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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligimin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karar ile
onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 aan ve 192 dada ait gergeve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridhr).

Moduller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ggrenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmigtir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim 6gretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmasi
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

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

Basilmis moddiller, egitim kurumlarinda 0grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amacla kullamlamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 523E00312

ALAN Endustriyel Otomasyon Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak

MODUL UN ADI Bilgisayarlh Kontrol - 1

MODULUN TANIMI

Gorsd  programlama dilinin kurulum ve kullaim
yeterliliklerinin kazandirilchgr dgretim materyalidir.

SURE

40/32

AN KOSUL

YETERLIK

Gorsdl programlama ortamini kullanmak.

MODULUN AMACI

Genel Amag

Gorsdl programlamada calistinilabilir dosya islemini dogru

olarak yapabileceksiniz.

Amaclar

1. Gorsd  programlama
kurabileceksiniz.

2. Gorsd  programlama
kullanabileceksiniz.

3. Gorsd programlamada kurallara uygun olarak proje
olusturabileceksiniz.

4. GoOrsel programlamada kurallara uygun olarak proje
derleyebileceksiniz.

ortamimt  hatasiz  olarak

ortamim  dogru  olarak

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Bilgisayar Laboratuvari
Donamim: Bilgisayar

DONANIMLARI

» Her fadiyetin sonunda 6lgcme sorulari ile &grenme
OLCME VE duzeyinizi Olgeceksiniz. Arastirmalarla, grup calismalar
DEGERLENDIRME ve bireysel calismalarla 6gretmen rehberliginde 6lgme ve

degerlendirmeyi gerceklestirebileceksiniz.
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Sevgili Ogrenci,

Bu modilden itibaren goérsel programlama dilini kurmaya ve kullanmaya
baslayacaksimz. Gorsel programlama dilini simdiye kadar 6grenmis oldugunuz programlama
dilleriyle karsilastirdigimzda, programlamaya getirdigi yenilikleri hemen farkedeceksiniz.
Bunun yanisira, editor tabanli programlama dillerine oranla kolayliklari mutlaka dikkatinizi
gekecektir. Umuyorum ki gorsel programlamay: sever ve bu modul bitirdikten sonra, bos
zamanlarimzda bile programlama calisir hale gelirsiniz.

Gorsel Programlama Ortaminda Calismak modili 4 Ogrenme faaliyetinden
olusmaktadir.

> Gorsel Programlama Dilinin Kurulumu

> Gorsel Programlama Dilinde Arayiz Olusturma

> Gorsel Programlama Ortaminda Proje Olusturma

»  Gorsd Programlama Ortaminda Hata Denetimi ve Derleme

Ogrenme faaliyetlerinde konu genel olarak anlatilmis ve drneklerle desteklenmistir.
Bu yontem, yapacagimz uygulamalara rehberlik edecektir. Orneklerde, olusturulacak ekran
goruntlisti ve program kodlar: ve gerekli aciklamalar verilmistir. Bu yol ile uygulamalarda
yararlanacagimz islem basamaklarin dahaiyi anlayacaksiniz.

Gorsel programlama dilini 6grenme asamasinda bazi zorluklarla karsilasacaksimz. Bu
zorluklar karsisinda sorunu teshis edip ¢ozimi kendiniz disinmelisiniz.  ilk anlarda
yasayacaginz sorunlar belirli bir asama sonunda kolay bir hale gel ecektir.






OGRENME FAALIYETIi-1

AMAC

Gorsdl programlama ortamint hatasiz olarak kurabileceksiniz.

ARASTIRMA

Bu 6grenme faaliyetinden 6nce asagidaki hazirliklart yapmalisiniz.

> Gorsel Programlama calismalart yapmak amaciyla kullamlan programlama
dilleri nelerdir? Bunlar hakkinda arastirma yapinmz.

> Gorsel programlama dillerinin kullamm alanlar hakkinda arastirma yapimz.

> Interneti kullanarak gorsel programlama iizerinde calismalarin, érnek ve konu
anlatimlarinin yer aldigi web sitelerini arastiriniz.

1. GORSEL PROGRAMLAMA NEDIR

GoOrsel programlama icin basit bir tammm yapmak gerekirse “gdz gore gbre program
yapmak” diyebiliriz. Bu programlama anlayisi; Onceki yillarda kullamilan temel
programlama dillerindeki bir editér ekran Uzerine satir satir yazilan programlamanin yerine,
Grafiksel Kullamci Arabirimi (GUI)'nin ve bu arabirim icerisinde program gelistirme
amaciyla bulunan Entegre Gelistirme Ortam (IDE) adli bir araclar koleksiyonunun
amasiyla ortaya cikmustir.

Visual BASIC'e gelince, Oncelikle BASIC programlama dili temel alinarak ortaya
¢ikarilmig oldugunu sdylemek gerekir. BASIC (Beginners-All Purpose Symbolic Instruction
Code) kelime anlam olarak “Yeni Baslayanlar icin Cok Amacli Sembolik Taimat Kodu”
anlamina gelmektedir. BASIC metin tabanli editérler arasinda en ¢cok ragbet goreni ol mustur.
Baslangicta cok basit programlarin gelistirilmesi amaciyla kullamlirken, bu ilgi dolayisiyla
gitgide geliserek son halini amstir.

Bu kadar bahsettikten sonra BASIC programlama dili ile yazilmis bir program
ornegini inceleyelim.



10 REM Bu programil k on rakamn karel erini hesaplar ve
ekrana yazdar ir.

20 CLS

30 PRINT "Squares from1l to 10"

40 PRI NT "Val ue", "Squared"

50 FOR N = 1 TO 10
60 PRINT N, (N*N)
70 NEXT N

80 PRI NT

90 END

Sekil 1.1: Ornek BASIC program kodlari

Y ukarida da gérdiginiz gibi BASIC dili her satirin basina bir numara vermeyi gerekli
kilmaktaydi. Programcilar da satir numaralarini yine yukarida gordiigiiniiz gibi onar onar
vermekteydiler. Boylece eklemek istedikleri bir satiri arada “6rnegin 55 gibi” bir satir
numaras: vererek ekleyebilmekteydiler ve program, bilgisayar tarafindan satir satir isletilirdi.

Gorsel programlama ile ise farkli bir programlama anlayisi gelisti ve programlama
ekran Uzerine yerlestirilen nesnelere ve onlarin hareket ve durumlarina gére yazilmaya
baslandi. Bu programlama tarzina nesneye dayali, nesne egilimli ya da olay yonelimli
programlama gibi adlar verildi.

Visual BASIC ile olusturulmus bir programin ekran gorinttsini inceleyecek olursak;

. HESAPLAMA TABLOSU =10l x|

1587 | TOPLAMA

2 5871: | CIKARTMA

SONLIC | _ CeRPMA |
BOLME

TEMIZLE | ks |

Sekil 1.2: Ornek Visual BASIC program ekran gor iintiisi

Gorduguniuz gibi Visual BASIC program ile olusturulan programlarin ekran
gorunttleri daha 6énceden tammakta oldugunuz pek ¢ok Windows tabanli programin ekran
goruntuleriyle benzerlik gostermektedir.

Buradan yola c¢ikarak Microsoft’ un tiim ofis uygulamalarinin ve Windows bilesenleri
arasinda yer alan hesap makinesi, MsPaint, vb. pek ¢ok programin Visual BASIC ortaminda
gelistirildigini sdylemeliyiz.



1.1. Gorsel Programlama Dilinin Kurulumu

Visud BASIC programim kurmak, daha Onceden edinmis oldugunuz program
kurulum tecribeleri sayesinde sizler igin oldukga basit bir uygulama olacaktir. Simdi
isterseniz, bu uygulamanin adimlarim birlikte inceleyelim.

1.1.1. Kurulum
1.1.2. Strdmler

Kurulumunu gergeklestirecek oldugumuz Visual BASIC 6.0 programi Microsoft
Firmas: tarafindan Uretilmekte olup Microsoft Visua Studio 6.0 Kurulum CD’si ile birlikte
edinilebilir. Ug farkl stirtimi bulunmaktachr. Bunlar;

> Learning Edition: Gorsel programlama dili kullanarak program gelistirmek igin
gerekli temel bilesenlere sahiptir. Genelde egitim amagli kullamlimakla birlikte,
gorsel programlama alaninda yeni olan kullanicilar igin tavsiye edilmektedir.

> Professiona Edition: Uzman kullanicilara yonelik olmakla birlikte, internet
tabanli programlar gelistirmek icin gerekli olan bilesenleri icerir.

> Enterprise Edition: Istemci-sunucu tabanli, yiksek performansli uygulamalar
gelistirmek igin ve yine internet tabanli uygulamalar gelistirmek igin gerekli
bilesenleri icerir.

1.1.3. Kurulum Adimlari

Microsoft Visual Studio 6.0 Kurulum CD’sini yerlestiriniz ve asagidaki uygulama
adimlarim takip ediniz;

> Kurulum Sihirbazinin devreye girmesi

CD'yi taktiktan bir sire sonra “Visual Studio Instalation Wizard” yani “Kurulum
Sihirbazi” devreye girer. Ve bu sihirbaz sizi tim kurulum boyunca yonlendirir.

.. Installation Wizard for ¥isual Studio 6.0 Enterprise Edition

|

Visusl Studio 8.0 Enterprise Ediion Setup pragram will walk you
aling | gﬁﬂﬂ”ﬂ&“mﬁaf!ﬂm m?mﬁiwge‘}\@w&mwie e

the Next button to nmedmha nest screen. lTynq wzant{
the Back bution, Yo
ﬁ;’}?«aaa%m‘;'ﬁmﬂh e e

Y lié}:h"bkhi!ﬁv

View Readme:

Sekil 1.3: Kurulum sihirbazi devreye girer.
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Kurulum Sihirbazi ile gelen ilk ekran goruntlisii Uzerinden Visual Studio hakkinda
icerik ve lisanslandirma hakkindaki bilgileri iceren Readme dosyasim “View Readme’
butonuna basarak ulasabilirsiniz.

oa e s rodiscts, ga tot

" sy at practs in e

e [T T T e

=

Sekil 1.4: Readme sayfaa gor tintllenir.

Bu dosyada Visual Studio 6.0 Enterprise Edition ile birlikte gelen tim programlarin
Readme dosyalarina da ulasabilirsiniz.

Bu programlar asagida siralanmustir:

MSDN™, the Microsoft Devel oper Network
Microsoft® Visua Studio™, Enterprise Edition
Microsoft® Visual Basic®

Microsoft® Visua C++®

Microsoft® Visua Database Tools™
Microsoft® Visua FoxPro™

Microsoft® Visua InterDev™

Microsoft® Visua J++™

Microsoft® Visua SourceSafe™

vV V V VYV V V V V V

Readme Dosyasina bir gtz atip kapattiktan sonra, kuruluma devam etmek icin
“NEXT” butonuna basinz.



Bir sonraki ekranda karsimiza son kullamci lisans anlasmasi cikar.

*.. Installation Wizard for Visual Studio 6.0 Enterprise Edition

EMD-USER LICENSE AGREEMENT FOR MICROSOFT SOFTWARE

IMPDRTANT-READ CAREFULLY: This Microsoft End-User License

[gieement [ELILA) i a legal agieement betwieen you sither an

individual ot a single =nityl and Microsoft Corporation for the Microsoft

software: product(s) accompanying this ELILA, which includefs] computer

software and may include "online' or electionic documentation,

associated media, and piinted materials ("SOFTWARE PRODUICT"). By

[inslaling. copying. ot ihermize using the SOF TWARE PAODUCT orany o
i il el kel ot

e PAGE DOW/N k

| geoept the agieetnent
© Idont accept the sqizement

<Hack | e I Ext |

Sekil 1.5: Son kullanicl lisans anlasmas gor Gntdlenir.

Bu ekran Uzerinde bulunan “I| accept the agreement” yani “anlasmayr kabul
ediyorum” butonunu tiklar ve ardindan aktif olan “Next” butonuna basariz.

Daha sonra karsimiza “Product Number and User ID” yani “program numarast ve

kullanict kimligi” yazan ekran gorunttisi gelecektir.
Bu ekran Uzerinde ilgili alanlara Grinimuzin kutusu ve CD’si Uzerinde yazili olan

Product ID’ yi gireriz.

Ardindan kendi adimizi ve eger varsafirma ach bilgilerini gireriz.

*.. Installation Wizard for Visual Studio 6.0 Enterprise Edition

Please ente your product’s D rurber:
Please ener your name and your company's name

Yot name:

,IEndusmyel Otamazpon Telknalojien Ballimii

“four gompany's name:
-I\zmil Mazhar Zorlu ATL ve Plastik EML

<Back [ Nems | Exit I

Sekil 1.6. Uriin numaras ve kullama kimligi ekram

Kuruluma devam etmek icin “ Next” butonuna basariz. Bir sonraki ekranda karsimiza
“Enterprise Setup Options” yani “kurulum secenekleri” karsimiza cikmaktadir. Bu
seceneklerden birincisini, “ Custom™ secerek, tim kurulumu kendimiz yonlendirebiliriz.



*.. Installation Wizard for ¥isual Studio 6.0 Enterprise Edition

Sekil 1.7. Uriin numarasi ve kullamer kimligi ekran
“ Custom” secenegini isaretleyip “ Next” butonuna basariz.

Ardindan karsimiza kurulumun yapilacagi klasdrin adresini girecegimiz bir ekran
gelmektedir. “ Browse” butonuna basarak disk alammizda farkl: bir alam secgebilecegimiz
gibi, varsayilan olarak verilmis olan;

“C:\Program Files\Microsoft Visua Studio\Common” yolunu da segebiliriz..

*.. Installation Wizard for Yisual Studio 6.0 Enterprise Edition

Diive C: has 2721 M free.

<B Teil

Sekil 1.8: Kurulum klasor i belirleme ekram

Klasor adresini degistirmeden birakip, “ Next” butonuna basarak kuruluma devam
ederiz.



i Microsoft ¥isual Studio 6.0 Setup

Sekil 1.9. Kurulum bashyor

Y ukarida gériinen ekran goruntstiyle kurulumumuz baslamis olur. Hemen ardindan;

isual Studio 6.0 Enterprise Setup

Sekil 1.10: Kurulum baslatma ekram

Yukarida goértlen kurulum baslatma ekramyla son kullanici lisans anlasmasinin
okunmasi kullamciya tekrar hatirlatilir ve “Continug’ butonuna basarak kuruluma devam
edilir.

¥isual Studio 6.0 Enterg

Sekil 1.11: Program ID kontrol ekram
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Karsimiza gelen bu ekranla satin almis oldugumuz Grinin program ID numarasi
kontrol edilir. “OK” butonu tiklanarak kurulum surddrdltr.

ticrosoft Visual FoxPro 6.0 E7E42 K
[# Microsoft Visual InterDev 6.0 43754 K
[¥ Microsoft Visual SourceSafe 6.0 9326 K = .
[ Activex MEE Thangs Optian.. |
[¥ Data Acocess 10047 K. : =
[¥ Enterpiize Tools 49283 K Seleat All |
[~ Graphics 041K = —

T
Spass avalaleonC:

Sekil 1.12: Program kurulum segenekleri belirleme ekram

Visud Studio kurulum CD’si igerisinde yer aan tim programlarin, kurulum
asamasinda secim islemi bu sekilde segilir.

Visua Basic 6.0'in kullanilabilmesi icin gerekli olmayan ya da bizim ihtiyag
duymayacagimiz program segeneklerinin isaretini kaldirip kurulumu baslatabiliriz.

ise - Custom

& graped bow with a check indicates that on

[ Microsoft Visual Basic B.0 4350 K. &

[~ Microsoft Visual C++ B.0 261351 K

[~ Microsoft Yisual FoxPro 6.0 E7E42 K

crosoft Yisual InterDey 6.0 8

[V Microsaft Visual SourceSafe 6.0 9326 K.

[V Activex 3446 K

[# Databccess 10047 K. :
[¥ Enterprise Tooks 4592838
[V Graphics ED41 K _ﬂ y

Sekil 1.13: Program kurulum secenekleri belirlenir

“Continue”’ butonuna basilarak kuruluma devam edilir.
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Bir sonraki ekran bir uyar1 ekrani olacaktir. Bu ekranda veritabam uygulamalari icin
gerekli olabilecek bir glincelleme Onerilmektedir. “YES’ butonuna basip bu glincellemenin
yuklenmesine onay verebiliriz.

Sekil 1.14: VSS DB veri tabam uygulama giincellemesi

Guncellemenin - yuklenmesinin - ardindan  diger Visua Studio dosyalarinin
kopyalanmasi baslayacaktir.

643/ B0 Enteeas Q00N & 3
et sy fer ey Bk

A Eompiete st for WA 0rs TS baser deveboprnent

Dt e
L Woonot Voo BuckFSVGREE CLL
=

=

Sekil 1.15: Visual Studio kurulum dosyalari kopyalaniyor .

Kopyalama islemi sirasinda hangi dosyalarin, hangi klasorlere yazildig: ve kalan sire
akan iglem gostergesinden takip edilebilir.

¥isual Studio 6.0 Enterprise Setup x|

Destination File:
C:h . Microgoft Vizual StudiokWntDew385binkSED.DLL

Sekil 1.16: islem goster ges
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Kurulum iglemi tamamlandiginda bilgisayarimizi yeniden baslatmanizi ya da kurulum
isleminden gikmanzi 6neren bir uyar: ekranmyla karsil asirsimz.

Pek cok programda oldugu gibi kurulumun ardindan bu uyarimin alinmasiyla birlikte,
yapilacak en dogru davrams “Restart Windows’ butonunun tiklanmast ve isletim
sistemimizin yeniden bagl atilmasinin saglanmasi olacaktir.

Visual Studio 6.0 Enterprise - Restart Windows

@ You need to restart Windows to complete the installation.
=

Before wou restart, close any open applications. including M5-D0S sessions.
and save all curent documents. Remove any floppy disks still inserted in a
disk drive. Then, click the Restart Windows button.

1F you chaose to restart, the screen may go blank or flicker. Pleass be patient
wihile Setup restarts your machine:

Hestart Wwindows | Exit Setup |

Sekil 1.17: Kurulum tamamlandi
Ancak henliz kurulum tamamlanmus sayi1lmaz!

Bilgisayarimiz yeniden baslar baslamaz, Visual Studio 6.0 Enterprise Edition ile
birlikte gelen diger program eklentilerini de yUklemek isteyip istemediginizi soracaktir.
Bizim yapacagimiz temel seviye uygulamalar igin bu eklentilere gerek olmadigi icin
yuklememize gerek olmayacaktir.

Tum c¢ikan eklenti kurulum ekranlarim ardi ardina kapattiktan sonra kurulumunu
tamamlamis oldugunuz programinmizin internet Gzerinden “ Register” yani Uye edilmes,
kayitl1 hale getirilmesi icin hazirlanan ekran karsimza gelir.

Bu ekrandaki Uye olma islemi olmadan da, Visua Studio Programu ve elbette Visual
BASIC Programu ¢alisacak olmakla beraber; Ulye olmak size internet Gzerinden yeni siiriimler
hakkinda bilgi ama, yeni ¢ikan guvenlik paketleri ya da iyilestirme paketleri,..vb. hakkinda
bilgi edinme gibi avantajlar saglayacaktir.

Yiou can easily register pow copy of Yisual Studie 6.0 Enterprise Edition
iﬁwﬁﬁw cesbmEiEe s

overthe
prics Edition C
I the Visual i

ton connects you to the registition web site and
fian prosess. :

<Back [ Fish |

Sekil 1.18.Uyelik ekran.
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1.2. Yardim MenUlleri ve OnlineYardim

1.2.1. Yardim Menuleri

Visua BASIC programlama diline ait tim komutlari ve bunlarin kullamm kurallarin
bilmeniz olduk¢a gugctir. Bu nedenle programlarimzi hazirlarken birgok defa yardim almak
amactyla bir kitaba ya da internete ihtiyag duyariz. Internette programlama Uzerine
hazirlanmig yardim alabilecegimiz pek ¢ok site mevcuttur. Bunun yam sira Visual BASIC
programlama dili kendi igerisinde de bir yardim menlsi barindirmaktadir. F1 tusuna
basilarak yardim mentsi gorintilenebilir.

Visuad BASIC' de yardim aabilmemiz icin, bunlarin kittUphanelerini yani yardim
igerigini barindiran MSDN (Microsoft Developer Network)'yi kurmamiz gereklidir.
MSDN’i Visua BASIC kurulumu tamamlandiktan sonra karsiniza gelecek olan asagidaki
uyari ekramni takip ederek kurabilirsiniz. Ancak Visua BASIC kurulum CD’lerinin
tamaminaya daMSDN kurulum dosyalarinaihtiyacimz olacaktir.

*.. Installation Wizard for Visual Studio 6.0 Enterprise Edition

Sekil 1.19: M SDN kurulum ekran
MSDN kurulumu tamamland:ktan sonra F1 tusuna basilarak yardim mentsii acilabilir.

Eger MSDN 'i kurmadan F1 tusuna basarsamz asagidaki uyari ekramyla
karsilasirsimz.

i Help System )Ei

Sekil 1.20: M SDN kurulu olmadan yardim almak istenildiginde kar silasilacak uyari ekram
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1.2.2. Yardim Menulerinin Kullanim

F1 tusuna basldiginda karsilasilacak olan yardim ekram asagidaki sekilde
gosterilmektedir.

&2 MSDN Library Yisual Studio 6.0 I =] 3]

fle Edt View Go Help

R e G AR

I Mest Back  Forward  Stop  Refresh  Home Prirt

[Entire Collection) =l| Form Window

Contents Index | Search | Favor
LCantents I_ear: i avur_\esi See Also Spe

Type in the keyword to find:

| -+ Form1 I [=] E3

le underscore] identifer naming

__ [double undersc
~ [Thread Status)
 [tide]
one's complement operator
specifying destructors
- decrement operator
~ aperator

= opt BITNOT in SOL Server]

- Subraction O perster [D30_OVERLOAD
- Unary Operator [D30_0WVERLOADS)

1

L
| [data tupe)
= =

xclamation point
Recordset control
[operatar] _'..i

Display Allows you to create the windows, dialog bozes, and controls in
your application, You draw and view controls on a form, =l

Sekil 1.21: Yardim ekram

Gorduginiz gibi yardim ekrani, internet sayfasina ¢ok benzeyen bir gorintiye
sahiptir. “Contents’ yazan bodlimden konu basliklarina goére istediginiz baslhigi segerek,
“Index” boliminden tiim baslik ve alt bagliklar: afabetik siraya uygun sekilde inceleyerek
ya da aradiginiz konunun ilk harflerini girerek, * Search” boliminden ise aradigimz konu
icerigini yazip o konu ileilgili tim baslik ve alt bagliklara ulasarak arama yaptirabilirsiniz.

Aranip bulunan konunun Uzeri tiklanarak aynen bir web sayfasinda oldugu gibi yan
tarafta goruntilenmesi saglanabilir.

“Favorites’ kismi ise arama icin degil daha cok eski yapmis oldugumuz aramalara
kolay ulasmak icin kullamlir. Ornegi arastirip buldugunuz bir konu ile ilgili yardim ekram
acik iken, Favorites kismina gider ve “ Add” butonuna basarsaniz, orada yer alan listeye o
sayfanin eklendigini goreceksiniz.

Bir konu ile ilgili yardim sayfasi goérintilenirken, bir sayfaya sigmayabilir bu
durumda ara¢ cubugunda yer alan “Forward” butonu yardimiyla ilerlenebilir. Konu ile
ilintili olabilecegini distindigiiniz bir alt bagliga gitmek icin “ Next”, bir Ust bagliga gitmek
icinise“ Previous’ butonu kullanilabilir.

Arayip bulmus oldugunuz konu ile ilgili acilan sayfarin hemen Ustiinde “ See Also”,
“Example’, * Secifics’, “ Applies To” ve “Tasks’ gibi linklerin birini ya da birkagin
gorebilirsiniz. Bunlar eger var ise bu konuylailintili baska konulari, érnekleri, 6zellikleri,
uygulamalar1 gormenizi saglar(bk. Sekil 1.21.). Ayrica sayfanin icerisinde, konu anlatimi
sirasinda alti cizili ve mavi renkte goreceginiz kelimelerinde, o kelimelerle ilgili yardim
sayfalarina sizi yonlendiren birer link oldugunu belirtmemiz gerekir(bk. Sekil 1.21.).
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Contents | Index | Search | Favories

@ Platiorm SDK
@ 50K Documentation
’ DDK Docurnentation

Q Specifications
@ Krowledos Base
@ Techrical Articles
Q Backgrounders
1 @ Books

‘whelcome to the MSDN Librar
O Wisual Studio Documentation
@ Visual Basic Documentation
’ Wisual C++ Documentation
@ Visual FoxPro Documentation
@ Wisual InterDev Documentatic
@ Visual J++ Documentation
@ Visual SourceS afe Document
@ Tools and Technologies

0 Micrasoft Office D evelopmenl

@ windows Resource Kits

il

1.2.3. OnlineYardim

Visud BASIC'de MSDN KkitUphanesinin yam sira, bu kitlphane icerisinde yer
almayan ihtiyaglarimzi da karsilamak amaciyla online yardim destegi de sunulmaktadir. Bu
yardim mendlerine “Help” mentsinin igerisinde yer alan “Microsoft on the Web”

Contents  Index |§ealch| Favoiites

Type in the keyword ta find:

b
B

back
Banl.

AnisTickStyle constants
AxisTitle object
AxisTitle property
AnisTitledctivated event
AaisTitleSelected svent
AxisTitleUpdated event
Avislpdated event
APraperyinf

A

i m|

E charinel
-B NMAKE option
ba

“ha [Breskpoint Address)
B zamples [Broadcast Architecture]
Babble Applet

|

Display

Conterts | Index  Ssarch | Favortes |

Type in the word(s) to search for:

Contents | Index | Search Favoites

Topics:

[sommand button

List Topics

=]
Display

Select fopic: Found: 500
Title Location Ra~
Using the Comman... Visual Bas.. 40
Using Forms 4 Cus... Visual Bas.. 56
Manipulating Your ... Visual Bas.. 10E
Clicking Buttons to .. Visual Bas.. 107

Wisual Bas.. 111
Visual Bas..  13F
Visual Bas.. 142

Command Bars: & ...
Using the Multimedi
Grouping Options w...

Modifying the Form .. Wisual Bas... 175
Using the Dption B Visusl Bas... 180
Create aMaster/D...  Wisual Bas...

Cantnls Seenaria Wisial Aazx
4

I~ Search previous results
IV Match similar words
™ Search titles only

‘About Active Server Pages

command button

Form Windaw
)

2
Bemove | Display

|Using the Command Button Cantrol

Current topic:

Add

mentsiinden ulasabilirsiniz.

Sekil 1.22: Yardim mendileri

[=l=1=]

[ g Project1 {Projectl)

¥ Forms

3 Formt (Formt)

Sekil 1.23: Online yardim meniileri
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Bu mentyU kullanarak internet Uzerinde yer aan Visual BASIC kullanim ile ilgili
sik¢a sorulan sorulara “ Frequently Asked Questions’, yeni sirim ve eklentilere, online

destege, makal elere ve buna benzer pek cok ilintili alana ulasabilirsiniz.

A Microsoft Vist rosoft Internet Explorer

| n G SkRulanierler  Avaclar Yo
Qw0 P @ B om frwms O3 58w B

€] heep i fzuppart microsaft.comiphy2a71
Google- | =
Tirkiye

msan
SdJ

| % cres R

- - - S h Si H
Microsoft Visual Basic 6.0 e

P Visual Basic 6.0

Latest News Switch to Advanced Se
* Get Visual Studio 6.0 Service Pack 6 Really Simple o
Microsoft Service Pack 6 for Visual Basic 6.0, Visual C++ 6.0 with Visual SourceSafe 6.0d addresses Syndication (RSS)
known issues with Visual Basic 6.0, Visual C++ 6.0 and Visual Source Safe 6.0. This service pack does B stay up to date
not contain fixes for Visual InterDev 6.0, Visual FoxPro 6.0, and Visual J++ 6.0, as the mainstream life- RES feeds. Find

cydle for these products has ended. more.

- -
- Recent KB Articles
B solutions conter

wisual Basic 6.0 on ¢

All Topics 5 How-to articles - Visual Basic 6.0 e
» Code Syntax ® HOW TO: Access the Registry on a Remote Computer by Using
wisual Basic 6.0 and the Windows AP Bpssgronps
* Compiler This article explains how to use a Visual Basic application to access 1D Neysrotipe s
& R the registry on a remote computer in conjunction with the Developers
ey Windows application programming interface (API). Requirements Related Sites

» Documentation You need the following hardwars and software to perform... . Vsl ers0 00
» How to debug & Microsoft Foundation Class (MFC) Automation

Server application from a Visual Basic dient application in Visual

» Performance Additional Resourc

= Microsoft Visual Basi

= Uparade C++6.0
Describes how to debug a Microsoft Foundation Class (MFC) . wﬂr
|l ’ A o] B Amin
= - (TR
Bbsset] & @ [ »[EMicrosoft isualbosic.

Sekil 1.24: Tuarkiye M SDN Visual BASIC 6.0 anasayfasi

Geriinim rlar
QO 14 8] (3] e Jrovdnine ©) -2 6 - w3
|1 etpifmscin. microsoft.com VeasiciDowrioad|Codef 101 Samples]
Google - | 1| [Clsearch - | 55 Shablacked | 45 Check - N Aol - Ao doptons 5

MSCN Home | Developer Centers | Library | Downloads | How to Buy | Subscribers | Worldwide

i Microsoft® Visual Basic® Developer Center e

I The most ive tool for building .NET-connected applications ual Studio.net
e

Visual Basic Home

LeamVisialBese ' 903 Samples for Visual Basic 2005

| MSDMN Home > Visual Basic Home > Downloads > Code Samples > 101 Samples

Reference L

Downloads » 101 Samples demonstrate many of the new features available with Visual Basic 2005 and the NET
SUpFort »|  Framework 2.0. For more samples using Visual Basic NET 2003, see this download

Community 4

Product Informaton » | ownload all 101 Samples.

Previous Wersions

P « Base Class | braries - Group 1 + Tablet PG Gamples
Samples o \isual Studio Tools for Office
o Base Class Libraries - Group 2 Samples
Samplen o Web Development Samples
* 4M Access Samples * Windows Forms Samples

e .NET Compact Framework Samples

Base Class Libraries - Group 1 Samples i ﬂ

I B Y=
Amastar| & (3 B “’fé ]+ 101 Samples for Visu...

G« v

Sekil 1.25:0nline yardim ile hazir 6rnekleri inceleyebilirsiniz
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1.2.4. Programin Baslatilmasi

Visuad Basic programimin baslatiimas: igin, baslat cubugunu kullanarak tim
programlar sekmesinden Microsoft Visual Studio 6.0 butonuna ulasmamz ve agilan menuden
Visua Basic 6.0'1 segmeniz gerekmektedir.

IE) Baglangic ’
) Donatiar 4
7 Goodle Desktop »
) Microsoft Office »
@ Internet Explorer I winamp 4
88 IncrediMail I winRaAR i

@ Internet Explorer
¥ MSH Explorer

& MM Messenger 7.5
[ Outlook Express

[B4] Microscft Office Word 21

[ Cutlaok Express

58] microsoft Office Excel 20
Wicroseft OFfice PowerP
[ Mok Defteri

By Microsoft Visusl Basic 6.

2} ABBVY FneReadsr 6.0 P

@ aras () Microsoft Developer Network »
g 3
% MSDN Library Visual Stud & u ==

"B PC Inspector smark recovery

o Uzaktan Vardm
& Windows Media Player

1, wirdows essenger

6.0 IFT) Microsoft visual Sourcesafe 3
8 tero Startsmart &) Micrasoft Web Publishing ) Micrasoft Visual Studio 6.0 Enterprise Tagls +
[ Adabe acrobat 7.0 Professional

&) winzip

Tiim Programlar B | ey

IE) Microsoft visual Studio 6.0 Tooks »

@ Microsoft Yisual C++ 6.0

3 Microsoft Yisusl FoxPro 6,00

Microsoft visual InterDev 6.0

7/ Baglat

Sekil 1.26:Visual Basic'in baslatilmas

Program agildiktan sonra, size ilk olarak yeni proje ekram karsiniza gelecektir. Bu
ekran (¢ sayfadan olusmaktadir. ilk sayfada olusturacak oldugunuz projenin tiriin
belirleyebilirsiniz. Ikinci sayfa olan “Existing” bolimiine girerek daha énceden olusturmus
oldugunuz projelerinizi arastirip agabilirsiniz. Recent sayfasindan ise son olarak Uzerinde
calismalar yapmis oldugunuz projelerinize ulasabilirsiniz. Simdi tekrar birinci sayfamiz olan
New bolimune geri donup, proje turleri hakkinda bilgi verelim. Proje turt denildiginde,
Visuad Basic ile farkli bilesenler kullamlarak projeler Gretebileceginiz  anlatilmak
istenmektedir. Yani kullanmlan bilesenlerin turine gore proje turleri de farklilasmaktadir.
Ornegin projenizin igerisinde ActiveX bilesenleri kullanabilir ya da projenizi bir DHTML
sayfasi yani web sayfasi seklinde hazirlayabilirsiniz. Biz ise bu ekrandan “ Standard EXE”
secenegini isaretleyip ilk calismamizi baglatabiliriz.

< ~
<~ B
2 = » B N
EEEREEE  ActiveX EXE Activel DLL Activer VE Application
Control Wizard
& & & by
DN A
28 -
VB Wizard Data Project 115 Application Addin Ackiver
Manager Document DIl
s SR SRS -]

iptal

Yardm

™ Don't show this dislog in the future

Sekil 1.27:Yeni proje ekram
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Ik calismamzi Standard EXE olarak sectigimizde karsilasacagimiz Visual Basic
calismaalammiz ise asagidaki sekilde gosterilmektedir.

General
kB
A fabl
=y
vV &
ER

uy 2

43

8o
=lE
B~
m

Sekil 1.28: Visual Basic calisma alam
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D@ E
x x
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=138 Project1 (Project1)
=) 45 Forms
B Formi (Form1)

Properties - Forml
Form1 Form
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki islem basamaklarina gére uygulama faaliyetini yapinz.

islem Basamaklari Oneriler
» Visual BASIC ya da Visuad Studio | » Kullanacak oldugunuz kurulum
CD’lerini kurulumigin hazirlayiniz. CD'’lerinin versiyonunu inceleyiniz.
» Bilgisayarimzda daha onceden Visual | » Denetim Masasi’ ndan Program
BASIC programinin  kurulu  olup Ekle/Kaldir kismin kullanarak
olmadigin kontrol ediniz. yapabilirsiniz.

» Kurulumu baslatiniz.

» Kurulum CD’nizde yer aan rin
anahtarin kontrol edin.

» Custom Segenegini kullanarak ihtiyag
duydugunuz ~ program  bolUimlerini
kurunuz.

» Kurulum adimlarim yukarida anlatildig:
sekilde siraylatakip edin.

» MSDN kurulumunu gerceklestiriniz.

» MSDN kurulum dosyalar1 Visua Studio
Kurulum CD’lerinizin iginde ya da
MSDN kurulum CD’si seklinde olabilir.
Bu dosyalara sahip olup olmadiginizi
kontrol ediniz.

» Yardim ekranini aginiz.

» F1 tusunu ya da Help Menusuni
kullanabilirsiniz.

» “Installing Visua Basic” yazarak Visua
Basic kurulumu ileilgili notlara ulasimz
ve kurulumdan oOnce dikkat edilmesi
gereken Ozelliklerin icerisinden, gerekli
olan donanim  Ozellikleri  nelerdir,
bulunuz.

> Yardim ekramndan Index kismin

kullanabilirsiniz.

» Online yardim kismindan hareket ederek
Microsoft Visua Basic sayfalarindan
Learn Visua Basic linkini bulup,
karsimiza ¢ikan ekranlar: inceleyiniz.

> Internet baglantimzi kontrol ediniz.
» Yukarida verilen Online yardim ile ilgili
ekran goruntUlerini inceleyiniz.
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( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)
Asagidaki sorular1 cevaplayarak bu faaliyette kazandiginiz bilgileri 6l¢untz.

1. Visua Basicileilgili asagida yapilan tammlamalardan hangisi yanlistir?

A) Nesneegilimlidir. C) Olay yonelimlidir.
B) Nesneye dayalidir. D) Nesne tabanlidir.

2. Asagidakilerden hangis bir Visual Studio 6.0 strimu degildir?
A) Enterprise Edition C) Development Edition
B) Learning Edition D) Professional Edition

3. Asagidakilerden hangis Visual Studio Enterprise Edition ile birlikte gelen
programlardan degildir?

A) Microsoft® Visual C++® C) Microsoft® Visua
B) Microsoft® Visual Java™

FoxPro™ D) Microsoft® Visual
Basic®

4. Visua Basic kurulumunun ardindan, internetten yazilimin kayitl hale getirilmesi
icin yapilan islem esnasinda agilan pencerenin adi nedir?

A) Register Penceresi C) AddIn Penceres

B) Checkln Penceresi D) Install Penceresi
5. Visua Basic' de yardim aimak igin gerekli olan kisayol tusu nedir?

A) F1 C) F5

B) F12 D) F4
6. Visua Basic yardim kittiphanesinin ath asagidakilerden hangisidir?

A) MVBH C) MSDN

B) VBHF D) VBLib
7. Yardim penceresinde asagidaki alt basliklardan hangisi yer almaz?

A) Contents C) Search

B) Index D) My Favourites
8. Yardim pencerelerinden ilk harfe gore aratmaislemi yapan hangisidir?

A) Index C) Search

B) Contents D) Favourites
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9. Yardim pencerelerinden baslik ve alt bagliklara gore aratma islemi yapan hangisidir?
A) Index C) Search
B) Contents D) Favourites
10. Yardim pencerelerinden icerige gore aratmaislemi yapan hangisidir?
A) Index C) Search
B) Contents D) Favourites
11. Yardim pencerelerinden hangisinde “Add” butonu yer almaktadir?
A) Index C) Search
B) Contents D) Favourites
12. Yardim sayfasi igeriginde yer alan ati ¢izili kelimelerin anlam nedir?
A) Bu kelime cok 6nemlidir.
B) Bu kelime gereksizdir.
C) Bukelimeileilgili agiklayici bilgi yer amaktadir.
D) Bu kelime baska bir konumdan alinti yapil migtir.
13. Yardim sayfasi igerisinde, aradigimz komut ileilgili 6rnekleri gormek isterseniz
hangi kopruyU tiklamaniz gerekir?
A) Examples C) Appliesto
B) Specifics D) SeeAlso
14. Online yardim almak i¢in Help menlisiinden hangi at mentye tiklanmasi gerekir?
A) Visua Basic On The Web C) Visua Basic Online Help
B) Microsoft On The Web D) Visua Basic Help
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar1 ile karsilastirimz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

AMAC

Gorsel programlama ortamin dogru olarak kullanabilecek

ARASTIRMA

»  Araylz kavraminin ne anlama geldigini arastiriniz.

> Programlama bileseni ne demektir, arastirimz.

2. ARAYUZ OLUSTURMAK

Visua BASIC' de arayliz denilince ilk akla gelen form'dur. Form Visual BASIC ile
kullamci arasinda iletisimi kuran temel 6gedir. Form bir penceredir ve lzerine yerlestirilen
nesneler yardimiyla kullanici ile programin diyalogu saglanir. Asagidaki sekilde bir form
ornegi goruntilenmektedir. Formlar veri girisi, verilerin gorintilenmesi ya da bunlarin her
ikisinin bilesimi seklinde kullanilabilirler.

Baylik -lofxif> Pencere
Cubugu Dugmeleri
UROM ADI: |
: . Veri giri
Etiketler LIRETICI FIRk&: | kUtU|gaI'1§
(Label) URUN BARKOD ND: | (textbox)
URUM FIvATI: |
Komut puL | DizeLT | s | pp
Dugmeleri | | |
(Command < —
Botton) Sekil 2.1:Ornek bir veri giris/gor intiileme formu

Sekil 2.1’ de yer dan tim nesneler birer kontroldir. Komut butonlari, yazi kutulari,
etiketler vb. tim kontroller formun Gzerine, dizaym yapan yani programi yazan Kisi
tarafindan yerlestirilir. Visual BASIC size neyi nereye yerlestireceginiz konusunda hichir
Onermede ya da zorlamada bulunmaz yani dizayn ve program tamamen sizin 6zgir
distncelerinizin drinidir. Ayrica sadece kontrollerin yerlesim ve boyutlart degil, formun
kendisinin de ekrana yerlesimi, boyutu, artalan rengi ve daha pek cok 6zelligi kullanmc
tarafindan ayarlanabilir.
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Visua BASIC uygulamalarinda kullanilan formlar ¢esitli amaclara gore tasarlanirlar.
Ornegin yukarida gortlen formda veri kutular: bos olarak gelip kullanicinin bir driin girisi
yapmasina olanak saglanabilir, ya da veri giris kutulari herhangi bir veri ile dolu olarak gelip
kullanmcinin sirayla veriler arasinda dolagsmasina ve diizeltme yapmasina olanak saglanabilir.
Tim bu islemler aymi form (izerinde higbir degisiklik yapmadan gerceklestirilebilir. iste bu
noktada “bir formun islem yapmasini ve yaptigi islemin ne oldugunu, sizin yazacaginz
program belirler” diyebiliriz.

2.1. Gorsel Programlama Ortam

Visua Basic programim kullanmaya baslamadan 6nce, bu programin temel ekran
gorinttst ve bu géruntll Gzerinde yer alan temel bilesenler hakkinda bilgi sahibi olmaniz

gerekir. Iste asagida verilen ekran goriintiisii iizerinde yapilan numaralandirmaya gore ekran
bilesenlerini sirastylatanyalim.

licrosoft ¥i

A S— [= BB Project (Project1)
Mg
[rceneran =] [ectarations) =l 3 Formt (Form1)

Sekil 2.2:Visual Basic temel ekran gortntisi
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2.1.2. Bashk Cubugu

‘w5, Project1 - Microsoft Yisual Basic [design] - | & |£|

Sekil 2.3:Baslik cubugu (tasarim durumunda)

Sekilde de gorduginiz gibi baslik cubugu iki bdlimden olusur. Birinci bolimde
projemizin adi, ikinci bélimde ise daha 6nceden de gormeye alisik oldugunuz pencere
konumlandirma ve kapatma dusmeleri yer alir. Bu baglik cubugu goérintisiinden ayrica
projemizin su anda tasarim durumunda oldugunu da anlayabiliriz. CUnkl eger projemizi
calistinnrsak o anda bu baslik cubugundaki [design] sbzclglnin yerini [run] sozclgi
alacaktir(Sekil 2.4.). Calismay1 durdurdugumuzdayine eski halini alir.

i, Project1 - Microsoft Yisual Basic [run]

Sekil 2.4:Bashk cubugu (yur itme durumunda)

Y ukaridaki ekran gorintisinde ® ve ® numaralarla gosterilen tasarim ortamin
Uzerinde bulunan ekran konumlandirma dugmelerini kullanarak tam ekran yaptiginizda ise
baslik cubugumuzun Sekil 2.5. de gosterilen hali aldiginm gorebiliriz.

‘&5 Projectl - Microsoft Visual Basic [design] - [Form1 {(Form}]

Sekil 2.5:Bashik cubugu (tasarim ekrani, tam ekran yapildiginda)
Burada Projectl calisilan projeye Visual Basic tarafindan verilen takma adh, Forml ise
hentz kaydetme islemi yapmadiginuz ve bir isim vermedigimiz icin yine Visua Basic

tarafindan Uzerinde calistiginuz forma verilen adi gostermektedir. Bu ekran durumundaiken
ekran konumlandirma diigmeleri de Sekil 2.6’ dagosterilen hali alir.

=& x|
=18 x|

Sekil 2.6:Ekran konumlandir ma digmeleri(tasarim ekram, tam ekran yapildiginda)

Burada uistteki diigmeler Projel’ e, alttakiler ise Form1’ e aittir. Usttekilerden kapatma
secilince Visual Basic, alttakilerden kapatma secilince Form1 kapatilir.

2.1.3. Menl Cubugu
File Edit Wiew Project Format Debug Bun Query Diagram Tools Add-Ins Window Help
Sekil 2.7:Menii cubugu

GOorduguniz gibi Visua Basic 6.0 meni cubugunda 13 adet menii yer almaktadir.
Ayrica her bir meniinin icerisinde de farkl: alt mendleri olan secenekler bulunur.
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Menlleri, konularimuz ilerledikge ve yeri geldiginde uygulama yaparken
tamyacaksiniz. Bu sebeple su anda menulerin igeriklerinde neler olduguna tek tek bakmak
cok da gerekli degildir. Fakat, File, Edit, View, Window, Help menilerinin daha dnceden
kullanmig  oldugunuz Windows tabanli uygulamalarla biyik benzerlikler gosterdigi
soyleyebiliriz.

2.1.4. Arag Cubugu

|B-a-Ble@ i 2admloc] ) @ |/ HEISFRAZ o0

Sekil 2.8:Standard arac¢ gubugu

Arag cubuklar siklikla kullanidlan komutlara, her defasinda mentlerden ulasmak
yerine ekranda yer alan tek bir smgeyi tiklayarak, daha kolay ulasmamizi saglar.

Visuad Basic ilk acilisinda yukarida gordiginiz “ Standard arag gubugu” ile acilir.
Diger arag cubuklarim ekranda gorintilemek icin iseiki farkli yol izlenebilir.

Birinci yol Sekil 2.9'da gosterildigi gibi standard ara¢ gubugunun Uzerinde farenizin
sag tusunu tiklayarak, agilacak olan menitiden secim yaparak,

ikinci yol ise Sekil 2.10' da gosterildigi gibi, View menisiinii kullanarak Toolbars Alt
menusl icerisinden segim yapmak suretiyledir.

Y REA R it

Projectl - Form1 {Code) I
|

| e al) id ___(Decl.. Customize..

Sekil 2.9: Arac cubuklarim goruntilemek igin birinci yol
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Sekil 2.10: Arag cubuklarim goruntilemek icin ikinci yol

Form Editor ]
TN E-B-5 8
» 1 om0 FECE | O PR e B
E T -

B Bm Bor |[EE(DEZ| A% SR
Sekil 2.11: Diger arac cubuklar:

Y ukaridaki sekildeise Visual BASIC'in diger arag gubuklar: gorunttlenmistir.
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2.1.5. Ara¢ Kutusu

..... -»PictureBox
..... -» TextBox
--------- -»CommandButton

CheckBox=-- : ~»QOptionButton
ComboBoOx« -»ListBox
Hscrol | Bar- | -»Vscrol|Bar

~=DriveListBox

~»>FileListBox
......... .>L| ne

..... .»Daa

Sekil 2.12: Arag kutusu

Calisma alammizin sol tarafinda yer dan ve ¢alismalarimiz sirasinda sikga ihtiyag
duyacagimiz “kontrol” adh verilen nesneleri barindiran penceredir. Ekranda varsayilan
olarak gelen bu pencere gorilmedigi durumlarda “View” menusiinden Toolbox komutu ile
cikartilir. Visual BASIC' de yer alan kontroller bunlarla sinirli degildir. ilerleyen modiillerde
diger kontrollerin de nasil eklendikleri konusunda bilgi edineceksiniz.

2.1.6. Form Tasiyicn Penceres

Sekil 2.13: Form tastyic1 penceresi
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Form tasiyici penceres proje tasarim asamasindayken form yiizeyinin tasinmasin
saglar, boylelikle tasarim sirasinda form ylizeyine nesneleri yerlestirirken isterseniz
formunuzu tam ekran yapabilir ya da baska bir formda ¢alismak igin formunuzu simge
durumunda kigUlterek gizleyebilirsiniz.

2.1.7. Form Y uzeyi

w Forml !EI

Sekil 2.14: Form ylizeyi

Form da bir Visual BASIC nesnesidir. Kullamim amaci ise kullanici arayiziine zemin
olusturmasidir. Diger nesneler Form ylizeyine yerlestirilerek arayliz olusturulur. Formlarin
ozellikleri, diger tim nesnelerin 6zellikleri gibi programc: tarafindan ayarlanabilir. Bunlar
formun tam ekran olarak gelmesi, simge durumunda gelmesi, yuksekligi, genisligi, arka
zemin rengi, bashigs,...vb. gibi kullanici tarafindan ayarlanabilen 6zelliklerdir. Formun ve
nesnelerin 6zelliklerinin ayarlanmasinailerleyen bolimlerde deginilecektir.

2.1.8. Kod Penceresi

P Projectl - Form1 {Code)

j(Genéral} . :] ](Declaraiions} : .
. 5

==

Sekil: 2.15. Kod Penceresi

Metin tabanli programlama dillerinden daha 6nce bahsetmis ve bir BASIC programi
kod ekramm sizlere gostererek, Visua BASIC'in nesneye dayal1 bir programlama teknigi
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oldugunu sdylemistik. BASIC dilindeki programin tum adimlarinin satir satir yazilmast ve
calistinlmas: isleminden farkli olmakla beraber, Visua BASIC'de de nesnelerin form
Uzerine yerlestirilmelerinin ardindan bu nesnelerin durumlarina gére, yapacaklari isleri tayin
etmemiz gerekecektir.

Ornegin program caistinldigi zaman, form Uzerine yerlestirilmis bir butonun
tiklanmasiyla ekrana“BUTONA BASILMISTIR” yazdirilmasin isteyebiliriz.

Visua BASIC deki bu ve buna benzer pek ¢cok durumda yapilacak olaya yonelik isin
yazilmasi islemine “kod yazimi” denilmektedir.

Visua BASIC' de kod yazimi, kod penceresi igerinde, hangi nesneye ait ve o nesnenin
hangi olayina iliskin ise ilgili prosedire yazilacaktir. Bu konu ile ilgili érnekler ilerleyen
sayfalarimizda verilecektir.

2.1.9. Proje Penceresi

Form < Projec): - Project1 X
Tasarim 2 HE
Ekram =-13% Project1 (Project1)
E@ Farms
i..[5. Formi ¢Formi)
Kod
Ekran

Sekil 2.16: Proje penceresi

Visua Basic uygulamaarinda formlar ve moduiller kullanlir. Basit uygulamalarda
form sayisi bir ya daiki iken ve module gerek duyulmazken, uygulamanin derinligi arttikca
daha ¢ok forma ve module ihtiyag duyulabilir. Modiller ise yine gelismis uygulamalarda
kullanmilmakla birlikte, basit bir tammlama yapmak gerekirse, BAS dosya uzantisina sahip,
icerisinde prosedurlerin yer aldigi, pek ¢cok uygulamada cagirilip kullamlabilen dosyalardir.
Formlar gibi bir arabirim eleman olmadiklarim da sdylemek gerekir.

Y ukaridaki sekilde gordugiinuz proje penceres ile calisma aammzda yer aan bir ya
da daha fazla proje ile aym anda calisabilir, formlar arasinda gecis yapabilir, projenize yeni
form ve modul ekleyebilir, cikartabilirsiniz. Uzerinde calismakta oldugunuz formun kod
ekraninaya da tasarim ekramina sol Ustte gorilen butonlar yardimiyla gegis yapabilirsiniz.
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Proje penceresine; standart arag gubugu Uzerinden H butonunu kullanarak ya da
view menusiinden Project Explorer komutu ile ulasabilirsiniz.

2.1.10. Ozdlikler Penceresi

Properties - Form1 X
IFurml Farm ;I
Ailphabetic ICategnrized I

(Mame) Forml -
Appearance 1-30
AutoRedraw False (.
BackiColor [] aHso00000F
Borderstyle 2 - Sizable

Farrml
ClipControls True
ControlBox True
CrawMode 13 - Copy Pen
Dirawatyle 0 - Solid
Drawtiidth 1 - |

Sekil 2.17: Ozellikler penceresi

Visua BASIC' de kullanilan tim nesnelerin kendilerine ait 6zellikleri vardir. Nesneile
ilgili boyut, renk, yaz tipi, baslik, nesne adh ve daha pek ¢ok 6zellik, 6zellikler penceres ile
ayarlanir. Nesneler baslangigta, varsayillan degerleri ile gelir, eger degistirmezseniz
varsayillan degerler gecerli sayilacaktir. Ornegin Ustteki sekilde Forml'e ait Gzellikler
gorulmektedir. Forml formun varsayilan adidir ve (Name) Ozelligi alaminda gorilmektedir,
Caption 0Ozelligi formumuzun Ust baglik bilgisidir ve varsayilan olarak o da Forml
seklindedir. Ust tarafta iki ekran oldugu dikkat gekmektedir; “ Alphabetic” sayfasinda tim
ozellikler afabetik siraya gore, “Categorized” sayfasinda ise farkli oOzelliklere goére
gruplandinimis olarak gordlebilir. Ornegin goruntl ile ilgili olanlar “ Appearance” yani
gOrinim baglig: altinda simiflandiril migtir.

Proje Penceresinge; standart ara¢ cubugu Uzerinden butonunu kullanarak ya da
view menusiinden Properties Window komutu ile ulasabilirsiniz.
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2.1.11. Form Yerlesim Penceresi

Form Layout

Sekil 2.18: Form yerlesim penceres

Projenizde birden fazla form ile calisabileceginizi soylemistik, proje calistirildiginda
bu formlarin ekramn neresinde goéruntllenecegini ise bu form yerlesim penceres ile
ayarlayabilirsiniz. Bu ekran Uzerinde formlar: fareniz yardimyla siiriikleyip istediginiz yere
biraktigimzda, program calistiginda formun orada gértnttlendigini goreceksiniz.

2.2. Gorsal Programlama Mantigi

Visua BASIC de olusturulacak programlarin en temel 6geleri formlardir. Formlar
olusturdugunun programin kullanici tarafindan gorilecek yizidir, aym zaman da kullanict
ile program kodlar: arasinda iletisimi saglayan kontrollerin, nesnelerin, mentlerin tasindig
penceredir.

Visua Basic, Windows tabanli pek cok uygulamamn (Word, Excel, Powerpoint,
Access, Paint, Hesap Makinesi, Oyunla vb.) hazirlandigi ortamdir. Boyle distnildiginde
Visual Basic ile yapilabilecek caligmalarin, hazirlanacak programlarin basit ve az zaman alan
uygulamalar seklinde olabilecegi gibi, yapilacak detayli calismalarla ¢ok profesyonel
programlarin da tasarlanabilecegini goruriz.

Ancak programlarimiz basit ya da detayli olsun, tek ihtiyacimiz olan seyin form
Uzerine nesneleri dogru yerlestirmek ve dogru programlamak oldugunu bilmeliyiz.

Genelde tim programlarda, yapacagimz islemler icin ayr1 pencereler agcmaktadir.
Ornegin, Word programinda “Yazdir” komutunu verdiginizde acilan pencereyi hatirlayin.
Iste bu noktada da Visual BASICin birden cok pencereyle ya da formla, proje
tasarlamamza imkén sagladigim sdylememiz gerekir.

2.2.1. Visual Basic'in Avantajlari
Visual Basic bu ve bunlara benzer daha pek ¢ok 0Ozelligiyle dinya Uzerinde g

milyondan fazla programcinin kullandig: bir dil haini amstir. Visual BASIC'in avantgjlarn
nelerdir diye sordugumuzda dort temel 6zellik sayabiliriz;
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Visual Basic “olay gudimli” (event-driven) bir programlama dilidir. Olay
guduml indin anlamu tasarimcinin uygulamalarin kontrol Gnti elinde tutmasidir. Tasarimei fare
ile bir nesneye tiklandiginda ya da klavyeden bir tusa basildiginda, hangi olaylarin
yuritilecegine karar verir. Visua Basic programinmizda kullandigimz nesneler icin, yapilacak
olayayonelik yazrmis oldugunuz kodlar: destekler.

Visual Basic “nesneye yonelik tasarim” ilkelerini destekler. Bunun anlanm sudur;
Siz isterseniz programinizi “nesne” ismi verilen bolimlere ayirabilir, her bir nesneyi tek tek
digerlerinden bagimsiz tasarlayabilir ve programin geri kalamndan bagimsiz olarak test
edebilirsiniz. Bu nesnelerin 6zellikleri ya da olaylari ile ilgili yapilacak olan gelistirmelerde,
sadece ilgili nesne Uzerinde calismak yeterli olacaktir, bdylece tasarimciya blyik kolaylik
saglanmaktadir, ayrica kullanici ile etkilesime cok daha agik kodlar yazmamz mimkin
olabilmektedir. Nesneye Y onelik Programlama da Visual Basic diger programlama dillerine
gore (Visua C++, Dephi ve digerleri) eksikliklere sahip olmakla beraber, ihtiyag
duyulabilecek pek cok dzellige de sahip oldugunu sdylemek dogru olacaktir.

Microsoft, Visual Basic'i tam anlamiyla bir “Windows Uygulamalari Gelistirme
Sistemi” olarak tasarlamistir. Bu demektir ki yapacaginiz programlar Windows ekran
seklinde olacaktir. Diger programlama dillerinde sizi oldukga zorlayacak olan, Windows
pencerelerinin sahip olabilecegi en teferruatl 6zellikleri bile kolayca ekleyebileceksiniz. Bu
hem programin hizli tasarlanmasina yardime:r olacak, hem de programlarimizin kullamcilar
tarafindan kolay anlasilmasina ve kullamlmasina olanak saglayacaktir.

Visua Basic ¢ok blyik genisleme imkanlarina sahiptir. Programlarimizda ActiveX
kontrolleri, DLL (Dynamic Linked Libraries- Hareketli Aktarim Kitiphaneleri) dosyalari,
add-ins menusti yardimmyla Microsoft’ un sagladigi eklentileri ya da sayisiz firma tarafindan
Uretilen ve internetten edinebileceginiz eklentileri kullanabilirsiniz. Ayrica Visual Basic 6 ile
kendinizde ActiveX kontroll, DLL ve eklenti olusturabilirsiniz. Zaten Visual BASICi
program gelistiriciler icin en cazip kilan konularin basinda da, bu kisi ya da firmalarin diger
Windows tabanli uygulamalarin icerisinde kullamlabilecek (Word, Excd gibi) ActiveX
kontroll yadaDLL' ler yaratma ¢abalar1 gelmektedir.

Visua BASIC'in avantgjlarin saydiktan sonra, Visual BASIC' de program yaziminin
nasil yapilacagindan da bahsetmemiz gerekir. Clnku az 6nce sbzinl ettigimiz gibi bir form
Uzerine nesneleri yerlestirmek yetmemekte, birde bu nesnelerin hangi durumlarda, ne gibi
isler yapacagimn belirtilmes gerekmektedir.

2.2.2. Ozellik (Property), Metot ve Olay Kavramlari

Bir forma vyerlestirilen Ogeler, kontroller, nesneler ve meni'dir. Bunlar icin
yapilabilecek renk, yazi tipi, boyut, konum gibi ayarlamalara Ozellik (Property) denir.

Bir kontrolin ya da nesnenin 6zelligini 6grenmek ya da degistirmek icin, onceki
boliimde sz ettigimiz Ozellik Penceres ya da Kod Yazimu Yontemi kullanlir. Ozellik
penceresi, nesneyi ya da kontrol i sectikten sonra alt alta listelenen bagliklarin degistirilmes
seklinde olmaktadir. Kod yazim ise, nesneyi sectikten sonra Uzerinde ¢ift tiklama yapilarak
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acilan kod penceresinden nesne igin gereken 6zelligin yazilmas: seklinde olmaktadir. Genel
kullamm sekli:

Nesne.ozellik=deger seklindedir.

Ornekler:
Commandl.Caption ="Cikis" 'Commandl ismli komut tusunun basligi "Cikis"
yapild.

Textl.Height= 500 Textl isimli metin kutusunun genisligi 500 pixel
yapildhi.

Listl.MousePointer = 13 ‘Listl isimli listenin mouse gostergesi “oklu kum
saati” yapildi.

Label1l.Caption = Textl.Text 'Textlinigerigi Labell'in bashiginayazildi.
Label1.BackColor = 1000 'Label1 nesnesinin arka alan kirmizi yapildi

Ozellikler pek cok nesne icin aynm olmakla beraber, bazi nesnelere ait farkl: 6zellikler
de olabilmektedir. Ornegin Data kontroliine ait Database 6zelligi, veri tabam kullanim ile
ilgili olmayan diger nesnelerde bulunmaz.

Hangi Ogelerin  hangi  Ozelliklere sahip oldugunu yardim  mentlerinden
Ogrenebilirsiniz. Formunuzun Uzerine yerlestirdiginiz herhangi bir kontroli secip Fl'e
basarsaniz, agilan pencerede o kontrolle ilgili yardim aabilirsiniz. Ve agilan ekrandan
Properties kdprusini tiklayarak 6zellikleri gorebilirsiniz.
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Sekil 2.19: Bir nesnenin ya da kontrolin ézelliklerinin gérintilenmesi

Ornek:

Form (zerine vyerlestirilen bir komut butonunu segip Ozellikler penceresini
inceleyelim.

Arag kutusundan Command Buton kontroltinii Uzerine bir kez tiklayarak seginiz.



Forml isimli form ylzeyine gectiginizde fare isaretcinizin “+” seklini adigim
goreceksiniz. Bu durumda farenin sol tusunu tiklayip, birakmadan siiriikleyerek istediginiz
buydkl Ukte komut digmesi olusturunuz.

Form (izerindeki komut digmesini secip, ekramn sag kosesinde yer alan Ozellik
Penceresini (Properties Window) inceleyiniz.

e - ——
e e a | [command1 CommandButto ~ |
T Alphabetic ICategnrized I
L (Marne) Commandl
= Appearance 1-3D
| BackColor [ aHsooo0000
i ancel False
| T Corvendi
Causesvalidatior True
Cre=Fault False
= 5 tBEM v Disoram Tools DisabledPicture  {Mone)
> - ¢ ‘E\b ﬁ\éﬁ%éﬂﬂr’ﬂ\ > -I}a‘t DownPickure (Mone)
T Draglcon (Mone)
%‘ OEEEESRETa Dragrode 0 - Manual
A Enabled True
TETI_—T Fonk MS Sans Serif
B Height 405
w3 HelpZlonkextID |0
g Indes
= Left 450
- FMaskColor O eHoococo:
Mouselcaon (Mane)
MousePoinker 0 - Defaulk
COLEDropiMode | O - Mone
Pickure (Mane)
RightToLeft False
Skwle 0 - Standard
TabInde:x u}
TabStop True
Tag
ToolTipTexk
Top Fz0
LseMaskColor  False
wisible True
whatsThisHelpIC O
wtidbh 1095
Caption

Returnsfsets the text displawed
in an object's title bar or below an

Sekil 2.20: Bir nesnenin ya da kontrolin yerlestirilmes ve 6zelliklerinin gor intilenmesi

A\

Caption yani baglik 6zelligini “Buton” olarak degistirin.

Height yani yikseklik 6zelligi 700 yapin.

Simdi basligim ve yiksekligini degistirdiginiz butonunuzu ve formunuzu
calisirken gormek icin klavyeden F5 tusuna basin.

Calisan projenizi penceresinden kapatarak sonlandirin.
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Projenize geri dondikten sonra form Uzerinde herhangi bir bos aam cift
tiklayin. Kod penceresinin agildiginm goreceksiniz.

Imlecin konumlandigi noktada Formunuzun Load yani baslangic olayinin
icindesiniz bu aana Commandl yazip nokta koyduktan sonra bir listenin

acildigim goreceksiniz.

‘m1 (Form)
[m]

& Projectl - For i
& - el
PE Project1 - Form1 {Caode) _|ol '
Form w'{ Load i-l
Private Sub Form Loadi) =

conmandl l -
End Sukp i)
i & Backenior
=& cancel

& Caption

5 CausesValidation 3
‘& Container o
B Default

H..

Sekil 2.21: Bir nesnenin ya da kontroltin 6zelliklerinin kod pencer esinde gor inttlenmesi

Bu listeden Height 6zelligini bulup, Gzerinde sekme (TAB) tusuna basimz ve

ardindan =1000 yaziniz.
»  Ardindan dt satira inip tekrar Commandl. yazdiktan sonra agilan listeden
Caption 6zelligini bulup, Uzerinde sekme tusuna bastiktan sonra karsisina

=“DUGME" yazinmz.

| M Project1 - Forml (Code)

IFurm j ILuad

Friwvate Sub Form Load()
Comtnandl . Height = 1000
Commmandl . Capticon = "DUGHE™
End Sub

>

Projenizi F5 tusuna ya da yukaridaki Standard arag cubugunda yer alan j

>
butonuna basarak ¢alistirimz.

Sonug:
Formunuza yerlestirdiginiz tum kontrollerin ve nesnelerin ozellikleri hem 6zellik
penceresinden hem de kod ekran kullanilarak ayarlanabilir.
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Metot; Ogenin kullandigi komuttur. Baska bir ifadeyle Ogeye yapacag: isin
sylenmesidir.

Her 6genin programimiz agisindan gerekli olan 6ézelliklerini tammlamamiz gerektigi
gibi, programimzin igleyisinde bu nesnenin, nasil bir role sahip oldugunu, hangi durumda ne
yapacagin ya da nelere sebep olacagin belirtmemiz gerekir.

Metotlarin belirtiimes kod yazimiyla mimkindir. Nesnemizin ya da kontrol imiizin
Uzerinde cift tiklandiginda agilan kod penceresine o nesne ile ilgili metod yazilir. Genel
Kullamm sekli:

Nesne.Metot = [Parametreler] seklindedir.

Ornekler:
]

| & Project] - Forml (Form)

- ==
; FE Projectl - Form1 (Code)
Z JFurm 'ﬂ __ILuad

Priwvate Zub Form Loadi()

labell.| B

End SgH MousePointer -

A 2T

o EHiMame
" =& I0LEDrag

B OLEDropMode

ER Parent

=BiRefresh

Sekil 2.22: Bir nesnenin ya da kontroltin metodlarinin gor inttlenmesi
Kod penceresine gectiginizde ve kod yazacagimz nesnenin adini verip noktaya
bastiginizda daha ©ncede g@ordiginiz gibi acilan pencerede bir takim Ozellikler

listelenecektir, bu listede ozellikler P& sembolii ile metodiar ise =2 sembolii ile
gosterilmektedir.

Ornekler:

Forml1.Printform Forml'i yaziciya gonderir.

Forml.Line (10, 50)-(3000, 50) Form1 tizerinde verilen koordinatlara cizgi cizildi.
Forml.Cls Forml ylzeyi temizlendi

Metotlarin arasinda da 6zellikler de oldugu gibi, her kontrol ya da nesnede gegerli
olanlar ve 6geye 6zgu olanlar bulunmaktadir.
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Hangi Ogelerin  hangi Ozelliklere sahip oldugunu yardim  mentlerinden
Ogrenebilirsiniz. Formunuzun Uzerine yerlestirdiginiz herhangi bir kontroli secip Fl'e
basarsaniz, agilan pencerede o kontrolle ilgili yardim aabilirsiniz. Ve agilan ekrandan
Methods koprustni tiklayarak ozellikleri gorebilirsiniz.

Ornek:
Metotlar: kullanabilecegimiz bir 6rnek gelistirelim.

Formunuzun Uzerine dort adet buton yerlestirip, basliklarint asagidaki  gibi
dizenleyiniz.

s rorms— ISTEY

FORMU
EFIIIFIM&YAE TEMISLE

TALICI A
FORMA CIZ LA

Sekil 2.23: Ornek ekran gor tintiisii.

“FORMA YAZ" baslikl1 ve adi Commandl olan butonunuzun tzerinde ¢ift tiklayimz.
Acilan kod ekranmna:Print “MERHABA” yazimz.“ Formun tizerine MERHABA yazdirdik”

Tekrar form tasarim ekramina donerek “FORMU TEMIZLE" bashkli ve ath
Command2 olan butonunuzun Uzerinde Gift tiklayimiz. Agilan kod ekraminaForml. Cls
yazimiz. “Bu forml’'in Cls metodudur”. Formun ylzeyini temizler.”

Form tasarim ekranina donerek “FORMU YAZDIR" baslikl1 ve adi Command3 olan
butonunuzun tzerinde cift tiklayimz. Agilan kod ekranina:Forml. PrintForm yaziniz.
“Bu forml’in PrintForm metodudur. Forml'i yaziciya génderir.”

Tekrar form tasarim ekranina donerek “FORMA ClZ” baslikli ve adi Command4 olan
butonunuzun tzerinde Gift tiklayiniz. Agilan kod ekramna:Form1. Line (100,500) - (1000,50)
yaziniz. “Bu forml’'in Cls metodudur”. Forml Uzerinde verilen koordinatlara uygun cizgi
cGizer.”
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M8 Project1 - Form1 {Code) ol

]Cummand4 j ICIick

Private Sub Commandl Click()
Print "mwerhsba™

End Sub

Private Sub CommandZ Click()
Forml.Cls

End Sub

Private Sub Command3d Click()
Forml.PrintFaorm

End Sub

Private Sub Commandd Click()
Formwml.Line (100, 500)-i1000, 50)
End Sub

Sekil 2.24: Ornek ekrana uygun kodlar

Visua Basic Programlarimzi yazarken, bir formun Uzerine kontrol ve nesneler
yerlestirebileceginizi sdylemis ve bunlarin her birinin 6zellikleri ve metotlar: vardir demistik.
Iste bu kontrol ya da nesnelerin bir sekilde uyariimasina da “olay” denilmektedir. Ornegin
bir komut tusunu tiklamaniz, klavyede bir tusa basmaniz, fareyi hareket ettirmeniz, bir formu
yuklemeniz, bir metin kutusunun igerigini degistirmeniz ya da bir ComboBox (Secim
Kutusu)' tan secim yapmamz bir olaydir. Bu bahsedilen iglerden birini yaptigimzda ilgili
kontrol uyarilir ve bir olay gerceklesmis olur.

Ornek verecek olursak, fareyi tiklachigimizda "Click" olayi, bir tusa basip
biraktiginizda "KeyPress' olayi, bir formu buydlttiginizde "Resize" olay: ya da bir metin
kutusu Uzerinde iken Tab tusuna basarsaniz "L ostFocus' olay1 gerceklesir.

Hangi kontrolin hangi olaylara sahip oldugunu yine VB yardim menisiinden
ogrenebilirsiniz. Ornek olarak CommandButton'un sahip oldugu 6zellik, metot ve olaylar
gormek icin yardim menisinde CommandButton'u sectiginizde ya da formunuzda
CommandButton'u secip F1'e bastigimzda, asagidaki pencere karsimza gelecektir. Bu
pencerede Properties linkine tiklarsamiz bu kontrolun sahip oldugu 6zelliklerin, Methods
linkine tiklarsaniz sahip oldugu metodlarin ve Events linkine tiklarsanmz bu kontrolun sahip
oldugu olaylarin listesine ulasirsimz. Bu listeden bir segim yaptigimzdaise segiminizle ilgili
yardim ekrani karsimiza gelecektir. Bu ekranda seciminizle ilgili kullamm sekli, ve 6rnekler
yer alacaktir.

39



B MSDH Librar w il Stodin 6.0

Dosya Digen Gerorom Gt Yardm
dE v L oe 0@ &
Goster B Urce ish Gew s Dw  Verde Gy Yao

o
CommandButton Control
Ses Also r Methods {@
Use a CommandButton control to begin, interrupt, or end 2 process,
When chosen, a3 CommandButton sppears pushed in and 5o s
sometimes called a push button,
Syntax
CommandButton
Remarks

. Sekil 2.25: Bir nesnenin ya da kontroltin yar dim ekrani
Ornek:

CommandButton nesnesi icin girilebilecek olaylarin listesini inceleyelim.
> Formunuzun Uzerine bir komut digmesi yerlestiriniz.

| &. Projectl - Form1 (Form}

Sekil 2.26: Ornek form tasarim

> Daha sonra Uzerini Gift tiklayinmz.

| M Projectl - Form1 (Code)

|commana1 =] [eiox

Private Jub Commandl Cliecki)

End Zub

Sekil 2.27: Kod yazim ekrani

> Karsimza gelen kod penceresindeki olayin  Commandl Click yani
Command?’in tiklanmasi oldugunu goreceksiniz.
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»  Kod ekraninin sag tarafinda nesne ya da kontrol in adh, solda ise olayin yazdig
dikkatinizi gekecektir.

»  Simdi Commandl nesnesi igin kullanilabilecek diger olaylari gbrmek igin sag
taraftaki olay kutusunun yamndaki oku tiklayarak listeyi acip olaylar

inceleyiniz.

P Projectl - Form1 (Code)

Frivate 3ub Commandl Click()

End Sub

DiragDrop
DragOver
GotFocus
HeyDown
HeyPress

Heylp
LostFocus
mouseDovwen
mouseiove
mouselln
OLECompletelrag

4 =='.s'_s'_s'_:-]

[command1 =] [k - B
I =l

1T

Sekil 2.28: Command1 nesnesinin olaylari

»  Visud Basic'de kontrollere ait olaylari yazarken aslinda o kontrole ait bir olay

icin prosedur yazmis oluruz.

»  Visud Basic Programlama Dili temel olarak nesnelere ya da kontrollere ait

prosediirlerin yazilmasindan ibarettir.

2.3. Temel Gorsel Programlama Bilesenleri

Bu bdlimde, projelerinizde kullanacagimz temel kontrol ve nesnelerden Onemli
gortlen ve ilerleyen bolumlerde yapilacak orneklerde kullanilacak olanlarin tanitiimasi

hedeflenmistir.

2.3.1. Command Button (Komut Dugmesi)

Visua Basic kontrolleri igerisinde en ¢ok kullamlam komut digmeleridir. Komut
dugmeleri, tiklandiklar1 zaman genellikle bir islemi baslatir, durdurur ya da bitirir. Komut

dugmelerinin hemen hemen tim programlarda kullamldigim sdyleyebiliriz.

_Form1

~=lolx|

TIKLATINGZY|

Sekil 2.29: Forma yerlestirilmis bir komut digmesi
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2.3.1. Komut Diigmes Ozellikleri

Properties - commandl i

|commandl CommandButtor ~ |

Alphabetic |Categorized I

(Mame) |c0mmand1
Appearance 1-3D
EackCalar [ &HoaFFFFG
Cancel False

BTIKLAYIMIZ!
Causestalidatior True
Default False
DisabledPicture |{Tcon)
DownPicture {Mone)

Craglcon {Mone)
DragMade 0 - Manual
Enabled True

Fonk Zamic Sans MS
Height 615

HelpContextIDn |0
Index
Left 960

MaskColor | &HoOCOCOX
Mouselcon {Mone)
MousePointer |0 - Defaul:
CLEDropMode |0 - Mone

Ficture {Mone)
RightTaLeft Falze
Skyle 1 - Graphical
TabIndex a
Tabstop True
Tag
ToolTipText
Top 540
UseMaskColar  False
visible True
ithatsThisHelpIC 0
idth 2895
Caption

Returns)'seks the text displayed
in an object's title bar or belaw an

Name (ISIM) ozelligi:Form (izerine vyerlestirilen butonlar otomatik olarak
Commandl, Command2,... seklinde isimlendirilir. Eger isterseniz bu o6zelligi kullamm
amaciniza uygun olarak degistirebilirsiniz. Ancak, kullanacagimz kontrollerin, giin gegtikce
cogalacagi ve cesitlenecegini dustunecek olursak kontrollere isim verirken bu bir komut
butonuysa cmdbasla, cmdyazdir, cmdtemizle gibi isimler vermek yerinde olur.

Not: Visua Basic Programinmizda kod yazarken bu isimleri ¢agiracagimzi ve biyik
kiguk harflere dikkat etmeniz gerektigini unutmayinmz.

Captlon (BASLIK) ozelligi: Komut dugmesi (izerinde gorintiilenecek yazimin
belirlenmesini saglar. Ornegin yukaridaki sekilde komut diigmesinin basligr TIKLAYINIZ!!!
olarak belirlenmistir.

Butonun baglig1 yapacag: isi anlatmalidir bu kullamciya kullamm kolaylig1 saglar.

Butona baslik verilirken harflerden herhangi birinin 6ninde & isareti kullamilirsa bu
sayede o harfin alti1, yukaridaki sekilde gordugtinuiz gibi gizilir ve ALT+harf seklinde butona
ulasilabilir. Ornegin Ustteki sekilde ALT+T ile TIKLAYINIZ!!! butonuna ulasilabilir.
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Bu 6zelligi kod yazarak da verebilirsiniz.

Kodu:
Commandl.Caption=“& TIKLAYINIZ!!”
Seklinde olacaktir.

Style(Sitil) 6zelligi:Bu 6zellik Standard ya da Graphical olabilir. Bu 06zelligi
Graphical yaparak butonun Uzerine resm konulmasi, artalan rengi verilmesi, Uzeri
tiklandiginda bir resim géruntilenmesi gibi bir takim 6zelliklere izin vermis olursunuz.

) BackColor (Artalan) ozelligi:Butonun arkaplan renginin belirlenmesini saglar. Sitil
Ozelligi Graphical olmalidir. Ornegin yukaridaki sekilde artalan rengi agik mavi secilmistir.

Enabled(Aktiflik)  ozelligi:Butonun  kullanthp  kullamlmayacagini  belirleyen
Ozelliktir. True ve False yapilarak butonun tiklanabilir olup olamayacag: belirlenir.

o rormt LT

durdur |

Sekil 2.30: Aktif ve pasif butonlar

Yukaridaki sekilde bada ve durdur butonlari aktif iken, bitir digmes pasiftir,
tiklanamaz, yani Enabled 6zelligi False yapilmstir.

Font(Yaz Bicimi) Ozelligi:Komut diigmesi (izerine yazilacak olan yazinin tirii ve
boyutu buradan diizenlenir. Tim kontrollerde olan bir 6zelliktir.

Picture(Resim) Ozelligi:Butonun (izerinde bir resim goruntilemek igin kullanlir.
Daha 6nceden butonumuzun Sitil 6zelligi Graphical segilmis olmalidir. Resmin boyutuna
dikkat etmek gerekir, eger buyuk boyutlu resimler yerlestirilirse, butonumuzun boyutu
yetersiz kalacagindan resm eksik goruntulenebilir. Picture 6zelligi tiklandiginda agilan
iletisim kutusuyla resim bulunabilecegi gibi, kod penceresiyle de adres belirtilip resim
yerlestirilebilir.

Kodu:
Commandl.Picture.LoadPicture (“ C:\Program Files\Microsoft Visual Studio\Common

\Graphics\lcons\Computer\key04.ico) seklinde verilebilir.
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durdur

Sekil 2.30: Uzerlerineresim yerlestirilmis butonlar

DisabledPicture ve DownPicture ozellikleri:Bu iki 6zellik Picture ozelligi gibi
dugmenin Uzerine ressim yerlestirmek icgin kullanilir. DisabledPicture butonun Disabled
Ozelligi true yapildigi yani butonun kulamm disi ya da pasif birakildigi durumlarda
gorunttlenecek olan resmi, DownPicture 0Ozelligi ise butonun Uzerine tiklandiginda
gorunttlenecek olan resmi belirlenmek igin kullanilir.

Visible(gorundrlik) ozelligi:Bu ozellik form Uzerine yerlestirilmis olan komut
dugmesinin program caistinldiginda gortntilenip gérintilenmeyeceginin belirlenmesini
saglar. True oldugunda buton gorulir, False yapildiginda ise goriintilenmez. Ornegin
programin ¢alismast esnasinda, “ CIKIS” butonunun gézlenmesi gibi amaglarla kullamlabilir
ya da yetkisiz kullamcilarin programi agtiklarinda “KASA HESABI” butonunu gérmeleri
engellenebilir.

Commandl.Visible=True
Commandl.Visible=Fase

Default(varsayllan)  6zeligi:Programimz  calistiginda hangi  butonun  segili
gelecegine, baska bir ifadeyle program c¢alistiginda Enter’ a basmanin hangi butona basmak
anlamina gelecegine karar verilmesini saglar. Aym form Uzerinde yer aan sadece bir
butonun Default 6zelligi True yapilabilir.

Cancel(cikis) Ozelligi:True yapildiginda, Esc tusuna basmak ile digmeye tiklamak
ayn islemi yerine getirir. Bu 6zellik yalmzca tek bir komut dugmesi icin True yapilabilir.
Ornegin, programdan ¢ikmak i¢in sadece ESC tusuna basmak yeterli olacaktir.

2.3.2. Textbox (Metin Kutusu) ]

Metin kutularint iki farkli amag igin kullanabiliriz. Bunlardan ilki, kullanicimn
programa veri girisi yapmasim saglayacak bir ekran alammin yaratilmasi, ikincis ise
programin calismasina bagli olarak elde edilen sonu¢ ya da bilgilerin kullamciya
gosterilmesini saglayan bir ekran alam olusturulmasidir.



2.3.2.1. Metin Kutusu Ozellikleri

Appearance (gorunim) ozelligi: Metin kutulari ve diger pek c¢ok kontrol
diiz(flat) ve 3 boyutlu (3D) gorinim aabilir. Bu 6zelligin degeri 0 oldugunda diz, 1
oldugundaise 3 boyutlu gérinim secilmis olur.

Text1l.Appearance=0 seklinde kod ekranindan da girilebilir.

Alignment (yasdanma) 6zelligi: Yazinin metin kutusu icerisinde nasil hizalanacagim
belirler.

0 Left Justify Solayanasik (varsayilandir)
1 Right Justify Saga yanasik
2 Center Ortal1

Locked (kilitli) ozelligi:Bu 6zellik secilirse metin kutusunun icerisine yazili bilgiler
degistirilemez.Varsayilan olarak False gelir, 6zelligi aktif etmek icin ise True yapmak
gerekir.

MaxLength (maksimum uzunluk) 6zelligi: Buraya yazacaginiz deger, hazirlamig
oldugunuz metin kutusu alanina kullamicinin en fazla kag karakterlik bilgi girebilecegini
belirtir. Bu 6zelligin varsayilan degeri O' dir. Bu sinirsiz anlamina gel mektedir.

MultiLine (coklu satir) 6zelligi: Girilecek deger birden cok satiri igeriyorsa bu
ozellik True yapilir ve kullanici isterse satir sonunda Enter’ a basarak bir alt satira gegip bilgi
girisine devem edebilir. False degeri ise, kullamcinmin girigini tek satirlik bir metin olarak
sinirlar.

PasswordChar (sifreli karakter) 6zelligi:Bu 0Ozellik, metin kutusuna bir parola
aanna benzer Ozellik kazandirir. Parola adamnda kullamcimn yazdiklar: ile ekranda
gorilenler arasinda farkhiliklar gozlenebilir. Ornegin siz sifreyi girerken metin kutusunun
icinde her karakterin yerine bir * isareti gosterilebilir. Bu alana hangi karakter girilirse
ekranda o gozlenir.

ScrollBars (kaydirma cubuklari) dzelligi:

0 Metin kutusunda kaydirma gubugu yok .

1 Metin kutusunda sadece yatay kaydirma gubugu var .

2 Metin kutusunda sadece dikey kaydirma cubugu var .

3 Metin kutusunda hem dikey hem de yatay kaydirma cubugu var

Text (yazi) 6zelligi:Text 6zelligi kullanictya programda metin kutusu igerisine bilgi
yazdirmak, ya da metin kutusu icerisindeki bilgiyi amak icin kullanilir.

Textl. Text="Adimz Giriniz’ Text1'inigerisinde “acimz giriniz” yazacaktir.

YadaText2.Text=Textl.Text Textl'in icinde ne varsa aimp Text2'ye de aynisi
yazilacaktir.
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Ornek:
> Form Gzerine iki textbox ve bir CommandButton yerlestiriniz.

> Commandbutton’ un Caption 6zelligini Kopyala olarak degistirin.

. Projeckl - Forml (Form)

[

O

Sekil 2.31: Uzerlerinekontroller yerlestirilmis form tasarim ekram

> Formun Uzerinde herhengi bir aam ¢ift tiklayip, agilan kod ekranina
Textl.Text="Adimz Giriniz’ yazimz

»  Form tasarim ekranina geri donip, CommandButton’ un tUzerinde ¢ift tiklayinmz,
acilan kod ekramina: Text2.Text=Text1.Text yazimz.

FH Projectl - Formil {Code)

lFurm 5:4 ILuad ;ﬂ .

Private Sub Commandl Click() =
Textz . Text = Textl.Text il
End Zubh

Private Sub Form Loadi)

Textl.Text = "Aidinizi Giriniz"

End sub

Sekil 2.31: Kod yazim ekrani

> Programinizi ¢alistirimiz.

m, Formil !EI E

.......................

Adinizi Giriniz

Sekil 2.32: Program acilis ekram
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»  Adimzi yaziniz yazan alanaisim ve soyadinmz girip Commandl’ e tiklayinmz.

m, Formil !EI E

.......................

b usztafa Mazman

b usztafa Mazman

Sekil 2.33: Program calistirildiktan sonrasi
»  Text2'ninde Textl ile ayn igerige sahip oldugunu goreceksiniz.
ToolTipText (ara¢ ipucu bilgis) 0Ozelligi:Metin kutusunun Uzerine mouse ile

gelindiginde metin kutusu hakkinda agiklayict bilgi verir. Kullamcilara kolaylik saglamak
adina ok kullanigli bir 6zelliktir.

Forml H[:TET

Tanitici Mofjar

bud-umf' ”'p'ﬂd-& izl tanitici biol ]
llgilerilen Birm

Cevap &drec

Sekil 2.34: Alan ileilgili agiklama notu
2.3.3. Label (Etiket) 4\

Metin gorintilemeye yarayan ve programin ¢alismast esnasinda kullanici tarafindan
icerigi degistirilemeyen bir kontrol nesnesidir. Icerik Caption 6zelligi ile girilir ya da
programin ¢alismasi esnasinda, yazilmis olan program kodlar: ile degistirilir. Ekranda bir
islem sirerken, islem hakkinda bilgi vermek gibi amaglarla kullamlabilecegi gibi, veri
girilecek metin kutusu aanlar: ve diger kontroller hakkinda bilgi vermek amaciyla siklikla
kullanlir.
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2.3.3.1. Etiket Ozdlikleri

AutoSize (otomatik boyutlandirma) 6zelligi: Etiketler tasarim asamasinda form
Uzerine yerlestirilir ve Caption(baslik) bolimine yazilan yazilarin boyutlandirmasi
yapildiktan sonra, eger etiket alamna yazi sigmiyor ise kenarlarindan cekerek etiket
buyattlor. Bu 6zellik True yapilirsa, etiket, Caption Ozelligiyle bdirtilen metni, tasarim
asamasinda ylzeyine sigdiramasa bile, herhangi bir bllyutme yapmamiza gerek kalmaksizin,
uygun bigimde sigdirmak Uizere otomatik olarak biyr.

Backstyle(artalan sitili) ve BackColor(artalan rengi) ozellikleri: Etiketin ~ BackStyle
Ozelligi Opague ya da Transparent olabilir. Eger Opague segilirse, BackColor 6zelliginden
etikete bir artalan rengi verilebilir, yok eger Transparent segilirse etiket saydam bir gérinim
kazanir ve BackColor Ozelligi highbir ise yaramaz, etiketin Uzerine yerlestirildigi formun
BackColor 6zelliginde verilmis olan renk, etiketinde artalan rengi olur.



(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki islem basamaklarina gore uygulama faaliyetini yapimz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Visual Basic programlama dili ekran
araylzind agimz.

» Acilliy  ekramndan  “Standart.Exe”
secenegi ile yeni projenizi baslatimz.

» Arag kutusunu gizleyip tekrar gorundr
hale getiriniz.

» Standart ara¢  gubugunu  gizleyip
ardindan tekrar gorunir hale getiriniz.

» Proje penceresini gizleyip ardindan
tekrar gorindr hale getiriniz.

> Ozellikler penceresini gizleyip ardindan
tekrar gorinur hale getiriniz.

» Form ylzeyinize istediginiz kontrolleri
yerlestiriniz ve kaldiriniz.

» Form yuzeyine yerlestirdiginiz
kontrollerin ~ ozelliklerini  Ozellikler
penceresini kullanarak degistiriniz.

» Form ylzeyine yerlestirdiginiz
kontrollerin 6zelliklerini gerekli kodlar:
yazarak degistiriniz.

» Form ylzeyine yerlestirdiginiz
kontrolleri kopyalamay: deneyiniz.
» Form ylizeyine yerlestirdiginiz

kontrollerin  aym hizada ve ayn
genislikte olmalarini saglayiniz.

» Form ylizeyine yerlestirdiginiz
kontrollerle ilgili yardim menilerini
kullanmay1 deneyiniz.

» Visud Basic programlama dili arayiiz
ekramnda bulunan tim mendleri, arag

gubuklarim  ve diger pencereleri,
¢alismaya baslamadan 6nce Uzerilerinde
yazan isimlerini inceleyerek
hatirlayinz.

» Her adim oncesinde kitabimzdaki ilgili
bol imi bulup gdzden gegiriniz.
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( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)
Asagidaki sorulari cevaplayarak bu faaliyette kazandiginmz bilgileri 6l¢uniz.

1. Visua Basic ile kullamci arasinda iletisimi saglayan temel 6ge asagidakilerden

hangisidir?
A) Komut Dugmeleri C) Formlar
B) Etiketler D) Metin Kutular:
2. Asagidakilerden hangis bir form Uzerinde bulunabilecek kontrollerden biris
degildir?
A) Kontrol Cubugu C) Yazi Kutulari
B) Komut Butonlari D) Etiketler
3. Asagidakilerden hangisi Visual Basic temel ekran bilesenlerinden degildir?
A) Baslik Cubugu C) Ment Cubugu
B) Standart Arag Cubugu D) Debug Arag Cubugu
4. Programin ¢alistirilmast esnasinda baglik cubugunda hangi ifade gorilecektir?
A) Progress C) Design
B) Execute D) Run
5. Visua Basic arag gubuklarimi goruntilemek ya da gizlemek igin hangi ment
kullanlir?
A) View C) Project
B) Edit D) File
6. Asagidakilerden hangis Visual Basic arag cubuklarindan birisinin adi degildir?
A) Form Editor C) Edit
B) Form D) Debug
7. Kontrol adh verilen nesneleri ekran Uizerinde barindiran pencerenin adh nedir?
A) Kontrol Kutusu C) Arag Kutusu
B) Kontroller D) Arag Cubugu

8. Visua Basic'de gerceklestirilecek olaya yonelik yapilacak olan isin yazilmasi
islemine ne ad verilmektedir?
A) Kod yazim C) Is girisi
B) Kodlama D) Isleme
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9. Proje Penceresine asagidaki butonlardan hangisi ile ulasabilirsiniz?
v 5 . B
5 » (4

10. Ozellikler Penceresi’ ne (Properties Window) hangi meniiden ulasabiliriz?

A) View C) Edit
B) Format D) File
11. Asagidakilerden hangisi Visua Basic programlama dilinin avantgjlarindan biris
degildir?
A) Olay gudumi( (event driven) bir C) Windows uygulamalari
programlamad dilidir. gelistirme sistemi  olarak
B) Nesneye  yondik tasarim tasarlanmustir.
ilkelerini destekler D) Hepsi
12. “Bir forma yerlestirilen 6geler, kontroller, nesneler ve menu’'dir. Bunlar icin
yapilabilecek renk, yazitipi, boyut, konum gibi ayarlamaara.................... denir.”
A) Metod C) Olay
B) Yontem D) Ozellik
13. “Ogeye yapacag: isin sdylenmesine ........... denir.”
A) Metod C) Olay
B) Yontem D) Ozellik

14. Kod yazimi sirasinda nesnelere verilebilecek 6zellikler ve metodlar listelendiginde,
metodlarin yaninda hangi sembol yer alir?

A EE By = o B D)

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtar ile karsilastirimz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

AMAC

Gorsel programlamada kurallara uygun olarak proje olusturabileceksiniz.

ARASTIRMA

>

>

V V V V V V V V V

Simdi  tim bu 6grendiklerinizi

Programlama yaparken kullanmilan proje kavram neleri icermektedir?

Bir Visua Basic projesinde neler yer alir, arastirinz.

3. PROJELER VE BILESENLERI

Su ana kadar 6grenmis oldugunuz bilgilerin neler oldugunu distinecek olursak;
Visual Basic' i bilgisayarimiza basariyla kurdunuz,

Visua Basic uygulamasinin nasil baslatildigim 6grendiniz,

Formun ne oldugunu ve nasil kullanilacagin biliyorsunuz,

Ozellik, metot ve ol ay kavramlarinm Ggrendiniz,

Nesne ve kontrol bilesenlerini tanyorsunuz,

En sik kullanilan kontrol bilesenlerini ve 6zelliklerini 6grendiniz,

Nesne ve kontrollerin dzellikleri nasil girilir biliyorsunuz,

Nesne ve kontrollerin olaylarina nasil kod yazilir gérdintiz.

bir araya toplayip, bir Visual Basic projes

yaratabilirsiniz.

Visua Basic' de uygulama gelistirmek proje adh verilen yam ile mimkin
olabilmektedir. O halde her yeni Visual Basic uygulamasi, yeni bir projeyi gerekli kilacaktir.
Bir proje Form ya da formlar, formlar Gzerine yerlestirilen kontrol nesneleri ve bunlarin
varsa program kodlar1 ve bagimsiz modllerden olusur.

Proje dosyasinin uzantisi. “.vbp” seklindedir. Visual Basic 4.0, 5.0 ve 6.0 da bu uzanti
kullamlmustir, bunlardan dnceki versiyonlarda Visua Basic proje dosyasinin uzantisi .mak
seklindedir. Ancak, .mak uzantili projeler de Visual Basic 6.0 tarafindan taninmaktadhr.
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3.1. ProjeTurleri

Visua Basic Programini baglattigimizda ya da File(Dosya) Menusiinden New Project
komutunu verdiginizde, karsimza igerisinde proje tdrlerinin listelendigi bir ekran
gelmektedir.

Activex YEB Application

Contral WWizard
e % & A %
e S B
Fa
VE Wizard Activel Activesx Addin Data Project
Manager Document Ol Document Exe
. 5, P& P &
e
I Don't show this dialog in the fulure:

Sekil 3.1: New project penceres
New Project penceresi Visual Basic 6.0 ile neler yapilabilecegini 6zetlemektedir.

Standart EXE:
Genelde kullanilan ve sik kullanilan kontrollerin yer aldigi uygulamalar icindir. Bizim
bu kitap icerisinde yapacagimiz tim alistirmalar bu tipte olacaktir.

ActiveX EXE:
Farkli programlardan kendi bilgilerine erisim imk&m tamyan programlar gelistirmek
icindir.

ActiveX DLL:
Farkli programlar tarafindan kullanilabilecek fonksiyon ve yordam kimeleri iceren
kutUphanelerdir.

ActiveX Control:

Kullamcimin  kendi  kontrol nesnelerini  tasarlayip kullanmasina imkén tanr.
Kullamcinin tasarladigi kontrol nesneleri ActiveX Kontrol nesneleridir.
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ActiveX Document DLL:

Internette yayinlanmak Uizere dokiiman hazirlamak icin kullamlir. Bu dokimanlar bir
internet sunucu kullamlarak goérintilenmek istendiginde icerilerinde yer aan islevieri
gerceklestirebilmek icin bu iglevleri iceren bir kitiiphaneye ihtiya¢c duyar. Bu kitiiphaneler
ActiveX Document DLL Kitiuphaneleridir. Bu kittphanelerdeki islevler iglevi kullanan
dokumanlaayn bellek alaninda ¢alistigi icin islemiici bilesenlerdir.

ActiveX Document EXE:
ActiveX Document DLL ile aynidir. Farkli olan kesim, icerdigi islevlerin islem dist
olarak calismasidir. islemici bilesenler daha hizli calisma 6zelligine sahiptir.

ADD IN:
Visual Basic ortamina bazi islemlerin otomatiklestirilmesi icin eklenebilen bir bilesen
yaratmak i¢in kullanilir.

VB Application Wizard:
Programin bir kismuri otomatik olarak tretmek icin kullanilan bir bilesendir. Bircok
secenegi sayesinde programin kullanic arabiriminin cogunu otomatik olarak Uretir.

Data Project:
Visua Basic ile veritabam uygulamalari yapmak amaciyla kullanilir. Veri tabam
uygulamalariileilgili kontrol nesnelerini ve proje bilesenlerini otomatik olarak agar.

DHTML Application:
Visual Basic ile web sayfasi Uzerinde caligabilecek uygulamalar gelistirmek amaciyla
kullanlir.

I SS Application:
Bir web sunucu Uzerinden calistirilabilecek uygulamalar gelistirmek icin kullanlir.

Visual BASIC Enterprise Edition Controls:

Standart EXE géruntisiinden farkl: olarak, kullanmakta oldugumuz stiriim Enterprise
Edition slrimi oldugu icin bazi ekstra kontrol bilesenlerini de ara¢c cubugumuza
eklemektedir.

Visual Basic ile yapilabilecekler kisaca yukarida belirtildigi gibidir.
Bir projeye baslamadan Once, projemizin bu yukarida saymis oldugumuz turlerden,
hangisine daha yakin oldugunu tespit etmek gerekir. Bunun yam sira, bu zor bir karar gibi

gozuktlugl icin, belirtmekte fayda var ki; projeler genellikle Standard EXE tlrinde
hazirlanmaktadir.
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3.2. Proje Ekram

Proje turlerinden Standart EXE segildikten sonra karsimiza gelen proje ekram asagida
gosterilmektedir.

& Project] - Microsoft Visual Basic [desian]

BHREAX T oo Femem |

. Project1 - Form1 (Form} = H”E
g

Project1 (Project1)
Forms

Ll msmm-(fmm},

utoredraw  False
BackCalor [ a+ao000no0F

ade 13-Copy Pen
[prawstyle 0~ Solid
Drawwidth 1

Ensbled True .
FillColor ‘M &Hoonoo00C
Filstyle 1 - Transparent
Font M5 Sans serf
FontTransparenit Trus .
M &He0000012
True

=l

Sekil 3.2: Visual Basic proje ekram

Bu ekran goruntlisii ve Uzerindeki bilesenleri daha onceki bolumlerde, ayrintili bir
sekilde tanitmistik.

Her birisi ayr1 ayri 6neme sahip olan bu bilesenleri, projemiz Uzerinde yapacagimz
calismalarda sik sik kullanmaihtiyaci duyacaksiniz.

Burada dikkatinizi ¢cekmek istedigim nokta; baslik ¢ubuklarinda ve Project Explorer
Penceresinde, projemizin adimn “ Projectl” olarak geciyor olmasi. Projemize su anda bir
isim vermedigimiz icin Visual Basic projemize bu adh otomatik olarak verir , eger bu projeyi
kapatmadan File(Dosya) menusiinden New Project komutunu tiklarsaniz, yeni agilacak olan
projenin ach da“ Project2” olacaktir.

Projemizi kaydetmek icin File menisinden Save Project komutunu veririz. Visua
Basic bize dnce proje icerisinde kullamlan bilesenlerin isimlerini sorup, kaydetmek ister.
Bunlar varsa modul, ardindan formlardir. Her bilesene ayr1 ayri 0 anda isim verebilecegimiz
gibi, tasarim asamasinda vermis oldugumuz isimler de burada getirilebilir. Bilesenleri ve
Projeyi, projenizi tamtacak bir isim vererek olusturmus oldugunuz bir klasorin atina
kaydetmeniz, ileride projelerinize kolaylikla ulasmanmz adina dogru bir davranis olacaktir.
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3.3.1lk Visual Basic Projemiz

3.3.1. Proje Konusunun Belirlenmesi

Ik 6nce projemiz igin bir konu tespit etmeliyiz. Projemizin igerisinde, dzellikleriyle
tamdigimiz etiket, komut diigmesi ve metin kutularinin yer almasi gerektigini hatirlayalim.

IIk projemizin konusunu bir hesap makinesi olarak belirledik.
3.3.2. Kullanilacak Nesnelerin Tespiti

Simdi diustinelim, hesap makinesi neler yapabilecek? Simdilik hesap makinemizin dort
islemi gerceklestirmesini yeterli goriiyorum.Hatta girilen iki sayiy: isleme sokmasin: ve bu
iki say1 arasinda gikartma, toplama, carpma ve bélme islemleri yapmasin istiyorum.

Evet simdi de ihtiyacimiz olan ekran gérintisini bir distnelim.

> Sayilar girebilmemizicin iki adet metin kutusu

> Sonucu gorebilmemiz icin bir adet metin kutusu ya da etiket

> Islemi segmek icin dort adet buton(toplama, gikartma, carpma, bélme butonlari)
> Sayilart nereye girecegimizi ve sonucu nereden alacagimizi anlatan Etiketler.

3.3.3. Form Ylzeyine Kontrollerin Yerlestirilmesi

Form tasarimim herkes kendine uygun bir tarzda gergeklestirebilir. Ancak ekranda
olusacak olan goruntinun kullamcilar igin gok ©6nemli oldugunu unutmayin. Cunki
kullanmcilar kodlart ve programin nasil cgalistigini bilmezler, onlari tek ilgilendiren,
programin dogru calismas: ve kolay kullamlmasidir. Iste bu noktada tasarimci, tasarimim
sadece kendisi igin degil, herkes igin yaptigimi asla unutmamalidir. Her zaman, en kolay
kullamm ve en gabuk anlagilabilme ilkeleriyle programlarin hazirlamalidir.

Gelelim hesap makinemize, dilerseniz ekran tasarimim olusturalim, ben kontrolleri
asagidaki sekilde simdilik rastgele yerlestirdim. Sizler de form Uzerine gerekli nesneleri
yerlestiriniz.

Project] - Formi {Form}
]

Sekil 3.3: Hesap makinesi form tasarim ekrani
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Simdi de bu nesnelerin diizenlenmesine; 6ncelikle form Uzerine dogru bir sekilde alt
alta, yan yanayerlestirilmesine ve elbette ayni boyutlara getirilmesine ¢aligalim.

Once etiketlerden baslayalim. En Ustte yer alan Labell isimli etiketin boyutlarim
mouse yarcimiyla ayarlayin. Daha sonra durmasim istediginiz konumu secin ve fare
yardimylayerlestirin.

. Projectl - Form1 (Form

Label? 375 % 255 Ly

Sekil 3.4: Labell boyut

Ben boyutunu 975x255 seklinde ayarladim.
(bk.Sekil 3.4)

Konumunu da mouse ile belirledim, ayrica kontrol ettigimde Properties Penceresinden
Left Ozelliginin yani formun sol basindan igeriye dogru olan mesafesinin 120, Top
Ozelliginin yani formun yine sol Ust bagindan asagiya dogru olan mesafesinin 240 oldugunu
gordim.(bk.Sekil 3.5)

Ardindan Ctrl tusuna basili tutarak sirasiyla Label3, Label2 ve Labell'i tiklayarak
sectim. (bk.Sekil 3.6)

Format (Bigim) menlsiinden Make Same Size (aym boyuta getir) alt mentsine ve
oradan da Both (her ikisi de) komutuna ulasarak tum Etiketleri aym boyuta getirilir.(bk.Sekil
3.7)

Etiketlerin formun sol yamna olan mesafesinin esit olmadigini  distnlyorsaniz,
Format menisiinden Align (yaslama) alt menisiine girip Lefts (sol taraflar) komutuyla aym
hizaya getirebilirsiniz.

Etiketlerin arasindaki mesafenin esit olmadigim da distnebilirsiniz. Bu durumda da

yine etiketlerin Ggl de seciliyken Format menisiinden Vertical Spacing (Dikey Mesafeler) ‘e
ve oradan da Make Equal (esit yap) komutuna ulasarak, bu mesafeyi de ayarlayabilirsiniz.

57



' — CET—
aligniment 0 - Left Justify gabely  § ITEH”
Appearance 1-3D ..
ALkoSize False HatueIE E H I
BackColor [] &Hz000000 ' E«.al:.ue.ISI o O
Backstyle 1 - Opagque g - =
BorderStyle |0 - Mone L
Caption |\ W
DakaField
CakaSource
Drragtlode 0 - Manual
Freted__[Te
Fonkt 3 ;
ForeColor [l &+a000001 ki : :
Height 755
Left 120
LinkItem
LinkMode: 0 - Mone
LinkTirmeout 50
LinkTopic
MousePointer 0 - Default
OLEDropMode |0 - Mone
RightToLeft False
Tag
ToolTipText
UseMnemonic | True
Wisible True
LOEE Bl A Sekil 3.7: Etiketler ayni boyuta getirilir.
Wiidth 975
W ordin'rap False

Top

Returns/sets the distance

between the inkernal top edge of

Sekil 3.5: Labell konum

Bu sekilde Format menusiindeki komutlarin bir kismunmi kullanmay: dgrendiniz.
Formunuzda yer alan tim nesneleri bu komutlar: kullanarak dizenleyiniz ve altta gorilen
ekran goruntistini el de ediniz.
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aformt N [= k1

Lahell Ir Commandl |

Labsl2 Enmmand2|
ahe ITth2
EnmmandBl

Label3 ITE:-:[3 Cornmand4 |

Sekil 3.8: Duizenlenmis kontroller

Simdi sira geldi kontrollerimizin 6zelliklerinin ya da Properties pencerelerinin
ayarlanmasina. Oncelikle tiim nesnelerin ve tabii ki formumuzun Caption 6zelliklerini (metin
kutularinda Caption 6zelligi yerine Text 6zelligi vardir) degistirip uygun bagliklar yazalim ve
asagidaki sekli elde edelim.

< esopriakiness ——————RTeTPY

1,58 [ ToPLEMaA |

2,581 |—wI
CARPMA |

SONUEC [ BOLME |

Sekil 3.9: Bashklar girildikten sonra
Sonug kutusuna higbir deger girilmeyecegi icin Enabled 6zelligini False yapalim. F5
tusuna basip calistirirsamz Text3' e deger giremediginizi goreceksiniz.

Isterseniz bir énceki bolimde 6grenmis oldugunuz yazi bigimi, renk verme, goriniim
gibi ozellikleri degistirerek farkli form tasarimlari yapabilirsiniz. Ancak ben bu kadarin
yeterli gorilyorum ve kod yazim asamasina gegiyorum.

3.3.4. Kontrollerin Olaya Y 6nelik Kodlarinin Yazim

Programimizin kullamicr araytiz tamamlandiktan sonra, kullanicinin gérmedigi ancak
programimizin temel tasi olan, onun ¢alismasin saglayan kodlarin yazimina gegebiliriz.

Visua Basic'in olay yonelimli (Event Driven) bir programlama dili oldugunu

sdylemistik. Olay gudUimlinin anlami tasarimcimin  uygulamalarin  kontrolUni  elinde
tutmasidir. Tasarimc fareile bir nesneye tiklandiginda ya da klavyeden bir tusa basildiginda,
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hangi olaylarin ydritilecegine karar verir. Visual Basic programinizda kullandigimz
nesneler icin, yapilacak olaya yonelik yazmis oldugunuz kodlari destekler.

Iste bu noktada her bir nesneye yonelik olay: ya da olaylar: diisinmemiz gerekir.

Bizim projemizde yani hesap makinesinde biz sayilart gireriz ancak isi yapan
butonlardir.Toplama butonunu yani Commandl’i ele alalim; Toplama butonu tiklandiginda,
Program Text1'in icindeki yaziy1 alacak, Text2' ninigindeki yaziy1 alacak ve toplayacak.

Uyar:: YAZILAR TOPLANAMAZ!!
Y eniden disinelim;

Toplama butonuna tiklandiginda, Program Textl'in igindeki yaziyr alip sayiya
donustirecek, Text2'nin icindeki yaziyi ahip sayiya donustirecek ve bu iki sayiy
toplayacaktir.

Visua Basic’ de metini sayiya donistiren komut VAL’ dir. Value, yani degerden
gelmektedir.

“Metin kutusuna yazdigimiz zaten bir rakam degil miydi?” dediginizi duyar gibiyim,
ancak unutmayin, Visual Basic derleyicisi (yorumlayicisi)) metin kutusundaki degerleri
daima metin olarak algilar. Eger bu deger bir say1 ise ve isleme sokulacaksa derleyiciyi
gerekli donUsimi yapmast icin uyarmamiz gerekir. Ve bu isi de Val(Textl.Text) diyerek

yaparz.
Peki, bu kodu nasil girecegiz?

Gayet kolay form tasarim ekramimzda toplama butonunuzun Uzerini gift tiklayin.
Acilan kod ekrant asagidaki sekilde olacaktir.

M Projectl - Form1 {Code) =101 x|

_|Curqmand1 ﬂ |C|ick_

Private Sub Commandl Click()

End 3Zub

Sekil 3.10: Toplama butonu ¢ift tiklaminca acilan kod pencer esi

Command1l nesneyi, Click ise olay1 gostermektedir. Private Sub ile baglayan ve End
Sub ile biten alan ise sizin bu nesne igin yazacaginmz prosedir ya at program alamdir. Click
olayt Command Button igin varsayilan olarak gelmektedir. Cinki siklikla bu olay
kullanilmaktadir. Degistirmek icin sag Ustteki olay kutusundan farkli bir olay segip farkl: bir
prosedir olusturabilirsiniz.

Simdi bu olay oldugunda yapilacak olan isi yazalim.
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Soykutusuna 17/1y1 alip 2.sayyg aip toplayip _yazdiralim.

Text3.Text = Val(Textl.Text) +Va(Text2.Text)

Gordiginuz gibi kod yazmanin konusmaktan bir farki yok. Sadece Visua Basic' in
dilinden konusmak gerekiyor.

Simdi kodumuzu girelim ve Commandl_Click Prosedirini tamamlayalim.

Kod yazarken, nesnenin adimi yazip nokta koyduktan sonra nesnenin ¢zellik ve
metodlarimin listelendigini daha ©nce sdylemistik. Simdi de kod girerken “Text3.”
dediginizde bir pencere acilir. Siz yazmaya devam ettikce en yakin 6zellik listeden karsimza
getirilir, bu anda bosluk tusuna ya da Tab tusuna basabilirsiniz, béylece hem yazmaktan hem
de yanlis yazmaktan kurtulmus olursunuz.

V() komutunun parantezini kapatmay1 unutmayin!

M Projectl - Form1 {Code)
ICDmmanl:H Ral JCIick

Private Sub Commandl Click()
Text3.Text = Val(Textl.Text] + Val(Textz.Text)
End Subl

Sekil 3.11: Toplama butonunun prosedir i

F5 tusuna basarak projenizi caistinmz. Textl ve Text2'ye sayir girdikten sonra
TOPLAMA butonuna basimz. Dogru sonucu adiysamz. CIKARTMA, CARPMA ve
BOLME butonlarimin prosedirlerini de olusturup tekrar projenizi ¢alistiriniz.

| M Project1 - Form1 {Code) =1Ol =]
I|Command4 =l _|Click _ﬂ

Private Zub Commandl Click() :'
Text3.Text = Val (Textl.Text) + Val (TextZ.Text) —
End Subk
Private Zub Commandz Click()
Text3.Text = Val (Textl.Text) - Val (Text2.Text)
End Sub

Private Zub Command3 Click()

Text3.Text = Val (Textl.Text) * Val (Text2.Text)
End Sub

Priwvate Sulk Comand4LClick{]

Textd.Text = Val (Textl.Text] / Val(TextZ.Text)
End Zub

Sekil 3.12: Tum butonlar icin kodlar girildi
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Programimiz tamamlandiginda asagidaki ekran gorintiistine sahip olacaktir.

< Hesap Mokinesi e[}

1.58Y1; [66 TOPLAMA |
2.54Y1: 7 CIKARTMA, |
SONUC E __CARPMA_|

Sekil 3.13: Program tamamlandi
3.3.5. Programin Gelistirilmesi

Programlarimz1 tamamladiktan sonra, genellikle bir seylerin eksik oldugu hissine
kapilacaksinmzdir. Bu programcilarin genel aliskanliklarindan birisi gibidir.

Bu programi tamamladiktan sonra, ne eksik diye dusiindiigimde aklimaiki sey geldi;

Yeni bir hesap yapilacagi zaman, metin kutularinin iglerinin silinip tekrar yazilmas
biraz uzun siriyor, bunun yerine konulacak bir butona basilip metin kutularimin igeris
temizlenebilse iyi olurdu. Programdan ¢ikmak icin sol Ust kdsedeki, program adimin yaninda
yer adan ikonu tiklayarak agilan meniden ya da sag Ust kosedeki kapat butonundan
yararlamyoruz. Oysa ki form Uzerine yerlestirilecek bir ¢ikis butonu kullamm kolaylig:
saglayabilirdi.

Evet, simdi bu dizenlemelerin nasil yapilacaginin 6grenelim.

3.3.5.1. Metin Kutularinin Iclerinin Temizlenmesi

Formun Uzerine yerlestirecegimiz bir buton yardimiyla bu islemi gergeklestirmemiz
mumkin olacaktir. Ancak ondan 6nce yazacagimiz koda dikkatinizi cekmek istiyorum.

Metin kutusunun icgine bosluk yazdirmak ile metin kutusunun iginin temizlenmis
olacaginm soyleyebiliriz. Bunun komutu ise:

TextL.Text= “” seklindedir.

Formumuzun Uzerine yerlestirecegimiz “TEMIZLE” baslikl1 ismi ise Command5 olan
butonumuzun Gzerini ¢ift tiklayip, agilan kod ekramnda Command5'in Click olayina
asagidaki kodlar yazalim;

Private Sub Command5_Click()
Textl.Text=""
Text2Text=""
Text3.Text=""
End Sub
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Gordiginuz gibi oldukca basit birkod yazimiyla bu iyilestirme ¢alismasim basarmis
olduk.

im. Hesap Makinesi =0

15471 77 TOPLAMEA |
2.54Y: I CIKARTMA, |

SONLIC B

TEMIZLE I

Sekil 3.14: Temizle butonu eklendi.
3.3.5.2. Programa Cikis Butonu Eklenmesi

Uygulamalarimzda ¢ok sik kullanacagimz bu buton igin form yiizeyinize bir buton
yerlestirin. Command6é adim alacak bu butonun baghigim “CIKIS” olarak degistirin.
Ardindan Uzerini ¢ift tiklayip asagidaki kodu ekleyin.

Private Sub Command6_Click()
End
End Sub

Sadece bir “End” ifadesi ¢ikis butonu igin yeterli olan koddur.
Bdylece bu iyilestirme de gergeklestirildi ve programimiz yandaki gorintiy aldi ve
calismaya hazir hale geldi.

. Hesap Makinesi |0l x|
1.5471: EE TOPLAMA,
2.5871; E CIKARTMA |
SONUC M1 __CoRPms |

TEMIZLE | okis | E

Sekil 3.15: Cikis butonu eklendi.

63



(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki islem basamaklarina gore uygulama faaliyetini yapimz.

Islem Basamaklari

Oneriler

» Yeni bir Visua Basic Projesi olusturup,
adini Ilkprojem olarak belirleyin.

» Projenize istediginiz adette komut
dugmeleri, etiketler ve metin kutular
yerlestirip  bunlarin  ekran  Uzerinde
hizalanmalarimi temin edin.

» Ekrana yerlestirmis oldugunuz nesneleri
kullanarak bir 6grenciye ait, Uc yazili ve
iki sbzlU notunun girilebilecegi, ve ders
ortalamasinin ekranda gosterilecegi bir
form ekran: tasarlayinmz.

» Gereksiz olan nesneleri siliniz.

» Programinizda 6grenci notlarini, Gzerine
tiklandiginda hesaplayacak olan buton
icin gerekli olan kodlar: yaziniz.

» Programinmizi ¢alistirip deneyiniz.

> Hatalarimz var ise dizeltiniz.

> Programiniza “TEMIZLE” ve “CIKIS”
butonlar: ekleyiniz.

> Projenizi agilista Standard EXE olarak
tespit ediniz.

» Projenizi acilis ekramnda sorulan klasor
adresine kaydediniz, ayri bir klasorde
tutmaniz tavsiye edilir.

» Format mentstnt kullaniniz.

» Tasarim sirasinda 6zgur distniniz, ve
kullamct icin en kolay giris ekrammn
tasarlamaya gayret ediniz.

» Kod ekranina gegis i¢in nesnenin Uzerini
cGift tiklamamz yeterlidir. Ya da Project
Windows' u kullanabilirsiniz.

» F5 tusunu ya da Project mentsinden
RUN komutunu kullaninz.

e Hatal: satirlar isaret edilmektedir.

» Hatamzi bulamazsaniz, (stte anlatilan
uygulama orneklerini inceleyiniz.




( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorulari cevaplayarak bu faaliyette kazandiginz bilgileri 6l¢uniz.
OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

1. Asagidakilerden hangis Visual Basic ile olusturabileceginiz proje tirlerinden birisi

degildir?
A) DHTML Application C) Document Project
B) ISS Application D) Standart EXE
2. Make Same Size komutu hangi mentde yer alir?
A) Tools C) Project
B) View D Format

3. Altdtayerlestirilmis olan nesnelerin arasindaki mesafenin esit olmadigin
gorduglniizde, hangi komut yardimmyla bunlar: diizeltme yoluna gidersiniz?
A) Horizantal Spacing C) Vertica Spacing
B) Make Same Size D) Align

4. Programin ¢calismasi esnasinda herhangi bir nesneye miidaha e edilememesini
istersek, hangi nesne 6zelligini “False” yapmamiz gerekir?
A) Visble C) Enabled
B) Tablndex D) Locked

5. Programin ¢alismasi esnasinda asil galismay: gerceklestiren, programin temel yapi
tas1 olan ancak kullanicilarin géremedikleri satirlara ne ad verilir?
A) Program kodlari C)Akis diyagram
B) Program adimlari D) Algoritma

6. Tasarimcinin uygulamalarin kontroltni elinde tutmasi, fare ile bir nesneye
tiklandiginda ya da klavyeden bir tusa basildiginda, hangi olaylarin yurutilecegine
karar vermesine Visua Basic'in hangi 6zelligi karsilik gelmektedir?

A) Nesneye yonelik olmasi

B) Windows tabanli uygulamalar: desteklemesi
C) Kolay bir araylize sahip olmasi

D) Olay yonelimli ya da olay gudumli olmast

7. Metin kutularinin igerisindeki degerlerin rakam olarak algilanmasin saglayan komut

hangisidir?
A) Val() C) Rakam()
B) Say1() D) Num()
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8. Visud Basic’ de hazirladigimiz projemizi ¢alistirmak icin hangi fonksiyon tusunu

kullanirnz?
A) F11 C) F7
B) F5 D) F4

9. Metin kutulartmin igerisinin temizlenmesi igin asagidaki verilmis olan komut
satirlarindan hangisi kullamimalidir?
A) Textl.Text="" C) Textl.Text=0
B) Textl.Text="" D) Textl.Text=“NULL”"

10. Programa ¢ikis butonu eklendikten sonra, bu butonun kod sayfasina hangi komut
girilmelidir?
A)!End  B)End C) “END” D) Unload Form

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETi—+4

AMAC
Gorsel programlamada kurallara uygun olarak proje derleyebileceksiniz.

ARASTIRMA

» Programin derlenmesi ne demektir? Arastiriniz.
» Hatamesgjlari neden ortaya cikmaktadir, arastirimz.

» Calstinlabilir dosyalar hakkinda bilgi toplayiniz. Bu dosyalarin uzantilar: nelerdir,
ogreniniz.

4. VISUAL BASIC HATA DENETLEME
ARACLARI

Programlarda meydana gelen hatalara bug adh verilir. Bu bug’larin bulunmasina ve
dizeltilmesine ise debugging denilir. Bizde burada bug'a hata ve debugging’ e de hata
denetimi  adim  verecegiz. Mantiksal hatalart bulmak icin  birkag farkli yontem
kullanabilirsiniz.

Bunlardan birincisi desk-checking ya da adimlama yéntemidir. Bunun icin elinize bir
bos kagit alir, degisken ismlerinizi yan yana yazar ve programi kafamzdan adim adim
calistirirsimz. Her adimda degiskenlerin atina degisen degerlerini yazar ve hata olup
olmadigini izlersiniz.

Ikincisi ise Print ya da yazdirma metodudur. Bu metodu kullanmak icin ise
programimizda degisken degerlerinin degistigi satirlarabirer Print komutu koyarak, ekranda
programin her adiminda degiskenlerin aldiklar degerleri izleyebilirsiniz.

Visua Basic hata denetleyicisi ise her iki metodunda kullammina imkan saglayacak
sekilde tasarlanmustir.

Programin c¢alismas: esnasinda program duraklatip o anki degisken degerlerini
okutabileceginiz gibi, programi adim adim calistirip her adimda ortaya cikan degisiklikleri
deizleyebilirsiniz. Bu gozlemleri yapmanizi saglayacak Ui¢ yardimc pencere bulunmaktadir.
Bunlar, Immediate Window, Watch Window ve Locals Window' dur. Bunlara hata giderme
(Debug) pencereleri denilir.
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4.1. Program Modlari

Visual Basic Programiniz (¢ modda bulunabilir. Bunlar tasarim (Design) modu,
calisma (Run) modu ve durdurma (Break) modudur. Her (¢ modda Visual BASIC baslik
cubugundan anlagilabilir.

‘i, Project1 - Microsoft ¥isual Basic [design]

E}lﬁ _E_dlt \_ﬁe.w Emyaa:t Format Qabug Ruri Qgery Dgagr,am Tools &dd-'].‘rrs }Mnduw ﬁalp ) I

|B-h-BlE@imaa[oc],  |HFBEREN[ Doven o | |

Sekil 4.1: Tasarim durumunda iken bashik cubugu

E}lﬁ gdlt View Eroyaed:FQ_rmat Debug Run Query Dgagr,an'{ Tools \&ddm-s Window Help I

[B-5 - TlenineMloc s MEEER [ |

Sekil 4.2: Durdur ma durumunda iken baslik cubugu

E}lﬁ gdlt View Eroyaed:FQ_rmat Debug Run Query Dgagr,an'{ Tools \&ddm-s Window Help I

[B-5-Beaimenloc], vaYFEE2  [uscn ||

Sekil 4.3: Calisma durumunda iken bashk cubugu

Tasarim modunda formunuzun Uzerine kontroller yerlestirir, dzelliklerini ayarlar,
gerekli kodlarint yazarsiniz. Calisma modu ( Run Time ), baslama (Start) butonuna basildig:
anda baslamis olur. Durdurma modu ise bir ¢alisma zaman hatasi (run-time error) olustugu
anda otomatik olarak ortaya cikar. Bununla birlikte, programin ¢alismas: esnasinda isterseniz
siz de Ctrl+Break tuslarina birlikte basarak, Run mentsiinden Break komutunu tiklayarak ya

da arag gubugundan Break butonuna " tiklayarak durdurma moduna gecis yapabilirsiniz.
Program durdurma modunda iken, Immediate Window’u kullanarak degiskenlerin o anki
durumlarimt  gorip gozlemleyebilir, degistirebilir ya da nesnelerin  ozelliklerini
ayarlayabilirsiniz. durdurma moduna gectiginiz anda arag cubugu Gzerinde yer aan baglatma
(Start) butonunun adimin sirdir (Continue) butonu olarak degistigini gorebilirsiniz. Ona
tiklayarak programinizi kaldigi yerden devam ettirebilirsiniz.

4.1.2. Immediate Window (Anlik Durum Penceresi)

Anlik durum penceresini gorintilemek icin CTRL+G tuslarina birlikte basmaniz ya
da View menustinden Immediate Window komutunu tiklamamiz gerekir. Bu pencere tasarim
modunda da kullanilabilmesine karsin genellikle durdurma modunda kullamlmaktadir.

Bu pencerenin igerisinde yer alan editore benzer alana bir ifade yazar ve Enter'a

basarsaniz ifadede yer alan eger bir komut ise, ya da bir hesaplama ise bir kereligine
calistirilir.
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Formdayer aan,

Print ifade

Seklindeki bir kullammda ifadenin sahip oldugu deger goruntilenir. Eger program
calisiyorsa var olan degiskenlerin degerleri de bu sekilde gorunttlenebilir. Ancak degiskenin
strekli degisen degerleri ardi ardina degil, az 6nce yukarida da sdyledigimiz gibi sadece bir
kez o anki degeriyle goruntilenir. Bu sebeple Anlik durum penceres (Immediate
Window)’ ni durdurma modu (Break Mode) ' nda kullanmak daha dogrudur.

Asagidaki sekilde Ug farkli ifade anlik durum penceresinde gorintilenmektedir.

fomediate
print 2%3 i‘,
3

print "Endistriyel Oto™ & "masyon Teknolojileri™

Endiiztrivel Ctomasyon Teknolojileri

Frint num

g

Sekil 4.4: Anlik durum penceres

Not:Bu pencerede yer dan satirlarin Uzerine gidip Enter’a basarak satirda yer alan
ifadeyi tekrar calistirabilirsiniz.Visual BASIC'in eski versiyonlarinda Immediate Window,
Debug Window adim almustir.

4.1.3. Watch Window (izleme Pencer esi)

Programiniz: tasarlarken ifadelerinizi iki tarlG olusturabilirsiniz; izleme ifades ya da
durdurma ifadesi. Durdurma ifadelerinin de iki tUrd vardir; dogru oldugunda program
durduranlar ve degeri degistiginde program: durduranlar. ifade her nasil olursa olsun izleme
penceresi (Watch Window) ile takip edilebilir.

Izleme penceresi, izleme ve durdurma ifadelerinde meydana gelen degisiklikleri her

an, dogru olarak goruntuler. Asagidaki sekilde bu ifade tirlerinin izZleme penceres ile
takibini goriyorsunuz.
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Expression | Value | Type Context -
I oad ] Irteger Form1 .CmdButton_Click
&d  num & YariantDouble Form1 .CmdButton_Click

Single Forml .CmdButton_Click

4l

Sekil 4.5: izleme penceresi (Watch Window)

Sembol Aciklamasi

FI'I-I;. [zleme ifadesi
& ifade dogru oldugunda dur
':[I.l'—E:!' Ifade degistigi anda dur

Tablo 4.1: izleme sembolleri

Izleme penceresine bir ifade eklemenin en kolay yolu, kod penceresinde yazchgimz
degisken isminin Uzerinde sag tiklama yapmak ve “Add Watch” komutunu vermektir. Bunun
sayesinde acilan Add Watch diyalog penceresinden g farkli izleme tipinden birisini
secebilirsiniz. izlemeyi kaldirmak icin ifadenin Uzerini sag tiklayip “Delete Watch”
komutunu vermeniz, izlemenin tipini degistirmek icin ise yine ifadenin tzerinde sag tiklayip
“Edit Watch” demeniz gerekir.

4.1.4. LocalsWindow (Degisken Pencer esi)

View mentsinden “Locals Window” butonu ile ulasilan degisken penceres, Visua
BASIC 5.0 ‘la hirlikte gelen bir 6zelliktir. Bu pencere otomatik olarak programimizin
calismakta olan prosedirii icerisinde yer alan degiskenlerin adlarini, degerlerini ve tiplerini
gosterir. Bu ekrandan programin galismas: esnasinda gosterilen degiskenlerin degerlerini
degistirebilir ve ayrica kullanmis oldugunuz kontrollerin 6zelliklerini inceleyip, degisiklikler
yapabilirsiniz.
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E

I Projectl.Formi . CmdButton_Click _I
alle,
Farm1/Farmi
ML 10 SariantDouble
zay 1 Single
metin "mustafa” String

Sekil 4.6: Degisken penceresi (L ocals Window)
4.1.5. Program Adimlamak

Programlarimiz calistirilirken, derleyici tarafindan program icerisindeki dallanmalara
uygun olarak satir satir ¢alistirillir. Her bir satirda bir islem yerine getirilir ve bir isleme
baslanmadan énce ondan dnceki ifadenin mutlak yerine getirilmesi gerekmektedir. Biz de
eger istersek Visual BASIC'in bize verdigi imkanlar sayesinde bu calismay: izleyebiliriz.
Buna adimlama (stepping ya da step into) denilmektedir. Her adimda degiskenlerin degerleri,
ifadeler, kosullar hata ayiklama pencereleri ile gbzlenebilir ve degisken degerleri istenilirse
degistirilebilir.

Adimlama kullanmici tarafindan girilen ilk prosediriinilk olay: ile baglar. Eger kullamc
tarafindan bir sonraki adimda baska bir alana yonlendirme yapilmamus ise program satir satir
adimlanacaktir.

Bagka bir adimlama teknigi de, breakpoints yani durdurma-noktasi’ dir. Kullanici eger
isterse programin belli satirlarina durdurma noktalar1 koyabilir. Bunlar sayesinde programi
adimlamaya bagladigimizda program ilk durdurma noktasina kadar ¢aligir ve durur, ardindan
tekrar adimlachgimizda ise ikinci durdurma noktasina kadar calisir ve durur. Boylece
kontrollU bir sekilde istedigimiz noktalarda gerekli kontrollerimizi yapip, programinuzi
denetleyebiliriz.

Bu denetimleri yapabilmek icin kullanacagimiz kisayol tuslan asagida listelenmistir.
Bu tuslart kullanmak yerine Debug menlsinden de aymi islemleri gerceklestirmek
mUmkindur.

> Step Into: F8

> Step Over: Shift+F8

> Step Out: Ctrl+Shift+F8
> Breakpoint olusturmak: O satiragidip F9 a basimz

> Breakpoint'i kaldirmak: Breakpoint koydugunuz satiragidip  F9 abasinz.
»  Tum Breakpoint’leri temizlemek: Ctrl+Shift+F9
> Bir sonraki ifadeye gegis: Ctrl+F9
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> Bir sonraki breakpoint’ e ya da programin sonuna gidis: F5

> Programin galismasi sirasinda kursore gidis icin: Ctrl+F8
Ornekler:

> Y eni bir proje hazirlamak tzere Visual BASIC'i calistirinmz.

> Projenizde yer aan formunuzun Gizerine, bir komut butonu ve bir etiket nesnesi
yerlestiriniz.

> Formunuzu bu iki nesnenin boyutlarina yetecek oranda kiigultiniz.
> Komut butonunuza CmdButton, etiket nesnesineise Lbl1 adim veriniz.

> CmdButton’un baglik 6zelligini BASLAT olarak, Lbl1'in de baslik 6zelligini
GOSTERGE olarak degistirin.

> Komut butonunun Gzerini ¢ift tiklayip asagidaki prosedirt yazin.

Private Sub CmdButton_Click()

Dim num As Single

Lbl1.Caption =""

num = Val(InputBox("bir sayi giriniz:"))
num=num+1

num = num + 2

Lbl1.Caption = num

End Sub

Not : inputbox nesnesi veri girisi yapmak amaci ile kullanilir. Asagidaki sekildeki gibi

bir uyar1 ekramna benzer sekilde pencerenin agilmasiyla disaridan veri girilmesine imkan
saglar.

En basit kullammu ;Degisken=InputBox(“ Pencere Baslig1”) seklindedir. Daha ayrintili

kullanim icin MSDN kiituphanesine basvurabilirsiniz.

i sayi giriniz. | ok

4

Girilen deger degiskene aktarilir.

> Yazmis oldugunuz programda yer alan num degiskeninin tzerinde mouse ile
sag tiklama yapip agilan mentiden “ Add Watch” komutunu veriniz.
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M Projectl - Forml {Code)

[cmdoutn

j |Click

»  Acilan ekranda OK butonuna basinmz.

i nd EIII

End 3wl

== 4| | E=} st Properties/Methods

Dim num A= Jingle
Lhll.Caption = "™

Frivate Jub CmdButton_Click()

num = ValiInvutBoxi"bir savi giriniz:"™)}

o b
hm%w.‘
Lb e

[ Ligk Constants
B Quick Info

S, parameter Info
A% Complete Word

o )

Toogle

%5 ohject Browser

Add watch...

[Cefinition
Last Position

Hde

Sekil 4.7: Add Watch komutu

[

furer | CmdButton_Click

T

[Fom

Lallel |

Sekil 4.8: Add Watch penceres
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=Cut of contexd=  Empty

sl
=

Sekil 4.9: Add Watch ekram

Acilan ekranda num degiskeninin izleme penceresine yerlestirildigini goreceksiniz.

>

>

View menusiinden Locas Window penceresini agmak icin gereken komutu
tiklayin.

Program adim adim c¢alistirmak icin, F8' e basimiz, ardindan BASLA butonuna
tiklay1p tekrar F8'e basiniz. Sar1 renk almis olan izleme satirinin Lbl 1.Caption=
“” ifadesinde oldugunu, yani bir sonraki adimda bu isin yapilacagim belirttigini
goreceksiniz. Bu arada Watch Window ve Locals Pencereleri de asagidaki sekli
aacaktir.

M Projectl - Forml {Code)

|CmdButton _w_,{ _'|C|ick

' Private Sub CmdButton Click()
Dim num Lz Single

i Lbll.Caption = ""

: nur = Val(InputBox ("bir savi girini=z:™))
nur = num + 1
nuwn = nwm + 2
Lhll.Caption = num
End Zub

|4

Sekil 4.11: Watch penceres
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Type
Farm1Formi
NLIm ] Single

=

Sekil 4.12. L ocals Penceresi

F8e basimz. Lbl1.Caption= “” satirnin isletildigini ve (ilk kez kullanimina
tanik oldugunuz ama ilerleyen modillerde sikga kullanacagimiz) “InputBox”
(Giris Kutusu) nesnesinin ¢aginldig: satira gidildigini géreceksiniz.

F8 e tekrar basinz, InputBox nesnesindeki yazim alanina 4 rakamini giriniz ve
“OK” butonuna basimz. Watch ve Locals pencerelerinin de asagidaki gorintya
aldigim goreceksiniz.

Projectl
i s giiniz:
::. 4

Sekil 4.13: Veri giris kutusu (InputBox)

Farml .CmcButtan_Cl

Single

4]

Sekil 4.14: Watch penceres
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Locals - H

L« |

Sekil 4.15: L ocals pencer esi

“num = num + 1" satirm galigtirmak igin tekrar F8' e basimz.

Mouse ile kod ekranimizdaki “num” ifadelerinin ya da degisken isimlerinin
herhangi birinin Uzerine gidip birkag saniye imleci orada tutunuz. Degiskenin o
anki degeri kucuk bir kutu igerisinde gorintilenecektir.

M Project1 - Forml (Code)

ICmdButtun _ﬂ |Click
| Private Sub CmdButton Click()
Dim nuwn L=z Single
Lhll.Caption = "
num = ValiInputBox ("bir sayi giriniz:™))
num = nwm + 1
s num = num + 2
Lb1lfrum=5hn = num _
End Sub =
'_'E'E:"'[ I .................................................................................... ; } \,}‘

Sekil 4.16: Degisken degerlerinin mouseile gorintilenmesi

Arag cubugundaki End butonuna basarak programi sonlandirin.

Kursdrunlizi “num = num + 2" yazan satira goturup F9 tusuna basimz. Satirin
yaninda kirmizi bir noktanin olustugunu ve satirda yer aan ifadenin Uzerinin
kirmziyla cizilip, yazi renginin beyaza donistlgini goreceksiniz. Bunun
anlam bu satira bir durdurma noktasi ya da Break Point konulmus olmasidir.

F5 tusuna basip, programi ¢alistirin. Veri Kutusu'na 4 girin. Program ilk U¢

satirt igletecek ve Uglncl satirdaki BreakPoint'de duracaktir. Durdurma
noktasinmin oldugu satir isletilmeyecektir.

Ctrl + G ye basarak ya da View menusinden Immediate Window'u aginiz.
Eger daha Onceden acilmis ve igerisinde yazilmis satirlar mevcut ise silerek
temizleyiniz. Asagidaki satir yaziniz.

Print “ num=" ;num

Enter’ a basiniz.
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| Immediate

Print "nuw=";num
mun= 5

Sekil 4.17. Immediate Pencer esi

num=5 ifades breakpoint koydugumuz satirin heniliz isletilmedigini
gostermektedir. Watch ve Locals Pencerelerinde de degiskeninizin degerini
takip ediniz.

F7'ye basarak kod penceresine geri doniniz.

Kursdriniizii num=num+1 yazan satira goétiriniz ve Ctrl+F9'a basimiz. Bu
islem bu satirin bir sonraki adimda isletilecek satir oldugunu soylemektedir.

F8 e basarak isaretli satir1 calistirimz.

Ctrl+G’'ye basarak Immediate Penceresine donuniiz. Print komutunun oldugu
satira gidip Enter’a basarak bu satir1 tekrar igletiniz. num degiskeninin simdiki
degerinin 6 oldugunu goreceksiniz. Watch ve Locas Pencerdlerini de
inceleyiniz. Ardindan kod penceresine geri donunuiz.

Print ™num=";num
num= &

num= 5

Sekil 4.18: Immediate penceresi
Kursoru Breakpointin oldugu satira tasiyimz ve F9 a basarak Breakpoint’ i
kaldiriniz.

F5'e basarak programimzi ¢alistirimz, kaldirdigimz breakpoint satiri da isleme
sokulacak ve sonug 6+2=8 olacaktir. Watch, Locas ve Immediate
Pencerelerinde 8 degerini gbremezsiniz ¢unki program bitmis ve bu ekranlar
devre dis1 kalmistir.

w,. Formil !EI E
a

B azlat

Sekil 4.19: Program sonu
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Not:Programimzi adimlarken form ekrammmzin  gorinmez hale geldigini
distnebilirsiniz, ancak Windows gorev cubuguna bakarsamz, formun adi seklinde bir
butonun orada oldugunu goéreceksiniz ve bu butonu tiklayarak istediginiz an donip form
ekranini izleyebilirsiniz.

4.2. Projelerin Derlenmesi ve Cahstirilabilir Dosyaya
Donustur tlmesi

Projenizle ilgili hata denetlemelerini mimkin oldugu kadar detayl: yaptiktan sonra,
artik projeniz derlenmeye ve dagitilmaya hazir hale gelmis demektir.

Hata denetimini cok iyi yapmak gerekir, ¢cink( derlenmis bir programi Visual Basic
gelistirme ortamimin disarisinda galistirilmaktadir, bu nedenle projeniz artik Visual Basic kod
penceresinde diizenlenemeyecektir.

Programinizin dogru olarak calistigina emin olduktan sonra, File mentsiinden Make
komutunu veriniz.Visual BASIC “Make Project” diyalog kutusunu agacaktir. Bu pencereden
derlenmis uygulamanizi kaydetmek istediginiz klasorii seciniz. Visua BASIC projeye
vermis oldugunuz ismi varsayilan ¢alistirilabilir dosyaismi olarak atayacaktir.

‘i, Projectl - Microsoft Yisual Basic [design| Make Project 2=l
| File Edit View Projeck Format Debug Run Bt | ) hesapmakinesi LI - I‘j‘ £~
Mew Project Chrl+Hh =
] [Farkl program
(& Open Project. .. Chrl4+0 ‘T-l R
i3
I Add Project, ., AT]diger
Remove Projeck Gl =01
‘ n Save Project
Save Project As, ..
Save Forml.frm Chrl43 Fil name: 0K I
Save Forml.frm As...
Save Seleckion Canes| |
Sayve Change Sehpk Help |
& print... Ctrl+P Hintions. |
[ Frint setup...

Make Hesap makinesi.exe...

Hake Projoct Group. Sekil 4.21: Make Project Diyalog Kutusu

1...\hesapmakinesiiHesap makinesi.wbp
2 ...\orn..\hesapmakinesiiProjectl. vbp
3 Edvmoddl_grnekio_F_4\1\Projectl vbp
4

. AmoddhdnmiProjedeneme, vbp

Exit Al+C

Sekil 4.20: M ake Project EXE
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OK butonuna basmadan 6nce Options butonunu tiklayarak Project Properties ekranin
inceeyelim.(Bu ekrana Project Menlsiinden Properties komutuyla da ulasabilirsiniz.) Bu
ekran derlenecek olan uygulamamza versiyon bilgisi girmenize olanak saglar. Eger
programinmizi ileride gelistirmeyi duslUnUyorsamz versiyon bilgis size yardimci olacaktir.
Versiyon numarast ve tammmlama bilgileri kaynak kodlarla birlikte bulunurlar.

Projectl - Project Properties 'ﬁ_jﬁ

e |
[ Version Number -
Majori  Minor:  Revision:

| O o

| lesten

- Version Information -

',Ec'm.!;:,'_amf Mame . !l I j

wrguments: |
F.}R&mﬁmum%mﬂm;ﬁ&nm@ewm&éz i

o] come | e |

Sekil 4.23: Project Properties diyalog ekran M ake sekmesi

Formlarimzdan genellikle birincisini isim ve ikon 6zelliklerinin ainacag: form olarak
tammlarsimz. Formunuza daha ©Onceden vermis oldugunuz Icon Ozelligi burada
kullaniimaktadir.

Compile sekmesine tiklayarak derleme igin yapil abilecek ayarlamalar1 gorebilirsiniz.
[Prorectiprorectproperties

foll forfastCode [ Favr Pentium Proftm
£ optimize For small Code I Create Symbolic Debug Info

DUl Base hess  [SHT1000000

[[oc ] cost | v |

Sekil 4.23: Project Properties diyalog ekran1 Compile sekmesi
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Derlenmis olan projenizin olabildigince hizli ¢caligmasini isterseniz Compile Native
Code secenegini isaretleyiniz. (Eger P-Code segenegini isaretlerseniz, kullanicinizin sistem
klasoriinde Visual Basic icin gerekli olan DLL dosyalarinin bulunmasin isteyecektir. Native
code daha hizli calisir ve daha az dosyaya ihtiyag duyar, ama yine de DLL dosyalarinmn
serviderineihtiyag duymaktadir.)

Project Properties diyalog kutusunu kapattiktan sonar OK butonuna basimz. Visual
Basic kodlarinizi derleyecektir. Hichir derleme hatasi ortaya cikmazsa Visual Basic .EXE
uzantili calistinlabilir dosyamzi olusturmustur (Ust sag kosede derleme durumunu
izleyebilirsiniz).

Visua BASIC den c¢ikarak Baglat menisiinden Calistir secenegini tiklayimz. .EXE
dosyamzin bulundugu konumu belirtip calistirimz. Formun ikonunun c¢alistirma sirasinda
gorev cubugunda da yer aldigim goreceksiniz.

Boylece programinmizi calistirilabilir bir dosya haline getirmis oldunuz, simdi bu
dosyay1 bir hafiza birimi ile alip baska bir arkadasimzin bilgisayarinda calistirmay:
deneyiniz.

Ayrica "Package and Deployment Wizard” kullanarak programimizi disket ya da CD
yardimyla kurulup kaldirilabilen bir hale donUstirebilirsiniz.

Package and Deployment Wizard'1 calistirmak icin Add-Ins menlsiinden Add-In
Manager komutunu veriniz. Acilan diyalog penceresinden “Package and Deployment
Wizard” 1 isaretleyiniz. Ardindan altta yer alan Load Behavior kutusundan L oaded/Unl oaded
ve Load on Startup kutularin isaretleyiniz.

x
Awailable Add-lhs _‘ Load Behavior - ok I

Component Services Add-in for WB 5.0/6.0 Startup / Loaded

DTC Framework Registrar Cancel i
Microzoft Wisio LML Yisual B asic Addin Startup / Loaded
Fackage and Deployment Ywizard Startup / Loaded
Source Code Contol Startup / Loaded

WEB B Actives Chl Interface Wizard
WB B activer Doc Migration Wizard
B B Add-In Toolbar

B B APl Wiewer

WB B Application ‘Wizard

WEB B Clazz Builder Utility

WB B D'ata Form Wizard

lﬁ [l TP Y o ) R T S | i _’j—vj HE||:| |

Dezcrption
Fackage and Deployment YWizard __AJ

i Load Behavior

W Loaded/Unloaded

¥ Load on Statup

d [ Command Line

Sekil 4.24: Package and Deployment Wizard'in yiklenmesi
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Add-Ins Menustne baktigimzda Package and Deployment Wizard' in eklendigini
goreceksiniz.

Add-Ins ‘Window Help

I Wisual Data Managet. ..

add-In Manager. ..

Campanent Services +
ﬁ Package and Deployment Wizard. ..

Sekil 4.25: Add-Ins menusi

Bu komut bir sihirbazi isaret etmektedir. Ve bu sihirbaz sayesinde programlarinzi bir
“.EXE” dosyasi yapma yani calistirilabilir dosya haline getirme isleminden farkl: olarak, hig
Visua BASIC olmayan bir bilgisayar da dahi calistirilabilir hale getirecek kurulum paketleri
haline getirebilirsiniz. Yani birgok zaman kurulumunu yaptiginiz oyun ve program kurulum
CD’lerinde oldugu gibi uygulamanizi tasinabilir hale getirebilirsiniz.

Package and Deployment Wizard'in kullanmmim ve c¢alismasim siz - degerli
Ogrencilerimizin gayretlerine birakiyoruz.
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki islem basamaklarina gére uygulama faaliyetini yapinz.

nesnelerin konumlarin tespit ediniz.

» Nesnelerinizin 6zelliklerinde gerekli degisiklikleri
yapinz.
» Programiniz igin gereken kodlar: giriniz.

» Kullandigimz degiskenlerden birisini  Watch
Window ekranina aktarinz.

» Degiskenlerinizden  birisini  Loca  Window
ekranna aktarimz

» Programinizi acdimlayarak calistirimiz.
» Watch ve Local Window pencerelerini inceleyiniz.

» Programin calismas: esnasinda degiskenlerinizin
aldiklar: degerleri kontrol ediniz.

» Programinizda kullandigimz degiskenlerinizden
birisinin, deger degistirdigi bir satira gidip
BreakPoint koyunuz.

» Programimizi  adimlayip  Breakpoint'e kadar
calismasim saglayiniz.

» Immediate Window ekramm acarak
degiskenlerinizden  birisinin ~ degerini bu
pencereden sorgulattiriniz.

> F8ileisaretli satin ¢alistirimz.

» Immediate Window’ dan degisken degerini tekrar
sorgulattirinz.

» Breakpoint’i kaldirimz.
» Programu calistirinmz.
» Watch ve Locals pencerelerini tekrar inceleyiniz.

aabilirsiniz.

islem Basamaklari Oneriler
> Visua Basic'i baslatip yeni bir proje olusturunuz. | » Ogrenme faaliyetinde
L gergeklestirilmis olan
» Formunuzun Uzerine istediginiz tasarimi yaparak, uygulamalardan destek
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(C")L CME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular1 cevaplayarak bu faaliyette kazandiginiz bilgileri 6l¢untz.
OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)
1. Programlarin ¢alismas: sirasinda ortaya ¢ikan hatalarane ad verilir?
A) Debug C) Bugging
B) Bug D) Buggins

2. Asagidaki seceneklerden hangisi Visual Basic' de yer alan hata denetlemeye
yardimci pencerelerden birisi degildir?

A) Immediate Window C) Locals Window
B) Watch Window D) Form Layout Window
3. Asagidaki seceneklerden hangisi Visual Basic'de yer dan program modlarindan
biris degildir?
A) Derleme Modu C) Tasarim Modu
B) CalismaModu D) DurdurmaModu

4. Run-Time Error (¢alisma zamam hatast) olustugunda ortaya ¢ikan program modu
asagidakilerden hangisidir?
A) Derleme Modu C) Tasarim Modu
B) CalismaModu D) DurdurmaModu

5. Immediate Window (anlik durum penceresi)’ u goruntilemek icin basmamz gereken
tus kombinasyonu hangi sikta dogru olarak verilmistir?
A) CTRL+I C) CTRL+G
B) CTRL+A D) CTRL+M

6. izleme ve durdurmaifadelerinde meydana gelen degisiklikleri her an dogru olarak
gorunttleyen pencereye ne ad verilir?
A) Anlik Durum Penceresi(Immediate Window)
B) izleme Penceresi(Watch Window)
C) Degisken Penceresi(Locals Window)
D) Form Konumlandirma Penceresi(Form Layout Window)

7. Programin  calismasi  esnasinda  gOsterilen  degiskenlerin degerlerini
degistirebildiginiz ve ayrica kullanmis oldugunuz kontrollerin 6zelliklerini inceleyip
degisiklikler yapabildiginiz pencerenin adh hangi sikta dogru olarak verilmistir.

A) Anlik Durum Penceresi(Immediate Window)

B) izleme Penceresi(Watch Window)

C) Degisken Penceresi(Locals Window)

D) Form Konumlandirma Penceresi(Form Layout Window)
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Programin galismasi esnasinda, ¢alismay satir satir izleme isine ne ad verilir?
A) Adimlama C) izleme
B) Denetleme D) Takip

9. Kontroll bir sekilde programin istenilen satira kadar ¢alistirilip o noktada
bekletilmesini saglayan adimlama tekniginin ad: nedir?
A) Stepping C) StepInto
B) Breakpoints D) Step Over
10. Step Into islemini gergeklestirmek icin hangi kisayol tusu kullamilir?
A) Ctrl+F9 C) F9
B) Shift+F8 D) F8
11. Breakpoint olusturmak icin hangi kisayol tusu kullanlir?
A) Ctrl+F9 C) F9
B) Shift+F8 D) F8
12. Projemizi calistirilabilir bir dosya haline getirmek icin hangi komutu veririz?
A) File—Make C) Debug—Make
B) Project—Make D) Run—Make
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar ile karsilastirimz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.



MODUL DEGERLENDIRME

UYGULAMALI TEST (YETERLIK OLCME)

Modulde yaptigimz uygulamalar: tekrar yapimz. Y aptiginiz bu uygulamalar: asagidaki
tabloya gore degerlendiriniz.

ACIKLAMA: Asagida listelenen olcltleri  uyguladiysamz Evet sitununa,
uygulamadiysamiz Hayir siitununa X isar eti yazimz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet | Hayir

Visuad Basic'i hatasiz bir sekilde kurabildiniz mi?

Visual Basic yardim dosyalarin yikleyebildiniz mi?

Visual Basic yardim ekranlarini kullanabildiniz mi?

Visual Basic'in Online yardim destegini kullanabildiniz mi?

Visual Basic' de yeni bir proje olusturabildiniz mi?

Visual Basic Arag Cubuklari’ m kullanmayi 6grendiniz mi?

Visual Basic ekramniza proje penceresini yerlestirebildiniz mi?

Visual Basic ekraniniza 6zellikler penceresini yerlestirebildiniz mi?
Form ekraninizaistediginiz kontrolleri yerlestirebildiniz mi?
Nesnelerin  ozelliklerini Ozellikler  penceresini kullanarak
degistirebildiniz mi?

Nesnelerin 6zelliklerini kod penceresini kullanarak degistirebildiniz
mi?

Programinmiz icin gereken kodlari yazabildiniz mi?

Programinmizi ¢alistinip hatalarimzi dizeltebildiniz mi?

Programinmizi gelistirmeye yonelik distinceler gelistirebildiniz mi?
Programinizi adimlayarak calistirabildiniz mi?

Programinizi BreakPoint kullanarak adimlayabildiniz mi?

Watch Window kullanarak degisken degerlerinizi kontrol edebildiniz
mi?

Locals Window kullanarak degisken degerlerinizi kontrol edebildiniz
mi?

Immediate Window kullanimim 6grendiniz mi?

Programimizi derleyip, calistinlabilir dosya haline dontstirdlebildiniz
mi?

DEGERLENDIRME

Hayir cevaplarimz var ise ilgili uygulama faaliyetini tekrar ediniz. Cevaplarimzin
timU evet ise bir sonraki moddle gecebilirsiniz.
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CEVAP ANAHTARLARI
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