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Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan gelistirilen modiiller;

e Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlifinin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karari ile onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait ¢erceve dgretim
programlarinda amagclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

e Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla O6grenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek iizere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baglanmustir.

e Modiiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

e Orgiin ve yaygm egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik kazanmak isteyen bireyler modiillere internet {iizerinden
ulagilabilirler.

e Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere {icretsiz olarak dagitilir.

e Modiiller higbir sekilde ticari amacgla kullanilamaz ve iicret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0077
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Veritabam Programcihigi
MODULUN ADI Nesne Tabanh Programlama 4
Nesne tabanli programlamada hata ayiklama araglarini
MODULUN TANIMI ku-llanz}bilme, hata ayiklama s1n}ﬂar1n1 ol.us‘Fu.rabiuhvne ve
istisnai  olaylar1 kontrol edebilmeyle ilgili o6grenme
materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL Nesne Tabanli Programlama 3 modiiliinii bitirmis olmak
YETERLIK Nesne tabanli programdaki hatalar1 gidermek
Genel Amac¢
Gerekli ortam saglandiginda, programdaki hatalar
giderebilecek ve istisnai olaylar1 kontrol altina alabileceksiniz.
MODULUN AMACI | Amaclar
1. Hata ayiklama araglarini kullanabileceksiniz.
2. Hata ayiklama ve iz bulma siiflarini kullanabileceksiniz.
3. [Istisnai olaylar1 kontrol edebileceksiniz.
Ortam
Atolye, laboratuvar, ev, bilgi teknolojileri ortami (
Internet ) vb, kendi kendinize veya grupla calisabileceginiz
EGITIM OGRETIM tiim ortamlar.
ORTAMLARI VE Donanim
DONANIMLARI Programlama dilini ¢alistirabilecek yeterlikte bilgisayar,
yedekleme igin gerekli donanim ( cd yazici, flash bellek),
raporlama i¢in yazici, sayfa i¢in internet baglantisi, kagit ve
kalem.
Modiiliin i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden
OLCME VE 15\?[22?1 Fe;éfﬁntzllgrzl:eari?]la'rl ile lgendipi;i glefgelrlenfreceksiniz.
DEGERLENDIRME , bilgi ve beceriyi belirlemek amaciyla,

Ogretmeniniz  tarafindan  belirlenecek  Olgme

degerlendirileceksiniz.

aractyla

i1







Sevgili Ogrenci,

Okul yasantinizda 6greneceginiz her konu, yaptiginiz uygulama ve tamamladiginiz her
modiil bilgi dagarcigimiz1 gelistirecek ve ilerde atilacaginiz is yagantinizda size basari olarak
geri donecektir. Egitim siirecinde daha 6z verili calisir ve ¢alisma disiplinini kazanirsaniz;
basarili olmamaniz i¢in hi¢bir neden yoktur.

Giiniimiizde Windows tabanli gorsel programlama dillerinin hizla gelismekte oldugu
ve kullammminin oldukg¢a yayginlastigi goriilmektedir. Bu programlama dilleri ile sizler
programlama mantigini ve becerisini ¢ok daha kolay kavrayacaksiniz.

Bu modiille, programin ¢alismasi esnasinda ortaya c¢ikan kullanict kaynakli hatalari
kontrol altina alabilecek, hatalarin nasil denetlenebilecegiyle ilgili diizenlemeleri editor
meniilerinden yapabilecek ve istisnai olaylarla ilgili bilgileri 6greneceksiniz.

Bu modiilde anlatilan konularin tiimiinii 6grendiginizde, Nesne Tabanli Programlama
dilinde yazmis oldugunuz programlarin hata olusumunu en asgari seviyeye ¢ekmis olacak ve
hatasiz, kirilmayan programlar yazabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETI-1

( AMAC )

Hata tiirlerini ve hata ayiklama araglarini kullanarak program kod satirlarini kontrol
altinda tutabileceksiniz. Olusabilecek hatalara karsi 6nlemler alabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Bitirmis oldugunuz modiillerde ne tiir hatalarla karsilastiniz?
> Hatalar1 gidermek i¢in ne tiir ¢dziimler uyguladiniz?

1. HATA AYIKLAMA ARACLARI

Hata, programin calismasi sirasinda ortaya ¢ikan bir durumdur. Hatalar ¢ogunlukla
kullanic1 kaynaklidir. Ornegin, kullanici programda say:1 girilmesi gereken alanda metin
bilgisi girerse hata meydana gelir. Programct bu nedenle olusabilecek durumlar i¢in hatalari
kontrol edebilen program kod satirlar1 yazarak programin kirilmasini 6nler.

Hata ayiklamanin avantaji, bir hata olustugunda otomatik olarak c¢alistirilan
ExceptionHandler (Istisna Durum Yoneticisi) adinda bir kod blogu tanimlamaniza imkan
vererek hata yonetimi verimliligini artirmaktir. Bir diger avantaji ise, ¢ok sik olusan program
hatalar1 icin nesne tabanli programlamada standart istisnai durumlarin tanimlanmis
olmasidir.

1.1. Hata Tiirleri

Hatalar ii¢ gesittir.
> Yazim hatalar

Program iginde kullanilan fonksiyon adlari, degisken adlari, yapi1 isimleri ve
komutlarin karakterlerinin yanlis yazimindan meydana gelen hatalardir.

Ornegin, MessageBox.Show yazilmas: gerekirken MessageBoxShow yazilirsa yazim
hatasi olusur. Olusan bu hata gorev listesi (TaskList) penceresinde goriintiilenir.

> Calisma zamam hatalar:

Uygulamanin c¢alismast icra edilirken bir islem ¢alismayabilir. Ornegin, sifira bolme
hatasi bu tiir hatalara bir 6rnektir.

> Mantiksal hatalar

Bu hatalar uygulama derlenirken ve yiiriitiiliirken olugur. Bu durumda program ¢aligsa
bile yanlis sonug iiretir. Ornegin, yas bilgisi girilmesi istenen bir alana negatif deger
girilemez ya da bir is¢inin maasi hesaplanirken haftada 50 saat yazilmasi gereken yere 150
saat yazilirsa program c¢aligir ancak sonu¢ dogru olmaz. Bu hata bir mantik hatasidir.
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1.2. Debug Meniisii Elemanlar:

1.2.1. Start
Uygulamay1 ¢aligtirmak i¢in kullanilir. Klavye kisayol tusu F5’tir.
1.2.2. Restart

Debug modunda iken c¢aligmakta olan uygulamayi sonlandirir ve uygulamanin
yiiriitilmesini yeniden baglatir. Kisayol tugu Ctrl+Shift+F5’tir.

1.2.3. Stop Debugging

Hata ayiklama isglemini sonlandirir ve tasarim moduna geri doner. Kisayol tusu
Shift+F5’tir.

1.2.4. Step Into
Program kodlarimi satir satir ¢alistirmak igin kullanilir. Kisayol tusu F11°dir.

Eger bir sonraki satir, bir metodu ¢agirirsa Step Into, o metodun baglangicinda durur.
Yani, sadece bulundugu metot i¢inde galisir.

brivate wvoid buttonl Clickiocbject sender, Jystem.Eventldrgs e)
1 hyte i:int toplsmw=0;

Ent[] dizil= new int[5]:

for (i=0;1i<5:1i++)

1.2.5. Step Over
Program satirlarin1 adim adim ¢aligtirmak i¢in kullanilir. Bir sonraki satirda ¢agrilan

bir metotsa ¢agrilan metodun i¢ine girmeden metodu ¢alistirir ve bir sonraki satirdan itibaren
caligmaya devam eder. Kisayol tusu F10’dur.

1.2.6. Step Out

Calistirilan metodun igindeki belirtilen biitiin komutlar isletilir. Eger metot i¢erisinden
bir baska metot cagriliyorsa, ¢cagrilan metot igletilerek metodun isleyisi bir sonraki satirdan
devam eder.

1.2.7. Run to Cursor

Imlecin bulundugu satirdan itibaren programin ¢aligmasini yiiriitiir.



1.2.8. Watch

Bir degisken ya da ifadenin programin icrasi esnasinda hangi degerleri aldigini
gormenizi saglar. Gormek istediginiz degiskenin iizerinde iken sag tikla agilan meniiden
Add Watch komutu tiklanarak degisken Watch penceresine aktarilir ve burada degerleri
izlenir.

Burada dikkat edilmesi gereken husus, program debug modunda olmali ve adim adim
caligtirilmalidir. Bu sartlarda degiskenlerin degerleri izlenebilir.

; Marne Yalue Type

this.Left+=10;
i Jwe . int |

this.Top+=10;
this.Left-=10;

EA &2l
thiz.Top-=10; B autos |&& Locals @w.atchl

Resim 1.1: Watch penceresi

Watch penceresinde bulunan degiskeni ¢ikarmak i¢in degisken lizerinde sag tik yapilir
ve Delete Watch komutu calistirilir.

Copy
@ Paste

Select Al

Wakch

Delete Watch |

i Hezxadecimal Display

Resim 1.2: Watch penceresinden degisken silmek



Calisma zamaninda debug meniisiinden QuickWatch komutu calistirilirsa ekrana
gelen pencerede public olan tiim degiskenler ve isletilen metot igindeki diger degiskenler

izlenir.

Recalculate diigmesiyle secilen degiskenin degeri tekrar hesaplatilabilir. Secilen

" QuickWatch

Expression: lm
|i1 j &dd Watch
E Close
Current value: Help
Mame YWalue Type
i 5 byte

Resim 1.3: QuickWatch iletisim kutusu

degisken istenirse Add Watch diigmesiyle Watch penceresine de aktarilabilir.

Mame Walue Type
koplam 25 ink

Resim 1.4: Secilen degiskenin Watch penceresine aktarilmasi




1.3. TaskList (Gorev Listesi Penceresi)

Program iginde tanimlanmayan degisken, metot ya da yazim hatalarin1 gosteren

penceredir.

TaskList penceresini agmak icin Project meniisiinden Other Windows secgenegi

tizerine gelip agilan meniiden Task List komutu secilmelidir.

| Other Windows ’ | 3 Macro Explorer Alb+Fs
Shiowe Tasks 3 Drocument Cutline Chel+Alk+T
Toalbars J | Task List Chrl+alk+E
[E Full Screen shift+alt+Enker 7 Command Window Chrl+alk+a
B  output Chrl+AlE+0

5 Find Resuls 1

Do Find Resuls 2
#3  Find Symbol Results  Chr-Alt+F12
Fawarites Chel+alk+F

Resim 1.5: Project meniisiinden TaskList pencersini acmak

Diger bir yontem olarak ise, klavye kisayol tusu Ctrl+Alt+K’y1 kullanmaktir.

{

! | | Description

MessageBoxShow [ "Merhaba™)

Task List - 1 Build Error task shown (filtered)

rrivate void buttoni Click(cbject sender, System.Eventlirgs e]

! @ The name 'MessageBoxshow' does nok exist in the class ar namespace 'dizil Farm1'

£
Task List | Bl output

Resim 1.6: Programin derlenmesinde hatanin Tasklist’te gosterilmesi




1.4. Breakpoint ve Breakpoints Penceresi

Programin igleyisini istediginiz bir noktada durdurmak i¢in kod satirina Breakpoint
(kesme noktas1) ekleyebilirsiniz. Boylece program sizin isaret ettiginiz kesme noktasinda
duracaktir.

Bir kod satirma Breakpoint eklemek igin F9 kisayol tusu veya sag tikla agilan
meniiden “Insert Breakpoint” komutunu vermeniz gerekir. Boylece kesme noktasi eklenen
program satir1 sekildeki gibidir.

private woid
i int[] disg

Resim 1.7: Programa Breakpoint eklenmesi

Kesme noktasi eklenmis satir Breakpoints penceresinde gosterilir.

Breakpoints

aMnew 3 O @F 55 Colurnns =~ Gy

Mame Condition Hit Counk

v B G N (= S e =t =k (mo condition)  break. always

Resim 1.8: Breakpoints penceresi

Program calistirilip kesme noktasi eklenen satira geldiginde programin calismasi
durur. Kirmizi zemin rengi sartya doniisiir.

Breakpoint’i silmek i¢in Breakpoints penceresindeki kesme noktasi iizerine sag tik
yapilip acilan meniiden Delete komutu segilir.

LM Mew Breakpoint..

Breakpaints |>< Delete |-
5= GoTo Source Code
Ll Hew 3 4n i 5=

MNarne ounk

v| @ Forml.cs, line 141 cha 5 Properties always
v W RN =R rle = = et (no condition)  break always

Resim 1.9: Breakpoints penceresinden kesme noktasinin silinmesi



1.5. Output Penceresi

Programin derlenmesi asamalarinin  gosterildigi  penceredir. Kisayol tusu
Ctrl+Alt+O’dur.

Output penceresinde bulunan agilir liste kutusunda iki segenek vardir. Bunlar Build ve
Debug’dir.

'dizil_ exe': Loaded 'c:'windowsh:z ™

< >

Resim 1.10: Output penceresinde Build ve Debug secenekleri

Agilir liste kutusundan Build secildiginde derlemeyle ilgili bilgiler goriintiilenir.

Ouktpuk

£
Build -]

—————— Build started: Project: dizil, Configuration: Debug _MNET

Preparing resources. ..
Tpdating references. ..
Performing main compilation. ..

The project is up-to-date.
Building =satellite assemhlies._ ..

Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 skipped v

Resim 1.11: Output penceresinde Build secimi

Debug secildiginde ise programi EXE haline doniistiiriirken kullanilan dosyalar
goriintiilenir.



Debug ﬂ

'Defaultomain': Loaded 'cohywindowshwymicrosoft_ net’ frameworkywl. 1l 43Z2%ms M
'dizil': Loaded 'C:yDocuments and SettingshSefiBelgelerim’Visual Studio
'dizil.exe': Loaded 'c:hwindows)\assemblyhgachsysten windows. formsy1_0.50
'dizil_exe': Loaded 'c:itwwindeowshassewbly\gachsystem\ 1.0 50000 b77abcle
‘dizil._exe': Loaded 'cihvwindowshassembly\gacisysten. drawingyl.0.8000.0_

‘dizil._exe': Loaded 'cihwindowshassembly\gachaccessibilityh1.0.5000.0 b
The program '[1732] dizil.exe' has exited with code 0O (0x0). W
1

£ >

Resim 1.12: Output penceresinde Debug secimi
1.6. Command Window (Komut Penceresi)
Uygulamanizi ¢alisma zamaninda takip etme islemine Trace denir. Trace aninda, kod
satirlarinda yer alan degiskenlerin o anki degerlerini gormenizi ve bu degerlerle
matematiksel islem yapmanizi saglayan pencere komut penceresidir. Kisayol tusu

Ctrl+Alt+A’dir.

Komut penceresi ilk agildiginda Command Window penceresi ekrana gelir

Command Window

Resim 1.13: Command Window penceresi

Kod satirlaniyla ilgili islem ve hesaplamalar yapabilmek i¢in Command Window’da
iken immed yazilarak Command Window’ un Immediate moduna gegilir.

Command YWindow - Immediate

Resim 1.14: Immediate modu

Bu moda degiskenlerle ilgili islem yapabilmek i¢in ilk dnce ? (soru isareti) yazilir.
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Command Window - Immediate

Fimmed

Tr

3

talan

28_.274334

tToevre

15_843556
Talantcevre

47 _1Z3890000000003

Resim 1.15: Immediate modunda islem yapilmasi

Tekrar Command Window’a ge¢mek istenirse > cmd satir1 yazilir.

11



(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklari

Oneriler

» Bir Windows Application olusturarak formu

asagidaki gibi tasarlayiniz.

L] Faktoriyel Hesapl... g@@

o » 2 metin kutusu, 2 Label ve 1 buton
ESHﬁ;ﬂZ'L S I_ oldugundan formun boyutunu kii¢iik
giriniz tasarlayiniz.
HESAPLA
Sawrin Faktariyeli
G"iruilen sayinin faktfi riyeli “HESA{)L.A , , » “HESAPLA” diigmesinin iizerinde
diigmesine tiklandiginda bulunacagi i¢in ft tiklaviniz
program kodlarmi Click() metoduna yaziniz. ¢ yiniz.
“int” tipinde bir degisken tanimlayiniz. » int sayi;
» Metin kutusundan girilen bilgi string
Metin kutusundan girilen say1y1 degiskene tipte oldugu icin “Parse” metoduyla
aktariniz. int tipine ¢eviriniz.
» sayi=int.Parse(textBox1.Text);
> int faktor=1;
Sonucu aktaracaginiz degiskeni int tipinde » Carpma igleminde 0 (sifir) yutan
tanimlayarak 1 (bir) degerini atayimiz. eleman oldugu i¢in faktor degiskeni 1
ile baglamalidir.
1’den baslayarak faktoriyeli bulunacak > for (int i=0;i<=sayi;i++)
sayidan kiigiik ve esit olacak sekilde bir for {
dongiisii blogu olusturunuz. |
» Faktoriyel hesab1 1’den baglayarak
.. . belirtilen sayiya kadar bu sayilarin
for blogu i¢ine faktoriyel hesabini yapacak . .
Kodlart yazmiz. b1rb1r1y1eAg:2'1rp'1m1d1r. Buna girilen
say1 da dahildir.
faktor=faktor*i;
Sonucu ikinci metin kutusuna string tipe » textBox2.Text=faktor.ToString(); kod
cevirerek yazdiriniz. satirini yaziniz.
» Sayi=int.Parse(textBox1.Text);
Say1 girisi yapildigi satirdan itibaren isleyisi satirinin baginda sag tik yapip Run to
test ediniz. Corsor komutunu veriniz. ve F11
(Step Over) tusunu kullaniniz.
Programu tekrar galistiriniz. Caligma » Degisken lizerinde sag tik yaparak




(7341
1

zamaninda bir Watch penceresi agarak
degiskeninin aldig1 degerleri goriiniiz.

Watch 1

Add Watch komutunu kullaniniz.

» Buislem bir kere gergeklestiginde faktor
degiskenini de Watch penceresine ekleyiniz.

» Add Watch komutunu
kullanabilirsiniz.

» Command Window’u acarak faktor
degiskeninin aldig1 son degeri ikiye boliiniiz.

Command YWindow

» Command Window’da immed
yazarak islem yapabilirsiniz.

» Uygulamanin sonug goriintiisiinii yandaki
resimle karsilastiriniz.

™ Faktoriyel Hesapl... E@@

Faktoripeli 5
bulunacak. zaym
ainniz

HES&PLA

Sawrin Faktoriveli [120
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((")L(;ME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular dikkatlice okuyarak dogru/yanlis segenekli sorularda uygun harfleri
yuvarlak i¢ine aliniz. Segenekli sorularda ise uygun sikki isaretleyiniz. Bosluk doldurmali
sorularda bosluklara uygun cevaplar1 yazimiz.

1.  ExceptionHandler (Istisna durum yoneticisi) hata y&netiminin verimliligini artirir.
(DY)

2.  Mantiksal hata olustugunda program g¢alismaz. (D/Y)
3.  Uygulamaya yeni kod satirlar eklendiginde program ............. edilmelidir.

4.  Uygulamay1 imlecin bulundugu satirdan itibaren ¢alistirmak igin .....................
komutu kullanilir.

5.  Program Debug modunda iken ve adim adim calistirildiginda degiskenler Watch
penceresinden izlenebilir. (D/Y)

6.  Program yaziminda hata olustugunda bu hatalar ........................ penceresinde
goriintiilenir.

7.  Programda istediginiz bir satira kesme noktas1 (Breakpoint) eklemek igin ............
kisa yol tusu kullanilir.

8.  Komut penceresinde islem yapabilmek i¢in ............... moduna gecilmelidir.

9.  Hata ayiklama islemini sonlandiran komut agagidakilerden hangisidir?
A) Step Into
B) Step Out
C) Step Over
D) Stop Debugging

10. Programi adim adim calistirirken ¢agrilan metodun i¢ini isletmeden calistiran Step
komutu agagidakilerden hangisidir?
A) Step Into
B) Step Out
C) Step Over
D) Stop Debugging

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtart ile karsilagtirmmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. Tiim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geginiz.



OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Programda olusabilecek hatalar1 ¢esitli yontemlerle dnceden tespit edebilmeyi ve bu
yontemlerin neler oldugunu kavrayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Nesne tabanli programlamanin derleyicisi hatalar1 nasil tespit etmektedir?
Aragtiriniz.

2. HATA AYIKLAMA VE IZ BULMA
SINIFLARI

2.1. Trace ve Debug Siniflar1

Bu smiflarin  kullanimiyla dosyalama mekanizmasinin (Log) olusturulmasi ve
yonetilmesi islemleri yapilmaktadir. Bu siniflar1 kullanabilmek igin using deyimiyle birlikte
System.Diagnostics namespace’inin projenin basina yazilmasi gerekir.

Bu iki smif, proje gelistirme asamasinda hata mesajlarini, projenin uygulanmasi
asamasinda ise gerekli dosyalama bilgilerini gerekli yerlere yazdirmak acisindan birgok
kolaylik sunar. Trace ve Debug smiflarinin tiim 6zellikleri aynidir. Tek fark, Debug sinifi
Release uygulamasi i¢ine derlenmemesidir.

Ornek

Formunuzun iizerinde ¢ift tiklayarak Form’un Load metoduna asagidaki kod satirlarini
yaziniz. Trace ve Debug siniflarinin ¢alismasini basit olarak bu sekilde gorebilirsiniz.

private woid Forml Load({object sender, System.Eventlrgs g
i
Trace.Writeline ("Trace Sinifi wvaszdirdal™):
Debug.WriteLine ("Debug Sinifi yazdirda™):

|T| modunda olmasina dikkat

Bu kod satirlar1 yazildiginda projenizin Deb
ediniz.
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Output penceresinde yiiriitiilen islem resim 2.1’deki gibi yansiyacaktir.

Eger

|Dehug

Trace 2inifi yazdirda L
Debug S1inifi yazdirda
W
4 b
Resim 2.1: Trace ve Debug siniflarinin isleyisi
|Release | - |
modundayken programi ¢aligtirirsaniz

isletilmeyecek sadece Trace sinifi isletilecektir.

|Dehug

Trace Sinifi yazdirda

Resim 2.2: Release modunda Trace simifi isletilir.

2.2. TraceListener Siniflar1

tutar.

Debug

sinifi

Kendilerine gelen bilgiyi tutarak ilgili kaynaklara gonderebilen smiflar Trace ve
Debug siniflaridir. Bu islemleri yapabilmek icin TraceListener nesneleri kullanilir. Trace ve
Debug smiflarinin Listeners (dinleyici) 6zelligi TraceListener tipinde koleksiyon referansi

Trace.

=4 Indent ﬂ
EE IndentLevel

EE Indentsize

N Liskeners
=@ ReferenceEquals

=@ nindent

=l Write

=@ WriteIf

=@ WriteLine

=@ WriteLineIf -

Resim 2.3: Listeners ozelligi
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Bu koleksiyona mevcut TraceListener nesneleri eklenebildigi gibi siz de bir
TraceListener sinifi olusturup ekleyebilirsiniz. Hem Trace hem de Debug sinifi ayni
TraceListener koleksiyonunu paylasir. Bu siniflara bir Listener eklenirse bu Listener hem
Trace hem de Debug sinifi i¢in gecerli olur.

2.2.1. DefaultTraceListener

Trace ve Debug smiflarinin TraceListener koleksiyonuna varsayilan olarak
eklenmistir. Trace ve Debug’a gonderilen bilgi Output penceresinde gosterilmektedir.

|Dehug ﬂ

Trace Sinifi yazdirda .

Debug S1inifi yvazdirda

£ >

Resim 2.4: Trace ve Debug TraceListener’a default olarak eklenmistir.

2.2.2. TextWriterTraceListener

Bu listener sinifi Trace ve Debug siniflarina iletilen bilgiyi bir dosyaya (Log) yazmak
icin kullanilir.

Ornek
Bu 6rnekte metin kutularindan girilen iki say1 toplatilip sonug yine bir metin kutusuna

ve ayrica, girilen sayilar ve sonu¢ TextWriterTraceListener ile bir dosyaya yazdirilmaktadir.
Bunun i¢in formu resim 2.5’teki gibi tasarlaymiz.

Birinci zam |
ikirci sam |

Topla ve
dosyaya pazdir

Sonuc |

Resim 2.5: Formun tasarlanmis hali
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Form tasarimindan sonra forma eklediginiz butonun {iizerinde ¢ift tiklayarak Click
metoduna asagidaki kodlar1 yaziniz.

{

private void buttonl Clickiobject sender, 3ystem.Eventlrgs e)

int a,b,son;

a=int.Parse(textboxl.Text);

b=int.Parse (textBoxZ.Text):

son=a+h;

textBox3 . Text=Convert.Tol3tring(saon) :
MezsageBox .. Show("3onug dosyaya kKaydedildi™):

File3tream dosya = new File3tresm("Sonuc.txt™, FileMode.OpenldrCreate) ;

TextllriterTracelistener dinlevici = new TextWriterTracelistener (dosya) !
Trace.Listeners. Aldd(dinleyici);

Trace.llriteline (Convert.Toltring(a) ,"Birinci savi™):
Trace.Writeline (Comvert.ToString(b), "Ikinci savi ") :
Trace.Writeline (Convert.Todtring(son)  "Sonug "

Debug.WritelLine (Convert.To3tring(a),"Birinci savi™):
Debug.Writeline (Conwvert.ToString(b),"Ikinci sayl ™) :
Debug.Mriteline (Convert. To3tring (2on) , "Sonucg L

Trace.Flushi) !
dosya.Closel() !

Birinci metin kutusundan girilen sayiy1 a degiskeni, ikinci metin kutusundan girilen

sayly1 b degiskeni tutacaktir. ikisinin toplami da sonuc degiskenine aktarilacaktir. Girilen
sayilart ve sonucu dosyaya yazabilmek i¢in FileStream sinifindan “dosya” adli bir nesne
olusturulur. TextWriterTraceListener sinifindan da “dinleyici” adinda bir nesne olusturularak
sonucun “dosya”ya yonlendirilmesi saglanir. Olusturulan dinleyici nesnesi Listener sinifina
eklenir.

< - [afx
Binnci zam IE.I]—
Ikinci saw |35— Sonug dosyawva kaydedildi
dozyaya yazdir m

Sonuc |35 I

Resim 2.6: Programin cahstirihip sonuclarin iiretilmesi
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Program calistirilip sonuglar {iretildikten sonra uygulamanizin varsayilan g¢aligma
klasoriindeki “Bin” klasorii altindaki Debug klasdriine program kodunda adini verdiginiz
dosya olusturulur (Sonuc.txt).

! Sonuc - Not Defteri g@@

Doswa Didzen  Bicim  Gdrdndm
Yardim

Birinci sayi: 50
Ikinci say1 : 35
Sonug : BS
Birinci say1: 50
Ikinci say1 @ 35
Sonug T OBS

Resim 2.7: Sonuclarin dosyaya yazdirilmasi

Dosya igerigine bakacak olursaniz, veriler iki defa dosyaya yazilmig durumdadir.
|Del:uu-;|

Bunun sebebi, projenizin Debug |'| modundayken derlenmis olmasidir. Eger
Debug modunda degil de Release modunda calistirmis olsaydiniz resim 2.8’deki gibi bir
sonu¢ alirdiniz. Olusturulan “Sonuc.txt” dosyasi da “Bin” klasorii altindaki “Release”

klasorii i¢ine olusturulurdu.
[ Sonuc - Not ... E@@

Doswa  Didzen  Bigim  Gordndm

Yardirn

Birinci =say1: 50 -
Ikinci say1 : 35

Sonug i BS

Resim 2.8: Release modunda calistirilan projenin iirettigi sonuc
2.2.3. EventLogTraceListener

Trace ve Debug smiflarina gelen veriyi Windows Eventlog’una (olay dosyasina)
gonderir.

Ornek

Bu oOrnekte TextWriterTraceListener Orneginde oldugu gibi aym islemleri
yapmaktadir. Fark, sonuglarin bir dosyaya degil de sistemin Event Log’una yazdirmasidir.
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Yani, bir oOnceki Ornekte tasarlamis oldugunuz formu bu O6rnek icin de

kullanabilirsiniz. Yalniz, butona tiklandiginda yapilacak islemlerimiz degistigi igin

“buton]_Click” yordamimi agagidaki gibi diizenleyiniz.

private wvoid buttonl Click({object sender, System.Eventlirgs e

{
int a,hb,son;
a=int.Parse(textBoxl.Text);
b=int.Parse(textBoxa.Text);
son=a+h;
textBox3 . Text=Convert. ToString(son) ;
Nessagebox. Show ("3onug Windows Event Log'a kaydedildi®™):;
if [ 'EventLog.SourceExists ("Test™) )
{

Eventlog. CreateEventIource ("Test™, "dosyam™) ;
}
EwventLogy olayim = new EventLogi):
olayim.3ource = "Teat™;
EventLogTracelListener olaydinlevyici = new EventLogTracelistener (olayim) ;
Trace.Listeners.Add(olaydinleyici) ;
Trace.WritelLine (Convert.ToRtring(a), "Birinci sayai™):
Trace.Writeline (Convert.ToString(b), "Ikinci sayil ") :
Trace.WritelLine (Convert.To3tring(3on), "Jonug -
Debug.Writeline (Convert.Tol3tring(a), "Birinei =ayi™):;
Lebug.WritelLine (Convert.ToString (k) ,"Ikinci say1i "):
Debug.Writeline (Convert.TolString(son), "Sonug "
Trace.Flushi):
}

Say1 girisleri ilgili yerlere yapildiktan sonra EventLog smifindan “olayim” adli bir
nesne olusturulmaktadir. EventLogTraceListener sinifindan da “olaydinleyici” adli bir nesne
olusturarak Listeners sinifina eklenir. Program ¢alistirildiginda elde edilen sonuglar Trace ve

Debug smiflariyla EventLog’a yazdirilir.

- - [o]x|
1.5am Hﬁ_____
25ay EEF_____

Sonu; Windows Event Log'a kaydedildi

Ewvent_Log'a gonder

Sonug Ir I

Resim 2.9: Sonug¢lar Event Log’a gonderilir.
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Event Logs’a gonderilen verileri Server Explorer penceresinden goriiliir. Her islemin
ardindan Event Logs iizerinde sag tik yapip Event Logs’u Refresh etmeniz gerekir.

Server Explorer
BCIEEE
@ Data Connections ~
= % Servers
=l & bil_sef
+- oge Crystal Services
Event Logs
i Antivirus
= daosyarn
- Test
@ 15.08.2006 18:47:17 - 3onu; - ¢ 65..,
@ 18,08, 2006 18:47:17 - Tkinci saw 1 25..,
@ 15.08.2006 18:47:17 - Birinci sayi: 40...
@ 15.08.2006 18:47:17 - 3onu; - ¢ 65..,
@ 18,08, 2006 18:47:17 - Tkinci saw 1 25..,
@ 15.08.2006 18:47:17 - Birinci sayi: 40...
Gilvenlik

+- bl Sistem b’

Resim 2.10: Sonuclarin Event Logs’a yazdirilmasi

Dikkat edecek olursaniz yine sonuglar iki kez yazilmis durumdadir. Demek ki,
program Debug modunda ¢alistirilmistir.

2.3. App.Config Dosyasi
Projede kullanilan, 6rnegin kullanici ad1 ve sifresi, veri tabaninin adi ve sifresi ya da
bir veri tabani1 dosyasina baglaniyorsaniz, veri tabaninin konumu gibi bilgiler degistirilmek

istenebilir. Bu degisiklikler i¢in App.Config dosyasi kullanilir.

App.Config dosyasi bir XML dosyasidir. XML dosyasinin igerigi olusturulurken
yazim kurallarina dikkat edilmelidir.

Projenize bir App.Config dosyasi eklemek icin Project/Add New Item secenegi
secilip acillan Add New Item iletisim penceresinin Templates boliimiinden Application
Configuration File secilip Open diigmesine basilmalidir.
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Add New Item - appconfigl

Categories: Templates:
; (9] i ~
+-4=9 Local Project Items s% | L% i
Bitrmap File Cursor File TIron File
Azsembly 15cripk File  WBScripk File
Resource File
Windows Application
Scripk Hosk fslal ]t NT=1¢fa]g]
File w
& file used to configure Application settings
Marme; |App£0nﬁg
Cpen - Cancel Help

Resim 2.11: Add New Item iletisim penceresi

Projeye eklenen App.Config dosyasinin temel yapist <Configuration> etiketiyle

baglar. </Configuration> etiketiyle biter.

Ornek

Bu ornekte, olusturulmus bir App.Config dosyasindaki verilerin formdaki ilgili yerlere
getirilmesi yapilacaktir. Verileri App.config dosyasindan alabilmek i¢in 6nce Solution
Explorer penceresinde sag tik yaparak Add secenegi iizerine gelince acilan meniiden Add
New Item se¢imini yapiniz ve projenize bir “Application configuration file” ekleyiniz.

Eklediginiz App.config dosyasinin igerigini agagidaki gibi diizenleyiniz.

<oonfigurations>
<appiettings>

</appSettings>
<feconfigurations

<add key="ad" wvalus="Lhmet"/>
<add key="zovad"™ valus="ELDEN"/>
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Bu konfigiirasyon dosyasina gore kullanacagimiz alan anahtarlar1 “ad” ve “soyad”,
degerleri ise value ile verilen degerler olacaktir. Simdi formu resim 2.12°deki gibi

tasarlayiniz.

Adi
Sopad

ok

Resim 2.12: Formun tasarlanmasi

Form tasarlandiktan sonra “OKU” diigmesinin {izerine ¢ift tiklayip Click() metoduna
asagidaki kodlar1 yaziniz.

private woid buttonl Clickiobject sender, 3System.Eventlrgs e

{
LppRettingsReader oku=new ApplettingsReader() :
textBoxl.Text=oku.GetValue ("ad", cypeof (String) ) . To3tring() ;
textBoxs . Text=oku.GetValue [ "soyad"”, cypeof (3tring) ) . ToString () ;

13 2

Burada AppSettingsReader sinifi ile “oku” adinda bir nesne {iretilmis ve
AppSettingsReader smifinin tek metodu olan “GetValue” 6zelligi kullanilmistir. Boylece
App.config dosyasindaki string veriler alinip metin kutularina aktarilmis olacaktir.

Ad Ahmet
Sopad ELDEM

ok

Resim 2.13: Verilerin App.config dosyasindan alimp metin kutularina aktarilmasi
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2.4. Trace ve Debug Sinifiyla Kullanilan Komutlar

2.4.1. Write
Bir sarta bagli olmadan verilen metni Listener koleksiyonuna yazar.
2.4.2. WriteLine

Bir sarta bagh olmadan verilen metni Listener koleksiyonuna yazar ve bir sonraki
satira geger.

2.4.3. Writelf

Mantiksal sart dogru oldugunda yazilmasi verilen metni Listener koleksiyonuna yazar.

2.4.4. WriteLinelf

Mantiksal sart dogru oldugunda verilen metni Listener koleksiyonuna yazar ve bir alt
satira geger.

2.4.5. Assert
Kosulun yanlis olmasi durumunda Listener koleksiyonuna belirtilen mesaji yazdirir.
Ornek
Metin kutularindan girilen iki say1 Trace ve Debug siniflar1 kullanilarak cesitli
mantiksal islemlere tabi tutulacaktir. Bu islem i¢in formunuza iki metin kutusu ve bir buton

ekleyiniz. Butonun Click() metoduna asagidaki kodlar1 yaziniz. Trace ve Debug siniflarinin
ayn1 komutlar1 kullandigini hatirlayiniz.

private wvoid buttonl Click(obhject sender, 3Jystem.Eventlirgs e)
{

int X, ¥:

X=int.Parze(textBoxl.Text):

¥=int.Parse(textBoxi.Text)

Trace.Write ("3ayilar girildi.™);

Trace.UriteLinei"igleme devam ediliyor. ™)

Debug.Writelf (E-¥, " hiyiktar ¥™):

Debug.WriteLinelIf (X>¥, "X buyiktilr ¥");

Trace.issert (X>T, "X T den kugiuk", "X Her zaman bilyik olmali™):;
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Projenizi ¢alistirip iki say1 girisi yapmiz. Ornekte birinci say1 igin 5 rakamu, ikinci say1

icin 3 rakamu girilmistir.

1.5am |5

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

Resim 2.14: Verilerin girilmesi

Islemin sonuclarmi Output penceresinde gdreceginiz icin Output pencereniz agik
degilse aciniz. Programda ilk once Trace.Write ve Trace.WriteLine ile verilen mesajlar
yazdirilmaktadir. Trace.Write ile imle¢ bir alt satira gegmediginden Trace.WriteLine ile
verilen mesaj yazdirildiktan sonra imleg bir alt satira gegmistir. Daha sonra Trace. Writelf ve
Trace.WriteLinelf ile girilen iki say1 mantiksal olarak karsilastirilmis ve sonug¢ dogru oldugu
i¢in bu iki komutla verilen mesajlar yazdirilmigtir. Imleg, Trace.WriteLinelf ile bir alt satira
gecmistir. Trace.Assert ile verilen mesaj, sart dogru oldugundan dolay1 Output penceresine
yazdirilmamustir.

Debug j

Sayilar girildi_igleme devam ediliyor. .Y
¥ obinniktidr TX bigmaktir 7

Resim 2.15: Programin ¢calismasi esnasinda Output penceresinin goriiniimii

Programi yeniden calistirtp ilk degeri kiiciik, ikinci degeri biiylik girdiginizde
Trace.Assert ile verilen mesaj ekranda gosterilecektir. Sart yanlis oldugundan Trace.Assert
komutu devreye girmistir.
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1.5am |3
25am |5

Gaonder

Resim 2.16: Yeniden deger girisi

Onaylama islemi Basansiz: iptal=Gik, Yeniden Dene-Hata Ayikla, Yoksay-Devam

% den kgl
% Her zaman bk almal

at Form1.butkoni_ClickiObject sender, Eventargs ) ciidocuments and settingssefibelgelerimivisual studio
projectsiwritelinewritelingifiform1  cs{144)

at Control. onClick{EventArgs el

at Button. onClick{Eventargs e)

at Button. onMousellp{MouseEventArgs mevent)

at Control.WmMouseUp{Messaged m, MouseButtons button, Int32 dicks)

at Control.WndProc{Messaged m)

at ButtonBase. WndProc{Messaged m)

at Button. WndProciMessages: m)

at Controlfativesindow, Onlessage(Messaget m)

at Controlfativesindow, WndProciMessages: m)

at MativeWwindow,. DebuggableCallback(IntPtr hiwnd, Int32 msg, IntPtr wparam, InkPte [parann)

at UnsafeMativeMethods, DispatchMessage ' (MSGE: mag)

at
ComponentManager . Systen. Windows. Forms. UnsafeMativeMethods+IMsoComponentManager . FPushMessagel oopiT
nt32 dwComponentID, Int32 reason, Int32 pyloopData)

at ThreadContext, RunMessagel oopInner(Int 32 reason, ApplicationContext context)

at ThreadContext, RunfMessageloop(Int32 reason, ApplicationContext context)

at Application. RuniForm mainForm)

at Form1.Maing) ci\documents and settingsisefibelgelerimivisual studio projectshwritelinewritelineif,form1.cs{131)

Durdur ‘Yeniden Dene | oksay |

Resim 2.17: Assert komutuyla verilen mesajin yazdirilmasi
2.4.6. Fail

Olumsuz bir durum olustugunda otomatik olarak bir bildiri olusturur. Bildiri mesaji
listener sinifina yazdirilir ve bir mesaj kutusuyla ekrana gelir.

Ornek

Bu o6rnekte de yine iki say1 girisi yapilmakta ve if ile verilen sart kontrol edilmektedir.
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Formunuza ii¢ adet metin kutusu ve bir buton ekleyiniz. Butonun Click() metoduna
asagidaki kod satirlarini yaziniz.

private wvoid buttonl Click({ocbject sSender, 3ystem.Eventlirgs e)
{

int a,hb;

a=int.Parse(textBoxl.Text) ;

b=int.Parse(textBoxZ.Text) ;

if (a<=0)
H

textBoxl.Focus|():
H
el=e

i
textBox3 . Text=Convert.To3tring (afh) ;

Debug.Fail ("Vanliz defer: ™ + a.To3tring(),"Veni deder girin.™):;

Sartta, birinci metin kutusuna girilen saymin sifir ve sifirdan kii¢iik olmasi1 durumunda
Fail komutu ile verilen mesaj ekrana getirilecektir. Aksi taktirde birinci say1 ikinci sayiya

boliinecek ve sonus iiclincii metin kutusuna yazdirilacaktir.

™ Form1 E@@

Bolme i slemi

1.5am  |n
25am |5

GOMDER

Sonug

Resim 2.18: Verilerin girilmesi

Ornek olarak birinci saytya sifir (0) degerini giriniz. Génder diigmesine bastiginizda

Fail komutu ile verilen mesaj devreye girecektir.
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Onaylama islemi Basansiz: iptal=Gik, Yeniden Dene-Hata Ayikla, Yoksay-Devam

Q

Yanls deder: 0
‘Yeni deger girin,

at Forml.buttoni_Click{Object sender, Eventirgs e) c:\documents and settingssefibelgelerimtvisual studio
projectsidebugfailiforml . cs{175)

at Conkrol.onClick{EventArgs el

at Button.OnClicki{Eventargs e)

at Button, OnMousep{MouseEventirgs mevent)

at Control.WimMouseUp{Messages: m, MouseButkons button, Int32 clicks)

at Control.WndProc{Messages: m)

at ButtonBase. WndProc{Messages m)

at Button.WndProc{Messaget m)

at Controlfativesindow. Oniessage(Messages: m)

at Controlfativesindow, WndProciMessages: m)

at MativeWwindow, DebuggableCallback(IntPtr hiwnd, Int32 msa, IntPtr wparam, InkPte [param)

at UnsafeMativeMethods, DispatchMessage W (M3G& msg)

at
ComponentfManager, System. Windows, Forms, UnsafeMativeMethods+IMsoComponentManager . FPushMessageloopl]
nt32 dwComponentID, Int32 reason, Int32 pyLoopData)

at ThreadConkext, RunMessageloopInner(Int3Z reason, ApplicationContext contexk)

at ThreadConkext, RunMessageloop{Int3Z reason, ApplicationContext context)

at Application. Run{Form mainForm})

at Forml.Main{) c:documents and settingsisefbelgelerim’visual studio projectsidebugFailiFormi , cs{164)

Durdur ‘Yeniden Dene | ‘oksay |

Resim 2.19: Fail mesajinin ekranda gosterilmesi
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Bu uygulama, elde edilen bilgilerin dosyaya nasil yazdirilacagini gosteren bir
uygulamadir. Elde edilen veriler bu sekilde dosyaya yazdirilabildigi gibi programda olusan
hatalarin da dosyaya yazdirilmasi ayn sekilde olacaktir.

Islem Basamaklar Oneriler

Okul Mu
Ad

—
—
» Yeni bir Windows Application Soyad
[Seciriz.. -]

olusturarak formu resim 2.20°deki

L Sirf Seciniz... =
gibi tasarlayiniz. "

Sube Sube.. =

Dogyaya wazdr ‘

Resim 2.20: Formun tasarlanmasi

» Formdaki comboBox’larin
elemanlarini Properties Window’u
kullanarak Item 6zelliginden giriniz.

» Girilen bilgiler butona tiklandiginda
dosyaya yazdirilacagi i¢in program | » “Dosyaya yazdir” butonuna ¢ift tiklayiniz.
kodlarini Click() metoduna yaziniz.

» Textbox ve comboBox’lardan girilen
bilgileri aktaracaginiz degiskenleri » string okulnu,ad,soyad,sinif,sube;
string tipte tanimlayiniz.

» Ogrencinin okul numarasini, adimni1 ve
soyadini textBox’tan, sinifin1 ve
subesini comboBox’lardan ilgili
degiskenlere aktariniz.

» FileStream smifindan “dosya”
adinda bir dosya degiskeni » FileStream sinifi kullanilacagindan 10
olusturarak dosya adimi “Bilgi.Log” namespace’ini projenize ekleyiniz.
olarak veriniz.

» Olusturulan dosya degiskenini isaret

» Combobox1.Items.Add(“A”); seklinde kod
satirlartyla da eleman ekleyebilirsiniz.

» sube=comboBox2.SelectedItem.ToString();

ederek TextWriterTraceListener » Bu sinifi kullanabilmek i¢in de Diagnostics
sinifindan yeni bir dinleyici namespace’ini projenize ekleyiniz.
olusturunuz.
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» Olusturdugunuz dinleyiciyi Listeners

sinifina ekleyiniz.

» Trace.Listeners.Add(dinleyici);

» Girilen bilgileri Trace sinifini
kullanarak dosyaya yazdiriniz.

Egﬁﬂrenci... g@@

Okl M |345
Ad Ahimet

Sopad kd ehmet

Siruf 10 i

Sube C bl

Dozyaya yazdr

Resim 2.21: Bilgilerin girilmesi

» Girilen bilgiler bir biitiin oldugundan dosyada
yan yana yazdirabilirsiniz.

» Bellegi bosaltarak dosyay1 kapatiniz.

» Flush() ve Close() fonksiyonlarimi kullanimiz.

» Projenizin ¢alistig1 aktif klasorii
acarak bilgilerin dosyaya yazilip
yazilmadigini kontrol ediniz.

> “Bilgi.Log” dosyasini agimiz.

I Bilgi - Not Defteri Mi=1E3

Dosva Didzen  Bigim  Gdrdndm  Yardim
345 Ahmet mMehmet 10 C

Resim 2.22: Bilgilerin dosyaya yazilms hali
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagida uygulamalar1 yapiniz. Sonuglar Ogretmeninize sununuz. Eksikliklerinizi
Ogretmeninizin rehberliginde tamamlayiiz.

> InputBox’tan girilen int tipte 10 adet saymnin ortalamasini hesaplatarak Output
penceresinde goriintiileyen programi yapiniz.

> Iki ayri metin kutusundan girilen sayilarn mod’u hesaplatilacaktir. Mod
isleminin sonucunda kalan sifir (0) ise sayilar1 ve kalan1 Log dosyaya yazdiran
programi yapiniz.

> Ayni Ornegin kalani sifir (0) olmayanlart Windows Event Log’a yazdiran
programi yapiniz.



((")L(;ME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyarak dogru/yanlis secenekli sorularda uygun harfleri

yuvarlak ic¢ine aliniz. Segenekli sorularda ise uygun sikki isaretleyiniz. Bosluklari uygun
sekilde doldurunuz.

1.  Trace ve Debug smifim1 kullanabilmek ic¢in asagidaki namespace’lerden hangisi
projeye eklenmelidir?
A) IO
B) Diagnostics
C) Windows.Forms
D) Data

2. Asagidakilerden hangisi bir TraceListener smifi degildir?
A) EventLog
B) Default
C) Config
D) TextWriter

3.  Projenizle ilgili temel bilgiler degistirilmek istendiginde .................. dosyasi
kullanilir.

4. Trace ve Debug smiflar1 ayr1 TraceListener koleksiyonlar kullanir. (D/Y)

5. Bir proje Release modda calistirildiginda Debug smifiyla iiretilen sonuglar
goriintiillenmez. (D/Y)

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtart ile karsilagtirmmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. Tiim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geginiz.



OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Hatalarin olusumunu kontrol altina alarak olusabilecek hatalara karsi tedbirler
alabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Programcilar istege gore program yazdiklarinda, programa o6zel hatalarn
onceden tespit edip ihtimalleri degerlendirerek ve uyarici hata mesajlar1 yazarak
kullanicilar1 uyarabilirler mi? Aragtiriniz.

3. ISTISNAI OLAYLAR

Bir programin hatasiz yazilmis olmasi o programin hi¢ hata vermeyecegi anlamina
gelmez. Kullanicidan ve diger durumlardan kaynaklanan sebeplerden dolay1 dogru yazilmis
kodlar da hata verebilir. Bu durumda, hatalarin olusumunu her zaman kontrol altinda
tutamayabilirsiniz. Ancak, olusabilecek hatalara karsi tedbirler alabilirsiniz. Yapacaginiz bu
isleme Istisna Yonetimi denir.

3.1. System.Exception Sinifi

Nesne tabali programlamada istisnai olaylar siniflarla simgelenir. Tiim istisnai olay
smiflar1 System namespace’inin Exception simifindan tiiretilmelidir. Boylece tiim olaylar
Exception simifinin birer alt sinifidir.

SystemException ve ApplicationException, Exception sinifindan tiiretilir.

Nesne tabanli programlamanin c¢alisma zamani sistemi (CLR) tarafindan iiretilen
siniflar1  SystemException ve uygulama programlari tarafindan {iretilen siniflar1 da
ApplicationException simifindan desteklenen siniflardir.

SystemException smifindan tiiretilen standart istisnai olaylardan bazilar1 derleyicide
tanimlanmigtir. Ornegin, sifira bdlme hatasi i¢in DivideByZeroException sinifi derleyicinin
icerisinde varsayilan olarak vardir.

3.2. Try-Catch Kullanim

En sik kullanilan hata ayiklama kod blogudur. Olusabilecek hatalar try blogunda, hata
durumunda isletilecek kodlar ise catch blogunda yazilir. Hata olmamasi durumunda catch
blogundaki kodlar ¢alistirilmaz. Hata olmasi durumunda ise, hata olusan kod satirindan catch
bloguna kadar olan kod satirlari isletilmez. Catch blogundaki kod satirlari igletilir.
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Try-Catch blogu kullanim sekli soyledir;

Try
{

// Hata olusturabilecek olan kodlar

}

catch

{

// Hata olusursa isleyen kodlar

}

Ornek

3 elemanl bir int diziye eleman girisi yapilmaktadir. Eleman sayisindan daha fazla
eleman girisi yapilmak istendiginde hata olusmaktadir. Olusan hata sonucunda da uyari
mesaj1 ekrana gelmektedir. Bir console uygulamasi baglatarak asagidaki kodlar1 yaziniz.

using Ivstem;
narmespace trycatchl
1
43 elemanli hir diziye 10 eleman aktarilmak istemmektedir.
class Classl
1
static woid Maini)
1
int[] savilar=new int[3]:
try
{
Console.Writeline ("Dizive elewanlar aktarilacak™):
for(int i=0;i<10;i+4)
{
savilar[i]=1i:
Consocle.WritelLine ("Sayilar[{0}]: {1}",i,sayvilar[i]):
¥
Console.WritelLine ("Hata wvakalanhinca bu satlr galigtirilmaz®™):
¥
catch (| IndexCoutOfRangeException)
{
Console.WritelLine ("Digil indisi sinir diginda™):
¥
Console.Readline () ;




Baglangigta tipi int olan “sayilar” adinda 3 elemanli bir dizi tanimlanmaktadir.
Elemanlarin girisi try blogunda, hata mesaj1 da catch blogunda yazilmistir. Dizi 3 elemanlt
olarak tanimlanmasina ragmen for dongiisliyle diziye 10 eleman aktarilmak istenmektedir.
Dizi indisi sinirina kadar elemanlar diziye girisi yapildigi i¢in konsolda gosterilecektir.
Ancak, dizi indis smir1 asildigi anda catch blogu devreye girecektir. Catch blogu
IndexOutOfRangeException sinifiyla kullanilmistir. Béylece programin konsol goriintiisii
resim 3.1°deki gibi olur.

M C:\Documents and Settings\Sef... =

Dizive elemanlar aktarilacak
Sayilar[Bl: @
Sapilarfild: 1

Sayilarl2]1: 2
Dizi indiszi sinir digzinda

Resim 3.1: Uygulamanin konsol goriintiisii
Olusabilecek hatalarda sistemin icinde yer alan hata mesajlarin1 catch blogunda
gostermek icin catch ile birlikte Exception parametresi kullanilir.

Ornek

Bir 6grencinin {i¢ notu text kutularindan girilerek ortalamasi hesaplanip yine bir text
kutusuna yazdirilmak istenmektedir. Ancak kullanicinin not girislerinde rakam yerine metin
girmesi hataya sebep olmaktadir. Bu ornek i¢in Once formunuzu resim 3.2°deki gibi

tasarlayiniz.
™ Form1 E@@

Mot 1
Mat 2
Mot 3

Ortalarmay
hezapla

Ortalamas

Resim 3.2: Formun tasarlanmasi
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Notlar girildikten sonra hesaplanmast i¢in “Ortalamayr hesapla” diigmesine
tiklanacaktir. Bunun i¢in, tasarim aninda diigme iizerine ¢ift tiklaymiz ve Click() metoduna
asagidaki kodlar1 yaziniz.

private woid buttonl Click(object sender, 3ystem.Eventlrgs e)
{
int ntl,ntZ,nti3;
double art:
Lry
{
ntil=int.Parse(textBoxl.Text) ;
ntZ=int.Parse (textBoxZ.Text):
nti=int.Parse (textBox3.Text):
oEt=(ntl+ntZ+nt3)/3;
textBox4. Text=ort.To3tringi() :
H
catch (Exception hata)
i
MessageBox. 3how ("Hata meyvdana geldiin"+hata.Message, "Dikkat™) ;

Not girigleri try blogunda yapilmaktadir. Rakam yerine harf olarak not girildiginde
catch blogu devreye girecektir. Catch blogunda Exception sinifinin iirettigi hata mesajt
“hata” isimli bir degiskende tutulmaktadir. Olusan hata MessageBox ile kullaniciya
gosterilecektir.

Veri girisinde notlar diizgiin olarak girildiginde hata meydana gelmez (Resim 3.3).

Mat 1 56
Mot 2 43
MNot3 |78

Ortalarmay
hezapla

Ortalamaz |59

Resim 3.3: Hata olusmaz

Ancak rakam yerine yaziyla not girisi yapilirsa hata olusacaktir. Mesaj kutusundaki
ikinci satir sistemin hata mesajidir (Resim 3.4).
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mLl

ot 1

Mot 2

Mot 3

Hata meydana geldi
Drtalamay Gitis dizesi dodru bicimde dedildi.

hezapla

Ortalamaz

Tarnarn

Resim 3.4: Hata olusur

Olusabilecek birden fazla hata icin farkl tipte catch blogu kullanilabilir. Eger hata
herhangi bir catch blogunda yakalanirsa diger catch bloklar isletilmez.

Ornek

Aynu tipte iki dizi tanimli elemanlarinin birbirine boliinmesi uygulamasi yapilacaktir.
Olusgabilecek hatalar g6z 6niine alinmalidir. Program kodlar1 asagidadir.

using System;
namespace trycatch3
{
class Classl
{
static wvold Main()
i
int[] dizil={5,16,32,64,128,256,512,1024};
int[] diziZ={1,0,Z,2,0,4}:
for (int i=0;i<dizil.Length;i++)
{
try
{
Conzole.Writeline (dizil[i]+ "/"+diziZ[i]+"="+dizil[i]/di=ziZ[1i]}:
i
catchiDivideByZeroException)
{
Console.Mriteline ("31fira hilinemsz") ;
4
catchi|IndexOutOfRangeException)
{
Console.Writeline ("Iki dizinin eleman sayilari farkla"™):
H
i
Console.Readline () ;
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Aynu tipte iki farkli dizi tanimlanarak ilk elemanlari verilmistir. Birinci dizinin eleman
sayist 8, ikinci dizinin eleman sayisi 6’dir. Birinci dizi elemanlarinin ikinci dizinin
elemanlarina bolmek suretiyle sonuglar konsolda yazdirilacaktir. “for” dongiisii birinci
dizinin eleman sayis1 kadar calisacag: icin ikinci dizinin eleman sayisini gegince program
hata verecektir. Daha dncesinde ikinci dizinin elemanlarinda sifir (0) oldugu i¢in sifira bolme
hatas1 meydana gelir. iki tip hata oldugu icin iki adet catch blogu kullanilmustir. Birinci catch
blogu sifira bélme hatasiyla ilgili mesaji gostermekte, ikinci catch blogu da dizi indis
siirinin asilmasiyla ilgili mesaj1 gostermektedir. Bunun sonucunda konsol goriintiisii Resim

3.5’teki olur.
M C:\Documents and Settings\Sef\Belgel... =y |m] §

Iki dizinin eleman =zayilari farkla
I1ki dizinin eleman sayilari farkla

Resim 3.5: Uygulamanin konsol goriintiisii

3.3. Finally Kullanimi

Hata olusmasi durumunda isletilecek kod satirlar1 yoksa programin kirilmasini
engellemek i¢in finally blogu kullanilmalidir. Finally blogu hata olsada olmasa da ¢alisan bir
bloktur.

Finally blogunun kullanim sekli sdyledir;

Try
{

// Hata olusturabilecek olan kodlar

j
finally

{
// Her kosulda ¢alisacak kodlar

}

Ornek

Bir is¢inin bir giinde calistigi toplam saat ve bir saatlik icreti text kutularindan
girilerek alacagi paray1 hesaplatan program i¢in form tasarimi resim 3.6’daki gibidir.
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-algtid toplam saat
Birir saat Lcreti

Hezapla
Alacag miktar

Resim 3.6:Formun tasarimi

Hesapla diigmesine tiklaninca is¢i maasi hesaplatilacagi i¢in diigmenin Click() metodu

asagidaki gibidir.

private woid buttonl Clickiobject sender, 3System.Eventlrgs e
{
int toplsan Sast,s8at ucreti:
Lry
i
toplam saat=int.Parse(textBoxl.Text):
Saat_ucreti=int.Parse(textBoxi.Text);
textBox3 . Text=Convert.To3tring (toplam saat*saat ucreti] ;
B
finally
i
textBoxl. Text="rr:
textBoxd . Text="";
textBoxl.Focusi) ;

Programda islem yapan satirlar try blogunda yazilmistir. “finally” blogunda yazilan

kod satirlar1 her halde calistirilacagi i¢in text kutular1 bosaltilarak ve birinci text kutusu aktif
hale getirilerek yeni veri girisi saglanmaktadir.

Programin galigtirilip veri girisinin yapilmasi resim 3.7’deki gibi olur.



@ isr,:i Maas1 Hesaplama g@@

C-algtid toplam saat |8
Birir saat Lcreti a0

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

Alacag miktar

Resim 3.7: Veri girisinin yapilmasi

Veri girisi yapilip “Hesapla” diigmesine tiklandiginda is¢inin maasi hesaplanip iigiincii
text kutusuna yazdirilir ve finally blogu isletilir.

nL) isr,:i Maagi Hesaplama E@@

[alghd toplam =aat
Birim zaat ucreti

Hezapla
Alacag miktar A00

Resim 3.8: Hesaplama yapilip finally blogu isletilir.
Ornek
Bu o6rnekte sifira bdlme hatasi, dizi indis sinirlarina tasilmasiyla ilgili iki adet catch
blogu ve islemin bittigini belirten bir finally blogu kullanilmistir. Uygulamada iki adet class
bulunmaktadir. “Class1” adli simifta for dongiisiiyle ikinci class’a yonlendirme

yapilmaktadir. Bu islem li¢ defa gerceklesecektir.

“finallykullan” adli sinifta ana siniftan gelen veri “deger” adli degisken tarafindan
karsilanmakta ve switch akis kontrol deyimiyle sartlar kontrol edilmektedir.
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using Iystem:
clazzs finallvkullan
i
public static woid yaridti(int deger)
i

int z:

int[] savilar=new int[2]:
Console,.Writeline(™iliniyor " + deger):
Lry

i
switch(deger)
i

caze O:

e=10/deger ;break;
case 1:

sayvilar[4] =4:break:
case 2t

return:

h
catch (DivideByZeroException)
i
Conzole,Writeline("31fira bdlme hatasi™) ;
return:
¥
catch(IndexOoutOfRangeException)
i
Conzsole.iriteline ("Eglegen eleman bulunamadl™) :
h
finally
i
CDnEDlE.HritELinE("iglem bittci™);

h
class Clas=sil

{

public static woid Maini)
{
fori{int i=0;i<3;i++)
{
finallvkullan.yviarat (i) ;
Console.lriteline () :
H
Console.ReadLine (]
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“Case 0” sartinda say1 sifira boliinmek istendigi icin DivideByZeroException
smifindan bir hata olugur. Case 1 sartindaysa dizi 3 elemanli olmasina ragmen dordiincii
eleman olarak say1 girisi yapilmak istenmekte ve IndexOutOfRangeException sinifindan bir
hata olusur. Ilgili hata mesajlar1 konsola yazdirilir. Son blogumuz olan finally blogu ise her
halde ¢alisacaktir. Uygulama ¢alistirildiginda resim 3.9°daki sonugclar elde edilir.

M C:\Documents and Settings... J={m]

Alinivor @ -
S1fira bilme hatasa
Izlem hitti

Alinivor 1

Ezlegen eleman bulunamada
Izlem hitti

Aliniyor 2
Izlem bhitti

Resim 3.9: Uygulamanin konsol goriintiisii

3.4. Throw Rethrow Kullanim

3.4.1. Throw Kullanimi

Throw hatay1 firlatma anlamina gelir. Bazi durumlarda hatalar bilerek olusturulmak
istenebilir. Bunun igin, “throw” komutu kullanilir. “throw” ifadesinin kullanildig1 noktada
program durarak istenilen istisnay1 {iretir.

Simdi throw’un kullanimina basit bir 6rnekle bakalim.

Ornek

Bu 6rnekte program akigiin isleyisi gosterilmektedir.

Try blogunda 6nce firlatmadan Onceki mesaj yazdirilir. Sifira bélme hatasi olan
DivideByZeroException smifi throw ile firlatilarak program akisi catch bloguna

yonlendirilmistir. Try ve catch bloklarindan sonra da bir mesaj yazdirilarak islemin bittigi
belirtilmistir.
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using Iystemwm:
class Classl
{
static void Main(string[] args)
{
Lry
{
Console.Writceline ("chrow'dan once™):
throw new DivideByieroExceptioni):
B
catch(DivideEByZeroException)
{
Console.WritelLine ("Istisnai olay yakalandi™:
B
Conzole.Writeline ("try—catch bloklarindan sonra™) :
Console.Read() :

“throw”’un kullanim1 basit olarak bu sekilde gerceklesmektedir.

Uygulama calistirilirsa sonug resim 3.10°daki gibidir.

M C:\Documents and Settings\Sef\... |=

throw'dan dnce
Istisnai olay yakalanda

try—catch bloklarindan sonra

Resim 3.10: Basit bir throw érnegi
Ornek

Konsoldan girilen sayinin boliiniip boliinemedigini test eden program kodu asagidaki
gibidir. Temel simiftan girilen say1 yaz() sinifina gonderilmektedir. Say1y1 gondermeden 6nce
sayinin int tipinde olmamasi durumunda da temel smifta Exception sinifit kullanilarak
olusabilecek hata bir mesajla gdsterilmektedir. Girilen say1 sifir ise yaz() metodunda throw
ile bir firlatma gerceklestirilerek islemin sonucunda sifira bolme hatasinin oldugu
belirtilmektedir.

Program kodlar1 asagidaki gibidir.
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using Iystem:
class Classl

i
public static wvoid Maini)

i int =1:
try
{
Console.Write ("Birinei sayivyi girin ™) ;
sl=int.Parse(Console.Readline (] ;
yaz (51);

¥
catch(Exception hata)
i
Console.Writeline (hata.Toltring()) :
}
Conzole.Read():
h
private static wvoild yaz(int =zayi)
i
if (sayi==0)
i
throw new DivideByZeroException(™ 3i1fira bilmwe hatasi™):;
}
else
i

Console.Writeline ("Bu sayi bolinebilir™);

Program calistirlip sifirdan farkli bir say1 girildiginde hata olusmayacak ve ekran
goriintiisii resim 3.11°deki gibi olacaktir.

M| C:\Documents and Settings)... =

Birinci sayiyl girin =4
Bu zayi bilinebilir

Resim 3.11: Sifirdan farkh say: girilmesinde hata olusmaz.
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Ancak, say1 giriginde sifir(0) girilirse hata olusacaktir.

M C:\Documents and Settings\Sef\Belgelerim\Visual Studio Proje...

Birinci sayiyi girin =@
Sustem.DivideByZeroException: Sifira holme hatasai
at Classl.yaz{Int32 zayi? in c:sdocumentsz and settings

studio projectssthrowZ2sclassl.cs:line 22
at Classl.Main<» in c:sdocuments and settingsssefshelyg
ojects~throwZsclazsl.cz:line 18

Resim 3.12: Sifir girilirse hata olusur.

Ornek

Tasarlanan formdaki tiim text kutularinin zorunlu olarak doldurulmasi gerektigiyle
ilgili bir uygulamaniz olsun. Tamam diigmesine tiklaninca tiim text kutularinin doldurulup

doldurulmadig: test edilsin. ilgili diigmenin Click() metodu asagidaki gibidir.

{

private wvoid buttonl Click{object sender, 3ystem.Eventlirgs e)

string tckimliknu, annesoyad, verginu;
tokimliknu=textBoxl.Text;
annesoyad=textBoxZ.Text;
wverginu=textBox3.Text:;

if{(tckimliknu=="")| | (annesoyad==""]| | (verginu==""]])
i

LEY

{

throw new Exceptioni):

H

catch (Exception)

{

MessageBox.3how ("BEilgilerin tamaminl girmelisiniz", "Dikkat™):

b
elze
d
MessageBox.3how("Eilgilerin tamaml girildi™):;

99 9

Eger, “tckimliknu”,”annesoyad” veya “verginu” alanlarindan biri girilmezse throw ile
hata firlatilip mesaj kutusunda da bu hata gosterilecektir. Bilgilerin tamami eksiksiz

girildigindeyse else yapisindaki mesaj kullaniciya gosterilecektir.
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(% 0nayi C[E[x)
TC Kimlik Mumaraniz 555
Annenizin kizlk. sopad Bilgilerin tamnarmurn girmelisiniz

Yergi kimlik, numaraniz

T amam

Resim 3.13: Bilgilerin eksik girilmesi durumu
& - [BIx

TC Kimlik. Mumararz BEEREEE0EEE
Annenizin kizhk zopad FATA BT e e

Wergi kimlik. numarariz 0330113311 -

T amarm I

Resim 3.14: Bilgilerin tamaminin girilmesi durumu

3.4.2. Rethrow Kullanimi

Rethrow hatay1 yeniden firlatma anlamina gelir. Rethrow kullanimi birden fazla catch
blogu kullanildig1 zaman uygulanir. Bir catch blogunda yakalanan istisnai olay diger catch
blogunda da yakalanabilsin diye yeniden firlatilir.

Bir istisnai olay1 yeniden firlatmak i¢in agikca bir istisnai durum belirtmeden yalnizca
throw; yazmak yeterli olacaktir.

Ornek

Ayni tipte ancak, eleman sayilar1 farkli olan iki dizi elemanlarinin birbirlerine
boliinmesi durumunda olusabilecek hatalar1 gosteren program kodu asagidaki gibidir.
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using Ivstem;
class rethrow _kullan
{
public static woid yiriltc ()
{
int[] dizil={&,16,32,64,1258,256,512,1024} ;
int[] diziz={1,0,2,2,0,4}:
for(int i=0;i<dizil.Length;i++)
{
Lry
{
Conzole.Writeline(dizil[i]+ "/ "+di=zi2[i]+
r=ridizil[i]/diziZ[i]);
H
catch(DivideByZeroException)
{
Console.Writeline("31fira bhililheme=z"™)
H
catchi(IndexOutOfRangeException)
{
Console.Writeline ("Ezlegen eleman bulunsmadi™):
throw;

i
class Classl

{

static woid Main(string[] args)
{
Lry
{
rethrow_kullan. ylrit () ;
¥
catch{ IndextutOfRangeException)
{
Console.Writeline "Eritik hata..."+" Prograw sonlandirildi™):

}
Console.ReadLine() ;

Program birinci dizi elemanlarmi ikinci dizi elemanlarina bolmektedir. Isleyis, temel
smiftaki try blogundan rethrow_kullan smifinim yiiriit() metoduna yonlendirilmektedir. Tkinci
dizinin taniml1 elemanlarinda sifir (0) oldugu i¢in sifira bolme hatas1 meydana gelmektedir.
Ancak ikinci dizi elemanlar1 birinci dizi elemanlarindan az oldugu icin birinci dizideki
eleman1 bolecek sayr olmadigindan dizi indisi sinir agimi hatasi meydana gelir. Birinci
dizinin boliinecek baska bir elemani daha olmasindan dolayr tekrar dizi sinir asimi
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gerceklesmesin diye yeniden firlatma gergeklestirilir. Boylece program akisi temel siniftaki
catch bloguna yonlendirilerek hata mesajiyla kullanici uyarilir.

Uygulamanin c¢alistirtlmast  sonucunda ekran goriintiisii resim 3.15°teki  gibi
olmaktadir.

M| C:\Documents and Settings\SefBelgelerim\¥isual... =

=

=

256.74=64
Ezleszen eleman bulunamadi
Kritik hata... Program sonlandirilda

Resim 3.15: Rethrow kullanimi ekran goriintiisii
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklar1

Oneriler

» Yeni bir Windows Application
olusturarak formu Resim
3.16’daki gibi tasarlayiniz.

Vize notu ||
Final notu

HESAPLA, ‘

Crtalamas

Resim 3.16: Formun tasarlanmasi

» Girilen bilgiler “HESAPLA”
butonuna tiklandiginda isleme
tabi tutulacagindan program
kodlarmi Click() metoduna
yaziniz.

» “HESAPLA” butonunun lizerine fareyle ¢ift
tiklayniz.

» Metin kutularindan girilen
bilgileri aktaracaginiz
degiskenleri int tipinde,

> int vize,final;

ortalamalart i¢in kullanacaginiz double ort;
degiskeni ise double tipte
tanimlayiniz.
> try
» Yapilacak islemleri try blogu {
icine yaziniz.
i

» Metin kutularindan girilen
bilgileri int veri tipine gevirerek
ilgili degiskenlere aktariniz.

» vize=int.Parse(textBox1.Text);
final=int.Parse(textBox2.Text);

» Sifira bolme hatasi icin bir
catch blogu tanimlayiniz.

» catch(DivideByZeroException)
{

}
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» Sifira bdlme hatasi
gergeklestiginde kullaniciya
verilecek mesaj1 mesaj
kutusunda gosteriniz.

» MessageBox.Show(“Sifira bolme hatast™);
5 BE
Wize notu Iﬂi
Firal fiotu IEE*

HESAPLA

Orkalamaz

Sifira bilme hatas olugtu

Tarnarn

Resim 3.17: Sifira bolme hatasi

» Bilgilerin eksik girilmesine
kars1 bir catch blogu daha
tanimlayarak Exception
parametresiyle bir hata
degiskeni belirtiniz.

» catch(Exception hata)
{

}

» Eksik bilgi girilmesiyle
olusacak hatay1 mesaj
kutusuyla kullaniciya
gosteriniz.

» MessageBox.Show(“Bilgiler eksik girildi\n”
+hata.Message,”Dikkat”);
=

- [B]X]
Wize notu
Final notu 55

HESAPLA

Ortalamas I

Bilgiler eksik qirildi
Giris dizesi dogru bicimde dedildi,

Tamam

Resim 3.18: Bilgilerin eksik girilmesi

» try blogunda iken eger ilk
metin kutusuna sifir girilirse
throw ile
DivideByZeroException istisna
durumunu firlatiniz.

» if(vize==0)
{

}

throw new DivideByZeroException;
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» Metin kutularindan herhangi
birine bilgi girilmemesi
durumunda throw ile Exception
istisna durumunu firlatiniz.

> if ((vize.ToString()=="")||(final. ToString()=="""))
{

}

throw new Exception;

» Daha sonra vize ve final
notlarini toplayip ikiye bolerek
ticlincli metin kutusuna
yazdiriniz.

» ort=(vizetfinal)/2;
textBox3.Text=ort. ToString();

> Her halde ¢alisacak bir. finally
blogu olusturunuz ve “Islem
bitti” mesajini verdiriniz.

> MessageBox.Show(“Islem bitti”);

Islern bitti

Tarnarn

Resim 3.19: finally bloguyla verilen mesaj
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Asagidaki maddeleri dikkate alarak uygun projeyi hazirlayiniz.

YV VYV VYV

Bir Windows Application baslatiniz.

Bu uygulamada 6grenciye ait ad soyad, T.C. kimlik numarasi, okul numarasi,
baba adi1 ve bir dersten aldig1 3 not girilecektir.

Bu notlara gdre ortalamasi hesaplatilip baska bir metin kutusuna yazdirilacaktir.
Her metin kutusunda Enter tusuna basildiginda bir sonraki metin kutusuna
gecilecektir.

Olusabilecek hatalara karst su 6nlemler alinmalidir.

Ad soyad alan1 mutlaka doldurulmalidir.

T.C. kimlik numaras1 alan1 11 haneden kiigiik ve 11 haneden biiyiik
olmamalidir.

Okul numarasi alan1 1 haneden kiiciik ve 4 haneden biiyiik olamamalidir.
Baba ad1 alan1t mutlaka doldurulmalidir.

Not 1, Not 2 ve Not 3 alan1 mutlaka rakam olmali ve notlar 0 ile 100
arasinda olmalidir.

Asagidaki ekran goriintiilerini dikkate alarak programi yazimiz.

[® Ogrenci Bilgileri =3

Adi Sopad
TC Kimlik. Mumaraz
Okl Murmaraz

Baba Ad TARAM

1. Moty

2. Moty
J.Matu
Mat Ortalamaz

Resim 3.20: Formun tasarlanmis hali



adi ve Sovad mutlaka giriniz,

Resim 3.21: Ad Soyad hata mesaji

TC Kimlik. numarasi 11 haneden kicik veya byl olamaz.,

Tarnarn

Resim 3.22: T.C. kimlik numarasi hata mesaji

Ckul numaras 1 haneden kicik ve 4 haneden bk olamaz,

Tarnarn

Resim 3.23: Okul numarasi hata mesaji

Baba adin rmutlaka giriniz.

Tarnarm

Resim 3.24: Baba ad1 hata mesaji

Mot icin rakam qirmelisiniz Odrenc noktu 0-100 arasinda olmahdi,

Tarnam Tarnarm

Resim 3.25: Notlar icin hata mesaj1
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™ Grenci Bilgileri

Adi Sopad

TC Kimlik Mumaraz

Okl Hurnaraz

Baba Ad

1.Hatu

2. Maty

Hasan
f2seserasol
E
[ a—
—
—

IMaty |99
Mot Ortalamasz |55

TAMAM

Resim 3.26: Projenin cahisir hali
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((")L(;ME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyarak dogru/yanlis secenekli sorularda uygun harfleri

yuvarlak i¢ine aliniz. Bosluklar1 uygun sekilde doldurunuz.

1.  Olusabilecek hatalar1 kontrol altina alma olayma ............... yOnetimi denir.

2.  Tim istisnai olay smiflar1 System namespace’inin Exception sinifindan tiiretilmek
zorundadir. (D/Y)

3. try-catch blogu olusabilecek hatalar ve bu hatalara karsi caligtirilacak kodlarin
yazildig1 bir bloktur. (D/Y)

4. Her kosulda calisacak kod satirlari ................. blogunda yazilir.

5. Birden fazla catch blogu kullanildiginda eger hata herhangi bir catch blogunda
yakalanirsa diger catch bloklar1 hata yakalanmasina ragmen yine de ¢alisir (D/Y)

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. Tim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.



MODUL DEGERLENDIiRME

PERFORMANS TESTI (YETERLIK OLCME)

Modiil ile kazandigimiz yeterligi agsagidaki kriterlere gére degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet |Hayir

Bir Windows application formu tasarladiniz mi?
Sayilarin degisken tiirlerini sinirlarina gore sectiniz mi?
Degiskenlerle islem yaptiniz m1?

Dongii tiplerini kullanabildiniz mi?

Islem sonuglarini metin kutusunda yazdirdiniz mi1?
Isleyisi satir satir test ettiniz mi?

comboBox’a eleman eklediniz mi?

Bilgileri dosyaya yazdirdiniz mi?

Uygun namespace’leri projeye eklediniz mi?
Dinleyici olusturdunuz mu?

Dinleyiciyi Listeners sinifina eklediniz mi?

Trace sinifiyla dosyaya bilgi yazdirdiniz m1?

Bellegi bosalttiniz m1?

Dosyay1 kapattiniz mi1?

Projenin ¢alistig1 klasorii tespit ettiniz mi?

Hata ayiklama i¢in try-catch blogu kullandiniz mi1?
Her halde ¢alisacak finally blogu tanimladiniz mi?
Sifira bdlme ahatsi i¢in catch blogu tanimladiniz mi?
Hataya gore uygun hata mesajlar1 yazdirdiniz m1?
Olusabilecek hatay1 firlattiniz mi1?

VIV|VIVIV|V|V|IV|V|IV|V|V|VIVIVIVIVIVIVHV

DEGERLENDIRME

Yaptigimiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa o&grenme faaliyetlerini
tekrarlayiniz.

Modiilii tamamladimiz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size cesitli 6lgme araclari
uygulayacaktir, 6gretmeninizle iletisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-1 CEVAP ANAHTARI

Dogru

Yanlis

Restart

Run to Cursor

Dogru

TaskList

F9

immediate

O | ([Q[N|N | |W|N|—

D

—
(==

C

OGRENME FAALIYETIi-2 CEVAP ANAHTARI

1 B

2 C

3 app.config
4 Yanlis

5 Dogru

OGRENME FAALIYETIi-3 CEVAP ANAHTARI

1 istisna
2 Dogru
3 Dogru
4 finally
5 Yanlig
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