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Milli Egitim Bakanhg: tarafindan gelistirilen moddiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karar ile
onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 aan ve 192 dala ait cerceve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis Ogretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Moduller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek Gzere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya bas |anmustir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel  olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmas
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler moduillere internet Gzerinden ulasilabilirler.

Basilmig moduller, egitim kurumlarinda dgrencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Moduller hicbir sekilde ticari amagla kullamlamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD

481BB0026

ALAN Bilisim Teknolojileri

DAL/MESLEK Alan Ortak

MODULUN ADI Yapisal Programlama Temelleri

o o Programlama dilinde at program yazimi, hata diizeltmeve
BATOTDUTLICIN LA ] dosyalamaileilgili dgretim materyalidir.
SURE 40/16
ON KOSUL Akis Diyagramlar: modil iinii almis olmak.
YETERLIK Alt programlar ve dosyaarla ¢alismaya hazirlik yapmak
Genel Amag
Gerekli ortam saglandiginda, alt program
yazabilecek, kullamci dostu arabirimleri yapabilecek ve
hata diizeltme yontemleri ile hatalar1 diizeltebileceksiniz.
MODULUN AMACI Amaclar

1. Alt program yazabileceksiniz.

2. Kullamci arabirimi yapabileceksiniz.

3. Program test edip, hatalarini diizeltebileceksiniz.

4. Dosyayahilgi yazmay: ve okumay: yapabileceksiniz
EGITiM OGRETIM Bilgisayar laboratuvar: ve bu ortamda bulunan
ORTAMLARI VE bilgisayar, lisangdliisletim sistemi program ve akis
DONANIMLARI diyagrami sembolleri ileilgili panolar.

Her faaliyet sonrasinda o faaliyetle ilgili
degerlendirme sorulari ile kendi kendinizi
degerlendireceksiniz. Modul iginde ve sonunda verilen

. Ogretici sorularlaedindiginiz bilgileri pekistirecek,
OLCME VE .. . . AR
DECGERLENDIRME uygulama orneklerini ve testleri gerekli sireicinde

tamamlayarak etkili 6grenmeyi gergeklestireceksiniz.
Sirasiyla arastirmayaparak, grup ¢alismalarinakatilarak ve
en son asamada a an dgretmenlerine danisarak 6lgme ve
degerlendirme uygulamalarini gergeklestiriniz.




Sevgili Ogrenci,

Her seyden once herkes bir programlama dilini dgrenebilir. Bilgisayar: programlama
yuksek bir zekd ve matematik bilgisi gerektirmez. Sadece asla vazgegmeme sabri ve
Ogrenmeistegi yeterlidir.

Programlama bir hinerdir. Baz1 insanlar dogal olarak digerlerinden daha iyidir, ama
herkes pratik yaparak iyi olabilir. Basaramamaktan korkmak yerine, kendinizi bu maharete
vererek, 6grenmek icin ugrasin. Programlama eglencelidir, fakat sinir bozucu olabilir ve
zamaninizin da bosa gecmesine neden olabilir. Bu sebeple bu moddilleri takip ederek, en az
sikint1 ve en yilksek memnuniyet ile programlamayr 6grenecegiz.

Bu modul ile kazanacagimz konular alt program yazmak, kullamci dostu arabirim
yapmak, hata duzeltme yontemleri ile hatalan duzeltme ve dosyalamadir. Modulu
bitirdiginizde anlamadiginiz yerleri tekrar okuyup uygulayiniz.

Konular kapsaml1 olarak, derinlemesine anlatilmamustir. Buzdaginin sadece Ustiini
gbriyorsunuz. Ne kadar cok uygulama ve arastirma yaparsaniz kendinizi o kadar
gelistirirsiniz, ilerletirsiniz.

Her programlama dilinin kendine has kurallar: bulunmaktadir. Bu kurallar kimi zaman
birbirine benzerken kimi zaman farkliliklar gostermektedir. Kuralarin anlasilir olmas: her
zaman programctlar tarafindan istenen bir 6zelliktir. Siz de bu modulde ¢esitli programlama
dillerinden 6rnekler gorerek i sin 6zUnl kavramaniz saglanacaktir.

Belli yerlerde gegen arastirma konular1 icin “Onerilen Kaynaklar” kismindan yardim
almay1 unutmayiniz.







OGRENME FAALIYETi-1

D

Programin tekrarlanan belli yerlerini alt program héline getirebileceksiniz.

@RASTIRMA ) UE[!’Q

=25
Bu faaliyet dncesinde hazirlik amacli asagida belirtilen aragtirma o %‘\‘ : /

faaliyetlerini yapmalisiniz.

»  Tek programlama dili ile cogu istedigimizi yapabiliyoruz. Ayn program diger
dillerde yazmanin amaci ne olabilir, aragtiriniz.

»  Sei Uretim ile Uretilen bir malin yapm asamalarini arastirarak arkadaglariniza
anlatiniz. Mesdla, bir otomobilin Uretim asamalari gibi...

1. ALT PROGRAMLAR

Bilgisayarda yazilan programlar genellikle bellek ve disk gibi kaynaklari en az
tiketecek sekilde olan, hizli caisan ve az kod yazilarak yaplmis programlardir. Basit
programlar1 ¢cogu kisi rahat okur ve anlar. Program blyidikce karmagik hde gelecegi icin,
en bastan planl1 hareket etmek gerekir. Daha sonra zaman kaybi olmamas: i¢in 6nceden
Onlem amamizda fayda vardir.

Hiké&ye veya roman yazar gibi, plansiz olarak program yazilmamalidir. Basit sekilde

calismas saglanan programa yeni eklentiler yaptikca program karisik ve anlagiimaz hale
gelebilir. Kodlariniz okunmasi zor olan ¢op kodlara dontismemelidir.

1.1. Modiiller Hélinde Programlama
Programlamayi kolaylastirmak i¢in programcilar bazi yontemler gelistirmistir, bunlar:
»  Srai komutlar,

> Dallanma komutlar: ve
> Dongu komutlarichr.



“Sirali komutlar’” su ana kadar yaptigimiz programlarda ifade ettik. Bu tip komutlar
alt altayazilir, en sonunda program sonlandirilir.

Pozitif dilinde sirali komut ornegi
BASLA

Ad: neti n;

yazstb(" il k Pozitif Programmz");
Ad=bilgigirisi ("Ismnizi giriniz ");
yazst b(" Sel am " +Ad);
SON

Tabii ki bir program, degi sen durumlara gore baskaislemler de yapilabilmelidir. Bunu
“Eger” komutu ile yapabiliriz.

Pozitif dilinde dallanma komut O6rnegi
BASLA

Ad: neti n;

yazst b("Eger kul |l anim");

Ad=bilgigirisi ("Ismnizi giriniz ");

Eger (Ad="Al'i ") ;

yazst b("Sel am " +Ad);
}
degi | se(Ad<>"Ali");
yazst b(Ad+" sen de ki nsin?");

}
SON

Program icerisinde belli islemlerin devamli tekrar edilerek islenmesi gerekebilir.
Bunlar: “Déngii, iken” komutlar: ile yapabiliriz.

Pozitif dilinde dongii komut ornegi

BASLA

i :say1;

yazst b("Dongl konutu, c¢ift sayailar geriye dogru siral 1");
dongi(i =10, i >=0,-2);

{
yazstb(i);

}
SON

Diger programcilar szin programinizi anlayabilir ise, kendileri de degistirebilirler ve
gelistirebilirler. Tabi bu kural sizin icin daha ¢cok gecerlidir. Tek kiime halinde tim program
yazmak kumdan kale yapmak gibidir. Eni nde sonunda bir yerden ¢okecektir.

Buyuk programlar genellikle kii¢iik programlarin (alt program da denir) birlesmesi
ile yapilir. Alt programlar1 baska programcilar yazabilir. En sonunda calistigindan emin
olunan kuclk programlar kopyala yapistir ile birlestirilir. Bunu bir evin tuglalarina
benzetebiliriz. Birine bir sey olunca tim ev ¢okip gitmez. Bozuk kisim tekrar yazilarak
yerine konur. Bu yontem ile programimiza olan guvenirligi artirinz.



Alt programlara “modll” diyebiliriz. Alt programlar hélinde yazlaak yapilan
programlamaya “ modiiler programlama” denir.

Simdiye kadar yapilan programlar tek parca halindeki “ana program”dan olusuyordu.
Sadece bir ¢esit is, gorev yapabilir hddeidi.

Sik kullamlan komut kiimelerini alt program héline getirebiliriz. Bu alt programlar
kod yaziminda genellikle “ana program”in Ust kismina yazilir. Degisken adlandirmas ile
aynm kurallar cercevesinde isimlendirilir ve alt programa neler yollanacagi, alt programdan
neler donecegi belirlenir. Aciklama satirlar: ile énemli noktalar: belirtebilir, alt programlarin
neise yaracigim anlatabiliriz.

Bagla ( Hesapla )
2 sayl
sonuc = a*4 — 2*a*b

giriniz: a, b

Hesapla
( Geri D6n )

Sonucu
goster

( Bitir )

Sekil 1.1: Alt program yazmak

1. Bagsla(AnaProgram) 1. Hesapla

g. 3';;:]‘)6;,; 2. sonuc=a”4-2*a*b
2 Vo wonuc 3. Geri Don

5. Bitir

Orneklerdeki gibi alt programlar aslinda ana programda oldugu gibi, belli bir
baglangic ve geri donus blogu icinde olan programlardir. Alt programlar ¢agrilmadiklar:
sirece caligtinlamazlar.



Alt programin ismini gerektigi yerlere yazip, ¢agirch gimizda program akisi o program
kismina yonelir. Alt programda islemler tamamlaminca ana program kaldigi yerden devam
eder.

Alt programlan ayn dosya olarak kaydetmeyiz. Ha & tek dosya hd8inde, ana program
ve alt programlarimizdan olusan bir programimiz vardir.

Ideal olarak bir alt program ekrana sigacak kadar uzun olmalicir. Boylece anlasilir,
okunakl1 ve hata ayiklamas: kolay programlar yazabiliriz. Hatal1 olan satirlarin tespiti bu

sayede kolaylasir.

Not:Sekillerdeki siyah olmayan diger mavi ve kirmizi renklerdeki oklari sema cizerken sizin
yapmaniza gerek yoktur. Alt programa gidis ve doniigii belirtmek icin yapilmistir.

Alt Program Yapimi
Basla Eksilt
¥
T
x=17 x=>6
1 Evet
¥ dederini gbster ¥ Hayir
1 ¥ x=x-1
Eksilt
¥
T —
¥ dederini goster
Bitir
¥
L
Geri Dén

Sekil 1.2: “Crocodile Technology” program ile alt program yapimi

Baz1 dillerde alt program kelime olarak fonksiyon ile aym anlamdadir. C dilinde
sadece fonksiyon yazabilirsiniz. Basic dilinde ise prosediir ve fonksiyon yapimi benzer
mantiklayazilir. Terimler degisik olsadatemel aymdir.

> Prosediir: Bir islem blogu galistinlir, ama deger dondlrmez.
»  Fonksiyon: Icine deger yollanir, islenir ve kendi acina bir sonu¢ degeri

dondurdr.



1.2. Alt Program Tanmimlama

Her alt programin yapti g isi kisaca ifade eden uygun bir ismi olmalidir. icinde en az
bir satir komut bulunan bu alt programlara “kendi tammmladigimiz” komutlar diyebiliriz.
Onceki derderde gordigimiiz matematik ve metin komutlar: ise programlama dilinde
tamml 1 hazir alt programlardir.

Y azdigimiz mini programlarda bazi 6n degerlerin girilmesi gerekebilir. Bunu bayrak
yarisindaki atletlerin birbirlerine bayraklar vermelerine benzetebiliriz. Gendlikle gbnderilen
bilgileri parantez icine aliriz.

Bir alt programa birden fazla parametre yollanabilir. Parametreler aslinda bildigimiz
degiskenlerdir. Isimlendirme ve tir secimini diizgiin yapmamiz gereklidir.
Klasik programlama ornegi:

Cku; "Ogrencinin adini giriniz ", 6grAd

Oku; "Ogrencinin soyadini giriniz ", 06grSoyad

Oku; "Ogrencinin diger bilgilerini giriniz", 6grDetay
Yaz; 6grAd & 6gr Soyad & 6grDet ay

Cku; "Velinin adini giriniz ", veliAd

Cku; "Velinin soyadini giriniz ", veli Soyad

Oku; "Velinin diger bilgilerini giriniz", veliDetay
Yaz; veliAd & veli Soyad & veli Detay

Tekrar eden kismlari moduler (prosedir) hale getirelim:

Prosedir VeriGri si

Oku; "Kisinin adini giriniz ", kisiAd

Oku; "Ki sinin soyadini giriniz ", kisiSoyad

ku; "Kisinin diger bilgilerini giriniz", kisiDetay
Yaz; ki si Ad & kisiSoyad & ki si Detay

Prosedir Bitti

Basl a
Yaz; "Ogrenci igcin"
Veri Gri si
Yaz; "Veli ig¢in"
VeriGri si

Bitir



1.3. Alt Programi Kesmek ve Deger Gondermek

Doéngulerde oldugu gibi, bazi sartlar meydana geldiginde alt progranun sonlanip, ana
programa donmesi gerekebilir. Genellikle "cikis — exit" komutu ile alt programlar istenilen

yerden bitirilebilir.

Bagla

Hesapla

2 sayl
giriniz: a, b

“0’a bolinemez”
hata mesajini
goster

Hesapla

sonuc=alb

sonuc
degderini
A 4

( Geri Don )( Cikis )
Bitir

Sekil 1.3: Alt programdan istenmeyen ihtimalde ¢itkmak

? Sekil 1.3 deki 6rnekte acaba“b” degiskeni, O olunca ekrana ne sonug yazilir?
Alt program igine deger gdnderme (parametreli prosedir) érnegi:

Prosedur Veri Grisi(Metin mesaj)
ku; nesaj & " adini giriniz ", kisiAd
ku; nesaj & " soyadini giriniz ", ki si Soyad
Cku; nesaj & " diger bilgilerini giriniz ", KkisiDetay
Yaz; ki si Ad & ki si Soyad & Ki si Det ay
Prosedur Bitti
Basl a
Veri Grisi("Ogrencinin")
VeriGrisi("Velininin)
Bitir

Alt programdan ana programa deger gdnderme (fonksiyon) érnegi:



Ornek 1:

Fonksiyon VeriGrisi (Metin mesaj)
Cku; nesaj & " adinai giriniz ", kisiAd
ku; nesaj & " soyadini giriniz ", ki si Soyad
Oku; nesaj & " diger bilgilerini giriniz ",
VeriGrisi = kisi Ad & ki si Soyad & ki si Det ay
Fonksiyon Bitti
Basl a
Yaz; VeriGrisi("Ogrencin")
Yaz; VeriGrisi("Velinin")
Bitir

Ornek 2:

Fonksi yon Topl ana( Sayisal
Topl ana

Fonksiyon Bitt

Fonksi yon Bol ne(Sayisa

Eger

Eger

say1l, sayi2)
= say1l + sayi2
sayi1l, sayi2)

say12 = 0 ise
Bol me = "Hata"
Cikis //alttaki bélme islem yapal
Bitti

Bol me = sayil / sayi2
Fonksi yon Bitt

Basl a
Yaz;
Yaz;

Bitir

Ornek 3:

Prosedur Onayl ana(Sayisa
Gris <=0 1Ise

Eger

Topl ama(2, 4)

/| EkKrana 6 yazar

Bol me(3, 0) /| EKrana "Hata" yazar

Gris)

ki si Det ay

manmal 1dar

Yaz; "0 veya daha diusuk rakamgirilenez!"
Eger Bitti
Prosedur Bitti
Basl a
Sayisal sayil, sayi2, sonug
Qku; "Alinan nalin nmiktarini giriniz ", sayil
Onayl a(sayil)
Cku; "Alinan malin fiyatini giriniz ", sayi2

Onayl a(sayi12)
sonu¢ = sayil * sayi2

Yaz;
Bitir

"(dennesi

gereken fiyat ",sonug



Ornek 4:

Fonksi yon Onayl ama(Metin a, b)
Eger (a = "Yonetici") Ve (b = "gweasd_123") ise
Onayl ama = " Tamant' // Eger yonetici ise onay verilir
Eger Bitti
Fonksiyon Bitti

Basl a
Metin isim sifre, sonug
Cku; "Kullanici ismnizi giriniz ", isim
Oku; "sifrenizi giriniz ", sifre
sonu¢ = Onayla(isim sifre)
Eger sonu¢ = "Tanmani’ Ise
Yaz; "Kayitlara ul asabilirsiniz"
Degi | se
Yaz; "Kayaitlara ul asamazsinaiz!"
Eger Bitti
Bitir

1.4. Deger Aktarimm

Alt programa veri ya “deger’ ya da “referans” olarak aktarilir. Parametreler ana
program ile alt program arasindaveri akisini saglayan bir kopri kurulmasini saglar.

Deger olarak aktarmak demek, veriyi gonderen degisken ile veriyi aan degiskenin
haf 1zada farkl1 yerlerde olmasicir. Aralarinda bir yalittm vardir. Ana program ile alt program
arasindatek yonde veri akisi vardir.

Not: Iki degiskenin ayni degiskenmis gibi degerinin giincellenmesi istenir ise Basic dilinde “ByRef,
ByVal” veya Pascal “Var” gibi terimleri kullanilr. C dilinde ise isaretgiler ile degerleri giincel
tutabiliriz. Ana program ile alt program arasmnda c¢ift yonlii veri aligverisi icin dildeki uygun yontemi
kullanmaniz gerekir.

Ana Program

Maodiil 1 Maodiil 2 Modiil

Sekil 1.4: Alt programlar ve ana programin semasi

Alt programda tanimlanan degiskenlere “yerel degiskenler”; kod kisminda en uUstte
tamml1, tim programda gegerli degiskenlere “global degiskenler” denir. Alt programlar ile
global degiskenler ile de haberlesme saglanabilir. Fakat program biytdikce, ¢ok sayida
degisken tammlamak zorunda kalinacag icin, bu daha karmagik bir yontem haline gelir.

Parametrelerde tammmlanan degiskenler, yerel degiskenler ile aym dmre sahiptir. Alt
program bitince, hafizadan silinirler. Global degiskenler ise program kapamnca, hafizadan
silinirler. Asagidaki oOrnekte global degiskenler ile at program ve ana programin
haberlesmesi vardir.
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Ornek:

Sayisal notu

Met i

n derece

Prosedir KadeneHesabi

Cikis /I deger aktarimu bitince prosedirden ¢ikal ar

notu > 20 Ise //Son ihtinmalde zaten prosedirden ¢aikilar

Eger notu > 80 Ise
derece = "A"
Eger Bitti
Eger notu > 60 Ise
derece = "B"
Cikis
Eger Bitti
Eger notu > 40 Ise
derece = "C'
Cikis
Eger Bitti
Eger
derece = "D
Degi | se
derece = "E
Eger Bitti
Prosedir Bitti
Basl a
Cku; "Ogrenci notunu giriniz",
KadeneHesabi
Yaz; derece
Bitir

not u



@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

1. Siral1 olarak program komutlarin akis
semasin yapiniz.

Mesela, kullamcidan dogum yilini isteyip
ekranayasin bulan program yapabilirsiniz

2. Dallanan programlama yontemi ile
program yaziniz.

Mesela, kullanictya sevdigi spor tirt
sorulup ekrana kag kisi ile oynandigini
gbsteren programi yapabilirsiniz.

3. Dongli komutlar ile program yaziniz.

Kullanmcidan 5 adet not girisi istenir ve
ekrana bu sayilarin ortalamasi gosterilebilir.

4. Programda sik calistirilan komut
bloklarin: bir at programatoplayirnz.

Hangi sayinin ¢arpim tablosu ekrana
cikacagini alt program hélinde
yapabilirsiniz.

5. Alt programlara uygun bir tekil ism
veriniz.

Isim seciminde programlama dilinin
komutlarim (File, Not...) kullanmamal iyiz.

6. Bir at programa deger yollayimz ve
deger dondiriniz.

Girilen bir il plaka degerinin uygun olup
olmadigi (1ile 81 arast) degerini kontrol
eden program yapiniz.




@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan, sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen
ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanlig ise“Y” yazimz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1. Bir programin bir baglangici vardir, birgok kere sonlandirilmasi olabilir. ()
2. Diger programcilarin yaptigimiz programlarimizi anlamasina gerek yoktur. ()
3. Her programin bir ana program kismi vardir. ()

4. Hangisi ile deger dondiren bir alt program yapabiliriz?
A) Prosediir
B)Fonksiyon

5.  Icice komut yaziminda ne yapmamaliy12?
A) Tum komutlar aym hizada yazilmalidir

B) Blok baslangi¢ ve bitis komutlarini yapmaliyiz
C) ik kapatilmasi gereken blok, en son yapilan blok olmalidir.
D) Blok agma ve kapatma sayilar1 birbirine esit olmalidir.

6. Hangis yapisal bir programlama komutu olarak kabul edilmez?
A) Dondir
B) Eger
C) Git
D) Durum



OGRENME FAALIYETI-2

(vac )

Programimiza kullanici dostu (user friendly) arabirim yapabileceksiniz.

@RASTIRMA ) UWQ

= C
Bu faaliyet 6ncesinde hazirlik amagli asagida belirtilen arastirma )
faaliyetlerini yapmal1siniz. /

> Bilgisayarinizda kurulu programlardan hangisinin arabirimi size daha kullanisl
geliyor?

»  MS-DOS pencereleri, Windows pencereleri ve web sayfalarinin ara yuzlerini
karsilagtirimz, farklarim belirleyiniz.

»  Oyunlarda, oyuncu ile diger nesneler (para cekme makinesi, bilgisayar, €
bilgisayari, sifreli kapilar...) arasinda nasi| ileti sim kuruluyor, 6rnek aragtiriniz.

2. KULLANICI ARABIRIMI

PCSCARBOROUGH ONM1B5M4 Ci=]
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Kullamict ile program araanda iletisim kurulmasim saglayan ara yize “kullanict
arabirimi” denir. Genellikle programin arabiriminde bilgilendirme nesneleri ve bilgi girisi
icin gerekli olan nesneler bulunur. Cevremizdeki bircok arag da bir arabirime sahiptir.
Mesela asanstr digme ve gosterge kismi, merdiven otomatigi, mizik seti, televizyon,
fotokopi makinesi... Bazilar1 ¢cok kullanisli ve kullamci dostu iken, bazilari ¢ok karmagsik
olabilir.
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2.1. Kullanic1 Arabiriminde Pencere Tasarim

Isletim sisteminizdeki pencereleri incelediyseniz, bazi kullamsli noktalar dikkatinizi
cekmistir.

Pencereler olabildigince sade ve anlasilir bir yazim dili ile tasarlanir.

Her pencerenin baglik cubugunda programin ismi ve yardimer bilgiler yazilichr.

Kapat veya simge durumuna kictltmek icin digmeler vardir.

Pencereye sigmayan nesneleri kaydirma cubuklar: ile denetleyebiliriz.

Durum ¢ubugu ile kullaniciya ekstra bilgilendirme saglanir.

Benzer gorevli diigmeler sag tarafta veya pencerenin altinda yan yana hizahdir.

Mentiler sol Ust kenardan secilebilir

Belli yerlerde sag tus menleri ile hizli igslemler yapilabilir.

Klavye kisayollar: ile fare kullanmadan hizl1islem yapilabilir.

Klavye ve fare birlikte kullanilarak kolay islem yapilabilir.

Kritik anlarda kullanicidan onay istenir.

Hata mesagjlar1 kullanciy1 rahatsiz etmeyecek sekilde sunulur.

Fare simgeleri ile programin ne tir i slem yaptigi belirtilir.

Kullanicinin dikkatini gekmesi igin uygun renkler ve yazi tipi segilmistir.

Kullanicinin uygulamay: 6zellestirebilmesi icin segenekler saglanr.
Pencerenizin (form da denir) boyutlan ve ilk agilis =

yeri 9ozl rahatsiz etmemelidir. Kullamc: en az hareket veya =

caba ile istedigini hizli bir sekilde elde etmelidir. Fitts |

kanunu bunu belirlemistir.

VVVVVVVVVVVVVYYVYY

Simdiye kadar yapilan gorsel programlama orneklerinde genellikle Visua Basic ve
Yunus dili kullanmlmustir. Bircok programlama dili gorsel arabirim yapabilmemize imkan
saglar. Sk kullanilan programlama dillerine diger érnekler Delphi ve Visua C'dir.

Isletim sisteminden bagimsiz yazilim yapmak isterseniz, Java, Python ve web

programciligi ile ilgilenebilirsiniz. Simdilik burada Visua Basic ile arabirim olusturma
denemesi yapacagiz.

2.2. Ornek Uygulama

Yeni bir “Windows Uygulamasi” agalim. ilk adimda projenizin ach sorulur. Varsayilan
isimle birakabilirsiniz.

Simdilik icinde program kodu olmayan, sadece goruntl olarak ¢alisan bir program
yapalim. Su ana kadar kod yazimi ileilgili birgok 6rnek yaptik, goruntti ile ilgilenmemistik.

" Paul Fitts, 1954 yilinda yayimlachg: ergonomi ileilgili kitabinda, bir islemi tamamlamak icin gerekli
hareketleri formiil h8inde belirlemistir.
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flk dustinecegimiz konu, ne ile ilgili program yapacagimizcir. Ornegin dosya, diizen
ve yardim menisi olan basit bir not defteri tasarlayalim. Bos formu uygun bir boyuta
getirdikten sonra gerekli nesneleri “Toolbox” penceresinden aliyoruz.

Nesnelerimiz:

VVVVVVYVY

Button1: Kapat digmesi
Combobox1: Dosya tirli segmek icin (iginde metin ve zengin metin yaziyor)
Labell: “Dosyaturd” yazisi
RichEditl: Not defterinin asil nesnesidir, icine yazi yazilacak kisimdir
StatusStrip1: “Ilk programimiz” yazil

MenuStrip1: Anameniyt bununla hazirlayacagiz
ContextMenuStrip1: RichEditl e sag tus menlsil ekleyecegiz

New Projeck

Praoject types:

Templates:

[=- Wisual Basic

o \indows

+H- Smark Device:
~Database
- Starter Kits
[+ Other Languages
[+ Other Project Types

¥isual Studio installed templates

B M FE &

Windows Class Library Console Windows ‘Web Control
Application Application  Control Library Library

Vg [ Ve i Ve
Windows  Empty Project Crystal

SErvice Reports,..

My Templates

A project For creating an application with a Windows user interface

Mame: WindowsApplicationl

o]

Cancel i

Resim 2.1: Yeni bir proje acmak

Nesneler ve Ozellikleri ¢ok sayida oldugu icin burada tek tek ozelliklerini
anlatamayacagiz. Deneme yanilmaile ¢ok giizel dzellikler kesfedebilirsiniz.

Basit bir not defterinde ne ¢cok nesne varmis degil mi? Kim bilir kod kismi kag satirdr,
ya da programci kag saat program ile ugrasmistir. Saatlerce ugrasan programci, programi
eger kendi istegi ile iicretsiz olarak yayinliyor ise cabalarini takdir etmek, maddi ve manevi
olarak destek vermek gereklidir.

Programai, ticari olarak program yaziyor, ama yazilimi kagak
yollardan, kanuni olmayan yollar ile cogaltiliyor ise, hem programa hem
de kullamci zarar gorir. Yazilimlarin dadiger Grinlerdeki gibi, garantisi,
destek ve vyikseltme secenekleri vardir. Kagak olarak kullanilan
yazilimda bu hizmetler yoktur. Aynmi haklar mizik, kitap, ressm ve film
gibi Uzerinde emek harcanmig Urtinlerde de gecerlidir.
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pencere - Microsoft Yisual Stu;

R Pointer
5 BackagroundWarker
¥ 4 Bindinghavigator
T’-J‘T Bindingsource

ab| Btton

CheckBox

j ColorDialog

=

CaomboBox

e ContextMenuStrip

] Dataridview

27| Dakaset

7 DateTimeRicker

g DirectoryEntrsy:

a_'_j, DirectorySearcher
2 DomainlpDown

) ErrorProvider

Eventlog

Ba CheckedListBk

Nesneler

JFommommenz

E

Minirrurng

opacty | Nasmierol
i (De
Tovihe,
RightToLeftLayow False
Shawlcon Trug
ShowInTaskbar  True
Size: 300; 300
SizeGripStyle Auto
StartPosition WindovesDefaultL
Tag
TR o1
TopMost False
Transparencykey I:.l s
Text

The text associated with the contral,

_fgSqut\o... |_jData S !j“Proper... |

I_‘T»", Error List |
Ready A
Resim 2.2: iste programinizin ilk hali olan bos bir form
2% pencere - Microsoft Yisual Studio | | EII_)Q

Error List |

Ready

File Edit ¥Yiew Project Build Debug Data Format Tools Window Community Help
HeFu-Had|lyaBR=S|9-0-| o L
;f|_ Iiorml.vlg..’ Form1.vb [Design] | - I
-
. I
A Dosya Diizen Yardim Location  11; 66 :JI
Locked False
Dosya Tiiri fMetln—E Kapat I Margin 3333
9 b0 Maximum3iz 0; 0
MaxLength 2147453647
MinimumSize 0; 0
Modifiers  Friend
Multiling True
Readonly  False
IFommmmm RightMargin 0
RightToLeft Mo
ScrollBars  Both
ShorkcutsEn True
Showselecti False
Size 369; 235
TabIndex 3
TabStop True
( 'a} Tag
ilk Programimiz Text |
UsetaitCur False _:!
Texnt
The kext associated with the
contral,
sl |Gdoat,.. [F5fPro... [

Resim 2.3: Programin tasarim hali
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i Mot Defteri =10l x|
Dosya | Diizen Yardim

Yeni Ctrl+M
[ Kapat
Ac... Ctrl+D M Ll

Kaydet Ctel+S nurmzun hoyutlan ve il acthg
e e . Kullanici en az hareket veya
de elde strnelidic Fitte leatnm
Yazdir... Ctrl+P Geri Al
Yinele
Kapat Ctrl+F10 AT
Basic we Yunus dimde drnelder v Kes
d]h girsel arabinm yapabilmemmize Kopyala
WVisual C ok loallamlan programla Yapistar
sil

Timiinii Sec

1lk Programinuz

Resim 2.4: Programmzn ¢alistrildigi an

Goruntl olarak hazir hlle gelince artik programlama kismina gecilebilir. Tim
nesneleri, tim komutlar: kul lanmamz gerekmez, zaten dnemli olan bu degildir. Cok sevilen
programlari incelerseniz bazilannin ¢ok sade oldugunu gorirsiiniz. Mesela “Bilisim
SOzIugl” gibi. Sadece aranacak kelime giriliyor ve anlami elde ediliyor.

Metin kutusu, digme, etiket, resm, onay kutusu, acilir kutu, liste kutusu, radyo
dugmesi, menuler, grup kutusu web siteleri dahil her programda genelde vardir.

Ana Nesneler Diger Nesneler
Dime 3
0 | v
(¥) Radyo Dijmesi
[7] Onay Dijmesi ' '
ol satirli i < b
Metin kubusy

1

2 O

s | Bsem @ @ 8 « & @
£

Tab Mesnesi 1 | Tab Nesnesi 2 = Tab Nesnesi 3

Metin Kubusu

At Kubu v

Liste Kutisu e

é Panel
3 w

Resim 2.5: Sik kullanilan nesneler

18



Alarm ve Isitici Programi

Basla
¥

Oku; Giris B

Giris B < 20

Hayir ¥

Isiticiyl Ag

Giris B = 100

Hayir ¥

Alarmi Ag

-4

> @

Evet

Isiticiyl Kapat

Evet

Alarmi Kapat

Giris A

Alarm

Giris B
Giris C
Giris D Isitica
=B D \

Resim 2.6: Bir alarm veisitic sistemi arabirimi yapimi; akis semasim ve resmini inceleyiniz
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

1.Yeni bir proje acinz.

Projeilk agildiginda bos bir form vardir.

2.Pencerenin boyut ve koordinatlarin
uygun hale getiriniz.

YV V|V

Cok blyik veya cok kicik olmamalidir.
Ekramin tuhaf bir yerinde agilmamalicir.
Diger ekran ¢ozinurluklerinde nasil
gorindigiini kontrol ediniz.

3.Pencere veicindeki nesneleri uygun
bir sekilde renklendiriniz.

Y

A\

Zit renkler kullaniniz. Siyah ile turuncu, sari
ile kahverengi gibi...

Siyahilegri, yesil ile mavi ¢cok okunaksiz
olabilir.

4.Kullamciyayardimer kisayol
menuleri tasarlayiniz.

Baska bir programdaki mentiniin benzerini
yapmayi deneyebilirsiniz.

5.Pencere Uzerine temel kontrolleri » Nesneleri form tizerine ekleyerek deneyiniz.
ekleyiniz.
6.Kontrollere program yazini z »  Bir digmeye basit bir komut ekleyiniz.

20




@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan, sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanlig ise“Y” yazimz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1.

2.

MS-DOS uygulamalarinda kullanici arabirimi yoktur. ()
Kullanict arabirimi herkesin anlayacag sekilde sade olmal idir. ()
Ergonomik program olmaz, istedigimiz bigimde form tasarlayabiliriz. ()

Kullanici arabirimi yapiminda hangisi yapilmamalidir?

A) Kullanici hatalar mesgjlarim gérmemelidir.

B) Kullamaya devamli, mesg) kutulari ile soru sormamalidir.
C) Kullama uygulamay 6zellestirebilmelidir.

D) Gizli kisayollar yaparak kullarusliligt artirmal 1yiz.

Hangi dilin gorsel programlama stirimi yoktur?
A)C

B) Pascal

C) Basic

D) Tupol

Hangi nesneile yaz1 olarak giris yapilamaz?
A) Metin kutusu

B) Acilir kutu

C) Yazi kutusu

D) Liste kutusu
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OGRENME FAALIYETI-3

(mac )

Programda olusan hatalar1 giderme yollarin égreneceksiniz.

(ArRASTIRMA ) ] Q

Sevgili 6grenci, bu faaiyet dncesinde hazirhk amacgli asagida E’%‘V\
W

belirtilen aragtirma faaliyetlerini yapmalisiniz. < \V‘A :m
»  Sadece yazilimda m hatalar vardir? Simdiye kadar meydana /

gelen donamm hatalanm arsgtinniz. Mesela, 1994 yilinda intel Pentium
islemcilerde FDIV b6lme hatasi bulunmustu.

> Bilgisayarda olusan ilging hata mesgjlarinm arastirimz. Mesela, coken bir isletim
sisteminde (mavi ekran) neler yaziyor olabilir?

3. HATA GIDERME

Programda bir komut yanlis yazilabilir, yanlis yere yazilabilir, bir satir yanhsliklaiptal
edilmis olabilir. Bilgisayar bu durumda ne yapacaginm bilemez ve program ¢oker. Problemli
programlara, bocekli program da denir.

3.1. Kod Bocegi Nedir?

Birgok bdcek zararsiz gortinen kuguk problemlere sebep olabilirler. Asil sorun olan
bocekler, tim programin ¢alismasana engel olanlardir. Bu bocekler programin son halinin
satis (piyasaya cikma) tarihini erteleyebilir.

Bir bocegin olusmasinin birgok sebebi olabilir:

»  Yazm hatalari; Komutun yanlis yazilmas, unutulan noktalama isaretleri gibi
derleyicinin hemen buldugu, kolay duzeltilebilen hatalardir.

> Calisma am hatalary: Program hatasiz derlendikten ve caligtinldiktan sonra
meydana gelen hatalardir. Genellikle kullamcinin istenmeyen veri girmesi
sonucu olusur. Programci onlemini dnceden amalidir.

»  Mantik hatalari: Program normalde ¢alistyor gozikir, ama istenmeyen sonug
Uretir. Hatay1 dizeltmek veya olusmasni engellemek, programcnin
programlamayetenegine baglicir.
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3.2. Yazzm Hatalar

Yazim hatalarini, dikkatle kodlart gbzden gecirerek ve program derlenirken verdigi
hata mesajini iyi incel eyerek ¢ozebilirsiniz.

Error 3: Unknouwn identifier
begin
HRITELHC' Selam®” »;

end.

Resim 3.1: Pascal derleyicisi neden hata mesaji vermistir?

Derleyici gendlikle hatal1 yere imleci getirerek, diizeltmenizi bekler. Resim 3.1’ deki
gibi hatanin kodu ve tirinl bdlirtir. Ama hata mesaj1 verilmeyen hatalarda ne olacak?
Asagidaki hikayeyi okuyunuz.

Yazim Hatasi

1962 yilinda NASA, Venus gezegenini incelemek icin “Mariner 1" adli uydu
gbnderdi. Uyduyu tastyan roket hatali rota izlemeye baslamast Uizerine, patlatiimak zorunda
kal inch.

Bir hikayeye gore, bu bir “Dongl” den kaynaklanmisti. Normalde 3 kere dénmesi
gereken dongu, basit bir yazim hatasi sebebi ile hataya yol agmusti.

FOR |
FOR |

1.3 'I| degiskenine 1.3 degerini atar
1,3 'I donglu degi skenidir, 1'den 3’ e kadar dongi yapal ar

Bu muhtemel hatal1 komut kullarmmi NASA’ min milyon dolarlik roketi kaybetmesine
sebep olmustu.

Sik yapilan bir hata da degisken isimlendirmesinde yapilir. Program biytdikce, Ust
satirlarda kullanmlan degisken adi, yanhislikla diger yerlerde farkli kullanlabilir. Garip
degerlerle karsilasirsamz degisken isimlerini kontrol ediniz. Aslinda kisa ve sifreli gibi
degisken adh vermemek eniyisidir.

Saghk

Therac-25, radyasyon ile tedavi makinesi olarak tasarlamisti. Hastdlara yavas yavas
radyasyon veriyordu. Asin radyasyon verilmemesi icin yazilim ile denetlenen bir givenlik
mekanizmasi vardi. Ama yazilimda “ 6limcul” bir hata
vardi.

Makinenin 2 durumlu calisma prensibi vardi: X
1sim ve elektron 1sini. X 1sim durumu, yiksek seviye
enerji  seviyesine sahipti. Yiuksek seviye endii,
elektron durumu ile dengelenmeye calisiyordu.
Y anlislikla X 1s1m durumunda kalininca, hastalara asin
radyasyon verilerek yaniklar ve ardindan 6lime sebep
olunabiliyordu.

Elektron Durumu X 1sini Durumu

Sonunda hata bulundu, ama bircok hastaicin artik cok gecti!
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3.3. Cahsma Zamam Hatalan

Calisma zamani hatalar1 cok sinsidir. Programci programu iyi test etmemis ise, hatayi
kullanicimn kesfetmesine firsat vermis demektir. Test etmek icin kendimizi kullamcinn

yerine koyup, her degisiklikten sonra bol bol denemeler yapmarmiz gereklidir. Ug degerler
denenmelidir.

Y as bilgisinin girilmesi icin 203 bin gibi bir say1, bir de sfir rakamini deneyin. Hatta
negatif ve ondalikl1 sayilar deneyin. Bakalim ne sonuglar veriliyor:

Visual Basic dilinde ornek
Private Sub Button2_Click
Dim yas As Byte 'Byte degi sken 0- 255 arasi deger al ir
yas = Text Box1l. Text
MessageBox. Show( " Yasiniz " & Val (yas))

End Sub
=10l x|
“raginizi giriniz K.apat |
=
=l

upgulama bu hatay vok zanar ve dewvam etmei dener, Cikigh
tiklatrzaniz, upgulama hemen kapatilir.

Hata sebebi - ( Ci1itTEE, izlem tagmayla sonugland)

Resim 3.2: Program test degerleri ile deniyoruz

3.4. Mantik Hatalan

:E Uygulamarizda iglenmemiz ozel durum alugtu. Devam' bklatrsanz,

Devam Cikiz

Mantik hatalarinin tespiti gok zordur. Parantez hatasi, unutulan karakterleri bulmak
dahakolaydir. Hatta programini zi test edip ¢alisma zaman hatalar rahatlikla bulunabilir.

Programi yazarken dogru kabul etiginiz komutlar, asinda baska sekilde calisiyor
olabilir. Bu hatalan gidermek icin “Adimlama ve iz siirme” teknikleri ile hatalar
yakalanmaya ¢alisilir.
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Stratejik Hata '
1982 yilinda Ingiltere ile Arjantin arasinda yapilan

Falkland adalari savasinda, 37 yilda ilk kez ingilizler gemi
kaybetmislerdi.

Her iki taraf Fransz 0rind olan Exocet fuzeleri
kullantyordu.  H.M.S. Sheffield ismli gemi, Uzerine gelen
disman flzelerini dost sanarak, hava savunma sistemini
gecmelerine izin verdi. Gemi bircok yonden gelen flzelerle
vuruldu. Kontrol odasinda yangin ¢ikti. MUrettebattan 20 asker
oldu, 27 asker yaralandh.

3.5. Adimlamak

Satir olarak adimlamak programin daha iyi anlasilmasni saglar. Adimlama sayesinde
normalde ¢ok hizl1 ¢alisan programi, yavas yavas ya da duraklatilarak izleyebiliriz.

[ & =

# Basic dilinde actmlama komutlar::

Run: Caligtir

Break All: Calistirmaya araver veyakir
Stop: Programi tamamen durdur

Step Into: Adim adim c¢aligtir

Step Over: Alt programlara girmeden adimla
Step Out: Alt programdan ¢ikip, hizlica ana
programa dondl ir, achmlamaya devam edilir

<k
g22828

VVVVYVYY

Adimlarken ve degiskenleri izlerken genellikle hatamn gdzden kagmasi mumkin
olmaz. Adimlama sirasinda nerede oldugunuzu renklendirilen satirdan anlayabilirsiniz, su
anda 9. satirda program donmus bir sekilde bekliyor:

=] Dim was As EByte

=] h,’as = TextBoxl.Text

10 Messagebox.3how("Tazinizs " & Val(vyas))
i Lim wvas Lz Evte

=1 yas = TextBoxl.Text

10; MessageBox . Show ("1 TextBoxl Text | 4 = "24" j

Resim 3.3: Adimlama ve degiskenleri izleme

Cok uzun programlarda ise hatamn oldugu tahmin edilen satira kadar adimlamak
yerine “durak noktalari” kullanilir.
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> Hatamn oldugu tahmin edilen yere yakin “ durak noktas1” eklenir.”

> Program normal ¢alistirilir.

»  “Durak noktasi” na gelindiginde, programlama diline otomatik olarak dénilir ve
o satir renklendirilir.

> Bundan sonras size kaliyor, ister acdimlamaya devam edin, ister “Calistir”
komutu ile tekrar programin ¢alismasina devam edin.

Dim yvas As Byte

. vas = TextBoxl.Text
10: egsageBox. Show ("Yasiniz " & Val(yaz)}

1@

Resim 3.4: Kirmizi renkli kisim “durak noktasi” olan bir satirdir

Command Window

>7? yas

2z

7 2-3
-1

>? yas-3
—1

>

Resim 3.5: “Command Window” kullanimu}
Not: Isterseniz “calisma aminda — Run Time”, degiskenler iizerinde oynama yapabilirsiniz.

Eger programlama dilinde bocek ayiklama imkén bu kadar kolay degil ise, daha basit
yontemler deneyebilirsiniz. Mesela hatal1 yere yakin, ekrana degisken degerini bir mesgj ile
gosteren komut eklenebilir. Programdaki hata giderildikten sonra bu satirlarin temizlenmes
unutulmamal 1chr.

Programimzdaki hatalan gidermeye calismazsaniz, yazilimimzin kalites diger.
Y azilimi yazan ekip kadar, test ekibinin de cok sorumlulugu vardir. Ama programdaki hatay
bulamadi diye test ekibi suglanmamalidir. Programci hatalart otomatik olarak yakalayan
kodlar yazabilir. Kullamcinin hatalar kesfetmesi firmaicin daha kaéttdir.

T“Debug* Toggle Breakpoint F9” ile yapabilirsiniz
¥ “Vjew* Other Windows* Command Window Ctrl+Alt+A” ile pencereyi acabilirsiniz
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TUZLA MEGEP2
Parolanizi yazin
h—

1, Caps Lock Acik giris yapmamasi

Acik Caps Lock parolanmz yanhs girmenize sebep icin kisa

olabilir. aciklamalar

yazilmalidir
Parolanizi girmeden 6nce kapatmak icin Caps Lock
tusuna basmahsiniz.
D TUZLA_MEGEP2

i) TUZLA_ MEGEPZ icin 1 I
o - S S Kullanicinin
Gereﬁindenl gok program cahstirmak bilgisayarinz kafasini karistiran
yavaslatabilir. i
Bilgisayarniz normalden de hizl calisiyorsa, bazi mesajlar
programlari kapatmay deneyin. olmamalidir

Resim 3.6: Kullaniciya yardimci olunuz, dogru bilgi vererek yonlendiriniz

E%_#', Error Message x|

Msgld: UDUD149
Date: 2004-05-29 Time: 14:20:19
Type: ERROR.  Severity: Recoverable Level: 80

User: USER115 Process id: 85336 Thread id: main
Text: German language resource bundle, de_DE_AR.properties not found.

&5 Enror Message x|

e java.util. MissingResourceException:
Can't find bundle for base name AR, locale de_DE ‘

Resim 3.7: Programci kendisi icin yaptig1 basit hata ve ayrintih hata mesaj 6rnekleri

‘ Details

Bir program yazarken asagidaki oneriler isinize yarayabilir:

»  Yazilimumz ne kadar blyurse o kadar icinde bocek bulunmaihtimali artar.

> Bocek olusmasim nasil  Onleyebileceginizi, otomatik olarak
yakalayabileceginizi diistinmelisiniz.

kosullarimz tamamlayiniz.
Birden fazla yol gz 6niine alarak alternatifler ekleyiniz.

kaybolmazlar. Kaybolmasini beklerseniz daha da buyrler.

vV VYV VYV

ve nerede olusuyor bocek ayiklamaiile goriniiz.
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Kullanicinin hatali

Algoritmanizi  olustururken, kullanacaginiz dili tam olarak dgrenerek

Calisma aninda beliren bocek sinyallerini goz ardi etmeyiniz. Kendi kendilerine

Degiskenlerinizin degerlerini takip ediniz ve aykiri degerler amdari ne zaman



A\ VVY VY

A\

vV VVVV VYV V V¥V

VVVVYVYVY

Eger programinizi kontrol amaci ile acim adim iglemekten gekinirseniz, tahmin
etmediginiz hatalarla kullanic: muhatap olmak zorunda kalir.

Denetlenmesi kolay adlandirmalar ve algoritmalar olusturunuz.

Hizl1 ¢alisan program yapmak icin dayamksiz kodlar olusturmayiniz.

Kestirme ve pratik programlama risklidir. Kendi ihtiyacimza gore ¢zim
Uretiniz.

Ara sira temizlik yaparak, artik yani artan kodlarimzin boécege sebep
olmamalarini saglayiniz.

Yaptiginiz degisiklik ¢ok kicuk olabilir, ama hata olusturabilecegini
unutmayi niz.

Stirtimler olusturarak ilerleyiniz. Son ticari halinden hata ayiklama kodlariniz
cikararak kugulterek ilgililere tedim ediniz

Program icine yerlestirdiginiz agiklama satirlart az ve 6z olmal1 ya da hig
yazmayiniz.

Imkéansz olan bir girdi olabilir mi? Kullamci her zaman sizin gibi disinmez.
Bu ihtimallere 6nlem almal1siniz. Sorunlart sessizce ¢ozen kodlar yazabilirsiniz.
Bdcegi gizlemekten ¢ok onu yok etmeye calisiniz.

Farkl1 algoritma yontemleri kullanarak boceklerin sebebini ¢ozebilirsiniz.
Devamli hata mesgjlan ile kullamciy: telaglandirmayiniz.

Bocegi agiga ¢gikarmanin yontemi, onu buldugunuz anda ortadan kaldirmaktir.
Bocekleri tekrar cikmaya zorlayiniz.

Cok az sayida programci kodlara “durak noktalar1” ekleyerek, kod iginde adim
adim ilerleme ve girdilerin ¢iktiya donuistig yerlere bakma aligkanlh gina sahip.
Buislemler angarya degildir.

Kodunuzda adim adim ilerlerken veri akigina odaklanimz.

Arabiriminizdeki aksakliklar: bulup yok ediniz.

Kaybolan bir bécegi gz ardh etmeyin, gizleniyor olabilir.

Zamaninda bulunan bécek daha fazla bdcek olusmasinaengel olur.

Belirtiyi degil, olusum nedenini dizeltiniz.

Aptal bdcek yoktur. Asil sorun programcinin onu bulamamis olmasdir.

Ayni bdcegin sizi iki kere sokmasinaizin vermeyiniz

| Biiyiik Yalanlar

& Program test edildi ve butiin hatalan
diizeltildi.

& Dokiimantasyon lzerinde calisiyoruz.

& Tabii, istediginiz tim degisiklikleri
yapabiliriz.

& Yazdiklanimzi "Save” ederseniz hicbir
zaman dosyalanmzi kaybetmezsiniz.

& Yeni makineler tamam.. Hepsi calisiyor...

% Hayret! Din calisiyordu...
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

1.Bir programlama dilinde program
yazip denerken, karsimiza ¢ikan yazim
hatalarini inceleyiniz.

Ik kez karsilastiginiz hatalar ve ¢ozim
yollarin defterinizin arkasina yaziniz,
boylece aym hatayla karsilasinca
bocalamazsiniz.

2.Programdaki yazim hatalarin
duzeltiniz

Arkadas|arinizin yaptig: programlardaki
yazim hatalarinayardim ediniz. En ¢ok
nerede hata yapildigini, sebebini tartisinz.

3.Program calistirildiktan sonra
denemek icin veri giriniz.

Y aptiginiz programlar diger insanlarin nasil
kullandigim gézlemleyiniz. Nasil veri
girdiklerini inceleyiniz. Sizin istemediginiz
degerleri girerlerse ekrananasil bir hata
mesaj1 geliyor?

4 Adim achm programi ¢alistirarak,
programin akisini kontrol ediniz.

Adimlama komutu ile programimzi
inceleyiniz.
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@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanlig ise“Y” yazimz. Sikl1 sorularda uygun sikki

isaretleyiniz.
1. Kod bocekleri gok akillidir. ()
2. Derleyici tim hatalarn yakalar, bize hatarn yerini gosterir. ()
3. Basit bir degisiklik yapilinca, program test edilmese deolur. ( )
4. 1.500,45 bir say:1 girisi olabilir. ( )
5. Hangi komut ile program ach mlayabiliriz?
A) Calistir - Run
B) Dur - Stop
C) Adimla- Step Into
D) Kir - Break All
6. Hangi hatanin tespiti ve giderilmesi ¢ok kolaydir?

A) Yazim hatalan

B) Calisma ani hatalari

C) Mantik hatalart

D) Olumcul hatalar (disk, bellek hatalar gibi)
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OGRENME FAALIYETIi-—4

(mac )

Programda saklanmas gereken bilgileri dosyalara saklayabilecek ve tekrar

okuyabileceksiniz.
( ARASTIRMA ) U_’m Q
Bu faaliyet dncesinde hazirlik amagl gida bdirtilen aragtirma
u faaliy 1 acli asag irti asti %b\

faaliyetlerini yapmalisiniz. §;i,\ :m
> Bircok program degisik dosya tlrlerini calistirabilir ve

degistirebilir. Programlarin kullandigi dosya tirlerini arastirimz. Mesela ofis
programlarinda * .doc, * .xIs dosya uzantilar1 vardir.

»  Windows isletim sisteminde calistirilabilen bir dosya (*.exe gibi) diger isletim
sistemlerinde de calistirilabilir mi? Ya da tam tersi, Linux’ta kurulabilen bir
program Windows a kurulabilir mi?

4. DOSYALAMA

Bir onceki derste degiskenlerin émirleri bitince hafizadan silindiginden bahsettik.
Zaten boyle olmasaydi, ana bellek bircok program ¢alistirmaya yetmezdi. Y a bize kalici, her
program agildiginda, 6énceden saklanan bilginin gosterilmesi gibi bir durum gerekirse ne
yapabiliriz? Oyunlardaki rekor bilgileri gibi distnebiliriz. Bilgiler cogunlukla ayr1 bir veri
dosyasi nda saklarur.

4.1. Metin Dosyalar

[sminden de anlasilacag: gibi, metin dosyalarin iginde sadece yaz vardr.
Bicimlendirilmemis metin dosyalarini ttim isletim sistemleri tarr, degistirebilir.

Metin dosyalara “sirah dosyalar” diyebiliriz. Bir metin dosyasint kullanabilmemiz

icin 6nce onu olusturmamiz gereklidir. Daha sonra da sira ile satir satir metin dosyasin
okuyabilir, degistirebiliriz.
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Siral1 dosya oldugu icin dosyaya bilgileri siraile yazip, yine sira ile okuyoruz. Pes
pese bilgi islemi yapildigi icin “For - Dondir” komutu ile daha az komut yazarak, ¢ok satirh

bilgileri aabilir, yazabiliriz. 3 satir bilgi i¢in basit olarak asaggidaki gibi bir 6rnegimiz var.

| Bagla |

¥
Dosyasdi = “dosya. "

hd

yazar = Dosyafc {Dosyaidi)
yazar.Satiryaz “1.sabir”
Hayirs yazar Satiryaz "2 salr”
yazar.Satiryaz "3.satr”
yazar.Dosyakapat

“dosya.ixt”
et mu?

Evet ‘
4

k

Resim 4.1: Metin dosyaya bilgi yazma

Basla

DosyaAdi =" dosyatxt”

Eger DosyaAdi mevcut ise Git 9
yazar = DosyaAc¢ (DosyaAdi)
yazar.SatirYaz “1. satir”
yazar.SatirYaz “2. satir”
yazar.SatirY az “ 3. satir”
yazar.DosyaK apat

Bitir

CoNORA~WDNDE

Okuma veya yazma islemi yapildiktan sonra dosya kapatilmalidir. Eger kapatmayi
unutursak, programda hatalar meydana gelebilir. Acik kalan dosyay: Uzerinde bagka islem
yapmak i¢in tekrar agamayiz. A sagidakine benzer bir hata mesaj1 olusabilir:

"Islem baska bir islemtarafindan kullanil digindan
" C:\ornekl er 3\vb\ neti nDosyal ana\ dosya. t xt"'
dosyasina erisemyor."

Metin  dosyasim1  kendi programumiz  haricinde, not defterini  kullanarak
goruntuleyebilirsiniz. Test etmek icgin satirlan degistirip, programimzda tekrar okumayi
deneyebilirsiniz.
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Drozya Olugtur i
&l gel = 11 el

Ali topu at!

2. zahr Diosya Oku I Ali uyu!

Dosya Diizen Bicim Goris

i.-'l'n.li topu at!
3. zatr __EEﬂEEL_J

;.-'fn.li Lyl |

F.apat

Resim 4.2: Metin dosya islemleri ekran goriintiisii

Programlarinizi piyasada yaygin olarak kullanilan programlar ile uyumlu yapmaya
dikkat ediniz. Eger kendi dosya turiintizii olusturursanz, sadece sizin programiriza bagiml
héle gelir. Mesela programimiz hesap tablosu hainde verilerini kaydedebiliyor ise, hesap
tablosunu kullanarak islem yapan kullamciya destek saglamus olursunuz. Programinizin
kalitesi daha artar.

? Siz de programa daha fazla satir bilgi kaydetme imkaém saglayimz. Donguler
kullanarak daha az kod nasil yazilabilir?

4.2. Rasgele Erisimli Dosyalar

Metin dosyalarda satirlart tek tek okumak kicUk dosyalar icin hiz problemi
olusturmaz iken, blytk dosyalarda belli bir satira gidip islem yapmak blyik problemdir.
Son satin okumak i¢in tiim dosyay: taramaniz gerekir.

Rasgele erisimli dosyalar sabit boyutlu kicik parcalar hainde “kayit” isminde
boltimlerden olusur. Kayit icinde bir veri kiimesi saklamir. Her kayit icinde “alan” isminde
daha kucik parcalar vardir.

Kayit uzunluklarinin belirli olmas sayesinde istenen bilgiye rahatlikla gidilebilir. Bu

daha etkin veri isleme anlamina gelmektedir. Veritabam konusuna bu sayede girmis
oluyoruz.
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Ali Can .
2344224 ’;g 4332”2 7 Bir
T10C 1.Kayit Kayit
P T10C
Mehmet Demirci
2323434 L
T11C Mehmet Demirci
idris Kivanc 2.Kayit 232?434 Bir
2323443 Tic “I Aan
T11C s
Idris Kivang
3.Kavt || 75323443
T11C
Metin Dosyalarin yapisi Rasgele Erisimli Dosyalarin yapisi
| Basla :I
b
Yap Kisi
Ad
Yas
Yap Bitti
Birkizi HKisi
¥
Dosyafc ("dosya.ixt”, Boyut {Kisi))
Birkisi.Ad = GirilenAd
BirKisi.Yas = GirlenY as
KayitMo = GirllenKayitMo
L
Evet—s|{Kayitho = DosyaBoyutu | Boyut(Kisi)
Hayr
b
Dosyakaydet (Birkisi , KayitMo)
Dosyakapat ¢
b 4
BBitir

Resim 4.3: Rasgele dosyalamada kaydetme islemi
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Rasgele erisimli dosyada kayit hazirlarken, ne tir verileri saklayacagimzi, kag adet
alana sahip olacagini kararlastirmal isiniz. Alanlarin kag karakter blyukllge sahip olacagin
planlamalisiniz. “Daha sonradan degistiririm” derseniz, yeni adan boyutlarn eskisi ile
uymayacag icin veri kaybr ile karsilagabilirsiniz.

? Siimeveisimile aramaislemlerini tasarlayimz.

? Yas kismina yanliglikla yazi veya cok buyik bir say1 girilirse ne olur? Hatali veri
girisini onlemek icin ne yapabilirsiniz?

Rasgele Dosyalama =10 x|

Adi I"':'"li K askin Yeni Fat K.apat |

K.apdet
izim Ararna

K.apt Mo
Onceki | I 1 Sonraki San Kapit

Resim 4.4: Rasgele dosya islemleri

4.3. ikilik Dosyalar

Rasgele dosyalamada her kaydi yapisal olarak kullanma zorlugu, ) 0
programcilanin yeni bir yol aramasina sebep olmustur. Hem hizh

101001

_ 4 Al

erisimli, hem de uzun metinleri saklayacak sekilde ikilik (binary)
sistemde yapilan dosyalamay: kullanabiliriz. Metin uzunluklar: sabit
olmak zorunda olmadigindan, bu yéntem dosya boyutu olarak tasarruf
saglar.

Ikilik dosyalar; *.pdf dosya olusturma, kayit bilgileri saklama (*.log dosyalar),
program ayarlarini saklama (*.bin dosyalar1), internette dosya aktanmi sirasinda (FTP,
eposta), veritabaniicine resm, ses dosyas: eklemek istendiginde kullaniliyor.

Basit bir is icin bu kadar uzun program yazmak gereksiz gorinebilir. Zaten genellikle
Microsoft Access gibi “veritabam programlar1” bizim veri saklamamiza yardim ederler.
Daha karmagik ve yogun veri saklama ve okuma islemleri gereken yerlerde veritabarn
programlari yiksek performans saglarlar.
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Bazi durumlarda ise metin dosyasina kaydetmek daha pratiktir. Mesela, sitenizin
ziyaretci sayisim saklamak, programinizin pencerelerinin en son boyutlarini saklamak icin
bu yontemi kullanabilirsiniz. Cok az bilgi tutulacag: icgin gidip bir veritabamna baglanti
yapmaya gerek yoktur. Guvenligin dnemli olmadigi ve hiz gerektiren yerlerde “metin
dosyalama” ile veri saklayabilirsiniz.

? Dosyalara disandan erisilebildigine gbre, eger cok gizli bilgiler saklanmasi
gerekiyor ise ne gibi 6nlemler almamiz gerekir? Mesela evinize tek kapidan degil de bagska
yerlerden girilebiliyor ise, hirsizlara karsi nasl 6nlemler alirsimz?

? Programlar veritabam kullanmadan baska hangi yontemler ile ayarlarim saklar?
Mesela, Windows un kayit defterini® (registry) kullanmak gibi ...

Yap1 Ki si
Metin Ad
Sayisal Yas
Yap1 Bitti
Basl a
bi rKi si Ki si
dosyaAdi = "dosya.txt"

bi nDosya DosyaAc (dosyaAdi, AcgveyaKaydet)
yazici 1IkilikYazar (binDosya)

Cku; birKisi.Ad
Cku; birKisi.Yas

yazi ci . DosyaBasi naG t
yazici.Yaz birKisi.Ad
yazici.Yaz birKisi.Yas

yazi ci . DosyaKapat
Bitir

8 “Baglat* Calistir... *regedit” ile kayit defterini gorunttleyebilirsiniz.
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@YGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oneriler

1."DosyaAc¢” komutu ile dosya
olusturunuz.

Veri dosyasini metin, rasgele veyaikilik
yOntemi ile olusturunuz.

2." SatirY az, SatirOku” komutu ile
dosyaya veri giriniz veya ekranaverinin
ciktis ainiz.

Bilgi yazma ve okumaicin uygun komutu
seciniz.

3.“Structure —Yap1” icinde alanlarin
boyutunu, tirtnd belirtiniz.

Belirleyeceginiz aanlar: yapi hdline
getiriniz.

4" DosyaKaydet” ve “DosyaGetir’ ile
belli bir kayda ulasiniz

Kaydolmus bilgileri ekranalisteleyiniz.

5.Dongu iginde verileri ekrana
listeleyiniz.

Pes peseislemleri dongl komutlariile kolay
programlanabilir hdle getiriniz.

6." DosyaK apat” komutu ile dosyay1
kapatiniz.

Her alt programn sonunda dosyay1
kapatin z.
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@LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan, sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanlig ise“Y” yazimz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1.

2.

Programimiz tiim dosya tirlerini agip okuyabilmelidir. ( )

TUm dosyalar not defteri veya edit ile acilabilir. ( )

Dosyaicine kod saklayip, programimizdan kodlar: ¢alistirabiliriz. ()
iki program ayni anda bir metin dosyay: kullanabilir. ( )

Hangisi ile en kolay veritaban hazirlanabilir?
A) Word

B) Excel

C) Access

D) Powepoint

Hangisini dosyalamada bir dosya uzantisi olarak secmemdiyiz?
A) * txt

B) *.dat

C) *.bin

D) *.doc
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANS TESTi (YETERLIK OLCME)

Modul ile kazandiginiz yeterligi, 6gretmeniniz islem basamaklarina gore 0 ile 6 puan
arasinda olacak seklinde degerlendirecektir.

DEGERLENDIRME KRiTERLERI Puan

Siral1 olarak program komutlarini yazma, dallanan programlama yontemi ile
program yazma, dongil komutlar: ile program yazma

Cok tekrar eden komut bloklarini bir at programa toplama

Alt programlara uygun bir tekil ism verme

Bir alt programa deger yollayiniz ve deger dondiirme

Programa pencere ekleme

Pencerenin boyut ve koordinatlarini uygun hde getirme

Pencere veicindeki nesneleri uygun bir sekilde renklendirme

Kullamciya yardimci kisa yol menileri tasarlama, pencere Uzerine temel
kontrolleri ekleme, kontrollere program yazma

Bir programi denerken karsimiza ¢ikan yazim hatalarin gérme, programdaki
yazim hatalarim dizeltme

Program calistiril diktan sonra denemek icin veri girme

Adim adim programi calistirarak, progranmin akisini kontrol etme

“DosyaA¢” komutu ile dosya olusturma

“SatirY az, SatirOku’ komutu ile dosyaya veri girip, ekrana verinin ciktis dma
“Structure — Y ap1” i¢inde alanlarin boyutunu belirtme

“DosyaKaydet” ve “DosyaGetir” ile belli bir kayda ulastirma

Doéngl icinde verileri ekrana listeleme, “DosyaKapat” komutu ile dosyay
kapatma

Toplam (en fazla 96 puan olabilir)

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa 6Ogrenme faaliyetlerini
tekrarlayiniz.

Modilt tamamlaciniz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size cesitli dlgme araglan
uygulayacaktir. Ogretmeninizleiletisime geciniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

b

OGRENME FAALIYETi-1 CEVAP ANAHTARI

OB IWIN|F-
0> |m|0|<|0

OGRENME FAALIYETi-2 CEVAP ANAHTARI

00> |<|0|<

OB WIN |-

OGRENME FAALIYETi-3 CEVAP ANAHTARI

OO WIN|F
> 0|<|<|<|<

OGRENME FAALIYETi4 CEVAP ANAHTARI

olu|hlw|N|F
O|w|<|<|0|<

“T1 ol o i & g i e
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Cevaplarimzi cevap anahtarlar: ile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.
T 1 # it B
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Isim Okunus Anlam
install instol kurmak, installation — kurulum
instruction instraksin komut
instrument instrumnt enstriman, arag
integer intecir tamsay1
introduction introdaksin tanitim, intro
item aytim nesne, 6ge
kernel kernil cekirdek
log log kayit tutmak, dékim yapmak
logical locikil mantiksal, boolean
match meg uymak, oyun, birbirini tutmak
message mesic mesaj, ileti
minimize minimayz en kiigiik yapmak, simge durumuna kiiguilt
missing mising eksik, kagirmak
multimedia maltimedya ¢oklu ortam
network network ag
object 1bcekt nesne
OCR ous ar toaféiy(izl |§Tﬁrﬁ% (I;z;t:lc;?irlwii :ion — Optik karakter tamma, yazilim
optimize optimayz en iyi hale getirmek, optimize
optional opsinil istege bagl1, opsiyonel
page pey¢ sayfa
parameter perimitir parametre, argiiman, anahtar
parity pertti parite, eslik
partition partisin disk bélima (c: gibi)
path pet yol, izlek, patika
pattern petirn doku, dizi
perform porform gerceklestirmek
peripheral perifiril cevresel birim
pin pin giris cikis icin kullanlan port — veriyolu i gnesi
pixel piksi] Eé(lr;\ndakl yazilimla elde edilebilen nokta (picture e ement/picture
pointer pointir isaretci, fareimleci
port port kapu, iletisim hatti
present prezint var olmak
previous priviis onceki
primary praymuri birincil
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KOD ORNEKLERI

Tupol dilinde alt program Ornegi

PROGRAM al t Pr ogPr ogr am ;

TANI M
TANI MSONU
ALTPROGRAM_AR
{Al't Program m z}
pal et G z();
TANI M
Sayi i,]j;
TANI MSONU
Basl a
Dongu j <=0 >> 199
Bl ok
Dongu i <=0 >> 319
Bl ok
Pixel (i,j,j);
Son;
Son;
Bitti;
ALTPROGRAMLARS

Basl a
{Ana Program m z}
G af i kekran();

pal et G z();

Okugh() ;

Yazi ekr an(

Bitti.

W _ia x|

[ | e | 5
e o

Girig Durumunuz Sifre giriniz
4

QK | Cancel | ﬂ
iy
=
T
'|:_u|_
I

o

1r1yoruz

Yunus dilinde alt program, fonksiyon (prosediir ile ayn1 amach) yazmak
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Fonksiyon, parametre olarak deger alip, ona gore hesap yapip, sonug Ureten alt
programdir. Genellikle "return" komutu ile deger geri aktarilir.

C dilinde fonksiyon ornegi

#i ncl ude <stdi o. h>

float kupAl (float a)
{

return a*a*a
mai n()

float sayi = O;

printf("Kipl alinacak sayiyi
scanf ("% ", sayi);
printf("Sonuc: %", kupAl (sayi));
getch();

giriniz\n");

PHP dilinde alt program ornegi

<?
[/ zararl 1 HTM. kodlar!ﬁi: tem zl ene
function tem zl e($netin){

$metin = str_replace("\ n","", $netin);
$nmetin = str_replace("\'"," ", $netin);
$netin = str_replace("\"","“", $netin);
$netin = @trip_tags($nmetin);
$metin = trin(htm speci al chars($nmetin));
return $netin;

}

$kul | ani ci ad = tem zl e ($kul | ani ci ad) ;

?>

Visual Basic'te metin dosyaarina erisim icin “StreamWriter” ve “StreamReader”
nesneleri kullanilabilir. Genellikle olusturulan dosyanin uzantisin * .txt seciyoruz.

Pascal dilinde fonksiyon ornegi

uses crt

v gl obal degi skenl

pr ocedur e deglstlr(var XX:integer;var yy:integer);

var zz: integer; (* yerel degisken *)

Begi n (* kova yontem ile degistir *)
ZZ:=XX; XX:=YYy; Yy:=zzZ

end;

begi n
clrscr;
x:=10; y: =20

ekran si

*)

writel n(x,y) (* ilk degerler *)
degi stir(x,y); (* yerlerini degistir *)
writeln(x,y); (* yeni degerlerimz *)

end.
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Visual Basic dilinde sirali dosya ornegi
I mports System
I mports System | O

Di m DosyaAdi As String = "dosya.txt"
"* exe ile ayni klasdrde ol usacakt 1r

Private Sub Buttonl dick

If File.Exists(DosyaAdi) = Fal se Then
Dim yazar As StreamWiter = File. CreateText (DosyaAdi)
il k dosya ol usturnma
yazar. Wi teLi ne( Text Box1l. Text) 'ilk satairi1 yaziyoruz
yazar. Wit elLi ne( Text Box2. Text) 'ikinci satiri yaziyoruz
yazar. Wi teLi ne( Text Box3. Text) ' Ucinci satiri yaziyoruz
yazar . Fl ush()
yazar. Cl ose() ' dosyay1 kapat

End | f
End Sub

Private Sub Button2 dick
If File.Exists(DosyaAdi) = True Then
Di m okur As StreanmReader = File. OpenText ( DosyaAdi )
" okurmek ic¢in dosyayi agiyoruz
Text Box1. Text = okur. ReadLi ne()
"ilk satiri dosyadan al 1yoruz
Text Box2. Text = okur. ReadLi ne()
"ikinci sat iri dosyadan al iyoruz
Text Box3. Text = okur. ReadLi ne()
"Uclncl sat ir1 dosyadan al iyoruz

okur. d ose() ' dosyayi1 kapat
End | f
End Sub

Private Sub Button3_dick
Fi | e. Del et e( DosyaAdi )

‘tekrar ol usturabilnek icin dosyay1 silne
End Sub

Private Sub Button4_dick

End ' program kapat ir
End Sub



Visual Basic dilinde rasgele dosyalama Ornegi

Structure Kisi
<VBFi xedString(15)> Public Ad As String
Publ i c Yas As Short

End Structure

Private Sub Button6_dick
End
End Sub

Private Sub Button5 dick
' kaydet dugnesi
Di mbir Ki si As New Ki si
Di mdosyaNo As Integer = FreeFile()
Di m kayNo As | nt eger

Fi | eOpen(dosyaNo, "dosya.txt", OpenMde. Random _
OpenAccess. Wite, OpenShare.Default, Len(birKisi))

bi rKi si. Ad = Text Box1. Text
bi rKi si . Yas = Text Box2. Text
I f TextBox3.Text = "*" Then
Text Box3. Text = LOF(dosyaNo) \ Len(birKisi) + 1
End |f
kayNo = Text Box3. Text
Fi | ePut (dosyaNo, birKisi, kayNo)

Fi | ed ose(dosyaNo)
End Sub

Private Sub Buttonl dick
"ilk kayit dugnesi
Di m birKi si As New Ki si
Di mdosyaNo As Integer = FreeFile()

Fi | eOpen(dosyaNo, "dosya.txt", OpenMde. Random _
OpenAccess. Read, OpenShare. Default, Len(birKisi))

Fi | eGet (dosyaNo, birKisi, 1)

Text Box1. Text = birKisi.Ad
Text Box2. Text = birKisi.Yas
Text Box3. Text = 1

Fi | eCl ose(dosyaNo)
End Sub

Private Sub Forml_Load
Buttonl Click(sender, e)
End Sub
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Private Sub Button5 Click 1

Text Box1. Text
Text Box2. Text
Text Box3. Text

win

End Sub

Private Sub Button4 dick

'son kayit dugnesi
Di m birKisi As New Ki si
Di mdosyaNo As Integer = FreeFile()

Fi | eOpen(dosyaNo, "dosya.txt", OpenMde. Random
OpenAccess. Read, OpenShare. Default, Len(birKisi))

Fi | eGet (dosyaNo, birKisi, LOF(dosyaNo) \ Len(birKisi))
Text Box1. Text = birKisi.Ad

Text Box2. Text = birKisi. Yas

Text Box3. Text = LOF(dosyaNo) \ Len(birKisi)

Fi | eCl ose(dosyaNo)

End Sub
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Visual Basic dilinde ikilik dosyalama 6rnegi
| nports System
I mports System | O

Structure Kisi
Public Ad As String
Publ i c Yas As Short
End Structure
Dim birKisi As New Ki si
Di m dosyaAdi As String = "dosya.txt"

Private Sub Button6 Cick
End
End Sub

Private Sub Forml_Load
Buttonl Cick(sender, e)
End Sub

Private Sub Button8 dick
' kaydet dugnesi
Di m bi nDosya As New Fi |l eStr eam( dosyaAdi ,
Fi | eMbde. OpenOr Creat e, Fil eAccess. ReadWite)
Di myazici As New Bi naryWiter (bi nDosya)
Di m okuyucu As New Bi nar yReader ( bi nDosya)
Di m kno As | nteger
DimAd As String
Di m Yas As Short

bi rKi si. Ad = Text Box1. Text
bi rKi si . Yas = Text Box2. Text

| f TextBox3.Text = "*" Then
yazi ci . BaseStream Seek(0, SeekOri gi n. End)
El se
kno = 1
Wi | e okuyucu. PeekChar() > -1
I f TextBox3.Text = kno Then Exit Wile
Ad = okuyucu. ReadStri ng
Yas = okuyucu. Readl nt 16
kno += 1
End Wil e
End I f

yazici. Wite(birKisi.Ad)
yazici.Wite(birKisi.Yas)
yazici . d ose()
okuyucu. d ose()

I f TextBox3.Text = "*" Then Button4_dick(sender, e)
‘kayit no guncel | eni yor
End Sub
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Private

Sub Buttonl_Click

"ilk kayit dugmesi

If File.Exists(dosyaAdi) Then

Di m bi nDosya As New Fi | eSt r ean( dosyaAdi ,
Fi | eAccess. Read)
Di m okuyucu As New Bi nar yReader ( bi nDosya)
okuyucu. BaseSt r eam Seek(0, SeekOrigin. Begin)
okuyucu. ReadSt ri ng
okuyucu. Readl nt 16

Fi | eMbde. Open,

End
End Sub
Private

Text Box1. Text =
Text Box2. Text =
Text Box3. Text = 1
okuyucu. d ose()

| f

Sub Button4_dick

'son kayit dugmesi
Di mkno As | nteger

If File.Exists(dosyaAdi) Then

Di m bi nDosya As New Fi |l eSt rean{ dosyaAdi,
Fi | eAccess. Read)

Di m okuyucu As New Bi nar yReader ( bi nDosya)

Fi | eMode. Qpen,

End
End Sub

Private Sub Button5 dick

kno = 0

Do Wil e okuyucu. PeekChar() > -1

Text Box1. Text
Text Box2. Text
kno += 1
Text Box3. Text
Loop
okuyucu. C ose()
| f

Text Box1. Text .

Text Box3. Text

End Sub

ngn

Text Box2. Text

okuyucu. ReadStri ng
okuyucu. Readl nt 16

kno
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