagidaki gibidir:

DrawBezier (Pen, Point 1, Point 2, Point 3, Point 4)

Point 1: Egrinin baslangi¢ noktasini belirtir.
Point 2: Egrinin ilk kontrol noktasini belirtir.
Point 3: Egrinin ikinci kontrol noktasini belirtir.
Point 4: Egrinin bitis noktasini belirtir.

»DrawCurve: Bir nokta dizisi yardimiyla egri cizmek amaciyla kullanihr. Kullanimi
asagidaki gibidir:

DrawCurve (Pen, Point())

Point(): Nokta dizisi.

*DrawClosedCurve: Bir nokta dizisi yardimiyla kapali egri ¢izmek amaciyla
kullantlir. Kullanimi asagidaki gibidir:

DrawClosedCurve (Pen, Point())

Point(): Nokta dizisi.

*DrawEllipse: Yapisi bir dikdoértgen tarafindan belirlenen bir elips ¢izmek
amaciyla kullanilir. Kullanimi asagidaki gibidir:

DrawEllipse (Pen, x, y, genislik, yiikseklik)

«DrawPie: Pasta grafigi cizmek amaciyla kullanilir. Kullanimi asagidaki gibidir:

DrawPie (Pen, x,y, genislik, ylikseklik, StartAngle, SweepAngle)

Rectangle(X, y, genislik, ylkseklik) biciminde tanimlanir.
StartAngle: Yayin x ekseninde saat yontindeki baslangi¢ agisini belirtir.

SweepAngle: Baslangi¢ agisindan yayin bitis noktasina 6lculen aciyi belirtir.

eDrawPolygon: Yapisi bir nokta dizisi tarafindan belirlenen cokgen ¢izmek
amaciyla kullantlir.
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DrawPolygon (Pen, Point())

Point() : Nokta dizisi.

Ornek olarak bu sekillerin hepsini bir form (izerine isimleri ile birlikte cizdiren
bir uygulama yapalim:

private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)

{
int x, y;
x = 10;
y = 10;

Pen myPen = new Pen(Color.Black, 2);

Graphics formGraphics = null;

formGraphics = this.CreateGraphics();

SolidBrush drawBrush = new SolidBrush (Color.Black);

Font drawFont = new Font ("Times New Roman", 12, FontStyle.Bold);

formGraphics.DrawRectangle (myPen, new Rectangle (x, y, 120, 60));
formGraphics.DrawString ("Rectangle", drawFont, drawBrush, x+30, y + 60);

formGraphics.DrawArc (myPen, new Rectangle
(x+150, vy, 100, 120),180,180);
formGraphics.DrawString ("Arc", drawFont, drawBrush, x+180, y+60);

formGraphics.DrawLine (myPen, new Point(x + 300, y+40 ),
new Point(x + 400, y + 40) );
formGraphics.DrawString ("Line", drawFont, drawBrush, x + 330, y + 60);

formGraphics.DrawCurve (myPen, new Point[]
{ new Point(x, y + 120), new Point(x + 60, y + 120),
new Point(x + 60, y + 150), new Point(x + 90, y + 150) });
formGraphics.DrawString ("Curve", drawFont, drawBrush, x+30 , y + 160);

formGraphics.DrawClosedCurve (myPen, new Point[]
{ new Point(x+150, y + 120), new Point(x + 210, y + 120),
new Point(x + 210, y + 150), new Point(x + 240, y + 150) });
formGraphics.DrawString ("Closed Curve", drawFont, drawBrush,
x + 180, yv + 160);

formGraphics.DrawBezier (myPen, new Point (300, y + 140),
new Point (325, y + 120), new Point (375, y + 160),
new Point (x + 400, y + 140));
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formGraphics.DrawString ("Bezier", drawFont, drawBrush, x + 330, y + 160);

formGraphics.DrawPie (myPen, x, y + 220, 80, 80, 180, 180);
formGraphics.DrawString ("Pie", drawFont, drawBrush, x + 30, y + 270);

formGraphics.DrawPolygon (myPen, new Point[]
{ new Point(x + 160, y + 210), new Point(x + 230, y + 210),
new Point(x + 160, y + 260), new Point(x + 230, y + 260) });
formGraphics.DrawString ("Polygon", drawFont, drawBrush, x + 180, y + 270);

formGraphics.DrawEllipse (myPen, x + 300, y + 190, 80, 80);
formGraphics.DrawString ("Ellipse", drawFont, drawBrush, x + 330, y + 270);

myPen_Dispose();
formGraphics.Dispose () ;

Kodumuz icerisinde

Pen myPen = new Pen(Color.Black,2);

Satirinda cizgi rengini siyah ve kalinhgini 2 olarak belirledik.

Ornegimizi calistirdigimizda form {izerinde cizgiler (izerindeki bazi
bozulmalara dikkat etmissinizdir. Bu bozulmalari SmoothingMode islemi ile
gidermek mimkiin. Ancak bunun icin oncelikle using ifadesini kullanarak
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System.Drawing.Drawing2D sinifini projemize dahil etmemiz gerekmektedir.
Bu islemin ardindan kodumuzda...

formGraphics = this.CreateGraphics();

....satirindan sonra...

formGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;

... satirini ekleyerek tekrar caligtirahm.

Gorildugu gibi cizgilerdeki bozulmalar giderildi.

Form Uzerine cizdirdigimiz sekillerin iclerini doldurmak icin FillRectangle,
FillEllipse, FillPie, FillPolygon, FillClosedCurve, FillRegion metotlar
kullanilir.

using System;

using System.Drawing;

using System.Drawing.Drawing2D;
using System.Windows.Forms;

namespace Form Draw FillShape

{

public partial class Forml : Form

{
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public Forml ()
{
InitializeComponent();

}

private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)
{

Pen myPen = new Pen(Color.Black, 2);

Graphics formGraphics = null;

formGraphics = this.CreateGraphics();

SolidBrush drawBrush = new SolidBrush (Color.Black);
Brush fillBrush = Brushes.Gray;
formGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;

formGraphics.FillRectangle (fillBrush, new Rectangle
(10, 10, 250, 80));

formGraphics.DrawRectangle (myPen, new Rectangle
(10, 10, 250, 80));

myPen_Dispose();
formGraphics.Dispose();
}
}
}

Ornegimizde FillRectangle metodunda DrawRectangle metodu ile
cizecegimiz dikdortgenle ayni koordinatlari kullanarak dikdortgenin icerisini
dolduruyoruz.

Tek bir renk ile sekillerin icerisini doldurabilecegimiz gibi farkli brush
secenekleri ile farkl bigcimlerde de sekillerin icerisini doldurabiliriz.

*HatchBrush: Bu secenegi kullanarak duz cizgileri kesik cizgiler, noktalar gibi
farkli bicimlerle seklin icerisini bolimleyebiliriz.

533



534 HER YONUYLE C# 6.0

Kullanim bicimi asagidaki gibidir:

HatchBrush (Brush bi¢imi, Cizim rengi, Zemin Rengi)

private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)
{
Pen myPen = new Pen(Color.Black, 2);
Graphics formGraphics = null;
formGraphics = this.CreateGraphics();
SolidBrush drawBrush = new SolidBrush(Color.Black);
HatchBrush hBrush = new HatchBrush (HatchStyle.DashedHorizontal,
Color.Gray,Color.GhostWhite) ;

formGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;

formGraphics.FillRectangle (hBrush, new Rectangle (10, y, 250, 80));
formGraphics.DrawRectangle (myPen, new Rectangle (10, y, 250, 80));

myPen.Dispose();
formGraphics.Dispose();
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Kullanabilecegimiz ¢izgi stillerinin isimleri ve goriinimleri asagidaki gibidir:
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*LinearGradientBrush: Bu secenegi kullanarak renk tonlamalari arasinda
gecisler gerceklestirebiliriz. System_Drawing.Drawing2D namespace’i altinda
yer alir. Kullanim bicimi asagidaki gibidir:

LinearGradientBrush (Pointl , Point 2,

Renk 1, Renk 2, LinearGradientMode)

Renk tonlamasinda brush secenedi olarak 2 secenek kullanilabilir:

SetSigmaBel I1Shape:
gergeklestirilir.

Can egrisi

sekli

temel

alinarak

renk tonlamasi

SetBlendTriangularShape: Bir merkez renk ve merkezin her iki ucundaki tek
bir renk i¢in dogrusal bir renk tonlamasi gergeklestirilir.

using System;

using System.Drawing;

using System.Drawing.Drawing2D;
using System.Windows.Forms;
namespace LinearGradientBrushes
{

public partial class Forml

{

Form
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public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)
{
int x, y;
x = 10;
y = 10;
Pen myPen = new Pen(Color.Black, 2);
Graphics formGraphics = null;
formGraphics = this.CreateGraphics();

formGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;

LinearGradientBrush LGBrush = new LinearGradientBrush
(ClientRectangle, Color.White, Color.Gray,
LinearGradientMode.Horizontal) ;

formGraphics.FillRectangle (LGBrush, new Rectangle (x, y, 300, 80));
formGraphics.DrawRectangle (myPen, new Rectangle (x, y, 300, 80));

LGBrush.SetSigmaBellShape (0.5f) ;

formGraphics.FillRectangle (LGBrush, new Rectangle
(x, y+100, 300, 80));

formGraphics.DrawRectangle (myPen, new Rectangle
(x, y+100, 300, 80));

LGBrush.SetBlendTriangularShape (1) ;

formGraphics.FillRectangle (LGBrush, new Rectangle
(x, y + 200, 300, 80));

formGraphics.DrawRectangle (myPen, new Rectangle
(x, y + 200, 300, 80));

myPen.Dispose();
formGraphics.Dispose();
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» PathGradientBrush: Bu se¢enek ile kontrol noktalar vasitasiyla renk gecisleri
gerceklestirebiliriz. System.Drawing.Drawing2D namespace’i altinda yer alir.

private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)
{

Pen myPen = new Pen(Color.Black, 2);

Graphics formGraphics = null;

formGraphics = this.CreateGraphics();

formGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;

Point[] points= new Point[] { new Point (10, 10),
10),
new Point (310, 90)

(
new Point (310,

( ’

(10, 90) 1}

new Point

PathGradientBrush PGBrush = new PathGradientBrush (points);

formGraphics.FillRectangle (PGBrush, new Rectangle
(10, 10, 300, 80));

formGraphics.DrawRectangle (myPen, new Rectangle
(10, 10, 300, 80));

}

Ornegimizde cizdirdigimiz dikdértgen koordinatlari ile yaklasik olarak ayni
koordinatlara PathGradient bicimi uyguladik. FillRectangle metodu ile

hazirladigimiz gradient bicimi ile dikdértgenin icini doldurduk.

SEKIL VE YAZININ BIiRLIKTE KULLANIMI

Form Uzerinde olusturdugumuz seklin icerisinde yazi olusturmak icin
DrawString metodunu kullanirken, tanimladigimiz x ve y koordinatlar yerine

olusturdugumuz sekli belirtmeliyiz.

537
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Ornegin; Form (izerinde bir dikdértgen olusturup icerisine yazi ekleyelim.

private void btnCiz_Click(object sender, EventArgs e)
{
Graphics formGraphics = CreateGraphics();
Font drawFont = new Font ("Arial", 20);
SolidBrush drawBrush = new SolidBrush (System.Drawing.Color.Black);
StringFormat drawFormat = new StringFormat
(StringFormatFlags.LineLimit) ;

Rectangle r = new Rectangle (new Point (10, 10), new Size (250, 70));
formGraphics.DrawRectangle (Pens.Black, r);

formGraphics.DrawString ("Birinci Satir" + "\n" +
"Ikinci Satir", drawFont, drawBrush, (Rectangle)r, drawFormat);

drawFont.Dispose () ;
drawBrush.Dispose () ;
formGraphics.Dispose();

}

Ornegimizde DrawString metodunu kullanirken x ve y koordinatlari
parametresi yerine (rectangle) r ifadesini kullanarak karakterlerin...

Rectangle r = new Rectangle (new Point (10, 10), new Size (250, 70));
formGraphics.DrawRectangle (Pens.Black, r);

... satirlari ile ¢izdirdigimiz dikdortgen icerisine ¢izdirilmesini sagliyoruz.

StringFormat drawFormat = new StringFormat
(StringFormatFlags.LinelLimit) ;

Satirlarinda ise cizdirdigimiz dikdortgen icerisine eklenen satirlarin,
dikdortgenin ¢izgileri Uzerine denk gelmeyecek bicimde kaydinimasini
sagliyoruz.
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IMAGE SINIFI

Image sinifi resim dosyalari olusturma, olusturulan resim dosyalari hakkinda
detayl bilgi alma ve resim dosyalar (izerinde temel seviyede islemler
gergeklestirme amaciyla kullanilan 6zellik ve metotlara sahiptir.

* FromFile Metodu: Klasor yolu belirtilen resim dosyasi ile yeni bir Image nesnesi
olusturmak amaciyla kullanihr.

Ornegin; OpenFileDialog nesnesi ile secilen bir resim dosyast ile yeni bir Image
nesnesi olusturarak bunu PictureBox icerisinde goriintileyelim.

using System;

using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;
namespace Image From File

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult buton= openFileDialogl.ShowDialog();
if (buton == DialogResult.OK)
{
Image image = Image.FromFile (openFileDialogl.FileName);
pictureBoxl.Image = image;
}
}
}
}

Kodumuzda OpenFileDialog penceresini goriintlleyerek, pencerede OK
butonu tiklandiginda secili olan dosya ismi ve yolu ile FromFile metodunu
kullanarak yeni bir Image nesnesi olusturduk. PictureBox kontroliiniin Image
Ozelligine olusturmus oldugumuz Image nesnesini atayarak resim dosyasini
gorintuledik.
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ewidth, height Ozellikleri: width &zelligi Image nesnesinin genislik degerini
verirken, height 6zelligi ise yikseklik degerini verir.

eHorizontalResolution, VerticalResolution Ozellikleri: HorizontalResolu-
tion Ozelligi Image nesnesinin yatay ¢ozinurliik degerini verirken, Vertical-
Resolution 6zelligi ise Image nesnesinin dikey ¢6ziintirliik degerini verir.

+RawFormat Ozelligi: Image nesnesinin dosya formatini verir.

Bir onceki 6rnegimizi dizenleyerek Form (izerine 2 adet Label ekleyelim.
Bu Label kontrolleri icerisinde genislik, yukseklik ve ¢ozunurlik degerlerini
goriintileyecegiz.

private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult buton= openFileDialogl.ShowDialog();
if (buton == DialogResult.OK)
{
Image image = Image.FromFile (openFileDialogl.FileName) ;
pictureBoxl.Image = image;
1blGenislikYukseklik.Text = "Genislik : " +
image.Width + " Yikseklik: " + image.Height;
1blCozunurluk.Text = "Dikey Cozuntirliik: " +
image.VerticalResolution + " Yatay Cozinirlik: " +
image.HorizontalResolution;
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Kodumuzda Width o6zelligi ile genislik degerini, Height 6zelligi ile ytkseklik
degerini, VerticalResolution ozelligi ile dikey yukseklik degerini,
HorizontalResolution 6zelligi ile de yatay ¢ozlnirlik degerini elde ederek
Label kontrolleri icerisinde goriintiledik.

+PixelFormat Ozelligi: Image nesnesinin piksel formatini verir.

Bir resmin piksel renklendirmesini degistirerek, PixelFormat 6zelligi ile piksel
formatini goriintlleyen 6rnek bir uygulama yapalim.

Bitmap bmp;
Image image;
private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult buton = openFileDialogl.ShowDialog() ;
if (buton == DialogResult.OK)
{
image = Image.FromFile (openFileDialogl.FileName);
bmp = (Bitmap)image;
pictureBoxl.Image = bmp;
labell.Text = image.PixelFormat.ToString();
}
}

private void btnislemYap Click(object sender, EventArgs e)

{
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int x, y;

for (x = 0; x < bmp.Width; x++)
{

for (y = 0; y < bmp.Height; y++)
{

Color pixelColor = bmp.GetPixel (x, y);
Color newColor = Color.FromArgb (pixelColor.R, 0, 0);
bmp.SetPixel (x, y, newColor);

}

}

pictureBox2.Image = bmp;
label2.Text = bmp.PixelFormat.ToString();

Kodumuzda bir resmin piksellerini yeniden renklendirmek icin SetPixel
metodunu kullandik. SetPixel metodu Bitmap sinifina ait bir metot oldugu
icin FromFile metodu ile olusturmus oldugumuz Image nesnesini Bitmap
nesnesine donusturdik.

Biri resmin genisligi, digeri de yuksekligi adedince i¢ ice iki dongu kurarak
resmi piksel piksel okuyup, ColorFromArgb 6zelligi ile belirtilen renk formatina
SetPixel metodu ile donustirduk.

Resmin piksel formatini ise PixelFormat 6zelligi ile elde ederek Label kontroli
icerisinde goruntiledik.

e Image.FromStream Metodu: FromFile metodunda oldugu gibi resim
dosyalarini Image nesnesine aktarmak amaciyla kullanilir. Ancak farkli olarak
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resim dosyasi ile ilgili okunan verileri MemoryStream ya da FileStream nesnesi
gibi bir stream icerisinde saklar.

private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult buton = openFileDialogl.ShowDialog() ;
if (buton == DialogResult.OK)
{
using (FileStream stream = File.Open
(openFileDialogl.FileName, FileMode.Open))
using (Image image = Image.FromStream(stream))
{
pictureBoxl.Image = Bitmap.FromStream(stream);
1blBoyut.Text = image.Size.ToString();

}
}
}

Kodumuzda ImageFromStream metodu ile openFileDialog penceresi
icerisinde secili olan resmi FileStream nesnesi icerisine aktardik. FileStream
nesnesi icerisinde bulunan resim dosyasini okuyarak, PictureBox icerisinde
goriintileyebilmek icin Bitmap.FromStream metodunu kullandik. Ayrica Size
ozelligi ile resim dosyasinin genislik (Width) ve ylkseklik (Height) degerlerini
okuyarak Label icerisinde goriintiledik.
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ImageFromStream metodunu kullanarak bir web adresindeki resim dosyasini
okuyabiliriz.

private void btnResimGoruntule Click (object sender, EventArgs e)

{
var wr = WebRequest.Create (textBoxl.Text);
using (var response = wr.GetResponse())
using (var stream = response.GetResponseStream())
{
pictureBoxl.Image = Bitmap.FromStream(stream);
}
}
B Eord =y Kodumuzda WebRequest.Create meto-

dunu kullanarak TextBox icerisinde yazili
olan web adresi ile bir web istegi olustur-
duk. GetResponse metodu ile web istegi-
nin sonucunu aldik. GetResponseStream
metodu ile de sonucu stream degiskenine
aktardik. stream degiskeni icerisinde bulu-
nan resim dosyasini okuyarak PictureBox
icerisinde goriintileyebilmek icin Bitmap.
FromStream metodunu kullandik.

i Meare FLIPENCENRSE o TRamle SN pg

Ayni islemi PictureBox nesnesinin ImageLocation 6zelligi ile de gergeklestirebiliriz.
Buna gore ayni islemi yapan kodu...

pictureBoxl.Imagelocation = textBoxl.Text;

... seklinde yazabiliriz.

»Tag Ozelligi: Resim dosyasinin tag bilgisini goériintiilemek ve degistirmek
amaciyla kullanihr.

using (Image image = Image.FromFile ("C:\\ornekresim.gif"))

{

image.Tag = "Ornek Tag Metni" ;

}
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Ornegin; yukaridaki kod satirlarinda belirtilen resim dosyasinin tag bilgisi
"Ornek Tag Metni" seklinde degistiriimektedir.

*RotateFlip Metodu: Resim dosyasinin dondirmek ve yonini cevirmek
amaciyla kullanihr. Su sekilde kullanihir:

ResimDosyasi.RotateFlip (RotateFlipType) ;

*RotateFlipType: Asadidaki degerleri alir:

*RotateNoneFlipNone: Herhangi bir dondirme ve c¢evirme isleminin
yapilmayacagini belirtir.

*Rotate90FlipNone: Cevirme islemi yapilmadan, 90 derece saat yoniinde
dondurdr.

*Rotatel80FlipNone: Cevirme islemi yapilmadan, 180 derece saat yonilinde
dondurdr.

*Rotate270FlipNone: Cevirme islemi yapilmadan, 270 derece saat yoniinde
dondurdr.

*RotateNoneFlipX: Herhangi bir dondirme islemi yapmadan yatay yonde
¢evirme yapar.

*Rotate90FlipX: Yatay yonde cevirme, 90 derece saat yoniuinde de dondiirme
yapar.

*Rotatel80FlipX: Yatay yonde cevirme, 180 derece saat yoniinde de déndiirme
yapar.

*Rotate270F1lipX: Yatay yonde ¢cevirme, 270 derece saat yoniinde de dondiirme
yapar.

*RotateNoneFlipY: Herhangi bir dondirme islemi yapmadan dikey yonde
gevirme yapatr.

*Rotate90FlipY: Dikey yonde ¢cevirme, 90 derece saat yoniinde de déndiirme
yapar.

*Rotatel80FlipY: Dikey ydnde cevirme, 180 derece saat yoOniinde de
doéndirme yapar.

*Rotate270FlipY: Dikey yonde cevirme, 270 derece saat yoniinde de
dondlrme yapar.

*RotateNoneFlipXY: Herhangi bir déndirme islemi yapmadan yatay ve dikey
yonde cevirme yapar.

545
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*Rotate90FlipXY: Yatay ve dikey yonde cevirme, 90 derece saat yoniinde de
dondiirme yapar.

*Rotatel80F1lipXY: Rotate90FlipXY: Yatay ve dikey yonde ¢cevirme, 180 derece
saat yoniinde de déndiirme yapar.

*Rotate270FlipXY: Rotate90FlipXY: Yatay ve dikey yonde cevirme, 270 derece
saat yoniinde de dondiirme yapar.

Ornek olarak bir ComboBox icerisinde listelenen RotateFlipType
bicimlerinden biri secildikce, secili dondirme ve cevirme islemini
gerceklestiren bir uygulama yapalim.

using System;

using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;
namespace Image Rotate And Flip

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
foreach (RotateFlipType degerler in
Enum.GetValues (typeof (RotateFlipType)))
{this.comboBox1. Items_Add(degerler);}
this.comboBoxl.SelectedIndex = 0;
this.comboBoxl.SelectedIndexChanged +=
comboBox1_SelectedIndexChanged;
}
void comboBox1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{
if (pictureBoxl.Image != null)
{
RotateFlipType rt = (RotateFlipType)comboBoxl.SelectedItem;
Image image = pictureBoxl.Image;
image.RotateFlip(rt);
pictureBoxl.Refresh();
}
}

private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e)
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{
DialogResult buton = openFileDialogl.ShowDialog();
if (buton == DialogResult.OK)
{
image image = Image.FromFile (openFileDialogl.FileName);
pictureBoxl.Image = image;
}
}
}
}

Kodumuzda comboBox1_SelectedIndexChanged olayini elle yazmayip, event
handler ile yaziyoruz. Bunun icin public Form1() { } icerisinde asagida
goruldugu gibi this.comboBox1.SelectedIndexChanged yazdiktan sonra TAB
tusuna basmaliyiz.

this.comboBoxl.SelectedIndexChanged 4=
comboBox1 _SelectedindexChanged; (Press TAB to insert)

SelectedIndexChanged olayi otomatik olarak event handler ile eklenecektir.

foreach (RotateFlipType degerler in
Enum.GetValues (typeof (RotateFlipType)))
{this.comboBox1. Items.Add(degerler);}

Satirlarinda RotateFlipType icerisindeki dederleri foreach dongisi ile
ComboBox icerisine ekliyoruz.

RotateFlipType rt = (RotateFlipType)comboBoxl.SelectedItem;
Image image = pictureBoxl.Image;
image.RotateFlip(rt);

... satirlarinda ComboBox icerisinde secili olan degeri RotateFlipType tiirline
donistlrerek, PictureBox icerisinde bulunan resme RotateFlip metodu ile
secili olan dondiirme ve ¢evirme islemini uyguluyoruz.
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# Forml -:.-:Hﬂ )

Ornegin; yukaridaki kod satirlarinda belirtilen resim dosyasinin tag bilgisi
"Ornek Tag Metni" seklinde degistirilmektedir.

* Save Metodu: Resim dosyasini kaydetmek amaciyla kullanilir. Asagidaki sekilde
kullanilir:

Image.Save (Dosya Adi, ImageCodecInfo, EncoderParameters)

* ImageCodecInfo: Bilgisayarda yiikli codec bilgilerini elde etmek amaciyla
kullanilan bir siniftir.

*EncoderParameters: Kaydedilecek dosya icin encode parametrelerini belirtir.

using System;

using System.Drawing;

using System.Drawing.Imaging;
using System.IO;

using System.Windows.Forms;
namespace lImage_Save

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}
Image image;
private void btnSec_Click(object sender, EventArgs e)
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{

DialogResult buton = openFileDialogl.ShowDialog() ;

if (buton == DialogResult.OK)

{

image = Image.FromFile (openFileDialogl.FileName) ;
pictureBoxl.Image = image;

FileInfo fInfo = new FilelInfo(openFileDialogl.FileName) ;
labell.Text = "Ilk boyut: " + (fInfo.Length/(1024)).ToString() + " kb";

}
}

private void btnKaydet Click(object sender, EventArgs e)
{

if (saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

{

ImageCodeclInfo ci;
Encoder enc;
EncoderParameter ep;
EncoderParameters eps;

ci = EncoderInfo ("image/jpeg");
enc = Encoder.Quality;
eps = new EncoderParameters(1l);

ep = new EncoderParameter (enc, 25L);

eps.Param[0] = ep;

pictureBoxl.Image = image;

image.Save (saveFileDialogl.FileName, ci, eps);

FileInfo fInfo = new FilelInfo(saveFileDialogl.FileName);
labell.Text = "Yeni boyut: " + (fInfo.Length / (1024)).ToString() + " kb";

}

}
private static ImageCodecInfo GetEncoderInfo (String mimeType)
{ - -
int j;
ImageCodecInfo[] encoders;
encoders = ImageCodecInfo.GetImageEncoders();
for (j = 0; j < encoders.Length; ++3j)
{
if (encoders[j].MimeType == mimeType)
return encoders[j];
}
return null;
}
}

}
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Kodumuzda ImageCodecInfo tlriinden tanimladigimiz GetEncoderInfo
metodu ile sistemde yiiklii olan codec bilgilerini elde ediyoruz. Geriye donene
encoder parametreleri dizisi icerisindeki EncoderParameters(l) dedgerini
okuyarak Save metodu icerisinde eps parametresi icerisinde kullaniyoruz.
Encode tiriinl ise EncoderlInfo("image/jpeg™) seklinde belirterek resim
dosyasini  jpeg dosyasi tirline cevirerek, Uzerinde islem yapacagimizi
belirtiyoruz. EncoderInfo bilgisini ci parametresi ile Save metodu icerisinde

kullaniyoruz.

Jpeg dosyasinin kayit kalitesini ise...

ep = new EncoderParameter (enc, 25L);

... satirinda belirtiyoruz. Bu deger diistiikce resmin ¢ozinirligua diser, arttikca
¢OzlnUrlik degeri de artar. Resim boyutu ise ¢ozln{rlikle ters orantilidir.

Kodumuzda resim ilk openFileDia-
log nesnesi icerisinde secilip ylklen-
di Filelnfo sinifinin Length ozelligi
ile resmin boyutu elde edilerek go6-
rintilenmektedir. Kaydet butonuna
tiklanip resmimiz farkli bicimde kay-
dedildiginde, yeni boyut gorintilen-
mektedir.




YAZDIRMA
ISLEMLERI

C# icerisinde bir belgeyi direkt olarak yazdirabilecegimiz gibi yazdirmadan
Once sayfa ayari, baski 6nizleme gibi islemler de gerceklestirebiliriz. Yazdirma
islemi icin PrintDocument sinifini, baski 6nizleme, yazici ayarlari ve sayfa
ayarlari islemleri icin de PrintDialog sinifini kullanabiliriz.

PRINTDOCUMENT SINIFI

PrintDocument sinifi System.Drawing.Printing sinifi
icerisinde yer almaktadir.

PRINTDOCUMENT SINIFININ

ﬁlZELLiK VE METOTLARI

+Print: Yazdirma islemini baslatmak amaci ile kullanilan
metottur. Print olayl gerceklesirken, PrintController
sinifinin - OnStartPrint, OnEndPrint, OnStartPage
ve OnkEndPage olaylari gerceklesir. PrintController
sinifi  bir dokiimanin nasil yazdinlacagini belirler.
PrintController sinifi PrintDocument sinifi tarafindan
kullanilip, tek basina kullanilamaz. PrintController ve
PrintDocument siniflari arasindaki olaylar yandaki sekilde
gorildigu siralamada gergeklestirilir.

«PrintPage: Print metodu baslatildidi sirada PrintPage
olayi icerisinde tanimlanan islemler gerceklestirilir. Bu
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olaya dair arglimanlar PrintPageEventArgs sinifi icerisinde tanimlanir. Bu
sinifin elemanlari asagidaki gibidir:

Cancel: Boolean deger alir. true degerini aldiginda yazma islemi iptal edilir.
*Graphics: Yazdirilacak iceriklerin olusturulmasinda kullanilir.

*HasMorePages: Boolean deger alir. E§er yazdirilacak birden fazla sayfa varsa,
true degerini alir. Varsayilan olarak false degerini alir.

*MarginBounds: Sayfanin kenarlarinin icerisinde kalan kismini temsil eder.
Her bir sayfanin yazdirilmasinin nerede baslayacagi ve nerede bitirileceginin
belirlenmesi icin Rectangle nesnesinden faydalanilir.

* PageBounds: Kenarlar dahil olmak lizere sayfanin toplam alanini temsil eder.

« PageSettings: Yazdirilacak olan sayfa ile ilgili ayarlari icerir.

Bu bilgilere gore yukaridaki sekilde belirtilen yazdirma déngusiind incelelim...

Oncelikle yazdirilacak olan belgenin secimi yapilir. PrintPageEventArgs
sinifinin Graphics 6zelligi kullanilarak, yazdirnlacak belge icerisindeki sayfa
basina satir sayisi hesaplanir, belge icerisindeki yazi fontu, rengi gibi 6zellikler
okunur. Her bir sayfa Graphics nesnesinin DrawString metodu cizdirilip,
yazdirilmaya hazirlanir ve eger son sayfaya gelinmisse, PrintPageEventArgs
sinifinin HasMorePages o6zelligi kontrol edilir. Eger true degerini iceriyorsa
PrintPage olayi yeniden gerceklestirilir. PrintPage olayi HasMorePages 6zelligi
false degerini alincaya kadar devam eder. HasMorePages 6zelliginin false
olmasi yazdirilacak olan belgenin baska sayfasi olmadigini belirtir. Dolayisi ile
eger yazdirilacak olan belgenin birden fazla sayfasi mevcutsa, HasMorePages
ozelligine true degeri aktariimahdir.

Ornek olarak Form {izerindeki bir TextBox icerisindeki yazlar yazicidan
¢ikartan bir uygulama yapalim.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Drawing.Printing;
using System.Drawing;
namespace print_textbox

{

public partial class Forml : Form

{
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public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnYazdir Click(object sender, EventArgs e)
{
PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);
pd.Print();
}
private void pd PrintPage(Object sender, PrintPageEventArgs e)
{
Font printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
e.Graphics.DrawString (textBoxl.Text, printFont, Brushes.Black, 0, 0);
}
}
}

Yazdirma islemi icin System.Drawing.Printing, yazdirilacak olan belgenin
iceriginin hazirlanmasi i¢in ise System.Drawing sinifini projemize dahil ettik.
Ornegimizde herhangi bir yazici ayarn yapmadigimiz icin varsayilan yazici
Uzerinden yazdirma islemi gerceklestirilecektir.

PrintDocument pd = new PrintDocument( )

Satiri ile yeni bir PrintDocument nesnesi tanimladik.

pd.PrintPage +=
pd_PrintPage; (Press TAB to insert)

PrintPage olayi icerine event handler ile pd_PrintPage adindaki metodumuzu
bagladik.

pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);

pd_PrintPage metodu icerisinde yazdiracagimiz belgenin icerigi ile ilgili
diizenlemeleri gerceklestiriyoruz.

Font printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
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printFont adinda bir degisken tanimlayarak bu degisken icerisinde,
yazdiracagimiz yazinin font ayarini saklariz.

e.Graphics.DrawString (textBoxl.Text, printFont, Brushes.Black, 0, 0);

... satirinda Graphics sinifinin DrawString metodu ile, yazdiracagimiz yaziyi
cizdirip yazima hazirlariz.

DrawString metodunun kullanimi asagidaki gibidir:

DrawString ( s As String, font As Font, brush As Brush, x As Single,
y As Single, format As StringFormat )

+s: Cizdirilecek olan string’in ismi.

« font: Cizdirilecek olan metnin yaz tipi.

ebrush: Cizdirilecek olan metnin renk ve gériiniim ayarlarini igerir.

+x: Cizdirilecek olan metnin yatay koordinatini belirtir.

+y: Cizdirilecek olan metnin dikey koordinatini belirtir.

e format: Cizdirilecek olan metnin gorinim ve yerlesim ayarlarini belirtir.
Bu ayarlar StringFormatFlags altinda belirlenir. Yapilabilecek bazi ayarlar
asagidaki gibidir:

DirectionRightToLeft: Yaziyi sagdan sola dogru olacak bicimde goriintiler.
DirectionVertical: Yaziy1 dikey bicimde gorintiiler.

NoWrap: Bu secenek kullanildiginda c¢izdirilen yazinin, cizdirilen sekil
tarafindan otomatik olarak ¢evrelenmesi iptal edilir.

LineLimit: Cizdirilen bir sekil icerisine yazdirilan satirlar, seklin cizgileri
Uzerine denk gelmeyecek bicimde kaydirilir.

NoClip: Cizdirilen bir sekil icerisine yazdirnlan satirlar, seklin igerisine
sigmadigi takdirde seklin disinda devam eder.
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Ornegin; asagidaki kodumuz yazdirilacak olan metni, dikey bicimde yaziciya
gonderir.

private void btnYazdir Click(object sender, EventArgs e)

{
PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);
pd.Print();

}

private void pd PrintPage (Object sender, PrintPageEventArgs e)

{
Font printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
StringFormat f = new StringFormat (StringFormatFlags.DirectionVertical);
e.Graphics.DrawString (textBoxl.Text, printFont, Brushes.Black, 0, 0,f);

}

Print olayr gerceklesirken PrintController sinifinin  OnStartPrint,
OnEndPrint, OnStartPage ve OnEndPage olaylarinin gerceklestigini sdylemistik.
Buna dair bir 6rnek yapalim:

Font printFont;

private void btnYazdir Click(object sender, EventArgs e)

{
PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);
pd.BeginPrint += new PrintEventHandler (pd BeginPrint);
pd.EndPrint += new PrintEventHandler(pd_EndPrint);
pd.Print();

}

private void pd PrintPage (Object sender, PrintPageEventArgs e)
{
e.Graphics.DrawString (textBoxl.Text,
printFont, Brushes.Black, 0, 0);

}

private void pd_BeginPrint(object sender, PrintEventArgs e)
{
MessageBox.Show ("Yazdirma islemi basladi");
printFont = new Font ("Times New Roman", 12);

}
private void pd_EndPrint(object sender, PrintEventArgs e)
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{

MessageBox.Show ("Yazdirma islemi bitti");
printFont.Dispose();
printFont = null;

}

Event handler ile BeginPrint ve EndPrint olaylarini yakalayarak, yazdirma
islemi basladiginda ve bittiginde belirttigimiz islemlerin gerceklestirilmesini
sagliyoruz. pd_BeginPrint metodunda vyazdirma islemi baslangicinda,
yazdirilacak olan metnin font 6zelligini ayarliyoruz. Pd_EndPrint metodunda
ise yazdirma isleminin bitmesinin ardindan sistem kaynaklarini temizliyoruz.

 PrintDocument sinifinin PrinterSettings Ozelligini kullanarak yazici ile ilgili

ayarlar yapmamiz mimkindir. Yapabilecegimiz ayarlarin énemli bir kismi
asagidaki gibidir:

CanDuplex: Yalniz okunabilir bir 6zelliktir. Yazicinin cift tarafli yazdirmayi
destekleyip desteklemedigini belirtir. Boolean deger alir. Eger true degerini
alirsa yazici cift tarafli yazdirmayi destekliyor, false degerini aliyorsa
desteklemiyordur.

Collate: Yazicinin harmanlama islemi yapip yapmadigini belirlemek ya da
harmanlama islemi yapmasini saglamak amaciyla kullanilir. Boolean deger
alir. Eger true degerini alirsa harmanlama islemi yapilir, false degerini alirsa
yapilmaz. Harmanlama, Copies dederi 1 rakamindan fazla bir deger alirsa
kullantlir.

Copies: Yazdinlacak olan dokiimanin kopya sayisini bulmak ya da belirlemek
amaciyla kullantlir.

DefaultPageSettings: Yazicinin varsayilan sayfa ayarlarini bulmak amaciyla
kullanilir.

Duplex: Yazicinin cift tarafli yazdirma secenedinin aktif olup olmadigini
bulmak ya da bu 6zelligi aktiflestirmek amaciyla kullantlir.

FromPage: Yazdirnlan belgenin ilk sayfasinin numarasini bulmak ya da
belirlemek amaciyla kullanihr.

InstalledPrinters: Bilgisayarda yukli olan yazcilarin isimlerini bulmak
amaciyla kullanihr.

IsDefaultPrinter: PrinterName Ozelliginin varsayilan yaziclyr gosterip
gostermedigini belirtir.
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IsPlotter: Yazicinin bir plotter (¢izici) olup olmadigini belirtir.

IsValid: PrinterName Ozelligi ile belirtilen yazici isminin gecerli bir yazic
olup olmadigini belirtir.

MaximumCopies: Yazdirma aninda yazicinin erisilen maksimum kopya sayisini
belirtir.

MaximumPage: FromPage veya ToPage Ozelliginde belirtilen en buyik sayfa
degerini bulmak ya da belirlemek amaciyla kullantlir.

MinimumPage: FromPage veya ToPage Ozelliginde belirtilen en kiiciik sayfa
degerini bulmak ya da belirlemek amaciyla kullantlir.

PaperSizes: Yazicinin destekledigi kagit 6l¢listi degerlerini donddirir.
PaperSources: Yazicinin destekledigi kagit besleme seceneklerini dondirdr.
PrinterName: Kullanimda olan yazici ismini dondrir ya da belirler.

PrinterResolutions: Yazicinin destekledigi ¢ozlnurlik degerlerini dondu-
rar.

PrintRange: Kullanici tarafindan 06zel olarak belirtilen yazdirilacak sayfa
arahgini bulmak ya da belirleme amaciyla kullanilir.

PrintToFile: Yazdirma isleminin yaziciya degil de disk tzerinde bir dosya
biciminde yapilip yapilmadigini bulmak ya da yazdirma isleminin bu sekilde
yapilmasini belirlemek amaciyla kullanilir.

SupportsColor: Yazicinin destekledigi renk degerlerini dondirdr.

ToPage: Yazdirilan belgenin son sayfasinin numarasini bulmak yada belirle-
mek amaciyla kullantlir.

Ornek olarak TextBox icerisindeki yaziyi yazicidan cikarmak yerine, disk
Uzerinde dosyaya yazdiran bir uygulama yapalim.

private void btnYazdir Click(object sender, EventArgs e)

{
PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);
pd.PrinterSettings.PrintToFile = true;
pd.PrinterSettings.PrintFileName = "d:\\deneme.prn";
pd.Print();

}

private void pd PrintPage (Object sender, PrintPageEventArgs e)

557



558

HER YONUYLE C# 6.0

{
Font printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
e.Graphics.DrawString (textBoxl.Text, printFont,
Brushes.Black, 0, 0);

}

PrinterSettings.PrintToFile Ozelligine true degerini atayarak dosyaya
yazdirma isleminin aktif olmasini sagliyoruz. PrinterSettings.PrintFileName
ozelligine ise; disk Uzerinde olusturulacak olan dosyanin yolunu ve ismini
yaziyoruz.

Yukaridaki resimde goriildigu gibi TextBox icerisine girdigimiz metin, deneme.
prn dosyasi icerisine yazdirilmistir.

Su ana kadar yaptigimiz yazdirma islemlerinde bir TextBox icerisindeki icerigi
yazdirdik. Disk Uzerinde mevcut olan bir Word belgesini yazdiran 6rnek bir
uygulama yapalim.

using System;

using System.Drawing;

using System.Drawing.Printing;
using System.Windows.Forms;
using System.IO;

namespace Print Files

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}



YAZDIRMA iSLEMLERI 559

Font printFont;
StreamReader sr;
byte sayfa_no;
private void btnDosyaSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
openFileDialogl.FileName = "dosya seg¢";
openFileDialogl.Filter = "Word belgeleri (*.doc) |*.doc";
openFileDialogl.Title = "Litfen Bir Word Belgesi Secin";
DialogResult basilan_tus;
basilan tus = openFileDialogl.ShowDialog();
if (basilan tus == DialogResult.OK)
txtDosyaAdi.Text = openFileDialogl.FileName;

}

private void btnYazdir Click(object sender, EventArgs e)

{
PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd OnPrintPage);
pd.EndPrint += pd EndPrint;

sr = new StreamReader (txtDosyaAdi.Text);

pd.PrinterSettings.PrintToFile = true;
pd.PrinterSettings.PrintFileName = "d:\\deneme.prn";
pd.Print();
}
private void pd PrintPage (Object sender, PrintPageEventArgs e)
{
Single SolMargin = e.MarginBounds.Left;
Single UstMargin = e.MarginBounds.Top;
int sayi = 0;
string satir = null;
Single yPozisyonu = 0;
Single SayfaBasiSatirAdedi = e.MarginBounds.Height / printFont.
GetHeight (e.Graphics) ;

while (sayi < SayfaBasiSatirAdedi && ((satir = sr.ReadLine()) != null))
{
yPozisyonu = UstMargin + (sayi * printFont.GetHeight (e.Graphics));
e.Graphics.DrawString(satir, printFont, Brushes.Black,
SolMargin, yPozisyonu, new StringFormat());
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sayi++;
}
if (satir != null)
e.HasMorePages = true;
else
e.HasMorePages = false;
}
private void pd OnPrintPage (Object sender, PrintPageEventArgs e)
{
sayfa no++;
if (sayfa no == 3)
MessageBox. Show ("Uclincii sayfa yazdiriliyor");
}
private void pd_EndPrint(object sender, PrintEventArgs e)
{
printFont.Dispose () ;
printFont = null;
sr.Close();
}
}

}

Ornegimizde...

sr = new StreamReader (txtDosyaAdi.Text);

... satiri ile OpenFileDialog nesnesi yardimiyla secilip ismi TextBox icerisine
atilan dosyayl StreamReader nesnesi ile okuyup sr isimli string degiskene
aktariyoruz.

PrintPage olayi icerisinde...

satir = sr.ReadLine()

ReadLine metodunu kullanarak StreamReader nesnesi ile okuyup sr
degiskeni icerisine aktardigimiz dosyayi satir satir okuyarak satir degiskenine
aktariyoruz
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e.Graphics.DrawString(satir, printFont, Brushes.Black,
SolMargin, yPozisyonu, new StringFormat());

Okudugumuz satiri yukaridaki kod satirinda gorildigu gibi yazdiriyoruz.
Yazdiracagimiz metin, satir degiskeni icerisinde saklanmakta. Yazi fontu
printFont degiskeni icerisinde saklanmakta ve btnYazdir olayi igerisinde...

printFont = new Font ("Times New Roman", 12);

... biciminde tanimlanmaktadir.

Yazi rengi Brushes.Black Ozelligi ile siyah renk olarak belirlenmektedir. Yazilan
yazinin x pozisyonu SolMargin degiskeni ile y pozisyonu ise yPozisyonu
degiskeni ile belirlenmektedir.

SolMargin degiskenine x pozisyonu e._MarginBounds.Left ifadesi ile
aktarilmakta ve sol kenar boslugu dederi ne kadar olarak belirlenmisse,
yazdirma isleminin belirtilen sol kenar bogslugundan itibaren yapilmasi
saglanmaktadir.

yPozisyonu = UstMargin + (sayi * printFont.GetHeight (e.Graphics));

y pozisyonu ise yukaridaki kod satirinda goérildigi gibi UstMargin (sol Ust
kenar boslugu degeri) degiskeninin degerinin, sayi degiskeni dederinin aktif
font boyutu ile carpimi ile toplanmasindan elde edilmektedir.

Ornegin; Gst kenar boslugu degerinin 100 oldugunu varsayalim. sayi degiskeni
ilk satirin yazdirilmasi sirasinda 1 degerini iceriyordur. Yazdiracagim belgenin
font yUksekligi ise; 19 olarak gériinmekte oldugundan...

yPozisyonu=100+(1*19) = 119

... de@erini alacaktir.

sayi degiskeni sayi++ ifadesi ile dosya icerisinden her satir okumasinda bir
arttirlmaktadir. Ancak...

while (sayi < SayfaBasiSatirAdedi && ((satir = sr.ReadLine()) != null))
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...dodnglsilinde goriuldigu gibi sayi degiskeninin degeri SayfaBasiSatirAdedi
degiskeninin degerinden kiicikse ve okunan satir degeri bos degilse islem
yapilmaktadir.

SayfaBasiSatirAdedi degiskeninin degeri...

Single SayfaBasiSatirAdedi = e.MarginBounds.Height /
printFont.GetHeight (e.Graphics);

... satiri ile tanimlanip elde edilmektedir. Ornegin; yazdiracagim bir belgenin
e.MarginBounds.Height degerini kontrol ettiimde 969 dederine sahip
oldugunu gérdim.

bigimindedir.

m A4 boyutundaki kagidin genislik ve ylkseklik degerleri, Width = 826, Heigth = 1169

Yazdiracagim belgenin font yiksekligi ise; 19 olarak goriinmekte oldugundan
sayfa basi satir adedi yaklasik olarak 51 satira denk gelmektedir.

Satir adedi asildiginda...

if (satir != null)
e.HasMorePages = true;
else
e.HasMorePages = false;

.... satirlarinda gorildigu gibi e .HasMorePages 6zelligini kullanarak, eger true
degerini almissa, yazdirma islemlerini tekrarhyoruz.

Yazdirma islemi esnasinda gerceklesen olaylarin kontroliinii, OnPrintPage
olayi icerisinde kontrol ederek...

sayfa no++;
if (sayfa no == 3)
MessageBox.Show ("Uclincli sayfa yazdiriliyor");

. satin ile eder 3 nolu sayfa yazdirilimissa, ekrana bir mesaj penceresi
¢itkmasini saghyoruz. Burada istenirse yazi bicimi, yonu gibi degisik islemler de
gerceklestirilebilir.



YAZDIRMA iSLEMLERI 563

PRINTDIALOG SINIFI

PrintDialog sinifi; System_Windows.Forms sinifi icerisinde yer almaktadir.
System.Windows.Forms sinifi icerisinde 3 farkli PrintDialog nesnesi
bulunmaktadir.Bunlar; PrintDialog, PrintPreviewDialog ve PageSetupDialog
nesneleridir.

Yazdirma iglemleri igin PrintDialog sinifini kullanabileceginiz
gibi, bu islemler igin olusturulmus olan .NET kontrollerini de
kullanabilirsiniz. Bu kontroller toolBox igerisinde Printing bashg
altinda yer almaktadir.

PRINTDIALOG NESNESI
Dosya yazdirma diyalog penceresini goriintilemek amaciyla kullantlir.
Ornek olarak dosya yazdirma o&rnegimizi, yazdirma isleminden &nce

PrintDialog nesnesi goriintilenecek sekilde yeniden yazalim. Asadiya
yalnizca yazdirma bolimiinin kodunu yaziyorum:

private void btnYazdir Click(object sender, EventArgs e)

{

PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);

sr = new StreamReader (txtDosyaAdi.Text);

PrintDialog dlgPrint = new PrintDialog();
dlgPrint.Document = pd;
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if (dlgPrint.ShowDialog() == DialogResult.OK)
pd.Print();

PrintDialog nesnesini...

PrintDialog dlgPrint = new PrintDialog();

... biciminde PrintDialog penceresini goriintiileyecek bicimde tanimladik.

Diyalog penceresinin Document 6zelligine pd isimli PrintDocument nesnesini
bagladik.

Ayni islemi yapan kodu ToolBox lizerinde yer alan PrintDialog kontroll ile yapmak
icin Form Uzerine 1 adet PrintDialog kontroli, 1 adet PrintDocument kontroli
ekliyoruz. Diger kontroller drnegimizdeki ile ayni. PrintDialog kontroli yazdirma
penceresini goruntilemek icin kullanilirken, PrintDocument kontrolli ise yazdirma
olaylarini igerisinde barindirir.

Yazdirma diyalog penceresini goriintiileyen kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void btnYazdir Click(object sender, EventArgs e)
{
sr = new StreamReader (txtDosyaAdi.Text);
DialogResult basilan_tus;
basilan tus = printDialogl.ShowDialog();
if (basilan tus == DialogResult.OK)
printDocumentl_Print();
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printPage, beginPrint, endPrint olaylari icin PrintDocument nesnesi secili
iken, Properties Window icerisinde ilgili olaylari secip cift tiklayip kodumuzu
yazabiliriz.

PRINTPREVIEWDIALOG NESNESI

Baski onizleme diyalog penceresini gorlintiilemek amaciyla kullanilr.

PrintPreviewDialog penceresini goriintiilemek icin PrintDialog 6rnegindeki
kod satirlarimizi asagidaki sekilde degistirelim.

private void btnBaskiOnizleme Click(object sender, EventArgs e)
{
PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);
pd.EndPrint += pd EndPrint;
sr = new StreamReader (txtDosyaAdi.Text);

PrintPreviewDialog dlgPrintPreview = new PrintPreviewDialog();
dlgPrintPreview.Document = pd;

if (dlgPrintPreview.ShowDialog() == DialogResult.OK)
pd.Print(Q);

Goruldigu gibi PrintDialog nesnesi yerine, PrintPreview nesnesini
olusturmak igin...

PrintDialog dlgPrint = new PrintDialog();

... tanimlamasini asagidaki gibi tanimlamak yeterlidir.

PrintPreviewDialog dlgPrintPreview = new PrintPreviewDialog();
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Ayni islemi yapan kodu ToolBox uzerinde yer alan PrintPreview kontroll ile yapmak
icin Form Uzerine bir adet printPreview kontrolli, bir adet PrintDocument kontroli
ekliyoruz. Diger kontroller 6rnegimizdeki ile ayni. PrintPreview kontrolii diger
yazici kontrollerinin aksine, Form lizerine eklenerek icerisinde eklenmis olan belgey
Onizleme bigiminde goruntilemek icin kullanilirken, PrintDocument kontroll ise
yazdirma olaylarini i¢erisinde barindirir.

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Drawing;

using System.Drawing.Printing;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;

namespace printpreviewdialog kontrol form uzerinde

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
string icerik;
PrintDocument printDocumentl = new PrintDocument();
string stringToPrint;
private void btnDosyaSec_Click(object sender, EventArgs e)

{
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DialogResult basilan_tus;

basilan tus = openFileDialogl.ShowDialog();

if (basilan tus == DialogResult.OK)

txtDosyaAdi.Text = openFileDialogl.FileName;

}

private void printDocumentl_PrintPage(object sender,
System.Drawing.Printing.PrintPageEventArgs e)
{

int karaktersayisi = 0;

int satirsayisi = 0;

e.Graphics.MeasureString (stringToPrint, this.Font,
e.MarginBounds.Size, StringFormat.GenericTypographic,
out karaktersayisi, out satirsayisi);

e.Graphics.DrawString(stringToPrint, this.Font, Brushes.Black,
e.MarginBounds, StringFormat.GenericTypographic);

stringToPrint = stringToPrint.Substring(karaktersayisi);

e.HasMorePages = (stringToPrint.Length > 0);
if (le.HasMorePages)
stringToPrint = icerik;
}
private void btnBaskiOnizleme Click(object sender, EventArgs e)
{
FileInfo fileInfo = new FileInfo(txtDosyaAdi.Text);
string dosya adi = fileInfo.Name;
string dosya yolu = fileInfo.DirectoryName;
printDocumentl.DocumentName = dosya adi;
using (FileStream stream = new FileStream(dosya yolu +
dosya adi, FileMode.Open))
using (StreamReader reader = new StreamReader (stream))

{

icerik = reader.ReadToEnd();

}
stringToPrint = icerik;
printPreviewControll.Document = printDocumentl;
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printPreview kontroli icerisinde yazilari gorintilemek icin
SystemDrawing.Graphics sinifi altinda bulunan DrawString metodunu
kullanarak printPreview kontrolu icerisine karakterleri ¢iziyoruz. Bu nedenle
Word ve Excel gibi dosya iceriklerini printPreview kontroll icerisinde
gorintileyemiyoruz. Yalnizca txt, rtf gibi uzantilara sahip text dosyalarini
gorintileyebiliyoruz. Dolayisi ile Word ve Excel gibi belgeleri goériinti-
lemek i¢in PrintDialog sinifina ait olan PrintPreviewDialog nesnesini
kullanmalisiniz.

using (FileStream stream = new FileStream(dosya yolu +
dosya adi, FileMode.Open))
using (StreamReader reader = new StreamReader (stream))

{

icerik = reader.ReadToEnd();

}

Satirlarinda belirtilen text dosyayr okuyarak StreamReader icerisine
aktariyoruz. StreamReader icerisine aktarilan metni de, icerik adli string
degiskene aktaryoruz.

Okunan string degiskeni PrintPreviewControl nesnesinin Document olayina
aktararak okunan string dosyasi icerigini PrintPreviewControl nesnesine
aktarmis oluyoruz.

e.HasMorePages = (stringToPrint.Length > 0);

satinnda yazdirilacak olan icerigin uzunlugu 0'dan bilyik ise; yani
yazdirilacak bir metin icerigi mevcutsa, birden fazla sayfa yazdirma 6zelligini
aktif ediyoruz.

if (le.HasMorePages)

stringToPrint = icerik;

satirnda ise, eder yazdirilacak sayfa kalmamissa yazdirma islemini
sifirhyoruz.
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Yukandaki  6rnegimizi  PrintPreview kontroliinin  Form  {izerine
eklenmesi ile yapmistik. Ayni kodu PrintPreviewDialog kontroli icin
yazalim. Uygulamamizda baski o©nizleme olayr form uzerinde degil,
PrintPreviewDialog penceresi Gizerinde gerceklestirilmektedir.

using System;

using System.Drawing;

using System.Drawing.Printing;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;

namespace printpreviewdialog kontrol form uzerinde

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
printDocumentl.PrintPage += new
PrintPageEventHandler(printDocumentl_PrintPage);
}
string icerik;
PrintDocument printDocumentl = new PrintDocument () ;
string stringToPrint;
private void btnDosyaSec_Click(object sender, EventArgs e)
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{

DialogResult basilan_tus;

basilan tus = openFileDialogl.ShowDialog();

if (basilan tus == DialogResult.OK)

txtDosyaAdi.Text = openFileDialogl.FileName;

}

private void printDocumentl_PrintPage(object sender,
System.Drawing.Printing.PrintPageEventArgs e)
{

int karaktersayisi = 0;

int satirsayisi = 0;

e.Graphics.MeasureString(stringToPrint, this.Font,
e.MarginBounds.Size, StringFormat.GenericTypographic,
out karaktersayisi, out satirsayisi);

e.Graphics.DrawString (stringToPrint, this.Font, Brushes.Black,
e.MarginBounds, StringFormat.GenericTypographic);

stringToPrint = stringToPrint.Substring(karaktersayisi);

e.HasMorePages = (stringToPrint.Length > 0);
if (le.HasMorePages)
stringToPrint = icerik;

}
private void btnBaskiOnizleme Click(object sender, EventArgs e)
{

FileInfo fileInfo = new FilelInfo (txtDosyaAdi.Text);
string dosya adi = filelInfo.Name;

string dosya yolu = fileInfo.DirectoryName;
printDocumentl.DocumentName = dosya adi;

using (FileStream stream = new FileStream(dosya yolu +

dosya adi, FileMode.Open))
using (StreamReader reader = new StreamReader (stream))

{

icerik = reader.ReadToEnd();
}
stringToPrint = icerik;
printPreviewDialogl.Document = printDocumentl;
printPreviewDialogl.ShowDialog();

}
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Kodumuzda event handler ile PrintPage olayina PrintDocumentl_
PrintPage metodunu bagladik. PrintPreview kontroliiniin Document
Ozelligine PrintDocument nesnesini bagladik. ShowDialog metodu ile
PrintPreviewDialog penceresini gorintiledik.

Kodumuzda bir dnceki PrintPreview kontrolii 6rnegimizle kiyaslama yapabilmek icin
farkh olan kisimlari koyu renkli olarak yazdik.

PAGESETUPDIALOG NESNESI

Sayfa ayarlari diyalog penceresini gériintilemek amaciyla kullantlir.

PageSetupDialog penceresini gorlntilemek icin PrintPreviewDialog nesnesi
ornegdi kodumuzda gerekli degisiklikleri yapalim.

private void btnSayfaAyari_Click(object sender, EventArgs e)
{
PrintDocument pd = new PrintDocument () ;
printFont = new Font ("Times New Roman", 12);
pd.PrintPage += new PrintPageEventHandler (pd PrintPage);
pd.EndPrint += pd EndPrint;

sr = new StreamReader (txtDosyaAdi.Text);

PageSetupDialog dlgPageSetup = new PageSetupDialog();
dlgPageSetup.Document = pd;
dlgPageSetup.PageSettings.Landscape = true;
dlgPageSetup.ShowDialog() ;

PageSetupDialog nesnesini asagidaki bicimde tanimhyoruz.

PageSetupDialog dlgPageSetup = new PageSetupDialog();

PageSetupDialog nesnesi altinda yazicl ayarlarina PrinterSettings, sayfa
ayarlarina ise PageSettings 0zelligi ile erisebiliriz. Kodumuzda...

dlgPageSetup.PageSettings.Landscape = true;

. satinnda Landscape 0Ozelligine true dederini aktararak belgenin yoninin
yatay bicimde ayarlanmasini saglyoruz.
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Ayni islemi yapan kodu ToolBox Uzerinde yer alan PageSetupDialog kontroli ile
yapmak icin Form Uzerine 1 adet PageSetupDialog kontroll, 1 adet PrintDocument
kontrolu ekliyoruz. Diger kontroller 6rnegimizdeki ile ayni. PageSetupDialog kontroli
sayfa ayarlari penceresini gorintilemek icin kullanilirken, PrintDocument kontrolu ise
yazdirma olaylarini igerisinde barindirir.

Sayfa ayarlan diyalog penceresini goriintiileyen kodumuz asagidaki gibi
olacak:

private void btnSayfaAyari_Click(object sender, EventArgs e)
{
pageSetupDialogl.PageSettings = printDocumentl.DefaultPageSettings;
if (pageSetupDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{
printDocumentl.DefaultPageSettings = pageSetupDialogl.PageSettings;
printDocumentl.Print();
}
¥

Kodumuzda PageSetupDialog penceresinin  PageSettings Ozelligine
DefaultPageSettings dedgerini atayarak, pencerenin varsayilan ayarlar ile
aciimasini saghyoruz.



YAZDIRMA iSLEMLERI

Uygulama sayfa ayarlar penceresindeki ayarlarin aktif ya da pasif olmasi icin
asagidaki ozelliklere true ya da false degerini vermeliyiz.

*AllowMargins: Kenar bosluklari ayarlama bolimini aktif ya da pasif yapmak
icin kullanilir.

eAllowOrientation: Sayfa yonlni ayarlama boliminu aktif ya da pasif
yapmak i¢in kullanilir.

eAllowPaper: Kagit boyutu ayarlama boliminG aktif ya da pasif yapmak icin
kullanilir.,

Ornegin kenar bosluklari ayarlama bélimiiniin pasif olmasi icin asagidaki
komutu kodumuza eklemeliyiz.

pageSetupDialogl.AllowMargins = false;
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Program yazarken bazi durumlarda bir isi gerceklestiren kod yapilarini
tekrar tekrar yazmak durumunda kaldigimiz olur. Bu kodlari yeniden yazmak
yerine metotlar kullanabiliriz. C# icerisinde geriye deger déndiiren ve deger
dondlirmeyen metotlar olmak lzere iki ¢esit metot yapisi kullanilir.

DEGER DANDURMEYEN METODLAR

Kendi ismi ile caginlarak, icerisinde yazilmis olan kod satirlarini calistiran ve
geriye herhangi bir deger déndirmeyen kod blogudur. Deger dondiirmeyen
metotlar void anahtar s6zctigu ile baslarlar.

Kullanimi su sekildedir:

<erisim bicimi>void<metod ismi>(parametre)

{

Metodun icerisinde calisacak kodlar;

}

Uygulama igerisinde bir kez yazacagimiz kod, bir daha yazilmasina gerek
kalmadan, sadece ismi ile caginlarak defalarca calistirlabilir.

using System;

using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;
namespace Renk_Degistir_Metod

{
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public partial class Forml : Form

{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
void Renk_Degistir()
{
foreach (Control nesne in this.Controls)
{
if ((nesne) is TextBox)
{
nesne.Text = "";
nesne.BackColor = Color.SteelBlue;
nesne.ForeColor = Color.Red;
}
}
}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
Renk_Degistir();
}
}
}

Ornegimizde Renk_Degistir adli parametresiz bir metot tanimlanarak butona
tiklandigi anda, bu metot ismi ile ¢agirilmis ve Form {izerindeki TextBox
nesnelerinin renginin degistirilmesi saglanmistir.

Renk_Degistir metodu icerisinde foreach déngiimuizde this.Controls sinifi
icerisinde yer alan nesnelere eriserek...

if ((nesne) is TextBox)

. satiri ile eger erisilen nesne bir TextBox nesnesi ise lzerinde gerekli
degisikliklerin yapilmasini sagliyoruz.
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METOD i(;EZFQiEBiPJ[)IE PARAMETRE KULLANIMI

Metotlar parametresiz bir bicimde kullanilabildigi gibi, metot icerisine,
disaridan parametreler ile bilgi géndermek de mimkinddir.

using System;

using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;

namespace Renk Degistir_Metod_Parametreli
{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

void Renk_Degistir(Control nesne)

{
if ((nesne) is TextBox)

{

nesne.Text = "";

Color.SteelBlue;
nesne.ForeColor = Color.Red;

nesne.BackColor

}

else if ((nesne) is Label)

{

nesne.BackColor = Color.DimGray;
Color.White;

nesne.ForeColor
}
}
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
Renk_Degistir(textBox1l);
Renk_Degistir(labell);
}
}
}

Ornegimizde Renk_Degistir metoduna parametre olarak kontrol tiirlinden
olan nesne degerini gonderiyoruz. Gonderilen nesne parametresinin tiiriine
gore metot icerisinde farkli islemler yapiliyor.
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Yukaridaki 6rnegimizde nesne parametresinin kullanimi zorunludur. C#
icerisinde Optional Parameters kullanarak, kullanimi zorunlu olmayan
parametreleri tanimlayabiliriz. Optional parametreleri tanimlarken, ilk deger
vermek zorunludur.

void Renk Degistir(Control nesne, string yazi="label", Boolean bold=false )

{
it ((nesne) is TextBox)
{
nesne.Text = "";
nesne.BackColor = Color.SteelBlue;
nesne.ForeColor = Color.Red;
if (bold==true)
nesne.Font = new Font (Font, FontStyle.Bold);
}
else if ((nesne) is Label)
{
nesne.BackColor = Color.DimGray;
nesne.ForeColor = Color.White;
}
nesne.Text = yazi;
}
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

Renk Degistir(labell, "Adi Soyadi");
nesne:textBoxl, yazi:"Volkan AKTAS",bold:true);
label2, "GoOrev Yeri");

(
Renk Degistir(
Renk Degistir(
(

Renk Degistir(nesne: textBox2, yazi: "MERSIN") ;

Metodumuzu tanimlarken asagida goruldigi gibi optional olarak,
kullanacagimiz parametrelere ilk deger atamasi yapiyoruz.

Renk Degistir(Control nesne, string yazi="", Boolean bold=false )

Optional parametre olarak tanimladigimiz yazi dedgiskenine ilk deger
olarak "label" metnini aktardik. buttonl icerisinden ise "Adi Soyad!" degerini
gondererek Labell nesnesinin Text degerinin degistirilmesini sagladik.
Goruldugu gibi. ..
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Renk_Degistir(labell);

seklinde yazi parametresini kullanmadan Renk_Degistir metodunu
cagirabildigimiz gibi su sekilde de yazi parametresini kullanarak da Renk_
Degistir metodunu cagirabiliriz.

Renk Degistir(labell, "Adi Soyadi");

Eger optional parametreye deger atamasi yapilmazsa varsayllan deger
kullantlir. Yani...

Renk_Degistir(labell);

satirinda yazi parametresini kullanmadan Renk Degistir metodunu
cagirdigimizda labell nesnesinin Text Ozelligine, yazi parametresinin
varsayilan degeri olan "label" degeri aktarilacaktir.

Optional parametrelere deder aktarmak icin...

Parametreadi:deger

... biciminde deger aktarmasi yapiyoruz.

Renk Degistir (nesne:TextBoxl, yazi:"Volkan AKTAS",bold:true);

Bu ornekte goriildigu gibi optional olan yazi ve bold degiskenlerine deger
aktarmasi yaptik.

Kullanmadigimiz parametreleri yazmadan diger parametrelere deger aktarimi
yapabiliriz.

Renk Degistir(Label2, "Gorev Yeri");

Bir optional parametreden sonra baska bir optional parametre kullaniimalidir.
Dolayisi ile optional parametreler diger parametrelerden sonra kullanilmahdir.

Ornegin; asagidaki seklindeki bir kullanim hata verecektir.

void Renk Degistir(Control nesne, Boolean bold=false, string yazi)
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Parametre sayisinin belli olmadigi durumlarda params deyimi ile metot
icerisinde bu parametreleri bir parametre dizisi seklinde tanimlayabiliriz.
params ile tanimladigimiz dizi degiskeni metodun son parametresi olarak
tanimlanmalidir.

Ornek olarak bir form (izerindeki butonlan pasif yapacak bir sub metodu
yazalim. Buton sayisi belirsiz oldugu icin btn seklinde bir dizi degiskenini
params ile parametre dizisi olarak tanimladim.

public void pasif(bool onay, params Button[] btn)

{

byte i = 0;

if (onay == true)

for (i = 0; i <= btn.Length - 1; i++)
btn[i] .Enabled = false;

}
¥
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

pasif (true, btnGuncelle, btniptal, btnKaydet, btnSil);
¥

Kodumuzu calistirdigimizda Yeni disindaki bltiin butonlarin pasif yapildigini
goriruz. Pasif alt programinin ilk parametresine true degerini gondererek,
daha sonra parametre dizisi seklinde gelen buton isimlerinin pasif yapilmasini
sagladik.

Veritabani uygulamalarinda siklikla kullanilan kayit ekleme, silme, glincelleme
gibi islemlerde siklikla bu yontemi kullanarak kod satirlarini kisaltabilirsiniz.
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DEGER DANDUREN METODLAR

Kendi ismi ile cagirilarak icerisinde yazilmis olan kod satirlarini ¢alistiran ve
geriye deger donduren kod blogudur.

Kullanimi su sekildedir:

<erisim big¢imi><geri doniis degeri> <metod ismi> (parametre)

{

Metodun icerisinde calisacak kodlar;

}

Ornek olarak kendisine gdénderilen sinav notunun 5’lik not sistemindeki
karsihgini hesaplayip geriye dondiren bir metot yazalim.

using System;

using Microsoft.VisualBasic;
using System.Windows.Forms;
namespace NotHesaplama

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
public byte NotHesapla(byte notu)
{
byte puan = 0;
if (notu < 25)
puan=0;
else if (notu < 45)
puan = 1;
else if (notu < 55)

puan = 2;

else if (notu < 70)
puan = 3;

else 1if (notu < 85)
puan = 4;

else 1if (notu <= 100)
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puan = 5;
else
MessageBox.Show ("Yanlis Not Girdiniz");
return puan;
¥
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
byte notdegeri = 0;
notdegeri = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Notunuzu Girin"));
MessageBox.Show ("Puaniniz= " + NotHesapla (notdegeri));

}
}
}

Kodumuzdaki...

NotHesapla(notdegeri)

... satirinda NotHesapla metodunun notu parametresine, notdegeri degiskeni
icerisinde saklanan InputBox icerisinde girilen not degeri gonderilmekte,
NotHesapla metodumuz gonderilen dederi 5'lik not sistemine ¢evirip sonucu
geriye gondermektedir.

Metot icerisinde kullanilan parametre turd ile, metoda gonderilen degerin tiri ayni
olmalidir. Ornegimizde her ikisi de byte tirindendir.

Ayni 6rnegi optional parametre kullanacak bicimde diizenleyelim.

using System;

using Microsoft.VisualBasic;
using System.Windows.Forms;
namespace NotHesaplama Optional

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

public byte NotHesapla (byte yazili, byte sozlu= 0)
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byte puan = 0;
int notu = 0;
if (sozlu > 0)
notu = (yazili + sozlu) / 2;
else

notu = yazili;
if (notu < 25)

puan = 0;
else 1f (notu < 45)

puan = 1;

else 1if (notu < 55)
puan = 2;

else if (notu < 70)
puan = 3;

else if (notu < 85)
puan = 4;

else if (notu <= 100)
puan = 5;

else

MessageBox.Show ("Yanlis Not Girdiniz");
return puan;
}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
byte yazilinotu = 0;
byte sozlunotu = 0;

yvazilinotu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("Yazilz1
Notunuzu Girin"));

sozlunotu = Convert.ToByte (Interaction.InputBox ("S6z1i Notunuzu
Girin"));

if (sozlunotu == 0)

MessageBox.Show ("Puaniniz= " + NotHesapla(yazilinotu,0));
else
MessageBox.Show ("Puaniniz= " + NotHesapla(yazilinotu, sozlunotu));
}
}
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NotHesapla metodumuzda sozlu degiskenini optional parametre
olarak tanimladik. Eger so6zli notu girisi yapilmazsa, metodumuzu
NotHesapla (yazilinotu,0)  seklinde, s6zli notu girisi  yapilirsa
NotHesapla (yazilinotu, sozlunotu) seklinde kullaniyoruz

Ayni 6rnegimizi params deyimi ile parametreleri bir parametre dizisi seklinde
tanimlayarak, yeniden dizenleyelim. Yukarida yaptigimiz ornekteki sozli
notlarini params seklinde tanimlayarak, kullanicinin istedigi kadar s6zIi notu
girmesine imkan saglayalim.

public byte NotHesapla (byte yazili, params byte[] sozlu)

{
byte puan = 0;
int notu = 0;
byte i = 0;
int sozlutoplam = 0;
for (i = 0; i1 <= sozlu.Length - 1; i++)
sozlutoplam += sozluli];
if (1 > 0)
notu = (yazili + sozlutoplam) / (i + 1);
if (notu < 25)
puan = 0;
else 1f (notu < 45)
puan = 1;
else 1f (notu < 55)
puan = 2;
else 1if (notu < 70)
puan = 3;
else if (notu < 85)
puan = 4;
else if (notu <= 100)
puan = 5;
else
MessageBox.Show ("Yanlis Not Girdiniz");
return puan;
¥
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

MessageBox.Show (NotHesapla (45, 80, 90, 100).ToString());

}
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Kodumuzu calistirdigimizda NotHesapla(45, 80, 90, 100) seklinde metodu-
muza yazili notu degeri olarak 45'i, s6zli notu degerleri olarak da 80, 90, 100
degerlerini gonderiyoruz. Bu degerlerin ortalamasi alinarak (78,75) bunun not
karsiligi olan 4 degeri goriintileniyor.

PARAMS IENUMERABLE

C# 6 ile IEnumerable arayliziinl params deyimi ile birlikte metodlarda kullana-
biliriz. Bu sayede parametre dizisi icerisindeki elemanlara sira ile erisebilmekte-
yiz. Params deyimi icin yaptigimiz NotHesapla metodu 6rnegi Gizerinde Params
IEnumarable kullanarak degisiklik yapalim.

public static int NotHesapla (int yazili,params IEnumerable<int>[]
sozlu)
{

byte puan = 0;

int i,notu = 0,sozlusayisi=0;

var sozlutoplam = 0;

sozlusayisi = sozlu[0].Count();
for (i=0;i<sozlusayisi;i++)
sozlutoplam += sozlu[0].ElementAt (i);
if (sozlusayisi > 0)
notu = (yazili + sozlutoplam) / (sozlusayisi+l);
if (notu < 25)
puan = 0;
else 1f (notu < 45)
puan = 1;
else if (notu < 55)
puan = 2;
else if (notu < 70)
puan = 3;
else if (notu < 85)
puan = 4;
else if (notu <= 100)
puan = 5;
else
Console.WriteLine (“Yanlis Not Girdiniz”);
return puan;
}
static void Main(string[] args)
{
Console.WritelLine (NotHesapla (45,new int[] { 80, 90, 100 }));
Console.ReadLine();

585
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NotHesapla metodumuzda sozlu notlarini params IEnumarable kullanarak
int dizisi seklinde tanimladik. S6zli notlarina indeks numaralarini kullanarak
erisebilmek icin ElementAt metodunu kullandik.

Metodumuzu ¢agirirken ise;

new int[] { 80, 90, 100 }

seklinde parametre dizisi seklinde s6zli notlarini belirttik.

KONTROLLERE METOT BAGLAMAK
(EVENT HANDLER)

Bir kontrole herhangi bir metodu baglamak icin += operatoriinden
faydalanabiliriz. Bir kontrole eklenen metodu ¢ikartmak icin ise -= operatori
kullanilabilir.

public void sorgula(object sender, KeyEventArgs e)

{
if (txtKullaniciAdi.Text == "volkan" & txtSifre.Text == "123")
MessageBox.Show ("Giris yapabilirsiniz");
else
MessageBox.Show ("Giris yapamazsiniz");
}
private void txtKullaniciAdi KeyDown (object sender, KeyEventArgs e)
{

if (e.KeyData == Keys.Enter)
this.txtKullaniciAdi.KeyDown += new
System.Windows.Forms.KeyEventHandler (this.sorgula);

}

private void txtSifre KeyDown (object sender, KeyEventArgs e)
{
if (e.KeyData == Keys.Enter)
this.txtSifre.KeyDown += new
System.Windows.Forms.KeyEventHandler (this.sorgula);

}

Ornegimizde txtKullaniciAdi isim-

li TextBox ve txtSifre isimli Text-

Box'larin KeyDown olaylarina event

handler ile sorgula metodunu bag-

liyoruz. Boylece TextBox icerisinde

Enter tusuna basildiginda sorgula isimli metodu ¢adirarak calistiriimasini sag-
liyoruz.
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METODLARIN ASIRI YUKLENMESI
(OVERLOADING)

Bir metotla birden fazla islemi gerceklestirmek icin o metotla, ayni isme
sahip yeni metotlar tanimlanabilir. Ancak tanimlanan yeni metotlar farkli
parametrelere sahip olmalidir ya da tanimlanan parametrelerin isimleri ayni ise
tirleri farkh olmaldir. Bu isleme metotlarin asiri yiiklenmesi (overloading) adi
verilir.

Ornek olarak kendisine parametre olarak génderilen yazili, sézli ve 6dev
notlarinin ortalamasini hesaplayarak geriye déndiiren bir uygulama yapalim.
Ortalama islemi icin ayni isimli iki tane metot tanimlayarak overloading islemi
gerceklestirecegiz. ilk metodumuz yazili ve sézlii notlarinin ortalamasini
hesaplarken, ikinci metodumuz ek olarak 6dev notlarini da ortalamaya dahil
edere hesaplayacak.

private int Ortalama(int yazilil, int yazili2, int sozlu)

{

return(yazilil + yazi1li2 + sozlu) / 3;

}
private int Ortalama(int yazilil, int yazili2, int sozlu, int odev)
{
return(yazilil + yazi1li2 + sozlu + odev) / 4;
}

private void btnHesapla_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (txtOdev.Text == "")
{
MessageBox.Show ("Ortalama= " +
Ortalama (Convert.ToInt32 (txtYazilil.Text),
Convert.ToInt32 (txtYazi1li2.Text),
Convert.Tolnt32(txtSozlu.Text)));
}
else
MessageBox.Show ("Ortalama= " +
Ortalama (Convert.ToInt32 (txtYazi1lil.Text),
Convert.ToInt32 (txtYazi1li2.Text),
Convert.Tolnt32(txtSozlu.Text),
Convert.ToInt32 (txtOdev.Text)));
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Overloading metotlar arasinda yukari asadi ok tuslari ile dolasabiliriz.
Metodumuzun ilk kullanim seklinde yazilil, yazili2 ve sozlu adh
parametrelerin tanimlandigi ilk metodumuz gorintilenir.

Ortalama()

A 1of2 ¥ int Ortalamal(int yazihi1, int yazili2, int sozlu)

Diger kulanim seklinde ise odev parametresinin de tanimlandigi ikinci
metodumuz gorintilenir.

Ortalama()

A2of2 W int Ortalama(int yazih1, int yazili2, int sozlu, int odev)

Odev degerinin metin kutusuna girilip girilmedigine gére ortalamayi
hesaplatip, sonucu mesaj penceresi icerisinde goriintiiliiyoruz. Ornegimizi
cahstinp 6dev notunu bos girdigimizde, metodumuz ilk kullanim sekli ile
calistirilacaktir.

Odev notunu yazdigimizda ise overloading metodumuz calistirilacaktir.

TEMSILCILER (DELEGATES)

Temsilciler en genel ifadesi ile metotlarin hafizadaki adreslerini tutarlar. Bu
yonu ile C++ icerisinde kullanilan pointer’lara benzerler. Ancak pointer’lara
gore daha givenlidirler. Temsilciler metotlarin cagirimasinda aracilik ederler.
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Ornek olarak kendisine génderilen mesaj icerigi ve mesaj penceresi bashgi
parametrelerini alarak, bir mesaj penceresi icerisinde goriintiileyen bir metot
hazirlayalim.

public void DelegateMetod(string mesaj, string baslik)

{

MessageBox.Show (baslik,mesaj);

}

Bu metodu ¢agirmak icin bir delagates hazirlayalim:

public delegate void Del Metod(string mesaj, string baslik);

Delegates ile yazdigimiz tanimlamada parametreler ¢agiracagimiz metottaki
parametreler ile ayni bicimde tanimlanmalidir.

Bundan sonra DelegateMetod isimli metodumuzu cagirmak icin asagidaki
bicimde delegates yardimi ile metodumuzu ¢agirabiliriz.

Del Metod event handler = DelegateMetod;
event handler ("Mesaj", "Delegate Ornegi");

Kodumuzun tamami asagidaki bicimde olacak:

public void DelegateMetod(string mesaj, string baslik)

{

MessageBox.Show (baslik, mesaj);

}

public delegate void Del Metod(string mesaj, string baslik);
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{

Del Metod event handler = DelegateMetod;

event handler ("Mesaj", "Delegate Ornegdi");

}

Ornegimizi calstirdigimizda kendisine parametre olarak
gonderdigimiz mesaj penceresi bashdinin ve mesajin mesaj
penceresinde goriintilendigini goririiz.
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Bir delegates'i baska bir metot icerisinden ¢agirarak delegates ile tanimlanmis
metodun isletilmesini saglayabiliriz.

public void Mesaj (string mesaj, string baslik)

{
MessageBox.Show (baslik, mesaj);
}
public void Topla(int sayil, int sayi2, Del_Metod Mesaj)
{
Mesaj ("Sonuc¢", (sayil + sayi2).ToString());
}

public delegate void Del Metod(string mesaj, string baslik);
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{

Del Metod event handler = new Del Metod(Mesaj);

Topla (5, 10, event handler);

}

Ornegimizde Topla isimli metot icerisinden Del_Metod
isimli delegates yardimi ile Mesaj metodunu ¢agiriyoruz.

Topla (5, 10, event handler)

Biciminde Topla metodu icerisinden event_handler isimli degisken yardimi ile
Mesaj metodunun isletilmesini saghyoruz.

Delegates ile birden fazla metodu cagirarak sira ile isletilmesini saglayabiliriz.
Cagiracagimiz metotlari bir structure, modil ya da class igerisinde
tanimlayarak cagirabiliriz.

Ornegin Metodlar isminde bir struct tanimlayarak icerisinde Mesaj, Topla ve
Cikar adi ile 3 adet metot tanimlayalim.
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struct Metodlar

{
public void Mesaj(string mesaj, string baslik)
{
MessageBox.Show (baslik, mesaj);
}
public void Topla(int sayil, int sayi2)
{
Mesaj ("Sonuc¢", (sayil + sayi2).ToString());
}
public void Cikar (int sayil, int sayi?2)
{
Mesaj ("Sonug¢", (sayil - sayi2).ToString());
}
}

Bu metotlari cagirmak icin bir delagates hazirlayalim:

public delegate void Del_Metod(int sayil, int sayi2);

Delegates ile yazdigimiz tanimlamada parametrelerimiz c¢agiracagimiz
metottaki parametreler ile ayni olacak bicimde int sayil, int sayi2 seklinde
tanimlanmalidir.

Tanimladigimiz structure icerisindeki elemanlara ulasmak icin...

Metodlar metod = new Metodlar();

metod isminde yeni bir degdisken tanimlayarak, degiskenin tipini
olusturdugumuz Metodlar adli struct tipinden veriyoruz.

Son olarak delegemize metotlarimizi ekliyoruz.

Del Metod ehTopla = metod.Topla;
Del Metod ehCikar = metod.Cikar;
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Kodumuzun tamami asagidaki gibi olacak:

struct Metodlar

{
public void Mesaj (string mesaj, string baslik)
{
MessageBox.Show (baslik, mesaj);
}
public void Topla(int sayil, int sayi2)
{
Mesaj ("Toplam", (sayil + sayi2).ToString());
}
public void Cikar(int sayil, int sayi2)
{
Mesaj ("Fark", (sayil - sayi2).ToString());
}
}

public delegate void Del_Metod(int sayil, int sayi2);
Metodlar metod = new Metodlar();
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{
Del Metod ehTopla = metod.Topla;
Del Metod ehCikar = metod.Cikar;
ehTopla (5, 10);
ehCikar (5, 10);

}

Bir diger yontemde ise += operatorini kullanarak, delegates icerisine
metot ekleme islemi yapabiliriz. -= operatori ile de eklenmis olan metotlar
cikartilabilir. Yukarida yaptigimiz delegate icerisine metot ekleme islemini +=
operatori ile asagidaki gibi yapabiliriz.

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{
Del Metod event handler = new Del Metod(metod.Topla);
event handler += metod.Cikar;
event handler.Invoke (5, 10);

}
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Invoke metodu ile metodumuzun calistirilmasini saglyoruz.

Her iki yonteme gore de kodumuzu calistirdigimizda ekran ¢iktisi asagida
géruldigi gibi olacak. Once sayilarin toplami bir mesaj penceresi icerisinde
goriintilenecek, daha sonra ise farki.

ANONIM (ANONYMOUS) METOTLAR

Delegates konusunda hatirlayacak olursak, hem bir delegate tanimlayip hem
de delegate ile ¢cagirilacak olan metodu tanimliyorduk. Anonymous metotlari
kullanarak bu iki adimi bir tek adima dustrebiliriz. Yani ayni anda hem delegate
tanimlayip hem de delegate ile cagiracagimiz metodu tanimlayabiliriz.
Anonymous metotlari, tanimlanan metot projenin baska bir boliminde
kullanilmayip, sadece tanimlandigi kod blogu icerisinde kullanilacaksa tercih
etmeliyiz.

Ornek olarak daha 6nce delegate konusunda yaptigimiz mesaj penceresi
gorintileyen metodu anonim metot ile yeniden yazalim.

Metodun ilk hali asagidaki gibiydi:

public void DelegateMetod(string mesaj, string baslik)
{
MessageBox.Show (baslik,mesaj);
}
public delegate void Del Metod(string mesaj, string baslik);
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{
Del Metod event handler = DelegateMetod;
event_handler ("Mesaj", "Delegate Ornegdi");

}
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Anonim metot bicimde yazilmis bicimi ise, asagidaki gibi olacak:

public delegate void Del Metod(string mesaj, string baslik);
Del Metod Mesaj = delegate(string mesaj, string baslik)

{

MessageBox.Show (baslik, mesaj);
};
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{

Mesaj ("Mesa3j", "Anonymous Metod Ornegdi");

}

Kodumuzda Mesaj adli metoda parametre olarak Del_Metod isimli delegate’i
yolluyoruz. Del_Metod isimli metodu yazmak yerine, metodumuzu anonim
metot olarak yazarak kod satirlarimizi kisaltiyoruz.

LAMBDA OPERATORU

Anonymous metotlarin delegate kullanilarak yapilan islemleri kisalttigindan
bahsetmistik. Lambda operatorii de Anonymous metotlar ile yapilan islemleri
basitlestirir ve kisaltir. Lambda operatoriiniin kullanildigr metotlar static olarak
tanimlanmak zorundadir. Lambda operatori => seklinde gosterilir. Geriye bool
tirinden sonug dondrdir.

Ornek olarak delegate konusunda yaptigimiz toplam ve fark érnegini énce
anonymous metot seklinde yanip, daha sonra lambda operatéri kullanarak
yeniden yazalim.

Anonymous metot seklinde yazimi asagidaki gibidir:

public delegate void Del_Metod(int sayil, int sayi2);
Del Metod Mesaj = delegate(int sayil, int sayi2)

{

MessageBox.Show ((sayil + sayi2).ToString(),"Sonuc");
};
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{

Mesaj (5,10);

}
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Kodumuzda Mesaj isimli metoda parametre olarak, Del_Metod isimli delegate'i
anaonim metot olarak yazip yolladik. Ayni kodu Lambda operatorii kullanarak
yeniden yazalim:

delegate int Del_Metod(int sayil, int sayi2);
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{
Del Metod sonuc = (sayil, sayi2) => sayil + sayiZ2;
MessageBox.Show (sonuc.Invoke (5, 10).ToString());

}

Kodumuzda...

Del Metod sonuc = (sayil, sayi2) => sayil + sayiZ2;

satirinda sonuc isimli metoda parametre olarak sayil ve sayi?2
degiskenlerini aktardik. Daha sonra bu parametrelere deger olarak gelen sayil
ve sayi2 degiskenlerinin + operatori kullanilarak toplanacagini belirttik.

Invoke metodunu kullanarak da sonuc metodunun calistiriimasini sagliyoruz.
Gorildigu gibi Lambda operatoriini kullandigimizda kodumuz daha kisa ve
anlasilir olmaktadir.

CALLER INFO ATTRIBUTES

Caller Info Attributes, C# 5 ile gelen yeniliklerden biridir. Optional parameters
ile birlikte kullanilarak uygulamamizin ¢alisma yolu, ¢agrildigi satirin numarasi,
¢agiran uye adi bilgilerini almamizi saglar. Bu bilgileri alarak uygulamalarimizda
loglama yapabiliriz. Caller Info Attributes, System_Runtime.CompilerServices
namespace'i altinda yer almaktadir.

Caller Info Attributes ile 3 attiribute (nitelik) bilgisine ulasabilmekteyiz. Bunlar:
*CallerMemberName: Cagiran Uye adini belirti.
eCallerFilePath: Cagiran uygulamanin dosya yolunu belirtir.

eCallerLineNumber: Cadrilan satir numarasini belirtir.
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using System;

using System.Runtime.CompilerServices;
using System.Text;

namespace Caller_Info_Attributes

{
class Program
{
static void bilgi([CallerMemberName] string metodismi = "",
[CallerFilePath] string dosyayolu = "",
[CallerLineNumber] int satirnumarasi = 0)
{
Console.WritelLine ("Uygulama yolu= " + dosyayolu);
Console.Writeline ("Cadiran metod ismi= " + metodismi);
Console.WritelLine ("Cagiran satir numarasi= " + satirnumarasi);
}
static void Main(string[] args)
{
bilgi();
Console.ReadLine();
}
}
}

Kodumuzda bilgi isimli metot icerisinden CallerMemberName, CallerFilePath,
CallerLineNumber attribute bilgilerini elde ederek; metodun cagrildigi Gye
adi, dosya yolu ve satir numarasi bilgilerini konsol ekraninda géruntiliyoruz.




GENISLETME
METODLARI
(EXTENSION
METHODS)

Genisletme metotlar (extension method) kullanmakta oldugumuz metotlara
yeni 6zellikler eklemek amaci ile kullanilirlar. Genisletme metodu tanimlarken
asagidaki islemleri yapmamiz gerekmektedir:

« Genisletme metodu bir class icerisinde tanimlanirlar.

« Genisletme metotlarinin icerisinde yer aldigi sinif static olarak tanimlan-
malidir.

« Genisletme metodunun ilk parametresinin degisken tipi metodun baglandigi
degisken tipi ile ayni olmahdir.

« Genisletme metodunun ilk parametresi this ifadesi ile tanimlanmalidir.

Ornek olarak bir string degeri Int32 tiiriine déniistiirmek icin bir genisletme
metodu yazalim.

using System;
using System.Text;
namespace Extension_Method_Tolnt32

{

static class Extensions

{
public static int Tolnt32(this string deger)

{
return Convert.Tolnt32(deger);

}
}
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class Program
{
static void Main(string[] args)
{
string sayil,sayi2;
Console._WriteLine("Birinci notu giriniz");
sayll = Console.ReadLine();
Console.WriteLine ("Ikinci notu giriniz");
sayi2 = Console.ReadLine();
Console.Writeline ("Ortalama= " + (sayil.ToInt32() +
sayi2.Tolnt32()) 7/ 2);
Console.ReadLine();
}
}
}

sayil ve sayi2 degiskenlerinden sonra . (nokta) isaretini yazdigimizda
genisletme metodunun intellisense menisii icerisine eklendigini goririiz.

Genisletme metodu cagirilirken genisletme metodu lzerine gelindiginde
(extension) yazilarak, cadirilan metodun genisletme metodu olarak
belirtildigini goririz.

static class Extensions
{
public static int Tolnt32(this string deger)
{
return Convert.Tolnt32(deger);
}
}
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Satirlarinda genisletme metodu icerisinde kullanacagimiz fonksiyon ve
parametreleri tanimhyoruz. Burada tanimladigimiz deger parametresinin tipi
ile genisletme metodunun ¢agirildidi sayil ve sayi2 degiskenlerinin ayni tipte
olduguna dikkat edelim.

Genisletme metodu tanimlanirken XML yorumlama satirlar ile kullanicilara
bilgi verilebilir.

ToInt32 adli genisletme metodu tanimlamasini asagidaki gibi diizenleyelim:

static class Extensions
{
/// <summary>
/// Tolnt32 metodu parametre olarak gelen bir degeri
///1nt32 veri trlne dondstdrdr.
/] </summary>
public static int Tolnt32(this string deger)
{
return Convert.Tolnt32(deger);
}
}

Genisletme metodu ¢agrilirken yazim esnasinda, kullaniciya bilgi verme amaci
olarak yazdigimiz aciklama satirlari goriintiilenecektir:

sayid.

23 (extension] int string. Tolnt32()

@ Toliste> Tolrt32 metodu parametre olarak gelen bir dederi Int32 veri tiiriine dénigtiirdr.

Genisletme metotlarini namespace icerisinde tanimlayip using ifadesi ile
namespace adi ve genisletme metodu isimlerini proje icerisine dahil ederek
kullanabiliriz.

Bir konsol projesi acarak icerisine Extension_Class adiyla bir Class ekleyelim.
Class icerisine asagidaki kodlari yazalim:

using System;
using System.Text;
namespace Extension

{
public static class ExMetod_Int32

599
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¢ public static int Tolnt32(this string deger)

{
return Convert.Tolnt32(deger);

}

}

public static class ExMetod_Int16

! public static int Tolntl6(this string deger)
¢ return Convert.Tolntl6(deger);
}

}

}

Class icerisinde Extension adli bir namespace tanimlayarak Tolnt32 ve
Tolnt64 adli iki adet genisletme metodu tanimladik.

Genisletme metotlarini ¢cagiracagimiz kod satirlarini Program.cs icerisinde
yazalm:

using System;
using System.Text;
using Extension;
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
string sayil, sayi2;
Console.WriteLine("'Birinci notu giriniz");
sayil = Console.ReadLine();
Console.WriteLine ("Ikinci notu giriniz");
sayi2 = Console.ReadLine();
Console.WritelLine ("Ortalama= " +
(sayil.ToInt32() + sayi2.ToInt32()) / 2);
Console.ReadLine();
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using komutu ile Extension adli namespace ismini yazarak Extension_Class
isimli Class icerisinde yer alan Extension adli namespace'e erisiyoruz. Bu
sekilde Extension namespace’i icerisinde yer alan Tolnt16 ve Tolnt32 adli
genisletme metodlarina erisebiliriz.

GENigLETME METOTLARININ ASIRI
YUKLENMESI (OVERLOADING)

Genisletme metotlarn asir yiiklenme (overloading) islemi ile metotlar ek
parametreler yazilarak birden fazla tanimlanabilirler. Framework 3.5 versiyonu
ile birlikte kullaniimaya baslanmistir.

Ornek olarak bir metnin uzunlugunu bulan Length metodunun islevini
gerceklestiren bir genisletme metodu yazallm ve bu metot Uzerinde
overloading islemi uygulayalim.

using
using

System;
System.Text;

namespace Uzunluk_Extension

{

static class Extensions

{

/17 <summary>

/// Parametre olarak girilen icerigin

/// uzunlugunu geriye déndurdr

/// </summary>

public static int uzunluk(this string metin)

{

int harfsayisi=0,noktasayisi, bosluksayisi;

noktasayisi = metin.Split(‘.”).Length-1;

bosluksayisi = metin.Split (‘' ‘).Length-1;

harfsayisi = metin.Length - (bosluksayisi + noktasayisi);
return (harfsayisi);
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/// <summary>

/// Parametre olarak girilen icerigin

/// cimle sayisini geriye dondurdr

/// </summary>

public static int uzunluk(this string metin,bool cumlesay)

{
return (metin.Split(‘.’).Length-1);
}
}
}
namespace Uzunluk Extension Kullanim
{

using Uzunluk_Extension;
class Program

{
static void Main(string[] args)
{
string metin;
Console.WriteLine ("Metni Giriniz");
metin = Console.ReadLine();
Console.WritelLine ("Harf Sayisi= " + metin.uzunluk());
Console.WritelLine ("Climle Sayisi= " + metin.uzunluk(true));
Console.ReadLine();
}
}

Uzunluk adli genisletme metodumuz ilk tanimlamasinda...

public static int uzunluk(this string metin)

... seklinde yalnizca "metin" isimli tanimlayici parametresi ile tanimlanarak
belirtilen metnin karakter uzunlugunu bulmaktadir. Metnin karakter
uzunlugunu bulurken bosluk sayisini ve nokta sayisini ¢ikartarak yalnizca harf
sayisinin gorintilenmesini saghyoruz.
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Uzunluk adli genisletme metodumuzun ikinci tanimlama bi¢iminde ise...

public static int uzunluk(this string metin, bool cumlesay)

... "cumlesay" seklinde farkl isim ve farkh tlrde bir parametre kullanarak bu
parametre true degerini aldiginda climle sayisi geriye dondirilmektedir.

Extension metotlarimizi Uzunluk_Extension isimli namespace icerisinde
tanimliyoruz. Extension metodu c¢agirdigimiz kod satirlarini ise Uzunluk_
Extension_Kullanimisimli namespace icerisinde yaziyoruz.

using Uzunluk_Extension

satir ile Uzunluk_Extension isimli namespace’i Uzunluk_Extension_
Kullanim isimli namespace icerisinden cagirarak Extension metotlarin
kullanilabilmesini sagliyoruz.

C#.Net icerisinde mevcut olan metotlardan birinin ismi ile ayni isme sahip bir
genisletme metodu yazdigimizda, yazdigimiz genisletme metodu yerine var
olan metot gorintilenecektir.

Ornegin; bir string’i biiylik harfe ceviren ToUpper metodu ile ayni isimde bir
genisletme metodu yazalim.

using System;
using System.Text;
namespace Extension

{

static class Extensions

{
/// <summary>
/// ToUpper metodu parametre olarak gelen bir degeri
/// blytk harfe donusturdr.
/171 </summary>
public static string ToUpper(this string icerik)
{

return icerik.ToUpper();

}

}

}
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namespace Extension_Method_ToUpper

{
using Extension;
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
string yazi;
Console.Writeline("Yaziyi giriniz");
yazi = Console.ReadLine();
Console.WritelLine ("Blylk harfe cevrilmis hali= " +
yazi.ToUpper());
Console.ReadLine();
}
}
}

Genisletme metodunu c¢agirirken metodun ismini yazdigimizda genisletme
metodunun degil de C#.Net icerisinde zaten mevcut olan ToUpper metodunun
cagrildigini goriruz.

yazi.ToUpper());

@ string string.ToUpper() (+ 2 overloads)
Returns a copy of this string converted to uppercase.

Ancak bu durum, C#.Net metotlarinin isimlerini genisletme metodu olarak
kullanamayacagimiz anlamina gelmiyor. Overloading islemi ile var olan C#.Net
metotlarini genisletme metodu olarak kullanabiliriz.

ToUpper metodu Uzerinde overloading islemi uygulayalim.

using System;
using System.Text;
namespace Extension

{

static class Extensions
{
/// <summary>
/// ToUpper metodu parametre olarak gelen bir degeri
/// blylk harfe dondstirdr.
/// </summary>
public static string ToUpper(this string icerik)
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{
}

/// <summary>

/// ToUpper metodu parametre olarak gelen bir degerin

/11 kelimelerinin ilk harflerini blytk harfe dondstardr.

/1] </summary>

public static string ToUpper(this string icerik, bool ilkharfbuyuk)
{

return icerik.ToUpper();

bool bosluk = true;
StringBuilder metin = new StringBuilder (icerik.Length);
foreach(Char karakter in icerik)
{
if (bosluk & Char.lsLetter(karakter))
metin.Append(Char.ToUpper(karakter));
else
metin.Append(karakter);
bosluk = Char.IsWhiteSpace (karakter);
}
if (ilkharfbuyuk == true)
return (metin.ToString());
else
return icerik.ToUpper();
}
}
}
namespace Extension_Method_ToUpper
{ - -
using Extension;
class Program

{
static void Main(string[] args)
{ - -
string yazi;
Console.Writeline ("Yaziyl giriniz");
yazi = Console.ReadLine();
Console.Writeline ("Bliyik harfe ¢evrilmis hali= " +
yazi.-ToUpper());
Console.WriteLine ("Kelimelerin ilk harfleri biyik hali= " +
yazi.ToUpper(true));
Console.ReadLine();
}
}
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ToUpper metodunu genisletme metodu olarak tanimlayip ilkharfbuyuk adli
boolean bir parametre ekleyerek overloading islemi uyguladik.

Genisletme metodunu ¢agirdigimizda metodun ismini yazdigimizda bu defa
overloading islemi uyguladigimiz genisletme metodunun ¢agrildigini goririz.
yazi.ToUpper(true));

@ (extension) string string.ToUpper(bool ilkharfbuyuk) (+ 3 overloads)
ToUpper metodu parametre olarak gelen bir degerin kelimelerinin ilk harflerini biyik harfe dénistirdr.



CLASS (SINIF)
YAPRPISI

Programlarimiz igerisinde siklikla kullandigimiz metotlar ya da degiskenleri
bir cati altinda toplayarak projelerimiz icerisinde tekrar yazmaya gerek
kalmadan kullanmak amaci ile bu tip tanimlamalari Class yapilari icerisinde
tanimlayabiliriz. Class yapilarini, derlemeden tanimlandidi projeler icerisinde
kullanabilecegimiz gibi derleyip dll dosyasi haline getirerek baska projeler
icerisine referans olarak ekleyip kullanmamiz da mimkinddr.

Eger bir proje icerisine yeni bir Class eklenecekse, Project meniisinden Add
Class secenegi ile ya da Project meniisinden Add New Item secenegi tiklanip
gelen pencereden, Class secenedi tiklanarak ekleme islemi yapilabilir.

=
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Eger Class projemizi ayr bir dll dosyasi seklinde derleyeceksek File/ New
Project secenediile gelen proje sablonlari icerisinden Class Library sablonunu
secmeliyiz.
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Class yapisi icerisinde belli bir islemi gerceklestiren kod yapilarina metot adi
verilir.

Ornek olarak kendisine parametre olarak génderilecek olan formu kapatacak
olan bir Class tasarlayalim. Yeni bir Windows Form projesi acip icerisine snf_
form_kapat adi ile bir Class ekliyoruz. Class icerisine su kodlari ekliyoruz;

using System;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
namespace form_kapat_class
{
class snf_form_kapat
{
public void mtd kapat (Form frm)
{
DialogResult cevap= MessageBox.Show ("Cikmak Ister misiniz",
"Cikis", MessageBoxButtons.YesNo);
if (cevap == DialogResult.Yes)
frm_Close();
}
}
}
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Class icerisinde mtd_kapat adi ile bir metot tanimliyoruz. Bu metodumuz
parametre olarak frm parametresini form tipinden alyor.

Formumuzun icerisine ise su kod satirlarini yaziyoruz;

private void btnKapat_Click(object sender, EventArgs e)
{

snf form kapat nsn kapat = new snf form kapat();
nsn_kapat.mtd_kapat(this);
h

Hazirladigimiz Class icerisindeki metodu ¢agirmak icin metodumuzu public
olarak tanimladigimizdan dolayi,

nsn_kapat adli bir nesneyi, snf_form_kapat adli Class tiirinden tanimliyoruz.
Daha sonra...

nsn_kapat.mtd_kapat(this)

... satirrile nsn_kapat nesnesinin mtd_kapat adli metodunu formumuzun adini
gondererek calistiriyoruz.

Eger metoda direkt olarak sinifin ismini kullanarak erismek istersek, metodu
static olarak tanimlamamiz gerekir. static olarak tanimlanan metotlar,
siniflardan tlretilen nesnelerden bagimsiz hareket ederler. Dolayisi ile static
metotlari icerisinde tanimlandiklari Class’dan yeni bir nesne olusturmadan,
direkt olarak sinif ismi.metod ismi seklinde kullanabiliriz. Buna gore sinifimizi
ve metodumuzu yeniden diizenleyelim.

snf_form_kapat isimli Class kodu:

using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace form_kapat_class

{

class snf_form_kapat

{

public static void mtd kapat (Form frm)

{
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DialogResult cevap= MessageBox.Show ("Cikmak Ister misiniz",
"Cikis", MessageBoxButtons.YesNo);

if (cevap == DialogResult.Yes)
frm_Close();

Formumuzun kodu:

private void btnKapat_Click(object sender, EventArgs e)

{
snf_form_kapat.mtd_kapat(this);

}

Siniflardan nesne tiretilirken new ifadesi ile calistinlan ve sinif ile ayni ismi

tasiyan metotlara constructor method (yapici metot) adi verilir.

snf form kapat nsn kapat = new snf form kapat();

Ornegin; yukarida yazdigimiz bicimde snf_form_kapat isimli sinifimiz ile ayni
ismi tastyan, snf_form_kapat() isimli yapici metodumuzu cahstirdik. Eger
kullanici hazirladigi sinif icerisinde yapici metodu kendisi olusturmazsa, .Net
tarafindan yapici metot otomatik olarak olusturulur. Yapici metotlar, varsayilan
olarak parametresiz tanimlanirlar. Ancak kullanici isterse, parametreler
tanimlayabilir. Parametrelere deger atamasi yapilmazsa .Net tarafindan

varsayllan ilk deger atamalari yapilir. Sayisal degerlere 0 atanmasi gibi...

snf_form_kapat isimli sinifimizi asagidaki gibi yapici metodu biz yazarak da

tanimlayabiliriz.

using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace form_kapat_class
{

class snf_form_kapat

{
public snf_form_kapat()
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{
}
public void mtd kapat (Form frm)
{
DialogResult cevap= MessageBox.Show ("Cikmak Ister misiniz",
"Cikis", MessageBoxButtons.YesNo);
if (cevap == DialogResult.Yes)
frm.Close();

Yukaridaki Class kodumuzda...

public snf_form_kapat()
{
}

... snf_form_kapat isimli yapici metodumuzu yazarak, yapici metot igerisine
ekledigimiz kod satirlari sinifi cagrildiginda 6ncelikli olarak ¢alisacaktir.

using System;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
namespace form_kapat_class
{
class snf_form_kapat
{
public snf_form_kapat()
{
MessageBox.Show ("Sinif Aktif");
}
public void mtd kapat (Form frm)
{
DialogResult cevap= MessageBox.Show ("Cikmak Ister misiniz",
"Cikis", MessageBoxButtons.YesNo);
if (cevap == DialogResult.Yes)
frm.Close();
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Yukarida gorildigi gibi yapici metot icerisine yazdigimiz mesaj penceresi
goruntileme kodu, sinif cagrildiginda dncelikli olarak calismistir.

Constructor metotlarin yaninda siniftan tirettigimiz nesne hafizadan
silinirken, calisan destructor (yikic1) metotlar da mevcuttur. Yikici metotlar,
metot isminin basina ~ karakteri eklenerek tanimlanirlar.

using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace form_kapat_class

{

class snf_form_kapat
{
public snf_form_kapat()
{
MessageBox.Show ("Sinif Aktif");
}
~snf_form_kapat()
{
MessageBox.Show ("Sinif Pasif");

}
public void mtd kapat (Form frm)
{
DialogResult cevap= MessageBox.Show ("Cikmak Ister misiniz",
"Cikis", MessageBoxButtons.YesNo);
if (cevap == DialogResult.Yes)
frm.Close();
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Yukaridaki 6rnegimizde yikici metodumuz igerisine
yazdigimiz kod ile ¢agrilan sinifin kullanimi bittikten
sonra ekrana "Sinif Pasif' seklinde bir mesaj penceresi
gorintilenmektedir.

Yapici ve yikici metotlarimizin ¢agrildigi form kodu
asagidaki gibi olacak:

private void btnKapat_Click(object sender, EventArgs e)
{

snf form kapat nsn kapat = new snf form kapat();
nsn_kapat.mtd_kapat(this);
3

Diger metodlarda oldugu gibi, yapici (constructor) metodlarimizda da
parametreleri kullanabiliriz.

class Meslekler

{

private string meslek;

public Meslekler(string meslek)

{
this.meslek = meslek;
}
public string Tanim()
{
return “Mesledi= “ + Meslek;
}

public string Meslek

{

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

¥
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Meslekler m;
m = new Meslekler (“OJretmen”);
Console.WriteLine(m.Tanim());
m = new Meslekler (“Mihendis”) ;
Console.WriteLine(m.Tanim());
Console.ReadLine();
}
¥

Ornegimizde Meslekler sinifini, ayni isimli yapici metodu ile birlikte olusturduk.
Yapici metodumuzu meslek parametresini disaridan alacak bicimde tanimladik.
Meslekler nesnesi yalnizca bir meslek ile olusturulabilir. Tanim metodu ise secili
olan meslek degerini donddrir.

Main metod icgerisinde ise yapici metodumuza sirasiyla “Ogretmen” ve
“Miithendis” degerlerini géndererek konsol ekranina yazdirdik.
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PARAMETRE Dizisi

Class yapisi icerisindeki metotlarimizda da Class disarisinda tanimladigimiz
metotlarda oldugu gibi sayisi belli olmayan parametre kullanma durumlarinda
parametre dizisi tanimlamamiz mimkiindir. Parametre dizisini tanimlarken
params anahtar sézcliglini kullanarak tanimlama yapariz.

Ornek olarak form iizerindeki butonlar aktif ve pasif yapacak bir Class
hazirlayalim.

Yeni bir Windows Form projesi acarak, projemiz icerisine snf_aktif_pasif adi
ile yeni bir Class ekliyoruz. Class'imizin kodu su sekilde olacak:

using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace Params_Class

{
public class snf_aktif_pasif
{
byte 1i;
public void mtd_aktif(params Button[] btn)
{
for (i = 0; 1 <= btn.Length - 1; i++)
{
btn[i] .Enabled = true;
}
}
public void mtd_pasif(params Button[] btn)
{
for (i = 0; i <= btn.Length - 1; i++)
{
btn[i].Enabled = false;
}
}
}

}
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mtd_aktif ve mtd_pasif adli iki metot tanimlayarak, bu metotlara btn
adli parametre dizisi ile aktif ya da pasif yapilacak butonlarin isimlerini
gonderiyoruz.

Formun kodu:

using System;
using System.Windows.Forms;
namespace Params_Class

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
snf aktif pasif nsn_aktif pasif = new snf aktif pasif();
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
nsn_aktif pasif.mtd aktif (btnYeni);
nsn_aktif pasif.mtd pasif (btnGuncelle, btniptal, btnKaydet, btnSil);
}
private void btnYeni Click(object sender, EventArgs e)
{
nsn_aktif_pasif.mtd_aktif(btnKaydet, btniptal);
nsn_aktif pasif.mtd pasif (btnYeni, btnGuncelle, btnSil);
}
}
}

Formun Load olayinda mtd_aktif isimli metoda btnYeni isimli butonu
parametre olarak, mtd_pasif isimli butona da diger butonlari parametre
olarak gondererek, Yeni butonunun aktif, diger butonlarin ise pasif olmasini
sagliyoruz.
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Yeni butonuna tiklandiginda ise; mtd_aktif (55 el
isimli metoda btnKaydet ve btniptal isimli o=
butonlari parametre olarak, mtd_pasif isimli
butona da diger butonlari parametre olarak
géndererek Kaydet ve iptal butonlarinin aktif,
diger butonlarin ise pasif olmasini sagliyoruz. : |

Hazirlamis oldugumuz bu Class’, dll dosyasi
seklinde olusturacak bir proje yazalim.

aktif_pasif_dll adi ile yeni bir Class Library
proje olusturuyoruz. Projemiz icerisinde
butonlar aktif ya da pasif yapacagimiz igin
System.Windows.Forms dll dosyasini referans

617

olarak ekliyoruz.

using System.Windows.Forms;

Satirtile bu dll dosyasini projemize dahil ediyoruz.

Class ismini daha anlasilir olmasi icin snf_aktif_pasif seklinde degistiriyoruz.

S”:73<ti:7535;’
-
Rename ‘Class1’ to 'snf_aktif_pasif’

Rename ‘Class1’ to 'snf_aktif pasif with preview

Class kodumuz su sekilde olacak:

using System;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace aktif_pasif_dll

{
public class snf_aktif_pasif
{
byte 1;
public void mtd_aktif(params Button[] btn)
{

for (i = 0; i <= btn.Length - 1; i++)
btn[i] .Enabled = true;
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}
public void mtd_pasif(params Button[] btn)

{
for (i = 0; i <= btn.Length - 1; i++)
btn[i] .Enabled = false;

Class'imizi Build menisiinden Build aktif_pasif_dll secenegi ile derleyip dll
dosyasi haline getiriyoruz.

DIl dosyasi hatasiz olarak derlendiginde
Visual Studio IDE penceresinin sol alt
kosesinde Build succeed seklinde bir
mesaj goruntilenir.

DIl dosyasina projemizin Bin klasori
icerisindeki Debug klasériinden erise-
biliriz.

Bu dll dosyasini kullanabilmek icin yeni bir Windows
Form projesi olusturalim. Bu projenin Bin/Debug klasé-
rine olusturdugumuz dll dosyasini kopyalayarak bunu
Project/Add Reference meniisiinden ya da Solution
Explorer'da proje ismine sag tiklayarak Add Reference
secenegiile gelen pencereden Browse sekmesinden re-
ferans olarak ekleyelim.
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Bu referans dosyasini using ile projemize dahil edelim.

s1ing
using,_,

(O W aktif pasif dll “ namespace aktif_pasif_dll

using yazip Tab tusuna bastigimizda dll dosyamizin kullanima hazir oldugunu
goruruz.

Formumuzun kodu asagidaki gibi olacak:

using System;
using System.Windows.Forms;
using aktif_pasif_dll;
namespace akt_pas_dll_kullan
{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
snf aktif pasif nsn akt pas = new snf aktif pasif();
nsn_akt pas.mtd aktif (btnYeni);
nsn_akt pas.mtd pasif(btnGuncelle, btniptal, btnKaydet, btnSil);
}
}

}
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nsn_akt_pas degiskenimizi snf_aktif _pasif sinifindan tanimlayarak bu
sinifin mtd_aktif ve mtd _pasif adli metotlarina erisimi sagladik.

XML YORUM SATIRI EKLEMEK

Olusturdugumuz bir dll uzantii Class dosyamizin derlendigi klasore
baktigimizda bu klasorde dll_dosya_adi.xml seklinde bir dosyanin da
mevcut oldugunu goririiz. Bu dosya sinifimiz ve sinif icerisinde kullandigimiz
metotlarla ilgili aciklama satirlarini icermektedir. E§er bu dosya otomatik
olarak olusturulmamis ise Project menisiinden Project Properties secenegi
ile gelen pencereden Build sekmesinden Output Path bolimiindeki XML
documentation file secenegini isaretlemeliyiz. XML yorum dosyasinin ismi
olusturulacak olan dll dosyast ile ayni olmahdir.

XML yorum satirlarinda kullanilabilecek etiketler sunlardir:
«c: Aciklama satirlari icerisinde 6rnek bir kod tanimlamak igin kullanilir. Yalnizca
bir satirlik kod tanimlamalarinda kullanilir.

ecode: Kod ornekleri tanimlamak icin kullanilir. Uzun kod satirlar bu etiket
icerisinde yazilabilir.

e example: Bir sinifi ya da metodu 6rnek vererek agiklama amaci ile kullanilir.

s exception: Metotlar i¢in istisna yonetimini saglar. Metodun kullanimi sirasinda
olusabilecek istisnalarin kontroliinde kullanilir. cref etiketi ile birlikte kullanilir.
Ornegin; <exception cref= "System.OverflowException">

einclude: Bu etiket, aciklamalarin harici bir XML dosyasindan alinmasi yerine
kaynak kodla beraber saklanmasina izin verir.

+list: Liste seklinde yorum satirlari olusturmak amaci ile kullanilir.
epara: Aciklama satirlari icerisinde paragraf tanimlamak amaci ile kullanilr.
eparam: Bir metodun parametreleri hakkinda bilgi vermek amaci ile kullanilir.

eparamref: Aciklama satirlar icerisinde metotlarda kullanilan parametrelerle
ilgili farkh bilgi vermek amaci ile kullantlir.

» summary: Uzun aciklama satirlari yazmak amaci ile kullanilir.
e remarks: Kisa aciklamalar yazmak amaci ile kullanilir.

«returns: Belirtilen sinif ya da metoda erisim sekilleri ile ilgili bilgi verir. iznin
niteligi cref etiketi ile birlikte belirtilir.
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»see: Ayni proje icerisinde bulunan diger elemanlari referans vermek amaci ile
kullanilir. Referans verilecek eleman cref etiketi ile belirtilir.

* seealso: Belirtilen elemana benzer s6zdizimi olan elemanlara referans vermek
amaci ile kullanilir.

» typeparam: Param etiketi ile ayni sekilde kullanilir. Bir sinif ya da fonksiyonun
parametreleri hakkinda bilgi vermek amaci ile kullanilir.

evalue: Sadece bir 0zelligi (property) aciklamak ve ona atanabilecek degeri
tanimlamak amaci ile kullanilir.

Ornek olarak snf_aktif_pasif adli Class projemiz icerisine gerekli XML a¢iklama
satirlarini ekleyelim.

XML yorum satirini eklemek icin ( /// ) 3 adet boli isareti eklemeliyiz.
isaretler eklendigi anda C# otomatik olarak gerekli standart XML etiketlerini
ekleyecektir.

using System;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
namespace aktif_pasif_dll
{
/// <summary>
/// snf_aktif_pasif sinifi form tzerindeki butonlarin
/// aktif ve pasif yapilabilmesi icin gerekli metodlari sunar.
/// </summary>
public class snf_aktif_pasif
{
byte 1;
/// <summary>
/// Parametre olarak gelen buton dizisini (btn) aktif
/// yapmak icin kullanilir.
/1] </summary>
/// <param name="btn">Aktif yapilacak buton dizisi. Ornegin
///"Button1,Button2" seklinde</param>
/// <remarks></remarks>
public void mtd_aktif(params Button[] btn)
{
for (i = 0; i <= btn.Length - 1; i++)

{

621
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btn[i] .Enabled = true;

}
}

/// <summary>

/// Parametre olarak gelen buton dizisini (btn) pasif

/// yapmak icin kullanilir.

/// </summary>

/// <param name="btn">Pasif yapilacak buton dizisi. Ornegin
/// "Button1,Button2" seklinde</param>

/// <remarks></remarks>

public void mtd_pasif(params Button[] btn)

{
for (i = 0; i <= btn.Length - 1; i++)
{
btn[i] .Enabled = false;
}
}
}

}

XML agiklama dosyasinin otomatik olarak eklenmesi icin Project / Proje Adi
Properties menusinden Build sekmesindeki XML documentation file
seceneginin isaretlenmesi gereklidir.
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dll_aktif_pasif.xml dosyasini projemizin Debug klasoriine kopyalayip kod
goriniimiinde kodumuzu inceleyelim.

Sinif isminin Gzerine imleci getirelim.

snf_aktif_pasif nsn_akt_pas = new snf_aktif_pasif();

class aktif_pasif_dll.snf_aktif_pasif
snf_aktif_pasif simfi form Uzerindeki butonlanin aktif ve pasif yapilabilmesi icin gerekli metodlan sunar.

Metotlarimizdan birinin Gizerine imleci getirelim.

nsn_akt_pas.mtd_aktif(btnYeni);

@ void snf_aktif_pasif.mtd_aktif(params Button[] btn)
Parametre olarak gelen buton dizisini (btn) aktif yapmak igin kullanilir.

Parametre yazmaya baslarken xml yorumuna bakalim.

PROPERTY KULLANIMI

Hazirladigimiz siniflar icerisinde property (6zellik) kullanarak siniflar icerisine
deger gonderip, degerleri okuyabiliriz. set ve get olmak lzere iki tiir property
vardir:

setile deger gonderirken, get ile deger alinz.

Faktoriyel islemi yapan bir sinif hazirlayalim. faktoriyel isimli Class kodumuz:

class faktoriyel
{
int i,sayi,sonuc;
public int deger
{
get
{
sonuc = 1;
for (1 = 1; i <= sayi; i++)
{
sonuc = sonuc * i;

}
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return sonuc;

}

set
{ sayi = value; }
}
}

Olusturdugumuz nesnenin 6zelliklerine baktigimizda tanimlamis oldugumuz
deger isimli property’'nin eklenmis oldugunu goruriz.

nsn_faktoriyel.

» int faktoriyel.deger { get; set; }

Sinifi cagirdigimiz form kodu:

private void btnislem _Click(object sender, EventArgs e)
{

faktoriyel nsn faktoriyel = new faktoriyel();
nsn_faktoriyel.deger = Convert.ToInt32 (txtSayi.Text);
txtSonuc.Text = nsn faktoriyel.deger.ToString();

}

Sinifimiza faktoriyeli alinacak sayiyr set ile gonderirken,
hesaplanan islem sonucunu get ile aliyoruz.

Property tanimlamasi yapilirken Read Only ve Write Only olmak Uzere iki
bicimde tanimlanabilir.

Read Only property, sadece deger gonderir. Read Only property icerisinde,
yalnizca get blogu kullanilabilir.

Write Only property, sadece deger alir. Write Only property icerisinde, yalnizca
set blogu kullanilabilir.

faktoriyel isimli faktoriyel hesabi yapan sinifimizi gelistirerek icerisine
basamak, sayisini bulan bir Read Only property ekleyelim. Bu property



basamak sayisini bulup, disaridan deger almadan sadece disariya deger
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gondereceginden dolayi, Read Only property olarak tanimliyoruz.

class faktoriyel

{
int i,sayi,sonuc;
public int deger

{
get
{
sonuc = 1;
for (i = 1; 1 <= sayi; i++)
{
sonuc = sonuc * 1i;
}
return sonuc;
}
set
{ sayi = value; }
}

public int basamak_sayisi

{
get

{

return (sonuc.ToString()-Length);

}
}
}

625

Olusturdugumuz nesnenin 6zelliklerine baktigimizda tanimlamis oldugumuz
basamak_sayisi isimli Read Only property’nin eklenmis oldugunu goéririz.
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Sinifi cagirdigimiz form kodu:

private void btnislem_Click(object sender, EventArgs €)

{

faktoriyel nsn faktoriyel = new faktoriyel();
nsn_faktoriyel.deger = Convert.ToInt32 (txtSayi.Text);
txtSonuc.Text = nsn faktoriyel.deger.ToString();

1blBasamak.Text = "Basamak Sayisi= " + nsn faktoriyel.basamak sayisi;

}

Sinifimiza faktoriyeli alinacak sayiyi set ile gonderirken,
hesaplanan islem sonucunu get ile alip, faktoriyel
sonucunu ve faktoriyel sonucunun basamak sayisini
gorintuliyoruz.

Auto-Implemented Property sayesinde property tanimlama kodlarini daha da
kisaltabiliriz. Ancak Auto-Implemented Property tanimlanirken, hem get hem
de set ifadelerini kullanmaliyiz. Yalnizca birini kullanamiyoruz.

Ornegin; asagidaki gibi yalnizca isim degeri alan ve geriye bu degeri déndiiren
basit bir property tanimlayalim. Uygulamamiz, konsol uygulamasi biciminde
olup property’nin icerisinde yer aldigi Class ile property’nin cagrildigi kod
satirlari ayni form icerisinde olacak.

using System;
using System.Text;
namespace Auto_Implemented_Property
{
class bilgi
{
string ib;
public string isim_bilgisi
{
get
{
return ib;
}

set

{
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ib = value;

}
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
bilgi ad = new bilgi();
ad.isim bilgisi = "Volkan AKTAS";
Console.WriteLine(ad.isim_bilgisi.ToString());
Console.ReadLine();
}
}
}

Yukarida yazdigimiz bilgi isimli property’'yi Auto-Implemented Property
biciminde tanimladigimizda kod satirlari asagidaki bicimde olacak. Burada
.NET'in bize sagladigi bir kolayliktan bahsetmek istiyorum. Kod satirlari
icerisinde prop yazarak iki defa Tab tusuna bastigimizda...

public int MyProperty { get; set; }

... biciminde otomatik olarak Auto-Implemented Property varsayilan bicimi
ile yazilacaktir.

Bizim yazacadimiz property icin bu kalip lzerinde degisiklikleri yaparak
property’e su bicimi veriyoruz.

public string isim_bilgisi { get; set; }

Sonug olarak kod satirlarimiz asagidaki gibi olacak:

using System;
using System.Text;
namespace Auto_Implemented_Property
{
class bilgi
{
public string isim_bilgisi { get; set; }
}
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class Program
{
static void Main(string[] args)
{
bilgi ad = new bilgi();
ad.isim bilgisi = "Enver ARSLAN";
Console._WriteLine(ad.isim_bilgisi.ToString());
Console.ReadLine();
¥
}
¥

Ornegimiz, kendisine gonderilen "Enver ARSLAN" degerini alarak konsol
ekraninda goérintilemektedir. Goruldigu gibi  kod satirlarini  Auto-
Implemented Property sayesinde epey kisalttik.

AUTO PROPERTY INITIALIZERS

C# 6 ile birlikte kullanilmaya baslanan Auto Property Initializers ile birlikte artik
property tanimlanirken varsayilan deger atamasi yapmak mimkiin olmaktadir.
Ornegin yukarida Auto-Implemented Property konusu icin yapmis oldugumuz
ornegi Auto Property Initializers ile varsayillan deder atamasi yapacak sekilde
degistirelim. Kodumuzun yeni hali asagidaki gibi olacak:

using System;
using System.Text;
namespace Auto_ Property_Initializers

{
class bilgi
{
public string isim _bilgisi { get; set; }
public string meslek bilgisi { get;} = “Teknisyen”;

}

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
bilgi bilgiler = new bilgi();
bilgiler.isim bilgisi = “Enver ARSLAN";
Console WriteLine(bilgiler._isim_bilgisi.ToString());
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Console.WriteLine(bilgiler.meslek bilgisi.ToString());
Console.ReadLine();

fil. - O

Enver ARSLAN "
Teknisyen

L
>

Uygulamamizi calistirdigimizda ekran ciktisi yandaki gibi €
goriintilenecektir.

Kodumuzda meslek_bilgisi isimli property, read only property olarak
tanimlanmis ve varsayilan olarak “Teknisyen” degeri atanmistir.

Console.WriteLine(bilgiler.meslek_bilgisi.ToString());

Satirinda ise varsayilan deger konsol ekranina yazdiriimistir.

Ayrica Auto Property Initializers ile birlikte artik set ve get niteliklerini birlikte
yazma gerekliligi de ortadan kalkarak yalnizca set ya da yalnizca get kullanilarak
varsayllan deger atamasi yapilabilmektedir. Kodumuzda meslek_bilgisi isimli
property’e yalnizca get niteligini kullanarak varsayilan deger atamasi yaptik.

INOTIFYPROPERTYCHANGED

INTERFACE’I|

INotifyPropertyChanged Interface’i property dederlerinde yapilan
degisiklikleri yakalamak icin kullanilir. Property degerinde degisiklik meydana
geldiginde PropertyChanged olayi tetiklenmektedir. Bu olay yakalanarak
property adi gibi nitelikler hakkinda bilgi verilebilir. INotifyPropertyChanged
Interface’ini kullanabilmek icin System.ComponentModel referansini proje
kodlari icerisine eklememiz gerekmektedir.

using System;
using System.ComponentModel;
namespace PropertyChanged
{
class Bilgi : INotifyPropertyChanged
{
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
string ad = string.Empty;
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string soyad = string.Empty;
public string Ad

¢ get { return ad; }
set
{
if (value !'= ad)
{

ad = value;
if (PropertyChanged !=null)
{
PropertyChanged(this,
new PropertyChangedEventArgs (“Ad”));
}
}
}
}
public string Soyad
{
get { return soyad; }
set
{
if (value != soyad)
{
soyad = value;
if (PropertyChanged != null)
{
PropertyChanged(this,
new PropertyChangedEventArgs (“Soyad”));
}
}
}
}
}

class Program

{

static void Main(string[] args)
{

var bilgi = new Bilgi { Ad = “Volkan”, Soyad = “Aktas”
bilgi.PropertyChanged += (sender, e) =>

}i
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Console.Writeline (string.Format (“{0} degisti.”, e.PropertyName));
bilgi.Ad = “Talha Osman”;
bilgi.Soyad = “Aktas”;
Console.ReadLine();
}
}
}

Ornegimizde Bilgi isimli sinifi  INotifyPropertyChanged interface’ini
uygulayarak tanimliyoruz. Sinif icerisinde Ad ve Soyad isimli metodlan
tanimliyoruz.

if (PropertyChanged != null)

{

PropertyChanged (this, PropertyChangedEventArgs(“Soyad”));

}

Yukaridaki kod satirlarinda goruldigu gibi bu metodlarin property’lerinde
herhangi bir degisiklik oldugunda PropertyChanged olayina parametre olarak
ilgili property isminin gonderilmesini sagliyoruz.

var bilgi = new Bilgi { Ad = “Volkan”, Soyad = “Aktas” };

satirinda Bilgi sinifi tiiriinden bilgi degiskenini tanimlayarak Ad ve Soyad
parametrelerine “Volkan” ve “Aktas” degerlerini aktariyoruz.

bilgi.PropertyChanged += (sender, e) =>
Console.Writeline(string.Format (“{0} degisti.”, e.PropertyName));

satirlnda ise bilgi degiskeninin property’lerinde herhangi bir degisiklik
oldugunda, iceriginde degisiklik yapilan property isminin konsol ekranina
yazdirilmasini saglyoruz.

Uygulamamizi calistirdigimizda konsol ekraninda “Ad degisti.” mesajl
goriintilenecektir.
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Cinki kodumuzda;

bilgi.Ad = “Talha Osman”;
bilgi.Soyad = “Aktas”;

kod satirlarinda gorildigu gibi “soyad” property’si iceriginde herhangi bir
degisiklik yapilmayip “aktas” degeri aynen kalmistir. “Ad” property’sinin ilk
degeri olan “volkan” degeri ise degistirilip “Talha Osman” olmustur.

NAMEOF IFADESI

C# 6 ile birlikte kullanilmaya baslanan nameof ifadesi bir metodun ismini
string olarak elde etmek amaciyla kullaniimaktadir. INotifyPropertyChanged
Interface 6rnegindeki;

PropertyChanged(this,

new PropertyChangedEventArgs (“Ad”));
PropertyChanged(this,

new PropertyChangedEventArgs (“Soyad”));

kod satirlarint nameof ifadesini kullanarak;

PropertyChanged(this,

new PropertyChangedEventArgs (nameof (Ad)));
PropertyChanged(this,

new PropertyChangedEventArgs (nameof (Soyad)));

seklinde yazabiliriz. Bu sekilde “ad” ve “Soyad” isimli property’lerin isimleri
derleyici tarafindan belirtiimektedir.

INHERITANCE (MIRAS, KALITIM)

OOP (Object Oriented Programming, Nesne Yonelimli Programlama)'in temel
unsurlarindan biri olan inheritance ile bir siniftan baska bir sinif tlireterek
bu sinifa ait metotlari kullanabiliriz. Miras alinan sinifin 6zellik ve metotlar
Uzerinde degisiklikler yapilarak gelistirilebilir, yeni 6zellik ve metotlar elde
edilebilir. Bir sinifa miras¢l olarak bir baska sinifi baglamak icin : isaretini
kullaniriz.
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Asagidaki gibi tanimlanir:

Mirasc¢i sinif : Miras Alinan Sinif

Projemize Snf_Mesaj adiyla yeni bir Class ekleyelim. Class kodumuz asagidaki
gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Text;
namespace Miras

{
class Snf_Mesaj
{
public Snf_Mesaj()
{
MessageBox.Show ("Ana Sinif");
}
public void mtd_mesaj(string icerik)
{
MessageBox.Show (icerik) ;
}
}
class snf mirasci : Snf Mesaj
{
public snf mirasci ()
{
MessageBox.Show ("Mirasci Sinif");
}
public void mtd_gelismis_mesaj(string icerik, bool buyukharf)
{
if (buyukharf == true)
{
mtd_mesaj (icerik.ToUpper());
}
}
}

}
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Kodumuzda...

class snf mirasci : Snf Mesa]

... bigciminde g6riildigi gibi Snf_Mesaj adli sinifa miras¢i olarak snf_mirasca
adl sinifimizi baglamak igin : isaretini kullaniriz.

Mirasgi sinifimiza ait olan metodu cagiran kodu yazmaya basladigimizda, bu
metoda ait parametrelerin intellisense menisiine eklendigini goririz.

nsn_mesaj.mtd_gelismis_mesaj("c sharp .net",

void snf_mirasci.mtd_gelismis_mesaj(string icerik, bool buyukharf)

Sinifi cagirdigimiz formun kodu ise asagidaki gibi olacak:

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{

Miras.snf mirasci nsn mesaj = new Miras.snf mirasci();
nsn_mesaj.mtd_gelismis_mesaj(''c sharp .net", true);

}

Goruldigu gibi temel siniftan miras aldigimiz mesaj
metodunu gelistirerek blylk harfe ¢evirme parametresi
de ekledik. Bu arada temel sinif ile miras alinan siniflarin
aktiflestigini gorebilmek icin birer mesaj penceresi ile "Ana
Sinif', "Miras¢i Sinif* biciminde goriintiledik.

Yeni bir 6rnek kod ile rastgele sayi treten bir temel sinif ile bu sinifa parametre
gonderen mirasgl bir sinif hazirlayalim.

Sinifimizin kodu:

using System;
using System.Text;
namespace Miras_SayiTuretme

{

class Temel_Sinif

{
public int mtd_sayi_turet(int x, int y)
{

int rtrn = 0;

System.Random rnd = new Random();
rtrn = rnd.Next (x, Vy);

return rtrn;
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}
}

public class snf mirasci : Temel Sinif

{
public object mtd_turet()

{
int sayi = 0;
sayi = mtd sayi turet(0, 100);
return sayi;
}
}

}

Mirasci sinifimizi cagiran kod:

private void Buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

Rastgele Sayi.snf mirasci nsn sayi = new Rastgele Sayi.snf mirasci();
textBoxl.Text = nsn sayi.mtd turet().ToString(); ;

}

Kodumuzda Temel_Sinif isimli sinifi miras alan
snf_mirasci isimli sinif icerisinde mtd_turet
metodu icerisinde belirtilen sayr aralidinda
rastgele sayi Uretiyoruz. Form icerisinde de
Uretilen rastgele sayry1 TextBox icerisine aktariyoruz.

AcceEss MODIFIERS (ERiSiM BELIRLEYICILER)

Hazirladigimiz Class yapilari icerisindeki degiskenlere ve metotlara bagska
formlardan erisilmesini saglamak ya da yasaklamak ya da bir metodun bazi
parametrelerine erisiminin serbest birakilip bazilarina yasaklanmasi gibi
islemler icin Access Modifiers (Erisim Belirleyiciler) kullanilir.

C# .NET igerisinde kullanabilecegimiz erisim belirleyiciler sunlardir:

sPublic: Public belirleyicisinin kullanildigi metot ya da parametreye erisim
tamamen serbesttir. Gerek tanimlandigi sinif icerisinden gerekse tanimlandigi
sinif disindan erismek mimkindr.

sInternal: Internal belirleyicisinin kullanildigi metot ya da parametreye
sadece tanimlandigi sinif icerisinden erisilebilir. Hazirladiginiz dll dosyasini
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ayni proje ya da program icerisinde kullanabilir, ancak baska proje ya da
programdan erisemezsiniz.

*Protected: Protected belirleyicisinin kullanildii metot ya da parametreye,
sadece tanimlandid sinif icerisinden veya bu siniftan tiretilmis siniflardan
erisilebilir.

eStatic: EJer metoda direkt olarak sinifin ismini kullanarak erismek istersek
metodu static olarak tanimlamamiz gerekir. static olarak tanimlanan
metotlar, siniflardan tiretilen nesnelerden bagimsiz hareket ederler. Dolayisi
ile static metotlar icerisinde tanimlandiklari Class'dan yeni bir nesne
olusturmadan direkt olarak sinif ismi.metod ismi seklinde kullanabiliriz.

*Protected internal: Protected internal belirleyicisinin kullanildigi metot
ya da parametreye tanimlandigi sinif icerisinden, bu siniftan tiiretilmis baska
bir sinif icerisinden ya da ayni assembly icerisinden erisilebilir.

«Private: Private belirleyicisinin kullanildigi metot ya da parametreye sadece
tanimlandigi sinif icerisinden erisilebilir. Siniflar varsayilan olarak private
olarak tanimlanirlar.

Miras konusunda yaptigimiz mesaj 6rnegini inceleyelim.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Text;
namespace Miras

{
class Snf_Mesaj
{
public Snf_Mesaj()
{
MessageBox.Show ("Ana Sinif");
}
public void mtd_mesaj(string icerik)
{
MessageBox.Show (icerik) ;
}
}
class snf mirasci : Snf Mesaj
{

public snf mirasci()
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{

MessageBox.Show ("Miras¢i Sinif");

}

public void mtd_gelismis_mesaj(string icerik, bool buyukharf)
{
if (buyukharf == true)
{
mtd_mesaj (icerik.ToUpper());
}
}
}
}

Ornegin; yukaridaki kod satirlarimizda oldugu gibi Snf _Mesaj isimli ana
sinifimizdaki metodu public olarak tanimladigimizdan dolayi form icerisinde
snf_mirasci adli miras¢l sinifimizdan tirettigimiz nesneye ait metotlar
arasinda listelenmektedir.

Bu metoda miras¢i sinifimizdan tiretilmis nesnemiz icerisinden erisilmesini
engellemek icin bu metodu Protected olarak tanimlayalim.

using System;
using System.Windows.Forms;
using System.Text;
namespace Miras
{
class Snf_Mesaj
{
public Snf_Mesaj()
{

MessageBox.Show ("Ana Sinif");

}

protected void mtd_mesaj(string icerik)
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{
MessageBox.Show (icerik) ;
}
}
class snf mirasci : Snf Mesaj
{
public snf mirasca()
{
MessageBox.Show ("Mirasc¢ci Sinif");
}

public void mtd_gelismis_mesaj(string icerik, bool buyukharf)
{
if (buyukharf == true)
{
mtd_mesaj (icerik.ToUpper());
}
}
}
}

Yukaridaki kod satirlarimizda Snf_Mesaj isimli ana sinifimizdaki metodu
Protected olarak tanimladigimizdan dolayi, form icerisinde snf_mirascai adli
mirascl sinifimizdan tirettigimiz nesneye ait metotlar arasinda listelenmeyip,
yalnizca miras¢i sinifimiza ait mtd_gelismis_mesaj isimli metodumuz
listelenmektedir.

ENCAPSULATION (KAPSULLEME)

Encapsulation islemi bir sinif icerisindeki degiskenlere disaridan erigimi
saglamak, ancak degisken iceriginde degisiklik yapilmasini engellemek
amaci ile kullanihr. Bunun i¢in dncelikle degiskeni private olarak tanimlayip,
daha sonra Read Only property ile degisken lizerinde degisiklik yapilmasini
engelleriz. Bu isleme encapsulation adi verilir.
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Yeni bir Windows Form projesi olusturarak icerisine snf_encaps isimli yeni bir
sinif ekleyelim. Sinifimizin kodu asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Text;
namespace Encapsulation

{
class snf_encaps
{
public readonly double PI = 22 / 7;
private int x = 1;
public int x_property {
get { return x; }
}
public void AQ
{
MessageBox.Show ("Ben su an A metodundayim");
}
protected void B(Q)
{
MessageBox.Show ("Ben su an B metodundayim");
}
public void mtd_B_ye KendiSinifindanErisim()
{
BO:
}
}

class snf_mtd_Bye TuretilmisSiniftanErisim : snf_encaps
{
private void mtd_Bye TuretilmisSiniftanErisim()
{
BO:;
}
}
class snf mtd Bye GecersizErisim
{
private void ByeErisim()
{
// B(); Hata veriyor

}
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Encapsulation islemini test etmek i¢in kullandigimiz formun kodu:

private void btnTest_Click(object sender, EventArgs e)
{
Encapsulation.snf encaps nsn_encaps = new Encapsulation.snf encaps();
MessageBox.Show (nsn_encaps.x property.ToString());
nsn_encaps-AQ);
// B ye erisim olamaz.
// nsn_encaps.B()
nsn_encaps.mtd_B_ye_KendiSinifindanErisim();
// Pl'ye erisilebiliniyor ama Uzerinde degisiklik yapilamiyor.
MessageBox.Show (nsn_encaps.PI.ToString());
//nsn_encaps.Pl =5

Programimizi ¢alistirdigimizda ¢alisma sirasi su bicimdedir;

« x isimli property okunarak icerigindeki deger olan 1 degeri, mesaj penceresi
icerisinde goriintllenir. Encapsulation islemi bu degisken {izerinde
uygulanmistir. x degeri dnce private olarak tanimlanmis daha sonra Read Only
property tanimlanarak bu degiskene erisilip lizerinde degisiklik yapilmamasi
saglanmistir.

«"Ben su an A metodundayim" seklinde mesaj penceresi goriintilenerek
A metoduna erisim saglandigi belirtilir. Ciinkii A metodu, public olarak
tanimlanmistir.

«"Ben su an B metodundayim" seklinde mesaj penceresi gorintilenerek, B
metoduna erisim saglandigi belirtilir. Ancak B metodu protected olarak
tanimlandigindan dolayr erisim hatasi meydana gelmektedir. Bu nedenle
public olarak tanimladigimiz mtd_B_ye KendiSinifindanErisim isimli metot
ile B metodunu ¢agirmaktayiz.

«Pi degeri, mesaj penceresi icerisinde gorlntilenir. Pi, Read Only
tanimlandigindan dolayi degeri goriintilenebilir ama degistirilemez.
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OVERRIDING (METODLARI EZME)

Overriding ile miras alinan sinifin 6zellik ve metotlari Gizerinde degisiklikler
yapilarak mirasc¢i sinif icerisinde kullanabiliriz. Eger miras aldigimiz sinifa ait
metot ya da 6zellikler bizim igin yetersiz geliyorsa overriding ile bu 6zellik ya
da metotlan gelistirebiliriz. Bu sayede hem temel sinifa ait 6zellik ve metotlari
hem de mirasci sinif icerisindeki 6zellik ve metotlar kullanabiliriz.

Ornek olarak girilen vyazili, s6zlii ve &dev notlarina gdre ortalamayi
hesaplayacak bir uygulama yapalim. Yeni bir Windows Form projesi acarak
icerisine yeni bir Class ekleyelim.

Class kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;
namespace Override

{

class Hesapla
{
public int yazilil { get; set; }
public int yazili2 { get; set; }
public int sozlu { get; set; }
public double islem()

{
double sonuc = (yazilil + yazili2 + sozlu) / 3;
return (sonuc);
}
}
class Turemis Sinif : Hesapla
{

public int odev { get; set; }
public double islem()
{
double sonuc = (yazilil + yazili2 + sozlu + odev) / 4;
return (sonuc);
}
}
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Formumuzun kodu ise asagidaki gibi olacak:

using System;
using System.Windows.Forms;
namespace Override

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{
Turemis Sinif ortalama = new Turemis Sinif();
ortalama.yazilil = 60;
ortalama.yazi1li2 = 60;
ortalama.sozlu = 60;
ortalama.odev = 80;
MessageBox.Show ("Ortalama = " + ortalama.islem());
}
}
¥

Kodumuzda Hesapla adli temel sinifta islem adinda bir metot tanimlayarak
ortalamayi buluyoruz. Ayrica Turemis_Sinif adli miras¢i sinifimiz icerisinde
yine islem adli metodu tanimlayarak, temel siniftaki metottan farkli olarak
6dev notunu da ortalamaya dahil ediyoruz. Burada Turemis_Sinif adli mirasci
siniftaki Hesapla metodunu override etmis oluyoruz.

Form icerisinde ortalama degiskenini Turemis_Sinif adli mirasci sinif tiiriinden
tanimladik. yazilil, yazili2 ve sozlu degiskenleri Hesapla adli temel
sinifimiza ait 6zellikler olmasina ragmen bu o6zelliklere deger aktarabiliyoruz.
odev 6zelligi ise mirasgi sinifimiza ait bir 6zelliktir.

Kodumuzu bu hali yazdigimizda "Override.Turemis_Sinif.islem() hides inherited
member ‘Override.Hesapla.islem(). Use the new keyword if hiding was intended."
seklinde uyari verecektir. Yani Override.Turemis_Sinif.islem() metodu
Override.Hesapla.islem() metodunu ezmektedir.
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Bu ezme isleminin programci tarafindan kasten yapildigindan emin olunmasi
icin new ifadesini kullanmamiz onerilmektedir. Bu uyariy1 gidermek icin new
ifadesini kullanabilir ya da metodumuzu override, abstract veya virtual
niteleyicilerinden birini kullanarak tanimlayabiliriz.

new ifadesini kullanarak temel siniftaki metodumuzu...

new public double islem()

{

double sonuc = (yazilil + yazili2 + sozlu + odev)/4;
return (sonuc);

... seklinde yaziyoruz. Bu sekilde temel siniftaki islem metodunu gizlemis
oluyoruz.

new ifadesini kullanmadan override islemini gerceklestirmek icin Turemis_
Sinaif adli mirasgi siniftaki islem adli metodumuzu

public override double islem()

{

double sonuc = (yazilil + yazili2 + sozlu + odev)/4;
return (sonuc);

}

... seklinde basina override ifadesini ekleyerek yeniden tanimliyoruz. Ancak
bu defa da s6yle bir hata aliyoruz:

"Override.Turemis_Sinif.islem(): cannot override inherited member ‘Override.
Hesapla.islem()’ because it is not marked virtual, abstract, or override"

Bu hatayi gidermek icin Hesapla adli temel siniftaki islem adli metodumuzu
virtual, abstract veya override niteleyicilerinden birini kullanarak
tanimlamamiz gerekiyor. Niteleyicileri belirlerken sunlara dikkat etmeliyiz:

« Metodumuz temel siniftaki bir metot ise, tekrar override niteleyicisini
kullanmiyoruz.

« Temel siniftaki metot virtual niteleyicisi ile tanimlanabilir.
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- Temel siniftaki metot abstract niteleyicisi ile belirlenebilir. Ancak static
olamaz.

« Temel sinif ve tiiremis siniftaki metotlarin her ikisi de ayni erisim belirleyiciye
sahip olmalidir. Ornegin; her ikisi de public ya da private olabilir.

Hesapla adli temel sinifta islem adli metodumuzu...

public virtual double islem()

{

double sonuc = (yazilil + yazili2 + sozlu) / 3;
return (sonuc);

}

... seklinde virtual niteleyicisini tanimlayarak bu hatayr da gidermis ve
override islemini tamamlamis oluyoruz. Virtual (sanal) metot tanimlayarak
temel sinifta tanimlanan metodu mirasci sinifta istedigimiz bicimde degistirip
kullanabiliriz.

Override islemi sirasinda abstract (soyut) niteleyicisini de kullanabilecegimiz-
den bahsetmistik. Ornegimizi abstract niteleyicisini kullanacak sekilde dii-
zenleyelim. Oncelikle sunu belirtelim; abstract metodu tek basina kullanama-
yiz. Abstract metodu tanimlayabilmek icin metodun icerisinde oldugu sinifi
abstract olarak yazmak gerekmektedir. Abstract olarak tanimlanmis bir sinif
icerisindeki abstract metodu ici bos sekilde tanimlariz. Bu sayede abstract
siniftan turetilen mirasci sinif icerisinde tanimlanan ayni metodu istedigimiz
bicimde tanimlayarak kullanabiliriz.

Sinifimizi abstract niteleyicisini kullanacak sekilde diizenleyelim:

using System;

namespace Override

{

abstract class Hesapla

{
public int yazilil { get; set; }
public int yazili2 { get; set; }
public int sozlu { get; set; }

abstract public double islem();

}
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class Turemis Sinif : Hesapla
{
public int odev { get; set; }
public override double islem()
{
double sonuc = (yazilil + yazili2 + sozlu + odev)/4;
return (sonuc);
}
}
}

Hesapla isimli temel sinifimizi basina abstract niteleyicisini ekleyerek ve
islem metodumuzu abstract niteleyicisi ile...

abstract public double islem();

... seklinde tanimladik. Bu sekilde temel sinif icerisindeki islem metodunun
degil de Turemis_Sinif adli mirasgl sinif icerisindeki islem metodunun
kullanilmasini sagladik.

Kodumuzdan da anlasildigi (izere bir abstract metot, ancak bir abstract sinif
icerisinde tanimlanir.

Abstract metot, public olarak tanimlanmalidir. Aksi takdirde miras¢i sinif
icerisinden temel siniftaki metoda erisim saglanamaz.

Ayrica abstract siniflar ile new anahtar ifadesi kullanilarak yeni bir nesne
tanimlanamaz. Orneg";in;

Hesapla sonuc = new Hesapla();

... seklinde yapacagimiz bir tanimlama hata verecektir.

sealed (miihirlemek) ifadesini kullanarak bir sinifin timdnin tdretilmesini
engelleyebilirsiniz. Ya da bir sinifin timua yerine yalnizca sinif icerisindeki
bir metodun override edilmesini engellemek icin metodun basina sealed
ifadesini ekleyebilirsiniz. Ornegin Hesapla isimli temel sinifimizin tiiretilmesini
engellemek icin su sekilde tanimlayabiliriz.

sealed class Hesapla

645



646

HER YONUYLE C# 6.0

Tanimlamamizi bu sekilde yaptigimizda Turemis_Sinif adli miras¢i sinif
icerisindeki islem metodumuzda kullanilan yazilil, yazili2 ve sozlu
degiskenlerinin kullaniminda derleme zamani hatasi olusacaktir. Clinki bu
degiskenler temel sinifimiz icerisinde tanimlanmisti.

Hesapla adli temel smifimizin timdnd engellemek yerine islem adh
metodumuzu...

sealed public virtual double islem()

seklinde tanimladigimizda ise, uygulamamizi calistirdigimizda bu
metodumuzun override edilmesini engelledigimiz icin hata meydana
gelecektir.

POLYMORPHISM (COK BigiMLILIK)

Bir temel sinifin Ozellik ve metotlarin, temel siniftan tiretilen bir sinifa
aktardigimizda temel sinifa ait metotlari tlremis sinif icerisinde de
kullanabiliriz. Ancak her iki sinifta da ayni metot bulundugunda, temel siniftaki
metot kullanilacak, tiremis siniftaki metot ise kullanilmayacaktir. Temel
sinifa ait metotlarn tlremis sinifta farkli bicimlerde tanimlayarak kullanmak
icin override ve virtual niteleyicilerini kullanmak gereklidir. Bu sekilde
tiremis sinifta metotlarin farkli bicimlerde tanimlanarak kullanilabilmesine
polymorphism (cok bicimlilik) adi verilir.

Ornek olarak yeni bir Windows Form projesi olusturarak icerisinde Snf_Mesaj
adiyla yeni bir Class ekleyelim. Class kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Text;
namespace Polymorphism

{

public class snf_Temel
{
public void mtd_mesaj(string icerik)

{

MessageBox.Show (icerik) ;

}
}
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public class snf_Turemis : Snf_Temel

¢ public void mtd_mesaj(string icerik)
{
MessageBox.Show (icerik.ToUpper());
}
}

}

Form icerisindeki kodumuz ise asagidaki gibi olacak:

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{

snf Temel mesaj = new snf Turemis();
mesaj.mtd mesaj ("Polymorphism Ornegdi");

}

Kodumuzda mesaj isimli degiskenimizi snf_Turemis isimli tliremis sinifimiz,
snf_Temel isimli temel sinifi belirtecek sekilde tanimliyoruz.

Kodumuzu calistirdigimizda temel sinif icerisindeki
metodumuz calisarak icerigimiz kiglk harfli olarak
gorintilenecektir. Cunkl temel sinif, tliremis sinif
icerisindeki metotlara erisemeyecektir.

iste burada polymorphism devreye girecek. Bunun icin temel sinif icerisindeki
metodu virtual niteleyicisi ile sanallastiracak ve tlremis sinif icerisindeki
metodu ise, override niteleyicisi ile ezecegiz.

Sinifimizin kodunu asagidaki gibi diizenliyoruz:

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Text;
namespace Polymorphism

{

public class snf_Temel

{

public virtual void mtd_mesaj(string icerik)
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{
MessageBox.Show (icerik) ;
}
}
public class snf_Turemis : Snf_Temel
{
public override void mtd_mesaj(string icerik)
{
MessageBox.Show (icerik.ToUpper());
}
}
}

Uygulamamizi  calistirdigimizda artik temel sinif
icerisindeki metot degil de tlremis sinif icerisindeki
metot ¢alistinldigi icin uygulamamiz icerigi buyuk harfli
olarak goriintilleyecektir.

INTERFACE (ARAYUZ)

C# icerisinde bir sinif birden fazla siniftan tiretilemez. Eger birden fazla siniftan
tireyecek bir sinif tanimlamak istiyorsak bunun icin interface kullanmaniz
gereklidir. interface tanimlamasi su sekilde yapilr:

interface sinif ismi : temel sinif 1, temel sinif 2 ... temel sinif n

Bir interface icerisindeki tim metotlar, abstract olarak kabul edilir. Ayrica
metotlarin basina abstract niteleyicisini yazmaya gerek yoktur.

interface ve interface icerisindeki tim metotlar public olarak kabul edilir.
Ayrica baslarina public erisim belirleyicisini yazmaya gerek yoktur.

interface icerisindeki metotlar, interface’in uygulandigi sinif tarafindan
ezilmelidir. Ezme islemi, metotlarin basina override niteleyicisi eklenmese de
gerceklestirilir.
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Ornek olarak yeni bir Windows Form projesi olusturarak icerisinde Hesapla
adiyla yeni bir Class ekleyelim. Class kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Text;

namespace Interface

{

interface KDVIiSonuc

{
double kdvoran { get; set; }
int adet { get; set; }
int birimfiyat { get; set; }
double kdvliislem();

nterface KDVsizSonuc

—-—

int adet { get; set; }
int birimfiyat { get; set; }
double kdvsizislem();
}
public class Turemis Sinif :KDVl1iSonuc,KDVsizSonuc
{
public double kdvoran { get; set; }
public int adet { get; set; }
public int birimfiyat { get; set; }
public double kdvliislem()
{
double sonuc = (adet*birimfiyat)+((adet*birimfiyat) *kdvoran);
return (sonuc);
}
public double kdvsizislem()
{
double sonuc = adet * birimfiyat ;
return (sonuc);
}
}
}
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Kodumuzda KDVIiSonuc ve KDVsizSonuc adl iki ayrn interface tanimladik.
interface icerisinde tim oOzellikleri ve metotlan icleri bos olacak sekilde,
aynen abstract Class yapisinda oldugu gibi icleri bos bir bicimde tanimladik.
Tanimladigimiz interface’leri kullanacak olan sinifimizi ise asagidaki gibi
tanimladik:

public class Turemis Sinif :KDV1iSonuc,KDVsizSonuc

Bu sinificerisinde daha 6nce interface icerisinde icleri bos olarak tanimladigimiz
kdvliislemve kdvsizislem adli metotlari yeniden tanimliyoruz. Bu sekilde bu
metotlar ve interface icerisindeki ayni isimli metotlari eziyor.

Form kodumuz ise asagidaki gibi olacak:

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{
Turemis Sinif fiyat = new Turemis Sinif();
fiyat.adet = 10;
fiyat.birimfiyat = 25;
fiyat.kdvoran = 0.18;
MessageBox.Show ("Toplam Fiyat = " + fiyat.kdvliislem());

Kodumuzda Turemis_Sinif adli sinifimiz KDVIiSonuc ve KDVsizSonuc adli
her iki interface’i de kullanabildigi icin bu interface’ler icerisinde tanimlanan
kdvliislemve kdvsizislem adli metotlarin her ikisini de birden kullanabiliriz.

Uygulamamizi ¢alistirdigimizda belirtilen kdv orani ve
birim fiyata gore toplam fiyati hesaplayip mesaj penceresi
icerisinde goriuntileyecektir.




USER CONTROL
HAZIRLAMA

C#, kullanicilarin hemen hemen bitun ihtiyaclarini karsilayabilecek kontrollere
sahiptir. Ancak bazen kontrollerin 06zellik ya da metotlari bize yeterli
gelmediginde ya da bir den fazla kontrole ait 6zellikleri bir araya getirmek
istedigimizde, yeni kontroller tasarlayabilir ya da var olan kontrolleri istedigimiz
bicimde gelistirerek yeni kontroller elde edebiliriz.

Yeni bir User Control hazirlamak icin File \ New Project \ Windows \ Windows
Forms Control Library secenekleri ile yeni bir User Control projesi acilir.
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Karsimiza bos bir tasarim ekrani gelecektir. Bunun ice-
risine, ToolBox icerisindeki kontrollerden istedigimiz

kontrolleri ekleyebiliriz.

Biz ornek olarak bir metin kutusu ekleyerek
ozelliklerini biraz gelistirecegiz. Text kutusu ile formu,
ayni boyutlara gelecek bicimde ayarliyoruz. TextBox
nesnesinin ismini metin_kutusu biciminde belirliyoruz.

TextBox'imizi ekledikten sonra User Control’'un kod

gorinimiine gecip asagidaki kod satirlarini yaziyoruz: I Ty

public int uzunluk
{
get
{
int harfsayisi=0,noktasayisi, bosluksayisi;
noktasayisi = metin kutusu.Text.Split(‘.’).Length-1;
bosluksayisi = metin kutusu.Text.Split(‘ ‘).Length-1;
harfsayisi = metin kutusu.Text.Length - (bosluksayisi + noktasayisi);
return (harfsayisi);

}
}
public int cumle sayisi
{
get
{
int noktasayisi;
noktasayisi = metin kutusu.Text.Split(‘.’).Length - 1;
return (noktasayisi);
}
}
public string yazan
{

get { return “Volkan AKTAS”; }

}

User Control'a 3 adet yalniz okunabilir 6zellik ekledik. Yalniz okunabilir 6zellik
oldugundan dolayi Get blogunu kullandik. Eger disariya deger géndermek
isteseydik, Set blogunu da kullanmamiz gerekirdi.
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uzunluk isimli property, TextBox icerisine girilen harf sayisini bulacak. cumle_
sayis1 adli property, TextBox icerisindeki climle sayisini goriintiileyecek.
yazan isimli property ise, yalnizca User Control'u yazan kisi hakkinda bilgi
vermek amacli kullanilacak.

Hazirladigimiz User Control'u, Build \ Build user_control secenekleri ile
derliyoruz. Derleme islemi sonucunda olusan User Control icin bir dll dosyasi
olusturulacaktir.

Derleme islemi sonrasinda, olusturmus oldugumuz 4 user control Compenents
User Control, ToolBox'in en Ust tarafinda user_control %  Pointer

o . UserControl 1
Components baslhig altinda eklenecektir. ser-onte

Eger diger projelerinizin icerisinde User Control'u ekleyerek kullanmak
isterseniz ToolBox'a farenin sag tusu ile tiklayip Choose Items... secenegini
tiklayarak, olusturmus oldugumuz User Control'u ToolBox icerisine
ekleyebilirsiniz.

Choose Toolbox Items T
Wirdows and Windows Phone XML Componests | Wincows Phone Sikeriight Components | WPE Componens
NET Frmrresport Components COK Compongms SemLACTeTas CoaMpnnes Siteeifipha Components

A e - L T e

Browse.

w Language (brvarant Couniny

[ Cance Flistazi
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User Control'u test etmek icin Add New Project secenegdi ile Solution
icerisine yeni bir Windows Forms Application ekleyelim.

ToolBox icerisine eklenen User Control’'u form Uzerine ekleyerek asagidaki
kod satirlarini yaziyoruz.

private void btnBilgi_Click(object sender, EventArgs e)
{

labell.Text = “Harf Sayisi= “ + txt metin.uzunluk.ToString();
label2.Text = “Cimle Sayisi= “ + txt metin.cumle sayisi.ToString();

}

Baslangicta calisacak projemizi belirlemek icin Solution ismine sag tiklayarak
Properties secenegini tikliyoruz. Gelen pencerede Startup Project
boélimiinden test_user_control isimli Windows Forms projemizi seciyoruz.

Uygulamamizi cahstirip, 6rnek bir metin girip
test edelim. Gorildigu gibi TextBox icerisindeki
yazinin harf sayisi “uzunluk” 6zelligi ile, ciimle sayisi
ise “ctimle_sayisi” 6zelligi ile hesaplandi.

User Control'u yazan Kkisi .unuk 0
ozelligini test etmek igin Visible True

ise User Control seciliyken Properties penceresinden 72" Volkan AKTAS
yazan isimli 6zellige bakiyoruz.




REGISTRY
ISLEMLERI

Registry, isletim sistemi ve bu isletim sistemi Uzerinde yikli olan
programlar, kullanici bilgileri gibi bilgilerin tutuldugu kayit defteridir. Biz
de programlarimizla ilgili ya da kullanicilarla ilgili saklamak istedigimiz kisa
bilgileri registry tizerinde saklayabiliriz.

Registry izerinde su ana anahtarlar bulunur.

« HKEY_CLASSES_ROOT: Windows isletim sistemi ve calismakta olan programlar
hakkinda bilgiler saklanir.

« HKEY_CURRENT_USER: Gegerli kullanici hakkindaki bilgiler ve ayarlar saklanir.
« HKEY_LOCAL_MACHINE: Bilgisayarin konfigtirasyon bilgileri saklanir.

« HKEY_USERS: Tum kullanicilar hakkindaki bilgiler ve ayarlar saklanir.

« HKEY_CURRENT_CONFIG: Donanim bilgileri saklanir.

Registry Uzerinde islem yapabilmek icin Microsoft.Win32 sinifi
kullanilmaktadir. Bu sinifi import ettikten sonra, registry islemlerinde
kullanacagimiz nesneleri RegistryKey sinifindan tanimlayarak, registry
Uzerinde islemler gerceklestirebiliriz.

REGISTRY ANAHTAR VE
DEGERLERINE ERiISiM

Registry’deki anahtarlara erismek icin OpenSubKey metodu, degerlere erismek
icin ise GetValue metodu kullantlir.
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Ornek olarak bilgisayarda yiiklii olan Internet Explorer versiyonunu bulan
bir kod yazalim. Internet Explorer’in versiyon bilgisi HKEY_LOCAL_MACHINE\
SOFTWARE\Microsoft\Internet Explorer anahtari altinda Version adl bir deger
icerisinde saklanmaktadir. Biz bu degere eriserek versiyon bilgisini elde
edecegiz.

using System;

using System.Windows.Forms;
using Microsoft.Win32;
namespace Registry GetValue

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnKontrol Click(object sender, EventArgs e)
{
tl"y
{
RegistryKey anahtar = Registry.LocalMachine.OpenSubKey
("Software\\Microsoft\\Internet Explorer", false);
string deger = anahtar.GetValue ("Version").ToString();
labell.Text = "Internet Explorer Versiyonu: " + deger;
}
catch
{
labell.Text = "Bilgisayarda Internet Explorer yiikli degil";
}
}
}
}

OpenSubKey metodunun ikinci parametresi yazma izni verilip verilmeyecegini
belirtmektedir. true ve false seklinde iki boolean deder alir. Registry’den
yalnizca okuma yapacagimiz icin bu parametreye false degerini verdik.
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Kodumuzu calistirdigimizda Internet Explo-
rer versiyonu tespit edilerek, Label icerisinde
gorintilenmektedir.

REGISTRY’E ANAHTAR VE DEGER EKLEME

Yeni bir anahtar olusturmak icin CreateSubKey metodu, yeni bir deger eklemek
icin ise SetValue metodu kullantlir.

SetValue metodu; setValue (DegerAdi, Atanacak Deger, Deger Tlr() seklinde
kullantlir.

Deger tiri (RegistryValueKind) parametresi, su dederleri alabilir: Bu degerler,
registry icerisinde yeni deger olustururken karsimiza c¢ikan deger tiri
cesitleridir.

*String: Dize degeri.

*Binary: ikilik deger.

*DWord: 32 bit binary deger.

*MultiString: Cok dizeli deger.

*QWord: 64 bit binary deger

*Unknown: Genisletilebilir dize degerine karsilik gelir.

Ornegin; HKEY_CURRENT_USER\Software anahtari altinda RegistryOrnegi adi
ile yeni bir anahtar olusturalim. Bu anahtarin icerisinde de CalismaSayisi adi
ile bir deger olusturarak, ilk deger olarak 1 degerini verelim.

Anahtarimizi HKEY_LOCAL_MACHINE yerine HKEY_CURRENT_USER altinda
tanimlamamizin nedeni; current_user icerisine anahtar eklemek icin yonetici
hakkina ihtiyac olmamasindandir.

using System;

using System.Windows.Forms;
using Microsoft.Win32;
namespace Registry_SetValue
{

public partial class Forml : Form

{
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public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnDegerOlustur Click(object sender, EventArgs e)
{
RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey ("Software", true);
RegistryKey yenianahtar = anahtar.CreateSubKey ("RegistryOrnegi");
yenianahtar.SetvValue("'CalismaSayisi", "1");
MessageBox.Show ("Anahtar olusturuldu");
}
}
¥

Goruldigu gibi anahtarimizi ve degerimizi olusturduk.

Ornegimizi biraz daha gelistirip de§er mevcutsa dederi 1 arttiran, mevcut
degilse olusturan bir 6rnek hazirlayalim.

private void btnDegerOlustur Click(object sender, EventArgs e)

{
RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey ("Software", true);
if (anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi") != null)

{

byte tekrar=Convert.ToByte (anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi",
true) .GetValue

(""CalismaSayisi').ToString());
anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi", true).SetValue
("CalismaSayisi", tekrar+l, RegistryValueKind.String);

}

else

{

anahtar.CreateSubKey ("RegistryOrnegi") ;
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anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi", true).SetValue
(""CalismaSayisi', 1, RegistryValueKind.String);
MessageBox.Show ("Program Bu Bilgisayarda Ilk Defa Calisiyor");
}

anahtar.Close();

}

Kodumuzu ilk ¢ahistirdigimizda...

RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey ("Software", true);
if (anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi") != null)

satiri  ile RegistryOrnegi adli deder kontrol edilerek, eger
olusturulmamissa...

anahtar.CreateSubKey ("RegistryOrnegi");

anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi", true).SetValue
("'CalismaSayisi™, 1,RegistryValueKind.String);

MessageBox.Show ("Program Bu Bilgisayarda Ilk Defa Calisiyor");

. satirlar ile CreateSubKey metodu kullanilarak asagida gorildigi gibi
RegistryOrnegi adl anahtar olusturulur ve SetValue metodu ile bu anahtar
altinda ilk deger olarak 1 degeri girilmekte, "Program Bu Bilgisayarda ilk Defa
Galisiyor" mesaji goruntiilenmektedir.
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byte tekrar=Convert.ToByte (anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi",
true) .GetValue ("CalismaSayisi") .ToString());

anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi", true).SetValue("CalismaSayisi",
tekrar+l,RegistryValueKind.String);

Bundan sonraki calistirmalarimizda ise; CalismaSayisi adli deder mevcut
oldugundan butonumuza her tiklandiginda, bu degerin icerigi tekrar isimli
degiskene aktarilarak bir arttirilip Setvalue metodu ile yeniden yazilacaktir.

anahtar.close() metodu ile de registry icerisinde a¢mis oldugumuz
anahtarlari kapatiyoruz.

ANAHTAR VE DEGER SAYISINI BULMA

Bir anahtarin altinda bulunan anahtarlarin sayisini bulmak icin SubKeyCount
ozelligi kullanilirken, bir anahtar icerisinde mevcut olan degerlerin sayisini
bulmak icin ise, ValueCount 6zelligi kullanihr.

Ornegin; bir 6nceki uygulamamizda yaptigimiz, bir degerin var olup olmadigi-
ni GetValue metodu ile kontrol etmek yerine, ValueCount 6zelliginden fayda-
lanarak RegistryOrnegi adli anahtarin altindaki degerlerin sayisini da kontrol
edebiliriz. Ornegimizi ValueCount &zelligini kullanacagimiz sekilde degistire-
lim.

private void btnDegerOlustur Click(object sender, EventArgs e)
{
RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey ("Software", true);
int ds = Registry.CurrentUser.OpenSubKey ("Software").
OpenSubKey ("RegistryOrnegi") .ValueCount;
if (ds >= 1)

{
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byte tekrar=Convert.ToByte (anahtar.
OpenSubKey ("RegistryOrnegi", true) .GetValue
(""CalismaSayisi').ToString());

anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi", true).SetValue
("CalismaSayisi", tekrar+l, RegistryValueKind.String);

}

else
{
anahtar.CreateSubKey ("RegistryOrnegi") ;
anahtar.OpenSubKey ("RegistryOrnegi", true).SetValue
("'CalismaSayisi', 1, RegistryValueKind.String);
MessageBox.Show ("Program Bu Bilgisayarda Ilk Defa Calisiyor");

}

anahtar.Close();
}
Kodumuzda..
int ds = Registry.CurrentUser.OpenSubKey ("Software").
OpenSubKey ("RegistryOrnegi") .ValueCount;
if (ds >= 1)

. satirlarinda Software anahtari altinda bulunan deger sayisini ValueCount
ozelligi ile elde ederek, eger deger sayisi bir ya da birden fazla ise sonraki kod
satirlarinda CaliismaSayisi adli dederin arttirilmasini sagliyoruz.

ANAHTAR VE DEGER LISTESINIi ALMA

GetSubKeyNames metodu ile alt anahtarlarin listesini dizi seklinde elde ederken,
GetValueNames metodu ile de bir anahtarin altindaki degerlerin listesini bir dizi
seklinde elde edebiliriz.

Ornek olarak bilgisayarda yiikli olan programlarin adlarini ve bulunduklari
klasorleri listeleyen bir 6rnek yapalim. Bilgisayarda ylkli olan programlar
HKey_Local_Machine\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\
Uninstall anahtari altinda listelenmektedir. Biz bu anahtarin altindaki alt
anahtarlar listeleyerek bu anahtarlarin 6zelliklerinden, isimlerini listelemek
icin DisplayName ozelligini, yukli olduklar klasorleri listelemek icin ise
Instal ILocation 6zelliklerini kullanacagiz.
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private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

RegistryKey anahtar = Registry.LocalMachine.OpenSubKey
("SOFTWARE\\Microsoft\\Windows\\CurrentVersion\\Uninstall");
foreach(string alt anahtar adi in anahtar.GetSubKeyNames())
{
RegistryKey alt anahtar = anahtar.OpenSubKey(alt anahtar adi);
if (alt anahtar.GetValue("DisplayName") != null)
listBoxl.Items.Add(alt anahtar.GetValue ("DisplayName")
+ " --> " + alt anahtar.GetValue("InstallLocation"));

}

Uygulamamizi calistirdigimizda bilgisayarda yiikli olan uygulamalarin liste-
lendigini gérecegiz. InstallLocation bilgisine erisemedigimiz uygulamalarin
yukli olduklari klasor bilgileri goriintilenmeyecektir.
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Yukli olan programlarla ilgili registry icerisinden ulasabilecegimiz tim bilgiler
sunlardir.

«Contact: Destek icin iletisime gecilecek kisi.

*Display Name: Programin goriinen ismi.

*Display Version: Gorlinen versiyon bilgisi.

*Estimated Size: Tahmini boyutu.
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*Help Link: Yardim linki.

*Help Telephone: Yardim numarasi.
*Installed Date: Yuklenme tarihi.
*Install Location: Yiklendigi yer.
*Install Source: Yuklendigi klasor.
*Language: Uygulamanin dili.

* Local Package: MSI File lokasyon bilgisi.

sModifyPath: Sunun gibi bir bilgi dondirir. MsiExec.exe/X{8FB53850-246A-
3507-8ADE-0060093FFEA6}

s+ Publisher: Uygulamanin yayincisi.

*Readme: Uygulama icin hazirlanmis olan Readme dosyasinin yeri.
*UninstallString: ModifyPath'deki veriye benzer bir veriyi geriye dondrdr.
*URLInfoRbout: Uriin hakkinda daha fazla bilgi icin ziyaret edilecek web adresi.
*URLUpdateInfo: Glincellestirmeler icin ziyaret edilecek web adresi.

*Version: Yazilimin versiyon bilgisi.

ANAHTAR VE DEGERLERI SiLME

Registry icerisindeki bir alt anahtari silmek icin DeleteSubKey metodu
kullanilirken, bir alt anahtar icerisindeki tim alt anahtar ve ozellikleri ile
beraber silmek icin ise DeleteSubKeyTree metodu kullanilir. Bir degeri silmek
icin ise DeleteValue metodu kullantlir.

Ornek olarak bilgisayarin acilisinda otomatik olarak calisan programlarin
listesini elde ederek, buraya istedigimiz bir programi ekleyen ya da silebilen
bir 6rnek uygulama yapalim. Ornegimizde acilisa Windows Hesap Makinasini
ekleyip kaldiracagiz. Bilgisayarin agilisinda otomatik olarak ¢alisan programlar
registry icerisinde HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Windows\
CurrentVersion\Run anahtari altinda bulunmaktadir.
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us
us
us
us

ing System;

ing Microsoft.Win32;

ing System.Security.AccessControl;
ing System.Windows.Forms;

namespace Registry Delete Value

{
P

{

ublic partial class Forml : Form

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}
private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)

{
RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey
("Software\\Microsoft\\Windows\\CurrentVersion\\Run") ;
listBoxl.ltems_Clear();
foreach (string deger adi in anahtar.GetValueNames ())
listBoxl.Items.Add (deger adi);

}
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{

RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey
("Software\\Microsoft\\Windows\\CurrentVersion\\Run",
RegistryKeyPermissionCheck.ReadWriteSubTree,
RegistryRights.SetValue);

anahtar.SetValue("'Hesap Makinesi",
"C:\\Windows\\System32\\calc.exe",
RegistryValueKind.String);

anahtar.Close();

}
private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{
RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey
("Software\\Microsoft\\Windows\\CurrentVersion\\Run",
RegistryKeyPermissionCheck.ReadWriteSubTree,
RegistryRights.SetValue);
anahtar .DeleteValue(""Hesap Makinesi", false);
anahtar.Close();
}
}
}




REGISTRY iSLEMLERI

Kodumuzu calistirip Agilisa Ekle diigme-
sine basarak, bilgisayarin acilisina Hesap
Makinasi uygulamasini ekleyelim. Daha
sonra Listele diigmesine basarak acilig lis-
tesine Hesap Makinasi uygulamasinin ek-
lendigini gorelim.

Ornegimizde gériildigi gibi OpenSubKey metodunda bazi parametreler kul-
landik. Bu parametrelerden biri, RegistryKeyPermissionCheck parametresidir.
Bu parametre anahtara verilen okuma yazma izinleri ile ilgilidir. Su degerleri
alabilir:

*ReadSubTree: Gecerli anahtar okuma modunda acilir.

*ReadWriteSubTree: Gegerli anahtar okuma ve yazma modunda acilir.

Diger parametre ise; Security.AccessControl .RegistryRights parametresi-
dir. Registry nesnelerinin erisim haklarini belirler. Bu parametreyi kullanabil-
mek icin System.Security.AccessControl sinifini projemize dahil etmememiz
gerekmektedir. Alabilecegi bazi degerler sunlardir:

*SetValue: Bir deger olusturma, dizenleme ya da silme islemlerinin
gerceklestirilebilmesini saglar.
s CreateSubKey: Bir alt anahtar olusturulabilmesini saglar.

*EnumerateSubKeys: Bir alt anahtarin altindaki anahtarlarin listesine erisimi
saglar.

*Notify: Bir anahtar lizerinde degisiklik yapilabilmesini saglar.
*ReadKey: Anahtar ve degerlerin okunabilmesini, listelenilebilmesini saglar.

sWriteKey: Anahtar ve deder olusturup, silme, dizenleme islemlerinin
gerceklestirilebilmesini saglar.

sDelete: Bir anahtarin silinebilmesini saglar.

*FullControl: Registry lizerinde tam kontrol elde edilerek tiim erisim haklarini
saglar.
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Ornegimizde DeleteValue parametresini...

anahtar.DeleteValue ("Hesap Makinesi", False)

... seklinde Boolean (mantiksal) bir parametre vererek kullandik. Deletevalue,
DeleteSubKey ya da DeleteSubKeyTree metotlarinin lcilinde de true ya da
false seklinde mantiksal parametre kullanabiliriz. Bu parametreye true
degeri verildiginde alt anahtar ya da deger bulunamadiginda bir hata durumu
olusacak ve bir istisna olusturulacaktir. false verildiginde ise herhangi bir
istisna olusturulmayacaktir.

anahtar.Close();

Bu satirinda ise, Close parametresi yardimi ile kullandigimiz registry anahtarini
kapattik.



WORD VE EXCEL
PROGRAMLARINI ¥l
KULLANMA

C# .Net veya diger .NET ailesi ile ofis uygulamalari gelistirmenin baslica iki
yontemi vardir. Birincisi VBA (Visual Basic For Application) yapisini kullanmak,
ikinci yontem ise VSTO (Visual Studio Tools For Office) isimli ofis yazilimi
gelistirme ortamini kullanmaktir.

VBA, ofis uygulamalarini gelistirebilmek ve 6zellestirebilmek icin kullanilan
bir ortak dildir. Bu sayede kullanicilar VBA'ya destek veren ofis Griinleri (Word,
Excel, Powerpoint,Access gibi), Microsoft Messenger, AutoCAD gibi bircok
programi Ozellestirebilir ya da gelistirebilir.

WORD PROGRAMINI KULLANMA

BELGE AGMA, KAPAMA VE KAYDETME OLAYLARI

Yeni bir Word belgesi olusturmak icin Documents . Add metodu kullanilir.

Eger daha onceden mevcut olan bir word belgesini acacaksak Documents.
Open(dosya ad1) metodu kullanilr.

Belgeyi kapatmak icin Close, Word uygulamasini kapatmak icin ise Quit
metodu kullanilir. Ayrica bu islemler bittikten sonra null atamasi ile de Word
belgemizi ve Word uygulamamizi bellekten temizlememiz gerekmektedir.

Ornegimiz icin yeni bir proje acalim ve iki adet buton ekleyelim. Birinci buton,
Word belgemizi agmalk, ikincisi ise kapatmak icin olacak.
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Project menisiinden Add Reference secenegi ile gelen pencereden COM
basligr altindan, Microsoft Word 14.0 Object Library secenegini secip OK
tusuna basiyoruz. Elbette kullandiginiz Word programinin siirimiine gore
buradaki 14 rakami degisecektir.

Daha sonra referansimizi projemize dahil ediyoruz.

using Word = Microsoft.Office.Interop.Word;

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;

using Word = Microsoft.Office.Interop.Word;
namespace word belge acma

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;
private void btnYeniBelge Click(object sender, EventArgs e)

{
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WordDoc = WordApp.Documents.Add() ;

WordApp.Visible = true;
}
private void btnKapat_Click(object sender, EventArgs e)
{

WordDoc.Close();

WordApp.Quit() ;

WordDoc = null ;
WordApp = null;
}
}
}

Programimizi calistirdigimizda birinci butona tikladigimizda, yeni bir Word
belgesi acilacak, ikinci butona tikladigimizda ise kapatilacaktir.

Formumuzun tanimlama kisminda WordApp ve WordDoc nesnelerimizi
tanimliyoruz. WordApp, Word uygulamasi, WordDoc ise Word belgesidir.

Kodumuzda...

Word.Application WordApp = new Word.Application();

... satiriyla, Word nesnesi olusturuyoruz.

Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;

... satiriyla Word uygulamasini agiyoruz.

WordDoc = WordApp.Documents.Add() ;

... satiriyla yeni bir Word belgesi olusturuyoruz.

WordApp.Visible = true;

... satiriyla olusturdugumuz Word belgesini gortintiliyoruz.

WordDoc.Close();

... satiri ile Word belgesini kapatiyoruz.
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WordApp.Quit();

... satiri ile Word uygulamasini kapatiyoruz.

WordDoc = null ;

... satiri ile Word belgesini bellekten siliyoruz.

WordApp = null;

... satiriile ise Word uygulamasini bellekten siliyoruz.

Kaydetme olayi icin Save, farkli bicimde kaydetmek icin SaveAs metotlar
kullanilir. Ayrica Close metodunun parametreleri kullanilarak, kayit isleminin
yapilmasi igin farkli kaydet penceresi goriintilenerek kapatma islemi yapilir ya
da bu pencere goriuntilenmeyip degisiklikler kaydedilmeden kapatma islemi
gerceklestirilir .

Close parametresi istege bagh olarak iki deger alir.

+wdDoNotSaveChanges: Yapilan degisiklikler kaydedilmeden kapatma islemi
yapilr.

ewdSaveChanges: Yapilan dedgisikliklerin kaydedilebilmesi icin farkli kaydet
penceresi goriintiilenerek kapatma islemi yapilir.

Save metodunu kullanarak kaydetme islemi ile ilgili bir 6rnek yapalim. Bu
ornegimize bir de hata kontroliinu de ekleyelim. Clinku eger bir belge acilamadi
ise kayit ya da kapatma olayini yapmaya kalktigimizda hata verecektir.

Form Uzerine btnYeniBelge, btnKaydet, btnKapat adi ile 3 adet buton
ekliyoruz. Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;

using Word = Microsoft.Office.Interop.Word;
namespace word belge acma

{

public partial class Forml : Form

{
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public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;
private void btnYeniBelge Click(object sender, EventArgs e)
{

WordDoc = WordApp.Documents.Add() ;

WordApp.Visible = true;

}
private void btnKapat Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{
WordDoc.Close();
WordApp.Quit();
WordDoc = null;
WordApp = null;

}

catch

{
MessageBox.Show ("Once belge acmaniz gerekiyor");
return;

}
}
private void btnKaydet Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
WordDoc.Save();

}

catch

{
MessageBox.Show ("Once belge agmaniz gerekiyor");
return;

}

}
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Projemizi calistirdigimizda yeni bir belge acilacak ve agilan belgede degisiklik
yaparak, onu kapat butonu ile kapatmaya calistigimizda karsimiza farkh kaydet
penceresi gelecektir.
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WordDoc-Save() ; metodu yerine WordDoc-SaveAs() ; kullanirsak, farkli kaydet
islemi gergeklestirilir.

Uygulamamizi bir adim ilerleterek belgede degisiklik yapilsa bile, bize
sorulmadan otomatik olarak kayit islemi yapilarak, kapatma islemi yapilmasini
saglayalim. Bunun icin SaveAs metodunun FileName isimli argimani istege
bagl olarak kullanilabilir.

Yukarida yaptigimiz 6rnegimizin kodundaki SaveAs satirini degistirecegiz.
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Buna gore btnkaydet isimli butonumuzun yeni kodu su sekilde olacak:

private void btnKaydet Click(object sender, EventArgs e)
{

try

{

WordDoc.SaveAs (Application.StartupPath + "\\deneme.doc");

}

catch

{
MessageBox.Show ("Once belge ac¢maniz gerekiyor");
return;

}

}

Uygulamamizi calistirip yeni bir belge olusturup lizerinde degisiklik yapip
kapat dedigimizde, karsimiza farkli kaydet penceresi cikmadan kayit isleminin
yapilip belgenin kapatildigi goriilecektir. Belge, Application.StartupPath
komutu ile proje klasoriiniz igerisinde, Bin/Debug alt klasorleri icerisinde
deneme.doc adi ile kaydedilecektir.

Daha 6nceden kaydedilmis olan belgeleri agma islemi ile ilgili bir 6rnek yapa-
lim. Oncelikle belge acma penceresini gériintiileyebilmemiz icin OpenFi leDi -
alog nesnesini eklememiz gerekiyor. Daha sonra formumuza bir buton ekleye-
lim ve ismini btnBelgeAc verelim. Butonumuza su kodlari yaziyoruz:

using System;

using System.Windows.Forms;

using Word = Microsoft.Office.Interop.Word;
namespace word kayitli belge acma

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnBelgeAc_Click(object sender, EventArgs e)
{

openFileDialogl.Title = "Belge se¢iniz...";
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openFileDialogl.Filter =
"Ofis 97-2003 Belgeleri (*.doc) |*.doc|Ofis 2007-2010 Belgeleri
(*.docx) | *.docx";
openFileDialogl.FilterIndex = 1;
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.Cancel)
MessageBox.Show ("Dosya sec¢ilmedi");
else
{
Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;
WordDoc = WordApp.Documents.Open (openFileDialogl.FileName) ;
WordApp.Visible = true;
}
}
}
}

Kodumuzda Documents.Open metodunu kullanarak, openFileDialog pencere-
siicerisinde secilmis olan Word belgesini goriintiliyoruz.

YAZI EKLEME VE DUZENLEME ISLEMLERI

Word belgesi icerisine yazi ekleme islemi Range, Sentences, Paragraph ya da
Selection nesnesi kullanilarak birden fazla sekilde yapilabilir.

RANGE NESNESi KULLANILARAK

Range nesnesi, belirtilen araliklarda islem yapmak amaci ile kullanihr.
Range nesnesi ile 2 metot kullanilabilir. Bunlar; InsertBefore, InsertAfter
metotlandir.

InsertAfter metodunda, ekleme islemi belgede mevcut olan yazinin sonuna
eklenir.

InsertBefore metodunda ise; ekleme islemi belgede mevcut olan yazinin
basina eklenir.

Bu metoda gore bir 6rnek yapalim. Form Uzerine btnyaziekle adiyla bir adet
buton, bir adet de metin kutusu ekleyelim.
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Kodumuz ise asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;

using Word = Microsoft.Office.Interop.Word;
namespace word yazi ekleme range

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnyaziekle_Click(object sender, EventArgs e)
{
Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;
WordDoc = WordApp.Documents.Add() ;
WordDoc.Range() . InsertAfter(textBoxl.Text);
WordApp.Visible = true;
}
}
}
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Programimizi calistirdigimizda goririz ki, ekleme islemi belgedeki yazinin
sonuna yapilacaktir. Eger ekleme isleminin belgedeki yazinin basina

yapilmasini istiyorsak;

WordDoc.Range() . InsertAfter(textBoxl.Text);

... satirint...

WordDoc.Range() - InsertBefore(textBoxl.Text);

... seklinde degistirmemiz gerekir.
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SENTENCES NESNESiIi KULLANILARAK

Sentences nesnesi, belge icerisindeki cimleleri ifade etmektedir. Ancak dikkat
edilmesi gereken husus sudur ki; Eger belge icerisinde hicbir yazi yok ise,
sentences[1] seklinde ekleme yapmaliyiz. Eger birden fazla ciimle mevcut ise;
sentences[clmle numarasi] seklinde ekleme yapabiliriz.

Sentences nesnesini kullanarak bir 6rnek yapalim: Form {izerinde yine
btnyaziekle adiyla bir adet buton, bir adet de text kutusu olacak.

Kodumuz su sekilde olacak:

private void btnyaziekle_Click(object sender, EventArgs e)
{

Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;

WordDoc = WordApp.Documents.Add() ;

WordApp.Visible = true;

int cumlesayisi = WordDoc.Sentences.Count;

if (cumlesayisi > 0)
WordDoc.Sentences[cumlesayisi].Text = textBoxl.Text;

else

WordDoc.Sentences[1].Text = textBoxl.Text;

Ornegimizde asagidaki komut satiri ile ciimle sayisini tespit ederek, bunu
cumlesayisi adli degiskene aktardik.

int cumlesayisi = WordDoc.Sentences.Count;

Eger climle sayisi 0'dan buyik ise, yani belge icerisinde mevcut climle varsa;
asagidaki komut satin calistirllarak belge icerisindeki son climle textBoxl
icerisine yazilan cimle ile degistirilmektedir.

WordDoc.Sentences |[cumlesayisi].Text = textBoxl.Text;

Eger belge icerisinde mevcut ciimle yoksa; asagidaki komut satiri ile belge
icerisine ilk ciimle olarak textBox1 icerisindeki climleyi aktardik.

WordDoc.Sentences[1] .Text = textBoxl.Text;
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PARAGRAPH NESNESiI KULLANILARAK

Paragraph nesnesi, belge icerisindeki paragraflar temsil etmektedir. Range
metodu yardimi ile kullanilabilir.

Paragraph nesnesini kullanarak kayith bir Word belgesini acarak ekleme yapan
bir 6rnek yapalim. Form Uzerinde yine btnyaziekle adiyla bir adet buton,
bir adet de text kutusu olacak. Ayrica kayith bir Word belgesini agmak icin
openFileDialog nesnesi de ekleyecegiz.

Kodumuz su sekilde olacak:

private void btnyaziekle_Click(object sender, EventArgs e)
{
openFileDialogl.Title = "Belge sec¢iniz...";
openFileDialogl.Filter =
"Ofis 97-2003 Belgeleri (*.doc)|*.doc|Ofis 2007-2010 Belgeleri
(*.docx) | *.docx";
openFileDialogl.FilterIndex = 1;

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.Cancel)
MessageBox.Show ("Dosya sec¢ilmedi");

else

{

Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;

WordDoc = WordApp.Documents.Open (openFileDialogl.FileName) ;
WordApp.Visible = true;

int paragrafsayisi = WordDoc.Paragraphs.Count;
if (paragrafsayisi > 0)

WordDoc.Paragraphs [paragrafsayisi].Range.Text = textBoxl.Text;
else

WordDoc.Paragraphs[1l].Range.Text = textBoxl.Text;

Ornegimizde asagidaki komut satiri ile paragraf sayisini tespit ederek, bunu
paragrafsayisi adli degiskene aktardik.

int paragrafsayisi = WordDoc.Paragraphs.Count;
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Eger paragraf sayisi 0'dan ise, yani belge icerisinde mevcut paragraf varsa...

WordDoc.Paragraphs [paragrafsayisi].Range.Text = textBoxl.Text;

.... komut satirn calistirilarak belge icerisindeki son paragraf, textBox1 icerisine
yazilan climle ile degistirilmektedir.

Eger belge icerisinde mevcut paragraf yoksa; asagidaki komut satiri ile belge
icerisine ilk paragraf olarak textbox1 icerisindeki climleyi aktardik.

WordDoc.Paragraphs[1l].Range.Text = textBoxl.Text;

SELECTION NESNESiIi KULLANILARAK
Selection nesnesi, belgedeki yazinin secili olan kismini temsil eder. TypeText

metodu ile birlikte kullanilarak yazi ekleme islemi yapilabilir.

Selection nesnesini kullanarak kayith bir Word belgesini acip, TextBox
icerisindeki yaziyl belgeye ekleyelim. Form {izerinde yine btnyaziekle adiyla
bir adet buton, bir adet de text kutusu olacak.

Kodumuz su sekilde olacak:

private void btnyaziekle_Click(object sender, EventArgs e)
{
openFileDialogl.Title = "Belge sec¢iniz...";
openFileDialogl.Filter =
"Ofis 97-2003 Belgeleri (*.doc) |*.doc|Ofis 2007-2010 Belgeleri
(*.docx) | *.docx";
openFileDialogl.FilterIndex = 1;

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.Cancel)
MessageBox.Show ("Dosya sec¢ilmedi");

else

{

Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;

WordDoc = WordApp.Documents.Open (openFileDialogl.FileName) ;
WordApp.Visible = true;

if (textBoxl.Text != "")
WordApp.Selection.TypeText(textBoxl.Text);
}
}
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Kodumuzda, actigimiz belge icerisinde secili kisim varsa; secili kisim TextBox
icerisindeki metinle degistiriimekte, secili kisim yoksa belgenin en basina
TextBox icerisindeki metin eklenmektedir.

Selection nesnesinin TypeText 6zelligi ile metin lzerinde islem yapabilirken,
TypeParagraph nesnesi ile paragraf lizerinde islem yapabiliriz.

ONiZLEME YAPMA VE YAZDIRMA ISLEMLERI

Baski Onizleme islemi icin PrintPreview() metodunu kullanirken, yazdirma
islemi icin Printout() metodunu kullaniriz. Ornegimizde bir Word belgesini
yazdirma ve baski 6n izleme islemlerini yapalim.

Bir dnceki 6rnegimizdeki form lizerine btn_baski_onizleme ve btn_yazdir adi
ile 2 adet buton ekleyelim ve kodumuzu asagidaki sekilde yazalim:

Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;

private void btnyaziekle_Click(object sender, EventArgs e)
{

WordDoc = WordApp.Documents.Add() ;

WordApp.Visible = true;

if (!string.IsNullOrEmpty (textBoxl.Text))
{
WordDoc.Paragraphs([1l].Alignment =
Word.WdParagraphAlignment.wdAlignParagraphCenter;

WordApp.Selection.Font.Name = "Times New Roman";
WordApp.Selection.Font.Size = 14;
WordApp.Selection.Font.Underline =
Word.WdUnderline.wdUnderlineSingle;
WordApp.Selection.BoldRun();

//Textbox icerisindeki yaziyi ekliyoruz.
WordApp.Selection.TypeText(textBoxl.Text);
//Paragrafi seciyoruz
WordApp.Selection.TypeParagraph();

//Yazinin kalinlik 6zelligini kaldiryoruz
WordApp.Selection.BoldRun();

//Textbox icerisindeki yaziy yeniden ekliyoruz.
WordApp.Selection.TypeText(textBoxl.Text);
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}

}

private void btn_baski_onizleme_Click(object sender, EventArgs e)
{

try

{

WordDoc.PrintPreview () ;

}

catch

{

MessageBox.Show ("Once belge acmaniz gerekiyor");

return;

}
}

private void btn_yazdir_Click(object sender, EventArgs e)
{

try

{

WordDoc.PrintOut () ;

}

catch
{
MessageBox.Show ("Once belge acmaniz gerekiyor");
return;
}
¥
private void btnkapat_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
WordDoc.Close();
WordApp.-Quit();
WordDoc = null;
WordApp = null;

}

catch

{
MessageBox.Show ("Once belge ag¢maniz gerekiyor");
return;

}

}
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Programimizi calistirip text kutusu icerisine herhangi bir yazi yazalim. Yazi Ekle
diigmesine basip, baski 6nizleme diigmesine basalim. Sonuc asagidaki gibidir:
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WordDoc.Paragraphs[1].Al
Word.WdParagraphAlignmen

ignment
t.wdAlignParagraphCenter;

Bu satirda Paragraphs n

esnesinin Alignment ozelligi ile Word belgesi

icerisindeki paragrafin hizalanma seklini belirtiyoruz. Bu o6zellige Word.
WdParagraphAlignment nesnesinin 6zellikleri ile atama yapilabilir. Atanabilecek

degerler sunlardir:

Ozellik Tanimi

wdAlignParagraphCenter

Ortaya hizalama.

wdAlignParagraphDistribute

Paragrafi olusturan karakterler paragrafin her tarafini
dolduracak sekilde dagitilir.

wdAlignParagraphJdustify

Tam hizalama.

wdAlignParagraphJustifyHi

Buyik harfler, aralarinda daha az bosluk birakilarak
yazilir.
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Ozellik Tanimi

Kuglk harfler, aralarinda daha az bosluk birakilarak

wdAlignParagraphJustifylLow
yazilir.

wdAlignParagraphJustifyled Bitln harfler, aralarinda ortalama bir bosluk birakilarak

yazilir.
wdAlignParagraphLeft Sola dayall hizalama.
wdAlignParagraphRight Saga dayall hizalama.
WordApp.Selection.Font.Name = "Times New Roman";

satirt ile secili olan yazinin yaz tipini Times New Roman olarak
degistiriyoruz.

WordApp.Selection.Font.Size = 14;

... satiriile secili olan yazinin boyutunu 14 olarak belirliyoruz.

WordApp.Selection.Font.Underline = Word.WdUnderline.wdUnderlineSingle;

... satin ile secili olan yazinin altini gizili yapiyoruz. Yazinin altini ¢izili olarak
belirlerken degisik bicimler kullanmamiz mimkindir. Kullanabilecegimiz
bicimler sunlardir:

Ozellik Tanimi

wdUnder lineDashHeavy Kalin kesik cizgiler.

wdUnder lineDashLong Uzun kesik cizgiler.

wdUnder I ineDashLongHeavy Kalin ve uzun kesik gizgiler.

wdUnder lineDotDash Nokta ve gizgi.

wdUnder I ineDotDashHeavy Kalin nokta ve cizgi.

wdUnder lineDotDotDash Nokta nokta cizgi .

wdUnder lineDotDotDashHeavy | Kalin nokta nokta cizgi.
wdUnder lineDotted Noktalar.

wdUnder lineDottedHeavy Kalin noktalar.

wdUnder lineDouble Cift cizgi.

wdUnder lineNone Altr gizili degil.
wdUnderlineSingle Tek ¢izgi. Varsayilan degerdir.

wdUnderlineThick Tek ince cizgi.
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Ozellik Tanimi

wdUnder lineWavy Dalgall tek cizgi.
wdUnderlineWavyDouble Dalgali ¢ift ¢izgi.
wdUnder I ineWavyHeavy Dalgal kalin ¢izgi.

Yalnizca kelimelerin alti gizilir. Arada kalan bosluklarin
alti gizilmez.

wdUnderlineWords

WordApp.Selection.BoldRun();

... satir ile secili olan yaziy kalin yapiyoruz. Ayni islemi secili olan ayni kisim
Uzerinde gerceklestirirsek, yazinin kalinlik 6zelligi kaldirilir.

TABLO iSLEMLERI

Tables nesnesi kullanilarak bir Word belgesine tablo eklenebilir ya da eklenmis
olan tablolar lizerinde diizenleme yapilabilir.

Wordnesnesi .Tables.Add seklinde bir kullanim ile bir Word belgesi icerisine
tablo eklemesi yapilabilir.

Wordnesnesi .Range.Tables(tablo numarasi) seklinde bir kullanim ile de
eklenmis olan bir tablo icerisine erisilir.

Dokimannesnesi .Range.Tables(tablo numarasi) .Columns (siitun numarasi)
ile tablo icerisindeki stitunlara erisilir.

Dokumannesnesi .Range.Tables(tablo numarasi) .Rows (satir numarasi) ile
tablo icerisindeki satirlara erisilir.

Dokiimannesnesi .Range.Tables(tablo numarasi) .Cell (satir numarasi,siitun
numarasi) ile tablo icerisindeki hiicrelere erisilir.

Belgemize tablo eklemek icin asagidaki 6rnegi inceleyelim. Formumuza tablo
ekle ve kapat isimli iki adet komut butonu ekleyelim ve su kodlari yazalim:

Word.Application WordApp = new Word.Application();
Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;

private void btntabloekle Click(object sender, EventArgs e)
{

WordApp.Visible = true;
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}
p
{

// 5 satir 2 stitun genisliginde tablo olusturuyoruz
WordDoc.Tables.Add (WordApp.Selection.Range, 5, 2);

//Belgeyi sonuna kadar seciyoruz

WordApp.Selection.EndKey (Word.WdUnits.wdStory) ;
// Secim tipini paragraf olarak belirliyoruz
WordApp.Selection.TypeParagraph();

WordDoc.Range () .Tables[1].Columns[1].SetWidth (120, 0);
WordDoc.Range () .Tables[1l].Columns[2].SetWidth (170, 0);

// Tablonun ilk satirini parlak gri yapryoruz
WordDoc.Range () .Tables[1].Rows[1].Cells.Shading.
BackgroundPatternColorIndex = Word.WdColorIndex.wdGray50;

// 1k satin koyu yapiyoruz.
WordDoc.Range () .Tables[1].Rows[1l].Range.Bold = 1;

// (1,1) hiicresini ortaliyoruz
WordDoc.Range () .Tables[1].Cell (1, 1).Range.Paragraphs.Alignment
Word.WdParagraphAlignment.wdAlignParagraphCenter;

//1.satir 1. situn

WordDoc.Range () .Tables[1].Cell (1, 1).Range.InsertAfter ("Sinif");
WordDoc.Range() -Tables[1] -Cell (1, 2).Range.InsertAfter(*'Dal™);
WordDoc.Range() .Tables[1].Cell (2, 1).Range.InsertAfter(""T11A™);
WordDoc.Range() -Tables[1] -Cell (2, 2).Range.

InsertAfter ("Veri Tabani Programciligi");

WordDoc.Range() -Tables[1] -Cell (3, 1).Range.InsertAfter("A11A™);
WordDoc.Range() -Tables[1].Cell (3, 2).Range.

InsertAfter ("Web Programciligi");
WordDoc.Range () .Tables[1].Cell (4, 1).Range.InsertAfter ("E11A");
WordDoc.Range () .Tables[1].Cell (4, 2).Range.

InsertAfter ("Donanim Teknik Servis");
WordDoc.Range () .Tables[1].Cell (5, 1).Range.InsertAfter ("E11B");
WordDoc.Range () .Tables[1].Cell (5, 2).Range.

InsertAfter ("A§ Isletmenligi");

rivate void btnkapat_Click(object sender, EventArgs e)
try

{
WordDoc.Close();
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WordApp.Quit();
WordDoc = null;
WordApp = null;

}

catch

{

MessageBox.Show ("Once belge acmaniz gerekiyor");
return;

}

Program calistirilip tablo ekle diigmesine basildiginda asagidaki gibi bir tablo

olusturulacaktir:

T11A Veri Tabani Programciligi
A11A Web Programciligi

E11A Donanim Teknik Servis
E11B Ag isletmenligi

SetWidth Ozelligi, bir tablodaki situn genisliklerini ayarlamak icin kullanilan
metottur ve kullanimi su sekildedir:

ifade.SetWidth (Stitun genisligi, sitil)

. ifadesi ile belirtilen yerde Cell, Cells, Column veya Columns nesneleri
kullanilabilir

*ColumnWidth: Bir ya da birden fazla siitunun genisligini nokta cinsinden
ayarlar.

Sitil olarak ise su tanimlamalar kullanilabilir:

ewdAdjustFirstColumn: Yalnizca ilk siitunun genisligi belirlenen degere gore
ayarlanir. Eger birden fazla siitun varsa, bu siutun genislikleri sag kenara gore
yeniden ayarlanir.

swdAdjustNone: Secili olan bitin situn veya hucrelerin genislikleri belirlenen
degere gore ayarlanir. Secili olmayan situnlarin genislikleri saga veya sola
gerekli miktarda kaydirilarak otomatik olarak ayarlanir. Varsayilan deger budur.
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*wdAdjustProportional: Yalnizca ilk situnun genisligi belirlenen degere gore
ayarlanir. Eger secili olan birden fazla sttun varsa; tablonun sag kenarina gore
ve secili olmayan sutunlarla secili olan stitunlarin genisliklerinin orantili olarak
Olculendirilmesiyle genislikleri yeniden diizenlenir. Eger yalnizca bir hiicre
ya da situn secili ise; tablonun sag kenarina gore diger hiicre ya da sutunlar
orantil olarak dlculendirilir.

+wdAdjustSameWidth: Bitln sutunlar esit olacak sekilde ayarlanir.

WordDoc.Range () .Tables[1] .Rows[1].Cells.Shading.BackgroundPatternColorIndex

Satiri ise, hlicremizin zemin rengini degistirmek icin kullanihr.

WdColorIndex nesnesi asagidaki renk degerlerini alabilir:

wdAuto wdGreen
wdBlack wdNoHighlight
wdBlue wdPink
wdBrightGreen wdRed
wdByAuthor wdTeal
wdDarkBlue wdTurquoise
wdDarkRed wdViolet
wdDarkYel low wdWhite
wdGray25 wdYel low
wdGray50

-Range() -Tables[1].Cell(1, 1).Range.Paragraphs.Alignment

... satin ile tablomuzdaki hiicrelerin hizalama seklini belirledik. Herhangi bir
yazi ya da paragrafi hizalamak icin de Alignment ifadesi kullanilabilir. Hizalama
bicimi olarak su secenekler kullanilabilir:

wdAl ignParagraphCenter
wdAlignParagraphDistribute
wdAlignParagraphJustify
wdAl ignParagraphJustifyHi
wdAl ignParagraphJustifylLow
wdAl ignParagraphJustifyMed
wdAl ignParagraphLeft
wdAlignParagraphRight
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GRAFiK ISLEMLERI

Genellikle veri tabani projelerimizde elde ettigimiz verilerin daha iyi
anlasiimasi icin verileri grafiklere dokmek isteriz. Bu islem icin Chart adi verilen
grafik 6geleri kullanilir. Grafik 6gelerini kullanabilmek icin MSGraph nesnesini
projemize ekleyecegdiz. Graph nesnesi icin, daha once ekledigimiz Microsoft
Word 14.0 Object Library referansina ek olarak Microsoft Graph 14.0 Object
Library referansini ekliyoruz.

Ornek olarak form lizerine iki adet ListBox ekleyelim. Istisim adli ListBox'a
isimler, Istyas isimli ListBox'a da bu isimlere karsilik olarak yaslarini ekleyelim.
btnAktar adi ile de bir adet Button ekleyelim.

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Reflection;

using Word = Microsoft.Office.Interop.Word;
using Microsoft.Office.Interop.Graph;

using System.Drawing;

namespace word grafik

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
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{
}

InitializeComponent();

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)

{

Word.Application WordApp = new Word.Application();

Word.Document WordDoc = new Word.Document () ;

WordApp.Visible = true;

Word. InlineShape Shape;

Word.Range WordRng = WordDoc.Bookmarks.
get_Item(""\\endofdoc™) .Range;

Shape = WordRng.InlineShapes.AddOLEObject ("MSGraph.Chart

object oChart;

object oChartApp;

oChart = Shape.OLEFormat.Object;

oChartApp = oChart.GetType () .InvokeMember ("Application",
BindingFlags.GetProperty, null, oChart, null);

Chart objChart = (Chart)Shape.OLEFormat.Object;
objChart.ChartType = X1lChartType.x13DColumnStacked;

DataSheet ds;

ds = objChart.Application.DataSheet;

ds.Columns.Clear();

ds.Rows.Clear();

for (int 1 = 0; 1 < lstisim.Items.Count; i++)

{
ds.Cells[l, 2 + i] = lstisim.Items[i].ToString();
ds.Cells[2, 2 + i] = lstyas.Items[i].ToString();

}

Shape.Width = WordApp.InchesToPoints (4.25f);
Shape.Height = WordApp.InchesToPoints (3.25f);

objChart.Application.Update();

oChartApp.GetType () . InvokeMember ("Update",
BindingFlags.InvokeMethod, null, oChartApp, null);

oChartApp.GetType () . InvokeMember ("Quit",
BindingFlags.InvokeMethod, null, oChartApp, null);

.8");
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Programimizin ekran goériintileri asagidaki gibi olacaktir:

Formumuzu calistirnp Aktar butonuna bastigimizda, ListBox icerisinde
bulunan degerler yeni bir Word belgesi acilip, 3 boyutlu stitun grafigi seklinde
gosteriliyor.

S

18
16
14
124
10

AN

= M oBs oW

Talha  Simeyye Aara Murat

Kodumuzu aciklayalim...

Word. InlineShape Shape;
Word.Range WordRng = WordDoc.Bookmarks.
get_ltem(""\\endofdoc™) .Range;
Shape = WordRng.InlineShapes.AddOLEObject ("MSGraph.Chart.8");

Bu komut satir ile grafik nesnemizi olusturuyoruz. Bu sekilde grafik nesnesi
ekleyebilecegimiz gibi ayrica...

Shape = WordRng.InlineShapes.AddChart (Microsoft.Office.
Core.X1ChartType.x13DColumn) .Chart;

... biciminde de grafik nesnesi ekleyebiliriz. Ancak bu ikinci yontem yalnizca
Ofis 2007 ve Uzeri versiyonlarda gecerlidir. Grafik nesnesine ait 6zellikleri kul-
lanirken InvokeMember metodundan faydalaniyoruz. InvokeMember metodu,
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Reflection kullanarak tirld bilinmeyen nesnelerin metotlarini calistirmak
amaci ile kullanilr.

oChartApp = oChart.GetType () .InvokeMember ("Application",
BindingFlags.GetProperty, null, oChart, null);

BindingFlags.GetProperty ile metoda ait 6zelligin kullanilacagi belirtilir.

oChartApp.GetType () . InvokeMember ("Update",
BindingFlags.InvokeMethod, null, oChartApp, null);

Eger bir metot kullanilacaksa BindingFlags.InvokeMethod biciminde
kullaniimahdir.

Shape.Width = WordApp.InchesToPoints (4.25f);
Shape.Height = WordApp.InchesToPoints (3.25f);

Width ve Height ozellikleri ile grafik nesnemizin genislik ve yuksekligini
ayarlyoruz...

objChart.ChartType = X1ChartType.x13DColumnStacked;

Bu komut satiri ile grafigimizin tipini 3 boyutlu siitun grafigi olarak belirliyoruz.

chart.application.datasheet.Cells.Clear()

Komut satiri ile dncelikle grafik nesnemizin icerigini temizliyoruz.

for (int 1 = 0; 1 < lstisim.Items.Count; i++)

{

ds.Cells[l, 2 + i] = lstisim.Items[i].ToString();
ds.Cells[2, 2 + i] = lstyas.Items[i].ToString();

}

Komut satirlarinda grafik nesnesinin x ve y koordinatlarinda grafik ¢izimi icin
kullanilacak degerleri belirliyoruz. Burada isim ve yas icin kullanilan iki adet
ListBox olmasina ragmen, ikisinin de eleman sayilari ayni oldugu icin bir adet
dongi kullanmamiz yeterlidir.
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ListBox'larin eleman sayilari esit olmadigi takdirde 2 adet déngi kullanmamiz
ve dongu satirlarini asagidaki gibi degistirmemiz gerekliydi.

for (int 1 = 0; 1 < lstisim.Items.Count; i++)

! ds.Cells[l, 2 + i] = lstisim.Items[i].ToString();
}
for (int j = 0; j < lstyas.Items.Count; i++)
{

ds.Cells[1l, 2 + j] = lstisim.Items[j].ToString();
}

EXCEL PROGRAMINI KULLANMA

BELGE ACcMA, KAPAMA VE KAYDETME OLAYLARI

Bir Excel uygulamasi olustururken...

Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();

... seklinde bir Excel uygulamasi olusturulur.

Excel'de calisma kitaplari Workbook nesnesi icerisinde yer alirken, calisma
sayfalari da WorkSheet nesnesi icerisinde yer alir. Hiicreler ise Sheets nesnesi
icerisinde bulunmaktadir.

Yeni bir Excel calisma sayfasi olusturmak icin Workbooks . Add metodu kullanilir.

Eger daha o6nceden mevcut olan bir Excel calisma sayfasini acacaksak
Workbooks .Open(dosya ad1) metodu kullantlir.

Calisma sayfasini kapatmak icin Close, Excel uygulamasini kapatmak icin ise
Quit metodu kullanilr.

Ayrica bu islemler bittikten sonra nul I atamasi ile de ¢alisma sayfamizi ve Excel
uygulamamizi bellekten temizlememiz gerekmektedir.

Eger istenirse System.GC.Collect() komutu ile Garbage Collector'u calistirip
kullanilmayan nesnelerin hafizadan kaldirilmasini saglayabiliriz.
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Excel ile ilk uygulamamizda yeni bir Excel uygulamasi olusturma uygulamasi
yapalim. Oncelikle form (izerine bir adet komut butonu ekleyelim.

Daha sonra Project menisiinden Add Reference secenegi ile gelen
pencereden COM bashg altindan Microsoft Excel 14.0 Object Library
secenegi secilip OK tusuna basiyoruz. Elbette kullandiginiz Excel programinin
sirimiine gore buradaki 14 rakami degisecektir.

using Excel = Microsoft.Office.Interop.Excel;

. satin ile referansimizi projemize dahil ediyoruz. Formumuzun tanimlama
kisminda ExcelApp nesnemizi tanimhyoruz. ExcelApp, Excel uygulamasini
temsil etmektedir.

Kod olarak da sunlari yazalim:

using System;

using System.Windows.Forms;

using Excel = Microsoft.Office.Interop.Excel;
namespace excel_yeni_belge

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{
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InitializeComponent();

}
private void btnYeni Click(object sender, EventArgs e)
{

Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
ExcelApp.Workbooks.Add();

ExcelApp.Visible = true;
ExcelApp.Worksheets[1].Activate();

ExcelApp.Cells[l, 1].value = "Deneme";

Programimizi calistirdigimizda Al hiicresine Deneme yazildigini goririz.

Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();

... satiri ile yeni bir Excel nesnesi olusturuyoruz.

ExcelApp.Workbooks.Add();

Workbooks nesnesinin Add() metodu ile yeni bir calisma kitabi ekliyoruz.

ExcelApp.Visible = true;

Visible ozelligini true yaparak, olusturmus oldugumuz Excel sayfasini
gorintiliyoruz...

ExcelApp.Worksheets[1].Activate();

1 nolu ¢alisma sayfasini aktif ediyoruz.

ExcelApp.Cells[l, 1].value = "Deneme";

A1 hiicresine Deneme degerimizi yaziyoruz.

ExcelApp.Cells[1, 1] ifadesinde ilk deger satiri, ikinci deger ise siitunu
belirtmektedir.
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Daha 6nceden var olan bir Excel ¢calisma sayfasini acan bir 6rnek yapalim.
Form Uzerine bir adet btnAc adi ile buton ve dosya agmak icin de bir adet de
openFileDialog nesnesi ekleyelim. Kodumuz asagidaki sekilde olacak:

using System;
using System.Windows.Forms;
using Excel = Microsoft.Office.Interop.Excel;
namespace excel_ac
{
public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnAc_Click(object sender, EventArgs e)
{
openFileDialogl.Title = "Belge sec¢iniz...";
openFileDialogl.Filter =
"Excel 2003 dosyalari (*.xls)|*.xls|Excel 2007-2010
dosyalari (*.xlsx)|*.xlsx";
openFileDialogl.FilterIndex = 1;
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.Cancel)
MessageBox.Show ("Dosya secilmedi");
else
{
Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
ExcelApp.Workbooks.Open (openFileDialogl.FileName) ;
ExcelApp.Visible = true;

}
}
}
}

Ornegimizde asagidaki komut satirinda Workbooks nesnesinin Open metodu
ile dosya agma diyalog penceresinde secilen Excel dosyasi aciliyor.

ExcelApp.Workbooks.Open (openFileDialogl.FileName) ;
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Kaydetme olayi icin Save, farkh bicimde kaydetmek icin GetSaveAsFilename
metotlari kullanilir.

Save, GetSaveAsFilename metotlari ile belge kaydetme ve farkli kaydetme
islemleri ve calisma sayfasini ve Excel uygulamasini kapatma ile ilgili
ornek yapalim. Bu olay ve metotlar Word konusunda detaylica anlatildigi
icin ayrintilara girmiyoruz. Form Ulizerinde btnYeni, btnKapat, btnKaydet,
btnFarkliKaydet adlari ile 4 adet buton olacak.

Kodumuz ise asagidaki sekilde olacak:

Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
private void btnYeni Click(object sender, EventArgs e)
{

ExcelApp.Workbooks.Add();

ExcelApp.Visible = true;

ExcelApp.Worksheets[1].Activate();

ExcelApp.Cells[1l, 1].value = "Deneme";

}
private void btnKaydet Click(object sender, EventArgs e)

{
try
{
ExcelApp.Save();
}
catch
{
MessageBox.Show ("Once belge acmaniz gerekiyor");
return;
}
}
private void btnFarkliKaydet Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
ExcelApp.GetSaveAsFilename () ;
}

catch

{

MessageBox.Show ("Once belge acmaniz gerekiyor");
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return;
}
}
private void btnKapat_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
ExcelApp.Workbooks.Close();
ExcelApp.Quit();
ExcelApp = null;
System.GC.Collect();
}
catch
{
MessageBox.Show ("Once belge acmaniz gerekiyor");
return;
}
}

Ornegimizde...

ExcelApp.Save();

... satirinda Save metodu ile Excel uygulamamizi kaydederken,

ExcelApp.GetSaveAsFilename () ;

. satirnda ise GetSaveAsFilename metodu ile Excel uygulamamizi farkl
kaydediyoruz.

ExcelApp.Workbooks.Close();

Workbooks.Close metodu ile agik olan Excel calisma kitaplarini kapatiyoruz.

ExcelApp.Quit(Q);

Quit metodu ile Excel uygulamasini kapatiyoruz.
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ExcelApp = null;
System.GC.Collect();

Excel uygulamasini bellekten silerek, bellegi temizliyoruz.

HUCREYE ERIiSiM, YAZI EKLEME VE
BiGiMLENDIRME ISLEMLERI

Excel'de bir hiicre icerigine erisirken temel olarak iki nesne kullanilir. Bunlar
Range ve Cell nesneleridir. Range, bir ya da daha fazla hiicre araligini ifade
ederken, Cell ise bir ya da daha fazla hiicreyi temsil etmektedir.

Buna gore bir hiicreye erisim icin asagidaki yontemler kullanilabilir:

Range nesnesiile

Excelnesnesi.Worksheets[Calisma Sayfasi Numarasi].Range ("siitun satir").Value
Excelnesnesi.Worksheets["Calisma Sayfasi Adi"].Range ("siitun satir").Value)

Ornegin; ilk calisma sayfasina Worksheets[1] seklinde erismek miimkiin
oldugu gibi,

Worksheets["'Sayfal"] seklinde de erismek mimkiindiir.

Excelnesnesi.Cells.Range["$Sttunadi $Satiradi"].Value)

$ karakterini kullandigimizda siitun ve satir numaralarini yazmadan isimlerini
yazarak hicreye erismek mimkindur.

Excelnesnesi.ActiveSheet.Range ("slitun satir").Value

ActiveSheet nesnesi bir calisma kitabinda aktif olan calisma sayfasini
belirtmektedir.

Cells nesnesiile

Excelnesnesi.Worksheets[Calisma Sayfasi Numarasi].Cells.Item(siitun,
satir) .Value

Excelnesnesi.Worksheets[Calisma Sayfasi Numarasi].Cells (siitun,
satir) .Value
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Excelnesnesi.Worksheets[Calisma Sayfasi Numarasi].Rows (satir
numarasi) .Cells (hucre sira numarasi) .Value
Excelnesnesi.Worksheets[Calisma Sayfasi Numarasi].Columns (siitun
numarasi). Cells(hiicre sira numarasi) .Value

Buna gore bir Excel calisma sayfasindaki A2, yani 1. stitun, 2. satirdaki veriye
erisen bir program yazalim. Form Uzerine btnAc adi ile bir adet buton nesnesi,
dosya agmak icin de bir adet openFileDialog nesnesi ekleyelim.

Kodumuz asagidaki sekilde olacak:

private void btnAc_Click(object sender, EventArgs e)

{

openFileDialogl.Title = "Belge sec¢iniz...";

openFileDialogl.Filter =

"Excel 2003 dosyalari (*.xls)|*.xls|Excel 2007-2010

dosyalari (*.xlsx)|*.xlsx";

openFileDialogl.FilterIndex = 1;

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.Cancel)
MessageBox.Show ("Dosya se¢ilmedi");

else

{
Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
ExcelApp.Workbooks.Open (openFileDialogl.FileName) ;
ExcelApp.Visible = true;
MessageBox.Show (ExcelApp.Worksheets[1].Range ("A2") .Value);
// MessageBox.Show(ExcelApp.Worksheets["Sayfal"].Range("A2") Value);
// MessageBox.Show(ExcelApp.Cells.Range['$AS$2" Value);
// MessageBox.Show(ExcelApp.ActiveSheet.Range("A2") Value);
// MessageBox.Show(ExcelApp.Worksheets[1].Cells.Item(2, 1).Value);
// MessageBox.Show(ExcelApp.Worksheets[1].Cells(2, 1).Value);
// MessageBox.Show(ExcelApp.Worksheets[1].Rows(2).Cells(1).Value);
// MessageBox.Show(ExcelApp.Worksheets[1].Columns(1).Cells(2) Value);

}

}

Ornegimizde hiicreye erisim icin kullanabileceginiz diger yontemleri pasif
yaparak gosterdim. Siz aktiflestirerek deneyebilirsiniz.
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Simdiki 6rnegimizde ise, Excel hiicrelerine deger aktarma islemi ile birlikte
hicre icerisindeki degerleri bicimlendirme islemlerini de yapalim. Yine form
Uzerine bir adet buton ekleyip kod olarak su satirlari ekliyoruz:

private void btnYaz Click(object sender, EventArgs e)
{
Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
ExcelApp.Workbooks.Add();
ExcelApp.Visible = true;
ExcelApp.Worksheets[1].Activate();
ExcelApp.Cells[l, 1].value = "Denemel";
ExcelApp.Cells[l, 1].Font.Name = "Verdana";
// A1 hiicresindeki yazinin yazi boyutunu 8 olarak degistiriyoruz
ExcelApp.Cells[l, 1].Font.Size = 8;
ExcelApp.Cells[l, 1].Font.color =
System.Drawing.ColorTranslator.ToOle (System.Drawing.Color.Green) ;
ExcelApp.Cells[l, 2].value = "Deneme2";
ExcelApp.Cells 3].value = "Deneme3";
, 2].font.bold = true;
, 2].Interior.ColorIndex = 3;
3]

(1,
ExcelApp.Cells]|
ExcelApp.Cells|
ExcelApp.Cells]|

System.Drawing.Color.FromArgb (0, 0, 255);

1
1
1
1

, .Interior.Color =

Ornegimizde...

ExcelApp.Cells[1l, 1].Font.Name = "Verdana";

... satirinda A1 hiicresindeki yazinin yazi tipini Verdana olarak degistirdik.

ExcelApp.Cells[l, 1].Font.color =
System.Drawing.ColorTranslator.ToOle (System.Drawing.Color.Green)

Color._Translator.ToOle(System.Drawing.Color.Green) metodu ile Al
hicresindeki yazinin yazi rengini yesil olarak degistiriyoruz.

ExcelApp.Cells[l, 2].Interior.ColorIndex = 3;

. satirinda gecen Interior.Colorindex ifadesi ile ise; B1 hiicresinin zemin
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rengini kirmizi renk olarak degistiriyoruz. Bunu ister o renge karsilik gelen
rakam ile istersek RGB degerleri ile yapabiliriz.

Rakam ile ExcelApp.Cells[1, 2].Interior.Colorindex = 3 seklinde yaparken
ayni islemi RGB degerleriiile...

ExcelApp.Cells[1l, 3].Interior.Color =
System.Drawing.Color.FromArgb (0, 0, 255);

... seklinde yaparak €1 hiicresinin zemin rengini mavi olarak degistirdik.

Programimizi calistirdigimizda ise; bir Excel sayfasi acilacak ve karsimiza su
sekilde bicimlendirilmis yazilar ¢cikacaktir:

A B = D

1 |Denemel

SEGIM ISLEMLERI

Secim islemleri icin Select metodu kullanilir.

Satir se¢mekigin...

Excelnesnesi.Rows["Stitun ad1i "].Select( )

... seklinde bir yontem kullanilabilir.

Sdtun segmek icin...

Excelnesnesi.Columns["Situn adi "].Select( )

... seklinde bir yontem kullanilabilir.

Hiicre se¢mekigin...

Excelnesnesi.Cells.Range["$Stitun adi $Satir numarasi "].Select( )

... seklinde bir yontem kullanilabilir.
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Bunlarin disinda Excel hicresine erisim konusunda belirttigimiz erisim
metotlarini kullanmamiz da mimkinddr.

Hicre, satir ve stitun se¢cme islemlerine dair bir 6rnek uygulama yapalim. Form
Uzerine 3 adet buton ekliyoruz.

Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
ExcelApp.Workbooks.Add();
ExcelApp.Visible = true;
ExcelApp.Worksheets[1].Activate();
// A1 ve B1 hiicrelerine deger yaziyoruz
ExcelApp.Cells[1l, 1].value = "l.deger";
ExcelApp.Cells[1l, 2].value = "2.deger";
// Hucre isimlendirmede diger bir yéntemde range nesnesidir
ExcelApp.Cells.Range["$CS1"].Value = "Deneme";

}

private void btnSatirSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
ExcelApp.Worksheets[1] .Activate();
ExcelApp.Rows["1:1"].Select();
}
private void btnSutunSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
ExcelApp.Worksheets[1].Activate();
ExcelApp.Columns["C"].Select();
}

private void btnHucreSec_Click(object sender, EventArgs e)
{
ExcelApp.Worksheets[1].Activate();
ExcelApp.Cells.Range["$C$1"] -Select();

}

Ornegimizde...

ExcelApp.Rows["1:1"].Select();

... satirrile 1 nolu satiri segtik.



702

HER YONUYLE C# 6.0

ExcelApp.Columns["C"]-Select();

... satirrile C stitununu sectik.

ExcelApp.Cells.Range["$C$1"] .Select();

... satirinda ise C1 hicresini sectik. Bunun yerine...

ExcelApp.Cells[1l, 3]-Select();

... seklinde Cells nesnesi kullanilarak da €1 hiicresine erisebiliriz.

ONiZLEME YAPMA VE YAZDIRMA ISLEMLERI

Excel dosyalarini 6nizleme yapmak icin PrintPreview metodu kullanilirken,
yazdirma islemi icin PrintOut metodu kullantlir.

Bir calisma kitabi icerisindeki calisma sayfalarini yazdirmak ve baski 6n izleme
yapmak i¢in PrintPreview ve PrintOut metotlarini asagidaki bicimlerde
kullaniriz.

Excelnesnesi. Worksheets["Calisma Sayfasi Adi"].PrintPreview()
Excelnesnesi.ActiveSheet.PrintOut ()

Bu metotlar ile baski 6nizleme ve yazdirma islemleri yapabilecegimiz gibi,
sayfa icerisinde belli bir bolima...

Excelnesnesi.Worksheets([Calisma Sayfasi Numarasi].Range["s{itun
satir"].PrintPreview

Excelnesnesi.Worksheets[Calisma Sayfasi Numarasi].Range["slitun
satir"].PrintOut

... Metotlari ile de baski 6nizleme ve yazdirma yapabiliriz.

Bir Excel tablosunu yazdirma, baski dnizleme yapma gibi yazici ve yazdirma
islemlerine dair bir 6rnegi inceleyelim.
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Form (izerine btn_yaziaktar, btn_baski_onizleme ve btn_yazdir adi ile 3
adet buton ekleyelim ve kodumuzu asagidaki sekilde yazalim:

Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
private void btn_yaziaktar_Click(object sender, EventArgs e)
{

ExcelApp.Workbooks.Add(Q);

ExcelApp.Visible = true;

ExcelApp.Worksheets[1].Activate();

ExcelApp.Cells[1l, 1].value = (DateTime.Now) .

ToString ("MMMM-d-yyyy hh:mm:ss");
ExcelApp.Cells[1l, 1].NumberFormat = "MMMM d yyyy";
ExcelApp.Cells[1l, 2].value = "54321";

[ ]
ExcelApp.Cells[1l, 2].NumberFormat = "### ###";
ExcelApp.Cells[1l, 3].value = "543,21";
ExcelApp.Cells[1l, 3].NumberFormat = " (#,##0.00)";
}
private void btn baski onizleme Click(object sender, EventArgs e)
{
ExcelApp.ActiveSheet.PrintPreview () ;
}
private void btn yazdir Click(object sender, EventArgs e)
{
ExcelApp.ActiveSheet.PageSetup.PrintArea = "$AS$1:$BS3";
ExcelApp.ActiveSheet.PageSetup.PrintTitleRows = "";
ExcelApp.ActiveSheet.PageSetup.PrintTitleColumns = "";
ExcelApp.ActiveSheet.PageSetup.PrintHeadings = false;
ExcelApp.ActiveSheet.PageSetup.PrintGridLines = false;
ExcelApp.ActiveSheet.PageSetup.PrintQuality = 600;
ExcelApp.ActiveSheet.PrintOut () ;
}
® . : _lj

Varcie [akalieng Onizisme

Eylul-3-3014 10-371:05 L IIT 34325
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Kodumuzda...

ExcelApp.Cells[1l, 1l].value = (DateTime.Now) .
ToString ("MMMM-d-yyyy hh:mm:ss");

... satirinda A1 hiicresine o anki tarih ve zamani ekliyoruz.

Daha sonra...

ExcelApp.Cells[1, 11.NumberFormat = "MMMM d yyyy";

... bu hiicreye tekrar bir tarih bicimlendirmesi uyguluyoruz.

ExcelApp.Cells[1l, 2].value = "54321";
ExcelApp.Cells[1l, 2].NumberFormat = "### ###";

B1 hicresine "543271" degerini ekleyerek, hiicredeki degeri basamaklara
ayirarak tam sayi bicimlendirmesi yapiyoruz.

ExcelApp.Cells[l, 3].value = "543,21";
ExcelApp.Cells[1l, 3].NumberFormat = " (#,#4#0.00)";

C1 hicresine "543,21" degerini ekleyerek, ondalikli sayi bicimlendirmesi
yaplyoruz.

Ayrica kodumuzda yazdirma ile ilgili bazi ayarlari da yaptik.

PrintArea = "$A$1:$BS$3" Yazdirma alanini belirler.

PrintTitleRows = "" Satir bashklarinin yazdirlmamasini saglar.
PrintTitleColumns = "" Sutun basliklarinin yazdirilmamasini saglar.
PrintHeadings = false Baslklarin yazdirlmamasini saglar.
PrintGridLines = false Huicre gizgilerinin yazdirilmamasini saglar.
PrintQuality = 600 Baski kalitesini ayarlar.

Bu ayarlara ek olarak PrintOut fonksiyonu su parametrelerle birlikte
kullanilabilir:

PrintOut [From], [To], [Copies], [Preview], [ActivePrinter], [PrintToFile],
[Collate]



WORD VE EXCEL PROGRAMLARINI KULLANMA 705

*Copies: Yazdirilacak kopya sayisini belirler:

«From, To: Baslangic ve bitis araligi belirlenerek bu araliktaki sayfalar yazdirihr.

Ornegin;

ExcelApp.Sheets.PrintOut (1, 2, 3);

Satiriile 1 ve 3 nolu ¢alisma sayfalar ve bu araliktaki calisma sayfalari 3 kopya
olarak yazdirlr.

ExcelApp.Sheets.PrintOut (1, 2, 3, Collate:true);

Satiri ile ise 1 ve 3 nolu ¢alisma sayfalari ve bu araliktaki ¢calisma sayfalari, 3
kopya olarak yazdirlir. Collate parametresine true degeri verildiginden,
kopyalar siralanarak yazdirilir.

s PrintToFile: Dosyaya yazdirmak igin kullanihr.

Ornegin...

ExcelPpp.ActiveSheet.PrintOut (PrintToFile: true, PrToFileName: "D:\\excel.prn");

... seklindeki satir ile aktif calisma sayfasini D siirliciisine excel.prn adiyla
yazici dosyasi olarak kaydeder.

ARAMA [ISLEMLERI

Arama islemleri icin Find metodu kullanilir. Kullanimi su sekildedir:

Arama sonucunun aktarilacadi degisken = Excelnesnesi.Cells.find(aranacak metin)

Yada...

find (what:=aranacak metin)

seklinde de kullanilabilir. Arama sonucunun aktarildigi degiskende,
aranan metnin bulundugu hiicrenin siitun ve satir bilgileri yer alir. Bu bilgiler
kullanilarak arama sonucu lizerinde islem yapilabilir.

Ornegimizde bir Excel tablosu iizerinde bulma islemi yapacagiz. Ornek bir
Excel tablosu hazirlayalim. Bu tablo icerisinde 6grencilerin isim numara ve 3
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adet notlari yer alacak. Bir giris kutusu yardimi ile dnce 6grencinin sinifi daha
sonra numarasi giriliyor. Daha sonra kaginci yazili notunu 6grenmek istiyorsak,
bir mesaj penceresinde 6grencinin notu goérintuleniyor. Programi calistirmak
icin form Uzerinde bir adet buton olmasi yeterli.

using System;

using System.Windows.Forms;

using Microsoft.VisualBasic;

using System.IO;

using Excel = Microsoft.Office.Interop.Excel;
namespace Excel_bulma

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnSorgula_Click(object sender, EventArgs e)
{
Excel.Range bulunan = null;
int no, yazilino;
string sinif,dosya;
Boolean aranan_dosya;

sinif = Interaction.InputBox ("Litfen sinifi giriniz");
aranan_dosya = File.Exists(Application.StartupPath +
"\\" + sinif + ".xlsx");

if (aranan dosya == false)
MessageBox.Show ("Sinif Bulunamadi");

else

{

dosya = Application.StartupPath + "\\" + sinif + ".xls";
Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
ExcelApp.Workbooks.Open (dosya) ;

ExcelApp.Visible = false;

ExcelApp.Worksheets[1] .Activate();

no = Convert.ToInt32 (Interaction.InputBox
("O§rencinin numarasini girin"));

bulunan = ExcelApp.Cells.Find(What:no);
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if (bulunan==null)
MessageBox.Show ("Bulunamadi!") ;
else
{
bulunan.Activate();
yazilino = Convert.ToInt32 (Interaction.InputBox
("Kacinci yaziliyl Ogrenmek istiyorsunuz?"));
switch (yazilino)

{
case 1:
{
MessageBox.Show ("No = " +no +". l.yazilisi = " +
ExcelApp.Cells[bulunan.Row, bulunan.Column + 1].value);
break;
}
case 2:
{
MessageBox.Show ("No = " +no +". l.yazilisi = " +
ExcelApp.Cells[bulunan.Row, bulunan.Column + 2].value);
break;
}
case 3:
{
MessageBox.Show ("No = " +no +". l.yazilisi = " +
ExcelApp.Cells[bulunan.Row, bulunan.Column + 3].value);
break;
}
}
}
ExcelApp.Application.Quit();
}
}

}
}
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Kodumuzda 6ncelikle InputBox yardimi ile sinif ismi istenerek, sinif ismi ile
ayni isimli Excel dosyasinin disk izerinde mevcut olup olmadig File.Exists
metodu ile kontrol edilmekte, eger donen deder true ise dosyanin mevcut
oldugu anlasiimaktadir. Dosya mevcut ise bir InputBox yardimi ile 6grencinin
numarasi girilerek...

bulunan = ExcelApp.Cells.Find(What:no);

... satirinda Excel calisma sayfasi icerisinde belirtilen no degeri aratiimaktadir.
Eger donen deger null degilse, arama islemi basarili olmustur ve...

bulunan.Activate();

... satirinda bulunan degerin ait oldugu hiicre aktiflestirilir. Daha sonra yine bir
InputBox yardimi ile kaginci yazilinin 6grenilmek istendigi sorularak...

ExcelApp.Cells[bulunan.Row, bulunan.Column + 1].value);

... satinnda oldugu gibi ilgili satirdaki hiicre degeri, InputBox icerisine girilen
yazili sirasina gore elde edilerek mesaj penceresi icerisine goriintulenir.

GRAFiK ISLEMLERI

Grafik islemleri icin Word da oldugu gibi Excel'de de Chart adi verilen grafik
ogeleri kullanihr.

Ornek olarak form (izerine 2 adet ListBox ekleyelim. Istisim adli ListBox'a
isimler, Istyas isimli ListBox'a da bu isimlere karsilik olarak yaslarini ekleyelim.
btnAktar adiile de bir adet buton ekleyelim.
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Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void btnAktar_Click(object sender, EventArgs e)
{

string[] isimler = new string[6];

byte[] yaslar=new byte[6];

Excel.Application ExcelApp = new Excel.Application();
ExcelApp .Workbooks.Add();
ExcelApp.Visible = true;

ExcelApp.Worksheets[1].Activate();

ExcelApp.Cells[l, 1].value = "Isimler";

ExcelApp.Cells[l, 2].value = "Yaslar";

for (int 1 =2; 1 <= lstisim.Items.Count+1l; i++)
ExcelApp.Cells[i, 1].value = lstisim.Items[i-2];

for (int j = 2; j <= lstyas.Items.Count+l; j++)
ExcelApp.Cells[j, 2].value = lstyas.Items[j-2];

Excel.Worksheet xlWorkSheet=
(Excel .Worksheet)ExcelApp.ActiveSheet;
Excel.ChartObjects xlCharts =
(Excel.ChartObjects)x1lWorkSheet.ChartObjects () ;
Excel.ChartObject Chart =
(Excel.ChartObject)x1Charts.Add (110, 10, 250, 250);
Excel.Chart chartPage =Chart.Chart;
Excel .Range chartRange;
chartRange = xlWorkSheet.get Range ("A2", "B7");
chartPage.SetSourceData(chartRange);

chartPage.ChartType = Excel.X1ChartType.x13DColumnClustered;
chartPage.HasDataTable = true;

Programimizin ekran goérintileri asagidaki gibidir:

709
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Formumuzu calistinp Aktar butonuna bastigimizda, ListBox icerisinde
bulunan degerler bir yeni bir Excel calisma sayfasi acilip 3 boyutlu sttun grafigi
seklinde gosteriliyor.

Kodumuzu agiklayalhim:

Excel.ChartObject Chart = (Excel.ChartObject)xl1Charts.Add (110, 10, 250, 250);

... ifadesi ile grafik nesnesini Excel belgesine ekliyoruz.

Add metodu...

Add (yatay konum, dikey konum, genislik, ylkseklik)

... biciminde kullanihr.

Excel .Range chartRange;
chartRange = leorkSheet.get_Range("A2", "BT") ;
chartPage.SetSourceData(chartRange);

Bu kod satirlarinda grafigimizde gosterilecek olan verilerin hangi hicre
araliklarindan alinacagini belirtiyoruz. get _Range metodu ile bu arahgi
belirtirken, SetSourceData ile belirtilen araligi grafige baghyoruz.

chartPage.ChartType = Excel.X1lChartType.x13DColumnClustered;

Bu komut satiri ile grafik tipini 3 boyutlu siitun grafigi seklinde ayarhyoruz.
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for (int 1 =2; 1 <= lstisim.Items.Count+l; i++)
ExcelApp.Cells[i, 1].value = lstisim.Items[i-2];

for (int j = 2; j <= lstyas.Items.Count+l; j++)
ExcelApp.Cells[j, 2].value = lstyas.Items[j-2];

Komut satirlarinda, grafigimizde kullanmak Ulzere Istisim ve Istyas adl
ListBox'larda mevcut olan degerleri Excel calisma sayfasi icerisindeki 1 ve 2
numaral sttunlara sirasi ile yazdiriyoruz.

Ayrica...

ExcelApp.Cells[1l, 1].value = "Isimler";
ExcelApp.Cells[l, 2].value = "Yaslar";

... satirlarinda 1 ve 2 numarali siitun bagliklarini "isimler" ve "Yaslar" biciminde
degistiriyoruz.

chartPage.HasDataTable = true;

Komut satirlarinda ise; HasDataTable 6zelligine true degerini vererek veri
tablosunun, grafigin alt tarafinda goriintlilenmesini sagliyoruz.






ISLETIM SISTEMI
KAYNAKLARINA
ERISIM

C# icerisinde isletim sistemi kaynaklarina erisim icin Windows Api’leri ve WMI
sinifindan faydalanabiliriz. Bu sayede isletim sistemi dahilinde kullaniimakta
olan metotlara ve 6zelliklere erisebilir ve projelerimiz icerisinde kullanabiliriz.

WINDOWS API'’LERINI KULLANMA

Windows api’leri Windows isletim sisteminin parcasi olan DIl kiitiiphaneleridir.
.NET yardimi ile yapmak istedigimiz islemlere ait api‘leri kullanabiliriz.

.NET altindaki api‘lerin tum listesini elde edebilmek icin herhangi bir program
yok. Ancak, http://www.pinvoke.net adresinde hemen hemen biitiin api’ler ve
tanimlamalar hatta kullanimlar bile mevcut.

Ornegin ses calmaile ilgili api'yi kullanmak icin http://www.pinvoke.net/winmm.
PlaySound adresinden winmm.dll dosyasini secip, onunla ilgili tanimlamalari
kullanabiliriz.

Kodlama asamasinda ise C# .NET icerisinde bir api'yi kullanmak icin DI I Import
metodundan yararlaniriz.

Bu metodu kullanmakigin...

using System.Runtime. InteropServices;

seklinde System.Runtime.lInteropServices sinifini projemize dahil
etmeliyiz.



714 HER YONUYLE C# 6.0

DisKk TOPLAM ALANINI VE BCI§ ALANINI BuLMmA

Disk suriculeri hakkinda bilgi almak icin kernel32.dll dosyasini kullanabiliriz.
Disk boyutunu ve disk Uzerindeki bos alan miktarini bulmak i¢in bu dll
dosyasinin GetDiskFreeSpaceEx metodundan faydalanacagiz.

GetDiskFreeSpaceEx metodunun kullanimi su sekildedir:

GetDiskFreeSpaceEx (Disk siirticisii adi, Ulasilan bos alan, Toplam alan, Bos alan)

using System;

using System.Runtime.InteropServices;
using System.Windows.Forms;

namespace Api GetDiskFreeSpaceExA

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
[Dl1lImport ("kernel32.dl1l", SetLastError = true, CharSet
= CharSet.Auto) ]
[return: MarshalAs(UnmanagedType.Bool)]
static extern bool GetDiskFreeSpaceEx(string lpDirectoryName,
out ulong lpFreeBytesAvailable,
out ulong lpTotalNumberOfBytes,
out ulong lpTotalNumberOfFreeBytes);

private void btnBilgiAl_Click(object sender, EventArgs e)
{

ulong toplamalan;

ulong ulasilanbosalan;

ulong bosalan;

double alan;

bool sonuc = GetDiskFreeSpaceEx (txtDiskAdi.Text, out ulasilanbosalan,
out toplamalan, out bosalan);
if (Isonuc)
throw new System.ComponentModel.Win32Exception();
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alan = bosalan / (1024 * 1024);
1blBosAlan.Text = 1lblBosAlan.Text + " = " + alan.ToString() + " mb";

alan = toplamalan / (1024 * 1024);
1blToplamAlan.Text = lblToplamAlan.Text + " = " +
alan.ToString() + " mb";
}
}
}

bool sonuc = GetDiskFreeSpaceEx (txtDiskAdi.Text,
out ulasilanbosalan, out toplamalan, out bosalan);

satinnda out ifadesi ile geriye donen degerlerin hangi degiskenlere
aktarilacagini belirtiyoruz. Eger sonuc degiskeni false degerinden farkh bir
deger iceriyorsa, islem basari ile gerceklestirilmis demektir.
MikrROiSLEMEI HAKKINDA BiLGi ALMA

Mikroislemci hakkinda bilgi almak icin kernel32.dll dosyasini kullanabiliriz. Bu
islem icin bu dll dosyasinin GetSystemInfo metodunu kullanacagiz.

GetSystemInfo metodunun kullanimi su sekildedir:

public static extern void GetSystemInfo ([MarshalAs (UnmanagedType.
Struct)] ref SYSTEM INFO lpSystemInfo);
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Bu metot ile birlikte kullanilan SYSTEM_INFO yapisi su sekildedir:

public struct SYSTEM INFO

{
internal PROCESSOR INFO UNION uProcessorInfo;
public uint dwPageSize; //Cache bellek boyutunu belirtir.
public IntPtr IpMinimumApplicationAddress;
public IntPtr IpMaximumApplicationAddress;
public IntPtr dwActiveProcessorMask;
public uint dwNumberOfProcessors; //Islemcisayisini belirtir.
public uint dwProcessorType; //lIslemcitipini belirtir.
public uint dwAllocationGranularity;
public ushort dwProcessorLevel;
public ushort dwProcessorRevision;

}

Yine bu metot ile birlikte kullanilan PROCESSOR_INFO_UNION yapisi ise su
sekildedir:

public struct PROCESSOR INFO UNION
{
[FieldOffset (0)]
internal uint dwOemId;
[FieldOffset (0)]
internal ushort wProcessorArchitecture; //Islemcitiirini belirtir.
[FieldOffset (2)]
internal ushort wReserved;

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

[DIlImport(kernel32._d11)]

public static extern void GetSystemInfo
([MarshalAs(UnmanagedType.Struct)]
ref SYSTEM INFO lpSystemInfo);

[StructLayout (LayoutKind. Sequential) ]
public struct SYSTEM INFO

{

internal PROCESSOR INFO UNION uProcessorInfo;
public uint dwPageSize;
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public IntPtr IpMinimumApplicationAddress;
public IntPtr IpMaximumApplicationAddress;

public IntPtr dwActiveProcessorMask;

public uint dwNumberOfProcessors;
public uint dwProcessorType;

public uint dwAllocationGranularity;

public ushort dwProcessorLevel;
public ushort dwProcessorRevision;

}

[StructLayout(LayoutKind.Explicit)]
public struct PROCESSOR INFO UNION
{

[FieldOffset (0)]

internal uint dwOemId;

[FieldOffset (0)]

internal ushort wProcessorArchitecture;

[FieldOffset (2)]
internal ushort wReserved;

}

static void Main(string[] args)

{

SYSTEM INFO sysinfo=new SYSTEM INFO();

GetSystemInfo (ref sysinfo);

switch (sysinfo.uProcessorInfo.wProcessorArchitecture)

{

case 9:
Console.WriteLine ("Islemci Tipi
break;

case 6:
Console.WriteLine ("Islemci Tipi
break;

case 0:
Console.WriteLine ("Islemci Tipi
break;

default:
Console.WriteLine ("Islemci Tipi
break;

}

Console.WriteLine ("Islemci Sayisi =

= AMDx64");

= Ttaniumx64");

= Intelx86");

bilinmiyor");

LIS
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sysinfo.dwNumberOfProcessors.ToString());
Console.WriteLine ("Cache Bellek Miktari = " +

sysinfo.dwPageSize.ToString());
Console._ReadKey();

}

Kodumuzda wProcessorArchitecture ozelligi
ile islemci tipini, dwNumberOfProcessors
ozelligi ile islemci c¢ekirdegi sayisini,
dwPageSize ozelligi ile de cache bellek
miktarini 6greniyoruz.

RAM BELLEK HAKKINDA BiLGIi ALMA

Ram bellek hakkinda bilgi almak icin kernel32.dll dosyasini kullanabiliriz. Bu
islem icin bu dIl dosyasinin GlobalMemoryStatusEx metodunu kullanacagiz.

GlobalMemoryStatusEx metodunun kullanimi su sekildedir:

[return: MarshalAs(UnmanagedType.Bool)]
[D11lImport ("kernel32.dl1l", CharSet = CharSet.Auto, SetlastError = true)]
static extern bool GlobalMemoryStatusEx( [In,Out] MEMORYSTATUSEX lpBuffer);

«1bBuffer: Bellek hakkinda hangi tir bilgi alinacagini belirler. Asagidaki

degerleri alabilir:

dwLength: Structure boyutunu belirtir. GlobalMemoryStatusEx metodu
caginimadan 6nce bu 6zellik ayarlanmalidir.

dwMemoryLoad: O ile 100 arasinda bir deger alarak kullanilan fiziksel bellek
yuzdesini belirtir.

ullTotalPhys: Kullanilan toplam fiziksel bellek miktarini byte cinsinden
belirtir.

ullAvai IPhys: Bos fiziksel bellek miktarini byte cinsinden belirtir.

ullTotalPageFile: Toplam Page File (Takas bellek dosyasi) miktarini byte
cinsinden belirtir.

ullAvailPageFile: Bos Page File miktarini belirtir.

ullTotalVirtual: Kullanilan toplam sanal bellek miktarini byte cinsinden
belirtir.
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ullAvai lVirtual : Bos sanal bellek miktarini byte cinsinden belirtir.

ullTAvai lExtendedVirtual : Daima 0 degerini alir.

Api dosyasini ¢cagirma satiri asagidaki gibi olacak:

DI Import(*'kernel32.dI1'")]
public static extern void GlobalMemoryStatusEx (ref MEMORYSTATUSEX hafiza);

Tanimlama satirlari ise asagidaki gibi olacak:

MEMORYSTATUSEX hafiza = new MEMORYSTATUSEX();
hafiza.dwLength = 64;
GlobalMemoryStatusEx (ref hafiza);

Sonug olarak kodumuz asagidaki gibi olacak:

[DIlImport("kernel32.d11')]
public static extern void GlobalMemoryStatusEx
(ref MEMORYSTATUSEX hafiza);
[StructLayout (LayoutKind.Sequential, CharSet = CharSet.Auto)]
public struct MEMORYSTATUSEX
{
public uint dwLength;
public uint dwMemoryLoad;
public ulong ullTotalPhys;
public ulong ullAvailPhys;
public ulong ullTotalPageFile;
public ulong ullAvailPageFile;
public ulong ullTotalVirtual;
public ulong ullAvailVirtual;
public ulong ullAvailExtendedVirtual;
}
private void btnBilgiAl_Click(object sender, EventArgs e)
{
MEMORYSTATUSEX hafiza = new MEMORYSTATUSEX();
hafiza.dwlLength = 64;
GlobalMemoryStatusEx (ref hafiza);

textBoxl.Text = textBoxl.Text + "Kullanilan bellek yiizdesi= " +
(hafiza.dwMemoryLoad) + "\r\n";
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textBoxl.Text = textBoxl.Text + "Toplam bellek miktari= " +
(hafiza.ullTotalPhys / (1024 * 1024)) + " mb \r\n";

textBoxl.Text = textBoxl.Text + "Bos bellek miktari= " +
(hafiza.ullAvailPhys / (1024 * 1024)) + " mb \r\n";

textBoxl.Text = textBoxl.Text + "Toplam page file miktari= " +
(hafiza.ullTotalPageFile / (1024 * 1024)) + " mb \r\n";
textBoxl.Text = textBoxl.Text + "Bos page file miktari= " +
(hafiza.ullAvailPageFile / (1024 * 1024)) + " mb \r\n";
textBoxl.Text = textBoxl.Text + "Toplam sanal bellek miktari= " +
(hafiza.ullTotalVirtual / (1024 * 1024)) + " mb \r\n";
textBoxl.Text = textBoxl.Text + "Bos sanal bellek miktari= " +

(hafiza.ullAvailvVirtual / (1024 * 1024)) + " mb";

MAsSAUSTU RESMINI DEGISTIRME

Masalistli resmini degistirmek icin user32.dll dosyasini kullanabiliriz. Bu dll
dosyasinin SystemParametersinfo metodundan faydalanacagiz. Kullanimi su
sekildedir:

[Dl1lImport ("user32.dl1l", CharSet = CharSet.Auto)]
private static extern Int32 SystemParametersinfo(UInt32
uiAction, UInt32 uiParam, String pvParam, UInt32 fWinlni);

Kodumuz asagidaki gibi olacak:

[DllImport ("user32.dll", CharSet = CharSet.Auto)]

private static extern Int32 SystemParametersinfo(UInt32 uiAction,
UInt32 uiParam, String pvParam, UInt32 fWinlni);

private static UInt32 SPI_ SETDESKWALLPAPER = 20;

private static UInt32 SPIF UPDATEINIFILE = 0x1;
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private String dosyaadi = "d:\\arka plan.jpg";
private void btnMasaustunuDegistir_Click(object sender, EventArgs e)
{
SystemParametersInfo (SPI_SETDESKWALLPAPER, O,
dosyaadi, SPIF UPDATEINIFILE);

Kodumuzda D suriliclisu igerisindeki arka_plan.jpg isimli resim dosyasi
masaustu resmi olarak ayarlanmistir.

EKRAN COzUNUORLOGUONU BUuLMA VE DEGISTIRME

Ekran ¢ozunurligu ile ilgili islemler icin user32.dll dosyasini kullanabiliriz.
Desteklenen ekran ¢6zUindlrligli modlarini ve frekanslari bulmak icin bu
dll dosyasinin EnumDisplaySettings metodundan, ekran c¢ozundrliguna
degistirmek icin ise ChangeDisplaySettings metodundan faydalanacagiz.
Kullanimi su sekildedir:

EnumDisplaySettings (string lpszDeviceName, int iModeNum, ref DEVMODE lpDevMode)

¢ lpszDeviceName: GOrlntlleme cihazini belirtir.

* iModeNum: Cozlnurlik modlar degerlerini alir. Ya da asagidaki degerleri
alabilir:

ENUM_CURRENT_SETTINGS: Monitdruin gegerli ayar bilgilerini dondurir.
ENUM_REGISTRY_SETTINGS: Monitoriin registry icerisinde saklanan ayar
bilgilerini dondurdar.

- IpDevMode: Grafik modlari ile ilgili bilgileri icerir. Su degerleri alir:

dmBitsPerPel: Bit basina desteklenen renk sayisini belirtir. Ornegin 16 bit
65,536 renk gibi.

dmPelsWidth: Cozinirlik degerlerinden genislik degerini belirtir.
dmPelsHeight: Cozlnurluk degerlerinden yiikseklik degerini belirtir.
dmDisplayFlags: Monitoriin goriintileme bicimini belirtir. Su degerleri
alabilir:

DM_GRAYSCALE: Monitoriin renksiz oldugunu belirtir. Bu se¢enek ayarlanmazsa
cihazin renkli oldugu varsayilir.
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DM_INTERLACED: Monitoriin titresimli oldugunu belirtir. Bu secenek
ayarlanmazsa cihazin titresimsiz oldugu varsayilr.

dmDisplayFrequency: Monitorin tazeleme hizini (frekansini) hertz tlirinden
belirtir.

ChangeDisplaySettings metodunun kullanimi su sekildedir:

ChangeDisplaySettings (ref DEVMODE devMode, int flags)

« DEVMODE: Grafik modlari ile ilgili bilgileri icerir. Alacagi degerler yukarida

anlatiimistir.

« flags: Grafik modunun nasil degistirilecegini belirtir. Su degerleri alr:

0: Secilen grafik modu dinamik olarak dedgistirilir.

CDS_FULLSCREEN: Bu secenek zaten kullanilmaktadir. Ancak baska bir
masauisti kullanilmasi durumunda degistirilemez.

CDS_GLOBAL: Bu secenek bilgisayarda bulunan bitiin kullanicilar icin genel
ayarlari saklar. Aksi takdirde yalnizca islem yapan kullanici icin ayarlar saklanir.
Bu secenek yalnizca CDS_UPDATEREGISTRY se¢enedi ile birlikte kullanilabilir.

CDS_NORESET: Ayarlar registry icerisine kaydedilir, ama uygulanmaz. Bu
secenek yalnizca CDS_UPDATEREGISTRY secenedi ile birlikte kullanilabilir.

CDS_RESET: Eger ayarlar gecerli ayarlar ile ayni ise, degisiklikler uygulanir.
CDS_SET_PRIMARY: Belirtilen cihaz birincil cihaz 6nceligini alacaktir.
CDS_TEST: Belirtilen grafik modunu test eder.

CDS_UPDATEREGISTRY: Secilen grafik modu dinamik olarak degistirilir ve
registry icerisinde saklanan grafik bilgileri gtincellenir.

[StructLayout (LayoutKind.Explicit, CharSet = CharSet.Ansi)]
public struct DEVMODE
{

public const int CCHDEVICENAME = 32;

public const int CCHFORMNAME = 32;

[MarshalAs (UnmanagedType.ByValTStr, SizeConst = CCHDEVICENAME) ]
[System.Runtime.InteropServices.FieldOffset (0) ]

public string dmDeviceName;
[System.Runtime.InteropServices.FieldOffset (32)]
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public Intl6 dmSpecVersion;
[System.Runtime.InteropServices
public Intl6 dmDriverVersion;
[System.Runtime.InteropServices
public Intl6 dmSize;
[System.Runtime.InteropServices
public Intl6 dmDriverExtra;
[System.Runtime.InteropServices
public DM dmFields;

[System.Runtime.InteropServices.

Intl6 dmOrientation;
[System.Runtime.InteropServices
Intl6 dmPaperSize;
[System.Runtime.InteropServices
Intl6 dmPaperLength;
[System.Runtime.InteropServices
Intl6 dmPaperWidth;
[System.Runtime.InteropServices
Intl6 dmScale;
[System.Runtime
Int1l6 dmCopies;
[System.Runtime.InteropServices
Intl6 dmDefaultSource;
[System.Runtime.InteropServices
Intl6 dmPrintQuality;
[System.Runtime.InteropServices.

.InteropServices
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.FieldOffset (34)]

.FieldOffset (36)]

.FieldOffset (38)]

.FieldOffset (40)]

FieldOffset (40)]

.FieldOffset (46)]

.FieldOffset (48)]

.FieldOffset (50)]

.FieldOffset (52)]

.FieldOffset (54)]

.FieldOffset (56)]

.FieldOffset (58)]

FieldOffset (52)]

public Int32 dmDisplayOrientation;

[System.Runtime.InteropServices.

FieldOffset (56) ]

public Int32 dmDisplayFixedOutput;

[System.Runtime.InteropServices.
public short dmColor;
[System.Runtime.InteropServices
public short dmDuplex;
[System.Runtime.InteropServices
public short dmYResolution;
[System.Runtime.InteropServices.
public short dmTTOption;
[System.Runtime.InteropServices
public short dmCollate;
[System.Runtime.InteropServices.

FieldOffset (60) ]

.FieldOffset (62)]

.FieldOffset (64)]

FieldOffset (66)]

.FieldOffset (68)]

FieldOffset (72)]
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}

[MarshalAs (UnmanagedType.ByValTStr, SizeConst = CCHFORMNAME) ]

public string dmFormName;

[System.Runtime.InteropServices.

public Intl6 dmLogPixels;

[System.Runtime.InteropServices

public Int32 dmBitsPerPel;

[System.Runtime.InteropServices.

public Int32 dmPelsWidth;

[System.Runtime.InteropServices.

public Int32 dmPelsHeight;

[System.Runtime.InteropServices.
public Int32 dmDisplayFlags;
[System.Runtime.InteropServices.

public Int32 dmNup;

[System.Runtime.InteropServices.
public Int32 dmDisplayFrequency;

[Flags ()]
public enum DM : int

{

Orientation = 0x1,
PaperSize = 0x2,
PaperlLength = 0x4,
PaperWidth = 0x8,

Scale = 0x10,

Position = 0x20,

NUP = 0x40,
DisplayOrientation = 0x80,
Copies = 0x100,
DefaultSource = 0x200,
PrintQuality = 0x400,
Color = 0x800,

Duplex = 0x1000,
YResolution = 0x2000,
TTOption = 0x4000,
Collate = 0x8000,
FormName = 0x10000,
LogPixels = 0x20000,
BitsPerPixel = 0x40000,
PelsWidth = 0x80000,

FieldOffset (102)]

.FieldOffset (104)]

FieldOffset (108) ]

FieldOffset (112)]

FieldOffset (116)]

FieldOffset (116)]

FieldOffset (120)]
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PelsHeight = 0x100000,
DisplayFlags = 0x200000,
DisplayFrequency = 0x400000,
ICMMethod = 0x800000,

ICMIntent = 0x1000000,
MediaType = 0x2000000,
DitherType = 0x4000000,
PanningWidth = 0x8000000,
PanningHeight = 0x10000000,
DisplayFixedOutput = 0x20000000

}

public enum DISP CHANGE : int
{

Successful = 0,

Restart = 1,

Failed = -1,

BadMode = -2,

NotUpdated = -3,

BadFlags = -4,

BadParam = -5,

BadDualView = -1

}

[DIImport(*user32.dl1')]

public static extern bool EnumDisplaySettings(string IpszDeviceName,
int iModeNum, ref DEVMODE lpDevMode) ;

DI Import(*user32.d11')]

public static extern DISP CHANGE ChangeDisplaySettings(ref DEVMODE
devMode, int flags);

DEVMODE vDevMode = new DEVMODE () ;

private void btnCozunurlukBul_Click(object sender, EventArgs e)

{
listBoxl.Items.Clear();
int 1=0;
while ((EnumDisplaySettings(null, i, ref vDevMode)))
{
listBoxl.Items.Add("Genislik = " + vDevMode.dmPelsWidth + " " +
"Yiikseklik= " + vDevMode.dmPelsHeight + " " + "Frekans= " +
vDevMode.dmDisplayFrequency + " hertz");
i +=1;

}
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Screen ekran = Screen.PrimaryScreen;
1blAktifCozunurluk.Text = "Aktif Coziintirlik= " + ekran.Bounds.Width +
"X" + ekran.Bounds.Height;

}

private void btnCozunurlukDegistir_Click(object sender, EventArgs e)
{

DISP CHANGE changeResult;

const int ENUM CURRENT SETTINGS= -1;

bool enumResult;

enumResult = EnumDisplaySettings (vDevMode.dmDeviceName,
ENUM CURRENT SETTINGS, ref vDevMode);

vDevMode.dmSize = (short)Marshal.SizeOf (typeof (DEVMODE)) ;

vDevMode .dmPelsWidth = 800;

vDevMode.dmPelsHeight = 600;

vDevMode.dmDisplayFrequency = 60;

changeResult = ChangeDisplaySettings (ref vDevMode, 0);
if (changeResult != DISP CHANGE.Successful)

throw new Exception("Hata olustu!" + changeResult.ToString());
else

MessageBox.Show ("Cozunlirlitk ayarlari dedistirildi");

Programimiz icerisinde EnumDisplaySettings metodu ile desteklenen
¢6zlinlrlik modlarini dmPelsWidth ve dmPelsHeight degerleriyle, frekans
degerlerini ise dmDisplayFrequency degeri ile elde edip ListBox icerisine
ekliyoruz
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Aktif ekran c¢o6zinirlik degerlerini Screen nesnesinin Bounds.Width ve
Bounds.Height metotlariile elde edip goriintiliyoruz.

Ekran ¢ozunurliginid degistirmek icin ise ChangeDisplaySettings metodunu
asagidaki gibi kullanarak secilen grafik modu dinamik olarak degistirilir.

ChangeDisplaySettings (ref vDevMode, 0)

DisplayChangeResultCode metodunu kullanarak ¢oziinirlik dedistirme
isleminin sonucu hakkinda bilgi sahibi olabiliriz. Yapilan islem sonucunda
geriye donen degerler sunlardir:

* Succesfull: Degisiklik basari ile uygulandi.

eBadDualView: Degisiklik uygulanamadi. Clinkl sistemde cift ekran etkin.

*BadFlags: Gecersiz ¢ozlinUrlik degistirme bicimi.

*BadMode: Secilen grafik modu desteklenmiyor.

*BadParam: Gecersiz parametre kullanildi.

sFailed: Secilen grafik modunu ekran karti siirlictisi desteklemiyor.

*NotUpdated: Yapilan degisiklikler registry icerisine yazilamadi.

sRestart: Grafik modu degistirme isleminin ardindan bilgisayarin yeniden
baslatilmasi gerekiyor.

GERIi DONUSUM KuTusuNU KULLANMA

Geri donusim kutusu Uzerinde islemler gergeklestirmek icin shell32.dll
dosyasini kullanabiliriz. Geri doniuisim kutusu icerisinde mevcut olan dosyalar
hakkinda bilgi almak icin bu dll dosyasinin SHQueryRecycleBin metodunu,
geri donlsim kutusunu bosaltmak icin ise SHEmptyRecycleBinA metodunu
kullanacagiz.

SHQueryRecycleBin metodunun kullanimi su sekildedir:

SHQueryRecycleBin (string pszRootPath, ref SHQUERYRBINFO pSHQueryRBInfo)

spszRootPath: Geri donlsiim kutusunun konumlandigi suiriicii yolunu belirtir.

*pSHQueryRBInfo: SHQUERYRBINFO yapisi yardimi ile geri dontsim kutusu
bilgisini gonderir.
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Bu metot ile birlikte kullanilan SHQUERYRBINFO yapisi su sekildedir:

public struct SHQUERYRBINFO

{

public int cbSize;
public long 164Size;
public long i64Numltems;

}

scbSize: Structure boyutunu belirtir. Bu 6zellik ¢cagiran fonksiyon tarafindan
belirlenir.

+i64Size: Geri donlisim kutusu icerisindeki 6gelerin toplam boyutunu byte
tirinden belirtir.

*i64NumItems: Geri donlsim kutusu icerisindeki Ogelerin toplam sayisini
belirtir.

SHEmptyRecycleBin metodunun kullanimi su sekildedir:

SHEmptyRecycleBin (IntPtr hWnd, string pszRootPath, uint dwFlags)

+hWnd: islem yapilirken gériintiilenecek olan herhangi bir diyalog penceresinin
handle kodu. Bu deger bos birakilabilir.

*pszRootPath: Geri donlsim kutusunun konumlandigi stirlicti yolunu belirtir.
Eger bu deger bos birakilirsa, butin siriiciilere konumlanmis olan geri
donistim kutusu icerikleri bosaltilir.

«dwFlags: Asagidaki bir ya da daha fazla degeri icerebilir.

SHERB_NOCONFIRMATION: Geri donlisim kutusunun bosaltilmasi sirasinda
herhangi bir diyalog penceresi gériintiilenmez.

SHERB_NOPROGRESSUI: Geri donlisim kutusunun bosaltilmasi sirasinda
ilerleme cubugu (progress bar) gorintilenmez.

SHERB_NOSOUND: islem tamamlandiginda herhangi bir ses dosyasi calinmaz.
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[DIImport(“'shel132.d11')]
static extern int SHQueryRecycleBin(string pszRootPath,
ref SHQUERYRBINFO pSHQueryRBInfo);
[StructLayout (LayoutKind.Sequential, Pack = 4)]
public struct SHQUERYRBINFO
{
public int cbSize;
public long i64Size;
public long i64NumItems;

}

[DIlImport(*'shel132.d11')]

static extern int SHEmptyRecycleBin(IntPtr hWnd, string pszRootPath,
uint dwFlags);

const int SHERB NOCONFIRMATION = 0x00000001;

const int SHERB_NOPROGRESSUI = 0x00000002;

const int SHERB NOSOUND = 0x00000004;

private void btnBilgiAl_Click(object sender, EventArgs e)

{
SHQUERYRBINFO shqgrbinf = new SHQUERYRBINFO () ;
shgrbinf.cbSize = Marshal.SizeOf (typeof (SHQUERYRBINFO)) ;
int hresult = SHQueryRecycleBin(string.Empty, ref shqrbinf);

1blSayi.Text = 1lblSayi.Text + " " +
(Convert.ToInt32 (shgrbinf.i64NumItems) .ToString());
1blBoyut.Text = lblBoyut.Text + " " +

(Convert.ToInt32 (shgrbinf.i64Size /
(1024 * 1024)) .ToString()) + " mb";
}
private void btnBosalt _Click(object sender, EventArgs e)
{
SHEmptyRecycleBin (IntPtr.Zero, "C:",
SHERB_NOCONFIRMATION | SHERB_NOPROGRESSUI | SHERB_NOSOUND);
MessageBox.Show ("Geri doniisim kutusu bosaltildi");

}

Programimiz ile aldigimiz bilgilerle Windows gezgini yardimi ile aldigimiz
bilgileri karsilastirarak programimizin dogru calistigini kontrol ettik.
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INTERNET BAGLANTISINI TEST ETME

internet baglantisini test etmek icin wininet.dll dosyasini kullanabiliriz.
internete bagl olup olmadigimizi, bagh isek hangi tip baglanti ile
baglandigimizi  bulmak icin  InternetGetConnectedState metodunu
kullanacagiz.

InternetGetConnectedState metodunun kullanimi su sekildedir:

[DllImport ("wininet.dll", CharSet = CharSet.Auto)]
extern static bool InternetGetConnectedState (ref

InternetGetConnectedStateFlags Description, int ReservedValue);

e InternetGetConnectedStateFlags: Baglanti tipini belirtir ve su degerleri alir:
INTERNET CONNECTION MODEM = 0x01,
INTERNET CONNECTION_LAN = 0x02,
INTERNET CONNECTION PROXY = 0x04,
INTERNET CONNECTION_RAS INSTALLED = 0x10,
INTERNET CONNECTION OFFLINE = 0x20,
INTERNET CONNECTION CONFIGURED = 0x40
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*ReservedValue: Bu parametre rezerve edilmistir ve 0 degerini alir.

[DllImport ("wininet.dll", CharSet = CharSet.Auto) ]

extern static bool InternetGetConnectedState (ref
InternetGetConnectedStateFlags Description,

[Flags]

public enum InternetGetConnectedStateFlags

{

int ReservedValue);

INTERNET CONNECTION MODEM = 0x01,
INTERNET CONNECTION LAN = 0x02,
INTERNET CONNECTION PROXY = 0x04,
INTERNET CONNECTION RAS INSTALLED =
INTERNET CONNECTION OFFLINE = 0x20,
INTERNET CONNECTION CONFIGURED = 0x40

0x10,

}
private void btnKontrolEt Click(object sender, EventArgs e)

{
InternetGetConnectedStateFlags flags=0;
bool baglanti =
if (baglanti)
MessageBox.Show ("Internet baglantisi var.");
else
MessageBox.Show ("Internet baglantisi yok.");

InternetGetConnectedState (ref flags, 0);

Eger istenirse asagidaki gibi InternetGetConnectedStateFlags parametresine

donen deger okunarak, buna gore baglanti tiirii belirlenebilir.

if (flags== InternetGetConnectedStateFlags.INTERNET CONNECTION LAN)

MessageBox.Show ("Baglanti tirii LAN.");

SES DOSYALARINI CGALMA

Ses islemleri icin winmm.dll dosyasini kullanabiliriz. Bilgisayarda yiikli olan
ses donanimi bilgisi icin waveOutGetNumDevs metodunu kullanirken, ses

dosyalarini calmak icin PlaySound metodunu kullanacagiz.

waveOutGetNumDevs metodu geriye integer bir deger dondiirir, donen deger
mevcut ses karti ya da stirlicistiniin sayisini verecektir. Eger geriye donen deger

0 ise, bilgisayarda ses karti mevcut degildir ya da strliclisii yiklenmemistir.

731



732

HER YONUYLE C# 6.0

PlaySound metodunun kullanimi ise su sekildedir:

PlaySound(string pszSound, UIntPtr hmod, uint fdwSound)

*pszSound: Calinacak olan ses dosyasi adi ve yolunu belirtir.

*hMod: Resource dosyasi kullanilip kullanilmadigini  belirtilir. fdwSound
parametresinde SND_RESOURCE degeri kullanilmamissa bu deger bos
birakilmalidir.

* fdwSound: Ses dosyasinin yuritiilme seklini belirtir. Asagidaki degerleri alabilir:

SND_ALIAS: WIN.INI dosyasi veya registry dosyasi icerisinde PszSound
parametresi icin belirtilen takma isimdir. SND_FILENAME veya SND_RESOURCE
parametreleri ile birlikte kullaniimaz.

SND_ASYNC: Ses dosyasi arka planda calinir. Ses dosyasi ¢alinmaya
basladiginda program kontrolii devralinir. Calma islemi, pszSound parametresi
bos bir deger alana kadar devam eder.

SND_FILENAME: pszSound parametresi icin bir dosya adini belirtir.

SND_LOOP: Calma islemi, stirekli olarak pszSound parametresi bos bir deger
alana kadar devam eder. Bu parametre SND_ASYNC parametresi ile birlikte
kullaniilmahdir.

SND_MEMORY : Ses dosyasi RAM bellege yuklenir.

SND_NODEFAULT: Ses dosyasi bulunamadiginda varsayllan ses dosyasi
¢alinmadan ¢alma islemi sonlandirilir.

SND_NOSTOP: O an c¢alinmakta olan bir ses dosyasi varsa yeni bir ¢calma islemi
baslatiimaz.

SND_PURGE: Eger ses karti stirliclisti mesgul ise ses dosyasi ¢calinmaz.

SND_NOWAIT: Eger ses karti stirliclisi mesgul ise beklenilmez. SND_FILENAME
veya SND_RESOURCE parametreleri ile birlikte kullaniimaz.

SND_SYNC: Ses dosyasi ¢alinma islemi tamamlandiginda program kontroli
devralinir.

SND_RESOURCE : Resource dosyasi adini belirtir.

Ornek olarak bir klasérdeki wav uzantili ses dosyalarini, bir ListBox icerisinde
listeleyerek tek tek ya da tiim{ini sira ile ¢alan bir uygulama yapalim.
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using System;

using System.Runtime. InteropServices;
using System.Windows.Forms;

using System.IO;

namespace Api_PlaySound

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

[DllImport ("winmm.dl1l", SetlLastError

static extern bool PlaySound(string pszSound,

UIntPtr hmod, uint fdwSound);
[DllImport ("winmm.dl1l", SetLastError

static extern uint waveOutGetNumDevs () ;

[Flags]

public enum SoundFlags

{
SND_SYNC = 0x0000,
SND_ASYNC = 0x0001,
SND NODEFAULT = 0x0002,
SND_MEMORY = 0x0004,
SND_LOOP = 0x0008,
SND_NOSTOP = 0x0010,
SND PURGE = 0x40,
SND NOWAIT = 0x00002000,
SND ALIAS = 0x00010000,
SND ALIAS ID = 0x00110000,
SND FILENAME = 0x00020000,
SND RESOURCE = 0x00040004

}

private void btnListele Click(object sender, EventArgs e)

{
listBoxl.ltems_Clear();

if (txtYol.Enabled)

{

foreach (string bulunandosya in Directory.GetFiles
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(txtYol.Text, "*.wav", SearchOption.TopDirectoryOnly))
listBox1. Items._Add(bulunandosya);

}
}

private void btnCal_Click(object sender, EventArgs e)
{

int 1 = 0;

if (waveOutGetNumDevs () == 0)

MessageBox.Show ("Ses karti yok ya da siirticlisi yliklid degil");

else

{

if (checkBoxl.Checked)

{
while (i < listBoxl.Items.Count)
{

listBox1l.SetSelected(i, true);
PlaySound(listBox1. Items[i].ToString(),
UIntPtr.Zero, (uint)(SoundFlags.SND_FILENAME |
SoundFlags.SND NOSTOP) ) ;
i++;
}
}

else
PlaySound(listBox1.Selectedltem.ToString(),
UIntPtr.Zero, (uint)(SoundFlags.SND_FILENAME |
SoundFlags.SND ASYNC)) ;
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Ornegimizde My .Computer .FileSystem.GetFiles metodu ile TextBox nesnesi
icerisine yazilan klasor yolu icerisinde mevcut olan wav uzantili dosyalar
bulunarak ListBox icerisine aktariimistir.

waveOutGetNumDevs metodu ile bilgisayarda yiikli ses karti ya da siriiclist
olup olmadiginin kontrolliini yaptiriyoruz. Eger donen deger 0 ise; "Ses karti
yok ya da stirticisi ytikli degil" seklindeki bir mesaj ile kullaniciyr uyariyoruz.
Donen deger 0'dan farkl ise; calma islemi ile ilgili kodlar yuritiyoruz.

Eger checkBox1 isaretli degilse PlaySound metodunu...

(SoundFlags.SND FILENAME | SoundFlags.SND ASYNC)

. parametreleri ile birlikte kullanarak ListBox icerisinde secili olan wav
dosyasinin normal bir sekilde yurittlmesini sagliyoruz.

Eger checkBox1 isaretli ise PlaySound metodunu...

(SoundFlags.SND FILENAME | SoundFlags.SND NOSTOP)

... parametreleri ile birlikte kullanarak ListBox icerisinde mevcut olan wav
dosyalar sira ile calinirken, bir dosyanin calinma islemi bittikten sonra diger
parcanin ¢alinmasi islemine gecilmesini sagliyoruz. Aksi takdirde sesler
birbirine karisacaktir.

SES AYARLARINI DEGiSTIiRME

Ses ayarlarini degistirmek icin winmm.dll dosyasini kullanabiliriz. Bilgisayarin
ses seviyesini 6grenmek icin waveOutGetVolume metodunu kullanirken, ses
seviyesini degistirmek icin waveOutSetVolume metodunu kullanacagiz.

waveOutGetVolume metodunun kullanimi su sekildedir:

waveOutGetVolume (IntPtr hwo, uint dwVolume)

waveOutSetVolume metodunun kullanimi ise su sekildedir:

waveOutSetVolume (IntPtr uDevicelID, uint dwVolume)

shwo: Ses cikis aygitinin handle numarasini belirtir.
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*dwVolume: Ses seviyesini belirtir. Hexadesimal deger alir. OxFFFF degeri en (st
ses seviyesini belirtirken, 0x0000 degeri en alt ses seviyesini belirtir.

[D1lImport ("winmm.dll", SetlLastError = true, CharSet = CharSet.Auto)]
public static extern uint waveOutGetVolume (IntPtr hwo, uint dwVolume);
[DllImport ("winmm.dl1l", SetLastError = true, CallingConvention
= CallingConvention.Winapi) ]
public static extern int waveOutSetVolume (IntPtr uDeviceID, uint dwVolume);
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
uint ses = 0;
waveQutGetVolume (IntPtr.Zero, ses);
ushort sesduzeyi = Convert.ToUIntlé6((ses & Oxffff));
trackBarl.Value = sesduzeyi / (ushort.MaxValue / 10);
¥
private void TrackBarl_Scroll(object sender, EventArgs e)
{
int yenises = ((ushort.MaxValue / 10) * trackBarl.Value);
uint sonucses = (((uint)yenises & O0xffff) | ((uint)yenises << 16));
waveOutSetVolume (IntPtr.Zero, sonucses);

}

Ornegimiz icin form lizerine bir adet TrackBar nesnesi ekleyerek, Minimum
degerini 0, Maximum degerini 10, Smal IChange degerini 1 olarak ayarliyoruz.
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ViDEO DOSYALARINI YURUTME

Video dosyalarini yiriutmek icin winmm.dll dosyasini kullanabiliriz. Bu islem
icin mciSendString metodunu kullanacagiz.

mciSendString metodunun kullanimi su sekildedir:

mciSendString(string command, StringBuilder buffer, int bufferSize,
IntPtr hwndCallback)

s command: Video islemlerinin yiritilmesinde kullanilacak komutlar belirtir.
Alabilecegi degerlerden bazilari sunlardir:

break info quality
capability load record
capture open resume
close paste save
copy pause seek

cut play setaudio
delete put spin
stop sysinfo undo
where

using System;

using System.Runtime. InteropServices;
using System.Windows.Forms;

using System.Text;

using System.IO;

namespace Api_MciSendString

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{
InitializeComponent();

}

[Dl1lImport ("winmm.dl1l")]

static extern Int32 mciSendString(string command,
StringBuilder buffer, int bufferSize, IntPtr hwndCallback);

const int MM MCINOTIFY = 953;
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private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{

listBoxl.Items.Clear();

if (txtYol.Enabled)

{

foreach (string bulunandosya in Directory.GetFiles(txtYol.Text,
"* . wnv", SearchOption.TopDirectoryOnly))
listBox1. Items.Add(bulunandosya);

}
}

string komut_string;
private void btnOynat Click(object sender, EventArgs e)
{

komut string = "Open " + listBoxl.SelectedItem +

" type mpegvideo alias Video";

mciSendString (komut string, null, 0, IntPtr.Zero);

if (btnOynat.Text == "Oynat")

{
btnOynat.Text = "Durdur";
komut string = "Play Video";
mciSendString (komut string, null, 0, IntPtr.Zero);

}

else
{
btnOynat.Text = "Oynat";
komut string = "Pause Video";
mciSendString (komut string, null, 0, IntPtr.Zero);
}
}
private void btnKapat_Click(object sender, EventArgs e)
{
komut string = "Close Video";
mciSendString (komut string, null, 0, IntPtr.Zero);
}
}
}
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Kodumuzda yer alan...

komut string = "Open " + listBoxl.SelectedItem + " type mpegvideo alias Video";
mciSendString (komut string, null, 0, IntPtr.Zero);

. satirlari ile mciSendString metoduna Open komutunu gondererek video
dosyasini yikliyoruz. Yiklenen video dosyasinin tirini mpegvideo ola-
rak belirtiyoruz ki, diger video tirlerini de desteklesin. Ornegin; yalnizca avi
uzantili dosyalari ylritmesini isteseydik, dosya tiirii olarak AVIVideo yazmaliy-
dik. alias Video yazarak mciSendString metoduna bundan sonra gonderece-
gimiz komutlarin hangi isimle génderilecegi belirlenir. "Play Video" gibi.

Play komutu ile video dosyasini oynatmaya baslariz. Pause ile duraklatip,
Close komutu ile de acik olan video penceresini kapatiriz.

Ornegimizde Directory.GetFiles metodu ile TextBox nesnesi icerisine
yazilan klasor yolu icerisinde mevcut olan wmv uzantili dosyalar bulunarak,
ListBox icerisine aktariimistir.

wﬁﬁﬂaﬂw\ﬁdnhhﬂn'fwi
| Evaghm Phoscsta' PhoinshapBanres wery. =
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WMI (WINDOWS MANAGEMENT
INSTRUMENTATION) SINIFI

WMI genellikle sistem 6zelliklerini sorgulamak amaciyla kullanilan bir siniftir.
Ayrica uzak masalsti baglantilari, sistem servislerini durdurmak ya da
baslatmak gibi islemler icin de kullaniimaktadir. WM sinifini kullanabilmek igin
uygulamamiza System_Management referansini dahil etmeniz gerekmektedir.

Referenoe-Manager - Wmi_Livaulamalistes) ? ﬂ

Tarpating: NET Framesork 453 ; B

Mame
Extan=igme Systeml 0o m plession g isiem
System I OLog

I Propcts -F Sysierm Management

SysiemManagement rstiamentalion
System.Messaging
b e st het

SysienLMeLHED

I Shared Projects

I ferowes Sosarm, L H g, WenReguest
Sysaerm.Mameric
Sys1eenFTinting
Sysiern. KeBeciion Conbaxt
Systern. Runtime Lacming

Beowse, oK Cances

WMI sinifini kullanirken SQL sorgularina benzer bir sekilde sorgu climleleri
yazariz. Bu sorgu cimlelerine WQL (Windows Query Language) adi
verilmektedir. Sorgularimizi ManagementObjectSearcher sinifini kullanarak
yazariz.

Ornegin; hard disk ile ilgili bilgileri listeleyen bir uygulama yapalim. Yeni bir
Windows Form uygulamasi acarak icerisine 1 adet ListBox, 1 adet de Button
ekleyelim. Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Management;
namespace WMI_DiskBilgi

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
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{

InitializeComponent();

}

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
ManagementObjectSearcher disk = new ManagementObjectSearcher
("Select FreeSpace,Size,Name from Win32 LogicalDisk where
DriveType=3");
foreach (ManagementObject disk bilgi in disk.Get())
{
listBoxl.Items.Add ("Siiriici Ismi: " + disk bilgi["Name"].ToString());
listBoxl.Items.Add("Boyutu (gb) : " + string.Format("{0:00.0}",
Convert.ToDouble(disk_bilgi['Size"])
/ (1024 * 1024 * 1024)).ToString());
listBoxl.Items.Add("Bos Alan (gb) : " + string.Format("{0:00.0}",
Convert.ToDouble (disk bilgi["FreeSpace"])
/ (1024 * 1024 * 1024)).ToString());

Kodumuzda yer alan...

Select FreeSpace,Size,Name from Win32 LogicalDisk where DriveType=3

. sorgusu ile Win32_LogicalDisk namespace’i altinda yer alan sabit disk
surlicllerinin isim, boyut ve bos alan bilgilerini elde ediyoruz. Bu sorguyu
ManagementObjectSearcher sinifini kullanarak tanimhyor ve sorgumuzu Get
metodu ile calistiriyoruz.

Kodumuzu calistirdigimizda bilgisayarimizda
mevcut olan sabit disk sdrtcUlerinin isim,
boyut ve bos alan bilgilerini bir ListBox
icerisinde listeleyecektir.

741



742 HER YONUYLE C# 6.0

Mikroislemci ozelliklerini listeleyen bir uygulama yapalim. Kodumuz asagidaki
gibi olacak:

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
ManagementObjectSearcher cpu = new ManagementObjectSearcher
("Select Name, NumberOfLogicalProcessors,L2CacheSize From Win32 Processor");
foreach (ManagementObject cpu bilgi in cpu.Get())
{
listBoxl.Items.Add ("Ismi : " +
(cpu_bilgi["Name"]).ToString());
listBoxl.Items.Add ("Islemci Cekirdedi Sayisi : " +
(cpu_bilgi["NumberOfLogicalProcessors"]).ToString());
listBoxl.Items.Add("L2 Cache Boyutu : " +
(cpu_bilgi["L2CacheSize"]).ToString());

Kodumuzda yer alan...

Select Name, NumberOfLogicalProcessors,L2CacheSize From Win32 Processor

... sorgusu ile Win32_Processor namespace'i altinda yer alan mikroislemcinin
isim, L2Cache bellek miktari ve islemci cekirdegi sayisi bilgilerini elde ediyoruz.

ManagementObjectCol lection sinifini kullanarak sorgu sonucunu koleksiyon
seklinde elde edebilirsiniz. Yukarida yaptigimiz mikroislemci 6zelliklerini

gorintileyen ornedi, ManagementObjectCollection kullanarak yeniden
yazalim.
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private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
ManagementClass cpu = new ManagementClass ("Win32 Processor");
ManagementObjectCollection cpu bilgi = cpu.GetInstances();
foreach (ManagementObject m in cpu bilgi)
{
listBoxl.Items.Add("Ismi : " + m.Properties["Name"].Value.ToString());
listBoxl.Items.Add ("Islemci Cekirde§i Sayisi : " +
m.Properties["NumberOfLogicalProcessors"].Value.ToString());
listBoxl.Items.Add("L2 Cache Boyutu : " +
m.Properties["L2CacheSize"].Value.ToString());

Kodumuzda ManagementClass sinifini kullanarak WMI sorgumuzu yazdik.

ManagementObjectCollection cpu bilgi = cpu.GetInstances();

Bu komut satirnda cpu_bilgi adinda ManagementObjectCollection
tirinden bir koleksiyon tanimlayarak, GetInstances metodu ile bu koleksiyon
icerisine tim mikroislemci 6zelliklerini aktardik. Bu oOzellikleri daha sonra
Properties["Ozellik Ismi"] seklinde elde ederek ListBox icerisine aktardik.

InvokeMethod metodunu kullanarak belirtilen bir metodu calistirabilirsiniz.
Ornegin; bilgisayarda yikli uygulamalar listeleyip, sectigimiz uygulamayi
bilgisayardan kaldiran bir uygulama yapalim. Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
listBoxl.ltems.Clear();
ManagementObjectSearcher programlar = new ManagementObjectSearcher
("SELECT * FROM Win32 Product");

foreach (ManagementObject m in programlar.Get())
if (m.Properties["Name"].Value != null)
listBox1. Items._Add(m["*Name™].ToString());
labell.Text = listBoxl.Items.Count + " adet program yikli";

}

private void btnKaldir Click(object sender, EventArgs e)
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{

ManagementObjectSearcher programlar = new ManagementObjectSearcher
("SELECT * FROM Win32 Product WHERE Name = ‘" +
listBoxl.SelectedItem.ToString() + "'");

foreach (ManagementObject m in programlar.Get())
if (m["Name"].ToString() == listBoxl.SelectedItem.ToString())
{
try
{
m. InvokeMethod("Uninstall™, null);
MessageBox.Show (listBoxl.SelectedItem.ToString() +
" uygulamasi basariyla kaldirildi");

}
catch
{
MessageBox.Show (1istBoxl.SelectedItem.ToString() +
" uygulamasi kaldirilamadi");
}
}

Kodumuzda yer alan...

SELECT * FROM Win32 Product

... sorgusunu kullanarak, yiklu olan uygulamalari listeledik. ListBox icerisinde
secili olan uygulamayi kaldirmak icin ise 6ncelikle sorgumuzu...

SELECT * FROM Win32_Product WHERE Name = ‘" +
listBoxl.SelectedItem.ToString() + "/

... seklinde degistiriyoruz.

foreach (ManagementObject m in programlar.Get())
if (m["Name"].ToString() == listBoxl.SelectedItem.ToString())

... satirlarinda program listesini Get metodu ile elde ederek, ListBox icerisinde
secili olan program ismi ile déngi icerisinde listelenmekte olan siradaki
program ismini karsilastiriyoruz.
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Eger ayniise...

m. InvokeMethod('Uninstall™, null)

... satirinda InvokeMethod metodu ile Uninstal I metodunu calistiriyoruz.

Secili olan uygulamay! bilgisayardan kaldirabilmek i¢cin uygulamamiza
Administrator yetkisi vermemiz gerekmektedir. Bunun icin Project / Proje
Adi1 Properties menusini seciyoruz. Gelen pencerede Security sekmesinde
Enable ClickOnce security settings secenedi isaretliyoruz.

Bu islemin ardindan Properties klasori icerisinde app. (= Wonl Upguismalisees
manifest dosyasi olusturulacaktir. Yeniden Security Elun-;:vr-
sekmesini acarak Enable ClickOnce security settings |° ‘=

¥ appimandest

seceneginin isaretini kaldiriyoruz. = Assamilyinio s
B [ Rescripcesresy
b 1D Settingzsetlings

app.manifest dosyasini acarak icerisindeki...

<requestedExecutionLevel level="asInvoker" uiAccess="false" />

... satirini...

<requestedExecutionLevel level="requireAdministrator" uiAccess="false"/>

seklinde degistirip uygulamamizi kaydedip calistirlyoruz. Karsimiza
asagidaki gibi bir uyarn ekrani gelecektir. Yapilan degisikliklerin etkili olmasi
icin Restart under different credentials secenegini tikliyoruz.
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Uitereatt vl Shindict = i

e This task requires the application o have elevated perrEssngns

Wermaall Vidliel Huda. Vod wil Be

& Cancel the task and retum 1o Microsoft Wisual Swdio

0 M eyt jritcennatioe kL=

e =

Bu islemin ardindan yapilan degisiklikler uygulanacak ve projemiz yeniden
baslatilacaktir.

Uygulamamizi ¢alistirarak test edelim.

Listele butonuna tikladigimizda bilgisayarimizda yikli olan uygulamalar
listelendi. Herhangi bir uygulamayi secerek Kaldir butonunu tiklayalim.
Gorildiugu gibi uygulamamiz basari ile kaldirildi.
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Yeniden Listele butonuna tikladigimizda, kaldirdigimiz uygulamanin artik
uygulama listesinde mevcut olmadigini goririz.

Bilgisayarda o an calismakta olan uygulamalar listeleyerek, sectigimiz
uygulamayi sonlandiran bir 6rnek yapalim. Kodumuz asagidaki gibi olacak:

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)
{
listBoxl.ltems.Clear();
ManagementObjectSearcher programlar = new ManagementObjectSearcher
("SELECT * FROM Win32 Process");

foreach (ManagementObject m in programlar.Get())
if (m.Properties["Name"].Value != null)
listBox1. Items.Add(m["'Name'].ToString());

labell.Text = listBoxl.Items.Count + " adet uygulama calisiyor";
}
private void listBox1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{
ManagementObjectSearcher programlar = new ManagementObjectSearcher
("SELECT * FROM Win32 Process WHERE Name = ‘" +
listBoxl.SelectedItem.ToString() + "'");

foreach (ManagementObject m in programlar.Get())

if (m["Name"].ToString() == listBoxl.SelectedItem.ToString())
{
if (m.Properties["ExecutablePath"].Value != null)
label2.Text=(m["ExecutablePath"].ToString());
}
}
private void btnSonlandir Click(object sender, EventArgs e)
{

ManagementObjectSearcher programlar = new ManagementObjectSearcher
("SELECT * FROM Win32 Process WHERE Name = ‘" +
listBoxl.SelectedItem.ToString() + "'");

foreach (ManagementObject m in programlar.Get())
if (m["Name"].ToString() == listBoxl.SelectedItem.ToString())
m. InvokeMethod(*'Terminate™, null);
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Kodumuzda yer alan...

SELECT * FROM Win32 Process

. sorgusunu kullanarak calismakta olan uygulamalar listeledik. ListBox
icerisinde secilen uygulamanin klasér yolunu bulmak icin sorgumuzu...

SELECT * FROM Win32 Process WHERE Name = ‘" +
listBoxl.SelectedItem.ToString() + "’

seklinde degistiriyoruz. Properties["ExecutablePath™] seklinde
calismakta olan uygulamanin klasoér yolunu tespit ederek, Label icerisinde
goruntuliyoruz. Ayni sorguyu kullanarak...

m. InvokeMethod(""Terminate”, null)

satirinda InvokeMethod metodu ile Terminate metodunu calistirarak
uygulamamizi sonlandiriyoruz.




DOSYA VE KLASOR
ISLEMLERI

Sinirl sayidaki bilgilerin disk ortaminda saklanmasi, bu bilgilere erisilmesi,
Uzerinde degisiklik yapilmasi gibi islemler icin veri tabani olusturmak yerine
dosyalama islemleri kullanilabilir. .Net; klasorler ve dosyalar tizerinde islemler
yapilmasi icin yeterli sayida metoda sahiptir. Bu bélimde kullanilacak olan
yontemler sunlardir:

- System. 10 sinifi kullanilarak,

- Isolated Storage File sinifi kullanilarak dosya ve klasor islemleri
gerceklestirmek.

SYSTEM.IO SINIFI KULLANILARAK
DOSYA VE KLASOR ISLEMLERINI
GERGEKLESTIRME

Dosyalar ve klasorler lzerinde islem yapmak icin System.10 sinifi pek ¢ok
metoda sahiptir.

DosYALAR UZERINDE YAPILAN i%LEMLER

File nesnesi ile dosyalar lizerinde bircok temel islem gerceklestirilebilir. File
nesnesine ek olarak ayrica FileStream nesnesi yardimi ile dosya olusturabilir,
StreamWriter nesnesi ile dosyalar icerisine yazi yazabilir ve StreamReader
nesnesi yardimi ile de dosya icerisindeki bilgiler okunabilir.
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FILE NESNESi VE METOTLARI
Dosyalar Uzerinde islem yapmak icin File nesnesi kullanilabilir. Asagidaki
metotlara sahiptir.

» AppendAllText: Belirtilen bir metni dosya icerisine eklemek amaci ile kullanilir.
Eger dosya mevcut degilse olusturulur.

« AppendText: Bir StreamWriter nesnesi olusturarak var olan bir dosya icerisine
UTF-8 olarak kodlanmis metni ekler.

«Copy: Bir dosyay! yeni bir kopya olarak kopyalar.

*Create: Yeni bir dosya olusturur.

«CreateText: UTF-8 olarak kodlanmis olan yaziyi acar ya da olusturur.
*Decrypt: Encrypt metodunu kullanarak sifrelenmis olan bir dosyayi ¢oztimler.
*Encrypt: Bir dosyay sifrelemek icin kullanilir.

eDelete: Belirtilen dosyay! siler. Eger dosya mevcut degilse, geriye hata
dondurilmez.

*Exists: Belirtilen dosyanin mevcut olup olmadigini bulmak amaci ile kullanilir.

*GetAccessControl: Belirtilen dosyanin erisim kontrol listesi bilgisini (access
control list (ACL)) geriye dondiirdr.

*GetAttributes: Belirtilen dosyanin dosya 6zelliklerini bulur.

*GetCreationTime: Belirtilen dosya ya da klasoriin olusturulma tarihini geriye
dondurdr.

*GetCreationTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasoriin olusturulma tarihini UTC
(Coordinated Universal Time) formatinda geriye déndurir

UTC Vikipedi®de su sekilde tarif edilmistir:

UTC, yani esgidimli evrensel zaman anlamina gelir. Teknik olarak ayni olmasa da,
GMT ile ayni anlamda da kullanildigi olur. ingilizce kisaltma CUT ve Fransizca kisaltma
TUC arasinda secim yapilamadigindan orta yol olarak UTC kisaltmasi secilmistir.
ingiltere’de Greenwich’'ten gegen meridyen referans kabul edilerek hesaplanir. Tiirkiye
Dogu Avrupa Zaman Dilimi’'ndedir; bu yizden Tirkiye saati UTC+2, yani UTC’den 2
saat ileridedir.

*GetLastAccessTime: Belirtilen dosya ya da klasore son erisim zamanini geriye
dondurr.
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*GetLastAccessTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasdre son erisim zamanini
UTC formatinda geriye dondrdir.

*GetLastWriteTime: Belirtilen dosya ya da klasoriin son yazim zamanini geriye
dondurdr.

*GetLastWriteTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasériin son yazim zamanini
UTC formatinda geriye dondrdir.

*Move: Belirtilen dosyayi eger belirtilirse yeni bir adla tasimak amaci ile kullanilir.
+Open: Belirtilen yol ile bir FileStream nesnesi acar.

*OpenRead: Belirtilen dosyayi okumak tizere acar.

sOpenText: UTF-8 olarak kodlanmis bir dosyayr okunmak tizere acar.
*OpenWrite: Belirtilen dosyayi yazmak tizere acar.

*ReadAllBytes: Binary bir dosyayi acarak icerigini bir byte dizisine aktarir ve
dosyay!i kapatir.

*ReadAlllLines: Bir text dosyayi acarak, bitln satirlarini okur ve bir string
dizisine aktarir ve dosyayi kapatir.

*ReadAllText: Bir text dosyayl acarak, bultln satirlarini okur ve bir string
degiskene aktarir ve dosyayi kapatir.

*Replace: Bir dosyanin icerigini belirtilen baska bir dosya ile degistirir. Orijinal
dosyayi siler ve degistirilen dosyayi yedekler.

*SetAccessControl: Erisim kontrol listesi bilgisini (access control list (ACL))
degistirmek amaci ile kullanilir.

s SetAttributes: Dosya niteliklerini degistirir.

*SetCreationTime: Belirtilen dosya ya da klasériin olusturulma tarihini ve
zamanini degistirir.

*SetCreationTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasoriin olusturulma tarihini ve
zamanini UTC formatinda degistirir.

*SetLastAccessTime: Belirtilen dosya ya da klasore son erisim tarihi ve
zamanini formatinda degistirir.

*SetLastAccessTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasdre son erisim tarihi ve
zamanini UTC formatinda degistirir.

*SetLastWriteTime: Belirtilen dosya ya da klasore son yazim tarihi ve zamanini
degistirir.
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*SetLastWriteTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasore son yazim tarihi ve
zamanini UTC formatinda degistirir.

*WriteAllBytes: Yeni bir dosya olusturur, icerisine bir byte dizisi icerisindeki
verileri aktarir ve dosyayi kapatir. Eger dosya mevcutsa Ulizerine yazar.

*WriteAllLines: Yeni bir dosya olusturur, icerisine bir string degisken
icerisindeki verileri aktarir ve dosyayi kapatir. Eger dosya mevcutsa Uzerine
yazar.

*WriteAllText: Yeni bir dosya olusturur, icerisine bir dosyanin icerisindeki
verileri aktarir ve dosyayi kapatir. Eger dosya mevcutsa Ulizerine yazar.

Simdi bu islemlerin ayrintilarina girerek bu metotlarin bazilarina dair 6érnekler
yapalim:

Ornek olarak Fi le.Create metodu ile bir text dosyasi olusturarak icerisine yazi
yazalhm.

FILE.CREATE METODU

Create metodunun kullanimi su sekildedir:

Create(Dosya ismi, Int32, FileOptions, FileSecurity)

« Int32: Buffer boyutunu belirtir.
*FileOptions: Dosya seceneklerini belirtir. Su degerleri alir:
None: Herhangi bir 6zellik icermez.

WriteThrough: Sistemin herhangi bir ara bellek vasitasi ile ve dogrudan disk
Uzerine yazacagini gosterir.

Asynchronous: Bir dosyanin asenkron olarak okuma ve yazma igin
kullanilabilecegini gosterir.

RandomAccess: Dosyaya rastgele erisilebilecegini gésterir. Ornegin; bir
onbellek dosyasini optimize etmek icin kullanilabilir.

DeleteOnClose: Dosyanin kullanimda olmadigi zaman otomatik olarak
silinen oldugunu goster.

SequentialScan: Dosyanin sirali erisimli dosya oldugunu gosterir.

Encrypted: Dosyanin sifrelendigini ve sifrelemede kullanilan ayni kullanici
hesabi ile ¢ozilebilecegdini gosterir.
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sFileSecurity: Dosyaya erisim ve glvenlik ayarlarini belirler.

Disk tizerinde bir text dosyasi olusturan 6érnek bir uygulama yapalim.

using System;

using System.IO;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
namespace FileStream CreateFile

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
private void btnDosyayaYaz Click(object sender, EventArgs e)
{
FileStream fs = File.Create("d:\\ornek.txt");
byte[] text = new UTF8Encoding(true).GetBytes ("www.kodlab.com");
fs.Write(text, 0, text.Length);
fs.Close();
MessageBox.Show ("Dosya olusturuldu ve yazilar eklendi");
}
}
}

Ornegimizde...

FileStream fs = File.Create("d:\\ornek.txt");

... satirinda fs adli bir Fi leStream nesnesi tiiriinden bir degisken tanimlayarak,
bu degiskene File.Create metodu ile olusturmus oldugumuz dosyay:i atadik.

byte[] text = new UTF8Encoding(true) .GetBytes ("www.kodlab.com");

text adi ile bir byte dizisi olusturarak UTF-8 ile kodlanmis string bilgimizi
aktariyoruz.
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fs.Write(text, 0, text.Length);

Write metodu ile text adli byte dizi icerisinde 0 nolu index dederinden
baslayarak, dizinin son elemanina kadar olan karakterleri dosya icerisine
yazdiriyoruz.

Write metodunun kullanimi ise su sekildedir:

FileStream.Write (degisken adi, ilk elemaninin index degeri, uzunluk)

FILE.WRITEALL METODU
WriteAll metodu ile tek bir komut ile yeni bir dosya olusturup, icerisine bilgi

yazmak ve dosyayi kapatmak mimkiindir.

WriteAll metodunu kullanarak bir TextBox icerisindeki yazilari, bir dosya
olusturarak icerisine kaydeden bir uygulama yapalim

private void btnDosyayaYaz Click(object sender, EventArgs e)

{
File.WriteAllText ("D:\\ornek.txt", textBoxl.Text);
MessageBox.Show ("Dosya olusturuldu ve yazilar eklendi");

¥

Ornegimizde WriteAlIText metodu ile textBox1 icerisine girilmis olan yaziy,
bir dosya olusturarak icerisine ekliyor ve dosyayi kapatiyoruz.

FILE.READALLLINES METODU

Bir dosya icerisindeki biitlin satirlari okumak amaci ile kullanilan metottur.

Ornek olarak formun yiiklenisi sirasinda bir dosya icerisindeki degerleri
okuyarak ListBox'a aktaran ve ListBox icerisine eklenen degerleri dosyaya
yazan bir uygulama yapalim. Uygulamamiza Microsoft.VisualBasic.dll
dosyasini referans olarak eklemeyi unutmayalim.
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using System;

using Microsoft.VisualBasic;
using System.IO;

using System.Windows.Forms;
namespace FileStream ReadAllLines

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
string eklenecek;
eklenecek = Interaction.InputBox("Eklenecek dederi girin");
listBox1. Items.Add(eklenecek);

}

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
try
{
String[] degerler = new String[] { };
degerler = (File.ReadAllLines ("D:\\ornek.txt"));
for (int i = 0; i <= degerler.Length; i++)
listBoxl.Items.Add (degerler.GetValue(1i));
}
catch
{1}
}
private void btnDosyayaYaz Click(object sender, EventArgs e)
{
FileStream fs = new FileStream("D:\\ornek.txt",
FileMode.Create, FileAccess.Write, FileShare.Write);
StreamWriter sw = new StreamWriter (fs);
for (int 1 = 0; 1 <= listBoxl.Items.Count - 1; i++4)
sw.WritelLine (listBoxl.Items[1]);
sw.Close();

}




756 HER YONUYLE C# 6.0

Kodumuzda, Form’un Load olay! icerisinde disk lizerinde olusturulmus olan
text dosya icerigini okumak icin degerler adinda string bir dizi olusturarak,
text dosyasi icerisinden ReadAllLines metodu ile okudugumuz satirlar
icerisine aktariyoruz. degerler dizisinin boyutu kadar bir dongi kurarak, bu
dongu icerisinde ListBox icerisine degerler dizisinin elemanlarini ekliyoruz.

ListBox icerisindeki degerleri dosyaya yazdirmak icin ListBox icerisindeki
eleman sayisi kadar bir dongu kurarak, bu dong icerisinde WriteLine metodu
ile ListBox elemanlarini dosyaya yaziyoruz.

DosyA OzELLIKLERINI ELDE ETME VE DEGISTIRME

Dosyalarin olusturulma zamani, son yazim tarihi, son erisim tarihi gibi bilgilere
erisip bu bilgileri degistirmek mimkiindir. Bunun icin asagidaki metotlar
kullantlr.

*GetCreationTime: Belirtilen dosya ya da klasoruin olusturulma tarihini geriye
dondurdr.

*GetLastAccessTime: Belirtilen dosya ya da klasore son erisim zamanini geriye
dondurr.

*GetLastWriteTime: Belirtilen dosya ya da klasérliin son yazim zamanini geriye
doéndurir.

GetLastWriteTime metodunun kullanimi su sekildedir:

File.GetLastWriteTime (Dosya yolu)

Diger iki metodun da kullanimi ayni sekildedir.
*SetCreationTime: Belirtilen dosya ya da klasoriin olusturulma tarihini ve
zamanini degistirir.

*SetLastAccessTime: Belirtilen dosya ya da klasére son erisim tarihi ve
zamanini degistirir.

*SetLastWriteTime: Belirtilen dosya ya da klasore son yazim tarihi ve zamanini
degistirir.

SetLastWriteTime metodunun kullanimi su sekildedir:

File.SetLastWriteTime (Dosya yolu, tarih ve zaman)
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Diger iki metodun da kullanimi ayni sekildedir.

private void btnBilgiAl_Click(object sender, EventArgs e)
{
txtOlusturulmaZamani.Text =
File.GetCreationTime (textBoxl.Text) .ToString();
txtYazimZamani.Text =
File.GetLastWriteTime (textBoxl.Text) .ToString();
txtErisimZamani.Text =
File.GetLastAccessTime (textBox1l.Text) .ToString();

}
private void btnBilgiDegistir_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (txtOlusturulmaZamani.Text != "")
File.SetCreationTime (textBoxl.Text,
Convert.ToDateTime (txtOlusturulmaZamani.Text));
if (txtYazimZamani.Text != "")
File.SetLastWriteTime (textBoxl.Text,
Convert.ToDateTime (txtYazimZamani.Text));
if (txtErisimZamani.Text != "")
File.SetLastAccessTime (textBoxl.Text,
Convert.ToDateTime (txtErisimZamani.Text)) ;

Bilgi Al butonuna tiklayarak belirtilmis
olan dosyanin erisim ve olusturulma
bilgileri ilgili TextBox nesneleri icerisinde
listelenmekte ve Bilgileri Degistir
butonuna tiklayarak da ilgili TextBox'lar
icerisine girilen tarih ve zaman bilgilerine
gore dosya erisim ve olusturulma bilgileri
degistirilmektedir.
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DOSYALARI KOPYALAMA, 'r/\g§|h4/\ VE SiLME

Dosyalari kopyalamak icin Copy metodu, tasimak icin Move metodu silmek icin
de Delete metodu kullanihr.

Copy ve Move metotlarinin kullanimi su sekildedir:
File.Copy veya Move(Kaynak dosya adi, Hedef dosya ad1)

Delete metodunun kullanimi ise su sekildedir:

File.Delete (Kaynak dosya adi)

private void btnKopyala_Click(object sender, EventArgs e)

{

File.Copy (txtKaynak.Text, txtHedef.Text);
}
private void btnTasi Click(object sender, EventArgs e)
{

File.Move (txtKaynak.Text, txtHedef.Text);
}
private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (File.Exists(txtHedef.Text))

File.Delete (txtHedef.Text);

}

Ornegimizde File.Delete metodu ile
dosyayl silmeden o6nce, File.Exist
metodu ile dncelikle dosyanin var olup
olmadigini  kontrol ediyoruz. Exist
metodu dosya mevcutsa, geriye true
degeri donduirilr, mevcut degilse false
degerini dondirdr.
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FILESTREAM NESNESI

Yeni bir dosya olusturmak icin kullanilir. Kullanimi su sekildedir:

FileStream(String, FileMode, FileAccess, FileShare, Int32,
FileOptions, FileSecurity)

*FileMode: Dosya aclilis sekillerini belirler.

Append: Dosyayi acarak dosyanin sonuna ekleme yapmak icin kullanilir. Eger
dosya bulunmazsa olusturulur.

Create: Yeni dosya olusturmak icin kullanilir. E§er dosya mevcutsa lizerine
yazilir.

CreateNew: Yeni dosya olusturmak icin kullanilir, E§er dosya mevcutsa hata
meydana gelir.

Open: Dosyayi agmak icin kullanilir.
OpenOrCreate: Belirtilen dosya mevcutsa acilir, yoksa yeni dosya olusturulur.

Truncate: Belirtilen dosya acilarak ici silinir.

sFileAccess: Dosya erisim sekillerini belirler.
Read: Dosyayi okumak Uizere acar.
Write: Dosya sadece yazilmak icin agilr.

ReadWrite: Dosyayl okunmak ve yazilmak tizere acar.

*FileShare: Dosya paylasim sekillerini belirler.

None: Dosya kapatilincaya kadar baska prosesler tarafindan aciimasini
engeller.

Read: Dosya acik iken baska proseslerce de dosyanin acilip okunabilmesini
saglar.

Write: Dosya acik iken baska proseslerce de dosyaya yazilabilmesini saglar.

ReadWrite: Dosya acik iken ayni anda bagka proseslerce de dosyanin acilip,
okunup, yazilabilmesini saglar.

Inheritable: Dosyanin child (yavru) prosesler tarafindan tiretilebilmesini
saglar. Win32 tarafindan dogrudan desteklenmez.
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« Int32: Buffer boyutunu belirtir.
« FileOptions: Dosya seceneklerini belirtir.
None: Herhangi bir 6zellik icermez.

WriteThrough: Sistemin herhangi bir ara bellek vasitasi ile ve dogrudan disk
Uzerine yazacagini gosterir.

Asynchronous: Bir dosyanin asenkron olarak okuma ve yazma igin
kullanilabilecegini gosterir.

RandomAccess: Dosyaya rastgele erisilebilecegini gosterir. Ornegin bir
onbellek dosyasini optimize etmek i¢in kullanilabilir.

DeleteOnClose: Dosyanin, kullanimda olmadigi zaman otomatik olarak
silinen oldugunu goster.

SequentialScan: Dosyanin sirali erisimli dosya oldugunu gosterir.
Encrypted: Dosyanin sifrelendigini ve sifrelemede kullanilan ayni kullanici

hesabi ile ¢oziilebilecedini gosterir.

*FileSecurity: Dosyaya erisim ve glivenlik ayarlarini belirler.

FILESTREAM NESNESININ B ZELLIKLERI

eCanRead: Aktif stream nesnesinin okumay! destekleyip desteklemedigini
belirtir.

«CanSeek: Aktif stream nesnesinin erisimi destekleyip desteklemedigini belirtir.

CanTimeout: Aktif stream nesnesinin TimeOut (zaman asimi) olayini destekleyip
desteklemedigini belirtir.

eCanWrite: Aktif stream nesnesinin yazmayi destekleyip desteklemedigini
belirtir.

*Handle: Aktif stream nesnesi icin isletim sistemi tarafindan Uretilen handle
numarasini belirtir.

e IsAsync: Aktif stream nesnesinin senkron (eszamanli) ya da asenkron (es
zamansiz) agihp acilmadigini belirtir.

»Length: Aktif stream nesnesinin boyutunu verir.
«Name: Constructor'a gecilen aktif stream nesnesinin ismini verir.
*Position: Aktif stream nesnesinin pozisyonunu verir ya da degistirir.

*ReadTimeout: Zaman asimina ugramadan 6nce stream nesnesinin ne kadar
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sure ile okunabilecegini belirler ya da bu degeri verir. Milisaniye cinsinden
deger alir.

e SafeFileHandle: Aktif stream nesnesi icin isletimi sistemi tarafindan Uretilen
SafeFileHandle numarasini belirtir.

sWriteTimeout: Zaman asimina ugramadan 6nce stream nesnesinin ne kadar
sure ile yazilabilecegini belirler ya da bu degeri verir. Milisaniye cinsinden
deger alir.

FILESTREAM NESNESiININ METODLARI
*BeginRead: Okuma islemini baslatir.

*BeginWrite: Yazma islemini baslatir.

*Close: Aclk olan stream nesnesini kapatir.
sCreateWaitHandle: WaitHandle nesnesi atamasi yapar.
*Dispose: Stream nesnesini siler.

*EndRead: Okuma islemini sonlandirir.

*EndWrite: Yazma islemini sonlandirir.

eEquals: Belirtilen nesnenin gecerli nesneye esit olup olmadigr bilgisini
donddrdr.

*Finalize: Stream islemi icin ayrilmis kaynaklari serbest birakir.

eFlush: Tampondaki bilgilerin bosaltilmasini  ve stream dosyanin
glincellenmesini saglar

*GetAccessControl: Belirtilen dosyanin Erisim kontrol listesi bilgisini (access
control list (ACL)) geriye dondurdr.

*GetType: Gecerli olan stream nesnesinin tipini bulur.
*Lock: FileStream nesnesinin diger islemler tarafindan degistirilmesini engeller.
*Read: Stream nesnesinden byte blogunu okur ve bir tampon icerisine yazar.

*ReadByte: Stream nesnesinden bir byte okur ve bir byte sonraki pozisyona
ilerler.

* Seek: Verilen dederin stream nesnesi icerisindeki konumunu belirler.

*SetAccessControl: Belirtilen dosyanin Erisim kontrol listesi bilgisini (access
control list (ACL)) belirler.

* SetLength: Stream nesnesinin uzunlugunu belirler.
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*ToString: Gegerli nesneyi string tiirlinden déndurdr.
*Unlock: FileStream nesnesine diger islemler tarafindan erisilebilmesini saglar.
*Write: Tampon icerisinden byte blogunu okuyarak yazar.

*WriteByte: Stream nesnesi icerisindeki gecerli pozisyona bir byte yazar.

FileStream nesnesi ve StreamWriter metodunu kullanarak bir TextBox
icerisindeki bilgileri bir dosya icerisine yazalim.

private void btnYaz Click(object sender, EventArgs e)
{
FileStream fs = new FileStream("D:\\ornek.txt",
FileMode.Create, FileAccess.Write, FileShare.Write);
StreamWriter sw = new StreamWriter (fs);
sw.Write (textBoxl.Text);
sw.Close();
MessageBox.Show ("Dosya olusturuldu ve yazilar eklendi");

Kodumuzda fs adli bir Fi leStream nesnesi tiirinden bir degisken tanimlayarak,
bu degiskene File.Create metodu ile olusturmus oldugumuz dosyay atadik.
Text dosyamiz igerisine yazi ekleyecedimiz icin Write modunda, yani yazma
modunda olusturuyoruz. Write metodu ile de TextBox icerisindeki yaziyi text
dosyasi icerisine ekliyoruz.

StreamWriter nesnesi kullanilirken yazma isleminde Write ve WritelLine
metotlari kullanilabilir.

Write metodu ile bir ya da birden fazla karakter yazilabilirken,

WriteLine Metodu ile bir ya da birden fazla satir yazdirilabilir.

StreamReader nesnesini kullanarak, bir dosya icerisindeki bilgileri okuyarak
text kutusu icerisine aktaralim.

private void btnOku Click(object sender, EventArgs e)

{

StreamReader sr = new StreamReader ("d:\\ornek.txt");
textBoxl.Text = sr.ReadToEnd();

}
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StreamReader nesnesi kullanilirken yazma isleminde Read, ReadBlock,
ReadLine ve ReadToEnd metotlar kullanilabilir.

Read metodu ile bir ya da birden fazla karakter okunabilir.

ReadBlock metodu ile ka¢ karakter okunabilecedi, okunmaya baslayacak
karakterin index numarasi gibi parametreler kullanilarak okuma islemi
yapilabilir.

ReadLine metodu ile bir ya da birden fazla satir okunabilir.

ReadToEnd metodu ile dosya sonuna kadar okuma yapilir.

Bir dnceki Ornegimizde ReadToEnd metodu ile yaptigimiz islemi, ReadLine
metodu ile tekrar yapalim.

private void btnOku Click(object sender, EventArgs e)
{
StreamReader sr = new StreamReader ("d:\\ornek.txt");
string satir = "";
do
{
satir = sr.ReadLine();
textBoxl.Text = textBoxl.Text + satir + Environment.NewLine;
}
while (! (satir == null));

}

satir degiskeni icerisine dosya icerisinden satirlari okuyarak aktariyoruz. Bu
islem satir degiskeni bos deder alana kadar, yani dosya sonuna gelinene
kadar devam ediyor.

Environment.NewLine ile TextBox icerisine her ekledigimiz satirin ardindan,
satir sonu karakteri ekliyoruz.

KLASORLER UZERINDE YAPILAN ISLEMLER

Directory nesnesi, klasorler tGzerinde islem yapmak icin kullanilir. Directory
nesnesinin baslica 6zellik ve metotlari sunlardir:

sCreateDirectory: Yeni bir klasor ya da alt klasor olusturur.

eDelete: Bir klasorii iceridi ile beraber siler.
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*Exists: Belirtilen yolda bir klasériin mevcut olup olmadigi bilgisini geriye
dondurdr.

*GetCreationTime: Belirtilen klasorlin olusturulma tarihini geriye donddrir.

*GetCreationTimeUtc: Belirtilen klasoriin olusturulma tarihini UTC formatinda
geriye dondurur

*GetCurrentDirectory: Aktif calisma dizinini geriye donddrr.

*GetDirectories: Belirtilen klasoriin altindaki alt klasorlerin listesini geriye
doéndurir.

*GetDirectoryRoot: Belirtilen yol icin disk bilgisini, kdk dizin bilgisini ya da her
ikisini birden geriye dondiirr.

*GetFiles: Belirtilen klasor altindaki dosya isimlerini geriye dondurir.

*GetFileSystemEntries: Belirtilen klasor altindaki tiim alt klasor ve dosyalarin
isimlerini geriye dondurdr.

*GetLastAccessTime: Belirtilen klasére son erisim zamanini geriye dondurdr.

*GetLastAccessTimeUtc: Belirtilen klasore son erisim zamanini UTC formatinda
geriye dondrdr.

*GetLastWriteTime: Belirtilen klasoriin son yazim zamanini geriye dondurdr.

*GetLastWriteTimeUtc: Belirtilen klasoriin son yazim zamanini UTC formatinda
geriye dondrur.

*GetLogicalDrives: Bilgisayarda mevcut bulunan disk sirici isimlerinin
listesini verir.

*GetParent: Belirtilen klasoriin bagli oldugu ana klasor ismini geriye dondrur.

*Move: Belirtilen bir dosya ya da klasori icerigi ile birlikte yeni bir konuma
tasimak icin kullanihr.

*SetCreationTime: Belirtilen dosya ya da klasérin olusturulma tarihini
degistirir.

*SetCreationTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasoériin olusturulma tarihini ve
zamanini UTC formatinda degistirir.

* SetCurrentDirectory: Aktif calisma dizinini degistirir.

*SetLastAccessTime: Belirtilen klasoriin son erisim zamani tarihini degistirir.

*SetLastAccessTimeUtc: Belirtilen dosya ya da klasdre son erisim tarihi ve
zamanini UTC formatinda degistirir.
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*SetLastWriteTime: Bir klasOre son yazim tarihini degistirir.

e SetLastWriteTimeUtc: Bir klasore son yazim tarihini UTC formatinda degistirir.

KLASOR OLUSTURMA, SiLME

Klasér olusturmak icin Directory.CreateDirectory metodu kullanilirken,
silmek icin Directory.Delete metodu kullantlir.

CreateDirectory metodunun kullanimi su sekildedir:

Directory.CreateDirectory(Klasdor yolu ve adzi)

Delete metodunun kullanimi ise su sekildedir:

Directory.Delete (Klasdr yolu ve adi, boolean)

Boolean deger olarak true degeri verildiginde, klasor icerisinde mevcut olan
alt klasorler de silinir, false degeri verildiginde ise alt klasorler silinmez.

private void btnKlasorOlustur Click(object sender, EventArgs e)
{
if (Directory.Exists(textBoxl.Text))
{
MessageBox.Show ("Klasdér Mevcut. " +
Directory.GetCreationTime (textBoxl.Text) +
" tarihinde olusturulmus");

}

else
{
Directory.CreateDirectory(textBoxl.Text);
MessageBox.Show ("Klasdr olusturuldu");
}
}

private void btnKlasorSil_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (Directory.Exists(textBoxl.Text))

{
Directory.Delete(textBox1l.Text, true);

MessageBox.Show ("Klasdr silindi");

}

else
MessageBox.Show ("Klasér mevcut dedil");
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Exist metodu ile klasériin mevcut olup olmadigi bilgisini alip, eger klasor
mevcutsa GetCreationTime metodu ile klasoériin olusturulma zamani bilgisini
alip bir mesaj penceresi icerisinde goriintiiliyoruz.

Eger klasor mevcut degilse, CreateDirectory metodu ile klaséri olusturuyo-
ruz. Ayni sekilde Exist metodu ile klasériin mevcut olup olmadigi bilgisini alip
eger klasdr mevcut ise, Delete metodu ile klasoru siliyoruz.

DOSYA iSIMLERiINiI LISTELEME

Bir klasor icerisindeki dosyalari listelemek icin Directory.GetFiles metodu
kullanilabilir.

GetFiles metodunun kullanimi su sekildedir:

Directory.GetFiles (Dosya yolu, dosya tiirii)

Ornek olarak bilgisayarin cookies klasériinde bulunan dosyalari temizleyen bir
uygulama yapalim.

private void btnTemizle_Click(object sender, EventArgs e)

{

string yol = Environment.GetEnvironmentVariable ("HOMEDRIVE") +
Environment.GetEnvironmentVariable ("HOMEPATH") ;

string[] cookies = Directory.GetFiles(yol +
@"\AppData\Roaming\Microsoft\Windows\cookies\", "*.*");
labell.Text = cookies.Length + " adet dosya silindi";

foreach (string dosya in cookies)

{
try

{

File.Delete (dosya) ;

}
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catch (Exception ex)
{1}
}
}

Kodumuzda GetEnvironmentVariable(""HOMEDRIVE™) metodu ile isletim sis-
teminin kurulu oldugu siirticti ismini, Environment.GetEnvironmentVariable
(""HOMEPATH') metodu ile ise isletim sisteminin kurulu oldugu klasor yolunu
elde ederiz. Daha sonra belirtilen isletim sistemi klasori altindaki cookies kla-
sorl icerisinde bulunan dosya sayisini elde ederek, Label nesnesi icerisinde
goriintileriz. Son olarak Delete metodu ile foreach dongusu icerisinde cooki-
es klasori icerisinde dosyalar tek tek sileriz.

KLASOR OZELLIKLERINI ELDE ETME VE DEGISTIRME

Klasorlerin olusturulma zamani, son yazim tarihi, son erisim tarihi, alt klasor
listesi, icerisindeki dosyalarin listesi, ana dizin adi gibi bilgilere erisip bu
bilgilerin bazilarini degistirmek mimkinddr.
*GetCreationTime: Belirtilen klasoriin olusturulma tarihini geriye déndurir.
*GetLastAccessTime: Belirtilen klasore son erisim zamanini geriye dondirir.

sGetLastWriteTime: Belirtilen klasoriin son yazim zamanini geriye dondurdr.

Bu metodun kullanimi su sekildedir:

Directory.GetLastWriteTime (Klasér yolu)

Diger iki metodun da kullanimi bu sekildedir.

*SetCreationTime: Belirtilen klasoriin olusturulma tarihini ve zamanini
degistirir.

*SetLastAccessTime: Belirtilen klasore son erisim tarihi ve zamanini degistirir.

*SetLastWriteTime: Belirtilen klasdre son yazim tarihi ve zamanini degistirir.
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Bu metodun kullanimi su sekildedir:

Directory.SetLastWriteTime (Klas6ér yolu, tarih ve zaman)

Diger iki metodun da kullanimi bu sekildedir.

*GetDirectories: Belirtilen klasoriin alt klasorlerinin listesini elde etmek igin
kullanihir. Elde edilen bu deder string dizi tipinden bir degerdir.

*GetFiles: Belirtilen klasoriin icerisinde bulunan dosyalarin listesini elde
etmek icin kullanilir. Elde edilen bu deger string dizi tipinden bir degerdir.

Kullanimi su sekildedir:

Directory.GetDirectories (Klasdr Adi)

GetDirectories metodunun da kullanimi ayni sekildedir.

Ornek olarak bir klasér icerisindeki dosyalari listeleyerek, secili olan dosyanin
dzelliklerini gériintiileyen bir uygulama yapalim. Ornegimiz icin formumuza 1
adet TreeView nesnesi, 1 adet ListBox, bir adet Button, 4 adet de TextBox
nesnesi ekliyoruz.

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{
}

treeViewl .Nodes.Add ("Klasdr Listesi");

private void btnBilgiAl_Click(object sender, EventArgs e)

{

string[] klasorler = Directory.GetDirectories (txtKlasorAdi.Text);
treeViewl.Nodes[0].Text = txtKlasorAdi.Text;

TreeNode anadugum = treeViewl.Nodes[0];

if (klasorler.Length != 0)

{
foreach (string aktifklasor in klasorler)
{
TreeNode dugum = new TreeNode (aktifklasor);
anadugum.Nodes.Add(dugum) ;
}
}

treeViewl.ExpandAll () ;
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string[] dosyalar = Directory.GetFiles (txtKlasorAdi.Text);
foreach (string aktifdosya in dosyalar)
listBoxl. Items.Add(aktifdosya);

txtErisimZamani.Text = Directory.

GetLastAccessTime (txtKlasorAdi.Text) .ToString();
txtOlusturulmaZamani.Text = Directory.

GetCreationTime (txtKlasorAdi.Text) .ToString();
txtYazimZamani.Text = Directory.

GetLastWriteTime (txtKlasorAdi.Text) .ToString();

Uygulamamiz ile TextBox icerisine girdigimiz yol bilgisi alinarak, bu yol
icerisindeki klasorler TreeView nesnesi icerisinde, dosyalar ise ListBox
icerisinde listelenmektedir. Ayrica klasoriin olusturulma, son yazim ve
son erisim zamanlar bilgisi de alinarak TextBox nesneleri icerisinde
gosterilmektedir.

Form’un Load olayi icerisinde...

treeViewl .Nodes.Add ("Klasdr Listesi");

. satiri ile TreeView icerisine Klasor Listesi adinda bir adet parent node
ekliyoruz.
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Klasorler Gizerinde islem yapmak icin System. 10 sinifini projemize dahil ettik.

Directory.GetDirectories (txtKlasorAdi.Text)

... metodu ile txtKlasorada icerisinde yazilan yol bilgisini alip, bu yol icerisinde
bulunan klasoérlerin listesini elde ediyoruz.

treeViewl.Nodes[0].Text = txtKlasorAdi.Text;

... satiri ile eklemis oldugumuz parent node ismini TextBox icerisinde yazan
yol bilgisi ile degistiriyoruz.

TreeNode anadugum = TreeViewl.Nodes[O0];

anadugum adinda bir TreeNode nesnesini tanimlayarak, buna Form’'un Load
olayi esnasinda olusturmus oldugumuz parent node nesnesini aktariyoruz.

foreach (string aktifklasor in klasorler)

... satin ile klasorler isimli degiskenimizin icerisinde bulunan, klasor listesi
elemanlari tizerinde islem yapmak igin bir dongi kuruyoruz.

TreeNode dugum = new TreeNode (aktifklasor);

... satiri ile dugum adinda yeni bir TreeNode nesnesi olusturarak aktifklasor
degiskeni icerisinde saklanmakta olan klasor adi bilgisini aktariyoruz.

anadugum.Nodes.Add(dugum) ;

Olusturmus oldugumuz yeni digimi anadugum adh parent node altina
ekliyoruz.

treeViewl.ExpandAll () ;

... satir ile de ana digim ve tim alt digimlerin acik vaziyette listelenmesini
sagliyoruz.
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Directory.GetFiles (txtKlasorAdi.Text)

... metoduile txtKlasoradaz icerisinde yazilan yol bilgisini alip, bu yol icerisinde
bulunan dosyalarin listesini elde ediyoruz.

foreach (string aktifdosya in dosyalar)

. satiri ile dosyalar isimli degiskenimizi icerisinde bulunan, dosya listesi
elemanlari tizerinde islem yapmak icin bir dongii kuruyoruz.

listBox1. Items_Add(aktifdosya);

Dosya isimlerini sira ile ListBox icerisine ekliyoruz.

txtErisimZamani.Text = Directory.
GetLastAccessTime (txtKlasorAdi.Text) .ToString() ;
txtOlusturulmaZamani.Text = Directory.
GetCreationTime (txtKlasorAdi.Text) .ToString();
txtYazimZamani.Text = Directory.
GetLastWriteTime (txtKlasorAdi.Text) .ToString() ;

... satirlarrile de sira ile klasére son erisim zamani, olusturulma zamani ve son
yazim zamani bilgilerini ilgili TexBox nesneleri icerisinde gortintiliyoruz.

KLASORLERI KOPYALAMA VE TASIMA

Klasorleri kopyalamak ve tasimak icin Directorylnfo ve FileInfo siniflarindan
faydalanabiliriz. Dosyalari tasimak i¢in Directory sinifinin Move metodu
kullanilabilirken, Directory sinifinin Copy metodu olmadigi icin Filelnfo
sinifinin CopyTo metodunu kullanmamiz gerekmektedir.

Filelnfo sinifinin CopyTo metodunun kullanimi su sekildedir:

FileInfo.CopyTo (Kaynak dosya adi, Hedef dosya adi, Uzerine Yazma)
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private void btnKopyala_Click(object sender, EventArgs e)

{

DirectoryInfo kaynak klasor = new DirectorylInfo (txtKaynak.Text);
DirectoryInfo hedef klasor = new DirectoryInfo (txtHedef.Text);

if (Thedef _klasor.Exists)

Directory.CreateDirectory(txtHedef._Text);

foreach (FileInfo fi in kaynak klasor.GetFiles())
fi.CopyTo(Path.Combine(hedef_klasor.ToString(), fi.-Name), true);

}

private void btnTasi Click(object sender, EventArgs e)

{

Directory.Move(txtKaynak.Text, txtHedef.Text);

}

Ornegimizde éncelikle...

if (Thedef_klasor.Exists)
Directory.CreateDirectory(txtHedef.Text);

satirlnda, eger hedef klasér mevcut dedilse; Directroy sinifinin
CreateDirectory metodu ile yeni bir klasor olusturuyoruz.

foreach (FileInfo fi in kaynak dosya.GetFiles())
fi.CopyTo(Path.Combine(hedef_dosya.ToString(), fi.-Name), true);

Daha sonra kaynak klasor igerisindeki dosyalari okuyarak olusturmusg
oldugumuz hedef klasor icerisine kopyaliyoruz.
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ISOLATED STORAGE FILE SINIFI iLE
DOSYA VE KLASOR ISLEMLERINI
GERGCEKLESTIRME

Yalnizca program igerisinde kod yardimi ile erisilebilecek, diger kullanicilara
kapali olacak kiicik captaki verilerin saklanmasinda Isolated Storage File
(izole edilmis Depolama Dosyasi) yapisi kullanilabilir.

ISOLATED STORAGE FILE SINIFI EIZELLiKLERi
AvailableFreeSpace: izole edilmis depolama alani icin mevcut bos alan
miktarini verir.

eCurrentSize: izole edilmis depolama alaninin gecerli boyutunu verir.
* IsEnabled: izole edilmis depolama alaninin aktif oldugunu belirtir.

*MaximumSize: Quota ile belirlenen limitler dahilinde kullanilacak izole edilmis
depolama alaninin maksimum alan miktari bilgisini dondurur.

*Quota: Internet uygulamalari icin kullanilacak izole edilmis depolama alaninin
maksimum alan miktari bilgisini dondardr.

*UsedSize: Izole edilmis depolama alani igin kullanilan alan miktar bilgisini
dondurdr.

ISOLATED STORAGE FILE SINIFI METOTLARI
eClose: Daha oOnceden GetStore, GetUserStoreForAssembly veya
GetUserStoreForDomain metotlariile agilmis olan depolama alanini kapatir.

*CopyFile: Gecerli dosyayi yeni bir kopya olarak kopyalar.
sCreateDirectory: izole edilmis depolama alaninda bir klasér olusturur.
sCreateFile: Izole edilmis depolama alaninda bir dosya olusturur.
+DeleteDirectory: izole edilmis depolama alanindaki bir klasorii siler.
+DeleteFile: Izole edilmis depolama alanindaki bir dosyayi siler.

+DirectoryExists: izole edilmis depolama alaninda yolu verilen klasériin
mevcut olup olmadidi bilgisini geriye dondir(r.

*Dispose: izole edilmis depolama alani tarafindan kullanilan biitiin kaynaklari
serbest birakir.

*Equals: Belirtilen nesnenin gecerli nesneye esit olup olmadigi bilgisini
dondurdr.

773



774

HER YONUYLE C# 6.0

*FileExists: Izole edilmis depolama alaninda yolu verilen dosyanin mevcut
olup olmadigi bilgisini geriye dondrdr.

eFinalize: islemler icin ayrilmis kaynaklari serbest birakir.

*GetCreationTime: Belirtilen dosya ya da klasoriin olusturulma tarihini geriye
dondurdr.

+GetDirectoryNames: izole edilmis depolama alaninda kék dizin altindaki
klasor listesini geriye dondurdir.

*GetFileNames: izole edilmis depolama alaninda kék dizin altindaki dosya
listesini geriye dondurur.

*GetLastAccessTime: Belirtilen dosya ya da klasére son erisim zamanini geriye
dondurdir.

*GetLastWriteTime: Belirtilen dosya ya da klasoriin son yazim zamanini geriye
dondurdr.

*GetStore: Gegerli application domain (etki alani) ve assembly icin izole
edilmis depolama alani alir.

*GetType: Gecerli olan nesnenin tipini bulur.

*GetUserStoreForApplication: Cagiran kodun uygulama kimligi (application
identity) degerine uygun izole edilmis depolama alani alir.

*GetUserStoreForAssembly: Cagiran kodun assembly identity degerine
uygun izole edilmis depolama alani alir. Masaisti tabanli Windows
uygulamalar icin izole edilmis depolama alani icerisinde alan ayirma islemi icin
genellikle bu metot tercih edilir.

*GetUserStoreForDomain: Cagiran kodun application domain identity
degerine uygun izole edilmis depolama alani alir.

*GetUserStoreForSite: Sanal host domaini icin izole edilmis depolama alani
alir. Web tabanl (Silverlight) gibi uygulamalar icin izole edilmis depolama alani
icerisinde alan ayirma islemi icin genellikle bu metot tercih edilir.

* IncreaseQuotaTo: Bir kullanicinin izole edilmis depolama alani icin daha
blyuk bir alan kullanmak istemesi durumu icin kullanilir. Yeni alan daha izole
edilmis depolama alaninin quota degerinden daha buiytk olmahdir.

*MoveDirectory: Belirtilen bir klasorii icerigi ile birlikte yeni bir konuma tasir.

«MoveFile: Belirtilen bir dosyayi yeni bir konuma tasir. istenirse dosya ismi de
degistirilebilir.
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«OpenFile: Belirtilen dosyayi secilmis olan paylasim ve erisim secenekleri ile
acar.

+Remove: izole edilmis depolama alanini ve tiim iceriklerini siler.

*ToString: Gecerli olan nesneyi string tlriine dontstdrir.

KLASOR OLUSTURMA
IsolatedStorageFile islemlerini gerceklestirebilmek icin dncelikle projeleri-

mize System. 10. IsolatedStorage sinifini dahil etmeliyiz.

izole edilmis depolama alani icerisinde yeni bir dosya ya da klasér olusturmak
icin oncelikle yeni bir IsolatedStorageFile nesnesi olusturulur. Daha sonra
GetUserStoreForAssembly metodu ile uygulamamiz icin izole edilmis
depolama alani aliyoruz.

CreateDirectory metodu ile de yeni bir klasor nesnesi olusturuyoruz.

Ornegin IsolatedStorageFi le alani icerisinde bir klasér olusturalim.

using System;

using System.IO.IsolatedStorage;

using System.Windows.Forms;

namespace IsolatedStorageFile KlasorOlusturma

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.
GetUserStoreForAssembly () ;
private void btnIslemYap Click(object sender, EventArgs e)
{
if (txtKlasor.Text != "")
isf.CreateDirectory(txtKlasor.Text);
}
}
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Eger olusturacagimiz klasor icerisinde bir alt
klasor daha olusturmak istiyorsak; / isareti ile
ayirarak bu klasérii yazmaliyiz. Ornegimizde
volkan_dosyalar/CSharp  seklindeki kullanim
ile volkan_dosyalar klasori icerisinde CSharp
adinda bir alt klasor olusturuyoruz.

Olusturacagimiz klasér ve dosyalarn C:\Users\kullanici_adi\AppData\Local\
IsolatedStorage klasori icerisinde otomatik olarak olusturulan 7qvpoxss.zz2\
seklindeki

prpt4n5g.lub\Url.ygcemf2h2e5geubawmpe 1mf1502qithm
yapisi icerisinde AssemFiles klasori altinda olustururuz.
e e
e ) I e =
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F [T = By itk eils = w
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e G
U yoremithieSqenl
s i
Charp
CShap Depgime lanie B11J002 333
a—— —

Dosya DLLI%‘;TURMA

izole edilmis depolama alani icerisinde yeni bir dosya olusturabilmek icin

projemize...

System.IO.IsolatedStorage
System. IO

... siniflarini dahil etmeliyiz.

IsolatedStorageFileStream nesnesi ile yeni bir dosya olustururuz.

IsolatedStorageFileStream nesnesinin kullanimi su sekildedir:

IsolatedStorageFileStream(Dosya adi ve yolu,

Isolated Storage File degiskeni adi)

FileMode,

FileAccess,
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« FileMode: Dosya agma bicimini belirler. Asagidaki degerleri alir:

Append: Dosyayl mevcutsa dosyayi acarak dosya sonuna konumlanir. Mevcut
degilse, yeni dosya olusturur. FileMode.Append yalnizca FileAccess.Write
ile birlikte kullanilabilir.

Create: Yeni bir dosya olusturur. E§er dosya mevcutsa lizerine yazar.
CreateNew: Yeni bir dosya olusturur.
Open: Belirtilen dosyayi acar.

OpenOrCreate: Belirtilen dosyay acar. Eger dosya mevcut degilse, yeni bir
dosya olusturur.

Truncate: Yeni bir dosya acilacagini belirtir Dosya boyutu 0 byte
boyutundadir.
sFileAccess: Dosya erisim tipini belirler. Asagidaki degerleri alir:
Read: Dosyayi okunmak lzere acar.
Write: Dosyayi yazilmak lizere acar.

ReadWrite: Dosyayl hem okunmak hem de yazilmak lizere acar.

Ornegin IsolatedStorageFi le alani icerisinde bir klasér olusturarak icerisinde
de yeni bir dosya olusturalim.

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.IO;

using System.IO.IsolatedStorage;

namespace IsolatedStorageFile DosyaOlusturma

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{

InitializeComponent();
}
IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForAssembly () ;
private void btnIslemYap Click(object sender, EventArgs e)
{

if (txtKlasor.Text !="")

isf.CreateDirectory(txtKlasor.Text);



778

HER YONUYLE C# 6.0

if (txtDosya.Text != "")
{
IsolatedStorageFileStream isf fst = new
IsolatedStorageFileStream (txtKlasor.Text + "\\" +
txtDosya.Text, FileMode.Create, isf);

Ornegimizde...

IsolatedStorageFileStream isf fst = new
IsolatedStorageFileStream(txtKlasor.Text + "\\" +
txtDosya.Text, FileMode.Create, isf);

komut satirlari ile Create modunu kullanarak yolu ve dosya adi,
TextBox nesnelerine girilen yeni bir IsolatedStorageFileStream nesnesi
olusturuyoruz.

DoOSYAYA YAZMA

izole edilmis depolama alani icerisinde olusturulan dosyaya yazmak icin
StreamWriter nesnesini kullanabiliriz.

Ornegin IsolatedStorageFile alaniicerisinde bir klasér olusturarak, icerisinde
de yeni bir dosya olusturalim ve icerisine yazilar ekleyelim.

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.
GetUserStoreForAssembly () ;
private void btnIslemYap Click(object sender, EventArgs e)
{
if (txtKlasor.Text != "")
isf.CreateDirectory(txtKlasor.Text);

if (txtDosya.Text != "")
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{

IsolatedStorageFileStream isf fst = new
IsolatedStorageFileStream(txtKlasor.Text + "\\" +
txtDosya.Text, FileMode.OpenOrCreate, isf);

StreamWriter str wrt = new StreamWriter (isf fst);

str wrt.Write (txticerik.Text);

str wrt.Flush();

str wrt.Close();

}
}

Ornegimizde...

IsolatedStorageFileStream isf fst = new
IsolatedStorageFileStream(txtKlasor.Text + "\\" +
txtDosya.Text, FileMode.OpenOrCreate, isf);

... komut satirlar ile OpenOrCreate modunu kullanarak yolu ve dosya adi
TextBox nesnelerine girilen IsolatedStorageFileStream nesnesini eger
mevcutsa aglyoruz. Mevcut degilse, yeni bir tane olusturuyoruz. Olusturulan
nesneyi FileAccess.Write parametresi ile dosyaya yazma modunda agiyoruz.

Yeni bir StreamWriter nesnesi olusturarak Write metodu ile TextBox nesnesi
icerisine girilen yaziyi dosya icerisine ekliyoruz. Eger satir satir eklemek istersek,
WriteLine metodunu kullanabiliriz.
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Flush metodu ile stream dosyanin glincellenmesi saglanarak, Close metodu
ile dosya kapatihyor.

i:; w| b ¥ AssenFlec 8 colan poryale ¢ CSharp | oy =
Dizenle = Ap = Furmunls peyiey = Vezmr Yar - |
Uil gmibumyrijsnigg =
AszemiFiles
ok b
vellaan_desyels
TSharp Dk « ok Db | end Sl ]
UlygeerndThledgmul T : A
o | Dogys Duren Bigm  Géednum
Microsodt Varderr
icrocott Games = Wlc sharp . NET

Isolated Storage £1le Ornegl
arnakxt | . i r

w44l

DosYADAN OKUMA YAPMA

izole edilmis depolama alani icerisinde olusturulmus olan dosyalarin icerigini
okumak icin StreamReader nesnesini kullanabiliriz.

DoOsSYA VE KLASAR SiLME

izole edilmis depolama alani icerisinde olusturulmus olan klasérleri silmek
icin IsolatedStorageFile nesnesinin DeleteDirectory metodu kullanilirken,
dosyalari silmek icin ise DeleteFile metodu kullanilir.

Ornek olarak izole edilmis depolama alani icerisinde mevcut olan klasér ve
dosyalar listeleyerek, listelenen dosya isminin icerigini gorintiileyebilen ve
listelenen klasor ve dosyalari silebilen bir uygulama yapalim.

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetStore
(IsolatedStorageScope.User | IsolatedStorageScope.Assembly |
IsolatedStorageScope.Domain, typeof(System.Security.Policy.Url),
typeof(System.Security.Policy.Url));

string klasoradi, dosyaadi;

string[] klasorler, dosyalar;

private void btnListele_Click(object sender, EventArgs e)

{

BilgiAl();
if (klasorler.Length > 0)
foreach (string isim in klasorler)
IstKlasor. Items.Add(isim);
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if (dosyalar.Length > 0)
foreach (string isim in dosyalar)
IstDosya. Items.Add(isim);

isf.Close();

}
private void BilgiAl(Q)
{
IstKlasor. Items.Clear();
IstDosya. Items.Clear();
klasorler = isf.GetDirectoryNames ("*");
dosyalar = isf.GetFileNames ("*");
}

private void IstKlasor_SelectedlndexChanged(object sender, EventArgs

e)

{

klasoradi = lstKlasor.SelectedItem.ToString();

IstDosya. Items.Clear();

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetStore
(IsolatedStorageScope.User | IsolatedStorageScope.Assembly |
IsolatedStorageScope.Domain, typeof(System.Security.Policy.Url),
typeof(System.Security.Policy.Url));

1stDosya.Items.AddRange (isf.GetFileNames (Path.Combine (klasoradi, "*")));

}

private void IstDosya_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)
{
dosyaadi = lstDosya.SelectedItem.ToString();
IsolatedStorageFileStream isf fst = new IsolatedStorageFileStream
(Path.Combine (klasoradi, dosyaadi), FileMode.Open, isf);
StreamReader str rdr = new StreamReader (isf fst);
textBoxl.Text = str rdr.ReadToEnd();
str_rdr.Close();
ist_fst.Close();
}

private void btnKlasorSil_Click(object sender, EventArgs e)
{

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetStore
(IsolatedStorageScope.User | IsolatedStorageScope.Assembly |
IsolatedStorageScope.Domain, typeof(System.Security.Policy.Url),
typeof(System.Security.Policy.Url));
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isf.DeleteDirectory(IstKlasor.Selectedltem.ToString());
klasoradi = string.Empty;

IstKlasor.Refresh();

MessageBox.Show ("Secili olan klasor silindi");

}
private void btnDosyaSil_Click(object sender, EventArgs e)

{

IsolatedStorageFile isf = IsolatedStorageFile.GetStore
(IsolatedStorageScope.User | IsolatedStorageScope.Assembly |
IsolatedStorageScope.Domain, typeof(System.Security.Policy.Url),
typeof(System.Security.Policy.Url));

isf.DeleteFile (Path.Combine (klasoradi, lstDosya.SelectedItem.ToString()));
dosyaadi = string.Empty;

IstDosya.Refresh();

MessageBox.Show ("Secili olan dosya silindi");

}

private void btnDosyaOlustur Click(object sender, EventArgs e)
{
if (txtKlasor.Text !="")
isf_CreateDirectory(txtKlasor.Text);
if (txtDosya.Text != "")

{

IsolatedStorageFileStream isf fst = new IsolatedStorageFileStream
(txtKlasor.Text + "\\" + txtDosya.Text, FileMode.OpenOrCreate,

FileAccess.Write, isf);

StreamWriter str wrt = new StreamWriter (isf fst);
str wrt.Write(txticerik.Text);

str wrt.Flush();

str wrt.Close();

Oncelikle uygulamamizin genel tanimlamalar bélimiinde isf adh bir
IsolatedStorageFile nesnesi olusturduk. Daha sonra IsolatedStorageFile
nesnesinin GetStore metodu ile uygulamamiz icin izole edilmis depolama
alani ahyoruz.
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GetStore metodunun kullanimi su sekildedir:

GetStore (IsolatedStorageScope, Type, Type) As IsolatedStorageFile

*IsolatedStorageScope:

IsolatedStorage tarafindan desteklenen

izole

depolama alaninin dizeylerini belirtir. Su degerleri alir: Assembly, Domain,

Roaming, User, None.

Dosya ve klasor isimlerini listelemek icin BilgiAl adli bir metot olusturduk. Bu
metot icerisinde GetDirectoryNames ve GetFileNames metotlari ile klasor ve
dosya isimlerini elde ettik. Bu metotlar kullanilirken, 6rnegimizde oldugu gibi
GetDirectoryNames(''*"") ve GetFileNames("'*") seklinde parantez icerisinde
arama kapsamini yaziyoruz.

Klasor ve dosya isimleri listelendikten sonra dosya isimlerinin listelendigi
ListBox icerisindeki dosya isimlerinden biri secildiginde...

StreamReader str rdr = new StreamReader (isf fst);
textBoxl.Text = str rdr.ReadToEnd();

... komut satirlari ile bir StreamReader nesnesi olusturarak, textBox1 nesnesi

icerisine secili olan dosya icerisindeki yazilari basindan sonuna kadar

aktariyoruz.
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DeleteDirectory ve DeleteFile metotlar ile de listelenen klasér ve dosya
isimlerinden secili olanlarin izole edilmis depolama alani icerisinden silinmesini
sagliyoruz.



VERITABANI 27
ISLEMLERI

C# veri tabanlan Uzerinde islemler gerceklestirmek tzere DAO, ADO, RDO,
ODBC gibi teknolojilere sahiptir. Biz, bu bolimde bu teknolojilerden en ¢ok
kullanilan ADO.NET'e deg@inecegiz. ADO.NET ile gerek Access, SQL, Oracle, IBM
DB2 gibi cesitli veritabanlari Uzerinde kayit olusturma, ekleme, glincelleme,
sorgulama, silme gibi islemler kolaylikla gerceklestirilebilir.

Veritabanlari tGzerinde islem yapmak icin kullanilabilecek veri tabani nesneleri
sunlardir:
« Connection nesnesi: Veritabanina baglanti kurmak igin kullantlir.

« Command: Veritabani islemleri ile ilgili kullanilan sorgulari ¢alistirmak igin
kullanilir.

- DataReader: Veritabani baglantisi oldugu muddetge, veritabani igerisindeki
verileri okuma amaci ile kullanilr.

- DataSet: Veritabani baglantisi oldugu miiddetce veri tabani icerisindeki verileri
okuma ve yazma amaci ile kullantlir.

- DataAdapter: Veritabani baglantisi olmasa bile veriler lizerinde islemler
gerceklestirilebilir.

SORGULAR

SQL sorgular yardimiyla veritabani icerisindeki tablolar ve kayitlar yoneterek,
tablo ve kayitlar Gizerinde duizenlemeler yapabiliriz. SQL diline ait sorgulari
MSSQL, Access, Oracle, Firebird gibi veritabanlari Gzerinde kullanabiliriz.
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Asagidaki gibi O6rnek bir Access tablosu (izerinde temel SQL sorgularini
uygulayarak sonuclarini gorelim.

«FROM: Uzerinde islem yapilacak olan tabloyu belirtir.

* SELECT: Veritabanindaki kayitlari secmek amaciyla kullanilir.

Ornegin;

SELECT * FROM Bilgiler

Sql sorgusu ile Bilgi ler tablosundaki biitlin kayitlari segeriz. * karakteri bitiin
kayitlar manasina gelmektedir.

SELECT ad,soyad FROM Bilgiler

Sql sorgusu ise, Bilgiler tablosundaki ad ve soyad alanlarindaki tim kayitlari
secer.

*DISTINCT: Belirtilen bir sarta uyan kayitlardan birden fazla varsa, bunlardan
yalnizca birinin secilmesini saglar.
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Ornegin;

SELECT DISTINCT sinif FROM Bilgiler

Sorgusu, sinif isimlerinden yalniz birer adet listelenmesini saglar.
Dolayisi ile sorgu sonucu yandaki gibi olacaktir.

*WHERE: Belirtilen bir sarta gore verileri se¢mek amaciyla kullanilr.

Ornegin;

SELECT * FROM Bilgiler WHERE sinif= ‘T10A’

Sorgusu, Bilgi ler tablosundaki sinifi T10A olan kayitlari listelemektedir.

SELECT * FROM Bilgiler WHERE yas>15

Sorgusu ise; Bilgiler tablosundaki yasi 15den biyik olan kayitlari
listelemektedir.

*LIKE: Bir ya da daha fazla tablo icerisindeki kayitlar Gzerinde karsilastirma
islemleri yapmak amaciyla kullanilir. Karsilastirma islemleri yapilirken joker
karakterlerden faydalanilabilir. Kullanilabilecek baslica karakterler sunlardir:

«* :Birden fazla degeri ifade etmektedir.
« 2 :Bir tek karakteri ifade etmektedir.

[ 1:Birdeger araligini ifade etmek amaciyla kullanilr. [A-Z] A ile Z arasindaki
harfler gibi.
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Ornegin;

SELECT * FROM Bilgiler WHERE ad LIKE ‘M*’

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki adi M ile baslayan kayitlari (Ornek tablomuza
gore Murat ve Muhammed kayitlari) listelemektedir.

SELECT * FROM Bilgiler WHERE ad LIKE ‘Mu???’

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki ilk iki harfi Mu olan 5 harfli kayitlar
listelemektedir. Ornek tablomuza gére sekildeki gibi sadece ad alaninda Murat
yazan deger secilmistir.

SELECT * FROM Bilgiler WHERE ad LIKE ‘[B-1]*’

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki adlari B ile i harfleri arasindaki harfler ile
baslayan kayitlari (Ornek tablomuza gére Burak, Baran, Biisra, Cihan ve
ibrahim kayitlarini) listelemektedir.

« COUNT: Belirtilen bir ya da daha fazla tablodaki kayit sayisini bulmak amaciyla
kullanilir.
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Ornegin;

SELECT Count (*) FROM Bilgiler

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki toplam kayit sayisi olan 8 degerini geriye
dondirecektir.

BETWEEN: Bir deger araligini belirtmek amaciyla kullantlir.

Ornegin;

SELECT * FROM Bilgiler WHERE numara BETWEEN 1 AND 8

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki numarasi 1 ile 8 arasinda olan kayitlari
listelemektedir. Sql sorgusunun o&rnek tablomuz (zerinde calistirlimasi
sonucunda, asagidakine benzer bir sonug elde edilecektir.

+ ORDER BY: Kayitlari belirtilen bir alana gore siralamak amaciyla kullanihr.

Ornegin;

SELECT * FROM Bilgiler ORDER BY ad

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki kayitlari ad alanina gore kiiclikten buylge
dogru siralayarak listeler.
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« INSERT INTO: Bir tablo icerisinde belirtilen alan ya da alanlara kayit eklemek
amaciyla kullanihr.

Ornegin;

INSERT INTO Bilgiler ( ad, soyad, sinif, numara, yas )
VALUES (‘Ahmet’, ‘Demir’, ‘10TA’, 16, 17)

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki ad, soyad, sinif, numara ve yas alanlarina
VALUES ifadesinden sonra belirtilen kayitlari ekler. Sorgu satirinda metin iceren
bilgiler tek tirnak icerinde belirtilmelidir. SQL sorgusu calistinldiktan sonra
tablomuz asagidaki gibi olacaktir.

«UPDATE: Bir tablo icerisinde belirtilen alan ya da alanlardaki kayitlar Gzerinde
degisiklik yaparak glincellemek amaciyla kullanilir.

Ornegin;

UPDATE Bilgiler SET yas = 16 WHERE ad='Ahmet’

Sorgusu, Bilgiler tablosundaki adi Ahmet olan kaydin yasini 16 olarak
degistirerek kaydi glinceller.
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*DELETE: Bir tablo icerisinde bir ya da daha fazla kaydi silmek amaciyla kullanilir.

Ornegin;

DELETE FROM Bilgiler WHERE ad=’Ahmet’

Sorgusu, Bilgi ler tablosundaki adi Ahmet olan kaydi siler.

ACCESS VERITABANI ISLEMLERI

Access veritabanlarina erisim icin kullanilabilecek veritabani nesneleri
sunlardir;

- OleDBConnection nesnesi
- OleDBCommand nesnesi

- OleDbDataAdapter

- DataReader

» DataSet
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Simdi bu veritabani nesnelerini kisaca agiklayalim...

- OleDBConnection nesnesi: Baglanti agcmak ve kapatmak icin kullanilan
nesnedir. Bu nesne ile veritabaninin tirl ve veritabaninin fiziksel olarak
bulundugu yol belirtilir.

« OleDBCommand nesnesi: Veritabani Uzerinde SQL deyimleri calistirmak igin
kullanilan nesnedir. Select, Insert, Update ve Delete gibi SQL deyimleri bu
nesne Uzerinde calistirlabilir.

« OleDbDataAdapter: Connected ve Disconned (baglantili ve baglantisiz) 6zelligi
ile veriler arasinda kopru gorevi gortir. Veritabanindan cekilen veriyi DataSet'e
aktarmak ya da DataSet'te giincellenmis veriyi veritabanina aktarmada
kullanihr.

- DataReader: Veritabanindan kayit cekmek icin kullanilir. Kayitlar 0OleDBCommand
nesnesinin ExecuteReader metodu ile DataReader’a aktarilir. Bu nesne ile
cekilen veriler sirasi ile okunabilir.

« DataSet: Veritabanindan baglantisiz  olarak ¢alisan  bir nesnedir.
OleDbDataAdapter ile veritabanindan cekilen veriler DataSet icerisinde
tablolar seklinde saklanir. DataSet'teki veriler Uzerinde giincellemeler
yapildiktan sonra OleDbDataAdapter ile tekrar veritabanina aktarilir. DataSet;
DataTable, DataColumn, DataRow ve DataRelation nesnelerinden olusur.

Oncelikle kod yazmadan bir veri tabanina erisimi nasil saglariz, onunla ilgili bir
uygulama yapalim. Ornek bir Access veri tabani olusturalim.

- Veri tabani adi: sozluk
. Tablo adi: sozcukler

« Alan adlari: id, ingilizce, turkce

... seklinde olsun.
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Olusturmus oldugumuz veritabanindaki kayitlari
cekebilmek icin DataSources penceresini
kullanarak yeni bir DataSource olusturalim. Eger
DataSources penceresi goriintiilenmiyorsa, View
/ Other Windows / Data Sources secenekleri ile goriuntileyebilirsiniz. Bu
penceredeki Add New DataSource simgesini tikliyoruz.
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Gelen pencerede Database secenedini secip Next butonuna basalim.

[hata Solres Conhguration Wizaid 7 I

i Choose s Data Source Type
w

Whene will the application get data frem?

" @ 6§ O

Diatabay Laruice [¥;-% 1al SramPoinl

Lt yona peresel 1o d daiabage aan cnooo e alabase aniecns for your aafoanien

Hext » Cancei

DataSet simgesini secerek Next butonunu tiklayalim.

Data Source Configuration Wizard ? n

i Choose a Database Model
w

What type of database model do you want to use?

Dataset

The database model you choose determines the types of data objects your application code uses. A dataset file will
be added to your project.

< Previous Next = Cancel




Gelen pencerede daha 6nce olusturmus oldugumuz Access veri tabanimizin
ismi hazir olarak eklenmis olacaktir. Bu pencerede Connection String’in (veri
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tabani baglanti ciimlesi) otomatik olarak olusturuldugunu gorebilirsiniz.

. _ Chooss Your Duts Consctien
3
¥

L

Diaba Semuree Cennligunniing el

FiMith dirls coansitisn shaud §oul AppRGEtion 3218 banneel 1 The dibbde?

7 )

Héw [Oneeron

Yeni bir veri tabani baglantisi olusturmak icin bu penceredeki “New
Connection” butonuna tikliyoruz. Bu pencerede varsayilan olarak “Microsoft

Access Database File (OLE DB)” secili durumdadir.

Add Connection

provider.
Data source:

Microsoft Access Database File (OLE DB)

Database file name:

Log on to the database
User name: |Admin

Password:

[] Save my password

Test Connection oK

Enter information to connect to the selected data source or
click "Change" to choose a different data source and/or

» I

Change...

Browse...

Adyanced...

Cancel
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Eger degistirmek istersek Change butonuna tiklayarak karsimiza gelen
Choose Data Source penceresinden istedigimiz veri tabani tiiriini secerek OK
butonuna tiklariz.

Veri tabani tiirlinii secerek OK butonuna tiklariz. Eger veri tabani icin kullanici
adi ve sifre belirlemissek “User name” isimli metin kutusuna kullanici adi,
“Password” isimli metin kutusuna ise veritabani sifremizi bu béliimde gireriz.

Evet butonuna tiklayarak veritabanini projemize ekliyoruz.

Microsoft Visual Studio

annechion yau selecled uses & acal data file thal = ratin
oiect Weald vou lik= 10 copy the fils 1o your

s output dirsctory each time you run the apolica
1 for informatian on contrailing this benavior,

Evet Hay Yardim
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Gelen pencerede connection string ismini belirliyoruz.

Gerekli ismi verip Next butonuna tikladigimizda, karsimiza DataSet icerisinde
hangi tablo ve alanlarin kullanilacaginin secildigi bir pencere gelir. Burada
kullanmak istedigimiz tablo ve alanlari secip, DataSet ismini belirleyerek
Finish butonuna basarak, veritabani baglama islemini bitirmis oluruz.
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Data Sources penceresi icerisine baktigimizda
sectigimiz tablolarin eklendigini gorebiliriz.

Form'umuzun (zerine ToolBox icerisinden DataGridView nesnesi
ekleyelim. DataGridView'e olusturmus oldugumuz DataSet’i baglamak icin
DataGridView'in sag Uist kosesindeki kulak¢iga tiklayarak DataSet'i secelim.

i
| Formil

fm} .

DiriwlridView Tasks

im ECHNG & Oropsct CHTa - SCURCE Tesies an
ratance on the {orme and binds to ot Brou

Dataset baglanti isleminin bitmesinin ardindan proje icerisine DataSet,
TableAdapter, BindingSource nesnelerinin eklendigini goririz.

[ )

DataSet nesnesi ile veritabani baglantisinin yapilacagi veri tabani secilir.

TableAdapter nesnesi ile verilerin ¢ekilecegi
tablo belirtilir.

BindingSource nesnesi ile veri tabanindaki
tablolarin icerisinde bulunan alanlar ile form
Gzerindeki nesnelerin baglantisi yapilr.

Uygulamamizi calistirdigimizda veritabanin-
daki degerlerin DataGridView icerisinde liste-
lendigini goririz.
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OLEDBCOMMAND

Veritabani islemleri ile ilgili kullanilan sorgulari ¢alistirmak icin kullanilir.
Komutlari ylriitmek icin 4 ¢esit Execute metoduna sahiptir:

ExecuteReader: Yuritilen komut sonrasinda geriye DataReader nesnesi
donddrir.

ExecuteNonQuery: Ekleme, silme, glincelleme gibi sorgulardan etkilenen satir
sayisini geriye donddrdr.

ExecuteScalar: Bu metod geriye tek bir deder dondiren sorgular icin
kullanilir. Bu deger kayit sayisi, bir alanin degeri gibi degerler olabilir.

ExecuteXMLReader : Yurutulen komut sonrasinda geriye XML Reader nesnesi
donddrir.

Veritabani islemlerimizde kullanacagimiz 6rnek bir veritabani tasarlayalim.
Veritabanimiz bir sézliik uygulamasinin veritabani olacak. Veri tabanimizin
adini sozluk olarak belirliyoruz.

Veritabanimizda sozcukler ve sifre tablolarini olusturuyoruz. Bu tablolarda
asagida gorilen alanlari olusturuyoruz.

OleDbConnection, OleDbCommand ve OleDbAdapter nesnelerini kodumuzda
kullanabilmek icin 6ncelikle System.Data ve System.Data.OleDb siniflarini
projemizde dahil etmemiz gerekmektedir.

Daha sonra yeni bir Connection String olusturmamiz gerekmektedir.

Access 97-2003 veritabanlari icin baglanti cimlesi asagidaki bicimde yazilir:

OleDbConnection baglanti
= new OleDbConnection ("Provider=Microsoft.Jet.Oledb.4.0;
Data Source = " + Application.StartupPath + "/sozluk.mdb")




800

HER YONUYLE C# 6.0

Access 2007 ve sonrasi veritabanlari icin ise baglanti ciimlesi asagidaki bicimde
yazilr:

OleDbConnection baglanti
= new OleDbConnection ("Provider=Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;
Data Source = " + Application.StartupPath + "/sozluk.accdb")

Access 2007 veritabanina erisim saglayabilmek icin bilgisayarda Ofis 2007'nin
ya da 2007 Office System Driver: Data Connectivity Components isimli
bilesenin yuklu olmasi gerekiyor.

Access 2010 sonrasi veritabanina erisim saglayabilmek icin ise, bilgisayarda
Ofis 2010'un ya da Microsoft Access Database Engine 2010 isimli bilesenin
yuklu olmasi gerekiyor.

Application.StartupPath deyimi, programin calistigi yolu belirtir. Yukaridaki
baglanti cimlesindeki Data Source deyimi ile veritabanimizin; programimiz ile
ayni klasérde bulundugunu belirttik.

Veritabanina baglanti yaptiktan sonra, yapilacak islemler icin acgilmasi, islemler
sonrasinda da kapatilmasi gerekir. Veritabanini kullanima agmak icin kullanilan
kod satiri asagidaki gibi olmalidir.

baglanti.Open()

Yapilan islemler sonrasinda veritabaninin kapatilmasi icin kullanilacak kod
satiri su sekildedir.

baglanti.Close()

Veritabani kapatiimadan tekrar agiimak istendiginde ise hata mesaji verecektir.

OleDBConnection nesnesi ile veritabanina baglanti yapildiktan sonra; kayit
ekleme, kayit silme ve kayit giincelleme gibi islem komutlari Command nesnesi
ile tanimlanmalidir. Ornegin; Select, Insert, Update, Delete gibi SQL
komutlari, Command nesnesi ile calistirilabilir.

Veritabani ile ilgili islemler asagidaki siraya uygun olarak yapiimalidir.

« OleDbConnection kullanilarak, veritabani baglanti nesnesi tanimlanir.
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« Veritabani Gizerinde islem yapilmak tizere Open() metodu ile kullanima agilr.

« OleDbCommand kullanilarak, yeni bir Command nesnesi tanimlanir ve veritabani
Uzerinde islem gorecek SQL ifadeleri Command nesnesine atanir.

- Command nesnesine atanan SQL ifadelerinin calistinlmasi Insert, Update,
Delete deyimlerinde ExecuteNonQuery() metodu ile Select deyiminde ise
ExecuteReader () metodu ile gerceklestirilir.

- SQL ifadesi ile alinan degerler kullanildikdan sonra veritabani baglantisi,
Close() metodu ile kapatilir.

OleDBCommand kullanimina dair yapacagimiz Ornegimizde iki adet form
bulunacak. ilk form ile sifreli giris islemi yapilacak. Eger sifre dogru girilmis ise,
ikinci formumuz olan s6zliik kodlarinin yer aldigi form ekrana gelecek.

Oncelikle ikinci formumuz olan sézlik kodlarimizin yer aldigi formda
gerceklestirilen veritabani islemlerini sirasiyla inceleyelim.

Formumuzun tasarimi asagidaki gibi olacak:

(1) txt_ingilizce
(2) txt_turkce

(3) btnEkle

(4) btnGuncelle
(5) btnSil

(6) dataGridViewl
(7) 1blKayitSayisi
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KAYIT EKLEME

Yeni bir kayit eklemek icin insert sorgusunu kullaniyoruz. Insert sorgusu
bir tablodaki belirtilen bir alana bir ya da daha cok degeri eklemek amaci ile
kullanilir. Ayrica veritabanina yeni kayit eklemek icin 0leDbCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullaniyoruz

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

using System.Data.OleDb;

public partial class Forml : Form
{

OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = " +
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");

OleDbCommand komut = new OleDbCommand() ;

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{
DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
ds.Clear();

OleDbCommand komut = new OleDbCommand
("INSERT INTO sozcukler (ingilizce,turkce) VALUES (‘" + txt ingilizce.Text
+ ", "M + txt turkce.Text + "’)", baglanti);

komut._ExecuteNonQuery();

dataGridViewl.Update () ;
baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Eklendi!");

}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}

}
}
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Kodumuzda oncelikle baglanti adli yeni bir Connection String (baglant
ciimlesi) tanimladik. Ornegimizde veritabani olarak Access 2010 veritabani
kullanildigi icin baglanti climlemizde Microsoft.ACE.OLEDB.12.0 sinifini
kullandik.

Veritabanindaki kayitlar Gizerinde okuma ya da yazma yapmak igin ds isimli
yeni bir dataset nesnesi tanimladik.

if (baglanti.State == ConnectionState.Closed)
baglanti.Open();

... satirinda, eger baglanti durumu kapli ise; veritabani baglantisinin agilmasini
saghyoruz. Aksi takdirde baglanti acikken, baglantiyi yeniden ac¢maya
kalktigimizda hata durumu meydana gelecektir.

ds.Clear();

Bu satiri DataSet'in icerisini temizliyoruz.

OleDbCommand komut = new OleDbCommand
("INSERT INTO sozcukler (ingilizce,turkce) VALUES (‘" +
txt ingilizce.Text + "',’" + txt turkce.Text + "’)", baglanti);

. satirnda OleDbCommand nesnesini kullanarak INSERT sorgusunu calistirip,
belirtilen text kutularindaki degerleri veritabanina ekliyoruz.

komut.ExecuteNonQuery();

. satinnda OleDbCommand nesnesi icerisindeki sorgumuzun calistiriimasini
sagliyoruz. Geriye herhangi bir deger dondurilmeyip, sadece sorgu sonucunda
kayit ekleme islemi gerceklestirilecedi icin ExecuteNonQuery metodunu
kullandik.

dataGridvViewl.Update () ;

Kayit ekleme islemi sonrasinda DataGridView icerisinde listelenen kayitlarin
glincellenmesini sagladik.
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baglanti.Close();

Veritabani baglantimizi kapattik.

KAYIT GUNCELLEME

Kayitlar Gzerinde glincelleme yapmak i¢in update sorgusunu kullaniyoruz.
Update sorgusu bir tablodaki belirtilen bir alana ait veri lizerinde yapilan
degisiklikler uygulanarak alanda bulunan veri glncellenir. Ayrica
veritabanindaki kayitlari glincellemek icin  OleDbCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullaniyoruz

using System;
using System.Windows.Forms;
using System.Data;
using System.Data.OleDb;
public partial class Forml : Form
{
OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = "
+ Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");

private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)

{

tl"y

{
DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
ds.Clear();

OleDbCommand komut = new OleDbCommand
("UPDATE sozcukler SET ingilizce='" + txt ingilizce.Text +

"', turkce='" + txt turkce.Text + "' WHERE ingilizce='" +
txt ingilizce.Text + "'", baglanti);

komut._ExecuteNonQuery();

dataGridviewl.Update () ;

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Gilincellendi!");

}

catch (Exception ex)
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{

MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

Kodumuzda...

OleDbCommand komut = new OleDbCommand

("UPDATE sozcukler SET ingilizce='" + txt ingilizce.Text +
""", turkce='" + txt turkce.Text + "’ WHERE ingilizce='" +
txt ingilizce.Text + "'", baglanti);

. satirnda OleDbCommand nesnesini kullanarak UPDATE sorgusunu calistirip,
belirtilen text kutularindaki degerler kullanilarak, veritabanindaki kayitlarin
glincellenmesini sagliyoruz.

KAYIT SIiLME

Kayitlari silmek icin delete sorgusunu kullaniyoruz. Delete sorgusu, bir
tablodaki belirtilen bir alana ait bir ya da daha fazla veriyi silmek amaci ile
kullanilir. Ayrica veritabanindaki kayitlari silmek icin OleDbCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullaniyoruz.

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

using System.Data.OleDb;

public partial class Forml : Form

{

OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = "

+ Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{
try

{
DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
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ds.Clear();

OleDbCommand komut = new OleDbCommand
("DELETE FROM sozcukler WHERE ingilizce='" + txt ingilizce.Text +
"', baglanti);

komut.ExecuteNonQuery();

dataGridviewl.Update () ;

dataGridviewl.Refresh();

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Silindi!");

}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}
}
}

Kodumuzda...

OleDbCommand komut = new OleDbCommand
("DELETE FROM sozcukler WHERE ingilizce='" + txt ingilizce.Text +
"', baglanti);

. satirlnda OleDbCommand nesnesini kullanarak DELETE sorgusunu calistirip,
belirtilen text kutusundaki deder veritabaninda aranarak, bulunan kaydin
silinmesini sagliyoruz.

Sifreli giris formumuzun tasarimi asagidaki gibi olacak:

(1) txtKul _Adi
(2) txtSifre
(3) btnTamam

(4) btniptal
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Sifreli giris formunun kodu:

using System;

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

using System.Data.OleDb;
namespace OleDbCommand Sozluk

{

public partial class frmSifre : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = "
+ Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");
OleDbCommand komut = new OleDbCommand() ;
string deger;

private void btnTamam_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed)
baglanti.Open();
komut = new OleDbCommand ("SELECT * FROM sifre where sifre='" +
txtSifre.Text + "' ", baglanti);
try
{
deger = komut.ExecuteScalar().ToString();
if (Convert.ToInt32(deger) == 1)
{
MessageBox.Show ("Sifre dogru");
baglanti.Close();
this.HideQ);
Form2 frm2 = new Form2();
Frm2.Show () ;
}
else
MessageBox.Show ("Sifre yanlig");
baglanti.Close();
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Catch { }
}
private void btniptal_Click(object sender, EventArgs e)
{
Application.Exit();
}
}
}

Sifre giris formunu yapmaktaki asil amacimiz; OleDbCommand nesnesinin
ExecuteScalar metodunun kullanimini gdrmektir. Veritabanimizda tek
kullanici ve buna ait tek sifre olmasi nedeni ile ExecuteScalar metodunu
kullandik. Clinkii ExecuteScalar metodu geriye tek bir deder gdnderen
sorgular icin kullaniimaktadir. E§er ExecuteScalar metodu ile calistirilan sorgu
dogru sonug verirse, geriye 1 degerini gondermektedir. Aksi takdirde null
degerini géndermektedir. Sorgu dogru sonu¢ vermediginde geriye donen
null deg@eri, programda hata olusumuna neden oldugundan dolayi try catch
blogu kullandik.

Baglanti climlesi tanimlandiktan sonra...

BaglantiCimlesiAdi.Open ()

seklinde veritabani baglantisini agiyoruz. Ancak eder baglanti daha
onceden aciksa, bu durum hata olusumuna neden olacaktir. Bunu engellemek
icin programimizda yazdigimiz gibi...

if (baglanti.State == ConnectionState.Closed)
baglanti.Open();

oncelikle BaglanticiimlesiAdi.State metodu ile baglanti durumunu
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kontrol ederek, eger baglanti durumu ConnectionState.Closed (baglanti
durumu kapali) ise, baglantiyr agiyoruz.

Kayit ekleme, giincelleme ve silme islemlerine dair kodlarimizi birlestirerek
s0zliik formumuzun kodlarini yazahm.

using System;

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

using System.Data.OleDb;
namespace OleDbCommand Sozluk

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = "
+ Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");
OleDbCommand komut = new OleDbCommand() ;
OleDbDataAdapter adaptor = new OleDbDataAdapter();
DataSet ds = new DataSet();
byte i;

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

if ((baglanti.State == ConnectionState.Closed)) baglanti.Open();
komut = new OleDbCommand ("SELECT * FROM sozcukler ", baglanti);

OleDbDataReader reader = komut.ExecuteReader();
reader._Read();

if (reader.HasRows)

{

txt turkce.Text = reader["turkce"].ToString();
txt ingilizce.Text = reader.GetString(l).ToString();

}

adaptor.SelectCommand = new OleDbCommand
("SELECT ingilizce,turkce FROM sozcukler ", baglanti);
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adaptor.Fill (ds);
dataGridViewl.DataSource = ds.Tables[0];

komut = new OleDbCommand ("SELECT COUNT (*) FROM sozcukler", baglanti);
1blKayitSayisi.Text = "Veritabaninda " +
(int) komut .ExecuteScalar () + " tane kelime var.";

baglanti.Close();

}

private void dataGridviewl CellClick(object sender,
DataGridvViewCellEventArgs e)
{
int satirno;
satirno = e.RowIndex;
txt ingilizce.Text = dataGridViewl.Rows[satirno].
Cells[0].Value.ToString();
txt turkce.Text = dataGridViewl.Rows[satirno].
Cells[1].value.ToString();

}
private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
try
{

DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();

ds.Clear();

OleDbCommand komut = new OleDbCommand
("INSERT INTO sozcukler (ingilizce, turkce) VALUES
(“" + txt ingilizce.Text + "',’" + txt turkce.Text + "')", baglanti);

komut.ExecuteNonQuery();

dataGridviewl.Update () ;

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Eklendi!");

}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
¥

private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)
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{

try

{
DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
ds.Clear();
OleDbCommand komut = new OleDbCommand

("UPDATE sozcukler SET ingilizce='" + txt ingilizce.Text + "/, turkce='" +

txt turkce.Text + "' WHERE ingilizce=’'" + txt ingilizce.Text + "'",

baglanti);

}

komut.ExecuteNonQuery();
dataGridViewl.Update () ;
baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Glincellendi!");

catch (Exception ex)

{

}
}

MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{

DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
ds.Clear();

OleDbCommand komut = new OleDbCommand

("DELETE FROM sozcukler WHERE ingilizce='" + txt ingilizce.Text +
"r", baglanti);

¥

komut.ExecuteNonQuery();
dataGridvViewl.Update () ;
dataGridviewl.Refresh();
baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Silindi!");

catch (Exception ex)

{

81
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MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}
}

Form olusturulurken;

« Sgl komutlarini calistirmak icin komut adinda OleDbCommand nesnesi,

- Veritabanindan ¢ekilen veriyi DataSet’e aktarmak ve DataSet'te glincellenmis
veriyi  veritabanina aktarmada kullanilmak Uzere adaptor adinda
OleDbDataAdapter nesnesi,

- OleDbDataAdapter ile veritabanindan cekilen verilerin DataSet icerisinde
tablolar seklinde saklanmasi ve veritabani ile iliskilendirilmesi icin ds adinda
DataSet nesnesi tanimliyoruz.

Formun Load olayi esnasinda veritabanindaki kayitlari cekerek DataGridView
icerisine ve TextBox nesneleri icerisine veritabanindaki degerleri ekliyoruz.

Kayitlari okumak i¢in Select sorgusunu kullaniyoruz. Select sorgusu
veritabanindaki kayitlari cekmek amaci ile kullanilir. Kodumuzda

SELECT * FROM sozcukler

Sorgusu ile sozcukler tablosundaki bitiun kayitlarn cektik. * karakteri ile
veritabanindaki batun kayitlar cekilir.
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Ayni sorguyu...

SELECT id, ingilizce, turkce FROM sozcukler

seklinde sozcukler tablosundaki butiin alan isimlerini yazarak da
cahstirabiliriz.

Veritabanindaki  kayitlari  ¢ekmek icin  OleDbCommand  nesnesinin
ExecuteReader () metodunu kullaniyoruz.

reader.Read() metodu ile kayit cekme islemini baglatiyoruz.

HasRows metodu ile sorgumuz calistirildiktan sonra kayit olup olmadigini
sorgulayarak, formun Load olayl esnasinda DataGridView nesnesinin birinci
satirindaki degerleri, formdaki TextBox nesnelerine ylkliyoruz.

txt_turkce.Text = reader["turkce™].ToString() satiri ile sorgumuzun
calismasi sonucunda olusan tabloda, ilk satirdaki turkce alaninda bulunan
degeri txt_turkce isimli metin kutusuna ekleniyor.

txt_ingilizce.Text = reader.GetString(l).ToString() satirn ile de
sorgumuzun ¢alismasi sonucunda olusan tabloda, ilk satirin ikinci sutunundaki
(ingilizce karsihgn) deger, txt_ingilizce isimli metin kutusuna ekleniyor. Bu
islemi...

txt ingilizce.Text = reader(["ingilizce"].ToString( )

... kod satiri ile de gerceklestirebiliriz.

Veritabanindan tiim kayitlari ¢cekip formda kullanmaya hazirlamak icin;

adaptor.SelectCommand = new OleDbCommand
("SELECT ingilizce,turkce FROM sozcukler ", baglanti)

... komut satirini kullandik. Adoptor nesnesi ile veritabanimizdan cekilen
bilgileri DataSet'e aktarmak icin ise asagidaki komut satirini kullandik.

adaptor.Fill (ds)

Bir DataSet'te birden fazla tablo bilgisi tutulabildiginden dolayr DataSet'teki
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ilk tablonun formdaki DataGridView'e ylkleme islemini ise asagidaki komut
satiri ile yapiyoruz.

dataGridviewl.DataSource = ds.Tables[0]

Ayrica formun Load olayl esnasinda veritabaninda bulunan kayit sayisini
bularak gorintlliyoruz. Bu islem icin asagidaki sorguyu kullaniyoruz.

SELECT COUNT (*) FROM sozcukler

Bu sekilde sozcukler tablosundaki kayit sayisini buluyoruz. Geriye tek bir
deger donmesi nedeni ile de OleDbCommand nesnesinin ExecuteScalar()
metodunu kullaniyoruz.

Kayit eklemek icin kodumuzda...

INSERT INTO sozcukler (ingilizce, turkce) VALUES (‘"
+ txt ingilizce.Text + "/,’"™ + txt turkce.Text + "’)

. sorgusu ile sozcukler tablosundaki ingilizce ve turkce adli alanlara
txt_ingilizce ve txt_turkce adli text kutularinda yazili olan degerleri
aktardik. Ayrica veritabanina yeni kayit eklemek icin OleDbCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullandik.

dataGridviewl.Update ()

komut satirn ile veritabaninda yapilan dedisikliklerin DataGridView'e
aktarilmasini sagliyoruz.

Kayitlar Gizerinde glincelleme yapmak icin kodumuzda...

UPDATE sozcukler SET ingilizce='" + txt ingilizce.Text + "', turkce=""
+ txt turkce.Text + "’/ WHERE ingilizce='" + txt ingilizce.Text + "'

. sorgusu ile sozcukler tablosundaki ingilizce ve turkce adli alanlardaki
veriler, eger ingilizce adl alandaki veri txt_ingilizce adl text kutusundaki
veriye esit ise, txt_ingilizce ve txt_turkce adl text kutularinda yazili olan
yeni degerlere gore glincellenir.



VERITABANI iSLEMLERI 815

Ayrica veritabanindaki kayitlari glincellemek icin OleDbCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullandik.

Kayitlari silmek icin kodumuzda...

DELETE FROM sozcukler WHERE Ingilizce = ‘" + txt ingilizce.Text + "/

Sorgusu ile sozcukler tablosundaki ingilizce adli alandaki veri txt_
ingilizce adl text kutusundaki degere esit ise bu satirdaki veri silinir.

Ayrica veritabanindaki kayitlari silmek icin OleDbCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullandik.

C# icerisinde her nesnenin calisma aninda kendine ait olaylan (tiklanma,
imlecin nesne Uzerindeki konumu, Uzerine siirikleme gibi) bulunmaktadir.
DataGridView'inde kendine has olaylari bulunmaktadir. Bu olaylar
DataGridViewCellEventArgs sinifinin e degiskenine aktariimasi ile yaka-
lanabilir.

satirno = e.RowlIndex

... komut satiri ile tabloda tiklanan hiicrenin satir numarasi alinmakta ve...

txt ingilizce.Text = DataGridViewl.Rows[satirno].Cells[0].Value.ToString()

... komut satiri ile tiklanan satirin ilk hiicresindeki deger, txt_ingilizce isimli
text kutusuna aktarilmakta ve Tirkce karsiligi ise...

txt turkce.Text = dataGridViewl.Rows[satirno].Cells[1].Value.ToString()

... kodu ile de txt_turkce isimli text kutusuna aktarilmaktadir.

OLEDBDATAADAPTER

Veritabani baglantisi olmasa bile veriler lzerinde islemler gerceklestirilebilir.
Veritabanina baglanip veriler ¢ekilir. Daha sonra baglanti kesilse bile, daha
dnceden cekilmis veriler lzerinde islem yapilmaktadir. Uzerinde degisiklik
yapilmis veriler daha sonra veritabanina gonderilir.

OleDbAdapter nesnesini kodumuzda kullanabilmek icin 6ncelikle System.Data
ve System.Data.0leDb siniflarini projemize dahil etmemiz gerekmektedir.
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OleDBDataAdapter kullanimina dair yapacagimiz 6rnegimizde iki adet form
bulunacak. ilk formumuz ile sézliik veritabanimizda arama islemi yapilacak.
Bu formdaki Ayarlar butonuna tiklaninca, ikinci formumuz olan frmAyarlar
isimli form goriintilenecektir. Bu formda ise kayit ekleme, glincelleme, silme
islemlerini gerceklestirecegiz.

Oncelikle sézliik veritabaninda arama islemlerinin yapildigi ilk formumuzda
gerceklestirilen veritabani islemlerini sirasiyla inceleyelim.

Formumuzun tasarimi asagidaki gibi olacak:

(1) txtaranan
(2) Istsonuc
(3) txtsonuc
(4) btnAyar

(5) btnCiki's

KAYIT LISTELEME

Veritabanindaki kayitlari listelemek icin Select sorgusunu kullaniyoruz.
Select sorgusu kullanilarak bir tablodaki belirtilen bir alandaki bir ya da daha
cok veriler cekilir ve cekilen veriler OledbDataAdapter icerisine doldurulur.
Daha sonra ¢ekilen bu veriler DataSet'e aktarilir. DataSet'teki veriler de form
lizerindeki kontrollere baglanarak aktarilir.

using System.Data;

using System.Data.OleDb;

public partial class Forml : Form

{

OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = "
+ Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");
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private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
try
{
DataSet ds = new DataSet();
if ((baglanti.State == ConnectionState.Closed))
baglanti.Open();

OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
("SELECT * FROM sozcukler", baglanti);

adp.Fill (ds);
lstsonuc.DataSource = ds.Tables[0];
lstsonuc.DisplayMember = "ingilizce";
txtsonuc.DataBindings.Clear();
txtsonuc.DataBindings.Add (new System.Windows.Forms.Binding
("text", ds.Tables[0], "turkce", true,
System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;
baglanti.Close();
lstsonuc.SelectedIndex = 0;
txtingilizce.Text = lstsonuc.Text;
txtturkce.Text = txtsonuc.Text;
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

Kayitlarin listelenmesi esnasinda form (lizerindeki kontrollerin veritabani
baglantisini kurduk.

Yeni bir dataset tanimlayarak DataAdapter nesnesi icerisindeki verileri
DataSet icerisine aktariyoruz. DataSet veritabanindan baglantisiz calis-
maktadir. Bir defa baglanip veriler cekildikten sonra, veritabani ile baglanti
kesilir. DataAdapter, DataSet ile veritabaninda aracilik vazifesi gérmektedir.
Veritabanindaki verileri DataSet’e aktarmak, DataSet icerisinde giincellenmis
olan verileri de veritabanina aktarmak amaci ile kullanilir.
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ListBox nesnesinin veritabani ile baglantisini kurmak icin DataSource
Ozelligine, DataSet icerisindeki verilerden belirtilen tablo ismini cekiyoruz.
Tables[0] kullanimi ile ilk siradaki tablo baglantisi yapilmistir. Bunun yerine
Tables["sozcukler™] seklinde de kullanilabilir. DisplayMember ozelligi ile
baglanti kurulacak alan ismi belirtilmistir.

TextBox nesnesinin veritabanindaki ilgili alanla baglantisini kurmak igin
DataBindings.Add metodu kullanilabilir.

Ornegimizde goriildigi gibi txtsonuc adli TextBox nesnesini, text veri bicimi
ile 0 nolu tablonun (s6zciikler tablosuna) turkce adli alanina bagladik.

KAYIT EKLEME

Yeni bir kayit eklemek icin insert sorgusunu kullaniyoruz. Insert sorgusu
bir tablodaki belirtilen bir alana bir ya da daha ¢ok degeri eklemek amaci ile
kullanihir. Eklenen veriler 6nce OledbDataAdapter’e aktariimakta, buradan da
DataSet’e aktariimaktadir.

using System.Data;

using System.Data.OleDb;

public partial class Forml : Form
{

OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb ");

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (string.IsNullOrEmpty(txtingilizce.Text) |

string.IsNullOrEmpty (txtturkce.Text))

{
MessageBox.Show ("Lutfen Butin Alanlari Doldurunuz", "Hata");
return;

}

try

{
DataSet ds = new DataSet();
baglanti.Open();
ds.Clear();
OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
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("INSERT INTO sozcukler (ingilizce,turkce) VALUES (‘" +
txtingilizce.Text + "' ,’" + txtturkce.Text + "’)", baglanti);
adp.Fill(ds);
baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Eklendi", "Bilgi");
txtingilizce.Text = "";
txtturkce.Text = "";

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

KAYIT GUNCELLEME

Kayitlar Gzerinde glincelleme yapmak icin update sorgusunu kullaniyoruz.
Update sorgusu bir tablodaki belirtilen bir alana ait veri lzerinde yapilan
degisiklikler uygulanarak, alanda bulunan veri giincellenir. Giincellenen
veriler once OledbDataAdapter’e aktarilmakta, buradan da DataSete
aktarilmaktadir. Daha sonra veritabani ile baglanti kuruldugunda degismis
olan veriler, veri tabanindaki eski degerleri ile degistirilir.

using System.Data;

using System.Data.OleDb;

public partial class Forml : Form
{

OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb ");
private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)
{

try
{
DataSet ds = new DataSet();

baglanti.Open();
ds.Clear();
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OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
("UPDATE sozcukler SET ingilizce='" + txtingilizce.Text +

"', turkce='" + txtturkce.Text + "/ WHERE ingilizce='" +
txtingilizce.Text + "’'", baglanti);
adp.Fill(ds);

baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Glincellendi.", "Bilgi");

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

KAYIT SIiLME

Kayitlari silmek icin delete sorgusunu kullaniyoruz. Delete sorgusu bir
tablodaki belirtilen bir alana ait bir ya da daha fazla veriyi silmek amaci ile
kullantlr.

using System.Data;
using System.Data.OleDb;
public partial class Forml : Form
{
OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");
private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
DataSet ds = new DataSet();
baglanti.Open();
ds.Clear();
OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
("DELETE FROM sozcukler WHERE ingilizce='" +
txtingilizce.Text + "’'", baglanti);
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adp.Fill(ds);
baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Silindi","Bilgi");
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}

KAYIT ARAMA

Kayitlar icerisinde arama yapmak icin like sorgusunu kullanabiliriz.
Like sorgusu bir tablodaki belirtilen bir alandaki veriler, aranan deger ile
karsilastirilarak bulunan degerler geriye dondurdlir.

Asagidaki 6rnekte...

SELECT * FROM sozcukler WHERE ingilizce LIKE ‘" + txtaranan.Text + "%’

... komut satir ile txtaranan isimli metin kutusuna girilen deger ile baslayan
kayitlar getiriyoruz.

using System.Data;
using System.Data.OleDb;
public partial class Forml : Form
{
OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = "
+ Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");
private void txtaranan_TextChanged(object sender, EventArgs e)
{
try
{
DataSet ds = new DataSet();
if ((baglanti.State == ConnectionState.Closed))
baglanti.Open();
OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
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("SELECT * FROM sozcukler WHERE ingilizce LIKE ‘" +

txtaranan.Text + "%’", baglanti);

adp.Fill (ds);

lstsonuc.DataSource = ds.Tables[0];

lstsonuc.DisplayMember = "ingilizce";

txtsonuc.DataBindings.Clear();

txtsonuc.DataBindings.Add (new System.Windows.Forms.Binding

("text", ds.Tables[0], "turkce", true,

System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;

baglanti.Close();

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
¥

VERITABANINI DUZENLEME

Access veritabanlari kullanildik¢a kayit ekleme ve silme islemleri sonucunda,
kayit sayisina bagli olmayan boyut artmasi meydana gelmektedir. Bu
da zamanla veritabanina erisimin ve veritabani Uzerindeki islemlerin
yavaslamasina neden olacaktir. Bunun ic¢in veritabanini onaran, hatalarini
gideren ve boyutunu kicllten Compact Database isleminin uygulanmasi
gerekmektedir.

Oncelikle projemize Microsoft Jet and Replication Objects 2.x Library
adl dll dosyasini projemize referans olarak eklemeliyiz. DIl dosyasini Com
sekmesinden secerek ya da Browse butonu ile C:\Program Files\Common
Files\System\ado\msjro.dll dosyasini secerek ekleyebiliriz.
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using System.IO;
public partial class Forml : Form
{
private void mdb_duzenle()
{
JRO.JetEngine jro = default (JRO.JetEngine);
jro = new JRO.JetEngine();

jro.CompactDatabase ("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb",
"Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/yenisozluk.accdb;" +
"Jet OLEDB:Engine Type=5");
File.Delete (Application.StartupPath + "/sozluk.mdb");
File.Copy (Application.StartupPath + "/yenisozluk.mdb",
Application.StartupPath + "/sozluk.mdb");
File.Delete (Application.StartupPath + "/yenisozluk.mdb");
MessageBox.Show ("Veritabanina Bakim ve Diizenleme Islemi Yapildi");
}
}

Projemizin iki formdan olusmakta oldugunu konumuzun basinda sdylemistik.
ilk formda veritabanindaki kayrtlar izerinde arama islemi gerceklestirilerek
ingilizce sézciikler ve buna karsilik gelen Tiirkce sézciikler listelenmektedir.
Ayrica ilk formda veritabani lizerinde diizenleme islemi gerceklestiriimektedir.
Ancak bu islem her ayin ilk glini bir defa gerceklestirilecek. frmAyarlar isimli
ikinci formda ise kayit ekleme, glincelleme, silme islemleri yapiimaktadir.
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ilk formumuzun kodu:

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

using System.Data.OleDb;

using Microsoft.Win32;

using System.IO;

namespace OleDbDataAdapter Sozluk

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source = "
+ Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");

private void txtaranan_TextChanged(object sender, EventArgs e)
{
try
{
DataSet ds = new DataSet();
if ((baglanti.State == ConnectionState.Closed))
baglanti.Open();

OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
("SELECT * FROM sozcukler WHERE ingilizce LIKE ‘" + txtaranan.Text +
"$'", baglanti);

adp.Fill (ds);

lstsonuc.DataSource = ds.Tables[0];

lstsonuc.DisplayMember = "ingilizce";

txtsonuc.DataBindings.Clear();

txtsonuc.DataBindings.Add (new System.Windows.Forms.Binding
("text", ds.Tables[0], "turkce", true,
System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;

baglanti.Close();

}

catch (Exception ex)
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{

MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}
}
private void btnAyar_ Click(object sender, EventArgs e)
{

frmAyar frmayar=new frmAyar();

frmayar.Show () ;

}
private void btnCikis_Click(object sender, EventArgs e)

{
Application.Exit();
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
RegistryKey anahtar = Registry.CurrentUser.OpenSubKey
("Software", true);
if (anahtar.OpenSubKey ("Soz1lik") != null)
{
byte tekrar = Convert.ToByte (anahtar.OpenSubKey
("So6zluk", true).GetValue("CalismaSayisi").ToString());
anahtar.OpenSubKey ("S6z1ik", true).SetValue("CalismaSayisi",
tekrar + 1, RegistryValueKind.String);
if (DateTime.Now.ToString() .Substring(0, 2) == "01")
{
RegistryKey duzenkey = Registry.CurrentUser.OpenSubKey
("Software", true).OpenSubKey ("So6z1luk", true);
if (duzenkey.GetValue ("DuzenlemeZamani") == null)
{
mdb_duzenle();
duzenkey.SetValue ("DuzenlemeZamani",
DateTime.Now.ToString () .Substring (1, 10));
}
}
else
{
RegistryKey duzenkey = Registry.CurrentUser.OpenSubKey
("Software", true).OpenSubKey ("So6z1lik", true);
if (duzenkey.GetValue ("DuzenlemeZamani") != null)
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{
duzenkey.DeleteValue ("DuzenlemeZamani") ;
}
}
}
else
{
anahtar.CreateSubKey ("S6z1ik");
anahtar.OpenSubKey ("S6z1ik", true).SetValue
(""CalismaSayisi™, 1, RegistryValueKind.String);
MessageBox.Show ("Program Bu Bilgisayarda Ilk Defa Calisiyor");

}

anahtar.Close();

}

private void mdb_duzenle()
{

JRO.JetEngine jro = default (JRO.JetEngine);
jro = new JRO.JetEngine();

Jjro.CompactDatabase
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb ",
"Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/yenisozluk.accdb;" +
"Jet OLEDB:Engine Type=5");
File.Delete (Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");
File.Copy(Application.StartupPath + "/yenisozluk.accdb",
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");
File.Delete (Application.StartupPath + "/yenisozluk.mdb");
MessageBox.Show ("Veritabanina Bakim ve Diizenleme Islemi Yapildi");
}
}
}




VERITABANI iSLEMLER

Kayit ekleme, glincelleme, silme gibi islemleri yaptigimiz frmAyar isimli ikinci

formumuzun tasanimi asagidaki gibi olacak:

(1) txtingilizce

(2) txtturkce
(3) Istsonuc
(4) txtsonuc
(5) btnTemizle
(6) btnEkle

(7) btnGuncelle
(8) btnSil

(9) btnAnasayfa

Formumuzun kodu:

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

using System.Data.OleDb;
namespace OleDbDataAdapter Sozluk

{

public partial class frmAyar : Form

{
public frmAyar()

{

InitializeComponent();

}

OleDbConnection baglanti = new OleDbConnection
("Provider= Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data Source=" +
Application.StartupPath + "/sozluk.accdb");

private void frmAyar_Load(object sender, EventArgs e)

{
try

{

827
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DataSet ds = new DataSet();
if ((baglanti.State == ConnectionState.Closed))
baglanti.Open();

OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
("SELECT * FROM sozcukler", baglanti);

adp.Fill (ds);

lstsonuc.DataSource = ds.Tables[0];

lstsonuc.DisplayMember = "ingilizce";

txtsonuc.DataBindings.Clear();

txtsonuc.DataBindings.Add (new System.Windows.
Forms.Binding ("text", ds.Tables[0], "turkce", true,
System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;

baglanti.Close();

lstsonuc.SelectedIndex = 0;

txtingilizce.Text = lstsonuc.Text;

txtturkce.Text = txtsonuc.Text;

}

catch (Exception ex)

{

MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}
}

private void Istsonuc_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

{
Istsonuc.Selectedltem.ToString();

txtingilizce.Text = lstsonuc.Text;

txtturkce.Text = txtsonuc.Text;

}

private void btnTemizle_Click(object sender, EventArgs e)

{

txtingilizce.Clear();
txtturkce.Clear();
}

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (string.IsNullOrEmpty(txtingilizce.Text) |
string.IsNullOrEmpty (txtturkce.Text))
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{
MessageBox.Show ("Litfen Biitin Alanlari Doldurunuz", "Hata");
return;
}
try
{
DataSet ds = new DataSet();
baglanti.Open();

ds.Clear();

OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
("INSERT INTO sozcukler (ingilizce,turkce) VALUES (‘" +
txtingilizce.Text + "/ ,'" + txtturkce.Text + "’)", baglanti);
adp.Fill (ds);

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Eklendi", "Bilgi");
txtingilizce.Text = "";

txtturkce.Text = "";
}
catch (Exception ex)
{

MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}
}

private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{
DataSet ds = new DataSet();
baglanti.Open();
ds.Clear();

OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter
("UPDATE sozcukler SET ingilizce='" + txtingilizce.Text +
"', turkce='" + txtturkce.Text + "/ WHERE ingilizce='" +
txtingilizce.Text + "'", baglanti);
adp.Fill (ds);

baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Glincellendi.", "Bilgi");
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}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}
}
private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
DataSet ds = new DataSet();

baglanti.Open();
ds.Clear();

OleDbDataAdapter adp = new OleDbDataAdapter

("DELETE FROM sozcukler WHERE ingilizce='" +
txtingilizce.Text + "'", baglanti);
adp.Fill(ds);

baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Silindi", "Bilgi");

}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}
}

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

Programin ilk calistirihsi esnasinda ekrana
"Program Bu Bilgisayarda ilk Defa Calisiyor"
seklinde bir mesaj penceresi gelecektir.




VERITABANI iSLEMLERI

Ayrica her ayin ilk guniinde veri tabani
diizenlenip ekrana "Veritabanina Bakim
ve Diizenleme islemi Yapildi" seklinde bir
mesaj penceresi gelecektir.

Veritabaninin diizenleme 6ncesi boyutu 612 kb iken, diizenleme islemi sonrasi
304 kb’a inmistir.

Registry icerisine baktigimizda diizenleme zamani, calisma sayisi bilgilerinin
kaydedildigini goriruz.

ilk formumuzda herhangi bir kelimenin ilk harfini yazdigimizda, o harfe dair
sonuglarin listelendigini goririz.
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Ayarlar butonuna tiklayarak kayit ekleme, diizenleme ve silme islemlerini
gerceklestirecegimiz frmAyar adindaki formumuzu gorintileriz.

S@EL VERITABANI ISLEMLERI
SQL veritabanlarina erisim icin kullanilabilecek veritabani nesneleri sunlardir:

» SglConnection nesnesi

« SqglCommand nesnesi

« SqlDataAdapter

- DataReader

- DataSet
Veritabani islemlerimizde kullanacagimiz érnek bir SQL veritabani tasarlayalim.
Veritabanimiz bir stok takip uygulamasinin veritabani olacak. SQL Server
Object Explorer kullanarak SQL veritabani olusturup, icerisinde diizenleme

ve kayit ekleme islemleri yapabilirsiniz. Server Explorer icerisinde SQL Server
Object Explorer butonuna tiklayalim.
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SQL Server Object Explorer icerisinde yerel veritabanlari localdb bashg:
altinda yer almaktadir. Biz de SQL veritabanini yerel olarak olusturacagimiz
icin localdb baslidi altindaki Databases ismine farenin sag tusu ile tiklayarak,
gelen meniiden Add New Database secenedini secelim.

Karsimiza gelen pencerede veritabani ismini yazalim.

Eger SQL veritabani olusturma esnasinda remote connection hatasi meydana gelirse,
nedeni Sql server igerisinde remote connection izni verilmediginden olabilir.

Bu izni vermek icn Baslat / Programlar / Microsoft SQL Server 2008 /
Configuration Tools / SQL Server Configuration Manager aracini aglyoruz.
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Goruldugu gibi Sql Server Browser calisma modunda (Running) degildir.
Bunu calistiracagiz.

SQL Server Browser ismine cift tiklayarak Ozellikler penceresini
gorintiliyoruz. Log On sekmesinde Built-in account seceneginden Local
Service secenedini segiyoruz.
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Service sekmesinde Disabled modunda olan Start Mode secenegini
Automatic olarak ayarliyoruz.

Ozellikler penceresini kapatarak Configuration Manager penceresinde
SQL Server Network Configuration secenegine tiklayarak, Protocols for
SQLEXPRESS sec¢enedini goruntlliyoruz. Bu secenege tiklayarak sag panelde
Disabled konumunda olan TCP/IP secenegini Enable konumuna getiriyoruz.
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SQL Server Browser'a farenin sag tusu ile tiklayarak, Start secenegini secip
SQL Server Browser'i baslatiyoruz.

Bu islemden sonra Sql Server Configuration Manager penceresini kapatarak
SQL veritabani olusturma islemini yeniden baslattigimizda, hata meydana
gelmeden bos bir Sql veritabani olusturulacaktir.

SQL Server Object Explorer icerisinde [ .i= *.;1.::% b
Databases béliimiinde olusturmus ol- b e e
dugumuz veritabani ismine tikhyoruz. e

Acilan listede Tables secenegine farenin
sag tusu ile tiklayarak, Add New Table
secenegini tiklayip, veritabanimizda tab-

lo ve alanlari olusturacagiz.

= oy ow o o

Tablomuzdaki alanlari asagidaki gibi
olusturuyoruz.
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id alaninda Allow Nulls seceneginin isaretini kaldirarak bos deger girilmesini
engelliyoruz. Diger alanlar da isaretleyerek bos deger giris izni veriyoruz.

id alanindaki

degerlerin otomatik olarak arttiriimasi

icin Properties

penceresinde Identity Specification secenegini Yes olarak seciyoruz.

Identity Increment secenedi artis degerinin kacar kacar olacagini belirtir.

Identity Seed secenegi ise, artis isleminin
itibaren baslatilacagini

hangi rakamdan

belirtir.

id alanina farenin sag tusu ile tiklayarak, Set
Primary Key'i secip, birincil anahtar olarak

belirlenmesini saghyoruz.

urunler
bittikten

edip
islemler

kayit
Tam

Tablomuzu
veriyoruz.

ismini
sonra

tabloyu giincellemek icin Update butonunu tikhyoruz.

¥ @ Colm D8

LY 5]

Data Comgarizon

CCrislr

SQLConnection, SQLCommand ve
SQLDataAdapter nesnelerini kodu-
muzda kullanabilmek i¢in oncelik-
le System.Data ve System.Data.
SqlClient siniflarini projemizde dahil
etmemiz gerekmektedir.

Alanlar  lzerinde daha  sonra
dizenleme yapmak icin tablo adina
farenin sag tusu ile tiklayarak View

Designer secenedini kullanabiliriz.

Alanlara kayit girmek icin tablo adina
farenin sag tusu ile tiklayarak, View
Data secenegini kullanabiliriz.

=l | aUkiama =T
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Daha sonra yeni bir Connection String olusturmamiz gerekmektedir.

Olusturmus oldugumuz SQL veritabani nesnesinin badlanti cimlesini
o0grenmek icin SQL Server Object Explorer icerisindeki veri tabani ismine
tiklayip, Properties penceresinde Connection String 6zelligine bakabiliriz.

Stok 6rnegi icin kullanacagimiz baglanti ciimlesi su sekildedir:

SglConnection baglanti = new SglConnection ("Data Source=(localdb)\\
Projects; Initial Catalog=stok; Integrated Security=True; Connect
Timeout=30; Encrypt=False; TrustServerCertificate=False");

SILCOMMAND

SQL veritabani islemleri ile ilgili kullanilan sorgularn ¢alistirmak icin kullanilir.
OleDbCommand nesnesinde oldugu gibi komutlari yiritmek icin 4 cesit execute
metoduna sahiptir:

« ExecuteReader: Yiriutilen komut sonrasinda geriye DataReader nesnesi
dondirdr.

« ExecuteNonQuery: Ekleme, silme, giincelleme gibi sorgulardan etkilenen satir
sayisini geriye dondurdr.

« ExecuteScalar: Bu metot, geriye tek bir deger dondiren sorgular igin
kullanilir. Bu deger kayit sayisi, bir alanin degeri gibi degerler olabilir.

« ExecuteXMLReader: Yuritlilen komut sonrasinda geriye XML Reader nesnesi
doéndurdir.

Olusturmus oldugumuz stok veritabanindaki Grlnler tablosunda listeleme,
ekleme, glinceleme ve silme islemlerini SqlCommand kullanarak gerceklestire-
cek ornek bir uygulama yaparak, gerceklestirilen veritabani islemlerini sirasiyla
inceleyelim.
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Formumuzun tasarimi asagidaki gibi olacak:
(1) txt_ad
(2) txt_fFiyat
(3) btnEkle
(4) btnGuncelle
(5) btnSil
(6) dataGridViewl
(7) Iblrastgeleurun
(8) 1blKayitSayisi

KAYIT LISTELEME

Veri tabanindaki kayitlar listelemek icin select sorgusunu SglCommand
nesnesinin ExecuteReader () metodu ile birlikte kullaniyoruz.

using System.Data;
using System.Data.SglClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects; Initial Catalog=stok;
Integrated Security=True; Connect Timeout=30; Encrypt=False;
TrustServerCertificate=False");
SglCommand komut = new SglCommand () ;
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{
DataSet ds = new DataSet();
if ((baglanti.State == ConnectionState.Closed)) baglanti.Open();
komut = new SqglCommand ("SELECT * FROM urunler ", baglanti);
SglDataReader reader = komut.ExecuteReader();
reader._.Read();

if (reader.HasRows)

{

txt ad.Text = reader["ad"].ToString();
txt fiyat.Text = reader.GetDecimal (4).ToString();

}
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reader.Close();
adaptor.SelectCommand = new SqglCommand
("select ad,fiyat from urunler ", baglanti);

adaptor.Fill (ds);
dataGridViewl.DataSource = ds.Tables[0];
baglanti.Close();

}

}

TextBox nesnelerinin veritabani ile baglantisint kurmak icin SQLCommand
nesnesinin ExecuteReader metodu ile veritabanindan verileri ¢ekiyoruz
Reader._.Read() metodu ile okuma islemini baslatiyoruz. Reader.HasRows
metodu ile okunan degerin bos olup olmadiginin kontroli yapilr.
Reader["ad"] ve GetDecimal(4) metodlarinin her ikisi ile birden okunan
verilerin textBox icerisine aktarimi yapilr.

KAYIT EKLEME

Yeni bir kayit eklemek icin insert sorgusunu kullaniyoruz. Ayrica veritabanina
yeni kayit eklemek icin SqlCommand nesnesinin ExecuteNonQuery() metodunu
kullaniyoruz.

using System.Data;
using System.Data.SqglClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog=stok;
Integrated Security = True; Connect Timeout = 30; Encrypt
= False; TrustServerCertificate=False");
SglCommand komut = new SglCommand();
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{
DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
ds.Clear();
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SglCommand komut = new SglCommand
("INSERT INTO urunler (ad, fiyat) VALUES (‘" +
txt ad.Text + "’,'" + txt fiyat.Text + "')", baglanti);
komut.ExecuteNonQuery();
dataGridvViewl.Update () ;
baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Eklendi!");

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

KAYIT GUNCELLEME

841

Kayitlar Gzerinde glincelleme yapmak icin update sorgusunu kullaniyoruz.

Ayrica veritabanindaki kayitlari gilincellemek icin SglCommand nesnesinin

ExecuteNonQuery() metodunu kullaniyoruz.

using System.Data;
using System.Data.SglClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog = stok;
Integrated Security = True; Connect Timeout = 30; Encrypt
= False; TrustServerCertificate = False");
SglCommand komut = new SglCommand();
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();

private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)

{
try

{

DataSet ds = new DataSet();

if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();

ds.Clear();
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SglCommand komut = new SglCommand

("UPDATE urunler SET ad = ‘" + txt ad.Text + "'/, fiyat='" +
txt fiyat.Text + "' WHERE ad = ‘" + txt ad.Text +

""", baglanti);

komut.ExecuteNonQuery();

dataGridViewl.Update () ;

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Glncellendi!");

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

KAYIT SIiLME

Kayitlari silmek icin delete sorgusunu kullaniyoruz. Ayrica veritabanindaki
kayitlari silmek icin SqlCommand nesnesinin ExecuteNonQuery() metodunu
kullaniyoruz.

using System.Data;
using System.Data.SqglClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog = stok;
Integrated Security = True; Connect Timeout = 30; Encrypt
= False; TrustServerCertificate = False");
SglCommand komut = new SglCommand();
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{
DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
ds.Clear();
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SglCommand komut = new SglCommand

("DELETE FROM urunler WHERE ad="" + txt ad.Text + "'", baglanti);
komut.ExecuteNonQuery();

dataGridviewl.Update () ;

dataGridvViewl.Refresh();

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Silindi!");

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

Kayit ekleme, glincelleme ve silme islemlerine dair kodlarimizi birlestirelim.

Uygulamamizin kodu:

using System;

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

using System.Data.SqglClient;
namespace SqlCommand Stok

{

public partial class Forml : Form
{
public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog=stok;
Integrated Security=True;Connect Timeout=30; Encrypt
=False;TrustServerCertificate=False");
SglCommand komut = new SglCommand() ;
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();
DataSet ds = new DataSet();
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private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

if ((baglanti.State == ConnectionState.Closed)) baglanti.Open();
komut = new SglCommand ("SELECT * FROM urunler ", baglanti);

SglDataReader reader = komut.ExecuteReader();
reader.Read();
if (reader.HasRows)
{
txt ad.Text = reader["ad"].ToString();
txt fiyat.Text = reader.GetDecimal (4).ToString();

}

reader.Close();

adaptor.SelectCommand = new SglCommand
("SELECT ad, fiyat FROM urunler ", baglanti);
adaptor.Fill (ds);

dataGridViewl.DataSource = ds.Tables[0];

komut = new SglCommand

("SELECT TOP 1 ad FROM urunler ORDER BY NEWID()", baglanti);

lblrastgeleurun.Text = "GlUnin indirimli drind " +
komut.ExecuteScalar();

komut = new SglCommand ("SELECT COUNT (*) FROM urunler", baglanti);
lblKayitSayisi.Text = "Veritabaninda " +

(int) komut.ExecuteScalar() + " tane iuriin var.";
baglanti.Close();

}

private void dataGridvViewl CellClick(object sender,
DataGridViewCellEventArgs e)

{

int satirno;
satirno = e.RowlIndex;

txt ad.Text = dataGridViewl.Rows[satirno].Cells[0].Value.ToString();
txt fiyat.Text = dataGridViewl.Rows[satirno].Cells[1].Value.ToString();

}

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
try

{
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DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();
ds.Clear();

SglCommand komut = new SglCommand

("INSERT INTO urunler (ad, fiyat) VALUES (‘" + txt ad.Text +
", o+ txt fiyat.Text + "')", baglanti);

komut.ExecuteNonQuery();

dataGridViewl.Update () ;

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Eklendi!");

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
DataSet ds = new DataSet();
if (baglanti.State == ConnectionState.Closed) baglanti.Open();

ds.Clear();

SglCommand komut = new SglCommand

("UPDATE urunler SET ad='" + txt ad.Text + "',
fiyat='" + txt fiyat.Text + "’ WHERE ad="" +
txt ad.Text + "'", baglanti);
komut.ExecuteNonQuery();
dataGridvViewl.Update () ;

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Glncellendi!");

}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}

}
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private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{

DataSet ds = new DataSet();

if (baglanti.State == ConnectionState.Closed)

baglanti.Open();

ds.Clear();
SgqlCommand komut = new SglCommand
("DELETE FROM urunler WHERE ad="" + txt ad.Text + "'", baglanti);
komut._ExecuteNonQuery();
dataGridviewl.Update () ;
dataGridviewl.Refresh();
baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Silindi!");
}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}

}

}
}

Formun Load olayi esnasinda veritabanindaki kayitlar cekerek DataGridView
icerisine ve TextBox nesneleri icerisine veritabanindaki degerleri ekliyoruz.
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Kayitlari okumak icin Select sorgusunu kullaniyoruz. Select sorgusu
veritabanindaki kayitlari cekmek amaci ile kullanilir. Kodumuzda...

SELECT * FROM urunler

... sorgusu ile urunler tablosundaki butiin kayitlari cektik. * karakteri ile veri
tabanindaki butlin kayitlar cekilir.

Veritabanindaki kayitlari cekmek icin SqlCommand nesnesinin ExecuteReader ()
metodunu kullaniyoruz.

Ayrica formun Load olayl esnasinda, veritabaninda bulunan kayit sayisini
bularak goriintiliyoruz. Bu islem icin...

SELECT COUNT (*) From urunler

. sorgusunu kullaniyoruz. Bu sekilde urunler tablosundaki kayit sayisini
buluyoruz. Geriye tek bir deger dénmesi nedeni ile de SqlCommand nesnesinin
ExecuteScalar() metodunu kullaniyoruz.

Yine formun Load olay! esnasinda rastgele bir trlinl secerek, giinin indirimli
Uriini olarak goéruntaliyoruz. Bu islem igin...

SELECT TOP 1 ad FROM urunler ORDER BY NEWID ()

. sorgusunu kullaniyoruz. Bu sekilde urunler tablosundaki ad alanindan
rastgele bir deger cekiyoruz. Geriye tek bir deger donmesi nedeni ile de
SqlCommand nesnesinin ExecuteScalar() metodunu kullaniyoruz.

Kayit eklemek icin kodumuzda...

INSERT INTO urunler (ad, fiyat) Values (‘" + txt ad.Text + "','"
+ txt fiyat.Text + ")

. sorgusu ile urunler tablosundaki ad ve fiyat adl alanlara txt_ad ve
txt_fiyat adl text kutularinda yazili olan degerleri aktardik.

Ayrica veritabanina yeni kayit eklemek icin SqlCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullandik.
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Kayitlar (izerinde glincelleme yapmak icin kodumuzda...

UPDATE urunler SET ad='" + txt ad.Text + "/, fiyat='" + txt fiyat.Text
+ "' WHERE ad="" + txt ad.Text + "'

... sorgusu ile urunler tablosundaki ad ve fiyat adl alanlardaki veriler; eger
ad alanindaki veri txt_ad adli text kutusundaki veriye esit ise, txt_ad ve txt_
fiyat adli text kutularinda yazili olan yeni degerlere gore guincellenir.

Ayrica veritabanindaki kayitlari gilincellemek icin SglCommand nesnesinin
ExecuteNonQuery() metodunu kullandik.

Kayitlar silmek icin kodumuzda...

DELETE FROM urunler WHERE ad='" + txt ad.Text + "'

. sorgusu ile urunler tablosundaki ad alanindaki veri, txt_ad adh text
kutusundaki degere esit ise, bu satirdaki veri silinir. Ayrica veritabanindaki
kayitlari silmek icin SqlCommand nesnesinin ExecuteNonQuery() metodunu
kullandik.

SAALDATAADAPTER

Veritabani baglantisi olmasa bile veriler lizerinde islemler gerceklestirilebilir.
Veritabanina baglanip veriler ¢ekilir. Daha sonra baglanti kesilse bile daha
dnceden cekilmis veriler lizerinde islem yapilmaktadir. Uzerinde degisiklik
yapilmis veriler daha sonra veritabanina gonderilir.

SQLDataAdapter nesnesini kodumuzda kullanabilmek icin 6ncelikle System.
Data ve System.Data.SqglClient siniflarini projemizde dahil etmemiz
gerekmektedir.

SqlDataAdapter nesnesini SqlCommand sinifiile birlikte kullanarak 4 farkli komut
bicimi ile segme, ekleme, glincelleme ve silme islemlerini gerceklestirebiliriz.

* SelectCommand: Kayitlari listelemek amaci ile kullanilr.
» InsertCommand: Kayit eklemek icin kullanilir propertydir.
*UpdateCommand: Kayitlari glincellemek amaci ile kullanilir.

*DeleteCommand: Kayit silmek amaci ile kullantlir.
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Olusturmus oldugumuz stok veritabanindaki urunler tablosunda listeleme,
ekleme, giinceleme ve silme islemlerini SqlDataAdapter kullanarak
gerceklestirecek 6rnek bir uygulama yaparak, gerceklestirilen veritabani
islemlerini sirasiyla inceleyelim.

Formumuzun tasarimi asagidaki gibi olacak:
(1) txt_ad
(2) txt_fiyat
(3) btnEkle
(4) btnGuncelle
(5) btnSil
(6) dataGridViewl
(7) Iblenyuksekfiyat
(8) Iblendusukfiyat

KAYIT LISTELEME

Veritabanindaki kayitlari listelemek icin select sorgusunu kullaniyoruz. Select
sorgusu bir tablodaki belirtilen bir alandaki bir ya da daha ¢ok veriyi cekmek
amaci ile kullantlir.

using System.Data;
using System.Data.SqlClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog=stok;
Integrated Security = True; Connect Timeout = 30;
SglCommand komut = new SglCommand () ;
SglDataAdapter adaptor = new SglDataAdapter();

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
try
{
adaptor = new SqglDataAdapter ("SELECT ad,fiyat FROM urunler", baglanti);
ds = new DataSet();
adaptor.Fill (ds);
dataGridViewl.DataSource = ds.Tables[0];
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txt_ad.DataBindings.Clear();
txt ad.DataBindings.Add(new System.Windows.Forms.
Binding ("text", ds.Tables[0], "ad", true,
System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;
txt_fiyat.DataBindings.Clear();
txt fiyat.DataBindings.Add(new System.Windows.Forms.
Binding ("text", ds.Tables[0], "fiyat", true,
System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
}
}
}

Kayitlarin listelenmesi esnasinda form (zerindeki kontrollerin veritabani
baglantisini kurduk.

Yeni bir DataSet tanimlayarak DataAdapter nesnesi icerisindeki verileri
DataSet icerisine aktariyoruz. DataSet veritabanindan badglantisiz
calismaktadir. Bir defa baglanip veriler cekildikten sonra veritabani ile baglanti
kesilir. DataAdapter DataSet ile veritabaninda aracilik vazifesi gérmektedir.
Veritabanindaki verileri DataSet’e aktarmak, DataSet icerisinde guincellenmis
olan verileri de veritabanina aktarmak amaci ile kullanilir.

ListBox nesnesinin veri tabani ile baglantisini kurmak icin DataSource
ozelligine DataSet icerisindeki verilerden belirtilen tablo ismini ¢ekiyoruz.
Tables[0] kullanimi ile ilk siradaki tablo baglantisi yapiimistir. Bunun yerine
Tables["urunler"] seklinde de kullanilabilir

TextBox nesnesinin veritabanindaki ilgili alanla baglantisini kurmak icin
DataBindings.Add metodu kullanilabilir.

Ornegimizde gérildigi gibi txt_ad ve txt_fiyat adli TextBox nesnelerini
text veri bicimi ile 0 nolu tablonun (urunler tablosuna) ad ve fiyat adli
alanlarina bagladik.
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KAYIT EKLEME

Yeni bir kayit eklemek icin insert sorgusunu kullaniyoruz. Insert sorgusunu
bir SqlCommand nesnesi ile tanimlayarak olusturacagimiz bir SqlDataAdapter
nesnesinin SelectCommand Ozelligine aktaririz.

using System.Data;
using System.Data.SqglClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog=stok;
Integrated Security=True;Connect Timeout=30;
SglCommand komut = new SglCommand();
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();
DataSet ds = new DataSet();

private void btnEkle_Click(object sender, EventArgs e)

{
try
{
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();
string insertSQL = "INSERT INTO urunler (ad, fiyat) " +
"VALUES (@ad, @fiyat)";
SglCommand insertCMD = new SglCommand (insertSQL, baglanti);
adaptor.SelectCommand = insertCMD;
insertCMD.Parameters.Add("@ad", SglDbType.NVarChar, 15).
Value = txt ad.Text;
insertCMD.Parameters.Add ("@fiyat", SqlDbType.Float, 15).
Value = txt fiyat.Text;
adaptor.Fill (ds, "urunler");
MessageBox.Show ("Kayit eklendi!");
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
}
}

}




852

HER YONUYLE C# 6.0

Kayit eklemek icin kodumuzda...

INSERT INTO urunler (ad, fiyat) " + "VALUES (Qad, @fiyat)

... sorgusunu kullandik. Bu sekilde urunler tablosundaki ad ve fiyat alanlarina
karsihk ad ve fiyat adli parametrelerin degerlerini aktaracagini belirttik. @
isareti kendisinden sonra gelen ifadenin parametre olacagini belirtir.

Parametrelerimize deger aktarmak icin ise Parameters.Add metodu kullanilir.

Kullanimi su sekildedir:

SglCommandNesnesi.Parameters.Add ("@Parametre", SqlDbType.VeriTiiri,
Alan uzunlugu) .Value = AktarilacakNesne

KAYIT GUNCELLEME

Kayitlar izerinde glincelleme yapmak icin update sorgusunu kullaniyoruz

using System.Data;
using System.Data.SglClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog=stok;
Integrated Security=True;Connect Timeout=30;
SglCommand komut = new SglCommand();
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();
DataSet ds = new DataSet();

private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)
{
tl’y
{
baglanti.Open();
ds.Clear();
SglDataAdapter adp = new SglDataAdapter
("UPDATE urunler SET ad='" + txt ad.Text + "/,
fiyat="" + txt fiyat.Text + "' WHERE ad='" +
txt ad.Text + "'", baglanti);

adp.Fill (ds);
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baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Glincellendi");

}

catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}

KAYIT SIiLME

Kayitlari silmek icin delete sorgusunu kullaniyoruz.

using System.Data;
using System.Data.SglClient;
public partial class Forml : Form
{
SglConnection baglanti = new SglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog=stok;
Integrated Security=True;Connect Timeout=30;
SglCommand komut = new SglCommand () ;
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();
DataSet ds = new DataSet();

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)

{

try
{

baglanti.Open();

ds.Clear();

SglDataAdapter adp = new SglDataAdapter

("DELETE FROM urunler WHERE ad="" + txt ad.Text + "'", baglanti);

adp.Fill (ds);

baglanti.Close();

MessageBox.Show ("Kayit Silindi");
}
catch (Exception ex)
{

MessageBox.Show (ex.Message) ;
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baglanti.Close();

}
}
}

Kayit ekleme,giincelleme ve silme islemlerine dair kodlarimizi birlestirelim.

Sq

ICommand konusunda kullandigimiz stok adli SQL veritabanini

uygulamamizda da kullanacagiz.

Uygulamamizin kodu:

bu

us
us
us
us
na
{
p
{

ing System;

ing System.Windows.Forms;
ing System._Data;

ing System.Data.SglClient;
mespace sqldataadapter stok

ublic partial class Forml : Form

public Forml ()

{

InitializeComponent();
}
SglConnection baglanti = new SqglConnection
("Data Source=(localdb)\\Projects;Initial Catalog=stok;
Integrated Security=True;Connect Timeout=30;
SglCommand komut = new SglCommand();
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();
DataSet ds = new DataSet();

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
try
{
adaptor = new SglDataAdapter
("SELECT ad, fiyat FROM urunler", baglanti);
adaptor.Fill (ds);
dataGridviewl.DataSource = ds.Tables[0];

txt_ad.DataBindings.Clear();
txt ad.DataBindings.Add(new System.Windows.Forms.
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Binding ("text", ds.Tables[0], "ad", true,
System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;
txt_fiyat.DataBindings.Clear();

txt fiyat.DataBindings.Add(new System.Windows.Forms.

Binding ("text", ds.Tables[0], "fiyat", true,
System.Windows.Forms.DataSourceUpdateMode.OnPropertyChanged)) ;

baglanti.Open();

komut = new SqglCommand
("SELECT MAX (fiyat) AS maksimum FROM urunler", baglanti);
1blenyuksekfiyat.Text = "En yiiksek fiyat " + komut.ExecuteScalar();

komut = new SglCommand
("SELECT MIN(fiyat) AS minimum FROM urunler", baglanti);
1blendusukfiyat.Text = "En diistik fiyat " + komut.ExecuteScalar();

baglanti.Close();

}

catch (Exception ex)

{

MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}
}
private void btneEkle_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
SglDataAdapter adaptor = new SqglDataAdapter();
string insertSQL = "INSERT INTO urunler (ad, fiyat) " +
"VALUES (@ad, @fiyat)";

SglCommand insertCMD = new SglCommand (insertSQL, baglanti);
adaptor.SelectCommand = insertCMD;

insertCMD.Parameters.Add ("@ad", SqlDbType.NVarChar, 15).
Value = txt ad.Text;

insertCMD.Parameters.Add ("@fiyat", SglDbType.Float, 15).
Value = txt fiyat.Text;

adaptor.Fill (ds, "urunler");
MessageBox.Show ("Kayit eklendi!");

}
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catch (Exception ex)

{

MessageBox.Show (ex.Message) ;
}
}

private void btnGuncelle Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
baglanti.Open();
ds.Clear();
SglDataAdapter adp = new SglDataAdapter
("UPDATE urunler SET ad='" + txt ad.Text + "',
fiyat="" + txt fiyat.Text + "’ WHERE ad='" +
txt ad.Text + "’'", baglanti);

adp.Fill (ds);
baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Gilincellendi");

}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();

}

}

private void btnSil_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
baglanti.Open();
ds.Clear();
SglDataAdapter adp = new SglDataAdapter
("DELETE FROM urunler WHERE ad = ‘" + txt ad.Text + "'", baglanti);
adp.Fill(ds);
baglanti.Close();
MessageBox.Show ("Kayit Silindi");
}

catch (Exception ex)

{
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MessageBox.Show (ex.Message) ;
baglanti.Close();
}
}
}
}

Formun Load olay! esnasinda veritabanindaki kayitlar cekerek DataGridView
icerisine ve TextBox nesneleri icerisine veritabanindaki degerleri ekliyoruz.

Kayitlari okumak icin Select sorgusunu kullaniyoruz.

Kodumuzda..

SELECT ad, fiyat FROM urunler

... sorgusu ile urunler tablosundaki ad ve fiyat alanlarini cektik.

Veritabanindaki kayitlari cekmek icin SqlCommand nesnesinin ExecuteReader ()
metodunu kullaniyoruz.

Ayrica formun Load olayl esnasinda veritabaninda bulunan kayit sayisini
bularak goriintiliyoruz. Bu islem icin formun Load olayr esnasinda fiyati en
dusik ve en yuksek olan urtnleri secerek goriintillyoruz. Fiyati en yliksek olan
Urdnd bulmak icin MAX, en diislik olani bulmak icin MIN sorgu deyimi kullantlir.

857



858

HER YONUYLE C# 6.0

Bu islem icin 6rnegimizde...

SELECT MAX (fiyat) AS maksimum FROM urunler
SELECT MIN(fiyat) AS minimum FROM urunler

. sorgularini kullandik. Bu sekilde urunler tablosundaki fiyat alanindaki
degerlerden en yiksek ve en dugsik olan degerleri ¢ekiyoruz. Geriye tek
bir deger dénmesi nedeni ile de SglCommand nesnesinin ExecuteScalar()
metodunu kullaniyoruz.

Kayit eklemek icin kodumuzda...

INSERT INTO urunler (ad, fiyat) " + "VALUES (Qad, Q@fiyat)

... sorgusunu kullandik. Bu sekilde urunler tablosundaki ad ve fiyat alanlarina
karsilik ad ve fiyat adli parametrelerin degerlerini aktaracagini belirttik. @
isareti kendisinden sonra gelen ifadenin parametre olacagini belirtir.

Parametrelerimize deger aktarimini ise...

insertCMD.Parameters.Add ("@ad", SqlDbType.NVarChar, 15).Value = txt ad.Text
insertCMD.Parameters.Add ("fiyat", SqlDbType.Float, 15).Value = txt fiyat.Text

... kod satirlarinda goriildigu gibi Parameters.Add metodu ile yaptik.

Kayitlar Gizerinde glincelleme yapmak icin kodumuzda...

UPDATE urunler SET ad='" + txt ad.Text + "', fiyat="" + txt fiyat.Text
+ "' WHERE ad = ‘" + txt ad.Text + "'

... sorgusu ile urunler tablosundaki ad ve fiyat adli alanlardaki veriler, eger
ad alanindaki veri txt_ad adli text kutusundaki veriye esit ise; txt_ad ve
txt_fiyat adli text kutularinda yazili olan yeni degerlere gore giincellenir.

Kayitlari silmek icin kodumuzda...

DELETE FROM urunler WHERE ad='" + txt ad.Text + "'

. sorgusu ile urunler tablosundaki ad alanindaki veri txt_ad adh text
kutusundaki degere esit ise, bu satirdaki veri silinir.



LINQ (LANGUAGE
INTEGRATED
QUERY)

LINQ; kelime olarak Language Integrated Query, yani dil ile bitlinlestirilmis
sorgu anlamini tasimaktadir. Burada dikkatinizi cekmek istedigim nokta
dil ile bitunlestirilmis olmasidir. Bildiginiz gibi veritabani islemleri icin SQL
kullaniyorduk. LINQ ile artik bu sorgulama islemleri icin ayri bir dil kullanmaya
gerek kalmiyor. Ayrica dizileri, koleksiyon yapilarini, dosyalari, XML yapilarini
da veritabani gibi sorgulayabiliyoruz.

LINQ'in kelime yapisini inceleyecek olursak SQLe benzer bir yapisi vardir.
Orneklerde de géreceginiz lizere SELECT ifadesinin sona gelmesi haricinde pek
de bir farki yok.

int[] sayilar= {1071, 1453, 1799, 1923, 2009, 1988};

var sayil = from veri in sayilar where veri > 1900 select veri;

foreach(int gelenler in sayil)
Console.WriteLine(gelenler.ToString());

Yukaridaki kodu inceleyecek olursak, 6ncelikle sayi lar adli bir dizi olusturduk
ve eleman atadik. Hemen ardindan LINQ sorgumuzu yazdik. Sorgu sonucu
donecek degerler sayil adl deger dizimizde tutulacak. LINQ sorgumuzda
veri adli bir degisken kullandik, bu degisken ile dizimizdeki elemanlari sectik.
in ifadesinden sonra veri kaynagimizi sectik, WHERE ifadesi ile de filtreleme
islemlerini gercgeklestirdik. En son ise SELECT islemi ile secimimizi yapip
sorgumuzu sonlandiriyoruz. foreach dongimiiz ile sayil deger dizisindeki
verileri okuyoruz.
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Goruldugu gibi 1900'dan biylk sayillar geldi. Fakat
biz istiyoruz ki bu sayilar sirali gelsin. Bunun icin LINQ
kodumuzu asagidaki gibi yapiyoruz:

var sayil = from veri in sayilar where veri > 1900 orderby veri
ascending select veri;

Degisen kisimlari inceleyecek olursak, veri adl degiskene
integer tip verdik, bir de siralama yapmasi icin orderby veri
ascending ifadesini ekledik.

LINQ olmasaydi, yukaridaki islemi yapmak icin akla ilk gelen yontem olarak,
dongu icinde tim dizi elemanlarini okuyup, sonra if kontroll ile 1900'den
bliyik olanlari alacaktik. Sonra bu elemanlar bir siralama algoritmasi ile siraya
koyabiliriz veya if icinde gelen verileri ArrayList koleksiyonuna atip, bu
sinifin hazir metotlarindan da yararlanabiliriz.

LINR OPERATORLERI

Linqg icerisinde kullanilan baslica operatér turleri sunlardir:

» Aggregation Operators (Yigin operatorleri): Bir koleksiyon ya da dizi
icerisindeki degeri hesaplamak igin kullanilir. Ornegin; bir dizi icerisindeki
rakamlarin toplami ya da ortalamasi gibi.

(Count, LongCount, Sum, Max, Min, Average, Aggregate)

- Projection Operators (Segim Operatérleri): Secim islemleri icin kullanilan
operatorlerdir.

(Select, Selectmany)

« Concatenation Operators (Birlestirme Operatorleri): Bir diziyi bir digeri ile
birlestirmek amaci ile kullanihr.

(Concat)
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 Element Operators (Eleman Operatérleri): Bir diziden bir elemani dondiirmek
amaci ile kullanilir. Ornegin; bir dizinin ilk elemani, son elemani ya da index
numarasi belirtilen bir elemanini bulmak gibi.

(DefaultIfEmpty, ElementAt, ElementAtOrDefault, First,
FirstOrDefault, Last, LastOrDefault, Single, SingleOrDefault)

- Conversion Operators (Doniisiim Operatorleri): Belirtilen bir nesneyi baska
bir tiire donistirmek amaci ile kullantlir.

(AsEnumerable, Cast, OfType, ToArray, ToDictionary, TolList, ToLookUp)

« Equality Operators (Esitlik Operatorleri): iki diziyi karsilastirarak birbirine esit
olup olmadigini anlamak amaci ile kullanilr.

(SequenceEqual)

» Generation Operators (Uretim Operatorleri): Yeni bir degerler dizisi
olusturmak amaci ile kullanilir.

(Empty, Range, Repeat)

* Grouping Operators (Gruplama Operatorleri): Ortak bir nitelige sahip
elemanlarn gruplandirmak amaci ile kullanilir.

(GroupBy)

- Join Operators (Birlestirme Operatérleri): Ortak bir nitelige sahip farkh veri
kaynaklarindaki degerleri birlestirmek amaci ile kullanilir.

(Join, GroupJdoin)

« Partitioning Operators (Béliimleme Operatorleri): Bir diziyi iki veya daha fazla
boliime ayirmak igin kullanilir.

(Skip, SkipwWhile, Take, TakeWhile)

- Quantifers Operators (Belirleyici Operatorler): Bir dizi icerisindeki elemanlarin
var olup olmadigi ile ilgili islemler icin kullanihr.

(All, Any, Contains)
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* Restriction Operators (Kisitlama Operatérleri): Bir deder ya da degerler dizisi
Gizerinde sorgu yolu ile kisitlamalar yapmak amaci ile kullantlir.

(Where, OfType)

+ Set Operators: Sorgu yolu ile uretilen degerler uzerinde cesitli ayarlamalar
yapmak amaci ile kullanilir. Ornegin; distinct operatérii ile tretilen sonuclardan
birden fazla varsa, bir adet listelenmesi gibi.

(Distinct, Except, Intersect, Union)

« Ordering Operators: Siralama amaci ile kullanilir.

(OrderBy, OrderByDescending, ThenBy, ThenByDescending, Reverse)

Bu operatorlerden sik kullanilan bazi operatorler ile ilgili 6rnek uygulamalar
yapahm.

WHERE OPERATORU

Sorgu ifadesinden once kullanilarak, belirtilen sorguya gore islem yapilmasini

saglar.

SELECT OPERATORU
Belirtilen sarta uyan degerlerin listelenmesini saglar.
WHERE ve SELECT operatorlerini bir arada kullanarak bir 6rnek uygulama

yapalim. Oncelikle bir tane struct olusturup deger atayalim. Bu bashk altindaki
orneklerimizi, olusturacagimiz struct tizerinden yapacagiz.

using System;
using System.Ling;
using System.Text;
namespace ling select
{
class Program
{
public struct ogrenci
{
public string ad;
public string soyad;
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public int numara;
public string sinif;

}
static void Main(string[] args)
{
ogrenci[] ogrenciler = new ogrenci[3];

ogrenciler([0]

.ad = "Talha";

ogrenciler[0].soyad = "AKTAS";
ogrenciler[0] .numara = 151;
ogrenciler[0].sinif = "3-C";
ogrenciler[l].ad = "Slmeyye";
ogrenciler[l].soyad = "AKTAS";
ogrenciler[l].numara = 133;
ogrenciler[l].sinif = "1-A";
ogrenciler([2].ad = "Musab";
ogrenciler[2].soyad = "CELIK";
ogrenciler([2].numara = 144;
ogrenciler[2].sinif = "3-C";
var gelenogr = from ogr in ogrenciler where ogr.sinif == "3-C"

select ogr.ad;
foreach(string isim in gelenogr)
Console.WriteLine(isim.ToString());
Console.ReadKey();
}
}
}

Yapi Uzerindeki ilk LINQ kodumuzu bu sekilde yazalim. Bu
LINQ sorgusundan bize donecek degerler 3-C sinifindaki
ogrencilerin adidir.

Yukaridaki 6rnegimizde 6grencilerin yalnizca ad bilgisine erismistik. Ad, soyad,
sinif, numara bilgilerinin hepsine birden erisebilmek icin select kismini biraz
degistiriyoruz.

863
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var gelenogr = from ogr in ogrenciler
where
ogr.sinif == "3-C"
select ogr;

Sorgumuzu yukaridaki gibi degistirdikten sonra dongii icerisindeki kodumuzu
yazmaya baslayalim.

fareach (var isim in gelenogr)
..I.\Ir'itaLina{ii:in._

L ¢

R (1) <ig overecaa

Equals
GEtHashCode
GetType

a8

Aumars
sovpard

L% N

sienT
TaStrng

&

Gordlglnilz gibi ad, soyad, numara ve sinif bilgilerinin hepsine birden
erisebiliyoruz.

Kodumuzun son hali asagidaki gibi olacak:

var gelenogr = from ogr in ogrenciler
where
ogr.sinif == "3-C"
select ogr;
foreach(var isim in gelenogr)
Console.WriteLine (isim.ad.ToString() + " " + isim.soyad.ToString());
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Birden fazla filtre secenegi icin WHERE ifadesinden sonra yazdigimiz ifadeler
arasina & (and) veya | (or) yaziyoruz.

var gelenogr = from ogr in ogrenciler where ogr.soyad == "AKTAS" &
ogr.numara > 140 select ogr.ad ;
foreach (var yazogr in gelenogr)

Console.WriteLine(yazogr);

var gelenogr = from ogr in ogrenciler where ogr.soyad == "AKTAS" |
ogr.numara > 140 select ogr.ad ;
foreach (var yazogr in gelenogr)

Console.WriteLine(yazogr);

Birinci sorgumuzda dénen deger Talha iken, ikinci sorgumuzda dénen deger
Talha, Stimeyye, Musab olacaktir. Clnku ilk sorgumuzda "Soyadi AKTAS olan ve
numarasi 140'tan blyiik olan isimleri’, ikinci sorgumuzda "Soyadi AKTAS olan
veya numarasi 140°tan biiyliik olan isimleri" sorguladik.

DISTINCT OPERATORU
Listelenen bir degerin birden fazla yazilmasini engellemek amaci ile kullanihr.

ogrenci isimli struct icerisindeki bilgilere gére okulda hangi siniflarin oldugunu
o0grenmek istersek...

var gelenogr = from ogr in ogrenciler select ogr;
foreach(var yazsinif in gelenogr)
Console.Writeline(yazsinif.sinif.ToString());

... sorgusu ile siniflar bizim karsimiza c¢ikar. Fakat Talha ve
Musab ayni sinifa gittigi icin 3-C yazisi iki kez yazilir. Bu ise
istenilen bir durum degildir.

Bunu engellemek i¢in distinct operatdriini kullaniyoruz.

var gelenogr = (from ogr in ogrenciler select ogr.sinif).Distinct();
foreach (var yazsinif in gelenogr)
Console.WritelLine (yazsinif);
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CONTAINS OPERATORU

Belirtilen degerin mevcut olup olmadigini bulmak amaci ile kullanilir.

var gelenogr = from ogr in ogrenciler
where
ogr.ad.Contains(''a™)
select new {ogr.ad, ogr.soyad};
foreach (var yazogr in gelenogr)
Console.WriteLine (yazogr.ad.ToString() + " " + yazogr.soyad.ToString());

Ornegimizde adlarinda a harfi gecen dgrencilerin ad ve
soyadlarini getiriyoruz.

MAX, MIN OPERATORLERI

Bir koleksiyon icerisindeki en yiiksek ve en disik degerleri bulmak amaci ile
kullantlirlar.

var gelenogr = (from ogr in ogrenciler select ogr.numara).Max();
Console.WriteLine (" Numaralardan en biiyligi= " + gelenogr.ToString());
var gelenogr = (from ogr in ogrenciler select ogr.numara).Min();

Console.WriteLine (" Numaralardan en kiicigli= " + gelenogr.ToString());
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COUNT OPERATORU

Bir koleksiyon icerisindeki belirtilen sorgu kriterine uyan kayitlarin sayisini
bulmak amaci ile kullanilir.

var sayl = (from ogr in ogrenciler where

ogr.numara>140 select ogr.numara).Count();
Console.WriteLine

("Numarasi 140’dan biuylik olanlarin sayisi= " +sayi);
Console.ReadKey();

Ornegimiz ile ogrenci adli yapi icerisindeki numarasi 140'dan biiyiik olanlari
sayisini bularak ekrana yazdiriyoruz.

SRL VE LINR

Veritabani islemlerini su ana kadar SQL ile yaptik. Bu konu altinda bu islemleri
LINQ kullanarak yapacagiz. Veritabani islemlerinde LINQ kullanmanin 6zel adi
DLINQ'dir. Oncelikle érnegimiz icin bir veritabani olusturalim. SQL Server Ob-
ject Explorer kullanarak SQL veritabani
olusturup, icerisinde diizenleme ve kayit
ekleme islemleri yapabilirsiniz. Server
Explorer icerisinde SQL Server Object
Explorer butonuna tiklayalim. B 08 SnerePrint Comections

SQL Server Object Explorer icerisinde yerel veritabanlari localdb bashgi
altinda yer almaktadir. Biz de SQL veritabanini yerel olarak olusturacagimiz
icin localdb basligi altindaki Databases ismine farenin sag tusu ile tiklayarak,
gelen meniiden Add New Database secenegini secelim.
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Karsimiza gelen pencerede veritabani ismini yazalim.

Veritabanimizin ismini mydb olarak belirledik. Veritabani icerisinde tbinot ve
tblogr adli iki adet tablo olusturuyoruz. Tablo icerisindeki alanlari ise asagidaki
gibi olusturuyoruz.

Projemize sag tiklayip Add > New Item dedikten sonra bir adet LINQ to SQL
Classes ekliyoruz.
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Tablolarimizi olusan dosya lizerine siiriikleyerek atiyoruz.
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Ornegimizin form tasarimi asagidaki gibi olacak:

(1) txtAd

(2) txtSoyad
(3) txtNo

(4) cmbsinif
(5) btnEkle

(6) btnOku

(7) btnSinifDeg
(8) btnSil

Artik kod kismina gecebiliriz.

Kayit ekleme kodumuz asagidaki gibi olacak:

string cs = "Data Source=(localdb)\\Projects;Initial
Catalog=mydb;Integrated Security=True;Connect Timeout=30";
DataClasseslDataContext veriler = new DataClasseslDataContext (cs);
tblogr ogr = new tblogr() { isim=txtAd.Text , soyisim=txtSoyad.Text,
numara=Convert.ToInt32 (txtNo.Text) , sinif=cmbsinif.Text };

veriler.tblogrs.InsertOnSubmit (ogr) ;

veriler.SubmitChanges();

MessageBox.Show ("Kayit Eklendi");
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Kodumuzda gorildiga gibi 6ncelikle veritabani ile baglantimiz icin 6ncelikle
bir connection string olusturduk. Connection string'i dbml uzantili Linq
To SQL sinifimiz seciliyken, Properties penceresinden connection string
ozelligine bakarak gorebiliriz.

Daha sonra olusan siniftan bir DataContext nesnesi tlretiyoruz.

DataClasseslDataContext veriler = new DataClasseslDataContext (cs);

InsertOnSubmit metodu ile yeni bir kayit ekleyip, SubmitChanges metodu ile
de yaptigimiz degisikliklerin uygulanmasini sagliyoruz.

Ornek olarak bir kayit ekleyelim.

166 numaral 6grencinin sinifini bulalim.

DataClasseslDataContext veriler = new DataClasseslDataContext();
var ogr = from veri in veriler.tblogrs where veri.numara
== 166 select veri.sinif;
foreach (var gelen in ogr)
MessageBox.Show (gelen.ToString()) ;
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Numara alanina 166 degerini girip Oku butonuna
tiklayarak, sonucu goriintuileyelim.

166 nolu 6grencinin sinifi olan 1-A'yi degistirerek 1-B yapalim:

DataClasseslDataContext veriler = new DataClasseslDataContext();
tblogr tabloogr = (from ogr in veriler.tblogrs where ogr.numara
== 166 select ogr).SingleOrDefault();

tabloogr.sinif = "1-B";

veriler_SubmitChanges();

Numara alanina 166 dederini girip Oku butonuna
tiklayarak, glincellenmis sonucu gorintileyelim. Update
olayinda dikkat edilirse mevcut kaydi alip, uzerinde
degisiklik yapmak sureti ile update olayini gerceklestirdik.

166 numarali 6grenciyi silelim:

string cs = "Data Source=(localdb)\\Projects;Initial
Catalog=mydb; Integrated Security=True;Connect Timeout=30";
DataClasseslDataContext veriler = new DataClasseslDataContext (cs)
tblogr tabloogr = (from ogr in veriler.tblogrs where ogr.numara
== 166 select ogr).SingleOrDefault();
veriler.tblogrs.DeleteOnSubmit (tabloogr) ;
veriler.SubmitChanges();

Silme islemi icin DeleteOnSubmit metodunu kullanip, SubmitChanges metodu
ile de yaptigimiz degisikliklerin uygulanmasini sagladik.

XML VvVE LINGQ

XML yapilarinda da LINQ'i etkin bir sekilde kullandigimizi belirtmistim. Simdi
bunu 6rneklerle pekistirelim. XML verileri Gzerinde LINQ ile islem yapmanin
Ozel adi XLINQ'dir.
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Uzerinde islem yapacagimiz XML dékiimani asagidaki gibidir.

gL Jing=racl-E" T

EnALNn SeVingT/ iRl

FARRRLL EANS LN SEVAnEh RRR T/ 2t

irsS=lguk Ermayac/i=ims

erDEEE s S, BElSUREEME VS oW S RIS

= hrkadeslar

Oncelikle XML ve LINQ islemleri icin...

System.Xml;
System.Xml.Ling;
System.Ling;

... siniflarini ekliyoruz. Oncelikle XML dékiimanindan ling ile veri okuyacagiz.

XDocument myXML = XDocument.Load("list.xml");
var arkadaslar = from kisi in myXML.Descendants ("Kisi")
select kisi.Element("isim™).Value;

foreach (var veri in arkadaslar)
MessageBox.Show (veri.ToString());
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ikinci secenekte ise Kkisilerin isimlerinin yaninda site adreslerini de
gorintileyelim:

XDocument myXML = XDocument.Load("list.xml");
var arkadaslar = from kisi in myXML.Descendants ("Kisi") select kisi;

foreach (var veri in arkadaslar)
MessageBox.Show (veri.Element ("isim") .Value.ToString() +
"-" + veri.Element ("site") .Value.ToString());

XML dékumanlarimiza LINQ ile veri eklemek ayni sekilde gayet basit.

XDocument myXML = XDocument.Load ("list.xml");

XElement xmlekle = new XElement ("Kisi");

xmlekle.Add (new XElement ("isim", "Volkan AKTAS"));
xmlekle.Add (new XElement ("site", "http://www.volkanaktas.com/"));
myXML.Element ("Arkadaslar") .Add (xmlekle) ;

myXML. Save ("list.xml");

Burada yaptigimiz islemde oncelikle xmlekle adinda Kisi ddgimdind
olusturacak bir degisken tanimhyoruz. Daha sonra bu digime ekliyecegimiz
elemanlari ve degerleri belirtiyoruz. Digimu olusturduktan sonra...

myXML.Element ("Arkadaslar") .Add (xmlekle) ;

. ile bu digimin eklenecegi kok digimi belirtiyoruz. En son ise yapilan
degisiklikleri listemize ekliyoruz.
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Ve sonug:

<?xm1 version="1.0" encoding="utf-8"7=
<Arkadaslar>
<Kisi>
=isim=Tahsin Sevinc</isim=
=site=http://tahsin. sevinch.net/</site>
</Kisi>
<Kisi=
<isim=Erdem Tizen</isim=
<site=http://erdem.tuzen. net/</site>
</Kisi=
<Kisi>
<isim=selcuk Ermaya</isim=
=site=http://www.selcukermaya. com/</site>
</Kisi=
<Kisi>
=isim=volkan AKTAS</isim=
=site=http://www.volkanaktas. com/</site>
</Kisi>
</ArkadasTars

Glincelleme isleminde ise yapilan oncelikle LINQ sorgumuz ile gilincelleme
yapacagimiz dugumi seciyoruz. Daha sonra buradan gelen sonuca gore
istedigimiz glincelleme islemini yapiyoruz.

XDocument myXML = XDocument.Load("list.xml");

var eleman = (from veri in myXML.Descendants ("Kisi")
where
veri.Element ("isim") .Value == "Selcuk Ermaya"

select veri).SingleOrDefault();

((XElement)eleman) .Element ("site") .SetValue ("http://www.blogsa.net/");
myXML. Save ("list.xml");

Burada dikkat cekmek istedigim nokta SingleOrDefaul t'dur. Bunu eklememizin
sebebi; sadece bir adet sonuc istememizdir. Bu ifadeyi kullandigimizda bize ilk
buldugu sonucu verir.
<Kisi=
<isim=selcuk Ermaya</isim=

<site=http://www.blogsa.net/</site>
</Kisi=

Silme islemimizde yine giincellemeye benzemekle birlikte, sadece gilincelleme
islemi sirasinda bulunan digimi Remove() ile siliyoruz.

XDocument myXML = XDocument.Load ("list.xml");

var eleman = (from veri in myXML.Descendants ("Kisi")
where
veri.Element ("isim") .Value == "Selcuk Ermaya"

select veri).SingleOrDefault();
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eleman.Remove();
myXML. Save ("list.xml");

Tdm bu islemler sonucu, elimizde kalan XML belgesi su sekilde olur:

k?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<Arkadaslar=
<Kisi=
<isim=Tahsin Sevinc</isim=
<site=http://tahsin.sevinch. net/</site>
</Kisis
<Kisi=
<isim=Erdem Tlzen</isims
<site=http://erdem. tuzen. net/</site>
</Kisi=
<Kisiz
<isim=volkan AKTAS</isim=
<site=http://www. volkanaktas. com/</site>
</Kisi>
</ArkadasTlar>
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THREADING

Thread kavramindan o6nce thread kullanmanin gerekliligini ve olaylarin
arkaplanini inceleyelim. Oncelikle DOS kullanildiginda isletim sistemi (izerinde
sadece bir islem yapiliyordu. Windows ile Word de yazi yazarken ayni anda
mizik dinleme liiksiine kavustuk. isin donanim kismina inecek olursak
esasinda pekte dedisen bir sey yok islemci yine ayni anda tek islem yapiyor.
Sadece gelen is parcaciklar halinde geliyor. P1, P2, P3 adli G¢ tane islemimizin
oldugunu varsayarsak bu islemlerin her biri bir parcalanarak islemcide
islenmesi icin siraya konur ve sirasi gelen is parcacigi islenerek uygulamamiz
devam eder. Fakat bir islem suresi ortalama 20ms olarak gergeklestigi icin
aradaki farki biz hissetmeyiz.

Fakat islemler her zaman bu sekilde sira ile gelmeyebilir. islem énceligi olan
bir islem varsa bu sira degisebilir. Zaten bir programin yanit vermedigi anlarda
bilgisayarimizdaki diger islemlerin yavaslamasinin sebebi de budur.

Her bir islemde icinde islemin gerceklesmesi icin bir kanal olusur. Buna Main
Thread adi verilir. Fakat bu ana kanal icerisinde olan islemlerden yogun
calisanlar oldugunda diger islemlerin c¢alismasini engeller. Bu durumu
tek seritli bir yolda bir tirin trafigi tikamasina benzetebiliriz. Bu durumda
yazacagimiz programlarda multi threading (¢cok kanalli yapi) kullanma ihtiyaci
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hissediyoruz. Yani trafigin ayni hizda islemesi icin tira yeni bir yol aciyoruz.
Bahsettigimiz bu durumu bir de program lizerinde drnekleyelim. Bir internet
cafe programi diistiniin. Ana bilgisayardan gelecek olan komutu isleyecek bir
client programi nasil yazariz? Programimiz 6ncelikle veri alacagi portu strekli
tarar ve bir bilgi okudugunda aldigi veriyi, isleyecek kisma gonderir. Fakat
port okuma kismi bilgisayar acildigi andan, kapandigi ana kadar siirecedi igin
burada bir sonsuz dongu olacak. Bu sonsuz déngiide birka¢ dakika stirmeden
programimizin kilitlenmesine sebep olacak. iste bu noktada multi threading
yardimimiza kosuyor ve port okuma kismini ayri bir thread icinde yapiyoruz.
Bu sekilde programimizin kilitlenmesinin éniine geciyoruz.

I. Grafikte thread kullanilmamasi sonucu t aninda calismaya baslayan koyu
gri renkli islemin sistem kaynaklarini kullanmasinin diger islemleri kisitlamasi
sematize edilmistir.

Il. Grafikte ise t aninda calismaya baslayan koyu gri renkli gri islemin, ayri bir
thread icerisinde ¢alismasi sematize edilmistir.

THREADLER iLE GALI%MAK

Projemizde thread kullanmak icin 6ncelikle System.Threading isim uzayini
eklemeliyiz. Oncelikle thread kullanmadan su sekilde basit bir kod yazalim:

private void btnDongu_Click(object sender, EventArgs e)
{
Dongu(Q);
}
private void Dongu()
{
decimal i = default (decimal);
for (i = 0; i <= 1000000000; i++)



{
}

MessageBox.Show ("Islem Bitti");

}

THREADING

private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("Tikladin");

}

Once btnDongu isimli butona basip déngliyi calistirdiginizda, btnMesaj isimli
butona bastiginizda islemin gerceklesmedigini goreceksiniz. Clinkii o anda

mainthread icerisinde Dongu ¢ok fazla islem gerceklestirmektedir.

iy Foread

Ayni islemi bir de thread kullanarak yapalim. Bu sefer programimizin kodlari

asagidaki gibi olacaktir.
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using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Threading;
namespace Mesaj_Thread

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

3

private void btnDongu_Click(object sender, EventArgs

{

Thread kanall = new Thread (Dongu) ;

e)
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kanall.Start();

}
private void Dongu()
{
decimal i1 = default (decimal);
for (1 = 0; 1 <= 1000000000; i++)
{
}
MessageBox.Show ("Islem Bitti");
}
private void btnMesaj_Click(object sender, EventArgs e)
{
MessageBox.Show ("Ti1kladin");
}
}
}

Kodlari calistirip btnDongu isimli butona bastiginizda ve ardindan btnMesaj
isimli bastiginizda 6nceki 6rnekte karsilasilan sorunun gerceklesmedigini ve
"Tikladin" mesajinin ¢iktigini goreceksiniz. Clnkd. ..

Thread kanall = new Thread(Dongu) ;
kanall.Start();

satirlarinda kanall isimli yeni bir thread olusturarak Dongu isimli
metodumuzu bu kanal icerisinde calistiriyoruz.
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SLEEP METODU

Kanal icerisinde yapilan islemi bekletmek amaciyla Thread.Sleep metodu
kullanilir. Ornegin; yapilan islemi 1 saniye bekletmek icin Thread.Sleep(1000)
seklinde kullanilir. Buradaki 1000, milisaniye degeridir.

Ornek olarak bir form lizerine 2 adet Label nesnesi ekleyelim ve bu Label'ler
icerisinde iki ayr sayim islemi gerceklestirelim. iki ayri sayim islemi icin iki ayri
thread tanimlayacagiz.

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{
Thread kanall = new Thread( new ThreadStart(sayicil));
Thread kanal2 = new Thread(new ThreadStart (sayici2));
CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;

kanall.Start();
kanal2_Start();
}
private void sayicil()
{
for (int 1 = 1; 1 <=30; i++)
{
Thread.Sleep (500) ;
labell.Text=1 + " ";
}
}
private void sayici2()
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; i++)
{
Thread.Sleep(500);
label2.Text =1 + " ";
if (1 == 15)
Thread.Sleep (3000) ;

Her bir rakam arttirma isleminden 6nce 500 milisaniyelik bir bekleme siiresi
ile rakam artma araligini, yarim saniye olarak belirliyoruz. Ayrica sayici2 adh
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thread icerisinde yazdirilan rakam 15 ise, 3000 milisaniyelik ek bir bekleme
islemi daha yaptiriyoruz.

CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;

... ifadesi ile cross thread exception hatalarinin g6z ardi edilmesini sagladik.
Uygulamamizda her iki thread icerisinden Label nesnelerine erisip deger
gorintilemek istedigimizden dolayl, hata meydana gelmektedir. .NET
icerisinde baska bir thread tzerinden form tizerindeki kontrollerin 6zelliklerini
degistirmeye kalktiginizda bu hatayi alirsiniz. Ancak bu yéntem saghkli bir
yontem degildir. Bunun yerine delegate yapisinin kullaniimasini tavsiye
ederim. Ayni islemi delegate yapisini kullanarak yeniden yazalim:

int j,k;
private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{
Thread kanall = new Thread(new ThreadStart (sayicil));
Thread kanal2 = new Thread(new ThreadStart (sayici2));

kanall.Start();
kanal2.Start();
}
private void sayicil()
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++4)
{
Thread.Sleep (500);
labell.Invoke (new sayicil delegate(yeni sayicil));
}
}
private void sayici2()
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++4)
{
Thread.Sleep (500);
label2.Invoke (new sayici2 delegate(yeni sayici2));
if (1 == 15)
Thread.Sleep(3000);
}
}

private delegate void sayicil_delegate();
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private void yeni_sayicil()
{
J++;
labell.Text = 3 + " ";
}
private delegate void sayici2_delegate();
private void yeni_sayici2()
{
k++;
label2.Text = k + " ";

}

Invoke metodunu kullanarak delegate araciligi ile tanimladigimiz yenisayicil
ve yenisayici2 metodlarini cagiririz.

Thread.Sleep metodunu TimeSpan ile birlikte kullanabiliriz.

Thread.Sleep(TimeSpan.FromMilliseconds(1000)); 1 saniye bekletir

Thread.Sleep(TimeSpan.FromMinutes(l); 1 dakika bekletir.
Thread.Sleep(TimeSpan.FromHours(1)); 1 saat bekletir.
Thread.Sleep(TimeSpan.FromDays(1)); 1 giin bekletir.

SUSPEND VE RESUME METODLARI

Thread.Suspend metodu ile thread icerisinde gerceklestirilen islemleri
duraklatabiliriz. Thread.-Resume metodu ile de islem kaldigi yerden devam
ettirilir.

private void btnDurdur_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (btnDurdur.Text == "Durdur")
{
btnDurdur.Text = "Devam Et";
kanall.Suspend();
kanal2.Suspend();
}
else
{
btnDurdur.Text = "Durdur";
kanall.Resume();
kanal2.Resume();

}
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ABORT METODU

Abort metodunu kullanarak yiritilmekte olan bir thread iptal edilir. iptal
islemi sirasinda olusan hatalar, ThreadAbortException istisnasini olusturur.

private void btnBitir_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
kanall.Abort();
kanal2_Abort();

}
catch (ThreadAbortException ex)

{

MessageBox.Show (ex.ToString (), "Hata");

}
}

JOIN METODU

Yirdtulmekte olan bir thread'i belirtilen bir siire kadar bekletmek ya da
belirtilen baska bir thread icerisindeki islemlerin bitirilmesine kadar bekletmek
amaciyla kullanihr.

Yukarida anlattigimiz baslatma, durdurma, devam etme islemleriyle birlikte
join islemini de kullanan bir 6rnek yapalim:

Thread kanall,kanal?2;

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)

{
kanall = new Thread( new ThreadStart(sayicil));
kanal2 = new Thread(new ThreadStart(sayici2));
CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;

kanall.Start();
kanal2.Start();

}

private void sayicil()

{

for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++)

{
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Thread.Sleep(500);
labell.Text = 1 + " ";
}
}
private void sayici2()
{
kanall.Join();
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++4)
{
Thread.Sleep (500) ;
label2.Text = 1 + " ";
if (1 == 15)
Thread.Sleep (3000) ;

}
}
private void btnDurdur_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (btnDurdur.Text == "Durdur")
{
btnDurdur.Text = "Devam Et";
kanall.Suspend();
kanal2.Suspend();
}
else
{
btnDurdur.Text = "Durdur";
kanall.Resume();
kanal2.Resume();
}
}

private void btnBitir_Click(object sender, EventArgs e)
{
try
{
kanall.Abort();
kanal2.Abort();
}
catch (ThreadAbortException ex)
{
MessageBox.Show (ex.ToString (), "Hata");
}
}
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Ornegimizi cahistinp Basla butonuna
bastigimizda oncelikle kanall icerisindeki
sayma isleminin gergeklestirildigini, kanal2
isimli thread icerisindeki sayma isleminin
kanal1l icerisindeki sayma isleminin bitmesinin
ardindan basladigini goriyoruz.




PARALEL
PROGRAMLAMA

Artik standart bir hal alan ¢ok ¢ekirdekli islemciler, tek ¢ekirdekli islemcilere
gore oldukga yiiksek hiz ve performans artislari getirdiler. Donanim alanindaki
bu gelismelere paralel olarak programlarin birden fazla islemci cekirdegi
Uzerinde calistirlmasi gerekmekteydi. Ancak bu islemi gerceklestirecek
algoritmalari yazmak oldukga zordu. Aslinda pek ¢ok uygulama ¢ok ¢ekirdekli
islemcilerde calistirilsa bile tek ¢ekirdegi kullanmakta ve dolayisi ile herhangi
bir hiz ve performans artisi gerceklesmemektedir. iste bu amacla Microsoft
tarafindan TPL (Task Parallel Library) gelistirilmistir. Bu kutlphane ¢ok
cekirdekli islemcileri kullanmak ve bu amacla kolayca kod yazabilmek amaciyla
tasarlanmistir.

.NET icerisinde paralel programlama bashgi altinda Parallel LINQ, Parallel
sinifi, Task yapilari bulunmaktadir. Bu yapilar System.Threading.Tasks sinifi
altinda yer almaktadir.

PARALLEL SINIFI
Parallel sinifi altinda 3temel metod bulunmaktadir. Bunlar:
- Parallel.Invoke
- Parallel.For

- Parallel .ForEach metodlaridir.
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PARALLEL.INVOKE METODU

Bir metot dizisini ayni anda calistirmak amaciyla kullanilir. Kullanim bicimi su
sekildedir:

Invoke (ParallelOptions, Action())

Parallel.Invoke metodu ile yirutilecek islemler => operatérinden sonra
yazilmaktadir. Yirttilecek her bir islem virgile ayrilmaktadir.

Ornek olarak bir Form (izerine iki adet Label nesnesi ekleyelim ve bu Label'ler
icerisinde iki ayri sayim islemi gerceklestirelim.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Threading;
using System.Threading.Tasks;
namespace Parallel_Invoke

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent();

}

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{

CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;
Parallel . Invoke(

(0 =
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++)
{
Thread.Sleep (500) ;
labell.Text = i + " ";
}
1
0 =
{

for (int 1 = 1; 1 <= 30; i++)
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{

Thread.Sleep (500) ;
label2.Text = 1 + " ";

Her bir rakam arttirma isleminden énce...

Thread.Sleep (500) ;

... satirt ile Thread.Sleep metodunu kullanarak 500 milisaniyelik bir bekleme
suresi ile rakam artma araligini yarimsar saniye olarak belirliyoruz.

CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;

ifadesi ile Cross Thread Exception hatalarinin g6z ardi edilmesini sagladik.
Uygulamamizda ydrutilen her iki paralel islem icerisinden Label nesnelerine
erisip deger goriintilemek istedigimizden dolayr hata meydana gelmektedir.
.NET icerisinde baska bir thread Uzerinden form Uzerindeki kontrollerin
ozelliklerini degistirmeye kalktiginizda bu hatayi alirsiniz.

Parallel.Invoke ile sadece metod ismini ¢agirarak da islem yaptirmamiz
muUmkindir. Asagidaki ornekte hem islem yapan kodu Parallel.Invoke
icerisinde tanimlayarak calistirdik, hem de islem yapan diger bir kodu metod
icerisinde tanimlayarak ismini cagirmakla calistirdik.

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{

CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;

Parallel. Invoke(

0 =>

{
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Thread.Sleep(1000) ;
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++)

{
Thread.Sleep (500) ;
labell.Text =1 + " ";
}
}.sayici2);
}
private void sayici2()
{
for (int j = 1; j <= 30;j++)
{
Thread.Sleep (500) ;
label2.Text = 3 + " ";
}
}

PARALLEL.FOR VE PARALLEL.FOREACH METODLARI

For ve ForEach komutlari yardimiyla paralel islemler gerceklestirmek amaciyla
kullanilan metodlardir.

Parallel .For metodunun kullanimi asagidaki bicimdedir:

Parallel.For (Baslangic, Bitis, Islemler);

Parallel.ForEach metodunun kullanimi ise asagidaki bicimdedir:

Parallel.ForEach (DeJer dizisi, Islemler);

Ornek olarak 0 ile 10 arasindaki sayilari konsol ekranina yazdiran uygulamayi
Parallel.For metodu ile yazalim.

using System;

using System.Threading.Tasks;
using System.Text;

namespace Parallel For

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
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Parallel.For (0, 10, i =>

{

Console . WriteLine(i);

D:

Console.ReadLine();

Ornegimizde i=> ifadesinin ardindan
islem satirlarint  yazarak 0 ile 10
arasindaki yazilarin goérintilenmesini
sagladik.

icice birden fazla Paral el .For metodu kullanmamiz da miimkiindiir.

static void Main(string[] args)
{
Parallel.For (0, 20, i =>
{
Parallel.For (0, 10, j => Console.WriteLine
(i.ToString(), j-ToString()));
D:
Console.ReadLine();

}

Kodumuzda 0'dan 20’ye kadar bir sayma islemi gerceklestirilirken, diger
yandan da 0'dan 10'a kadar ayri bir sayma islemi gerceklestirilmektedir.

Bir dizi icerisindeki elemanlari konsol ekranina yazdiran uygulamayi Paral lel .
ForEach ile yazalim.
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static void Main(string[] args)

{
string[] adsoyad = { "Talha", "Stmeyye", "Azra", "Murat" };
Parallel.ForEach(adsoyad, i =>
{
Console.WriteLine(i);
}
);
Console.ReadLine();

PARALLELLOOPSTATE NESNESI

ParallelLoopState nesnesinin Break ya da Stop Ozelliklerini kullanarak
yuritilmekte olan bir islemi durdurabiliriz.

static void Main(string[] args)

{
Parallel.For (0, 20, (i,durum) =>
{
if (i == 10)
durum.Break();
else
Console._WriteLine(i);
R
Console.ReadLine();
}

Ornegimizde sayim isleminin 20'ye kadar
gerceklestirilmesi gerekirken sayim islemi
10’a geldiginde durum. Break ile sayim
islemi durdurulmustur.
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TASK YAPISI

Paralel olarak yuritilen islemlerin olusturulmasi, zamanlanmasi ve senkronize
edilmesi gibi islemleri gerceklestirmek task yapisi sayesinde kolayca
gerceklestirilebilir. Task yapisi; System.Threading.Tasks isim uzayi altinda yer
ahr.

YENi BiR TASK OLUSTURMAK

Yeni bir task olusturmak icin Start metodu ya da Task.Factory nesnesinin
StartNew metodu kullantlir.

Start metodunun kullanim bigimi su sekildedir:

Task Taskismi = new Task(( ) => Islemler);
TaskIsmi.Start();

StartNew metodunun kullanim bigimi ise su sekildedir:

Task Taskismi = Task.Factory.StartNew(( ) Islemler);

Ornek olarak form iizerinde iki adet Label yardimiyla iki ayri saydirma islemi
gerceklestirelim.

using System;

using System.Windows.Forms;
using System.Threading;

using System.Threading.Tasks;
namespace Task Olusturmak

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml ()
{

InitializeComponent();

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

CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;
Task taskl = Task.Factory.StartNew(() =>
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{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; i++)
{
Thread.Sleep (500) ;
labell.Text =1 + " ";
}
s
Task task2 = Task.Factory.StartNew(() =>
{
for (int j = 1; j <= 30; j++)
{
Thread.Sleep (500) ;
label2.Text = 3 + " ";
}
D;
}
}

}

Kodumuzda taskl ve task2 adl iki adet ayri ayr paralel
islem tanimlayarak, bu paralel islemler icerisinde sayma
islemlerinin yurittlmesini sagladik.

CheckForlllegalCrossThreadCalls = false; satirini kullanarak cross thread
exception hatalarinin g6z ardi edilmesini sagladigimizi belirtmistik. Her ne
kadar yazim kolayligindan dolayi bunu tercih etsek de, hatay! g6z ardi etmek
yerine delegates yapisini kullanmanizi tavsiye ederim.

Ayni islemi delegate yapisini kullanarak yeniden yazalim...

int j, k;
private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{
Task taskl = Task.Factory.StartNew(() =>
{
sayicil(Q);
D;

Task task2 = Task.Factory.StartNew(() =>
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{
sayici2();
E
}
private void sayicil()
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++)
{
Thread.Sleep (500);
labell.Invoke (new sayicil delegate(yeni sayicil));

}
}
private void sayici2()
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++)
{
Thread.Sleep (500) ;
label2.Invoke (new sayici2 delegate(yeni sayici2));
}
}

private delegate void sayicil_delegate();
private void yeni_sayicil()
{
Jt+;
labell.Text = 3 + " ";
}
private delegate void sayici2_delegate();
private void yeni_sayici2()
{
k++;
label2.Text = k + " ";

Invoke metodunu kullanarak delegate araciligi ile tanimladigimiz yenisayicil
ve yenisayici2 metodlarini ¢cadiririz.
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TASK IGERISINDE YURUTUOLEN iSLEMLERI
DURDURMAK

Task icerisinde yuratilen islemleri durdurmak amaciyla Wait, WaitAll ve
WaitAny kullanihr.

eWait: Belirtilen bir islemi durdurmak amaciyla kullanilir.

TaskIsmi.Wait( )

... biciminde kullanihr .

*WaitAll: Belirtilen islemleri durdurmak amaciyla kullanihr.

Task.WaitAll (Taskismil,Taskismi2,..)

... biciminde kullanilir.

*WaitAny: Herhangi bir islemi bekletmek amaciyla kullanihr.

Task.WaitAny (Taskismil, TaskismiZz,..)

... biciminde kullanilir.

Sayma islemi yapan kodumuzu Wait kullanarak yeniden diizenleyelim.

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{
CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;
Task taskl = new Task(() =>
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++4)
{
Thread.Sleep (500) ;
labell.Text =1 + " ";
}
;s
Task task2 = new Task(() =>
{
for (int j = 1; J <= 30; j++)
{

Thread.Sleep (500);



label2.Text

}
D:
taskl.Start();
task2.WaitQ);

:j+u ",
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Kodumuzda taskl islemi baglatiirken, Wait ile task2

islemini durduruyoruz.

CONTINUEWITH()

Task igerisinde yurutilen bir islemin ardindan, bagka bir islemi baslatmak

amaciyla kullanihr.

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)

{
CheckForIllegalCrossThreadCalls =
Task taskl = Task.Factory.StartNew(()
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++4)
{
Thread.Sleep (500) ;
labell.Text =1 + " ";
}
1))
.ContinueWith ((task2) =>
{
for (int j = 1; j <= 30; j++)
{
Thread.Sleep (500);
label2.Text = 3 + " ";
}
D;

}

false;
=>
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Kodumuzda taskl isleminin tamamlanmasinin ardindan
ContinueWith kullanilarak task2 islemi baslatiimaktadir.

IsCoMPLETED()

Task igerisinde yurutilen bir islemin tamamlanip tamamlanmadigini
o0grenmek amaciyla kullanilir. Boolean deger alir. Eer true deger almigsa islem
tamamlanmis, false deger almissa islem tamamlanmamis demektir.

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)

{
CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;
Task taskl = Task.Factory.StartNew(() =>
{
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++)
{
Thread.Sleep(500);
labell.Text =1 + " ";
}
b
.ContinueWith ( (task2) =>
{
for (int j = 1; j <= 30; j++)
{
Thread.Sleep (500) ;
label2.Text = 3 + " ";
}
if (task2.IsCompleted == true)
MessageBox.Show ("Sayim iglemi Tamamlandi") ;
;s
}

Kodumuzda IsCompleted kullanilarak,
task2 isleminin tamamlanmasinin ar-
dindan, ekranda sayim isleminin bitti-
gine dair bir mesaj penceresi gorinti-
lenmistir.
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CHILD TASK

Bir task baslatildigi zaman bir baska Task’i da baslatmak Ulzere, o Task’a
ilistirmek mimkindir. ilistirilen Task’a Child Task, Child Task'in ilistirildigi

Task’'a ise Parent Task adi verilir. Bir Task'in Child Task olabilmesi igin
TaskCreationOptions.AttachedToParent segeneginin belirtiimesi gerekir.

private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)

CheckForIllegalCrossThreadCalls = false;

Task parent = Task.Factory.StartNew(() =>
{

Task.Factory.StartNew (() => //ParentTask

{

MessageBox.Show ("Parent task saymaya basladi");
for (int 1 = 1; 1 <= 30; 1i++)
{

Thread.Sleep (500);

labell.Text =1 + "™ ";

}
D:
Task.Factory.StartNew (() => //Child task
{
MessageBox.Show ("Child task saymaya basladi");
for (int j = 1; j <= 30; j++)
{
Thread.Sleep (500);
label2.Text = 3 + " ";

}

}, TaskCreationOptions.AttachedToParent);

D:

Kodumuzda Parent Task'in sayma islemini yirlitmeye
baslamasiyla birlikta child Task da diger sayma islemini
yuriitmeye baslamistir.
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ASYNC VE AWAIT

C# 5 ile birlikte kullanmaya basladigimiz async ve await ifadeleri asenkron
metotlarin tanimlanmasinda kullanilirlar. async ifadesi asenkron bir metodu
tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir. async ifadesi kullanilarak tanimlanan
metotlar icerisinde out ve ref parametreleri kullanilamaz. async ifadesi
kullanilarak tanimlanan metodun donis bicimi, asagidaki bicimlerden biri
olmahdir.

Task: Eger metod geriye herhangi bir deger géndermiyorsa kullanilir.

Task<TResult> : E§ger metod geriye TResult turilinde bir deger gonderiyorsa
kullanilir.

void: Donis bicimi olarak void kullanilirsa, await ifadesi metod icerisinde
kullanilamaz ve olusan herhangi bir istisna durumu yakalanamaz. void
metodlar async ifadesi kullanarak tanimlayabilir ve gerekli olaylari icerisinde
yazarak kullanabilirsiniz.

Belirtilen bir web adresindeki mail adreslerini ¢eken 6rnek bir uygulama
yapalim. Ornegimiz icin form {izerine bir adet TextBox, bir adet ListBox, bir
adet de Button nesnesi ekliyoruz. TextBox icerisinde web adresleri yer alacak.
Sira ile web adresleri okunarak, bulunan mailler ListBox icerisine aktarilacak.

Ornegimizi 6ncelikle async ve await ifadelerini kullanmadan yapalim.
Kodumuz asagidaki gibi olacak:

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Threading.Tasks;

using System.Net;

using System.IO;

using System.Text.RegularExpressions;
using System.Text;

namespace task await

{

public partial class Forml : Form
{

public Forml ()

{

InitializeComponent();
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}
private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{
foreach (string adresler in textBoxl.Lines)
islemyap(adresler);
}
private void islemyap(string adres)
{
var kaynak = new MemoryStream();
var webReq = (HttpWebRequest)WebRequest.Create (adres);
using (var resp = webReq.GetResponse())
{
using (Stream respStream = resp.GetResponseStream())
respStream.CopyTo(kaynak) ;
}
Regex mailDeseni = new Regex

("IN\w=T+ (2N D\ w=T+) *@ (2 [\N\w=1+\\ L) +[a-zA-Z2] {2, T}") ;

foreach (Match isim in mailDeseni .Matches
(Encoding.ASCII.GetString (kaynak.ToArray())))
listBox1l. ltems.Add(isim.Value);
}
}
}

Kodumuzda islemyap adinda bir metot tanmliyoruz. Metot icerisinde adres
parametresine verilen url adresindeki mail adresleri bulunmaktadir. islemyap
metodu btnBasla isimli buton icerisinden ¢agirilmaktadir.

foreach (string adresler in textBoxl.Lines) islemyap(adresler);

satirnda for dongusu ile web adreslerinin yer aldigi textBoxl
icerisindeki satirlar sira ile okunarak islemyap metoduna parametre olarak
gonderilmektedir.

islemyap metodundaki...

var kaynak = new MemoryStream();

... satirinda belirtilen url adresinden okunacak iceriklerin bir Memory Stream
nesnesinde saklanmasi icin kaynak degiskeni tanimlanmaktadir.

901
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var webReq = (HttpWebRequest)WebRequest.Create (adres);

... satirinda belirtilen url adresi icin bir HttpWebRequest istegi olustururuz.

using (var resp = webReq.GetResponse())

... satininda istek gonderilir ve geriye donecek icerik beklenir.

using (Stream respStream = resp.GetResponseStream())

. satirinda belirtilen url adresi icerisindeki icerik respStream degiskeni
icerisine alinir.

respStream.CopyTo(kaynak) ;

... satinnda okunan igerik kaynak isimli memory stream tiiriindeki degiskene
aktarihr.

Regex mailDeseni = new Regex
("I\N\w=T+ (2N D\N\w=14) %@ (2: [\\w=]+\\.) +[a-zA-Z]{2,7}");

. satirinda web adresinden okunan icerigin ayiklanmasinda kullanilacak
regular expression pattern (diizenli ifade deseni) tanimlaniyor.

foreach (Match isim in mailDeseni.Matches
(Encoding.ASCII.GetString (kaynak.ToArray())))
listBoxl.Items.Add(isim.Value);

. satirinda belirtilen dizenli ifade desenine uyan icerik form Uzerindeki
ListBox'a ekleniyor. Uygulamamizi bu bicimde calistirdigimizda tim degerler;
ListBox icerisine eklenene kadar form penceresi kilitlenir ve form penceresi
lizerinde bir islem gerceklestiremezsiniz. Ayrica TextBox icerisindeki tiim
adreslerin taranmasi bitmeden ListBox icerisine ekleme yapilamamaktadir.



PARALEL PROGRAMLAMA 903

async ve await ifadelerini kullanarak kodumuzu yeniden yazalim.

using System;

using System.Windows.Forms;

using System.Threading.Tasks;

using System.Net;

using System.IO;

using System.Text.RegularExpressions;
using System.Text;

namespace task await

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()
{
InitializeComponent();
}
private void btnBasla_Click(object sender, EventArgs e)
{
foreach (string adresler in textBoxl.Lines)
islemyap(adresler);
}
private async void islemyap(string adres)
{
var kaynak = new MemoryStream();
var webReq = (HttpWebRequest)WebRequest.Create (adres);
using (var resp = await webReq.GetResponseAsync())
{
using (Stream respStream = resp.GetResponseStream())
await respStream.CopyToAsync (kaynak);
}
Regex mailDeseni = new Regex

("IN\w=1+ (2N D\ w=T+) *@ (2: [\N\w=1+\\ L) +[a-zA-Z2] {2, 7}") ;

foreach (Match isim in mailDeseni .Matches
(Encoding.ASCII.GetString (kaynak.ToArray())))
listBoxl. Items_Add(isim.Value);
}
}
}
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Kodumuzda asagidaki degisiklikleri yaptik:

private void islemyap(string adres)

... seklindeki metot tanimlamamizi async ifadesini kullanarak...

private async void islemyap(string adres)

... seklinde yeniden tanimladik.

using (var resp = webReqg.GetResponse())

... satirinda...

using (var resp = await webReq.GetResponseAsync())

... GetResponse metodunu asenkron karsiligi olan GetResponseAsync metodu
ile degistirdik ve metodu await ifadesini kullanarak cagirdik.

respStream.CopyTo(kaynak) ;

... satirinda...

await respStream.CopyToAsync (kaynak);

CopyTo metodunu asenkron karsihidgi olan CopyToAsync metodu ile
degistirdik ve metodu await ifadesini kullanarak ¢agirdik.

Sonu¢ olarak kodumuzda islemyap metodumuzu basina async ifadesini
ekleyerek, bu metot icerisinde asenkron metotlar kullanilacagini derleyiciye
bildirdik. Bu sekilde kullanilan asenkron metotlarin yiritilmesi, islem
sonuglarinin uygulamaya geri dondurilmesi derleyici tarafindan yuriti-
lecektir. islemyap metodu icerisinde GetResponseAsync ve CopyToAsync
asenkron metodlarini await ifadesini kullanarak c¢agirdik. Bu metotlarin
calistirlmasi bitinceye kadar uygulamaya geri donilerek, diger program
satirlarinin calistirilmasina devam edilir. await ile ¢agirilan metot bittiginde
ise, bir sonraki program satirindan uygulama calistiriimaya devam edilir.
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Uygulamamizi calistirdigimizda artik mail adresleri taranirken form
kilitlenmeyecek ve TextBox icerisindeki adreslerden her birinin taranmasi
bittikce bulunan degerler ListBox icerisine eklenecektir.
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Net projelerimizin exe dosyalarini Vista sonrasi bir Windows isletim yuklu
herhangi bir bilgisayarda .Net Framework’un yiikli olmasi nedeni ile rahatlikla
calistirabiliyoruz. Ornegin; Windows7 isletim sistemi Framework 3.5 versiyonu
ile birlikte gelirken, Windows 8 ile birlikte ise, Framework 4.5 versiyonu yukli
olarak gelmektedir. Ancak isletim sistemi ile birlikte standart olarak gelen
Framework siiriminden daha yiksek bir Framework strimind kullanarak
uygulama gelistirdigimizde, uygulamamizin calismasi icin o Framework
surimunadn yukli olmasi gerekmektedir.

.Net projelerimizin exe dosyalarini  Windows Vista'dan 6nceki isletim
sistemlerinin yukli oldugu bir bilgisayarda calistirmak icin de yine
uygulamanizda kullandiginiz .Net Framework striiminin ayrica yiklenmesi
gerekmektedir.

Butin  bunlarin  disinda  projelerimizin igerisinde kullandigimiz ek
component’ler ya da dosyalar olabilmektedir.

Bu gibi durumlarda karsilasabilecegimiz sorunlarin hepsini asarak projemizi
calistirabilmemiz icin setup projesi hazirlamamiz gerekmektedir.

Bu boélimde ClickOnce kurulum sistemini kullanarak uygulamalarimiza setup
hazirlayacagiz.
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CLICKONCE iLE KURULUM HAZIRLAMA

ClickOnce bir kurulum ve glincelleme sistemidir. ClickOnce ile lokal bir hard
disk ya da cd, dvd gibi ortamlardan kurulum yapilabildigi gibi ftp ya da web
sitesi gibi ortamlardan da kurulum ve giincelleme yapilabilir. ClickOnce
uygulamalari ile uygulamalarinizin striim bilgisi kontroliinii yapabilir ve
uygulamalarinizin yeni siirimlere glincellenmesini saglayabilirsiniz.

ClickOnce ile kurulum ve dagditim esnasinda yasanan baslica i sorunun
Ustesinden gelinebilir;

Uygulamalari giincellestirmede karsilasilan zorluklar: Bir uygulama her
glncellestirildiginde uygulamayi yeni bastan yiklemek yerine, yalnizca
uygulamanin degisen parcalari karsidan yiklenir

Kullanicinin bilgisayarina etkisi: ClickOnce dagitimiile her uygulama bagimsiz
bir birimdir ve diger uygulamalarla karismaz bu nedenle diger uygulamalarla
stirim ¢akismasi problemi yasanmaz.

Giivenlik izinleri: ClickOnce ile yonetici izni olmadan da, yonetici olmayan
kullanicilar kurulum yapabilir ve sadece uygulama i¢in gerekli Kod Erisim
Guvenligi izinlerini verilir.

Ornek olarak bir projemize ClickOnce ile kurulum hazirlayalim.

Project menisiinden Proje Adi Properties secenedine tiklayarak gelen
pencerede Publish sekmesini seciyoruz.

Publish Location

Publishing Folder Location (web site, ftp server, or file path):

publizh, - |:|

Installation Folder URL (if differert than above):

Instzll Mode and Settings
The application is available gnline enly Application Files...

@ The application is available offline a5 well (launchable from Stat menu) Prereguisites...
Updates...
Cptions..

Publish Version
Major: Minor: Build: Revision:
1 1] 1] [i]

| Automatically increment revision with each publish

Publish Wizard... Publish Mow
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+ Publish Location boélimiinde, uygulamamizin yayinlanacadi klasor yolu
belirtilir. Bu bir web sitesi, ftp server ya da herhangi bir dizin olabilir.

« Install Mode and Settings basligi altinda, uygulamanin kurulum modu ve
ayarlari belirlenir. Bu baslik altindaki;

The application is avalaible online only secenegi ile, uygulamamiz yalnizca
Installation Folder URL bolimiinde belirtilen web adresinden online olarak
cahstinlabilir.

The application is avalaible offline as well (launchable from Start menu)
secenegi ile uygulamamizin offline olarak calistirilabilmesini ayarlariz. Bu
sekilde uygulamamiz Baslat meniisu altinda calistirilabilir. Varsayilan olarak
bu secenek secilidir. Biz de 6rnek uygulamamiz icin bu secenedi seciyoruz.

« Publish Version secenegi ile, uygulamamizin siirim numaralarini belirleriz.
Automatically increment revison with each publish secenegi isaretli iken,
uygulamanin her yayinlanmasinda stirim numaralari otomatik olarak arttirilir.

- Application Files butonuna tiklanarak uygulamamiza ait dosyalari ve bu
dosyalarin kurulum icerisine dahil edilip edilmeyecegini belirleriz.

Ornek uygulamamizda kutuphane.accdb isimli veritabani dosyasini
da kullandigimiz icin Application Files icerisine eklendi. Ancak buraya
eklenebilmesi icin Project meniisiinden ya da Solution Explorer icerisinde
proje ismine farenin sag tusu ile tiklanarak, Add Existing Item secenegi
ile Solution Explorer icerisine veritabanimizi eklememiz gerekiyor. Eder
Solution Explorer icerisine eklenen bir dosya Application Files icerisinde
goriintilenmiyorsa, Properties Window icerisinde Build Action ve Copy to
Output Directory ozelliklerini degistirmemiz gerekir.

Ornek projemiz icerisinde yer alan ve Word programi ile liste almak icin
kullanilan bos_kitaplar.docx isimli belgemizi
Solution Explorer icerisine ekledikten sonra,
Properties Window icerisinde Build Action
seceneginin None, Copy to Output Directory
Ozelliginin ise Do not copy olarak secili
oldugunu goririz.
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et =) Build Action 6zelliginden projemizin bicimine
gére uygun ozelligi seciyoruz. Ornek projemiz
icin uygun secenek Content oldugu icin bu
secenegi seciyoruz.

'S

WlnDed T et eatible Types

Belgemizin kurulum icerisine eklenmesi icin
Copy to Output Directory o6zelliginden Copy
always secenedini seciyoruz.

o o N o Bu iki ozelligi yandaki gibi belirledikten
H __ sonra Application Files butonuna tekrar
-‘|I:I'-:uu|:-ull"ne|-:'\ :,,”“ tiklayarak, eklenen dosya listesine baktigimizda
e bos_kitaplar.docx isimli dosyanin da artik
iz Meme soskmplarioss listeye eklendigini gorebiliriz.

- Prerequisites butonuna tiklanarak uygulamamiza ait dosyalari ve bu
dosyalarin kurulum icerisine dahil edilip edilmeyecegini belirleriz.



SETUP HAZIRLAMA i$LEMLERi 911
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Bu penceredeki ilk secenek olan ilk secenek olan, Download Prerequisites
from the component vendor’s web site secenegi isaretli iken, secili olan
dosyalar bilgisayarda mevcut olmadigi zaman internet sitesinden yiklenir.
ikinci secenek olan Download Prerequisites from the same location as my
application secenegi ile setup uygulamamiz icerisine, eklemis oldugumuz
dosyalardan ylkleme yapilmasini saglariz. Son secenek olan Download
Prerequisites from the following location secenegi secilip Browse butonu
ile belirtilen klasérden yiikleme yapilmasi saglanir.

- Updates butonuna tiklayarak, uygulamamizin gilincellemesi ile ilgili ayarlari

yapabiliriz.
e ————

¥ The sppkeatnn seoubd shack i updston

Chiabewhen (e applicain thiud choo fer Ggdetes

B Atier e apeloemon st

Chooutha option in spred up appacsbns e tree, Updaber all not be mitaled wnid
thi et dim b applicatien o man

Faforw tha applibion e

CHirode s Spiion 1o e Uil il sed bie Cimnechid 1o Uhe fectwebekl Hwaps fun
it The net updetes.

Spartify b Il ity e afridicil e ibould S v ipadules:
Chech every bme the appiicaiion s
& Checkgeens |7 | el X
T Spiethy w eminerum requiesd veenioe i thin appiication

i Migon  Suik Bircainn

Updete | ncation (¥ difwmnt than pablivh locafian)

S T )
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The application should check for updates secenegini isaretleyerek
uygulamamizin gilincellemeleri kontrol etmesini saglayabiliriz. Bunun igin iki
ayar secenegi mevcuttur.

Birinci ayar olan After the application starts secenegdi ile giincelleme
kontroliiniin uygulama calistirildiktan sonra yapilmasi saglanir. Bu secenek
isaretlendiginde, Specify how frequently the application should check for
updates basligi altindaki secenekler aktiflesir. Bu seceneklerden;

Check every time the application runs secenegi ile glincelleme kontroliiniin
uygulamanin her calistirilisinda kontrol edilmesi saglanir. Diger secenekle de
glincelleme kontroliinlin belirtilen saat, giin ya da hafta sikhdginda yapilmasi
saglanir.

ikinci ayar olan Before the application starts secenegi ile, giincelleme
kontroliiniin, uygulamanin calistinimasi esnasinda yapilmasi saglanir. Biz
ornedimiz icin bu se¢cenegi seciyoruz.

fipphoaton Updwies . " e

¢] Thae deplncatrin il chidk i up dete
Chansy whan the apeiicsbnn thoud check Tarugdetne
At the spplosten sart

Chopss B apiion o speed up spphorbine: ctart hme Updsiey vall nct be matslbed eniil
Fhe niesy pme the spplicston 5 e

& Eefoed b apslicabinn o

#| Spucify s misimum regand serien for this appication
| Wajon Sioor Ruid Beagan

Updube ipcetion (i dfferent then pabish lscstion)

Irnipe v ivee] ke i Lom s kubug hane! - I

b Eancel

Specify a minimum required version for this application secenegi isaretli
iken, uygulamanin calismasi icin gereken en distk slrim numarasini
belirleyebiliriz. Biz drnegdimiz icin bu secenegi isaretliyoruz.



Update location bolimiinde ise, eger uygulamamizin setup dosyalarinin
bulundugu klasor ya da web adresi ile glincelleme dosyalarinin bulundugu
klasor ya da web adresi birbirinden farkli ise, bu klasér ya da web adresi
Browse butonuna tiklanarak belirlenir. Ben 6rnek uygulamamiz icin web sitem
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icerisinde bir klasor olusturarak yolunu Update location bolimiine yazdim.

- Options butonuna tiklayarak, yayinlanacak uygulama ile ilgili cesitli ayarlari

yapabilecedimiz, Publish Options penceresi goriintiilenir.

Description bashdi altindaki seceneklerle, yayinlanacak uygulama ile ilgili
cesitli tanimlamalari yapabiliriz. Ornek uygulamamiz icin bu degerleri

asagidaki gibi yazdim.

Deployments basligi altindaki seceneklerle, yayinlanacak uygulamamiza
erisecek kisilerin uygulamamizi kurmak icin erisecekleri web adresi ile ilgili

ayarlamalar yapilabilir.

Futinih Dptiona

pLain

Flanfmy
Fils Assccighons

Dagloyment web page
Pk s
4| Evtamatcaily Qensinie deph e weh gage S evers gubl it
4 Open tepimemmnl wel page sher pubdiih
# e gerhoy lie esnsan
Far L0 ndsilanang, stomatically sta Selup when OO 5 wserid

ey Fles ughonded bous wth Gerver

Ok | | Cenge
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Deployments basligi altindaki;

Automatically generate deployment web page after every publish
secenegi ile projenin her yayinlanisi (publish edilmesi) esnasinda deployment
web sayfasi olusturulmasi saglanir.

Open deployment web page after publish secenegi ile projenin
yayinlanisinin ardindan deployment web sayfasinin acilmasi saglanir.

Use “deploy” file extension secenegi ile .deploy uzantilarinin kullanimi
saglanir. .deploy uzantilari su amacla kullanilir; Internet Information
Services'l (IIS) kullaniyorsaniz ve dagitiminiz Windows'un tanimadigi bir dosya
iceriyorsa, 1IS bu dosyanin aktarimini reddeder ve dagitiminiz basarisiz olur.
Bu nedenle tim dosya uzantilari icin engellemeyi kaldirmaktansa, varsayilan
olarak ClickOnce her uygulama dosyasini .deploy dosyasi uzantisi ile yayimlar.

For CD installations, automatically start Setup when CD is inserted
secenegi ile, autorun.inf dosyasi publish klasori icerisine yerlestirilerek, CD
kurulumlarinda, CD siriicliye yerlestirilir yerlestirilmez kurulum isleminin
baslamasi saglanir.

Verify files uploaded to a web server secenegi ile, kurulum dosyalarinin
bir web server’a yuklenisinin ardindan, tum dosyalarin dogru yiklenip
yuklenmediginin kontrol edilmesi saglanir.

Manifests bashgi altindaki seceneklerle, yayinlanacak uygulamamiz ile ilgili
bazi ayarlamalar yapilabilir.
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Manifests basligi altindaki;

Block application from being activated via a URL secenegi ile; secenek
isaretli degilken, uygulama yiiklendikten sonra otomatik olarak calisir. isaretli
iken kullanici Baglat menusiinde uygulamayi kisayoluna tiklayarak calistirir.

Allow URL parameters to be passed to application secenegi ile; secenek
isaretli iken, uygulamamiz yayinladigimiz yerel ya da web adreslerinden
parametre alinabilir. Ornegin bu...

http://servername/WindowsApp 1.application?username=volkanuser

... adresinde gorildugu gibi bir kullanici adi olabilir. Parametreler ? isaretinin
ardindan gelir.

Use application manifest for trust information secenedi ile; secenek isaretli
iken, bir sertifika kullanarak uygulama dosyasi yeniden imzalanir.

Create desktop shortcut secenedi ile, ylikleme sirasinda uygulama igin
masadstiine bir kisayol olusturulur. Kisayol, yalnizca offline uygulamalar igin
olusturulur. Ornek uygulamamiz icin bu secenedgi isaretliyoruz.

File Associations basligi altindaki seceneklerle, herhangi bir uzantiyi
istedigimiz bir program ile iliskilendirme islemi yapilabilir.
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Bu bolimde 4 adet 6zellik mevcuttur.
extension: Uzantiyi belirtir.
description: Uzanti ile ilgili tanimlamayi belirtir.
progid: Dosya tipini belirten benzersiz ismi belirtir.

defaultlcon: Uzanti icin kullanilacak simgeyi belirtir.

« Publish Wizard butonuna tiklanarak, Yayinlama Sihirbazi yardimiyla gereken

ayarlari yaparak uygulamamizi yayinlariz. Bu ekrandaki ayarlari zaten yukari
kisimlarda belirttigimiz icin sihirbazi agiklamaya gerek duymuyorum.

« Publish Now butonuna tiklayarak, uygulamamizin gecerli ayarlar ile

yayinlanmasi saglanir.

Ayarlarimizi  bitirmemizin ardindan Publish Now butonuna tiklayarak
uygulamamizin yayinlanmasini saglayalim.

Visual Studio arabirimindeki Output penceresinde islemin basari ile
sonuclandigini ya da olusan hatalari gorebiliriz.

Publish klasoriini inceledigimizde gerekli klasor ve
dosyalarin olusturuldugunu gorebiliriz.

Uygulamamizi setup.exe dosyasi yardimi ile ya da publish.htm sayfasindaki
Install butonu yardimi ile kurabiliriz.
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Uygulamamizi kurmaya basladigimizda ilk dnce gerekli sistem dosyalarini
yuklemeye calisacaktir. ClickOnce seceneklerinde yaptigimiz ayara gore
belirttigimiz konumdan ya da web adresinden yiiklenecektir.

Eger sisteminizde gerekli dosyalar mevcut degilse, bu dosyalarin indirilip
yuklenmesinin ardindan kurulum ekrani karsimiza gelecektir.

Lhpgastinb Viklems - Gispri L =l

Yoy dosjrulmsmoyor. K]
B i adarman kakle maly tedfanden emin mihuz?

-

Ad:
E=Niifughens

irreden fam eikf slarsrs giemark iin spsqedakd dinenis Ererse grink:
Efuiita planom Do T B atimibe Bokanal SeepHerinmatom sl E- it pharns E-Autaphans pibish

¥apmce
Biingpesm eapmn

ki Wiidumse

i |I q Wgularalr mutan virmcd) b bz snnims Seer oo LA R TIDE G e T
2 pamirrn ke, SO

Install butonuna tiklamamizin ardindan uygulamamiz bilgisayara kurulup,

yine ClickOnce ayarlarinda belirledigimiz secenege bagh olarak masalstiine
kisayolunu ekleyecektir.
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Uygulamamiz ClickOnce ayarlarinda
sectigimiz ayara bagh olarak her ¢a-
listinlisinda yeni versiyonun mevcut
olup olmadigini kontrol edecektir.

Eger yeni versiyon yoksa herhangi bir uyari vermeden ¢alisacaktir.

Uygulamamizin yeni bir versiyonunu (pusiish version

hazirlayalim ve yeniden Publish edelim. | Msjer  Minor  Builg: Revision:
ClickOnce ayarlarinda Automatically ! ° ° !
increment revision with each publish
secenegini isaretledigimiz icin uygulamamiz her publish edilisinde, versiyonu
otomatik olarak arttirimaktadir.

V| Automatically increment revision with each publish

Publish klasorl icerisindeki glincel dosyalari web sitem icerisindeki
e-kutuphane klasoriine ekleyerek bilgisayarimda kurulu olan E-Kitiiphane
uygulamasini yeniden calistirtyorum. Uygulamamiz ilk calisma esnasinda
glincelleme kontroll yaparak yeni bir stirimin var oldugunu algiladi ve bizi
uyardi.
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Tamam butonunu tiklamamizin ardindan uygulamamiz giincellestirilecektir.

Uygulamamizi test edelim.

Goruldugu gibi formun basliginda Versiyon 1.1 yazmakta. Uygulamayi eski
sirimiinden ayirt etmek icin bu degisikligi yapmistim. ClickOnce ile kurulum
hazirlama ve giincelleme islemlerinin ne kadar kolay oldugunu bu uygulama
ile gordiik.
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