PROGRAMLAMAYA GiRiS

Bir problemin bilgisayar ortaminda bir programlama dili yardimiyla ¢6ziimlemesine programlama denir.Bilgisayarda
cahstirdigimiz bitiin programlara yazilim denir ve bir programlama dili ile yapilmistir. Yazihmlari 3 gruba ayirabiliriz.

1)isletim sistemleri: Mutlaka olmasi gereken yazilimlardir(Windows,Linux, Android, i0S, UNiX vb..) Bilgisayarlarin
kullanilmasini saglar, kaynak paylasimi yaparlar, yazilim ve donanimlarin kullanilmasini saglarlar.

2)Paket Programlar: Her hangi bir problemin ¢dziimii icin yazilmis programlardir. Ornegin AutoCad, oyunlar,
muhasebe programlari, ofis programlari vs..

3)Programlama Dilleri: Program yazmaya yarayan 6zel yazilimlardir. Glinimizde 1500 e yakin programlama dilleri
vardir. Hepsinin kendine 6zgl 6zellikleri vardir. Glinlimiizde C, C++,C#, Java, Visual Basic, ASP, PHP vb. gibi
programlama dilleri kullanilmaktadir.

Programlamada kullanilan dilden ziyade algoritma 6nemlidir. Algoritma: Bir problemin ¢6ziim adimlaridir. Problemin
¢6zUmiinli yapamadiginiz zaman programini da yapamazsiniz.

Hangi dili kullanirsaniz kullanin, o dilde program yazabilmek icin o dilin Derleyici( Compiler) denilen programina
ihtiyaciniz vardir. Derleyici programlar; yazilan programin o dilin kurallarina uyup uymadigini kontrol ederler, yazim
hatalarini gosterirler.

Programlamada hatalar 2 ye ayrilir:

1)Yazim hatalari(syntax error): Programin yaziminda yapilan hatalardir. Derleyici bulabilir ve dizeltilmesini ister.
Yazim hatalari programlar calismaz.

2)Mantik hatalari(run- time error): Programin algoritmasinda yapilan mantik hatalaridir. Derleyici bulamaz. Mantik
hatal bir program c¢alisir ancak yanlis ¢alisir. Program galisirken hatali oldugu ortaya ¢ikar.

Gorsel Programlama: Programlama yaparken gorsel elemanlar (metin kutusu, etiket, acilir listeler, butonlar vb. )ve
kodlarin kullanildigi olay tabanh programlamadir. Programin g¢alismasi kullanicinin verdigi olaylar dogrultusunda
devam eder. Hangi olay oldugunda ne yapilmasi isteniyorsa, kodlar o elemanin ilgili olayi icine yazilir.Ornegin, butona
tiklandiginda, girilen verilerin islenmesi ve kaydedilmesi isteniyorsa, o isleri yapan kodlar butonun tiklama
(button_click) olayi igine yazilmalidir.

Kullanilan her elemani kendine 6zgii 6zellikleri ve tanimli olaylari vardir. Ornegin button elemaninin click olayi,
textbox elemaninin textchanged (metin degisme) olayi vardir. Bazi 6zellikler ortaktir, her elemanda bulunur.

Gorsel programlama dizayn ve kodlama olarak 2 asamada yapilir. Oncelikle programin arayiizii gérsel elemanlarla
tasarlanir. Daha sonra hangi elemanin hangi olayi oldugundan ne is yapilmasi isteniyorsa, o olay igine kodlar yazilir.

Gorsel programlama yapilirken en sik kullanilan program gelistirme ortami (IDE) Visual Studio nun degisik
versiyonlaridir. Biz derslerimizde Visual Studio 2010 versiyonunu kullanacagiz. Bu programi kullanarak Visual C# dili
ile program gelistirecegiz.
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Yeni projeye baslangi¢ ekrani (Burada Windows Form Application secilerek OK butonuna tiklanir)
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Program yazma ortaminda genellikle sag tarafta
bulunan arag kutusu (toolbox), program yaparken
kullanacagimiz elemanlarin topluca bulundugu
penceredir. Sag tarafta bulunan Properties( 6zellikler
penceresi) secili olan elemanin 6zelliklerini ve 6zellik
degerlerini gosterir. Dizayn asamasinda bir ¢ok
elemanin ozelliklerini buradan ayarlayabiliriz.

Alttaki Hata listesi (Error List) penceresinde programi
yazarken yapilan hatalar listelenir. Bu hatalar ayni
zamanda kod kisminda da alti kinmiz ile gizilerek hata
oldugu belirtilir.

Toolbox da ki elemanlari fare ile tutup form Gzerine
surikleyerek ve orada yeniden boyutlandirarak form
Gzerine yerlestirilir. Kendimiz isim verebildigimiz gibi
sistem otomatik olarak da isimlendirme yapar
(Ornegin: button1, button2, button3 vs)

Kodlama yaparken elemanlari ve 6zelliklerini yazarken
otomatik acilan listeden yararlanila bilinir. Boylelikle
yazim hatasi yapilmaz. Elemanin isminin birkag harfini
yazdiginizda agilan listeden segerek kullanirsiniz.
Ozelliklerini yazacaginiz zaman . koyduktan sonra
acilan listeden ilgili 6zellik segilebilir.



COK KULLANILAN ELEMANLAR:

Button

1) Button Elemani : Genellikler icine yazilan kodlari calistirmak icin (click olayi) kullanilan bir

elemandir. Bir kod blogunu ¢alistirmak amaciyla form tizerinde kullanilir. Button elemaninin bazi 6zellikleri dizayn
ortaminda sag taraftaki properties penceresinden ayarlanabilir.

Bazi 6zellikleri:

a)Text Ozelligi: Butonun lzerindeki yaziyi belirler. Dizaynda Text 6zelligine istenilen metin yazilarak buton tizerinde
ctkmasi saglanir. Ayrica kod ortaminda da belirlenebilir. OR: button1.Text =” GiRIS YAP” ifadesi ile buton1 in lizerinde
GIRIS YAP yazisinin ¢ikmasi saglanir.

b)Name Ozelligi: Butonun adini belirler. Kod ortaminda bu isim kullanilir. Siz de belirleyebilirsiniz, otomatik verilen ismi
de kullanabilirsiniz.

c)BackColor: Buton un Gstiindeki zemin rengini belirler. Dizayn asamasinda belirleyebilirsiniz. Ya da kod ortaminda da
yapabilirsiniz.

Buttonl.BackColor=Color.Red (Renk vermek icin Color nesnesi kullanilir. istenilen renk segilir.)

d)Enabled: Butonun aktif /pasif olmasini belirler. Pasif olunca tiklanmaz. True veya False degeri alabilir. True ise aktif,
false ise pasif hale gelir. Buttonl.Enabled=false yazilirsa buton pasif hale gelir.

e)Font: Buton Gzerindeki yazinin tipini belirler.

f)ForeColor: Buton lizerindeki yazinin rengini belirler. Buttonl.ForeColor=Color. Green (yazinin rengini yesil
yapar)

g)Visible Ozelligi: Butonun gériiniip/ gizlenmesini saglar. True yapilirsa Gériiniir. False yapilirsa Gizlenir.

Buttonl.visible=false (buton gizlenir)

Olaylari:
a) click Olayi :Buton i¢in en ¢ok kullanilan olaydir. Dizayn asamasinda buton tzerine cift tiklandiginda click olayi icine

kodlari yazacaginiz yer agilir.

private woid buttonl Click{object sender, EventiArgs e)

{
¥

Diger olaylari zamanla anlatilacaktir.



abll  TextBox
2) Textbox Elemani(metin kutusu) :L~ Veri girisi icin kullanilan elemandir. Kullanicidan program icine

bilgi aliminda kullanilir. Tolbox dan cift tiklayarak ya da surtkleyip birakarak form Gzerine yerlestirilir.

Girilen veriler metin formatinda programa alinir. Eger sayisal veriler girilecekse, program icinde uygun sayi tipine
cevrildikten sonra matematiksel islemlerde kullanilir.

X=Convert.Tolnt16(textbox1.text); (textbox1 icine girilen tam sayi bilgisini saylya cevirip x icine koyar)
Y=Covert.ToDouble(textbox2.text) (textbox2 icine girilen ondalik sayi bilgisini ondalik sayiya cevirip y icine koyar)
isim=textbox3.text (textbox3 e girilen metin bilgiyi isim degiskenine koydu. Metin oldugu icin cevirmeye gerek yok)

Textbox4.text=textbox1.text+ textbox2.text;  (textl deki bilgiye text2 deki bilgi eklenip (sonuna yapistirip) text4 e
koyar)

NOT : + isareti etrafindaki bilginin en az biri metin tirinde ise toplama anlami yoktur.Bilgiyi bir birine ekler.
NOT: C# da her komut satiri ; ile biter.
Textbox Ozellikleri:

a)Text: metin kutusu icindeki yazi demektir. Program calisirken igine yazilan yaziya program ortaminda kullanmak igin
kullanilir. Or. Textboxl.text textl e girilen yazi demektir. Kod ortaminda da icine bilgi yazilabilir.
OR: textlbox1.Text=" HARRAN UNIVERSITESI”;

OR: textboxl.text=textbox2.text+textbox3.text;
b) Name : metin kutusunun adidir. Kodlarda metin kutusuna erismek icin adi kullanilr.

c¢) BackColor: Textbox in zemin rengini belirler. Dizayn asamasinda belirleyebilirsiniz. Ya da kod ortaminda da
yapabilirsiniz.

OR: textbox1.BackColor=Color.Pink ;

d) Enabled: Metin kutusunu aktif /pasif olmasini belirler. Pasif olunca veri girisi yapilamaz. True veya False degeri
alabilir. True ise aktif, false ise pasif hale gelir. Textbox1.Enabled=false yazilirsa metin kutusu pasif hale gelir.

e)Font: metin kutusundaki yazinin tipini belirler.

f)ForeColor: Metin kutusu Gzerindeki yazinin rengini belirler.  Textbox1.ForeColor=Color. Green (yazinin rengini
yesil yapar)

g)Visible Ozelligi: Textbox in gériinlip/ gizlenmesini saglar. True yapilirsa Goriiniir. False yapilirsa Gizlenir.
Textbox1.visible=false (kutu gizlenir)

h)passwordchar: Metin kutusu sifre girisinde kullanilacaksa girilen harfin gériinmemesi igin bu 6zellikte belirlenen
karakter goriinir. Girilen bilgi kod ortaminda normal olarak kullanilir.



