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Microsoft Visual Studio 2005 Programinin Agilmasi

Sekil 1'de goriuldiugi gibi Baslat -> Programlar -> Microsoft Visual Studio 2005 -> Microsoft Visual Studio
2005 ile programi agabilirsiniz.
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Sekil 1

Karsiniza Microsoft Visual Studio 2005 programinin Start Page ekrani gelecektir. Buradan Sekil 2’deki
gibi File -> New -> Project ile New Project Penceresine ulasacaksiniz.
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Sekil 2

New Project Penceresinde Sekil 3’teki gibi Project Types’in altinda Visual C# -> Windows’u sectikten
sonra Templates’in altinda Windows Application’t secerek OK butonuna basarak programinizi
acabilirsiniz.
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Sekil 3

Programinizin Form1l.cs [Design] kismina ulagsmis bulunmaktasiniz. Programinizin kod penceresine Sekil
Programinizin Design penceresine View->Designer ile
ulasabilirsiniz. Ayrica programlarimizda kullanacagimiz ToolBox ve Properties Window’a da View’'den
ulasabilirsiniz.
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Sekil 4

Programinizin Design penceresine Toolbox’tan istediginiz kontrolleri siirikleyerek birakabilirsiniz (Sekil
5). Burada dikkat edilecek bir nokta vardir. Toolbox penceresi Form1l.cs [Design] penceresi aktif ise aktif
olacaktir. Eger aktif pencere Forml.cs veya baska bir pencere ise Toolbox penceresi silik olacak ve

kullanilamayacaktir.
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Sekil 5
Ornek 1

Formunuzun Form1.cs[Design] penceresinin lzerine Toolbox’'ta bulunan Button’u sirikleyerek birakiniz
(Sekil 6). buttonl’e cift tiklayarak

MessageBox.Show("Merhaba");

yaziniz.
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Sekil 6

Programinizi Debug -> Start Debugging ile ¢alistiriniz (Sekil 7). Programi F5’e basarak ya da Sekil 6'nin alt
kisminda goriilen ikona tiklayarak da baslatabilirsiniz. Butona tikladiginizda Merhaba yazan Mesaj kutusu
acilacaktir. Program kodunuz Sekil 8deki gibi olacaktir. Sadece namespace karsisinda yazan yazi
programi ilk acarken Sekil 3’"de Name karsisina yazdiginiz isim olacaktir.
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Sekil 7
*1% makine 1.Faorm1 j | a¥button1_Click{object sender, E

Fusing System;
using System.Collections.Generic;
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using System.Windows.Forms;
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Sekil 8
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Sekil 9

Visual C#.NET 2005 programinin kod tamamlama 06zelligi vardir (Sekil 9). MessageBox.Show(“Merhaba”)
yazmak istedigimizde yazinin bir kismini 6rnegin me yazarsak bir liste agilir ve yazdigimiz kisma uyguns
olan fonksiyonlar belirir. istedigimiz fonksiyon secili degilse yukari ve asagi oklarla fonksiyonu secip tab



tusuna basarak uzun uzun yazmaya gerek kalmadan MessageBox ifadesini secebiliriz. Daha sonra nokta
yazdigimizda yeni bir liste acilacaktir. Bu listeden benzer sekilde Show ifadesi secilir. Kalan kismi elle
yazmak gerekmektedir. Program calistirildigina ve digmeye tiklandiginda gorintl asagidaki gibi
olacaktir.

= Form1 I =]
H
Merhaba

Tamarm

Sekil - 55

Ornek 2

Yeni bir Form aciniz (Bkz. Sekil 2 ve Sekil 3). Formunuza iki tane Buton ekleyiniz. Buttonl’in lizerine cift
tiklayarak asagidaki kodu ekleyiniz.

this.Text = "Merhaba®:
this.BackColor = Color.Blue;
button2.Vi=sible = true;
buttonl.Vi=ible = false;

Sekil 10

Button2’ye cift tiklayarak asagidaki kodu ekleyiniz.

this.Text = "Hosgeldiniz"™;
this.BackColor = Color.Red;
buttonl.Vi=ible = true;
button? . Vi=ible = false;

Sekil 11
Burada
this.Text = "Merhaba"; kodu Formun sol st késesine Merhaba yazdirmaktadir.
this.BackColor = Color.Blue; kodu Formun arka rengini mavi yapmaktadir.
button2.Visible = true; kodu button2’nin gérinir olmasini saglamaktadir.

Programinizi Debug -> Start Debugging ile calistirabilirsiniz(Sekil 7). Programdan bir goriintii (button
2’ye basildiktan sonra) Sekil 12’deki gibi olacaktir.



W rosgeldinz N [m| .Y
e |

Sekil 12

Ard arda iki tane bolme isareti // ile baslayan satirlar agiklama satirlaridir. Bir satir agiklama satiri haline
getirldiginde rengi yesil olur. Agiklama satirlan 6zellikle daha sonra ne yazdigimizi anlamak veya bagka
biri bizim yazdigimiz kodu degistirmek istediginde ona kodu agiklamak igin kullanilir. Program agiklama
satirlarini gérmez. Agiklama satirlari ayrica bir kod grubunu gegici olarak devreden gikarmak igin
kullanilir. Form kontrollerinin BackColor, Visible ve Text gibi 6zelliklerini kod ile degistirebileceginiz gibi
Properties Window’dan da degistirebilirsiniz.

Ornek 3

Formunuza ToolBox'tan 2 tane TextBox, 1 tane Button ve 1 tane Label ekleyiniz. Button’un
Properties’den Text 6zelligine Topla yaziniz (Sekil 13). Button’a cift tiklayarak Sekil 14’teki kodu yaziniz.
Programinizi Debug->Start Debugging ile calistirabilirsiniz (Sekil 7).

inta, b, c;

kodu 3 tane integer (tamsayi) tipinde degisken tanimlamanizi ( hafizadan bu degiskenler icin yer
ayirmamizi) saglar. TextBox'in icine yazilan yazi string tipinden olacagindan (integer degil)
Convert.ToIlnt32 kodu ile TextBox icinde yazan yaziyi integer tipine donistirip a veya b sayisina atama

yapar.
b = Convert.Tolnt32(textBox2.Text);

Buradaki kod tiirkce olarak ifade edilirse, “textBox2.Text icinde olan string’i int’e cevir ve b’nin degeri
olarak ata” demektir. Buradaki esittir isareti matematikteki egittir isaretiyle ayni degildir. Esittir
isareti’'nin buradaki anlami atama yapmak demektir. Yani kod sagdan sola calisir. Sagdaki deger soldaki
degiskenin  hafizada ayrilmis yerine o degiskenin degeri olarak atanir veya yazlr.
Convert.Tolnt32(textBox2.Text)= b; seklinde bir ifade manasizdir.

Sonucu label’a yazdirirken int tirlindeki c’yi string’e ¢evirmeniz gerekiyor. Bunun kolay yolu ToString()
metodunu kullanmaktir.

labell.Text = c.ToString();

Programinizi TextBox’larin icine tamsayi yazarak ¢alistirirsaniz hatasiz bir sekilde programiniz galisir.
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Sekil 13

int-a, b, c;

a = Convert.ToInt3Z (textBaoxl.Text) ;
b = Convert.ToInt3Z? (textBaox? .Text) ;
c = a + b;

labell.Text = c.ToStringl);

Sekil 14

TextBox'larin icine ondalikli say1 yazarsaniz programiniz hata verecektir, ¢linkl tanimladiginiz degiskenler
integer (tamsayi) tipindendir. Button1_Click icindeki kodu (Sekil 14) silerek Sekil 15’teki kodu yazarsaniz
TextBox'larin icine tamsay! veya ondalikh sayi girdiginizde programiniz hatasiz calisacaktir. TextBox’a
yazdiginiz ondalikli sayi virgiil ile ayrilmalidir. Yani 3.1 degil 3,1 seklinde olmalidir. Fakat kod igine
ondalikli sayi yazdigimizda tam tersi gecerlidir. Yani 3,1 degil 3.1 seklinde olmalidir.

double a, b, c;

a = Convert.ToDouble (textBoxl.Text) ;
b = Convert.ToDouble (textBox2 . Text) ;
c-=-a-+ b7

labell .Text = c.ToStringi{):

Sekil 15

TextBox'lara integer veya double’a cevirilemeyen string yazarsaniz programiniz hata verecektir. Ornegin
textBox1'e a, textBox2'ye 10 yaziniz ve g¢alistiriniz. Programiniz hata verecektir. Eger kod blogunuzu try-
catch icine yazarsaniz bu hatayi yakalayip kullaniciya gosterebilirsiniz. Button1_Click icindeki kodunuzu
Sekil 16’daki gibi yapip programinizi calistiriniz. Try blogu icinde bir hata olustugunda catch blogunun
icindeki kod c¢alismaktadir. Aksi halde catch blogunun igindeki kod galismamaktadir. Programinizdan
birkag goriintt Sekil 17’deki gibi olacaktir.



try
{
double a, b, o;
a = Convert.TaDouble (textBoxl.Text) ;
b = Convert.TaoDouble (textBox2?.Text) ;
c=a+ b
labell.Text = c.ToStringl()
catch
i
labell.Text = "TextBox'lara tamsayl veya ondaliklil =sayl giriniz."™;

Sekil 16
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Sekil 17

Degiskenler ve Veri Tipleri
Degiskenler genellikle bir bilgiyi hafizada tutmak, degistirmek ve gerektiginde kullanmak igin kullanilir.
Degisken Tanimlama Kurallar

e Degisken ismi bir harf ile baslamalidir.
string Ad1; //Dogru
string 1Ad; //Yanlis

e Degisken isminde bosluk bulunamaz.
string Ad_Soyad; //Dogru
string Ad Soyad; //Yanhs

e Degisken isminde sadece harfler, rakamlar ve alt cizgi karakteri bulunabilir.
string ali_veli; //Dogru
string ali+veli; //Yanlis

e Degisken ismi C# komutu olmamalidir.
string true; //Yanls



Veri Tipleri

Sayisal Tipler: byte, sbyte, short, ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal
String Tipler: string, char
Mantiksal Tip: bool

Sayisal Tipler Aciklama
byte 1 Baytlik isaretsiz tamsayi tipidir.
shyte 1 Baythk isaretli tamsayi tipidir.
short 2 Baytlik isaretli tamsayi tipidir.
ushort 2 Baytlik isaretsiz tamsayi tipidir.
int 4 Baythk isaretli tamsayi tipidir.
uint 4 Baytlik isaretsiz tamsayi tipidir.
long 8 Baytlik isaretli tamsayi tipidir.
ulong 8 Baytlik isaretsiz tamsayi tipidir.
float 4 Baytlk ondalik sayi tipidir.
double 8 Baytlik ondalik sayi tipidir.
decimal 16 Baytlik bir veri tipidir.
Tablo 1
Sayisal Tipler Acgiklama
int 4 Baythk isaretli tamsayi tipidir.
float 4 Baythk ondalik sayi tipidir.
double 8 Baytlik ondalik sayi tipidir.
Tablo 2

Tablol genel olarak sayisal degisken tiplerini gostermektedir. Tablo 2 ise bizim en ¢ok kullanacagimiz
tipleri gdstermektedir. isaretsiz tamsay tipleri sadece pozitif sayilari tutabilmektedir. isaretli tamsayi
tipleri hem pozitif hem de negatif sayilari tutmaktadir. 1 Bayt'lik(8 Bit) bir tip 2% = 256 adet deger
tutabilmektedir. 4 Bayt’lik(32 Bit) bir tip 232 = 4.294.967.296 adet deger tutabilmektedir.

bool 2 Baytlik bir veri tipi olmasina ragmen sadece true veya false degerlerini alabilir.

bool cizim=true;

char iki baytlik bir karakter veri tipidir. Sadece 1 karakter tutabilir.

char harf='s';

String karakter siniri verilmezse 2 milyar karaktere kadar atama yapilabilen sayisal olmayan veri tipidir.
string f= "Merhaba";

Dongiiler
“for” DOnglisii
for dongiisiinln yapisi asagidaki gibidir.

for(baslangic islemleri; devam sartlari; ara islemler)
{ komutlar; }

for dongiisii devam sartlari saglandigi stiirece komutlari islemektedir. Baslangi¢ islemleri sadece bir defa
calismaktadir. Devam sartlari bool (true veya false) tiriinden olmaktadir. Asagidaki 6rnegi inceleyelim: 10



int N=20;

for(inti=0;i<N; i++)
{

this.Text=i.ToString();
}

Burada int tipinde bir degisken tanimlanmis ve bu degiskene 20 degeri atanmistir. For icinde int tipinde i
degiskeni tanimlanmis ve baslangic degeri olarak 0 atanmistir. Su anda i'nin degeri O’dir. i, N ile
karsilastirihr ve i, N'den kiiclik oldugu icin dongi calismaya baslar ve bir sonraki déngu icin i++ ile i'nin
degeri bir arttirihir. D6ngl icine gelindiginde i'nin degeri Form’un Text alaninda yazdirilir. Sonug olarak i
Form’un Text alaninda 0’dan 19’a kadar sayip durur.

“while” ve “do while” Déngiileri

while(sart)
{ komutlar; }

while (c <=a)
{
b+=c;
C++;
}
while ve do while’da sart gergeklestigi siirece(sart = true) komutlar islenir.
do
{ komutlar;}
while(sart);
do while’da komutlar en az bir kere ¢alisir. While’da ise hig gcalismayabilir.
do
{
b+=c;
C++,
}
while (c <= a);
“if” - “else” Yapisi;

if(sart)
{ komutlar;}
else { komutlar;}

if (a<0)
{

labell.Text = "Textbox'a pozitif bir sayi giriniz.";

}

else

{
labell.Text ="";

}
11

if - else blogunda else blogu yazilmasa da if blogu calismaktadir.



Atama Operatorleri

Operator Esdegeri Anlami

X+=y X=X+Y X + y’nin degerini x’e ata
X-=y X=X—Y

X*=y X=x*y

X++ Xx=x+1

Operator Esdegeri
X-- x=x—-1
X %=y X=X%Yy x'in y'ye boliminden kalani x’e ata

Sart ifadeleri

== Esittir

1= Esit Degil

> Blylik

< Kiguk

>= Blyk Esit
<= Kiglk Esit
! Degil

&& Ve

|| Veya

Ornek kullanim asagidaki gibidir.

if (@a==3)
{
labell.Text = "TextBox'a 3 sayisini girdiniz.";
}
Ornek 4

Bu drnekte a * x>+ b *x+c=0 seklindeki 2. Dereceden bir denklemin koklerini bulduran bir program
yazacaksiniz. Formunuza 5 adet TextBox ve 2 adet Button ekleyiniz. Buttonl1’in Text 6zelligini Kokleri bul
ve Button2’nin Text 6zelligini Temizle olarak degistiriniz. Button1_Click olayina asagidaki kodu yaziniz.
Buttonl_Click olayina Button’a gift tiklayarak ulasabilirsiniz.

try

{

double a, b, c, delta, x1, x2, z;

a = Convert.ToDouble(textBox1.Text); //textBox1'in icine yazilani double'a cevirip a'ya atar.

b = Convert.ToDouble(textBox2.Text);

¢ = Convert.ToDouble(textBox3.Text);

delta=b*b-4*a*c

if (delta < 0)

{

delta = Math.Abs(delta); //Math.Abs(delta) kodu, delta'nin mutlak degerini alir. 12
z = Math.Sqgrt(delta) / (2 * a); //Math.Sqrt(delta) kodu, delta'nin karekokina alir.



if (b ==0) //delta<0ve b ==
{
textBox4.Text = "+" + z.ToString() + "i";
textBox5.Text = "-" + z.ToString() + "i";
}
else //delta<0ve bl=0
{
textBox4.Text = Convert.ToString((-b / (2 * a))) + " + " + z.ToString() + "i";
textBox5.Text = Convert.ToString((-b / (2 * a))) + " - " + z.ToString() + "i";
}
}
else //delta>=0
{
x1 = (-b + Math.Sqgrt(delta)) / (2 * a);
x2 = (-b - Math.Sqrt(delta)) / (2 * a);
textBox4.Text = x1.ToString();
textBox5.Text = x2.ToString();
}
}

catch

{

MessageBox.Show("Hata olustu.");

}

Form1_Load olayina asagidaki kodu yaziniz. Form1_Load olayina Form’a cift tiklayarak ulasabilirsiniz.
Form1_Load olayina yazilan kodlar program ytklenirken ¢alisacak kodlardir. “Load” kelimesinin Tiirkgesi
“yiklemek” demektir.

textBox1.Text ="1";
textBox2.Text = "0";
textBox3.Text = "-4";
textBox4.Text = "birinci kok";
textBox5.Text = "ikinci kok";

Button2_Click olayina asagidaki kodu yaziniz.

textBox1.Text ="1";
textBox2.Text ="0";
textBox3.Text = "-4";
textBox4.Text = "birinci kok";
textBox5.Text = "ikinci kok";

Math Sinifi

Matematiksel islemleri yapmamizda Math sinifinin 6zellikleri bize yardimci olmaktadir. Ornek 4’'te Math
sinifinin 2 adet 6zelligini gormustiiniz. Math sinifinin bazi 6zellikleri burada tanitilacaktir.

Math.E; //e sayisini vermektedir. e = 2.71

Math.Pl; //m(pi) sayisini vermektedir. m = 3.14 12



Math.Sin(b); //b sayisinin sinisint almaktadir, b sayisini radyan olarak kabul etmektedir. Radyandan
dereceye gecmek isterseniz 180 / mtile carpmalisiniz. Dereceden radyana gecmek icin ise t/ 180 ile
carpmalisiniz.

Math.Cos(b); //b sayisinin kosinlstinii almaktadir.

Math.Tan(b); //b sayisinin tanjantini almaktadir.

Math.Exp(b); //e® anlamindadir. b sayisini biz belirlemekteyiz.

Math.Pow(b, c); //b anlamindadir. Ornegin b = 2, ¢ = 3 ise sonug 23 = g'dir.
Math.Sqgrt(b); //b sayisinin karekokini almaktadir.

Math.Ceiling(b); //b sayisini st sayiya yuvarlar. Ornegin b = 10.3 ise sonug 11’dir.
Math.Floor(b); //b sayisini alt sayiya yuvarlar. Ornegin b = 10.3 ise sonug 10’dur.

Math.Round(b); //b sayisini yakin olan tamsayiya yuvarlar. Ornegin b = 10.3 ise sonug¢ 10’dur, b = 10.8 ise
sonug 11’dir.

Math.Round(b, c); //b sayisinin virglilden sonra c sayisi kadar basamagi olacak sekilde yuvarlatilir.
Ornegin b = 10.3867 ve ¢ = 1 ise sonug 10.4’tiir.

Math.Min(b, c); //b ve c sayisindan kiiciik olanini verir. Ornegin b = 3 ve ¢ = 4 ise sonug 3’tiir.
Math.Max(b, c); //b ve c sayisindan biiyiik olanini verir. Ornegin b = 3 ve c = 4 ise sonug 4’tir.
Math.Abs(b); //b sayisinin mutlak degerini almaktadir. Ornegin b = -3 ise sonug 3'tiir.
Math.Log10(b); //b sayisinin 10 tabaninda logaritmasini almaktadir. Ornegin b = 100 ise sonug 2’dir.
Math.Log(b); //b sayisinin In'ini almaktadir.

Math.Log(b, c); //c tabaninda b sayisinin logaritmasini almaktadir. Ornegin b = 8 ve ¢ = 2 ise sonug 3'tiir.

Ornek 5

Bu o6rnekte 0’dan kullanicinin girdigi saylya kadar olan sayilarin toplamini hesaplayan ve kullanicinin
girdigi sayinin faktoériyelini hesaplayan bir program yazacagiz. Bu 6rnekte for, while, do-while ve if-else
yapilarini kullanacagiz. Formunuza 1 adet TextBox, 1 adet Label ve 6 adet Button ekleyiniz. Button1_Click
olayina asagidaki kodu ekleyiniz.

try
{
inta, b;
b=0;
a = Convert.Tolnt32(textBox1.Text);
if (a<0)
{ 14
labell.Text = "Textbox'a pozitif bir sayi giriniz.";



}

else//a>=0
{
for (inti=0;i<=a;i++)
{
b+=i;
}
labell.Text = b.ToString();
}
}
catch
{
labell.Text = "Textbox'a tamsayi giriniz.";
}

Buttonl’in yaptigi islemi farkli bir kodla yapalim. Button2’ye asagidaki kodu ekleyiniz.

try
{
int a, b;
b=0;
a = Convert.Tolnt32(textBox1.Text);
if (a<0)
{
labell.Text = "Textbox'a pozitif bir sayi giriniz.";
}
else
{
for (inti=a;i>=0;i-)
{
b+=i;
}
labell.Text = b.ToString();
}
}
catch
{
labell.Text = "Textbox'a tamsayi giriniz.";
}

Buttonl ve Button2’deki kodlar arasindaki farki bularak nasil ¢alistiklarini gézlemleyiniz. Button3’e
yazacaginiz kod faktoriyel hesaplamanizi saglayacaktir. Button3’e asagidaki kodu yaziniz.

try
{
int a, b;
b=1;
a = Convert.Tolnt32(textBox1.Text);
if (@<0)
{

labell.Text = "Textbox'a pozitif bir sayi giriniz."; 15



}

else
{
for (inti=1;i<=a;i++)
{
b *=1i;
}
labell.Text = b.ToString();
}
}
catch
{

}

labell.Text = "Textbox'a tamsayi giriniz.";

Button4’e yazacaginiz kod, kullanicinin girdigi sayi eger 0 ile 9 arasinda ise sayinin faktoriyelini alir. Eger

sayl 9'dan bliyik ise 0’dan girilen sayilya kadar olan sayilarin toplamini hesaplar.

try

}

{
inta, b, c;
b=1,;
c=0;
a = Convert.Tolnt32(textBox1.Text);
if (a<0)
{
labell.Text = "Textbox'a pozitif bir sayi giriniz.";
}
else if (a>=0 && a < 10)
{
for (inti=1;i<=a;i++)
{
b *=i;
}
labell.Text = b.ToString();
}
else
{
for (inti=a;i>=0;i--)
{
c+=1i;
}
labell.Text = c.ToString();
}
}
catch
{

labell.Text = "Textbox'a tamsayi giriniz.";

16



Buttonl’e yazdiginiz kodun yaptigi isi while dongusi ile de yapabiliriz. Buttonl ile Button5’in yaptig is
ayni olacaktir. Button5’e asagidaki kodu yaziniz.

try
{
inta, b, c;
b=0;
c=0;
a = Convert.Tolnt32(textBox1.Text);
if (a<0)
{
labell.Text = "Textbox'a pozitif bir sayi giriniz.";
}
else
{
while (c <= a)
{
b +=c;
C++,
}
labell.Text = b.ToString();
}
}
catch
{
labell.Text = "Textbox'a tamsayi giriniz.";
}
Buttonl, button2, button5 ve button6 ayni isi yapmaktadir. Button6’da

kullanilmaktadir. Button6’ya asagidaki kodu yaziniz.

try

{

inta, b,c;

b=0;

c=0;

a = Convert.Tolnt32(textBox1.Text);
if (@<0)

{

labell.Text = "Textbox'a pozitif bir sayi giriniz.";

}

else

{
do

{
b +=c;
C++,
}
while (c <= a);
labell.Text = b.ToString();
}

do-while

donglsi
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}

catch

{

labell.Text = "Textbox'a tamsayi giriniz.";

}

TIMER

Timer Windows Form kontrollerindendir. Formumuza timer yerlestirmek istedigimizde Toolbax’tan
formumuzun design penceresine siriikleyerek birakabiliriz. Timer'in 2 adet 6nemli 6zelligi vardir.
Timer'in Enabled 6zelligi true veya false yapilabilir. False yapilirsa timer'imizin galismasi durur, True
yapilirsa timer'imiz ¢alismaya baslar veya calisiyorsa ¢alismaya devam eder. Timer'in Interval 6zelligi
timer’imizin ne kadar zamanda bir ¢alisacagini ayarlamaktadir. Interval 6zelligine yazilan deger milisaniye
cinsinden olmaktadir. Timer'in 6zelliklerinde degisiklik yapmazsaniz Enabled 6zelligi False ve Interval
Ozelligi 100 olarak ayarlanmistir.

Ornek 6

*7| SaveFileDislog 5

Properties - 3 X

timerl System.\Windows.Forms, Timer -

f:;l SEfIE.|F'Drt g;: z
o ceon oo {ApplicationSettings’
[1] splitContainer (Name) P
+|+ splitter [Enabled False
| Statusstrip GenerateMember  True
| = TabContrel [Interual 100 :I
“ T bkt snitband Modifiers Private
|abl TextBox o)
‘aw ToolStrip

Sekil 18

Formunuza 1 adet Timer ve 1 adet Button yerlestiriniz. Global(genel) degisken olarak k tanimlayiniz ve ilk
degerini O(sifir) olarak ayarlayiniz.

public partial class Form1 : Form

{

int k = 0; //global degisken

Timer’a cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

k+=1;//k =k + 1 anlamindadir.
this.Text = String.Format("k = {0}", k); //{0} olarak belirtilen yere k'nin degeri gelmektedir. Formun

sol Ust kosesine k’nin degerini yazdirmaktadir.

if (k > 200)
{

this.Width = k; //Formun genisligi = k
this.Height = k; //Formun yuksekligi = k

18



}

Button’a gift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

timerl.Enabled = !timerl.Enabled; //timerl.Enabled 6zelliginin degilini aliyor. True ise False, False ise
True yapiyor.
if (timerl.Enabled == true)

{

buttonl.Text = "durdur.";
}
else
{

buttonl.Text = "¢alstir.";
}

Timer’in properties penceresinden Enabled 6zelligini True ve Interval 6zelligini 5 yapiniz. Programinizi
calistiriniz.

Ornek 7

Bu programimizin yaptigi isi Ornek 3’te yapmaktadir fakat burada farkli bir gésterim tarzi kullanilacaktir.
Formunuza 1 adet Button, 1 adet label, 2 adet TextBox yerlestiriniz. Button’un Click olayina asagidaki
kodu yaziniz.

double m, n, toplam;

m = Convert.ToDouble(textBox1.Text);

n = Convert.ToDouble(textBox2.Text);

toplam =m + n;

labell.Text = String.Format("1.sayi = {0:f1} 2.sayi = {1:f2} toplam = {2:f3}",m, n, toplam);

Burada ("1.sayi = {0:f1} seklinde devam eden kodda O(sifir) m’yi temsil etmektedir ve f1 virglilden sonra
ka¢ basamagin gozikecegini belirtmektedir. Ayni sekilde 2.sayi = {1:f2} seklindeki kodda 1 n’yi temsil
etmektedir ve f2 virgiilden sonra 2 basamagin goéziikecegini belirtmektedir. Ornegin n’nin degeri
12,12323 ise kullanici 12,12 seklinde gormektedir. N ile islem yapilirken 12,12323 degeri alinmaktadir.
Programinizdan birkac goriintl asagidaki gibi olacaktir.
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| _button ' :

Sekil 19
Diziler

Diziler de degiskenler gibi kullaniimaktadir. Degiskenler de sadece bir adet deger tutulurken dizilerde
birden fazla deger tutulabilir. Ornegin 100 adet degeri tutmak icin 100 adet degisken tanimlamak yerine
100 elemanli bir dizi tanimlamak daha pratiktir.

Double tirinden 1 boyutlu, 100 elemanli ve sayi isimli bir dizi asagidaki gibi tanimlanir.

l—b Dizinin 100 elemanli oldugunu

gosteriyor.
double[] sayi = new double[100];

Dizinin Tir( 1 Boyutlu dizi oldugunu gosteriyor.

Ornek 8

Formunuza 2 adet Button, 1 adet TextBox ve 1 adet ListBox ekleyiniz. Global(genel) degiskenleri
asagidaki gibi tanimlayiniz.

public partial class Form1 : Form

{
double[] sayi = new double[1000]; //1000 adet dizi icin hafizadan yer ayirir.

int k = 0; //global(genel) degisken
Buttonl’e tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

if (textBox1.Text =="") //Eger textBox1'in ici bos ise
{
MessageBox.Show("bir sayi girmelisiniz!");
return; //button1_Click olayindan ¢ik
}
sayi[k] = Convert.ToDouble(textBox1.Text); //textBox1'deki degeri sayi[k]'ya ata.
listBox1.ltems.Add((k + 1).ToString() + ". sayi = " + sayi[k].ToString()); //listBox1'e sayi[k]'yi ve

(k+1)’i ekle.
k +=1; //k'nin degerini 1 arttir.
textBox1.Text = ""; //textBox1'in i¢ini bosalt. 20

textBox1.Focus(); //imleci textBox1'in icine getir.



Button2’ye tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

double toplam =0, ort = 0; //local(yerel) degiskenler

for (inti=0;i<k;i++)

{

toplam += sayi[i]; //Dizideki degerleri toplar.

}

ort = toplam / Convert.ToDouble(k);
this.Text = toplam.ToString();
this.Text = String.Format("toplam = {0} ve ortalama = {1}", toplam, ort);

Programiniza Breakpoint ekleyerek degiskenlerinizin o anki degerlerini 6grenebilirsiniz. Programiniz

breakpoint’i koydugunuz yere geldiginde duracaktir. Mouse’unuz ile degiskenlerinizin Uzerine gelerek o

anki degerlerini 6grenebilirsiniz.

1

L L L Lo

J

) -

[ T

koyabilirsiniz.

double toplam = 0, ort = 0; f/local(yerel) defiskenler
Faor [inc i.= 07 1< k5 1i+4)
i

toplam 4= =ayi[i]

ort = toplam / Convert.ToDouble (k) ;

buraya tklayarak breakpoint

Sekil 20

Sekil 20’deki yere Breakpoint koyarsaniz Button2’ye tiklamadiginiz siirece program calisir. TextBox’a

birkag deger girerek bu degerleri ListBox'iniza atiniz. Button2’ye tiklayarak programinizin durmasini

saglayiniz ve mouse’unuz ile sayi isimli dizinizin Uzerine gelerek dizinizde bulunan degerleri

gorebilirsiniz(Sekil 21).

sa},rL![]ﬂ = Convert.TaDoub.
1is B @ sayi| {Dimensions: [1000]} ¢
k4= ——&  ecferini
oM o | oo
textB g [1] 38.0 -
textB ¥ [Z] 483.0 S Imle:
¥ [3] 234.234
¢ [4 3.4
@ [5] 17.0
rate v @ [6] |10 Click (ol
¢ [ -Fo0
i @ [8] 0.0 _
doubl ¢ [E 0.0 ; OTL —
for (| @ [10] 0.0 G o
i ¥ [11] 0.0
@ [17] 0.0 p——
E o300 Lheks
¥ [14] 0.0
T o o, SNPRRPRNR s, APURNRY 1,1~ I =] 5400 |
Sekil 21

Sekil 21'de gordlgliniiz gibi dizinizdeki elemanlarin indis numaralari O(sifir) ile baslamaktadir.
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Programinizda for, if, while gibi ifadelerin kullanim sekillerini kolay bir yolla 6grenebilirsiniz.
Mouse’unuzun sag tusuna basarak Insert Snippet...I seciniz buradan bir liste ¢ikacaktir. Bu listeden
kullanmak istediginiz yapiyi segebilirsiniz(Sekil 22, 23).

j View Designer
Refactor b

|.'5], Insert Snippet...
&, Surround With...
48 Go To Definition
Find All References
Breakpoint k

Run To Cursor

L
Il

Cut

! B

53 Copy

Outlining b
Sekil 22

Insert Snippet:|

F {int i£=f] gth; i++)

=] #region
=] attribute
=] chedked
vi[k] = |5 dass

le(textBoxl . Text) > //textBoxl "dq
stBoxl. I =] ctor =

1) i TaString () + ™. sayi Mg

= 1: //& on 1 iBrtELE
ktBoxl.T =l do xtBoxl'in icini bosalt
ktBoxl.F Sl else ci textBoxl'in icine getir
=] enum j
Sekil 23

Fonksiyonlar

Fonksiyonlar programlarimizda daha az kod yazmamiza yardimci olmaktadir. Bir islem birden fazla
yapilacaksa o islemi fonksiyon olarak yazmamiz daha uygundur. Ornegin 20 satirlik bir kodun aynisini,
kodun baska yerlerinde 4 defa yazmak istersek toplamda 80 satirlik bir kod yazmamiz gerekecektir. Ancak
bu 20 satirlik kodu fonksiyon olarak yazarsak tek satir yazarak bu fonksiyonumuzu ¢agirabiliriz.

Ornek 9
Formunuza 3 adet TextBox ve 3 adet Button vyerlestiriniz. Global degiskenlerinizi asagidaki gibi

tanimlayiniz.

public partial class Form1 : Form

{
double a, b, alan;//global(genel) degisken 22



3 adet Fonsiyonunuzu asagidaki gibi tanimlayiniz.

private double dikdortgeninAlani(double kenarl, double kenar2)//kenarl = a ve kenar2 = b

{

return kenarl * kenar2; //kenarl * kenar2 degerini geriye dondur
}

private double daireninAlani(double yaricap) //yaricap = a

{
return Math.Pl * yaricap * yaricap;//Math.P| * yaricap * yaricap degerini geriye dondur
}
private void mb(String s) //s = "Merhaba"

{

MessageBox.Show(s);

}

Buttonl’e cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

a = Convert.ToDouble(textBox1.Text);//textBox1'deki degeri a'ya ata.
b = Convert.ToDouble(textBox2.Text);//textBox2'deki degeri b'ye ata.
alan = dikdortgeninAlani(a, b); //alan = kenarl * kenar2

this.Text = alan.ToString();

Button2'ye cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

a = Convert.ToDouble(textBox3.Text);
alan = daireninAlani(a); //alan = Mat.PI| * yaricap * yaricap
this.Text = alan.ToString();

Button3’e cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

mb("Merhaba");

Programinizi c¢alistirabilirsiniz. Buttonl_Click olayini siz yazmiyordunuz Buttonl’e c¢ift tiklayinca
kendiliginden

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

kodu yaziliyordu. Simdi ise Fonksiyon yazarken
private double daireninAlani(double yaricap)

{

}

seklindeki kodu sizin yazmaniz gerekmektedir. Yukaridaki 3 adet Fonksiyondan 2’si benzer fakat Button3
ile gagirilan fonksiyon farkhdir. Button3 ile ¢agirilan fonksiyon geriye deger dondiirmemektedir. Buttonl
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ve Button2 ile gagirilan fonksiyonlarda ise return komutu ile geriye deger déndurilmektedir. private void
ile baslayan fonksiyonlar geriye deger dondiirmemektedir. private double ile baslayan fonksiyonlar ise
return kodu ile geriye deger dondirmektedir.

Paint

Paint olayi ¢izimlerimizi yapmamiz icin bize yardimci olacaktir. Daire, kare, dikdortgen, dogru vb. cizimleri
paint olay! icinde yapabiliriz. Form’unuzun Forml.cs[Design] penceresi aktif iken(Sekil 24) Properties
penceresine gelip event ikonuna tiklarsaniz(Sekil 25) Form1’e ait olaylari goriuntileyebilirsiniz. Bu
olaylardan Paint’e ¢ift tiklarsaniz Form1_Paint olayina ulasirsiniz.

Form1.cs {Form1.cs [Design |}
Fﬂrrnl = D EI

Sekil 24

Properties

Forml System.Windows.Forms.Form -

MouselDoubleClic -
Events

MouseDown
MouseEnter
MouseHowver
Mouseleave  Buraya gift
MouseMove tklayimz.
Maousellp
Move
PaddingChangec

Sekil 25

Ornek 10

Formunuza 1 adet Timer, 1 adet Button, 2 adet Label ve 2 adet HScrollBar ekleyiniz. HScrollBar’i
ToolBox'tan  vyerlestirebilirsiniz. HScrollBar’larinizin~ minimum  ve  maximum  degerlerini
ayarlayabilirsiniz(Sekil 26). HScrollBar’larinizin maximum degerini 1000 olarak degistirin ve minimum
degerini 0 olarak birakiniz.

| Properties k|
hscrollBarl System.\Windows.Farms =

MaximumSize  0; 0

{_ Minirmum 0 j
MinimumSize ;0

Sekil 26
HScrollBar'inizin degeri saga dogru siriiklerken artmaktadir ve sola dogru siriiklerken azalmaktadir.

Genel degiskenlerinizi asagidaki gibi tanimlayiniz.
24



public partial class Form1 : Form

intr=50;
intk=1;
intx,y;

Daire cizdirmek i¢in daireCiz isimli fonksiyonunuzu asagidaki gibi tanimlayiniz.
private void daireCiz(int r, PaintEventArgs e)

{

Pen p = new Pen(Color.Green, k);

e.Graphics.DrawEllipse(p, -r, -r, 2 * r, 2 * r); //Elipsimizi sinirlayan dikdoértgenimizin sol Ust
kdsesinin koordinatini(-r,-r) yapiyor. Bu dikdortgenin genisligini(Weight) 2*r, uzunlugunu(Height) 2*r

olarak ayarliyor.

}

From1_Paint olayina asagidaki kodu yaziniz.

e.Graphics.TranslateTransform(this.Width/2, this.Height/2); //Formun ortasini (0,0)

yapmaktadir.

noktasi

e.Graphics.DrawLine(Pens.Blue, 0, 0, 200, 0); //(0,0) noktasi ile (200,0) noktasi arasina mavi renkte

bir cizgi cizmektedir.
e.Graphics.Drawline(Pens.Blue, 0, 0, 0, 200);

Pen p = new Pen(Color.Green, k); //Yesil renkte, k kalinliginda bir kalem tanimlanmaktadir.

e.Graphics.DrawLine(Pens.Black, 0, 0, x, y);
daireCiz(r, e);

button1_Click olayina asagidaki kodu yaziniz.
timerl.Enabled = !timerl.Enabled; //Timer1 calisiyorsa durduruyor, duruyorsa calistiriyor.

hScrollBar1’in Gzerine cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

labell.Text = hScrollBarl.Value.ToString(); //hScrollBar1'deki degeri labell'de gosteriyor.

r = hScrollBar1.Value; //hScrollBarl'in degerini r'ye atiyor.
Invalidate(); //Paint olayini cagiriyor.

hScrollBar2’nin lzerine gift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.
label2.Text = hScrollBar2.Value.ToString();
k = hScrollBar2.Value;
Invalidate();
Form1_Load olayina asagidaki kodu yaziniz.
timerl.Interval = 1; //timerl_Tick icine yazilan kodlar 1ms araliklarla tekrarlaniyor.
this.SetStyle(ControlStyles.AllPaintingInWmPaint, true); //Cizimdeki titremeyi 6nllyor.

this.SetStyle(ControlStyles.OptimizedDoubleBuffer, true); //Cizimdeki titremeyi 6nltyor.

Timer’a cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

25



r+=1;

k+=1;

if (r>=200)r=0;
if (k>=20) k=0;
Invalidate();

Form1_MouseMove olayina asagidaki kodu yaziniz.

X = e.X; //Mouse isaretcisinin x koordinatini x degiskenine atiyor.
y = e.Y; //Mouse isaretgcisinin y koordinatini y degiskenine atiyor.
this.Text = String.Format("x = {0} y={1}",x,v);

Invalidate();

Form1_MouseMove olayini Form1_Paint olayini buldugunuz gibi ¢ikarabilirsiniz(Sekil 27).

L~

Properties NN £
Form1 System.Windows,Forms, Form -

=

MouseDoubleClick
MouseDowr
MouseEnter
MouseHowver
Mouseleave

Buraya gift -
tnklayiniz.

( MouseMove

Form 1_I'-'Iou5el'-1mre_]

Mousellp

-

Sekil 27

Formunuzun sol Ust kdsesi normalde (0,0) noktasidir fakat

e.Graphics.TranslateTransform(a, b);

kodu ile yeni (0,0) noktasi (a, b) noktasi olmaktadir. Formunuzda soldan saga dogru giderken x degeri
artmaktadir ve yukaridan asagiya dogru giderken de y degeri artmaktadir. Dogru cizerken asagidaki kodu
kullanmaktayiz. Dogru cizmeyi iki noktayi birlestirerek yapmaktayiz.

e.Graphics.Drawline(Pens.Blue, 0, 0, 0, 200);

1. noktanin x koordinati

1. noktanin y koordinati <———

| —

2. noktanin y koordinati
2. noktanin x koordinati

Asagida sirasiyla dikdortgen(ici bos), cember(ici bos), ici belirtilen renkle dolu bir dikdoértgen ve daire icin

gerekli olan kodlar yazilmistir. 4 cizimde de siyah renk kullanilmistir. DrawEllipse yazan kodda ilk deger

elipsimizi sinirlayan dikdortgenin sol Ust kosesinin x koordinatini, ikinci deger elipsimizi sinirlayan

dikdortgenin sol Ust kosesinin y koordinatini, Gglincli deger elipsimizi sinirlayan dikdortgenin genisligini,

dordincil deger elipsimizi sinirlayan dikdértgenin uzunlugunu vermektedir.
e.Graphics.DrawRectangle(Pens.Black, 10, 20, 30, 40);

Sol st kdsenin x koordinati
Sol Ust kdsenin y koordinat -

\—>yUkseink

p genislik
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e.Graphics.FillRectangle(Brushes.Black, 10, 20, 30, 40);
e.Graphics.FillEllipse(Brushes.Black, 10, 20, 30, 40);

DateTime
DateTime sinifi tarih ve saat ile ilgili islemlerinizi yapmanizi saglar. DateTime sinifi ile ilgili birka¢ kod
asagidaki gibidir.

DateTime t; //DateTime tlrinden bir t degiskeni tanimlanir.

int a;

a = DateTime.Now.Hour; //Su andaki saat degerini a degiskenine atar.

a = DateTime.Now.Minute; //Su andaki dakika degerini a degiskenine atar.

a = DateTime.Now.Second; //Su andaki saniye degerini a degiskenine atar.

t = DateTime.Now; //Su andaki zamani t degiskenine atar.

t.ToLongTimeString(); //t degiskenindeki zamani saat:dakika:saniye sekline gevirir.

ArraylList

Arraylist sinifi ile dizi tanimlamasi yapabiliriz. ArrayList sinifi ile tanimlanan dizilerin daha 6nce
bahsettigimiz dizilerden farki boyutlarinin belirtiimemesidir. ArrayList sinifindan dizi kullanmak istersek
programimiza asagidaki satiri eklememiz gerekmektedir.

using System.Collections; //Diger using ile baslayan satirlarin oldugu yere yaziniz.
ArrayList sinifindan bir dizi tanimlamasi asagidaki gibi yapiimaktadir.

ArrayList arl = new ArrayList();

I—» Dizinin adi

Arraylist sinifindan tanimlanan dizilerin bazi 6zellikleri asagidaki gibidir.

arl.Clear(); //ar1 dizisindeki tim elemanlari siler.

arl.Count; //arl dizisindeki eleman sayisini verir.

arl.RemoveAt(3); //indis numarasi 3 olan elemani arl dizisinden siler. Dizilerin indis numaralari 0'dan
baslamaktadir. 3 yerine silmek istediginiz elemanin indis numarasini verebilirsiniz.

Projenize yeni bir Form veya Sinif eklemek

Projenize yeni bir sinif eklemek igin View -> Solution Explorer ile Solution Explorer’i agtiktan sonra
Projenizin isminin(Sekil 28’de Ornek_11) lzerinde mouse’unuzun sag tusuna tiklayiniz(Sekil 28). Agilan
pencerede Add -> Class... segeneklerine tiklarsaniz karsiniza bir dialog penceresi gelecektir. Bu pencerede
Name yazan kisima olusturacaginiz Sinifin ismini yazabilirsiniz. Sinifinizin ismini belirledikten sonra Add
butonuna tiklayarak yeni bir sinif ekleyebilirsiniz(Sekil 29).
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Solution Explarer - Ornek_11
; %% Buid
G- (5] Refere £ _
#- [E] Ferm1 Febuild
- ] Progra Clean
b ] k], g
4 Publish.. .
23] MNew Item... : Add }]I
=] Existing Item... Add Reference...
[y Mew Folder Add Web Reference. ..
e ';f-l.n'indaws Form... - f; View Class Diagram
@ User Contral. .. Set as Startlp Project
3] Component... Debug ]
|[;. ' Class... 4 Cut
Sekil 28
Add New Item - Ornek_11 i 21x]
Templates:
Visual Studio installed templates -
<] Class %y Interface ] Code File
="lwindows Form ] user Control ] custom Control
5] Inherited Form | Inherited User Control ] web Custom Control
1] Component Class | SQL Database ZuDataSet
4] XML File &) XML Schema 2 XSLT File
] HTML Page Aj Style Sheet =] Text File
4§ Bitmap File gj Cursor File ,;;| Report
|2 |Crystal Report ] 1con File &) Windows Service
k] Installer Class 3] 3ScriptFile 3 VBScript File
13 YWindows Saript Host ] Assembly Information File 5] Application Configuration File
BiResources Fie ] Settings File 3|1 Parent
="] About Box Enebugger Visualizer ,ﬂ Class Diagram
: =
] An empty dass definiton
belirleyebilirsiniz
_onod |

Sekil 29
Projenize yeni bir form eklemek icin yapmaniz gerekenler, projenize yeni bir sinif eklemek icin

yaptiklariniza ¢cok benzemektedir. Projenize Sinif eklemek icin Add -> Class...’a tiklarken, Form eklemek
icin Add -> Windows Form...”a tiklamaniz gerekmektedir.
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Ornek 11

Formunuza 3 adet Button ve 1 adet ColorDialog ekleyiniz. Buttonl’in Text 6zellig§ine Renk degistir,
button2’nin Text Ozelligine Hepsini Sil ve button3’iin Text 6zelligine Geri Al yaziniz. Programiniza sekil
isimli bir sinif ekleyiniz(Sekil 28-29). Sinifiniza using ile baslayan satirlarin oldugu yere asagidaki kodu
ekleyiniz.

using System.Drawing; //Color sinifinin goztkmesi icin eklendi.
Sinifiniza asagidaki degisken tanimlamalarini ekleyiniz.

class sekil
{//sekil simifinin degiskenleri
publicint x1, y1, x2, y2;
public Color k;
}

Form’unuzun kod sayfasinda using ile baslayan satirlarin oldugu yere asagidaki kodu ekleyiniz.
using System.Collections; //ArrayList'in gozikmesi icin eklendi.
Genel degiskenlerinizi asagidaki gibi tanimlayiniz.

public partial class Form1 : Form

{

intx1, y1, x2, y2;

ArrayList ar = new ArrayList();

Color k = Color.Green; //Color sinifindan bir degisken tanimlandi. Degiskenin ismi k ve ilk rengi yesil'dir.

Form1l_MouseMove olayina asagidaki kodlari yaziniz.

//Mouse hareket ettikce buradaki kodlar calisir.
if (e.Button == MouseButtons.Left) //Eger sol mouse butonu kullaniliyorsa.

{
x2 = e.X; //Mouse isaretcisinin x koordinatini x2'ye ata.
y2=¢e.Y,
Invalidate();

}

Form1_MouseUp olayina asagidaki kodlari yaziniz.

//Tikladiginiz mouse butonundan parmaginizi kaldirdiginizda buradaki kodlar calisir.
if (e.Button == MouseButtons.Left) //Eger sol mouse butonu kullaniliyorsa.

{
X2 =e.X;
y2 =e.Y;
Invalidate(); 29

sekil p = new sekil();



p.x1 =x1;

p.X2 = x2;
p.yl=yl;
p.y2=y2;
p.k=k;

ar.Add(p); //p'yi ar dizisine ekle.
}

Form1_MouseDown olayina asagidaki kodlari yaziniz.

//Mouse butonlarindan biri tiklandiginda buradaki kodlar ¢alisacaktir.
if (e.Button == MouseButtons.Left)

{
x1l=eX;
yl=ely;
}

Form1_Paint olayina asagidaki kodlari yaziniz.

Pen pl = new Pen(k, 3);
e.Graphics.Drawline(p1, x1, y1, x2, y2);
for (inti=0; i< ar.Count; i++)

{
sekil s1 = (sekil)ar[i]; //ar isimli dizimizdeki elemanlari kullanmak icin yazildi.
Pen p2 = new Pen(sl.k, 3);
e.Graphics.DrawLine(p2, s1.x1, s1.y1, s1.x2, s1.y2);

}

Buttonl_Click olayina asagidaki kodu yaziniz.

if (colorDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

{
k = colorDialogl.Color; //colorDialogl'deki rengi k'ya ata.

Invalidate();

}

Button2_Click olayina asagidaki kodlari yaziniz.

ar.Clear();//ar dizisinin icndeki elemanlari siler.
Invalidate();
x1=0;y1=0;x2=0;y2=0;

Button3_Click olayina asagidaki kodlari yaziniz.

if (ar.Count > 0) //ar dizisinin eleman sayisi sifirdan buyukse.

{

ar.RemoveAt(ar.Count - 1); //Sonuncu elemani diziden cikar.
x1=0;y1=0;x2=0;y2=0;
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Invalidate();

}

Form1_Load olayina asagidaki kodu yaziniz.

this.SetStyle(ControlStyles.AllPaintingInWmPaint, true);
this.SetStyle(ControlStyles.OptimizedDoubleBuffer, true);

Programinizi ¢aligtirabilirsiniz. Ar isimli dizinizde gizilen gizgilerin renkleri, baslangi¢ ve bitis koordinatlari
saklanmaktadir. Form1.cs iginde
sekil p = new sekil();

seklinde sekil sinifindan bir p degiskeni tanimladiginizda, p degiskeni yardimiyla sekil sinifinin iginde
tanimladiginiz public degiskenlere erisebilirsiniz(Sekil 30).

1:p.
¥ Equals

¢ GetHashCode
iy GetType

hd

B b

[Cobor i

} | =@ ToString rizine ek
@xD
¥ x2

ject sen

landidind

H H
(s
! (=

Sekil 30

Ornek 12

Formunuza 2 adet GroupBox, 2 adet checkBox, 2 adet Label ve GroupBox1 ile GroupBox2’nin igine 2’ser
adet RadioButton’u ekleyiniz. Radiobuttonl’in lzerine ¢ift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

if (radioButtonl.Checked == true) this.Text = "1. radyo butonu secildi.";

Daha onceki if kullanimlarinda kivrik parantez acip kapadiktan sonra icerisine kodu yaziyorduk. Buradaki
kullanimda ise kivrik parantez kullanmadik. Bunun nedeni if kosulundan sonra uygulanacak kodlar tek
satir(ifade) ise kodlarin kivrik parantezler icerisine alinmasi gerekmemektedir. Benzer durum else icinde
gecerlidir. Radiobutton2’nin Gzerine ¢ift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

if (radioButton2.Checked == true) this.Text = "2. radyo butonu secildi.";

Radiobutton3’lin izerine ¢ift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

if (radioButton3.Checked == true) this.BackColor = Color.Blue;

Radiobutton4’lin izerine ¢ift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

if (radioButton4.Checked) this.BackColor = Color.Red;

Radiobutton3 igin if (radioButton3.Checked == true) kodunu yazarken Radiobutton4 igin

if (radioButton4.Checked) yazdik. Kodlar farkli olmasina ragmen yaptiklari is aynidir. CheckBox1’in3q
Uzerine ¢ift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.



if (checkBox1.Checked) labell.Text = "1. checkBox secildi.";

nm,

else labell.Text="";
CheckBox2'nin (izerine cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

if (checkBox2.Checked) label2.Text = "2. checkBox secildi.";

nm,

else label2.Text ="";

Programinizdan bir goriintl asagidaki gibidir.

¥ 2. radyo butonu secildi. - 0] x|

Sekil 31
CheckBox’lar da ayni anda birden fazla se¢im yapilabilir. RadioButton’lar da ise ayni anda sadece bir
tanesi secilebilir. Eger RadioButtonlari gruplandirilmissa gruplandiriimis olanlar arasindan ayni anda
sadece bir tanesi secilebilir. Ornegin yukaridaki 6rnekte ayni anda radioButtonl ve radioButton2
secilemez.

Ornek 13

Formunuza 1 adet MenuStrip ekleyiniz. MenuStrip ile Formunuza mendler ekleyebilirsiniz. “Type Here”
yazan yerlere istediginiz mendileri ekleyebilirsiniz veya Formunuza attiginiz MenuStrip’in lizerine sag
tikladiktan sonra “Insert Standard Items”a tiklayarak standart elemanlari ekleyebilirsiniz(Sekil 32).

[E] View Code
Embed in ToolStripContainer
Insert Standard Items D
Edit Items...

Cut

- 8

Bu ornek’te standart elemanlar eklenecektir. Form’unuzun Properties penceresinden “IsMdiContainer”
ozelligini “True” yapiniz(Sekil 33).
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o]
Form1 System.Windows.Forms.Form -
o= 13l [ #

Tcon BE (con) ﬂ
ImeMode MoContral
Truel 2
KeyPreview False
Language (Default)
Localizable False
Location 0;0
Locked False
MainMenuStrip menuStripl
Sekil 33

Projenize “about”, “daire” ve “oyun” isimli 3 adet Form ekleyiniz. Projenize Form eklemek igin Solution
Explorer’da projenizin ismine sag tikladiktan sonra “Add” -> “Windows Form...”a tiklayarak “Add New
Item” penceresine ulasiniz(Sekil 34). Bu pencerede “Name” yazan kismin karsisina yeni Form’unuzun
ismini yazip “Add” butonuna basiniz(Sekil 35).

A el

tion ‘Or 13' (1 project)
ERQE:] O
[+~ [Zd] Prop{ [£f] Build
- 3 Re
& 5] ab Rebuild
- 2] dair Clean
- ] Fo Publish...
-
i New Item... Add »)
i Existing Item... Add Reference...
4 Mew Folder Add Web Reference...
Windows Form... ) 6';'1 View Class Diagram
4] User Control... Set as StartUp Project
@] Component... Debug »
#2 Class... $ Cut
X Remove
Rename
Unload Project
‘5 Properties
Sekil 34

33



Add New Item - Ornek__ 13

Templates:

b~
HE
LELES

£

Visual Studio installed templates =
4] Class =cd Interface ] Code File
| =] windows Form # User Control | Custom Control
[Jinherited Form {5 Inherited User Control 2] web Custom Control
2] Component Class | J sQL Database |20|Dataset
] XML File ] xML Schema 2l XSLT File
#] HTML Page AjStyle Sheet =] Text File
4 Bitmap File By |cursor File il Report
2 |Crystal Report ) 1con File &3] Windows Service
- Installer Class 3] 35cript File 3 vBScript File
i3 | Windows Script Host 4] Assembly Information File 2] Application Configuration File |
iResources File 1] Settings File ‘3|MOI Parent
[=2] About Box A Debugger Visualizer 2 Class Diagram
g =
| A blank Windows Form
Name: oyun.cs

ot ) ol |

2l

Sekil 35

Meniintz Sekil 36 ve Sekil 37’deki gibi olacak sekilde yeni elemanlar ekleyiniz.

Fle Edit Tools Help [ Windows | Oyun

Tile Horizontally
Tile Vertically

Sekil 36

Sekil 37

“Tile Horizontally” menisune cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

this.LayoutMdi(MdiLayout.TileHorizontal); //Pencereleri yatay olarak siralar ve gosterir.

“Tile Vertically” menisine cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

this.LayoutMdi(MdiLayout.TileVertical); //Pencereleri dikey olarak siralar ve gosterir.

“Cascade” menuslne gift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

this.LayoutMdi(MdiLayout.Cascade); //Pencereleri basamaklanmis sekilde gosterir.

“Run” menduslne cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.
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oyun t = new oyun();

t.MdiParent = this; //t Form'unun Parent'ini belirler.

t.WindowsState = FormWindowState.Maximized; //Pencereyi maximum boyutlara getirir.
t.Show(); //Pencereyi gosterir.

“File” menistnin alt menisi olan “New”e cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.
daire ¢ = new daire();

c.MdiParent = this;

c.Show();

“Help” mendisiniln alt menisi olan “About”a cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

about a=new about();
a.Show();

“About” isimli Form’unuza 1 adet “Label” ekleyiniz ve “Text” 6zelligine “Bu Bizim Programdir.” yaziniz.

Label'inizin “Font” 6zelliginin altinda bulunan “Size” 6zelliginin degerini 12 yapiniz(Sekil 38).

labell System.Windows, Forms.Label -
S
Enabled True -
Flatstyle Standard
B Font Microsoft Sans Serif; 12pt
MNarme =8 Microsoft Sans Serif
12
Uit Point
Bold False
GdiCharset 162
GdiVerticalFont False
Italic False
Strikeout False
Underling False
Sekil 38

Daire Form’unuzun daire_Paint olayina asagidaki kodu yaziniz.
e.Graphics.FillEllipse(Brushes.Blue, 20, 50, 100, 100);
Oyun Form’unuzun kod sayfasinda genel degiskenlerinizi asagidaki gibi tanimlayiniz.

public partial class oyun : Form

{
intx,y;
Random ra = new Random(); //Random sinifindan ra isimli bir degisken tanimlandi.
int puan =0;

Oyun_Paint olayina asagidaki kodu yaziniz.

x = ra.Next(0, 600); //0 ile 600 arasinda rastgele bir sayi lretip x degiskenine atar.
y = ra.Next(0, 500);
e.Graphics.DrawEllipse(Pens.Blue, x, y, 50, 50);
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Oyun Form’unuza 1 adet Timer ekleyiniz. Timer'in Enabled 6zelligini True ve Interval 6zelligini 1000
yapiniz. Timerl_Tick olayina asagidaki kodu yaziniz.

Invalidate();
Oyun_MouseClick olayina asagidaki kodu yaziniz.

if (eX>x&&eX<(x+50))&& (e.Y>y &&e.Y < (y+50)))//Dairenin icine tiklanmis ise
{
puan += 100;
timerl.Interval -= 100;
this.Text = puan.ToString();

}

Programinizi ¢alistirabilirsiniz. “Daire” ile “Oyun” Form’lari ChildForm iken “About” Form’unda boyle bir
ozellik yoktur. “Daire” ile “Oyun” Form’lari “Form1”in sinirladigi alanin disina ¢ikamazlar.

Ornek 14

Bu oOrnekte seri robot simulasyonu gerceklestirilmektedir. Form’unuza 2 adet Buton ve 1 adet Timer
ekleyiniz. Timer’'in Interval 6zelligini 1 yapiniz. Projenize “line” ve “link” isimli 2 adet sinif ekleyiniz. Line
sinifinizin igine asagidaki kodu yaziniz.

class line

{

public double xee2,yee2;

}
Link sinifinizin icine asagidaki kodu yaziniz.

class link
{
public double |, teta;
public static double x1=0.0, y1=0.0; //Static degiskenler birden fazla deger saklayamaz. Ornegin ar
dizisinde saklanan linklerin her birinin | veya teta degerleri farkh olabilir fakat x1 ve y1 1 adet deger
saklayabilir.

}

Formunuzun genel degiskenlerini agagidaki gibi tanimlayiniz.

public partial class Form1 : Form

{
double x1, y1, x2, y2;
Arraylist ar = new ArrayList();
ArrayList arl = new ArrayList();
int a;

Form1_MouseDown olayina asagidaki kodu yaziniz.
if (e.Button == MouseButtons.Left)

{ 36
x1l=e.X;



yl=ely;
}
if (link.x1 == 0.0 && link.yl == 0.0) //Eger bu if ve icindeki kodlar yazilmazsa robotun baslangig
noktasi sol Ust kose olmaktadir.
{
link.x1 = e.X;//link.x1 ve link.y1 robotun baslangic noktasinin koordinatlaridir.
link.yl =e.Y;
}

Form1_MouseUp olayina asagidaki kodu yaziniz.

if (e.Button == MouseButtons.Left)
{

X2 =e.X;

y2 =e.Y;

link k = new link();

doubley =y2 -y1;

double x = x2 - x1;

k.teta = Math.Atan2(y, x);

k.l = Math.Sqrt(y * y + x * x);

ar.Add(k); //ar dizisinde robotun linkleri saklaniyor. Her linkin aci(teta) ve uzunluk(l) ozelligi
vardir.

Invalidate();

}

Form1_MouseMove olayina asagidaki kodu yaziniz.

if (e.Button == MouseButtons.Left)
{
X2 =e.X;
y2 =e.Y;
a = ar.Count;
Invalidate();
}
if (e.Button == MouseButtons.Right)
{//Mouse'un sag butonu ile robotun baslangi¢ noktasi degistirilebilir.
link.x1 =e.X;
link.yl=-e.Y;
Invalidate();

}

Form1_Paint olayina asagidaki kodu yaziniz.

if (a == ar.Count) //Eger bu if ve igindeki kodlar yazilmazsa son link'ten 2 adet oluyor. Biri robota ait biri
ise robottan bagimsiz oluyor.

{
e.Graphics.DrawLine(Pens.Black, Convert.ToSingle(x1), Convert.ToSingle(y1),
Convert.ToSingle(x2), Convert.ToSingle(y2));
}
double xel = link.x1; 37

double yel=link.yl;



double xe2 = link.x1;
double ye2 = link.y1;
for (inti = 0; i < ar.Count; i++) //Robotun linklerini cizdirmeye yariyor.
{
link k = (link)ar[i];
xe2 += k.| * Math.Cos(k.teta);
ye2 += k.| * Math.Sin(k.teta);
e.Graphics.DrawLine(Pens.Black, Convert.ToSingle(xel), Convert.ToSingle(yel),
Convert.ToSingle(xe2), Convert.ToSingle(ye2));
xel = xe2;
yel =ye2;
}
for (inti=1;i<arl.Count; i++) //Robotun u¢ noktasinin gectigi yolu ¢izdirmeye yariyor.
{
line k = (line)arl[i-1];
line k1 = (line)arl[i];
e.Graphics.DrawLine(Pens.Blue, Convert.ToSingle(k.xee2), Convert.ToSingle(k.yee2),
Convert.ToSingle(k1.xee2), Convert.ToSingle(k1l.yee2));

}

Timerl_Tick olayina asagidaki kodu yaziniz.

double d=0;
double xee2 = link.x1, yee2=link.y1;
for (int i = 0; i < ar.Count; i++) //Robotun ug noktasinin koordinatlarini buluyor ve her linkin agisini
bir 6nceki linkten 0.05 radyan fazla olmasini saghyor.
{
d+=0.05;
link k = (link)arlil;
xee2 += k.| * Math.Cos(k.teta);
yee2 += k.| * Math.Sin(k.teta);
k.teta +=d;
}
line n=new line();
n.xee2 = xee2;
n.yee2 = yee2;
arl.Add(n); //Robotun ug noktasinin koordinatlari arl dizisinde saklanmaktadir.
Invalidate();

Buttonl_Click olayina asagidaki kodu yaziniz.
timerl.Enabled = !timerl.Enabled;
Form1_Load olayina asagidaki kodu yaziniz.

this.SetStyle(ControlStyles.AllPaintingInWmPaint, true);
this.SetStyle(ControlStyles.OptimizedDoubleBuffer, true);

Button2_Click olayina asagidaki kodu yaziniz.
38
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Invalidate();
Programinizi  calistirabilirsiniz.  Programiniza ayrica ColorDialog ekleyerek linklerin  rengini

degistirebilirsiniz veya HScrollBar ekleyerek linklerin kalinligini degistirebilirsiniz.

Ornek 15

Bu 6rnekte daha 6nce hazirlamis oldugunuz bir programin Setup dosyasini hazirlamak anlatilacaktir.
Visual Studio .NET programiniz acgikken File -> New -> Project... ile “New Project” penceresini aginiz.
“Project Types” kisminda “Other Project Types”in altindaki “Setup and Deployment” segenegini seginiz
ve “Templates”in altindaki “Setup Project” secenegini secerek OK butonuna basiniz(Sekil 39).

rewproject 21|
.
e

Project types: Templates:
[ Visual C# visual Studio installed templates
- Other Languages

= Other Project Types %SEM Project) > web Setup Project
(Setup and Deployment) “iylMerge Module Project 4 setup Wizard
Database FcAB Project 4= Smart Device CAB Project
Extensibiity
Visual Studio Sclutions

PN

My Templates

| lsearch Online Templates...

| create a Windows Installer project to which files can be added

Mame: | setup_projesi
 Location: | C:Wsers\Erdem\Documents \Visual Studio 2005\Projects |  Browse... I
" Solution: | Create new Solution ~| ¥ create directory for solution

Solution Name: | Setup_projesi

oK cancel |

Sekil 39
Onceden hazirladiginiz projeyi File -> Add -> Existing Project... ile Setup projenize ekleyiniz(Sekil 40 - 41).
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| File | Edit View Project Buid Debug Tools Action Wind
hNew A Y-~ - MR
Open ¢ (b n m @ |
Add Iﬂ Mew Project...
. Close MNew Web Site...
& Existing Web Site...
@ saveal Cirl+Shift+S
i
=3
Recent Files »
Recent Projects »
Exit
Sekil 40
2/
Lookin: | ), WindowsAppication1 > @-3 O X s id - Tools~

Ad__|~| Degish... |~| Tor  |-|Boyut |-

Fiename: | X Coe )

Files of type: |AI Project Files {'.Eﬂ'ﬂj;'.‘u‘bﬂ'ﬂj}'.\fbp;'.'u’jﬂ]’ﬂj;'.'u’jp_j Cancel /I

-

Sekil 41

“File System on Target Machine”in altinda olan “Application Folder”a sag tiklayip Add -> Project
Output...’a tiklayiniz(Sekil 42). “Add Project Output Group” penceresinden “Primary output” secenegini

sectikten sonra “OK” butonuna basiniz(Sekil 43).
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File System (Setup_projesi) |

LB File System on Target Machine E
j User's I Add » Folder
[Z3 User'sPrd  create Shortaut to Application Folder (" Projectoutput... )
& File...
g Assembly...
X Delete
% Properties Window

Sekil 42
2%

Project: |WindowsApplication1

Primary output '
Localized resources

Debug Symbols
Content Files
Source Files
Documentation Fies

w———

Configuration; | (Active)
Description:

ILEILI_I_*IL

Contains the DLL or EXE built by the project. =
=
OK Cancel |

Sekil 43

“File System on Target Machine”in altinda olan “User’s Desktop” segili iken “Name”,”Type” yazan kismin
altinda sag tikladiktan sonra “Create New Shortcut”a tiklayiniz(Sekil 44). Karsiniza ¢ikan “Select Item in
Project” penceresinden  “Application Folder”in iginde bulunan  “Primary output from
WindowsApplication1(Active)”i sectikten sonra OK butonuna tiklayiniz(Sekil 45). Sizin projenizde
“WindowsApplication1” yazan kisim farkh olabilir.
- File System (Setup_projesi) |
Q File System on Target Machine | Mame

i ication Folder

({23 User's Desktop ) Add »
{_3 User's Programs Menu L premrarre

Vi ]

Sekil 44
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20

Look in: {23 Application Foider ~] 3l
(55 Primary output from WindowsApplication 1 (Active) AddFie... |
Add Output... |
Add Assembly... |

Files of type: | Al Files (=.%) =]

Sekil 45
Sekil 45’te yaptiginiz ile Programinizin Setup’ini yaptiginizda Masalstii’'ne programin kisayolunu
atmaktadir. Kisayolun ismini saga tikladiktan sonra “Rename”e tiklayip degistirebilirsiniz(Sekil 46).

' |Shortout to Primary output fri

X Delete
" Properties Window

Sekil 46
“User’s Desktop” secili iken yaptiginiz kisayol olusturmayi “User’s Program’s Menu” secili iken de yapiniz.
Application Folder’a sag tikladiktan sonra Add -> File...’a tiklayiniz(Sekil 47). Bilgisayarinizdan bir icon’u
sectikten sonra “Open” a tiklayiniz. “User’s Desktop”ta olusturdugunuz kisayola sag tikladiktan sonra
“Properties Window”a tiklayiniz(Sekil 48).

File System (Setup_projesi) |
=) File System on Target Machine | Name
3 User's Desk' Add ’i Folder
{23 User's Prog Create Shortaut to Application Folder Project Output...
Fie... )
o Assembly...
X Delete
"5 Properties Window
Sekil 47
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File System (Setup_projesi) |

=) File System on Target Machine | Name

{3 Application Folder w
{£3 User's Desktop % Cut
3 User's Programs Menu :

Rename
X Delete

7 Properties Window )|

Sekil 48

Properties penceresinde “Icon” 6zelliginin yaninda bulunan “(Browse...)”u seginiz(Sekil 49). Karsiniza Icon
penceresi ¢cikacaktir. Browse butonuna bastiktan sonra “Application Folder” icindeki iconunuzu seginiz ve

OK butonuna basiniz.

Properties -5 X

| Seri Robot File Instalation Properties .

|z

{MName) Seri Robot
Arguments

Description

Folder User's Desktop

EEN o -l

ShowCmd (Mone)
Target
Transitive

WorkingFolder Application Folder

Sekil 49

“User’s Desktop”taki kisayola yaptginiz icon atama islemlerinin aynisini “User’s Program Menu”deki
kisayol iginde yapiniz. Programinizin hatasiz calistigini kontrol ediniz(Ayni zamanda programinizi
kaydetmis oluyorsunuz). Bu Ornekte proje dosyasinin ismi “Setup_projesi” verilmisti. Sizin proje
dosyanizin ismi farkh olabilir. Programi bilgisayariniza yiklemek igin Setup_projesi -> Setup_projesi ->
Debug -> setup.exe adimlarini takip etmelisiniz.

Ornek 16

Formunuza 1 adet TextBox, 2 adet label ve 3 adet buton ekleyiniz. Using’lerin oldugu kisima asagidaki

kodu ekleyiniz.

using System.Threading; //Thread.Sleep kodunun kullanilabilmesi icin yazilmaktadir.

Buttonl’e cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

double a;

a = Convert.ToDouble(textBox1.Text);
for (double i=0; i< a; i++)

{

Application.DoEvents(); //Form kontrollerinin cevap vermesini saglamaktadir.

this.Text = i.ToString();
}

Button2’ye cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

labell.Text = "merhaba";
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Button3’e cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

labell.Text ="";

double a;

a = Convert.ToDouble(textBox1.Text);

for (double i=0;i< a; i++)

{
Application.DoEvents();
Thread.Sleep(1000); //1000ms bekleme yaptirmaktadir.
label2.Text = i.ToString();

}

Buttond’e cift tiklayarak asagidaki kodu yaziniz.

double a;
a = Convert.ToDouble(textBox1.Text);
for (doublei=0;i< a; i++)
{
if (i > 8)
{
break;//for'dan c¢ikilmasini saglamaktadir.
}
Application.DoEvents();
Thread.Sleep(1000);
label2.Text = i.ToString();

}

Ornek 17

Bu ornekte Krank-biyel mekanizmasinin animasyonu yapilmaktadir. Formunuza 2 adet yatay kaydirma
cubugu(HScrollBar), 1 adet zamanlayici(Timer) ekleyiniz. Timer'inizin Enabled 6zelligini True ve Interval

ozelligini 20 olarak ayarlayiniz.
Genel(Global) degiskenlerinizi asagidaki gibi tanimlayiniz.
public partial class Form1 : Form

{

double x, y, teta, x1, L=100d, M=200d;

Form’unuza cift tiklayarak Form1_Load olayina asagidaki kodu yaziniz.
this.SetStyle(ControlStyles.AllPaintingInWmPaint, true);
this.SetStyle(ControlStyles.OptimizedDoubleBuffer, true);
hScrollBarl.Value = Convert.Tolnt32(L);
hScrollBar2.Value = Convert.Tolnt32(M);

HScrollbarl’in Gzerine gift tiklayarak hScrollBarl_Scroll olayina asagidaki kodu yaziniz.

L = Convert.ToDouble(hScrollBarl.Value);

HScrollbar2’nin Gzerine cift tiklayarak hScrollBar2_Scroll olayina asagidaki kodu yaziniz.
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M = Convert.ToDouble(hScrollBar2.Value);

Timerl'in Gzerine cift tiklayarak timer1_Tick olayina asagidaki kodu yaziniz.

Invalidate();

Convert.ToSingle kodunu fonksiyon olarak yazalim. Asagidaki fonksiyonu kodunuza ekleyiniz.

private float c(double a)

{

return Convert.ToSingle(a);

}

Form1_Paint olayina asagidaki kodu yaziniz.

Pen p = new Pen(Color.Coral, 5);
e.Graphics.TranslateTransform(200, 200);

teta += 0.105;

x = L * Math.Cos(teta);

y =L * Math.Sin(teta);

e.Graphics.Drawline(p, 0, 0, c(x), c(y));

x1 =x+ Math.Sqrt(M * M -y *y);
e.Graphics.DrawlLine(p, c(x), c(y),c(x1),0);
e.Graphics.DrawEllipse(p, -100, -100, 200, 200);
e.Graphics.DrawRectangle(p, c(x1 - 20), -10, 40, 20);

L ve M uzunluklari Sekil 50’de gosterilmistir.

Sekil 50
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