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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen moduller;

e Taim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karari ile onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait cergeve Ggretim
programlarinda amaglanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

e Modlller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel dgrenmeye
rehberlik etmek amaciyla Ogrenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baslanmustir.

e Modiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaclanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

e Orgiin ve yaygin egitim kurumlar, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik  kazanmak isteyen bireyler modillere internet (Uzerinden
ulasilabilirler.

e Basilmig moduller, egitim kurumlarinda 6grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

e Moduller highir sekilde ticari amacla kullamilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0075

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Veri Tabam Programcilig
MODULUN ADI Nesne Tabanh Programlama 2

MODULUN TANIMI

Bu modul 6grencinin, gerekli ortam saglandiginda, nesne
tabanli programlamada kullamict arabirimi  ve meni
tasarimi yapabilmesini saglayan 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL Nesne Tabanli Programlama 1 moduil Ginii bitirmis olmak
YETERLIK Nesne tabanli programlamadili ile ara yuz yapmak
Genel Amag
Arabirimi ve menl tasarin yapabileceksiniz.
MODULUN AMACI Amaglar

» Pencereler ile caligabileceksiniz.
» Kullanc arabirimi nesneleri olusturabileceksiniz.
» Meniler ve kullanici girisini yapabileceksiniz.

EGITIiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Bilgisayar laboratuvari, nesne tabanli program, bu
programlari kullanan isletmeler.

DONANIMLARI
» Her faaliyet sonrasinda o faliyetle ilgili degerlendirme
sorular ile kendi kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE » Ogretmen modil sonunda size 6lgme araci (uygulama,
DEGERLENDIRME soru-cevap) uygulayarak modil uygulamalar: ile

kazandiginz bilgi ve becerileri Olcerek
degerlendirecektir.
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Sevgili Ogrenci,

Windows uygulamalari, Ozellikle son kullaniciya hitap eden grafik ara yizll
programlardir. Her ne kadar son dénemlerde web tabanli programlama modeli yayginca
kullamlsa da Windows isletim sisteminde tek basina veya diger serviderleiliskili bir sekilde
calisacak grafik ara yuzli programlara ihtiyag duyulmaktadir. .NET simf kitiphanes
sayesinde Windows formlarina yonelik program gelistirmek gercekten ¢ok kolaylasmstir.
Form dedigimiz nesneler, Windows tabanli programlarda gordiigimiiz arabirimlerden baska
bir sey degildir. Windows formlarina yonelik program gelistirmek, Visual Studio.NET ile
¢cok daha esnek hale getirilmistir. Burada, bu tir programlari herhangi bir metin editériinde
gelistiremeyecegimiz anlami ¢gikmamalidir.

Windows formlarina iligkin simflar  System.Windows.Forms isim aamnda
(namespace) bulunmaktadir. Bu siniflardan ilk énce dgrenecegimiz Form sinifidir. Form
sinift program calistinldiginda ekranda bos bir pencerenin gosterilmesi icin gereken
ozellikleri belirler. Gelistirecegimiz uygulamalarda bu Form simifindan yeni siniflar tretip
daha gelismis form yapilan tasarlayabiliriz. Form siniflarimn birgok 6zelligi, metodu ve
olay: vardir. Moddl icinde bu elemanlardan en 6nemli olanlara deginilecektir.







OGRENME FAALIYETI-1

(amac )

Uygun ortam saglandiginda Pencereler (Formlar) ile ¢aligabileceksiniz.

(ARASTI RMA )

Bu faaliyet 6ncesinde asagida belirtilen arastirmafaaliyetlerini yapmalisiniz:

> Size, su ana kadar kullanimi en kolay gelen programi distiniiniiz.
> Bu programi kullanmayasizi ¢eken en 6nemli 6genin ne oldugunu yazinz.

1. PENCERELER

1.1. Kullama Arabirimi Icin Tasarim Kurallary

Kullanmcr arabirimi uygulamalarin kullanicilar ile etkilesimini saglar. Bu nedenle etkili
bir tasarimda vazgecilmez 6gedir. Kullamci arabirimi tasarlarken birinci dnceligimiz
uygulamamn kullamcilar tarafindan kullamlmasidir, c¢inkd  kullamcilar bizim  hedef
kitlemizdir. Hedef kitlenizin kullamcilar oldugunu bilmek programlarimzin yazimin
kolaylastirdig: gibi, o program: kullanacak kisilere de yardimc: olacaktir. K6tl bir tasarim
kullamcilarin programinizi kullanmaktan uzaklagtirabilir.

Formlar (pencereler) Windows uygulamalarimin temel elemanlaridir. Aslinda formlar
kullamcilarin programla etkilesim evrelerinin temelini kurar. Kontroller ve mentler belirli
ozellikleri programa katmak icin formlara eklenebilir. Buna ek olarak olusturulan programin
fonksiyonel ve daha cazibeli olmasim saglar. .NET Framework uygulamanizin goérsel
sunumu icin cesitli grafiksel dgeler, formlar, kontroller, seffaf elemanlar ve golgeli
elemanlar ihtiva eder. Windows formlarina iliskin siniflar, System.Windows.Forms ism
a aninda bulunmaktadhr.

Bu dersten sonra asagidakileri yapabileceksiniz:

> Kullanici arabiriminin 6nemini tammlayabileceksiniz.

> Formlar, kontroller ve mendlerin  kullamci arabirimindeki  6nemini
aciklayabileceksiniz.

> Uygulamalarinizdaki renklerin dnemini aciklayabileceksiniz.

> Etkilesimli bir tasarim icin gerekli olan resim, ikon ve fontlarin dnemini
aciklayabileceksiniz.



1.2. Formlar (Pencereler)

Formlar uygulamalarda ihtiya¢c duyulan bilgiler icin gerekli olan bir grup 6geden
olusur. Her form aym zamanda bir simftir (class) ve siz bu formun birkag 6rnegini
olusturabileceginiz gibi, bir bagka formdan miras (inherit) da alabilirsiniz.

Kontroller, kullanicilarin erisebilecegi bilgiler ve seceneklerdir. Kontroller mesela,
etiket veya resim kutular: bilgi gosterebilir. Metin kutulari, liste kutulari, combo box’ lar hem
bilgi gosterir hem de kullanicinin bilgi girisi yapabilmesini saglar. Butonlar kullamcinin bir
olayr (programi kapatmak gibi) gerceklestirmesini saglayabilir. Menller ve arag cubuklar
ise, kullamicilarin uygulama icinde kullanabilecegi komutlar: ihtiva eder. Mentler genellikle
bir uygulama icindeki tim formlar icin ortak olan bir Ust seviye komutlar1 saklar, mesela
“save” komutu yarcimyla bilgiler kaydedilip programdan cikilabilir. Menl elemanlar
uygulamamn farkli noktalarindaki 6zellestirme secenekleri ile aktif veya pasif edilebilir.

Yazilan uygulamamin kullamc tarafindan hizli ve kolay Ogrenilmesi, kullamciy
programi kullanma yoninde tesvik etmesi ¢cok énemlidir. Uygulamanin dizeni konusunda
baslicafaktorler sunlardir:

»  Baditlik

> Kontrollerin yeri
> Uyum-tutarlilik
>  Esttik

1.2.1. Basitlik (Simplicity)

Kullanmci arabiriminin en 6nemli yoni basitliktir. Asirt derecede karisik bir arabirim
programin Ogrenilmesini zorlastirabilir. Iyi bir uygulama kullaniciyla program arasindaki
etkilesimi iyi saglamali, aym zamanda uygulamanin her bdlimiinde fonksiyonel olmalidir.
Uygulama icindeki kontroller form icinde birada gruplanmalidir. Kontroller — list box,
combo box, check box — kullamcilarin 6nceden belirlenmis bazi secenekleri segebilmelerini
saglar. Sekme sirasi (tab order) kullanicilarin alanlar arasinda rahat hareket edebilmelerini
kolaylastirir.

Varsayillan degerler uygulamamizin kolay kullamlabilmesini saglayan bir baska
faktordir. Mesela programiniz icinde, yasadiginiz sehirleri gosteren combo box’ ta istanbul’ u
ilk sirada gostermek bunaiyi bir érnektir.

1.2.2. Kontrollerin Yeri

Kullamcr arabirimi iginde kullamlan kontrollerin yerlesimi  programin  siklikla
kullamlmasini etkileyen unsurlardandir. Mesela, icinde girilmesi zorunlu ve girilmes istege
bagli olan kontrollerimizin oldugu bir form distnelim. Genelde Windows tabanli
programlarda form icgindeki kontroller soldan saga ve yukaridan asagiya dogru tasarlanir.
Cok 6nemli ya da siklikla kullamilan kontroller formun en Ustiinde yer air. Herhangi bir
olayr tamamlayan bir kontrol (mesela onay butonu), mantiksal bir siray1 takip etmeli ve
formun en atinda yer almalidir.



Birbiriyle alakal1 bilgileri gostermek icin kullanilan kontroller bir grup icinde ele
ainmalidir. Mesela, bir misteri ile dakal1 adresi, telefon numarasi, satin aldig: tarih gibi
bilgileri bir grup icinde degerlendirebilirsiniz.

1.2.3. Uyum — Tutar hhk

Uygulamamzda kullandiginiz her form uyumlu bir tasarim 6rnegi sergilemelidir.
Karmasik bir tasarim uygulamanzi diizensizlestirdigi gibi, hedef kitleniz olan kullanicilarin
programa adaptasyonunu da zorlagtirir. Uyumlu bir tasarim icin kullamlan renkler, yazi
tipleri, boyutlar ve kontrollerin tipi dnemlidir. Gergek bir uygulama meydana getirmeden
once kullamlacak gorsel plana karar verilmelidir. Bu islem sirasinda gosteristen
kacinilmalidir. Konu ile ilgisi olmayan kontroller kullanmak ya da gdze carpan Ogeler
kullanmak, kullamcimn dikkatini dagitmaktan bagka bir ise yaramaz.

1.2.4. Estetik

Kullanmcr arabirimi mimkin oldugunca hos ve davetkar olmalidir. Ama bu yapilirken
programin anlagilir ve basit olmasindan &6din verilmemelidir. Elinizden geldigince
kullamciy: programinizi kullanmaktan sogutacak islerden uzak durunuz.

1.2.5. Renkler

Kullamcr arabiriminizde kullanilan akillica renkler, programinmizin cekiciligini artirir
ve kullamciyr programi kullanmast icin davet eder. Program iginde kullamlan renklerin gok
canli olmast bazi kullamcilara hos gelebilirken bazilari icin ters etki yapabilir.
Uygulamanmizin arka plan renk dizenini secerken en iyi yontem yumusak renkler
kullanmaktr.

Uygulamaniz hangi konu ile alakal1 ise renkleri de ona gore seciniz. Mesda yerel bir
sirket icin uygulama yapacaksaniz, burada kullanacaginmz renk diizeni sirketin kendine has
renk diizeni ile uyumlu olmalidir. Uluslararas: bir sirket icin tasarim yaparken kullanacaginmz
renklerin kdltirel dnemlerinin de oldugunu hesaba katmalisimz. Tutarli bir tasarim icin
renkleri abartil1 kullanmamak gerekir.

Renklerin nasil bir etki olusturdugunu her zaman distinmek zorundasiniz. Mesela
mavi zemin 0(zerine siyah bir yazi yazmak okumayr zorlastirdigi gibi programin
kullamlabilirligini de zayiflatir. Bazi insanlar kirmizi ve yesil rengi ayirt edemeyehilir. Bu
nedenle yesil bir zemin Uzerine yazilmig kirmizi bir yazi bu kullanici tarafindan
okunamayacaktir.

1.26. Yaa Tipleri
Uygulamanmz igin segtiginiz yazi tipleri programin kullanilabilirligini etkiler. Basit

kullammlar igin sectiginiz yazi tipleri kolay okunan tipler olmalidir. Mesela Times New
Roman kolay okunan yazi tiplerindendir. El yazisi ya da dekoratif amacgli yazi tiplerini
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sadece sayfa baslig1 icin kullammz. Onemli bilgiler icin kesinlikle bu tip yaz: tiplerini tercih
etmeyiniz.

1.2.7. Resimler ve Simgeler

Resimler ve simgeler programinizi daha ilgi ¢ekici hale getirir ama bunlart ol¢ula
kullanmak gerekir. Kullamcimn dikkatini dagitan resimler uygulamamin kullammim
engelleyebilir. Simgeler de bilgi tasir ama bunlari da kullanirken dikkatli olunmalidir.
Mesela program icinde, yabanci Ulkelerin bir kismunda durma anlanmina gelen kirmizi renkli
bir sekizgen kullandigimzi farz edelim. Bu isaret birkag Ulke kullanicisi icin durma
anlamina gelirken diger Ulke kullamcilar: icin farkli anlamlara gelebilir. Bu da uygulamay:
kullanan kullanicilarin bazilar: icin anlamsiz isaretten farkli olmaz. Hedef kitlenizi biliniz,
kullanacagimz gorsel elemanlar1 ve simgeleri ona gore seginiz.

1.2.8. Sekiller ve Seffaflik

NET Framework form ve kontrolleri olustururken daha dnceden kullamilan normal
dortgenler yerine seffaflig1 ayarlanabilen ¢esitli araclar saglar. Bu araclar yardinmyla guicli
gorsel efektler olusturulabilir fakat bunlarin asirn kullanilmamalar gerekir. Devamli son
kullamcilar: dusUnerek bu araglar kullanilmalidir. Mesela yar1 saydam bir form kullanmak
arka plamn gorinUmind  degistirir. Bununla birlikte nihai amag olan programin
kullamlabilirligi unutulmamalichr.

1.3. Formlarin Kullanimi

Formlar kullamci arabiriminin en temel elemanlaridir. Formlar uygulama icindeki
kontrolleri saklamakla gorevlidir. Formlar bilgi sunabildikleri gibi, kullamcidan bilgi de
aabilir. Windows uygulamalar1 en az bir adet form ihtiva eder. Karmasik uygulamalarda ise
birden fazlaform kullanilir.

Bu dersten sonra asagidakileri yapabileceksiniz:

Uygulamalardaki formun roltint kavramak

Uygulamalara nasil form eklendigini agiklamak

Formun baglangi¢ yeri ve baglangi¢ ayarlarim agiklamak

Formun gorsel gorinimiind nasil degistirebilecegimizi aciklamak
Formun metotlarin nasil kullanabilecegimizi agiklamak

Formun olaylarin nasil kullanabilecegimizi aciklamak

VVVYVYVYVY

1.3.1. Projeye Form Eklemek

Formlar kullamc ile uygulama arasindaki etkilesimi saglar. Yeni bir Windows
uygulamasi olusturdugunuzda “form1” adinda bir form varsayilan olarak uygulamaniza
eklenir. Tasarim ekramndaki form1’ e kontroller, mentler ve gorsel 6geler eklenebilir. Bunun
icin tasarim ekraninin sol tarafinda yer alan ToolBox (ara¢ kutusu) kullanilir. Bir formun ya
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da bir eemanin tasarlanmasi “tasarim-zamant” (design-time) olarak adlandirilir.
Uygulamanizin boyutu blyidikee yeni formlar eklemek zorunda kalabilirsiniz.

Projeye yeni form eklemek:

> Project mentsiinden Add Windows Form' atiklayinmz.

> Gelen Add New Item (yeni 6ge ekle) ekramnda Windows forms' u secip OK’e
tiklayiniz.

>

WindowsApplication3 - Microsoft ¥Yisual Studio
Gile  Edit Miew | Project | Buld Debug Data Tools  Window  Community  Help

- i - 23 | -5] Add Windows Form. .. . | b Debug >
. #| Add User Contral. ..
| | | 0
Form1.cs [DI ] Add Component...
<% Add Class... Shift+alk+C
2ia|  Add Mew Tkem... Ctrl+-Shift+a
2] Add Existing Item... Shift+AlE+-4
4 Mew Folder
21 Shaw Al Files

Unload Project

Add Reference. ..

&dd web Reference...
Set as StartUp Project

WindowsApplication3 Properties. ..

Resim 1.1: Projeyeyeni form eklemek



Add New Item - WindowsApplication3

Templates:
¥isual studio installed templates =
] Class Aoy Interface #] Code File
=) Windows Form | User Control [ Custom Control
2] Inherited Faorm i Inherited User Control i{jWeb Zustomn Contral
.jﬂ Component Class | _J QL Database _LJDataSet
2] XML File | 2] #ML Schema (2 ¥5LT File
ﬂ HTML Page ,tﬂ Skyle Sheet —51 Text File
| Bitrnap File Iy |Cursor File 5] Report
|#4f] Teon File o] windows Service o] Installer Class
;-='3_1J5cript File éﬂVBScript File: éﬂWindows Script Haost
cﬁ Assembly Information File J Application Configuration File E?,,|Flesources File —
=] S=ttings File jMDI Parent =] About Baox
,EDebugger Wisializer ‘%1 Class Diagram _I

| & blank Windows Farm

Marne: Formz2.cs

Add Cancel

Resim 1.2: Projeyeyeni 6ge ekleme ekram

Kod kismini kullanarak da projenize yeni bir form ekleyebilirsiniz.

1.3.2. Baslangi¢ Formu (Start-Up Form) Ayari

Uygulamanz iginde birden fazla form mevcut ise bunlardan birini baslangi¢ formu
olarak ayarlamalisiniz. Baslangic formu, uygulamamzin ilk calistigi anda karsiniza gelen
formdur. Hangi formun baslangi¢ta ekrana gelmesini istiyorsamz, Main () metodu icinde o
formun adim yazmalisinz.

static void Min()

Appl i cation. Enabl eVi sual Styl es();
Appl i cation. Set Conpati bl eText Renderi ngDef aul t (f al se);
Application. Run(new Forml());

Y ukaridaki program parcasinda da goérildigi gibi, uygulamanz iginde birden fazla
form varsa ve bunlardan hangisi ilk olarak ekrana gelecekse, o formun adim Main() metodu
icindeki Appl i cati on. Run(new Forni()) satirindabdlirtiyoruz.




Properties

e

Formil System.wWindows,Forms, Form

indowakake
Misc

LS

S

LO kb

AukoSize False ;I
AutaSizeMade oy

Location ;0

MaximumSize 00

MinimumSize o0

Padding o000

Size 300; 300 _IJ
StartPosition CenterScreen -

Manual

Cenkterscreen

WindowsDefaultLocakion

StartPosition

Determines the pos
AppEars,

Resim 1.3: Formun baslama anindaki pozisyonunu ayarlamak

Hazirlanan formun ekranailk gel
sonra sag alt kdsedeki properties pencer

Manual: Form, Location (yer)

WindowsDefaulkBounds
CenterParent

is ayar1 yapilabilir. Bunun igin ilgili form secildikten

esinden ilgili ayar segilir.

Ozdliginde belirtilen koordinatlar da ekrana gelir.

Center Screen: Ekrana ortalanmis olarak gelir.

WindowsDefaultL ocation: Windows un mevcut koordinatlarina gore ekrana gelir.

WindowsDefaultBounds; Var ol
ekrana gelir.

CenterParent: Anaformun ortasina denk gelecek sekilde ekrana gelir.

1.3.3. Formun Gorintimuni Degis

Uygulamamzin arabiriminin gorintisi en énemli 6gelerden biridir. Arabirimin kotu
olmasi programin anlasilabilirligini etkiler ve bu da harcanan zamam dolayisiyla da
maliyetleri artinr. Ozellikler penceresi formunuzun gorintisini ayarlamak icin cesitli

secenekler sunar.

an koordinatlar ve mevcut ekran ¢ozinudrl igiine gore

tir mek



Formlarin bircok 0zelligi vardir. Asagidaki resimde formun cesitli  Ozellikleri

gorilmektedir.

I| Form1 Svstem,'Windows,Forms,Form

o
{DwnamicProperties) j
{Mame) Forml1
AcceptButton (none) J
AccessibleDescription
AccessibleMame
AccessibleRole Defaule
AllowDrop False
AukoScale True
Aukoscrall False
AukaScrallMargin 0,0
AutoscrolliMingize o, 0
BackColor [] contral
BarkaroundTrnane [ 1 fnonet jl
BackColor
The background color used to display text and graphics in the
contral,
Properties 9 Dwvnamic Help

Resim 1.4: Forma ait 6zellikler penceresi

1.3.4. Arka plan Rengi, On Plan Rengi ve Metin Ozdllikleri

Kullamcilarin dikkatini ilk 6nce renkler ve metinler geker. Metin 6zelligi formun
basligint gosterir. Arka plan ve 6n plan renkleri ise formun renklerini gbsterir. Tasarim
(design) ekraninda forma eklenen her kontrolin — butonlar, etiketler gibi — rengi mevcut
forma gore ayarlanabilir. Metin kutusu gibi diger kontrollerin kendine ait bagimsiz ayarlama
secenekleri ile istenen degisiklikler yapilabilir.

Renklerinizi secerken dikkatli olunuz. Mesela, mavi zemin Uzerine kirrmzi renkli bir
metin yazarsaniz programimz ¢ekici gelebilir ama programin kullanimini oldukca zorlagtirir.
Bunun igin yiksek karsitlikli (high Contrast) renkleri tercih etmenizde fayda vardir. Bu
ayarlarn resm 14'te de goruldigt gibi, Ozellikler (Properties) penceresinden
ayarlayabilirsiniz.

=

Resim 1.5: Renk veyaz tipi ayarlari degistirilmis bir form 6rnegi
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Ornegin yukaridaki formun arka plan rengi (BackColor) mavi, 6n plan rengi
(ForeColor) beyaz, buton kontrol iinlin rengi ise turuncu secilmistir.

1.3.5. Yazi Tipi, Imleg ve Arka Plan Resmi

Uygulamanizin arabiriminin diizenlenmesi icin bir baska yol da secilen yazi tipi, imleg
ve arka plan resminin secilmesidir. Yaz tipi 6zelligi kullandigimz formdaki metinlerin yazi
tipini degistirmenize izin verir. Imleg 6zelligi, formunuz Uzerinde goriinecek olan Mouse
isaretcisini degistirir. Arka plan resmi ise, formunuzun arka planina herhangi bir renk yerine
bir resm ekler. Arka plan resmi ekledikten sonra, arka plan rengi Ozelligini
kullanamazsiniz.

Arka Plan Resmi
\ . _

Atolyeler Duyurular

Resim 1.6: Arka plan resmi eklenmis bir form 6r negi

1.3.6. Opasite (Donukluk)

Formunuzun transparanhik (seffaflik) ayarim Ozellikler panelindeki “Opacity”
seceneginden yapabilirsiniz. Code kismindan programimizi yaziyorsamz, buradaki Opacity
degeri 0 ile 1 arasinda bir deger olarak verilmektedir. Designer (tasarim) ekranindaki
Ozellikler (properties) penceresinde ise varsayilan olarak tim formlarin Opacity degeri %

olarak ayarlidir. Buradaki ayar: istediginiz gibi degistirerek formunuzu daha dikkat ¢ekici bir
hal e getirebilirsiniz.

1.4. Formlarin Metotlarim (Fonksiyon) Kullanma

Metotlar, diger bir ifadeyle fonksiyonlar herhangi bir olayr gerceklestirir.
Uygulamaniza eklenen her form “ System.Windows.Forms.Form” class’ indan miras (inherit)
ainmistir. Kullamci ortamindaki formlara erisim ve formlarin gosterimi icin ¢esitli metotlar
vardir. Bu metotlar: asagidaki gibi siralayabiliriz:

> Form.Show
> Form.ShowDial og
> Form.Activate

11



> Form.Hide
> Form.Close

Bu metotlar: kullanabilmek icin, formun bir referansina sahip olmanmz gerekir, diger
bir deyisle formun bir 6rneginin olusturulmus olmasi ve hafiza yerinin ayrilmig olmasi
sarttir.

Form class'1 (sinif1) iginde kod yazarken “this’ anahtar sdzcigiini kullanarak formun
mevcut Ornegine gonderme yapabilirsiniz. Mesdla, formunuzun “Text” 6zelligini
degistirecek bir metot yazdigimizi farz ediniz. Bunun icgin asagidaki gibi bir code yazmaniz
gerekecektir.

// Bu satir meveut formun “ Text” ozelligini degistirir.
this. Text = "Bu Aktif formdur";

1.4.1. Show ve ShowDialog (Goster ve Diyalog Kutusu Goster)

Formlarin kullanilabilir olmasi icin gorinir (visible) olmalart gerekir. Bir formu
gorindr yapabilmek icin formun “Form.Show” metodunu kullanmaniz gerekir. Bu metot
form classimin bir 6rnegini hafizaya yikler ve ekranda gosterir. Form.Show metodu
cagrildigindaformun “visible” 6zelligi true (dogru) olarak ayarlanir.

Form.ShowDialog hem Form.Show'un isini yapar hem de bir diyalog kutusu
gorunttler. Diyalog kutusunun goruntilenmesi, kullamcinin programin geri kalan kismina
devam etmesi icin mevcut formu kapatabilmesine imkan tamir. Bu metot genelde 6zel bir
olayr gerceklestirmek icin kullamlir. Mesela, programimzin herhangi bir yerinde
Form.ShowDialog metodunu kullanarak kullanmiciya disket siriiclstinde disket olmadigin
veyabir parolagirmesi gerektigini sdyleyebiliriz.

// DialogForm adinda bir form olusturuldugunu farz ediniz.
DiaogForm myForm = new Dia ogForm();

/Il formu duizenli gosterir.

myForm.Show();

// formu modelli olarak gosterir.

myForm.ShowDial og();

1.4.2. Activate (Aktif Yap)

Bazen olusturdugunuz form gorindr olmasina ragmen aktif edilmemis olabilir. Bunun
icin formlarin Form.Activate metodunu kullanabilirsiniz. Uygulama calistirildiginda,
Form.Activate metodu formu ekranin en éniine (odak-focus) getirir. Kullanci arabirimindeki
form aktif degilse (program gorev cubugunda ise), ilgili formun pencere basligi yanip
sbnerek (flash) kullamictyr uyarir. Bu metodun gorevini yerine getirebilmesi i¢in, formun
gorindr olmasi gerekir.

| myForm Activate();

12



1.4.3. Hide (Gizle)

Form.Hide metodu ilgili formu gizler. Bu form normalde hafizada bir yer isgal
etmesine ragmen formun Form. Show metodunun degeri “true” yapilmadikca form tekrar
gorindr olmaz. Bu metodu ¢agirmak formun visible (gorundrlik) 6zelligini “false” yapmak
anlamina gelir.

myForm.Hide();

1.4.4. Close (K apat)

Herhangi bir formlailgili isiniz bittiginde formun Form.Close metodunu kullanarak bu
formu kapatabilir ve hafizadan silebilirsiniz. Bu metot formla ilgili kullanilan tim 6geleri
COp Toplayicisina (Garbage Collector) gonderir. Form.Close metodunu ¢agirdiktan sonra
Form.Show metodunu kullanamazsinmz. Clnki formlailgili tim kaynaklar artik yoktur.

| myForm.Close();

1.4.5. Formun Olaylar: (Form Event)

Olaylar, form icindeki gerceklesen bazi islemleri yapar. Bir 0Onceki konuda
bahsedildigi gibi, metotlar uygulandiginda bazi olaylar gerceklesir. Farenin yer degistirmesi,
bir tusa basilmasi, formlarin acilmasi olaylara birer érnektir. Uygulama icinde kullanlan her
form ve kontroliin kendine has olaylar1 vardir. Mesela, Form.Hide metodu gerceklestiginde,
form Deactivate ve VisibleChanged olaylarim gerceklestirir. Olaylar gerceklestiginde
programinmzin ne yapmas: gerekecegini belirtmek icin “Event Handler” (Olay Y 6nlendirici)
olusturabilirsiniz. Olay yonlendiriciler, gerceklesen olaylara cevap Ureten metotlardir.
Tasarim ekraminda herhangi bir kontrol icin Olay Yonlendirici eklemek icin ilgili kontrole
cift tiklamr ve kod ekraminda gerekli olaylar yazilir. Asagidaki program kodu Fare
kontrol iniin Click olayin gostermektedir.

private void buttonl_Cick(object sender, EventArgs e)

//bu al ana baska eventler (olay) eklenebilir
MessageBox. Show( " But onun Click olayx gerceklesti");
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E Fo =10 x|

Butona Tikla

. x|

Butonun Click olay gerceklesti

Resim1.7: Formun Click (tiklatma) olayr

Programinizi ¢alistirip, butona tikladiginmzda butonun “click” olayr gerceklesecek ve
kod satirinda da gorildigi gibi ekrana bir mesgj verecektir.
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(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar:

Oneriler

il
TURKIYE CUMHURIYETI
NUFUS CUZDANI

SERI Seri Numaras

TCKimikNa [
Soyad l—
Ads [
Baba i [
Ana&di l—

Drogum eri I Drogurn T ariki

» Yandaki sekilde gorduginiz gibi bir form
tasarlayimz. Form icinde kullanacaginmz
6gelerin hizalanmalarina dikkat ediniz.

Mesela TextBox'larin araarindaki mesafelerin

aym olmas: icin bu &6geleri sectikten sonra,

Format  mentsindeki  Vertica  Spacing

secenegini kullanabilirsiniz.

» Projenize kendi isminizde bir form
ekleyiniz. Formunuzun  boyutu
200x200 pixel olsun.

» Formun ozellikler penceresini
kullanabilirsiniz.

» Programinmizin  ilk acihisinda  aktif
olacak formu ayarlayinz.

» Main() fonksiyonu size bir seyler
hatirlatabilir.

=lolx|
TURKIYE CUMHURIYETI

NUFUS CUZDANI

SERI Seri Mumaras

TCKmikWe [
Sopad I—
Adi —
Baba Adi [
AnaAd I—

Dodum Yeri Dogum T ariki I

» Formunuzun arka plan rengini agik mavi
olarak ayarlayimiz~ ve  programinmz
calistirnldiginda formunuzun ekrana
ortaanmis olarak gelmesini saglayimz. Her
zamanki gibi 6zellikler ekram size yardimci
olacaktir.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen
ifadeye gore parantez icinedogruise“D”, yanhis ise“Y” yazimz.

1 Form kavramu yerine pencere kavram da kullanilabilir. ()

2. Windows formunun o&geleri System.Windows.Forms ism  aamnda
bulunmaktadir. ( )

3.  Formicinde kullanilan yaz: tiplerinin hichbir nemi yoktur. ( )

4.  Main() fonksiyonu icine hangi formun ismi yazilirsa ekrana ilk olarak o form
gelir. ()

5.  Form.Hide() belirtilen bir formu kapatir. ( )

6.  Opacity ayari, formun yaz tipleri ile alakalidir. ()

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular1 6grenme faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

(amac

)

Uygun ortam saglandiginda kullanici arabirimi nesneleri ile calisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Ogrenme faaliyetinden dnce asagidaki arastirmafaaliyetlerini yapmalisimz.

>
>
>

Program pencereleri Uzerinde bulunan 6geleri arastiriniz.
Bu 6g€elerin programin kullanilabilirligi yoninden énemini arastiriniz.
Programlar: kullanmrken en sik basvurdugunuz kisa yollar nelerdir? Aragtirinz.

2. KULLANICI ARABIRIMI NESNEL ERI

2.1. Komponent ve Kontrolleri Kullanma

Kontroller gorsel arabirimin ikinci énemli elemanlaridir. Bu grafiksel araclar -form
kontrolleri olarak da adlandirilir— uygulamamn iglevselligini arttirir. Araglar Visual Studio
ToolBox' indan eklenir. Butonlar ve metin kutulari gibi kontroller, kullamcidan baz: bilgileri
alip gerekli yerlere tasir. Diger kontroller daha karmasik uygulamalardan olusan projeler icin
kullamImaktadir. Komponentler de kontrollere benzer. Aradarindaki temel fark, kontroller
gorsel bir sunum saglarken Komponentler bunu yapamaz.

Bu dersten sonra asagidakileri yapabileceksiniz:

vV V VV ¥V VVVYV

Kontrollerin uygulamanizdaki rol inti tamml ayabileceksiniz.

Kontroller ve Komponentler arasindaki farki agiklayabileceksiniz.

Kontrollerin sekme sirasint agiklayabileceksiniz.

Hangi kontrollerin diger kontrolleri de ihtiva edecegini ve bunlarin nasil
kullamlacaginm tammlayabileceksiniz.

GOmulme (docking) ve demir atma (anchoring) terimlerini tanimlayabilecek ve
kontrollerle nasil kullamlacagim aciklayabileceksiniz.

Kontrolleri dinamik olarak formunuza nasil ekleyebileceginizi aciklayacaksimz.
Ara¢c  kutusundan (ToolBox) kontrolleri ekleme asamaarim tarif
edebileceksiniz.

Kontroller icin olay yonlendiricinin (Event Handler) nasil eklenebilecegini
aciklayabileceksiniz.

Extender’ in ne anlama geldigini ve nasil kullamldigint aciklayabileceksiniz.
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2.1.1. Kontrollerle Calismak

Visual Studio, uygulamamzi gelistirmek icin size Onceden belirlenmis cesitli
kontroller sunar. Kontroller formlarda kullamlmak Uzere gelistirilmistir. Mesela, buton
kontrolinii ele alalim. Butonlar form Uzerine yerlestirilir ve kendisi icin yazilan olaya
(ekrana mesgj verme gibi) gore islevini gerceklestirir. Butona tikladigimz zaman Event
Handler (Olay Yonlendirici) devreye girerek “click” olayina cevap verir ve ilgili kodu
calistirir. Etiket (Label) ve resm kutusu (PictureBox) kontrolleri esasinda kullaniciya bilgi
gosterir. Diger kontrollerden metin kutusu (TextBox) ve liste kutusu (ListBox) nun 2 gorevi
vardir. Bunlar, hem bilgi gbsterir hem de kullamcinin bilgi girisi yapmasinaizin verir.

Kontroller tasarim ekraninda iken eklenebilir. Tasarim ekrani size formun grafiksel
durumu sundugu gibi, calisma zamaninda (RunTime) formun nasil goriinecegini de gosterir.
ToolBox, Fare yardimiyla kontrolleri segmenizi ve tasarim ekramina getirilmesini saglar.
Uygulamaniza eklediginiz kontroller kodlarlailiskilendirilmistir. Kontrolleri Fare yardimiyla
formun istediginiz bir aamna sirikleyip birakabilirsiniz. Yine Fare yardimiyla ¢ogu
kontrol U istenen 6l clide boyutlandirabilirsiniz.

2.1.1.1. Uygulamaya Kontrol Eklemek

»  ToolBox tan eklemek istedigini kontrol U seginiz.

> Kontrolin form Uzerinde olmasint istediginiz alana tiklayin ve farenin sol
tusunu basil: tutup istediginiz boyuta geldigi an birakiniz.

Baska bir yontem olarak da sunu yapabilirsiniz. ToolBox'taki kontrole cift
tiklayin. Bu sekilde kontral, varsayilan boyutta formun tizerine yerlesir.

> Fare ile kontrol iin boyutlandirmasin istediginiz gibi yapimz. Bu arada kontrol G
yon tuslar: yardimiyla hareket ettirebilirsiniz.

=" all Windows Forms A||
& Painter _(ol x|

5 Backgroundworker
-‘_—" Bindinghlavigator
i"_f BindingSource
| Button

CheckBox

5. ChecH Button
- Wersion 2,0.0.0 from Microsoft Corporation
5| Color

WMET Cornponent
=

=% Comb

5| Conk
] Datagridview

129 Dataset

77 DateTimePicker
(_;-I DirectaryEntry
{j, DirectarySearcher

Raises an event when the user clicks it.

« DomainUpDown
) ErrorProvider
3| Ewentlog
6‘5] FileSystemiatcher

Resim 2.1: Uygulamaya yeni bir kontrol ekleme
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Properties (Ozellikler) penceresi, form (izerinde bulunan kontrollerden hangisi secili
ise onunlailgili bilgileri gérmenizi ve diizenlemenizi saglar.

2.1.1.2. Kontroliin Ozelliklerini Degistirme

> Kontrole sag tik yapimz ve 6zellikleri seciniz. Aym zamanda kontrol U sectikten
sonra F4' e basarak daayni islemi yapabilirsiniz.

> Ozellikler (Properties) penceresinden uygun degerleri seginiz.

Properties
|hul:l:un1 Syskem, Windows, Forms, Butkon |v|
BEs! ;
Font Microsoft Sans Serif; 8,25 «
ForeColor Bl controlText
Image [ ] tnone)
Imageslion MiddleCenter J I =] B
ImageInde: [ ] tnone)
Imagekey [ ] tnone)
ImageList (none)
RightTalLeft [
Texk button1 G H
Textalian MiddleCenter il I CI button1
Text L, n; _,
The text associaked with the contral,

Resim 2.2: Kontrollerin dzelliklerini degistirme

2.1.1.3. Birden Cok Kontroliin Ozelliklerini Degistirme

> Ozelligini degistirmek istediginiz kontrolleri Fare yardimiyla seciniz. Alternatif
olarak, kontrol tusunu basili tutup fare ile tiklarsaiz birden fazla kontrol
secehilirsiniz.

> Secimi yaptiktan sonra, properties penceresinden gerekli ayarlar: yapabilirsiniz.

Komponentler de ToolBox’ da yer alir. Daha 6nce de bahsedildigi gibi komponentlerin
kontrollerden tek farki gorsel olmayiglaridir. Mesela “ Timer”  komponenti belirli zaman
ardiiginda istenen olay1 gerceklestirir. Gorsel olmadig icin design (tasarim) ekramnda
gorinmez. Bu eemanlar, formun at kenarina yakin bir yerde, Komponent Bolmes
(Component Tray) ach verilen bir alanda tutulur. Komponentler de kontroller gibi secildikten
sonra, 6zellikler penceresinden gerekli ayarlar: yapilabilir.
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buttamn

kirnet1 5 backgroundWworker1 %

Resim 2.3: Kontrol ve Komponentlerin form Uzerine yerlesimi

2.1.1.4. Kontrollerin Sekme Sirasin1 (Tab Order) Ayarlamak

Uygulamaniz kullanicilar tarafindan calistirildiginda, bir kontrolden digerine hizl
gecis yapabilmek icin Sekme (Tab) tusunu kullanabilir. Sekme sirasini ayarlamak, ilgili
kontrolU odaklamak (focus) veya merkeze amak anlamina gelir. Sekme sirasi, ozellikler
penceresindeki Tablndex Ogesiyle ayarlamir. Siralamayr ayarlamak igin buradaki deger
degistirilir. Tablndex degeri dusik olan kontroller her zaman dncelikli olarak odaklanir ve
deger arttikca diger kontroller odaklanir.

=

ADRES KAYIT DEFTERI

Adi I
Saopad ||
Adresi |
Temizle | Sl

Resim 2.4: Tablndex degerini ayarlamak
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Yukaridaki resimde bulunan kontrollerden, soyadi etiketinin yamindaki metin
kutusunun Tablindex’i en dusUk degerli secilmistir. Bu ylzden program calistirilldigi anda
kUrsor dnce Tablndex degeri kiiglk olan kontrole odaklanmistir. Sekme tusuna basildiginda
verilen Tablndex degerlerine gore, sirasiyla diger kontrollere odaklanma gergeklestirilir.

Bazi kontrollerin focus (odaklanma) olay: olmadig: i¢in Tablndex 6zelligi de mevcut
degildir.

2.1.1.5. Kapsayia Kontroller (Container Control)

Baz1 kontroller kendi iclerinde diger kontrolleri de barindirabilir. Kapsayici kontroller
icinde Panel, GroupBox ve TabControlleri bulunur. Bu kontrolleri kullanarak, mantiksal bir
diizen icinde bulunan kontrolleri bir arada tutabilirsiniz. Mesela, birbiriyle iligkili birden cok
RadioButton kontrolini GroupBox kontrol(i icine alabilirsiniz. GroupBox kontrolGinl
kullanarak kontrol icinde yer aan kontrolleri programlayabilirsiniz.

Kapsayici kontroltin 6zelligini degistirdiginiz zaman, bu kontrol icinde yer alan diger
kontroller de etkilenir. Ornegin, GroupBox'in Enabled 6zelligini False yaparsamz, diger
kontroller de disable olmus olur. Benzer sekilde, kullamc arabirimi ile aakali BackColor,
ForeColor, Visible gibi 6zellikleri degistirdiginizde, kapsayici kontrolin de Ozellikleri
degisir. Bu kullanic arabiriminizi kolayca uyumlu bir hale sokar.

Gorsel elemanlarn icinde barindiran bir  kapsayict  kontrolin  dzelliklerini
degistirdiginizde, icindeki diger kontroller de etkilenir ama siz manuel (elle) olarak
dabu kontrolleri degistirebilirsiniz.

I=IEY
Yandaki resimde goruldigll gibi 2 adet
- goupbord CheckBox ve 2 adet buton GroupBox'in icine
yerlestirilmistir. Siz burada GroupBox't segip
I~ eemail gonderisin Ozelikler penceresinden ForeColor — secenegi
degistirirseniz (mesela rengi kirmiz secerseniz)
B e 2t s ey GroupBox icindeki tim kontrollerin dn plan
renginin kirmizi oldugunu gordrsiiniiz. Fakat
burada 6n plan renginin kirmizi  olmasim
o Kaydet istemeqligini; .bir”k'or?trol varsa, onu e€lle

kendiniz degistirebilirsiniz.

Resim 2.5: GroupBox uygulamas
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2.1.1.6. GroupBox ve Panel Kontrollerini Kullanma

GroupBox ve Pand kontrolleri birbirine oldukca benzerdir. ikisi de kontrolleri
mantiksal ve fiziksel olarak bir arada tutar. Bu kontroller formun fiziksel olarak boltimlere
ayrilmasi olarak dusundlebilir. Pand ya da GroupBox' daki ¢zellikleri degistirdiginiz zaman
kapsamlarinda bulunan tim kontroller de degisir. Panel ya da GroupBox'daki kontroller
tasarim ekramimin istenen bir yerine taginabilir. Calisma amnda kapsayici kontrolin Enabled
ozelligini false yaparsaniz ttim grubu pasif duruma getirmis olursunuz.

GroupBox kontrolinin Text 6zelligini kullanarak kontrolin Caption (Baslik)
Ozelligini degistirebilirsiniz. Panel kontrol kayd:rzlabilir kontroldur fakat Caption 6zelligi
yoktur. AutoScroll 6zelligini aktif hae getirirseniz, paneldeki kaydirma cubuklarim
kullanabilirsiniz.

2.1.1.7. TabControl’' i Kullanma

Uzerinde sekmeler (Tab) olan bir grup kontroldiir. TabControl, diger kontrolleri icinde
barindiran bir takim sekme sayfalaridir. TabControl, herhangi bir uygulamanin 6zelliklerini
gosterebilir. Bu 6zdlikler uygulamanin kendine has tzellikleridir.

TabControl’ Gn en dnemli 6zelligi sekme sayfalaridir. Sekme sayfalari, sekme sayfasi
kontrollerinden olusan bir koleksiyondur ve her sekme sayfasimin kendine ait 6zellikleri
vardir. Koleksiyonlar, benzer objelerin mantiksal bir diizen icinde bir araya gelmis halidir.

~1ol |

Kullzrucs Bilgileri | Siztemn Eilgileril Ad Bilgileri

Adi I
Sopadi I

Resim 2.6: TabControl icindeki sekme sayfalari

Yukaridaki sekilde, icinde sekme sayfalari bulunan bir TabControl 6Ornegi
goriyorsunuz. TabControl icindeki sekme sayfalarimin  6zelligini  degistirmek igin,
TabControl secildikten sonra Ozellikler penceresinin TabPages kisminda bulunan
Coallections atiklamr. Asagidaki gibi bir ekran karsinuza gelir.
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TabPage Collection Editor el 4

Members: kabPagel properties:
| [
1| tabPagez
& | tabPages *l AccessibleDescrip -
AccessibleMame

AccessibleRole  Default
E Appearance
BackColor [ ] Contral —

BackgroundImage |:| fnonel
BackgroundImage Tile

Borderatyle Mone
Cursor Defaulk
Font Microsoft Sans Serif;
ForeColor Il CortrolTest
RightToLeft Fo
Add Reemoye Texk Kullamao Bilgileri
Il I Cancel |

4

Resim 2.7: Sekme sayfalarinin ayarlarinin yapilmas

Resimdeki ekrandan da goruldigi gibi, her sekme sayfasinin kendine ait 6zellikleri
bulunmaktadir. Hangi sekme sayfasi ile ilgili ayar yapacaksamz, onu secip sag taraftaki
ozellikler kismindan istenilen ayarlar: yapabilirsiniz.

2.1.1.8. Anchoring (Demir Atma) ve Docking (Gomulme) Kontrolleri

Anchor ve Dock, kontrollerin form icinde nasil hareket edeceklerini veya
davranacaklarini gosteren dzelliklerdir. Anchor 6zelligi, kontrolle formun koseleri-kenarlar
arasindaki mesafeyi sabit tutmaya yarar. Boylece kullamci calisma amnda formu
boyutlandirmaya kalktiginda,  kontrolin formla daha ©nceden belirlenen uzakligim
surdirmesini saglar. Dock 6zelligi ise, herhangi bir kontrol formun belirlenen tarafina
tamamen ilistirmek icin kullanilir. Form yeniden boyutlandirilchginda, kontrol de ona goére
kendini ayarlar.

2.1.1.9. Anchor Ozdligini Kullanmak

Anchor 6zelligi, herhangi bir kontrolln ozelligini ayarladigimz gibi ozellikler
penceresinden ayarlanabilir. Ozellikler penceresinden Anchor’u seginiz. Asagi yonll oka
bastiginizda mevcut 6zelliklerin bulundugu pencere acilir.
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Properties a X

|TE:-:I:Bu:-:2 S*;.-'stem.'-.-'-.-'inu:l-:uws.FDrms.Texlj

AccessibleMame -~
AccessibleRaole Default =
AllowDrop False

Top, Left -
&utoSize
BackCalar _'.J
Anchor [
| The anchar of the c-:q

ko which edges of th

@ Solutio,, |, E'E‘ Funnir, .. Proper...

Resim 2.8: Anchor 6zelliklerini segmek

Kontrolin hangi koseye veya koselere dogru sabit kalmasin istiyorsamz ilgili
secenegi tiklayiniz. Varsayilan deger, Top (Ust), Left (sol) olarak ayarlidir. Bunun nedeni ise,
kullamcilarin genel de sagdan sola ve ste dogru pencereyi boyutlandirma aligkanliklaridir.

—io/x]

buitkar 1

- "

Resim 2.9: Anchor 6zelliginin uygulamas

Y ukaridaki resmde oldugu gibi, siz formunuzu sag alt kdseden sol Ust kdseye dogru
boyutlandirdigimzda, buton ile formun sol kenari ve Ust kenar1 arasindaki mesafe siirekli
sabit kalr.

2.1.1.10. Dock Ozelligini Kullanmak

Docking (yapisma-gémilme) oOzelligi, bir kontrolti bir Gst kontrolin herhangi bir
kenarina ilistirmektir. Ust kontrol olarak genelde formlar kullanlir, fakat tist kontroller Tab
ve Panel kontrol gibi kontroller de olabilir. Mesela, bir meninin formun Ust kenarina
ilistirilmesi 6rnek olarak verilebilir.
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Tasarimin herhangi bir aninda Dock kontrolini kullanabilirsiniz. Dock 6zelligini
sectikten sonra, kontrolin Docking karakteristigini secebileceginiz bir arabirim karsimza
gelir.

Properties
buttonl Syskem.'Windows,Forms, Butbon -
ENEE
B Focus -
Causesyalidation True
B Layout
Anchor Top, Left
AukoSize False
AutosizeMode Growinky
hone - =10l x|
Location
Margin Fr——— buttan
MazimumSize ;I
Dock
Defines which borders af kb £
cankainer.
[one —

Resim 2.10: Kontrollere Docking 6zelligi uygulamak
Resimden de gorilebildigi gibi, kontrolin arabiriminizle en uygun pozisyonu nasil
olacaksa Dock 6zelliginden istediginizi seciniz. Mesela, kontroltnuizti formun st kenarina

goémmek-yapistirmak isterseniz ekrandan en Ustteki bolimi tiklayabilirsiniz. Bu islemden
sonra kontroliniz Resim 10... daki gibi olur.

2.1.1.11. ToolBox’a (Arag Kutusu) Yeni Kontroller Eklemek

Kullandigimiz kontroller. NET Framework kitiphanesinde bulunan kontroller ile

sinirl degildir. Uglincii parti (Third-party) yazilimlarin yardimiyla ToolBox’ ayeni kontroller
ekleyebilirsiniz.

ToolBox a yeni bir kontrol eklemek icin:

1. ToolBox tabina geciniz.

ToolBox goériinmiyorsa, View (gorinim) menistinden ToolBox’1 secerek ekrana
aabilirsiniz.

2. Tabicinde herhangi bir yerde sag tik yapimz. Gelen meniiden Choose Items'1 (Oge
Seg) seciniz.
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3. Choose ToolBox Items isimli bir pencere ekrana gelir. iki bolmeli olan bu
pencerenin sag bolmesinde hélihazirda ToolBox' da bulunan égeler ve eklenebilecek
ogeler yer air. Sisteminizde kayitli olmayan bir 6ge varsa yamndaki kutucugu
isaretleyip Tamam butonuna basiniz.

4. Eger eklenmek istenen kontrol baska medyalar (floppy, CD ..vs) icinde yer alyorsa,
pencerenin altindaki gz at’a basilarak ilgili dosya secilir ve tamam’ a tiklanir.

2.1.1.12. Kontroller i¢in Olay Yonlendirici (Event Handler) Olustur mak

Event'ler programin calismasi esnasinda olacak olaylari bdlirtir. Her kontroliin
kullamci etkilesimine uygun bir olayr mevcuttur. Eniyi bilinen érnek butonun click (tiklama)
olayidir. Butona tiklandiginda program Buton.Click olayini ¢alistirir ve hangi metodun
uygulanacagina karar verir. Sayet birden fazla metot varsa bunlar caligtirilir. Bu metotlar
Event Handlers (Olay Y dnlendiriciler) olarak isimlendirilir.

Uygulamamzda kullamcimin girdigi  veriye cevap veren bir Event Handler
olusturabilirsiniz. Her kontroliin varsayilan bir olay1 (event) varcir. Ornegin butonun
varsayilan olay: Click iken CheckBox (segme kutusu)’in varsayilan olay1 CheckChanged' dir.
Tasarim ekraninda varsayilan olay icin Event Handler olusturmak icin kontrole ¢ift tiklama
yapabilirsiniz. Cift tiklamadan sonra, karisimza gelecek olan kod ekramndan uygun Event
Handler'1 secebilirsiniz.

Kontroller degisik amaclar icin kullanilabilecek baska olaylara da sahiptir. MouseOver
olayint kullanarak, farenin kontrol metni tizerinde hareket etmesiyle bazi islemleri yapmasin
saglayabilirsiniz.

C# da Event Handler olugturmak icin:

»  Tasannm ekraninda Event Handler olusturacaginiz kontrol i seciniz.

> Ozellikler ekramindaki Events butonuna tiklayimz. Mevcut Event’ler karsimza
gelecektir.

> Hangi handler (yonlendirici)’'1 uygulayacaksaniz ona cift tiklayiniz.

> Code ekraminda Handler eklemek icgin kontrolden sonra noktaya basarsaniz
karsimza mevcut olaylar listelenir. lgili olay: buradan secebilirsiniz.

private void buttonl Click 1(object sender, Eventlirgs e)
{
buttonl |
i 1 Dock =
¥ DockChanged
~w-Bobragbrop
{# Doubleclick ) =
FBragbrop
= DragEnter
+ Dragleave
= DragCver
‘9 DrawToBitmap

# Enabled j

Resim 2.11: Buton kontroliniin cift tiklama olay1
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2.1.2. Fare Etkilesimleri

Windows formlarindaki kontroller, fare ile etkilesimli calisabilir. Ornegin click olay:
ya da farenin bir kontrol Uzerinde hareket etmesi gibi. Click ve DoubleClick olaylar
sirasiyla, kontrolUin farenin tiklanmasi ve cift tiklanmasina verdigi cevaplardir. Bu kontroller
genelde kullanicinin yaptigi secime bagli olarak butona tiklanmasi olayidir. Bu kontrollerin
olay yonlendiricileri, EventArgs stmifimin 6rnekleri olarak gegcmektedir.

Kontroller aym zamanda fare isaretcisinin bazi hareketlerine de cevap verebilir. Bu

olaylar asagidaki tabloda agiklanmustir.

Event (Olay) Tamumlama

gosterir.

yapilacak isleri gosterir.

yapilacak isleri gosterir.

isleri gosterir.

Mousel eave ederken yapilacak isleri gosterir.

Kontrole fareile giris yapildiginda yerine

MouseEnter o ririlecek isleri gosterir, SUEEMISEATES
Fareisaretcisinin kontrol tizerinde hareket

MouseMove ettirilmesinden sonra yapilacak isleri System.MouseEventArgs
gosterir.
Fareisaretcisinin kontrol tzerinde

MouseHover dolasmasindan sonra yapilacak isleri System.EventArgs

Fareisaretcisinin kontrol tizerinde hareket
MouseDown ettirilmes ve butona tiklanmasindan sonra  System.MouseEventArgs

Fareisaretcisinin kontroltin merkezinde
MouseWheel dairesel hareketler yapmasindan sonra System.MouseEventArgs

Fareisaretcisi kontroliin Uzerinde iken
MouseUp  butonun birakilmasindan sonrayapilacak ~ System.MouseEventArgs

Fareisaretcisi kontrol Uzerinde hareket

EventArgsin Tipi

System.EventArgs

MouseEnter, MouseHover ve Mouseleave olaylar, fare isaretcisinin kontrolUn

herhangi bir bdlgesinde iken yapilacak isleri

gosterir. MouseMove, MouseDown,

MouseWheel olaylar ise kullamci ile uygulama arasinda daha fazla etkilesim olmasin
saglar. Bu olaylarin timt, MouseEventArgs olay yonlendiricisinin érnekleridir.
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(UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklar1

Oneriler

» Kontrol ve komponent kavramlarim

Modul notlarina bakabilirsiniz.

tammlayinz.

» Program icinde kullanilan kontrollere Her gun  kullandigimz  programlar
Ornek veriniz. distniniz.

> Eklediginiz bir kontrolin 0zelligini| o 1y notlarna bakabilirsiniz.
nasil degistirirsiniz.

» Kontrollerin Tablndex i neyi ifade|» Visua Studio’'nun yardimuni  kullanmay:
eder? deneyiniz.

» ToolBox'a yeni bir komponent Visud Studio’'nun yardiminm  kullanmayi
ekleyeniz. deneyiniz.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Verilen
ifadeye gore parantez icine dogruise “D”, yanlis ise“Y” yaziniz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1 Formlarda en ¢ok kullandigimiz 6ge olan butonlar, bir kontrolddr. ( )

2. Form icinde kullarmlan komponentler gorsel bir sunum saglar. ( )

3. Dock 6zelligi, herhangi bir kontrolti formun belirlenen tarafina tamamen ilistirmek
icin kullanilir. ()

4, ToolBox' ayeni komponentler eklenemez. ( )
5. Label kontrolinin metin 6zelligini degistirmek icin Label . Text metodu kullanlir. ()
6. Asagidakilerden hangis fare olaylarindan biri degildir.?

A) MouseMove

B) MouseEnter

C) MouseActivate
D) MouseWhedl

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularlailgili konular1 6grenme faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

(amac

)

Uygun ortam saglandiginda mentiler ve kullamc girisi olusturabileceksiniz.

(ARASTI RMA )

Ogrenme faaliyetinden dnce asagidaki arastirmafaaliyetlerini yapmalisimz.

>
>
>

Gorsel olmayan programlamadilleriyle (basic, pascal) nasil menl hazirlandigin
arastirimz.

Menti kullarilmayan bir programin dezavantgjlar1 neler olabilir? Arastirinmz.
Microsoft Word programi icinde en sik kullanilan kisayollari arastirinz.

3. MENULER

3.1.Menuleri Kullanma

Mentiler, uygulamalarin 6nemli araglarina ve fonksiyonlarina kolayca erisimi saglar.
Uygun bir menl planlamasi ve tasarimi programinizin islevselligini artirir.

Bu dersten sonra bunlar1 yapabileceksiniz:

VVV VYV VY VVYVY

Uygulamanizin arabirimini tasarlamada menilerin rol ind aciklayabileceksiniz.
MenuStrip 6gesiyle ana meni tasariminin asamal arini 6greneceksiniz.
ContextMenu 6gesiyle context (icerik) menusl tasarimimin - detaylarin
tammlayabileceksiniz.

Menl edemanlarimin  nasil  aktif ya da pasif duruma getirilecegini
aciklayabileceksiniz.

Menti 6geleri icin nasil kisayol tuglar olusturabileceginizi aciklayabileceksiniz.
Menu Ogeleri Uzerinde segme kutusu, radio digmes gibi elemanlart nasil
olusturabileceginizi aciklayabileceksiniz.

Menti 6gelerinin nasil gizlenecegini agiklayabileceksiniz.

Mentlere dinamik olarak nasil 6ge eklenebilecegini aciklayabileceksiniz.
Dinamik olarak bir menlyii nasil kopyalayacagimzi agiklayabileceksiniz.

Mentler, bilinen Ust seviye fonksiyon ve komutlarin programa eklenmesine izin
vererek uygulamanmin kolayca anlasiimasim saglar. Tasarimi iyi yamlmis bir mend,
uygulamamn tim islevselligini mantiksal bir diizen dahilinde kullamciya sunmalidir.
Tersine kétl tasarlanmuis mentye sahip bir program sadece zorunlu olundugu zaman
kullamlacak, bu daiyi bir uygulamada olmamas: gereken bir 6zelliktir.
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Iyi bir menii tasariminda, uygulamanin mantiksal akis1 g6z éniinde bulundurulmalidhr.
Menu 6geleri, iliskili 6geler dikkate alinarak gruplandirilmalidir. Menllere ulasim icin kisa
yol tuslarinin bulunmast programin kullanilabilirligine énemli katki saglar.

3.1.1. Tasarim Asamasinda Menu Olustur mak

Tasarim asamasinda ana menld (MainMenu) olusturmak icin MenuStrip 0gesi
(Component) kullanilir. MenuStrip 6gesi, Menultem kontroltnitin koleksiyonunu saklar ve
yonetir. Formlarimz igin MenuStrip 0gesiyle hizl1 bir sekilde ment tasarim yapabilirsiniz.

MenuStrip 6gesi asagidakileri yapmanizaizin verir:

Y eni menii ve meni cubuklar: olusturabilirsiniz.

Var olan menllye yeni 6geler ekleyebilirsiniz.

Ozellikler penceresini kullanarak, menii ve menii 6gelerinin 6zelliklerini
degistirebilirsiniz.

Menti 6geleri icin olay yonlendirici (event handlers) ler ekleyebilirsiniz.

YV VYVYV

Uygulamamza yeni bir menu eklemek igin MenuSrip 06gesini  formunuza
eklemelisiniz. Bunun i¢in ara¢ kutusundan (ToolBox) MenuStrip dgesini secip formunuzun
Usttine stirikleyiniz. MenuStrip 6gesi formun Ustine geldikten sonra meniyU istediginiz gibi
Ozellestiriniz. Bunun icin Type Here yazan kutucuga tiklayimiz. Alt ment olusturmak icin
Ogenin sagina tiklayimz.

me MenuDluskurma = x
-l I m

Dasya Didzen Gérandrn Yardim

Resim 3.1: MenuStrip 6gesiyle menl olustur mak

Mentye yeni bir 6ge eklendigi zaman, program Menultem nesnesinin bir drnegini
olusturur. Ozellikler penceresinde Menultem nesnesinden olusturulan her 6rnegin 6zellikleri
ve Uyeleri vardir. Ozellikler penceresindeki Text Ozelligi, programin calismasi esnasinda
gosterilen metni ifade eder. Name 0Ozelligi ise, objenin referansinin kod kismina nasil
gonderilecegini gosterir.
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Menti 6gelerine ayirici cubuk (seperator bar) eklemek icin,

> Once menii 6gesini seginiz.

> Daha sonra menl 6gesi Uzerinde sag tik yapimiz ve gelen pencerede
Insert>Seperator’ u seciniz.

% MenuOlusturma =10 x|
Dosva | Ddzen | Gordndm Yardim

kes

kopyala
wvapiskir

[ [Z] view Code

Insert 3
| |

4o Cuk

2y Copy Separatar

Menultem

}4, it

Paste

#  Delete

Resim 3.2: Menl 6gesine ayirici cubuk ekleme

3.1.2. Menu Erisimi ve Kisa Yol Tuslar:

Mentlere erismek ve kisa yol tuslarint kullanabilmek icin klavye erisimini aktif hale
getirebilirsiniz.

> Erisim Tuslar:

Erisim tuslar1, klavyenizdeki Alt tusu yardimiyla daha 6nceden belirlenmis harflere
basarak menilere ulasmanzi saglar. Menl acildiginda alt tusu ve belirtilen tusa basarak ilgili
menl Ogesini caligtirabilirsiniz. Mesela, cogu programda at tusu ile birlikte F tusuna
basildiginda (Alt+F) Dosya (File) menlst aktif olmaktadir. Formlardaki ilgili ment
Ogesinde, belirtilen erisim tusunun alti cizilir.

Ment ogeleri farkli gruplarda olmak sartiyla, aynt erisim tusunu birden fazla meni
6gesinde kullanabilirsiniz. Ornegin, File menusiinde Alt+C tus kombinasyonunu program
kapatmak icin kullanabileceginiz gibi, Edit menisinde kopyalama islemi icin aym
kombinasyonu kullanabilirsiniz. Aym tus kombinasyonunu bir menti icindeki farkli 6gelere
uygulamaktan kacininmiz. Eger bunu yaparsaniz, program bu 6geler arasinda gegis yapmaniza
izin verir ancak ENTER tusu ile bu 6geleri calistiramazsiniz.
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Meni 6gesine erisim tusu atamak igin:

»  Tasan ekraninda erisim tusu eklemek istediginiz 6geyi seciniz.
> Erisim tusu olarak belirlemek istediginiz karakterin Oniine & (Ampersand)
isareti koyunuz.

> Kisayoal tuslary

o Kisa yol tusu eklemek istediginiz meni 6gesini secerek aktif hale
getiriniz.

o Ozellikler penceresindeki ShortcutK eys anahtarim seginiz.
Sag taraftaki acilir meniiden uygun kisa yol kombinasyonunu seciniz.

3.1.3. Menli Ogéelerinin Olaylarim Kullanma

Diger kontrollere (buton, TextBox) Event Handler (olay yonlendirici) eklediginiz gibi,
menl 6gelerine de Event Handler ekleyehilirsiniz. En sik kullamlan olay Click olayidir.
Click olay yonlendiricisi, menii 6gesi tiklandigi zaman gerceklesmes istenen kodu ihtiva
etmelidir. Bu kod ayn zamanda, kisa yol tus bilesimi kullanildiginda da ¢calismalidir. Select
olayi, bir ment 6ges fare yadaklavye kisayoluile secildiginde islev gorir.

3.1.4. icerik Meniisii (Context Menu) Olustur ma

Icerik meniileri genellikle, 6ge Uizerinde sag tik yapildiginda agilan meniler icin
kullanilir. Icerik menileri, Arac kutusundaki ContextMenuStrip ©gesi  (component)
kullanilarak eklenir. Bu 6geler, MenuStrip (ana mentl) olusturmada izlenen yontemler gibi
uygulanabilir.

Icerik mentileri, ana meniiniin birgok 6zelligini gosterir. Bunlar icin kisa yol tuslarn
atayabilirsiniz ama ana meniide oldugu gibi erisim tusu veremezsiniz. Bir formdaki kontrol i
icerik menUsii ile iliskilendirmek icin kontrolin 6zellikler penceresindeki ContextMenuStrip
anahtarini kullanmalisimz.

ContextMenu olusturmak igin:

»  Arag kutusundaki ContextMenuStrip 6gesine ¢ift tiklayiniz ya da formun Gstline
strtikleyiniz. ContextMenuStrip 6gesi formun Ust kenarina yerlesir.

> Menlti icerisinde olmas: gereken 6geleri, ana menldeki gibi ekleyiniz.

> Eger gerekiyorsa 6zellikler mentisiinden bir olay: (event) seciniz.

>  Icerik  menlsiyle iliskilendireceginiz  kontrolii  seginiz.  Ozellikler
penceresindeki ContextMenuStrip anahtarinin saginda bulunan acilir liste
kutusundan ilgili icerik menisi 6gesini seciniz. Artik uygulamanmzin ¢alisma

aninda (RunTime) ilgili kontrole sag tik yaptiginizda hazirlamis oldugunuz
icerik mentisii gorinecektir.
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Properties

labell Svystem.\Windows.Faorms,Label -
ENEE
Texkalign TopLeft -
|JseMnemonic True
setwtaitCursor False

AllowDrop False J

AutoElipsis False
ConktextMenuatrip ontextMenustripl _'I Sag Elik Yap

Enabled Ac

TabIndex conkextMenustripl

|seiCompatibleT extRermrase il Yazdir
ContextMenuStrip SAnder
The shortcut menu ta display when the user

right-clicks the contral.

Resim 3.3: Kontrolt ContextM enu ileiliskilendir me veigerik mentsiiniin uygulamas:
3.1.5. Calisma Zamanminda Menuleri Degistir mek

Menuleri caisma zamamndaki sartlara bagli olarak dinamik bir sekilde
yonetebilirsiniz. Mesela programimz belirli bir gorevi yerine getiremedigi zamanlarda,
cagiracaginmz bir komutla bu mentyt pasif duruma getirebilirsiniz. Kullamciya bir sonraki
menl 6gesine gegebilmesi icin bir secme onay imi ya da radio buton gibi secenekler
sunabilirsiniz. Meni 6gelerini bazen gizlemek isteyebilirsiniz. Calisma zamaninda bir meni
0ges ekleyebilir veya baska bir menl 6gesiyle birlestirebilirsiniz.

3.1.6. Menu Komutlarim Aktif ve Pasif Yapma

Her ment 6gesi bir Enabled (secilir kilinnus) 6zelligine sahiptir. Bu 6zellik false
yapildiginda, menl 6ges pasif (disabled) olur ve kullamicilarin erisimini engeller. Erisim
tuslar ve kisa yol tus kombinasyonlar: da pasif olur ve bu 6geler soluk bir sekilde gozikdr.
Asagidaki program kodu, calisma aminda bir meni &égesinin nasil pasif yapilacagin
gostermektedir.

menul t entl. Enabl ed = fal se;

3.1.7. Menli Ogéelerini Gizleme

Ozellikler penceresindeki  Visible anahtar1  yardimiyla bir  menii  Ogesini
gizleyebilirsiniz. Program icinde degisen sartlara gre de menlleri gizlemek isteyebilirsiniz.
Asagidaki program kodu bir menti 6gesinin nasil gizlenecegini gostermektedir.

\rrenul tenml. Visible = fal se;

Calisma zamamnda gizlediginiz bir mend, meni gubuguyla birlikte gizlenir.
Dolayisiyla gizlediginiz meniinin alt mentleri de bu slire zarfinda erisilmez ol ur.
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3.1.8. Menuleri Kopyalama

Calisma amnda var olan bir meniiye ait olan Ogeleri cogaltabilirsiniz. Mesela bir
uygulamaya ait Edit menisint bir kontrol icgin icerik menisil (context menu) olarak
kullanmak isteyebilirsiniz. Yeni bir ment 6gesi olusturmak icin CloneMenu metodunu
kullanabilirsiniz. Bu metot, bir meniyt Uyeleriyle birlikte cogaltmaya yarar. Bdylece yeni
olusturulan mentide de eski meniideki tim olaylar da (event) yer alir. Asagidaki program
parcasi, bir menl 6gesinden yeni bir icerik menlsinin nasil olusturulacagim géstermektedir.

/1 Bu 6rnekte daha 6nceden var olan bir nenld ol dugu farz
edilmstir.
/1 fileMenultem ve kontrol nyButton ol arak cagr il must air.
/1 Yeni bir icerik nmenist bildirim yapar ve 6rnegini ol usturur.
Cont ext Menu nyCont ext Menu = new Cont ext Menu() ;
my Cont ext Menu. Menul t ens. Add(fi | eMenul t em C oneMenu());
/1 nyButton kontrol iine Context Menu sU atanar.
myBut t on. Cont ext Menu = mnyCont ext Menu;

3.1.9. Cahisma Aninda Menl Ogelerini Birlestirme

Bazen tek menl icinde birden fazla menl Ogesini gbstermek isteyebilirsiniz.
MergeMenu metodu, c¢alisma amnda birden fazla menityl tek bir menl atinda
birlestirmenizi saglar. Bu yolla birden fazZla MainMenu (ana ment) ve ContextMenu
Ogelerini diger meni 6geleriyle birlestirebilirsiniz.

‘ fileMenultem MergeMenu( myCont ext Menu) ; ‘

Yukandaki  program kodunda fileMenultem, myContextMenu 06gesi ile
birlestirilmistir.

3.1.10. Cahisma Amnda Menii Ogeleri Eklemek
Calisma amnda dinamik olarak bir meni Ogesine yeni bir 6ge ekleyebilirsiniz.
Ornegin bir programda en son acilan dosyalar menilye eklemek isteyebilirsiniz. Olusturulan

yeni menl 6gesinin olay yonlendiricisi yoktur.

Calisma aninda yeni bir menl 6gesi eklemek icin, yeni bir meni 6ges bildiriminde
bulununuz ve bunun bir érnegini olusturunuz.

Menul tem nyltem
myltem = new Menulten("ltem 1");

Bu program kodunda ise, Menultem’ e Item 1 adinda yeni bir 6ge eklenmistir.
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3.2. Kullama Girisini Onaylamak (Validating)

Cogu uygulamada kullamcilar bazi bilgileri programa girer. Programin icrast
sirasinda, kullamci tarafindan girilen bilgilerin daha 6nceden belirtilen sekilde olmasi
gerekir. Ornegin kullamcinin kendi adresine ait posta kodunu girecegi bir alam distinglim.
Buraya girilecek bilginin rakamsal olmasi ve bes karakteri gecmemesi gerekir. Kullamci
girisini onaylamak-dogrulamak, veri girisi sirasinda olabilecek hatalari engelledigi icin,
programin daha saglam olmasin temin eder.

Bu dersten sonra bunlar1 yapabileceksiniz:

> Form dizeyli dogrulama ile dan dizeyli dogrulamanin farkin
aciklayabileceksiniz.

> Kontrol metotlarini ve olaylarimi kullanarak dogrudan odaklanmanmn (focus)
nasil yapilacagim agiklayabileceksiniz.

> Formlarimzaform diizeyli dogrulama uygulayabileceksiniz.

> Formlarimiza alan diizeyli dogrulama uygulayabileceksiniz.

Kullamcinin bilgi girisinde kullanabileceginiz iki farkli dogrulama tipi mevcuttur.
Form duzeyli (form-level) dogrulama ve adan dizeyli (Field-Level) dogrulama. Form
diizeyli dogrulama, kullamcinmin ttim alanlar1 doldurulmasinda sonra devreye girerek kontrol
yapar. Mesela, kullamci adini, soyadim ve telefonunu girdikten sonra Tamam’ a basilir, form
diizeyli dogrulama calisir ve bos alan birakilip birakilmadigint kontrol eder.

Alan seviyeli dogrulamada ise, bilgi girilen tim alanlar tek tek kontrol edilir. Sahs
bilgilerimizin istendigi bir formu distiniiniz. Form icinde yasachgimiz sehrin aan kodunu
isteyen bir alana yanlis bir kod girdigimizde alan diizeyli dogrulama mekanizmasi kullaniciyi
uyarir ve bir sonraki alanabilgi girisini engeller.

3.2.1. Alan Duizeyli Dogrulama

Bilgi girisi yapilan her alam kontrol etmek isteyebilirsiniz. Bu dogrulama metodunda,
kullamcimin bilgi girdigi her alan kontrol edilir. Bu bdlimde alanlara bilgi girisinde
kontrolleri nasil kullanacagimizi gorecegiz. Aym zamanda, kullamcinin uygun bilgileri
girmesini saglamak icin TextBox kontrolUnin o6zelliklerini nasil ayarlayabilecegimizi de
anlatacagiz.

3.2.2. TextBox Ozdliklerini Kullanma

Kullamc girdilerinde en ¢cok kullamlan kontrol TextBox nesnesidir. Bu nesnenin,
kabul edilebilir bilgi girisini saglamak icin bircok 6zelligi vardir. Bu 6zelliklerden bazilar
sunlardur:

MaxLength
PasswordChar
ReadOnly
MultiLine

VVYVYY
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MaxL ength Ozelligini Ayarlamak

Bu ¢zellik TextBox’a (metin kutusu) girilebilecek maksimum karakter sayisinm
belirler. Eger belirtilen sayidan fazla karakter girisi yapilirsa program buna izin vermez ve
kullamciy:r uyarir. Bu 6zellik posta kodu gibi, her zaman karakter sayisi belli olan alanlar
icin kullanilir.

PasswordChar Ozelligini Kullanmak
Calisma aminda herhangi bir metin kutusuna girdiginiz verileri gizler. Buradaki
karakteri “*” (asteriks) olarak ayarlarsaniz, kullamcimin girdigi veri hangi karakterlerden

olusursa olussun, metin kutusuna “*” karakterini basar. Bu ¢zellik genelde, parola bilgis
istenen yerlerde kullamlir. Burada“*” karakteri yerine baska karakterler de kullanabilirsiniz.

ReadOnly Ozdligini Ayarlamak
Bu 0Ozdlikle, kullamcimn metin  kutusundan  bulunan  veriyi  degistirip

degistiremeyegini belirleyebiliriz. Sayet bu 6zellik “true” ise, kullamci buradaki veriyi
degistiremez. False ise, normal diizenleme yapabilir.

MultiLine Ozdligini Kullanmak
Metin kutusunda birden fazla satir kullamlip kullanilmayacagim belirler. Sayet

Ozelligi true ise, kullamict metin kutusuna birden fazla satir bilgi girebilir ve program
sigmayan karakterleri satir bagina otomatik olarak atar.

3.2.3. Alan Duzeyli Dogrulamada Olaylar1 Kullanmak

Alan diizeyli klavye olaylar size kullamcimn girdigi veriyi amnda dogrulama imkan
verir. Kontrol sizden veriyi alir ve asagidaki (¢ olaya neden olur.

> KeyDown

> KeyPress

> KeyUp
KeyDown ve KeyUp

Bu olaylar klavyeden bir tusa basildigi zaman yapilacak olan isleri belirtir. Bu olay
gerceklestiginde, KeyEventArgs 6rnegi icinde tanmmli olan tus ya da tus kombinasyonlarina
bakilir. Bir metodun KeyDown ve KeyUp olaylarimi gergeklestirebilmesi igin,
KeyEventArgs in parametreleri gereklidir. KeyEventArgs in parametreleri agagidaki tabloda
Ozetlenmistir.
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Ozellik  Tammlama
Alt Alt tusuna basilip basilmadigina bakarak bir deger alir.
Control  Control tusuna basilip basilmadigina bakarak bir deger alir.
Handled Olayin yrGttlup yaratil medi gine bakarak bir deger verir veya alir.
KeyCode Bir tusabasilip basilmadigin kontrol eder ve numaral liste dondirdr.
KeyData Alt,Ctrl, Shift tuslariyla birlikte diger tuslara basildiginda veri donduirir.
KeyVaue KeyData 6zelliginin bir degerini donddrdr.

.. Olayin degistirici bayragin elde eder ve hangi tus kombinasyonlarinin
Modifiers \ jjanilchgini gosterir.
Shift Shift tusuna basilip basilmadigina bakarak bir deger alir.

KeyUp ve KeyDown olaylari genellikle, Alt,Shift ve Ctrl tuslarina basilip
basiimadigini kontrol etmek icin kullanilir. KeyEventArgs in ¢zelliklerinden -Alt, Ctrl ve
Shift- Boolean (true-false) deger Uretir ve bu tuslara basilip basiimadigim kontrol eder. Tusa
basildiginda degeri true olur, tus birakildiginda ise false olur. Asagidaki program parcas,
KeyUp olay yonlendiricisini kullanarak alt tusuna basilip basilmadigin kontrol eder.

private void textBoxl KeyUp(object sender,
Syst em W ndows. For ns. KeyEvent Args e)

{
}

if (e.Alt == true) MessageBox. Show("ALT tusu basail 1 durunda");

KeyPress

Kullamcir ASCII degerine uygun bir tusa bastiginda KeyPress olay1 gerceklesir. Bu
tuslar ASCII tablosu icinde yer alan harfler, rakamlar (a—z, A—Z ve 0-9), ve Enter, Space
gibi 0zel karakterler olabilir. Sayet ASCII tablosunda karsiligi olmayan bir karakter
kullamlmissa KeyPress olay1 gerceklesmez. Ctrl, Alt, Shift ve fonksiyon tuslari bunlara
ornek verilebilir.

Bu olayin en cok kullanildig: yer tus vuruslarini durdurmave onlari degerlendirmektir.
Bu olay gerceklestiginde KeyPressEventArgs 1n  parametreleri  devreye girer.
KeyPressEventArgs'in 6rnegi, bilgi girisini dogrulamak icin kullanilan tus vuruslar
hakkinda bilgi ihtiva eder. KeyPressEventArgs.KeyChar 6zelligi, ASCII karakterleriyleilgili
bilgileri saklar.

3.2.4. Dogrulanan Karakterler

Char veri tipi, KeyPress olay: sonunda veri dogrulamaicin gerekli olan bazi kullanislt
metotlar ihtiva eder. Bu metotlar sunlardir:

> Char.IsDigit
> Char.|sLetter
> Char.IsLetterOrDigit
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> Char.IsPunctuation
> Char.IsLower
> Char.IsUpper

Bu metotlarin her biri ismlerinden de belli oldugu gibi (tabii ingilizce olarak), girilen
karakterleri degerlendirerek Boolean tUrinde bir deger dondirdr. Char.lsDigit girilen
karakterin say1 olup olmadiginm belirten bir fonksiyondur. Karakter sayisa ise true degilse
false degeri dondirir. Char.IsLower, girilen karakterlerin biyidk harf mi kictk harf mi
oldugunu belirler. Diger metotlar da benzer sekilde davranir.

Asagidaki program parcasinda, girilen karakterin sayisal olup olmadig: kontrol
edilmektedir.

private void textBoxl KeyPress (object sender,
Syst em W ndows. For ns. KeyPr essEvent Args e)
{
if (Char.lsDigit(e.KeyChar) == true)
MessageBox. Show "sayisal bir tusa bastiniz");
}

3.2.5. Odaklama (Focus) Ayari

Odaklama, klavye ya da fare ile girilen bilgilerin alinmasini saglayan bir nesnenin
yetenegidir. Formunuz Uzerinde birden fazla kontrol oldugu halde, belirli bir zamanda sadece
bir kontrol i odaklayabilirsiniz. Uygulamamzin formu tzerinde odaklanan kontrol her zaman
aktif olur.

Her kontrol odaklama (focus) olayim yerine getirebilir. Bu metot kontrolin odak
ayarint yapar. Metot kontrolin odak ayarimin basarili olup olmamasina bakmadan Boolean
bir deger dondirrtr. Pasif durumda ya da gizlenmis olan kontroller odaklanmaz. CanFocus
ozelligiyle bir kontrolin odaklamp odaklanmadigim tespit edebilirsiniz. Eger true degeri
airsa kontrol in odaklanma 6zelligi alabildigini gosterir.

Focus olayr asagidaki islemleri de yapabilir:
Enter

GotFocus

Leave

Validating

Vaidated

LostFocus

YVVVYVYYYVY

Enter ve Leave olaylari, odaklanmamn bir kontrole ulasmasi ya da ayrilmasina bagli
olarak yapilacak isleri belirler. GotFocus ve LostFocus ise, kontrol odaklanma 6zelligini
alirsa veya kaybederse yapilacak isleri belirler. Goreve bagli olarak Validated ve Validating
olaylarim dakullanabilirsiniz.
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(UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklar1

Oneriler

Icinde 3 adet menii 6gesi bulunan bir
form tasarlayiniz. Her menl 6gesinin
3 tane alt 6gesi olsun.

» Visua Studio'nun kendi yardimi ile
kaynakcada belirtilen kitap isimleri ve web
sitelerini kullanabilirsiniz.

Ana fomunuza 2 adet Label, 2 adet
de TextBox kontrolli ekleyiniz.
Label’lerde Bireysel Kullamci ve
Kurumsal Kullanict yazsin.
TextBox'lara ise musteri numaralar
girilecektir.

Meni Ogelerine erisim  tuslarim
belirleyiniz.

Bireysel kullamc icin belirlediginiz
TextBox kontrol tini odaklayiniz.

Miusteri numarasi olarak 5 haneden
fazla  karakter  girisine  izin
vermeyiniz.

Ayni zamanda rakam disinda bir
karakter girilmesine de misaade
etmeyiniz.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

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

ifadeye gore parantez icine dogruise “D”, yanhs ise“Y” yaziniz. Sikl1 sorularda uygun sikki

isaretleyiniz.

1 MenuStrip komponenti tasarim asamasinda kullanilir. ()

2. Menltilere klavyeden erismek icin kullanilan erisim tuslarinda, istenen erisim
karakterinin basina % isareti konur. ()

3. Icerik meniisii eklemek icin Menultem kontrol i kullanlr. ()

4. Menltler Ust seviye fonksiyon ve komutlar: programa eklememizi saglar. ()

5. Asagidakilerden hangisi Alan Dizeyli dogrulamanin olaylarindan degildir?

A) KeyDown
B) KeyPress
C) KeyUp
D) KeyHit

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular1 6grenme faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANSTESTI (YETERLIK OLCME)

Modl ile kazandigimz yeterligi, 6gretmeniniz islem basamaklarina gore 0 ile 9 puan
arasinda olacak seklinde degerlendirecektir.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet | Hayir

Projeye yeni bir form eklediniz mi?

Baslangi¢ formunu ayarlayabildiniz mi?

Form ve kontrollerin ekran ayarlarin yapabildiniz mi?
Formun olaylarinm kullanabildiniz mi?

Kontrol ve komponentleri ayirt ettiniz mi?

Kontrollerin 6zelliklerini degistirebildiniz mi?
Kontroller Uzerinde fare etkilesimlerini uygulayabildiniz mi?
Formayeni bir menl eklediniz mi?

Ment 6gelerinin erisim tuslarin belirleyebildiniz mi?
Ment 6gelerine kisayol tuslar atayabildiniz mi?
Caligma anindaistenen ment 6gesini gizleyehildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Yaptigimz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa oOgrenme fadliyetlerini
tekrarlayinz.

Modiilii tamamladimz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size cesitli 6lgme araglan
uygulayacaktir, 6gretmeninizle iletisime geciniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-I'iN CEVAP ANAHTARI

o|la|~w|N( P
<|<|9|<|T|0

OGRENME FAALIYETI-2’NiN CEVAP ANAHTARI

o|u|~lw|N|F
0|90|<|0|<|CT

OGRENME FAALIYETIi-3' UN CEVAP ANAHTARI

galh|wN|(F
O|0|<|<|T




SOZLUK

Ism Okunus Anlam
activate ak'tiveyt etkinlestir,harekete gegir
anchor ang'kir bagdlanti, sabitleyici
caption kap'sin baslik, simge yazisi, resim yazisi, diime yazisi
class klas sinif, siniflandir
clone klon kopyalama
close kloz son vermek, bitirmek; sona ermek, bitmek.
component kimpo'nint 6de, unsur, parca, eleman, ciiz.
container Kinteynir Kap, Kapsayici
design dizayn' motif, tasarim, tasarimlamak
dock dak yapisik
event ivent' olay, vaka, hadise.
event handler  ivent hendlir = Olay yonlendirici
false fols Yanlig, hata
focus fo'kis Odak, belirli bir noktaya geitrmek
hide hayd Gizle, gizleme
inherit nher'it miras almak, kalit almak
length lengkth, uzunluk
level levil dizey, seviye, birim
manual man'yuwil elle yapilan; elle calistirilan, el kitabi
merge mirc birlesmek; birlestirmek.
method meth'id Yontem, metod, uslil
namespace neymsipeys  Isim alani
opacity opasity seffaf olmayis.
properties pirapitiyz ozellikler
runtime Runtaym Galisma zamani
seperator Sepireytir ayirici
show So gostermek
simplicity simplis'iti Sadelik, basitlik
startup Sitart-ap acilis, baslangig, sistemin acilisi
taborder tebordir Sekme sirasi
true tru Dogru, gergek
validate val'ideyt onaylamak, tasdik etmek.
> s Modillerde gordiginiiz gibi, hemen her sey ingilizce kelimelerden olusuyor.
. ’ + Dolayistyla ne kadar ¢ok yabanct kelime bilirseniz programlama dilini

kavramaniz o 6l¢lde artacaktir.




KOD ORNEK LERI

1- Basit Bir Windows For mu (Penceresi) Olusturma
usi ng System
usi ng System W ndows. For ns;

nanespace W ndowsFor nOr negi

{

class il kFormunuz : Form

{

static void Min()

{
}

Appl i cation. Run(new i | kFor nurmuz());

2- Forma buton ekleme ve baz1 6zelliklerini degistirme

usi ng System
usi ng System W ndows. For ns;

nanespace W ndowsFor nOr negi _2

{

class ikinci Form: Form

{

private Button il kButon;

publi c i ki nci For nm()

{

}

i | kButon = new Button();
i | kBut on. Text = "Merhaba C#";

i | kButon. Locati on =

new System Dr awi ng. Poi nt (50, 50) ;

i | kButon. Cursor = Cursors. No;
i | kBut on. Si ze = new System Drawi ng. Si ze(150, 50) ;

this. Text = "1kinci

W ndows Uygul amam.z";

this. Controls. Add(i | kBut on);

static void Min()

{
}

Appl i cation. Run(new i ki nci Form());
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3- Butonun Click Olayim Yazmak
usi ng System
usi ng System W ndows. For ns;

nanespace Butonl arad ayEkl ene

{
cl ass ucuncuForm : Form
{
private Button il kButon;
publ i ¢ ucuncuFor ()
{
i | kButon = new Button();
i | kBut on. Text = "Merhaba W ndows";
i | kBut on. Locati on = new System Draw ng. Poi nt (50, 50);
i | kBut on. Cursor = Cursors. Hand;
i | kBut on. Si ze = new System Drawi ng. Si ze(150, 50);
il kButon. d ick +=new Event Handl er ( But onT1kl andz) ;
t hi s. Text ="W ndows Form Uygul amasi1";
this. Controls. Add(i | kBut on);
}
static void Min()
{
Appl i cati on. Run(new ucuncuForn());
}
voi d ButonTikl and1i(obj ect o, EventArgs a)
{
MessageBox. Show " But ona Taikl andi");
}
}
}
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