C# EGiTim KiTABI

MURAT YUCEDAG



ICINDEKILER

BOLUM 1: GiRris 1
Visual Studio 4
indirme ve Kurulum 4
C# Nedir? 6
C# ile Neler Yapilabilir? 7
Neler Ogrendik? 8
BOLUM 2: TEMEL ARACLAR VE KULLANIMLARI 11
Merhaba Diinya! 12
Araclar 15
Button Araci 16
Label Araci 17
TextBox Araci 19
ComboBox Araci 22
ListBox Araci 25
MaskedTextBox Araci 27
PictureBox Araci 29
GroupBox Araci 30
Panel Araci 31
RichTextBox Araci 32

Neler Ogrendik? 34



X C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

BOLUM 3: DEGiSKENLER
String Degiskenler
Int Degiskenler
Klavyeden Deger Alma ve Donuisiimler
Double Degiskenler
Char Degiskenler
Byte Degiskenler
Sbyte Degiskenler
Short Degiskenler
Ushort Degiskenler
Float Degiskenler
Decimal Degiskenler
Bool Degiskenler
Neler Ogrendik?

BOLUM 4: OPERATORLER

Operator Nedir?

Aritmetik Operatorler
Toplama Operatori (+)
Cikarma Operatori (+)
Carpma Operatori (*)
Bolme Operatorii (/)
Arttirma Operatori (++)
Azaltma Operatordi (--)
Mod Alma Operatorii (%)

Karsilagtirma Operatorleri
Esitlik Operatori (= =)

Klguktir Operatori (<)

37
38
43
48
51
54
56
57
59
60
60
61
62
64

67
68
68
68
69
70
70
71
71
72
73
73
74



Xi C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

Buyuktlr Operatori (>)
Kicuk Esittir Operatori (<=)
Buyuk Esittir Operatori (>=)
Esit Degildir Operatoru (1=)
Bitsel Operatorler
ve Operatori (&)
Degil operatori (~)
Veya Operatoru (|)
Ozel Veya Operatorii (1)
Mantiksal Operatorler
ve Operatori (&&)
veya Operatori (|[)
Degil Operatori (1)
Atama ve islemli Atama Operatérleri
Atama Operatori (=)
islemli Atama Operatéri (=+ =-)
Ozel Amacli Operatérler
Kosul Operatori (?:)
Tur Degistirme Operatérii (()
Dizi Operatori ([1)
Neler Ogrendik?

BOLUM 5: KARAR YAPILARI
Karar Yapilari Nedir?
Eger (if) Komutu
CheckBox
RadioButton
Switch - Case

Neler Ogrendik?

75
75
76
77
77
77
78
78
78
78
78
79
80
80
81
81
82
82
83
83
83

85
86
86
97
98

102

107



xii  C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

BOLUM 6: DiziLER
Dizi Nedir?
Dizi Olusturma
Dizi Metotlari
Length Metodu
Sort Metodu
Reverse Metodu
IndexOf Metodu
Max-Min Metodu
iki Boyutlu Diziler
Foreach Dongusli

Neler Ogrendik?

BOLUM 7: METOTLAR

Metot Nedir?
Geriye Deger Dondiirmeyen Metotlar
Geriye Deger Dondiren Metotlar
Erisim Belirleyiciler
Rekdirsif (Yinelen) Metotlar
Metotlari Asiri Yiikleme

Neler Ogrendik?

BOLUM 8: SINIFLAR

Sinif Nedir?

Nesne Nedir?
Kapsulleme
Kalitim (Miras)
Cok Bicimlilik

Neler Ogrendik?

109
110
110
121
121
122
123
124
125
126
127
131

133
134
134
140
143
145
146
147

149
150
150
155
158
161
164



xiii  C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

BOLUM 9: EKSTRA ARACLAR 167
Menu Strip Kullanimi 168
Web Browser Kullanimi 172
Context Menu Strip 173
Timer (Zamanlayici) 175
Chart 179
Progress Bar 181
Neler Ogrendik? 182
BOLUM 10: EKSTRA YAPILAR 185
Random Sinifi 186
Formlar Arasi Gegis islemleri 189
Matematik Fonksiyonlari 192
String (Metin) Fonksiyonlari 196
Concat Fonksiyonu 197
Length Fonksiyonu 197
IndexOf Fonksiyonu 198
StarWith Fonksiyonu 198
Trim Fonksiyonu 199
ToUpper Fonksiyonu 199
ToLower Fonksiyonu 200
Remove Fonksiyonu 200
Replace Fonksiyonu 201
Substring Fonksiyonu 201
Dinamik Araclar 202
Point Yapisi 204
Tarih Zaman Fonksiyonlari 206

Neler Ogrendik? 208



xiv  C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

B6LUM 11: DoSYA GiRiS/CIKIS ISLEMLERI
Giris Cikis islemleri Nedir?

Folder Browser Dialog

Open File Dialog

Save File Dialog

Neler Ogrendik?

BOLUM 12: SQL VERITABANI
SQL Nedir?

SQL Kurulumu

Neler Ogrendik?

B6LUm 13: SQL VERITABANI, VERi TiPLERi VE TABLOLAR
Veritabani Kavrami

Veri Tipleri
Neler Ogrendik?

BOLUM 14: SORGULARLA SQL
Temel SQL Sorgulari
Select
Insert
Delete
Update
Operatorler
Alt Sorgular
Gruplandirmalar
iliskili Tablolar
Birlestirmeler
Prosedyirler
Tetikleyiciler
Neler Ogrendik?

211
212
212
214
216
220

223
224
224
231

233
234
236
241

243
244
244
247
248
248
249
253
254
257
263
264
265
267



xv  C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

B6LUM 15: C# Form iLE SQL
Kitaplk Projesi
Form Ara Yiiziinln Olusturulmasi
Datagridview Araci
Baglanti Adresinin Alinmasi
Verilerin Listelenmesi (Select)
Yeni Kitap Ekleme (Insert)
Verileri Araglara Tagsima
Verileri Silme
Verileri Glincelleme (Update)

Neler Ogrendik?

BOLUM 16: RAPORLAMA
Raporlama Nedir?
Report Viewer Araci

Neler Ogrendik?

BOLUM 17: EVENTS VE DELEGATE
Delegate

Events (Alt Bashk)

Neler Ogrendik?

BOLUM 18: HATA KONTROLLERI
Hatalar

Try - Catch Blogu

Ozel Durum Formatlari

Finally
Neler Ogrendik?

269
270
271
273
273
278
282
284
286
287
289

291
292
292
300

303
304
307
310

313
314
314
317
320
321



xvi  C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

BOLUM 19: KOLEKSiYONLAR
Koleksiyon Siniflari

Arraylist

Sorted List

HashTable

Stack

Kuyruk

List
Neler Ogrendik?

B6LUM 20: OGRENCi NOT KAYIT SiSTEMi
Proje Amaci
Veritabani ve Tablolarin Olusturulmasi
Tetikleyicilerin Olusturulmasi
Proseddrlerin Olusturulmasi
Giris Formunun Tasarlanmasi
Baglanti Sinifinin Olusturulmasi ve Giris Formu Kodlari
Ogretmen Formu Tasarimi
Formlar Arasi Veri Tasima islemiyle Numaranin Taginmasi
Tasinan Numaraya Goére Ogretmenin Ad Soyad Bilgisini Getirme
Ogrencileri Listeleme
Notlar Listeleme
Yeni Ogrenci Kaydi
Ogrenci Bilgilerini Araclara Tagima
Ogrenci Bilgilerini Silme

Ogrenci Bilgilerini Giincelleme

323
324
324
325
326
327
328
329
331

333
334
334
339
342
343
346
355
357
359
361
362
364
366
368
368



xvii  C# EGiTim KiTABI | ICINDEKILER

Duyuru islemleri Olusturma Formu 373
Duyuru Listesi Formu 380
Mesajlar Formu 383
Ogrenci Formu 391
Ogrenci Formu Tasarimi 392
Ogrenci Formuna Giris ve Numaranin Taginmasi 392
Numaraya Gére Isim Bilgisinin Getirilmesi 394
Numaraya Gore Sinav Notlarinin Getirilmesi 395
Mesajlar Formu 396
Hesap Makinesi 398
Duyurular Formu 398
Cikis 399
Neler Ogrendik? 400
Son S6z 401

Dizin 402



Bu BOLUMDE

Visual Studio
C# Nedir?
Neler Ogrendik?

GiRiS

Bu bolimde programlamanin ilk ve en énemli adimi
olan algoritma kavramini 6grenerek baslayip; kod,
yazihm, derleyici gibi teknik terimlere deginecegiz.
Projelerimizi kodlayacagimiz program olan Visual
Studio hakkinda bilgi sahibi olacak ve kitabimizin
0ziinu olusturan C# programlama dili ile neler yapi-
labilecegine genel hatlari ile deginecegiz.



2 B6LUm 1 GiRis

Nasil baslayacagim konusunda hep kararsiz kalmisimdir. ilk ciimleleri bulmak
benim icin zordu ve zor olmaya devam ediyor. Ama ilk cimleleri kurduktan
sonra devami ¢orap sokugu gibi geliyor. 21. yy'da 3 yasinda ki cocuktan 60 ku-
sur yasinda ki amca ve teyzelere kadar herkesin elinde telefonlarin tabletlerin
oldugu bir donem yasiyoruz. Bundan birka¢ sene dncesine kadar o telefonu
birak eline yapisti diyen ebeveynler bugiin sosyal medya kullaniyorlar. insanlar
icin zaman kavrami ¢cok buytk dnem tasiyor. Markete gitmek yerine market size
gelsin ilkesi yasamamizin bir parcasi oldu. Her seyin sadece bir tik 6tede oldugu
klresel bir diinyada yasiyoruz.

Diinyanin en gelismis ulkelerini bu kadar gugli kilan sey teknoloji ve yazilim
alanlarinda yaptiklar yatinmlar ve attiklari adimlardir. ilkokullarda dahi kodla-
ma dersi zorunlu hale getirildi. Kodlama ve yazilim artik her yerde! Kendini bu
alanda gelistirmek, sistemin tlketen degil treten bir parcasi olmak isteyenler
icin hazirlamis oldugum kitabimda sizlerden ricam acele etmeden istikrarh bir
sekilde tim boélimleri okuyup bolim icinde ki uygulamalari yaparak pratiginizi
arttinp kodlama diinyasina bulyuk bir adim atmanizdir.

Buyik sporcularin, en hizli kosucu atletlerin dahi bu ise ilk 6nce adim atarak
basladigini sakin unutmayin.

Gunluk hayatta karsimiza ¢ok sik ¢ikan bir kavram vardir algoritma. Peki, nedir
bu algoritma kisaca tanimlayacak olursak; “bir problemin ¢ézimiindeki adim-
lar butinudir” Yasadigimiz her anda verdigimiz batiin kararlar bir algoritma
sonucudur. Algoritmanin en 6nemli kurallarindan birisi adimlara ayrilmis olma-
sidir. Misal cok aciktiniz ve makarna yapmaniz gerekiyor. Oyleyse bu isi algorit-
maya dokelim.

Problem: Acikmis olmamiz.
Coziim: Karnimizi doyurmak.
Yontem: Makarna yapmak.

Algoritma Adimlan

. Tencereyi ¢ikaralim.

. Yarisindan biraz fazlaca su koyalim.

1

2

3. Ocagimizi yakalim.

4. Tencereyi ocagin Ustline koyalim.
5

. Su biraz Isinmaya baslayinca icerisine makarnamizi koyalim.
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1.
12.
13.
14.
15.
16.

Yapismamasi icin tenceremize tuz ve yag ekleyebiliriz.
Makarna yumusayana kadar haslanmaya devam etsin.
Haslanma islemi bitince ocagi kapatalim.
Tenceremizde ki makarnayi siizgece bosaltahim.

. Hamurlasmamasi icin biraz soguk suya tutalim.

Tenceremizi yeniden ocagda koyup ocadi yakalim.

icerisine biraz sacla ve yag ekleyip karistiralim.

Suizgecte ki makarnayi tencereye bosaltalim.

Sacla eriyene kadar karistiralim.

Ocagi kapatip tencerede ki makarnayi tabaklara servis edelim.

Afiyet olsun :)

iste bu adimlari takip eden birisi makarna yapabilecektir. Algoritmalar ¢ok gé-

receli kavramlardir. Ornegin; siz makarna icine kekik ve pul biber eklemek is-
terseniz algoritma adimlari arasina ekleme yaparak islemleri diizeltebilirsiniz.

Algoritma kavraminin zihinlerde yavas yavas oturmaya basladigini distiniyo-
rum. Peki, “yazilim” nedir? Vikipedi'de soyle guizel bir tanim mevcut; “degisik ve
cesitli gorevler yapma amacgli tasarlanmis elektronik aygitlarin birbirleriyle ha-
berlesebilmesini ve uyumunu saglayarak gorevlerini ya da kullanilabilirliklerini
gelistirmeye yarayan makine komutlardir. Yazihm, elektronik aygitlarin belirli
bir isi yapmasini saglayan programlarin timuine verilen isimdir”

Gunlik hayatimizin her alaninda var olan insan yasamini kolaylastiran tim tek-
nolojik unsurlar birer yazilim Griinlidar. Televizyondan bilgisayarlara, Mp3 calar-
lardan telefonlara kadar hepsi yazilimin elektronik ile birlesmesiyle ortaya ¢ikan
icatlardir.

Kod dedigimiz kavramda kisaca yazilimlarin olusmasi icin programcilar tarafin-
dan ortaya konulan bilgisayarin anlayacagi komutlar bitiinidir. Programlama
dillerini de tipki ingilizce, Almanca veya Tiirkce gibi birer dil olarak diisiinelim.
Nasil ki bir turist ile konusup anlagmak icin karsilikli olarak birbirimizin dillerini
bilmemiz gerekiyorsa kodlamada da o kodun dilini bilip bilgisayarin anlayacagi
formata cevirerek anlamli yapilari haline getirmemiz lazim. Yazlim ve kodlama-
da basariicin 3 temel nokta cok Gnemli;

Pratik + Istikrar + Zaman

Ve tabi biraz matematik, biraz ingilizce cokca hayal giicii gerekir. Sonucta yazi-
im sektoriindeki insanlar misterilere hayal gliclerinin somut hallerini satmak-
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DEGiSKENLER

Bu bolimde degisken yapisini, degiskenlere neden
ihtiya¢ duyuldugunu, temel degiskenlerin neler ol-
dugunu, aritmetik islemleri, déntsim islemlerini
String, Int, Double, Char-Byte, Float, Bool gibi temel
degisken tirlerini ve neden degerlerin bir tek bashk
altinda toplanmayip degiskenler adi altinda farkh
dallara ayrildigini 6grenecegiz.



38 B6LUM 3 DEGiSKENLER

Gunluk hayattan bir 6rnek ile baslayalim yeni konumuza. Distnunki elinizde
bir mantar pano tahtaniz var ve kiiciik not kagitlarini tahtaya bir sekilde
yerlestirmeniz gerekmekte. Bunun icin asagida belirttigim veya sizin akliniza
gelen farkli yontemler tercih edilebilir.

» Mantar pano ignesi kullanilabilir,

» Raptiye yardimi ile tutturulabilir,

» Sivi yapistiricr kullanilabilir,

» Tahtanin arasi sikistirilabilir,

» Ve baska yontemler...
Peki, soru su, en uygun yontem hangisi?
Pek tabiidir ki mantar pano ignesi kullanmak. Degisken kavramini; verileri
bellekte en uygun sekilde tutmak icin gerekli olan komutlardir, seklinde bir
ifadeyle aciklayabiliriz. Programlamada en ¢ok kullanilan degiskenleri taniyarak
baslayalim. Bu bélimde 4 ana degisken kullanacagizilerleyen derslerde burada
ki alanlara ek olarak birka¢ degiskene daha deginiyor olacagiz. Kullanacagimiz
dediskenleri siralayacak olursak;

» String Degiskenler,

» Int Degiskenler,

» Double Degiskenler,

» Char Degiskenler,

STRING DEGiSKENLER

4 temel degiskenimizden ilki olan string degiskenler ile konumuza devam ede-
lim. String degiskenler bellekte alfabetik verilerin tutulmasi amaciyla kullanilan
degiskenlerdir. Peki, degiskenlerimize isim verirken nelere dikkat etmeliyiz?

» Degisken adlari kullanilacagi degerle ilgili olmahdir.

» 2 kelimeden olusan degisken adlari ya birlesik yazilmali ya da alt tire gibi bir
semboller birlestirilmelidir.

» Degiskenlerde 2 kelime olmasi durumunda ayri ayri yazmak hataya sebep ola-
caktir.

» Cok uzun degisken isimlerinden kaginilmalidir.
» Oldukca net ve anlasilir degisken isimleri tercih edilmelidir.
» Degiskenler say1 degerleri ile baslamaz.

» Degiskenler icinde semboller kullaniimamahdir.
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Degisken tanimlamasi yapilirken énce degiskenin tirl belirtilir sonra degis-
kenin adi yazilir. Degiskenlere bazi 6zel komutlar haricinde istedigimiz isimleri
verebiliriz.

N[]T C#, JAVA, C, C++ gibi dillerde komut satirlari noktali virgl ile sonlanir.

Oyleyse yeni bir tane proje acalim ve formumuza birer tane button ve label
ekleyerek uygulamalarimiza baslayalim. Sekilde ki gibi New Project diyoruz ve
proje adini veriyoruz.

Nu.l. Visual Studio Tirkce karakteri desteklemektedir ancak olabildigince Tiirkce
karakterlerden uzak durmaya calisin.
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String olarak tanimlanan degiskende ki veriyi label’a yazdiran programi kodlayalim.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
string metin;
metin = "Merhaba Diinya Bugiin Hava Soguk";
label1.Text = metin;

}

Metin isminde bir degisken olusturduk ve bu degiskene bir yazi yazdirip bunu
da Labelde gosterdik. Olusturdugumuz degiskenimiz String tiiriindedir. De-
Giskenimizin ismi metin olup siz burada metin kelimesi yerine istediginiz ismi
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Int degiskenler ozellikle aritmetik islemlerin olmazsa olmazidir. Basit toplama
isleminden karenin alan hesaplamasina, stok azaltmadan lcret hesaplamaya
kadar binlerce hatta daha fazla aritmetik islem int aracih@ ile kolayca gercek-
lestirilir. Oyleyse rnek uygulamalar izerinde biraz daha somut olarak gérelim
int degisken kullanimini.

Kod kismindan girilen bir sayiyi label’a yazdiran programi kodlayalim.

Burada dikkat etmemiz ve yeni 6grenecedimiz 6nemli bir nokta var. String
degiskenlerde ilgili degiskeni oldugu gibi label, TextBox veya kullanacagimiz
arac¢ hangisi ise ona yazdirabiliyorduk. String haricinde ki degiskenlerde ise
durum biraz farkh. C#da araglarin buyik cogunlugu string degiskenlere gore
tanimlanmistir. Bundan dolayi string ifadeler disinda ki degiskenleri yazdirirken
sonuna .tostring() ifadesi yazilmasi gerekiyor. To kelimesi ingilizce'de yén
belirteci olarak kullaniimakta. String zaten bizim degisken tlrimuz. Yani ifa-
deye string’e anlami veriyoruz. ToString ifadesinin sonunda parantez agilip
kapanmasinin sebebi bunun bir metot olusudur. Metotlar kisminda bu noktaya
detayli sekilde deginecegiz. Oyleyse kodlarimizi yazalim.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

int sayi;

sayi = 24;

labell.Text = sayi.ToString();
}

String degiskenlerdeki tanimlama yonteminin aynisini int degiskenler icinde
kullandik. Sayi isminde bir degisken tanimladik. Degiskenimizin sayi olarak
yazmamizin sebebi Tiirkce karakter kullanmaktan kaginmamizdir. C# dilinin
Turkce karakter konusunda bir problemi yoktur. Ancak yazihm diinyasinda
evrensel dil ingilizce oldugundan dolayi Tiirkce karakterlerden elimizden gel-
digince uzak duralim. Tanimladigimiz say1 degiskenimize 24 degerini verdik.
Degiskenimiz alfabetik bir veri olmadidi icin cift tirnak semboli kullanmadik.
Label aracimiza degiskenimizi yazdirmak icin label1l.text=sayi ifadesinden
sonra bir donisim komutu uyguladik.

Burada ki donlisiim komutunun amaci sudur; C# formda kullanilan araglarin
neredeyse ylzde 90'Indan fazlasi string formatta degerler alir. Bizim degiske-
nimiz tam sayi tirinde bir degisken oldugundan Label aracimiza degerimizi
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yazdirmak icin ToString metodunu kullandik. Komutumuzun sonunda paran-
tez acip kapatmamizin sebebi ilgili komutun metot olusundan kaynaklaniyor.
ilerleyen béliimlerde parantezlerimizin icini dolduracagiz.

& Formi o o x

24

Kod kismindan girilen iki sayiy1 toplayip sonucu label’a yazdiran programi kod-
layalim.

Nl].l. Donustimlerden 6nce Convert komutu kullanilip sonra dénlisim yapilacak
deger secilir.

private void button1_Click(objwect sender, EventArgs e)

{
int sayi;
sayi = Convert.ToInt16(textBox1.Text);
labell.Text = sayi.ToString();

}

Oncelikle ihtiyaclarimizi belirleyelim. 2 sayiyi toplayacaksak 3 tane degiskeni-
miz olmasi gerekiyor. Bunlar say11, say12, sonuc olayi tetiklemek icin bir button
ve sonucu yazdirmak icin bir label. Oyleyse kodlarimizi yazalim.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
int sayi1, sayi2, sonuc;
sayil = 24;
sayi2 = 9;

sonuc = sayil + sayi?;
labell.Text = sonuc.ToString();
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DiziLER

Bu bolimde dizi kavramini, dizilerin nerelerde
kullanildigr ve programlama agisindan 6nemini,
foreach dongusiund, array sinifina bagh metotlar,
cok boyutlu dizi kavramini, metotlar ile nasil hazir
islemler yapildigini 6grenecegiz.
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BOLUM 6 DiziLER

Dizi

NEDIR?

Ayni veri tipindeki ¢cok sayida veriyi bir arada tutmak icin kullanilan yapilardir.
Yaptigimiz uygulamalarda birbiriyle ortak paydada bulusan degerler olabilir. Bu
verilere birkag 6rnek verecek olursak; “cift sayilar dizisi, renkler dizisi, kisiler di-
zisi, bir sinifta bulunan 6grenciler dizisi, sehirler dizisi, a harfi ile baglayan mey-
veler dizisi...” seklinde 6rnekler arttirilabilir. Diziler programlama literattiriinde
karsimiza array baslhdiyla da ¢ikabilir. Array yapisi yani diziler aslinda bir siniftir.
Bu bolimde sinif kavramina kisaca deginiyor olacagiz. Detayl anlatimini ilerle-
yen sayfalarda ki sinif bolimumuzde bulabilirsiniz.

Dizi OLUSTURMA

Dizi olusturma islemini birden fazla sekilde yapabiliriz. Bunlardan birincisi sinif
nesnesi tiireterek olusturmaktadir. Oncelikle sinif kavramina deginelim; Siniflar
belli kod bloklarini bir arada tutan ve &zellikle kod tekrarinin énlenmesinde b-
yuk dnem arz eden yapilardir. Siniflarin 6zelliklerini kullanabilmek icin ilgili si-
niftan nesne tiretilir. Somut bir 6rnek verecek olursak; apartmani bir sinif olarak
dustinelim. Apartmanin icerisinde ki daireler birer nesne, dairenin i¢ 6zellikleri:
renk, kat, fiyat vs. bunlarda bizim 6zelliklerimizdir. Siniflarda ¢ati kismi sabittir.
Degisen sey ozellikler ne niteliklerdir. Yani 10 kath bir apartman disiinirsek ve
her katta bir tane daire oldugunu varsayarsak bu dairelerin tamaminda oda sa-
yisl, banyo ve tuvalet yerleri, balkon kisimlari ve mutfaklari ayni yerdedir. Ancak
birinci kattaki dairede ¢cocuk odasi olarak kullanilan yeri bir Ust kattaki aile yatak
odasl olarak kullanabilir. Yani nesne tanimlandiktan sonra ilgili degerin alaca-
g1 nitelikler farkh olabilir. Siniflardan nesne tanimlamasi yapilirken new anahtar
s6zctgu kullanihr. Bu basliklarla ilgili daha detayh bilgiyi siniflar boliminde ve-
riyor olacagiz. Sinif tanimlama islemi su sekilde yapilir;

Sini1fAd1 NesneAd1 = new SinifAdi

Once sinifin ismi yazilir, sonra o siniftan tiiretilecek nesne icin herhangi bir ad
verilir. Bu ad tipki degisken tanimlamasinda oldugu gibi istenilen isimler segi-
lerek verilebilir. Sonra esittir semboli yazilir ve new anahtar sézctigu kullanilip
sonrasinda yeniden sinifin ismi yazilir. Bylece o siniftan ilgili nesneyi tliretmis
oluruz. Bir yapinin dizi oldugunu gostermek icin [1 sembolleri kullanilir. Dizi
tanimlamalari yapilirken dikkat edilmesi gereken énemli bir nokta; dizi adlan
olabildigince dogru ve anlamli isimlerden secilmelidir.
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Dizi tanimlamasi su sekilde yapilr.
Degisken tiird [ 1 Dizi Adi = new Degisken Tirii [Eleman Sayisi]

Dikkat edilmesi gereken bir diger nokta da ikinci kez degisken tirlni yazdik-
tan sonra susli parantez blogu icine bu dizinin ka¢ elemandan olusacaginin
bildirilmesidir. Dizi verileri bellekte tutulur ve eleman sayisi dnceden yazilarak
bellekte buna gore yer tahsisi yapilir. Dizilerde index isminde bir kavram vardir.
Index dizinin bellekte kaginci sirada tutulacagini belirler.

Dizilerde index degeri 0'dan baglar. Clnki programlamada sayma islemleri
1'den degil 0'dan baslamaktadir.

NOT

public static bool Kart¥ontrel{string Kartbunaras)
{

int toplam = @;

for (int 1 = @; 1 € 16; i++)

int sayi = Convert.Tolnt32(KartNumara[i].ToString());
if(i%2e8)
i

sayi = sayi * 2;

if (sayi.ToString().Length == 2}
sayi « Convert.ToInt32(sayi.ToString(), Substring(d, 1)} + Comvert.ToEnt32(sayi.ToString().Substring(1, 1}};
H

toplam += sayij
}

if (toplam X 10 == @)
return true;
else
return Talse;

)
static wvoid Miin(itrinl” lr-li}

Sekilde 1'de 10 elemandan olusan bir dizi bos dizi bulunmaktadir. Bellekte bu
bos dizi icin 10 elemanlik yer ayrilmistir. ilk index degeri 0'dan baslamis, son
index degeri 9'da bitmistir.

Sekil 2'de ki diziyi ¢cozlimleyelim.

return false;

¥

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine(KartKontrol("43885760184108707"));
Console.Read();

}
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» Dizimiz 6 elemandan olusmaktadir.
» Dizimiz kisi adlarini tutan bir “kisiler” dizisi olabilir.
» Dizimizin ilk indexinde “Yunus” son indexinde “Sinem” degerleri vardir.

» Elemanlarimiz alfabetik veriler oldugundan dizimiz string degisken tiriinde ta-
nimlanip olusturulmustur.

» Dizimizin son index numarasi 5'tir.
» Dizilerde son indexin ka¢ oldugu dizi uzunlugundan 1 cikarilarak bulunabilir.
. wglama2 |

5 Elemandan olusan bir renkler dizisi tanimlayip bu diziye veri girisi yapalim ve
dizinin 2. index’inde bulunan elemani yazdiralim.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
string[] renkler = new string[5]1;
renkler[0] = "sar1";
renkler[1] = "mavi";
renkler[2] = "beyaz";
renkler[3] = "turuncu";
renkler[4] = "kirmiz1";
label1.Text = renkler[2];
}
B Form1 - o b4
bevaz

renkler isminde string bir dizi olusturduk ve dizimizin boyutunu 5 olarak be-
lirledik. renkler[0] ifadesiyle renkler dizimizin ilk index’'ine deger atamamizi
yaptik. Bu islemi sirasiyla diger elemanlarimiz icinde yapip dizimizin deger ata-
ma islemini bitirdikten sonra Label aracimiza dizimizin 2. index’inde bulunan
degeri yazdirdik. Dizi string olarak olusturuldugu icin degerlerimizi de string
formatta yani ¢ift tirnak semboli arasina yazdik.
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Giris C1kis islemleri Nedir?
Folder Browser Dialog
Open File Dialog

Save File Dialog

Neler Ogrendik?

212
212
214
216
220

DosvYA GiRris/CIKIS
|SLEMLERI

Bu boélimde giris cikis islemlerini, dosya olusturup
bunlara erisim saglamayi, form Uzerinden metin
dosyalarina miidahale etmeyi, FolderBrowserDialog,
SaveFileDialog ve OpenfFileDialog araglarini, System
IO kutliphanesinin kullanmayi 6grenecegiz.
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labell Text = folderBrowserOialogl

1. uygulamimiza gore yalnizca bir satir fark olan 6rnegimizde Label aracimiza
FolderBrowserDialog aracinin SelectedPath yani secilen yolunu metin olarak
yazdirdik. ilerleyen drneklerimizde SelectedPath ézelligi dosyalarimizi kaydet-
mek istedigimiz konumlar icin kullanacagiz.

OPEN FILE DIALOG

Dosya diyalog/iletisim kutusu a¢ anlamina gelen, FolderBrowserDialog aracin-
dan farkl olarak sadece klasoérleri degil, klasor dizinleri icerisinde bulunan dos-
yalari da gésteren, listeleyen aractir. Ornegin; form icerisine bir resim dosyas,
muzik dosyasi ve ya baska herhangi bir dosyanin g6z at secenedi ile eklenmesi
istenmektedir. Iste bdyle bir durumda OpenFileDialog araci devreye girecektir.
Tipki FolderBrowserDialog aracinda oldugu gibi karsimiza bir diyalog/iletisim
penceresi acarak istedigimiz dosyayi secip islemimizi yapabilecegiz. Oyleyse
kullanim seklini inceleyelim.

. wgulama3 |
Buttona tikladigimiz zaman OpenFileDialog araci ile iletisim kutusunu acan kod
blogunu yazalim.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
openFileDialog1.ShowDialog();
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FolderBrowserDialog aracimizda oldugu gibi Butonumuza tiklayip ilgili diya-
log penceresini actik. Ancak bu kez bize sadece klasorleri ve konumlar dedil,
dizinler icerisinde bulunan dosyalari da gosterdi. Boylece FolderBrowserDialog
araci ile OpenFileDialog araci arasindaki fark daha net bir sekilde anlasiimistir.
Simdi 6rneklerimize devam edelim.

. woulamad |
OpenFileDialog penceresinden secilen herhangi bir dosyanin yolunu Label’e
yazdiran programi kodlayalim.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
openFileDialog1.ShowDialog();
label1.Text = openFileDialog1.FileName;
}
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BOLUM 16 RAPORLAMA
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Karsimiza bu sekilde bos bir rapor penceresi acildi. Bu penceredeki alan aslin-
da raporumuzun uzantisi sonucunda olusan alandir. Ozellikler penceresinden
font, renk, yaz stili ve benzeri pek ¢ok nitelik degistirilebilir.
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Raporlama formumuza geri dénelim. Report Viewer aracimizin Gst kisminda
bulunan simgeye yeniden tiklayalim. Burada Choose Report yani rapor se¢ ya-
zan alandan olusturmus oldugumuz raporu seciyoruz.
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Simdi projemizin ilk formuna geri donelim ve en alta raporlar isminde bir bu-
ton ekleyelim. Bu butona tikladigimiz zaman raporlar formumuz agilacaktir.

Butonumuza cift tiklayip formlar arasi gecis kodumuzu yazalim.

private void BtnRaporlar_Click(object sender, EventArgs e)

{

FrmRapor frm = new FrmRapor();
frm.Show();

Ve formumuzu calistiralim.

2 EmRagor - o =
1 okl b bl e W GO 0% - Find | flet

1 Beyaz Grigory Pemov 245 4 Gimes 3
Zakalilar
st .

& Egefn Golgesi Hakhin Tacer 174 13 Yildiz 3

4 Supve Cem  Frodor 5 18 Mas 2

Dostayevsid

5 Fotek Mantehi  Sabshsnm AH 203 11 Giiney e
Madonna

7 Dememeler  Momaigme 245 14 Yida 1
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Boylece raporlamamizi bitirmis olduk. Bize hazir olarak sunulan tst mentden
arama yapabilir, ya da asagidaki resimde gorildigi gibi raporumuzu cesitli for-
matlarda kaydedebiliriz.

& Femiflapor - o X

Hat dir W |s@®

Yaymevi Tur

Kitapd Kitap Ad  Yazar

1 Beyaz Grigory Pewrew 245 | P0E | 3 Gmmes 2
Zambaklar Weed
Tlkesinde

§ Egefin Glgesi Haldm Taner 174 15 Yilda 3

4 SupveCeza  Fyedar 985 13 Mars 2

Dossoversid

§ Kerk Mantolt  Sabahattin AE 203 11 Gimey X
Madonna

7 Dememeler  Montigne: 265 14 Yikhe t

Sizler raporlariniza daha fazla alan ekleyerek ve daha biiyik tablolar Gizerinde
calisarak pratiginizi arttirabilirsiniz. Boylece bolimimuzin sonuna geldik.

NELER OGRENDIK?

Bu bolimde raporlama kavramini, raporlamanin neden bu kadar énemli ol-
dugunu, raporlamanin nasil yapilacagini, Report Viewer aracimizi ve calisma
mantigini, raporlama sihirbazini ve kullanimini, raporlarin farkh formatlarda na-
sil ¢ikti alinacagini, raporlama aracimiz tzerinde tasarim bicimlendirmelerinin
nasil yapilacagini 6grenmis olduk.



Bu BOLUMDE

Delegate
Events (Alt Baslik)
Neler Ogrendik?

304
307
310

EVENTS VE DELEGATE

Bu boélimde events ve delegate kavramini, delege
yani temsilcilerin nasil olusturuldugunu, metotlarla
temsilcilerin iliskisini, temsilci parametreleri yapisini,
olaylari, olaylara neden ihtiya¢c duydugumuzu, But-
ton, TextBox gibi araglarin bazi olaylarini kullanmayi
ogrenecegiz.
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DELEGATE

Temsilciler C# programlama dilinde bir veya birden fazla metodu goésteren re-
ferans tiirinden nesnelerdir. Metot tanimlamalari ile ayni sekilde yapilirlar. Bir
temsilci yani delegate tanimlandiktan sonra bir veya birden fazla metot, tem-
silciye atanarak kullanilir. Temsilcilerin tam olarak ne ise yaradigini gérebilmek
icin birden fazla ayni formatta metot tanimlamasi yapmamiz gerekmektedir. Ne
ise yarar sorusunun cevabi olarak metotlarin adresini hafizada tutup istenildigi
zaman calistirabilir diyebiliriz. Pratik bir uygulama Gizerinde gorelim.

. wglamat |
ik olarak aritmetik 4 islem yapan 4 farkli metot olusturup bunlari form icerisin-
de butonumuza tikladigimiz zaman ¢agiralim.

void toplam(int s1, int s2)

{

listBox1.Items.Add(s1 + s2);
}
void fark(int x1, int x2)
{

listBox1.Items.Add(x1 - x2);
}
void carpim(int a1, int a2)
{

listBox1.Items.Add(al * a2);
}
void bolum(int b1, int b2)
{

listBox1.Items.Add(b1 / b2);
}
private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
{

toplam(20, 4);
fark(20, 4);
carpim(20, 4);
bolum(20, 4);



DELEGATE 305

s Delegute = o x

Global alanda toplam, fark, carpim ve bolim olmak tzere 4 farkli metot olustur-
duk. Metotlarimiz islemleri ve yazdirmayi kendi igerisinde yapacadi icin yazdir-
ma komutunu da metotlarimizin igerisinde tanimladik. ListBox aracimiz icinde
direkt olarak aritmetik islemi de yaptigimiz icin metotlarimizi void tiriinde ta-
nimladik. Daha sonra butonumuzun click olayi icerisinde metotlarimizi cagirip
icerisine 20 ve 4 deg@erlerini vererek 4 farkl metodumuzu calistirmis olduk. Peki,
delegeate bunun neresinde derseniz simdi 2. 6rnegimizde delegate bashgini
gorecegiz.

. wglama2 |
Bir dnceki drnegimizde bu kez islem isminde bir delegate yani temsilci olustu-
rup uygulamamizi yapalm.

delegate void islemler(int p1, int p2);

void toplam(int s1, int s2)

{
listBox1.Items.Add(s1 + s2);
}
void fark(int x1, int x2)
{
listBox1.Items.Add(x1 - x2);
}
void carpim(int a1, int a2)
{
listBox1.Items.Add(al * a2);
}
void bolum(int b1, int b2)
{

listBox1.Items.Add(b1 / b2);



Bu BOLUMDE

Koleksiyon Siniflan
Neler Ogrendik?

324
331

KOLEKSiYONLAR

Bu bolimde koleksiyon sinifini, koleksiyon yapisi-
nin ne oldugunu, listeleri, ArrayList, List, SortedList,
HashTable, Kuyruk ve Stack yapilarini, FIFO ve LIFO
kavramlarini system.collections kitlphanesini pratik
ormekler tzerinde 6grenecegiz.
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KOLEKSiYON SINIFLARI

Kitabimizin ilk bolimlerinde yer alan ve programlama diinyasinda neredeyse
tim programlama dilleri icin ¢ok biyuk bir 5nem arz eden diziler ya da prog-
ramcilik literatlird ile array yapisi sayesinde ¢ok sayida ayni tlirde veri tanimla-
nip cagrilarak Gizerinde islemler yapilabilir. Diziler bu yoniyle oldukga kullanigli
bir formattir fakat ciddi iki sorunla bizi karsi karsiya getiriyor. ilk dizilerde veri
tiplerinin ayni olmasi zorunlulugu vardir. Bir dizi tanimlanirken int olarak ta-
nimlandiysa tiim veriler tam sayi formatinda olmak zorundadir. ikincisi dizinin
boyutu 6nceden belli olmak zorundadir. Peki, biz farkh tiirde verileri bir arada
kullanmak istersek ya da boyutu énceden belli olmayan verileri ele almak iste-
digimizde ne yapmaliyiz? iste bu noktada devreye koleksiyon veri tipleri giriyor.
ilk olarak 6n tanimli koleksiyonlari inceleyelim.

System.Collections kitliphanesi basliginda temel koleksiyon turleri bulunur.
Verileri saklamak ve (izerinde islem yapmak icin kullanilan koleksiyonlar genel
koleksiyonlarda oldugu gibi farkli tiirde verileri Gzerinde barindirmasi ve bo-
yutunun 6nceden belirlenme zorunlulugu olmamasi dolayisiyla dizilerden bir
adim daha 6ndedir. Bazi koleksiyonlarimiz sunlardir;

» Arraylist

» SortedList

» HashTable

» Kuyruk

» Stack

» List

ARRAYLIST

Farkli tiirde verileri blinyesinde varindirip boyutu da istenildigi gibi buyuytp
klcultulebilen koleksiyon yapisidir. Dizilere cok benzer. Dizilerle koleksiyon si-
niflar arasinda belirtmis oldugumuz farklar ArrayList icin de gecerlidir.

N[].l. ArraylList komutunu kullanabilmek igin System.Collections kitlphanesinin
eklenmesi gerekmektedir.
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5 elemanli bir arraylist olusturup bu listeyi ListBox aracimiza yazdiralim.

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
ArraylList liste = new ArraylList();
liste.Add(1);
liste.Add(2);
liste.Add("abc");
liste.Add('a');
liste.Add(19.19);
foreach (var lst in liste)
{
listBox1.Items.Add(1st);
}
}
& Famit - o o
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ArrayList sinifimizdan liste isminde bir nesne tureterek kodlarimizi yazmaya
basladik. Liste nesnemize add metodu ile eklemeler gerceklestirdik. Sirasiyla
int, int, string, char, ve double tiirlerinde veri tanimlamalari yaptik. Bdylece dizi-
lerde oldugu gibi tek tip veri kullanmak zorunda kalmadik. Ayrica add metodu
ile ekleme yapmadan 6nce herhangi bir boyut belirleme geregi de duymadik.
istedigimiz kadar degeri bir boyut sinirina takiimadan ekleyebiliriz. Eklemeleri
yaptiktan sonra dizilerde oldugu gibi elemanlarin timina listelemek icin fore-
ach doéngusu kullandik.

SORTED LisT

Anahtar ve deger olmak Uzere iki tiirlii parametre alan Sorted List yani siral
listeler genellikle verilerin siralanmasi igin kullanilir. Siralama islemi anahtar de-
gerine gore yapilir. Anahtar ve deger parametreleri birbirinden virgulle ayrihr.
Pratik bir 6rnek Uzerinde gorelim.
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OGRENCi NoT KAvIT
SiSTEMI

Bu boliimde C# form ile ADO.NET ¢ercevesinde temel
SQL sorgulari olan Ekleme, Silme, Glincelleme ve Lis-
teleme bashklarini bu 4 temel baslhda ek olarak pro-
sedur, tetikleyici, alt sorgu ve birlestirme islemlerini
bir proje altinda birlestirecegiz.

Tamamiyla SQL alt yapisinda gerceklestirecegimiz
projemizde kullanicilar arasi mesajlasma, sisteme
giris yapan kullanicinin bilgilerini getirme islemini
yani biraz daha terim biciminde ifade edecek olursak
“User Login Managment” (Kullanici Giris Yonetimi)
sistemini, duyuru olusturmayi, alinan sinav notlarina
gore 6grencinin durumunu SQL (zerinde degistirme
gibi pek cok farkli baslhigi moddler ve gelistirmeye
¢cok misait bir proje cercevesinde 6grenecegiz.
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PROJE AMACI

ilk olarak projemizde neler yapacagimizla baslamak istedim. Bu projemizde
amacimiz kitabimizin 19 bélimanidn tamaminda kullandigimiz bashklar der-
leyip harmanlayarak ortaya somut ve daha kapsaml ayrica gelistirmeye ¢ok
mudisait bir veritabani uygulamasi koyabilmektir. Projemiz icerisinde kisilerin
kendi verilerini gorebilecekleri, mesajlasabilecekleri, profil bilgilerini diizenle-
yebilecedi alanlara da yer vermek istedim. Bunu beraber kolaylikla yapabiliriz.
Amacimiz 6grencilerin tipki e-okul gibi kendi numara ve sifreleri ile sisteme gi-
ris yaptiklari zaman notlarini gériintuledigi Fotograf, Ad, Soyad, Sifre gibi bilgi-
lerini diizenleyebildikleri, diger 6grencilere ve 6gretmenlere mesaj atabildikleri
bir sistem olusturmak. Projemizde tablo olarak;

» Ogrenci Bilgileri Tablosu

» Ogretmen Bilgileri Tablosu

» Sinav Notlari Tablosu

» Mesajlar Tablosu

» Duyurular Tablosu

Olmak tzere 5 temel tablo kullanacagdiz. Form ara ylizu olarak da;

» Giris Formu

» Ogrenci Kayit Formu

» Ogrenci Bilgi Detaylari Formu

» Ogretmen Bilgi Detaylari Formu
» Ogrenci Listesi Formu

» Mesajlar Formu

» Duyurular Formu

Olmak Uzere 7 temel form kullanacagiz. Dilerseniz proje bittikten sonra yeni
tablo ve veritabanlari ile iceriginizi zenginlestirebilirsiniz.

VERITABANI VE TABLOLARIN OLUSTURULMASI

SQL Server't acalim ve yeni bir veritabani olusturarak islemlerimize baslayalim.
Projemizin ve veritabanimizin isimlerini birbirine paralel olarak adlandiralim.
Veritabani adi olarak OgrenciNotKayitDB verebiliriz.
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Simdi ilk tablomuz olan 6grenci bilgilerini tutacagimiz tablomuzu olusturarak
baslayalim. Sirasiyla tablolarimizin alanlarini yazalim icerigini detaylandiralim.

Ogrenci Tablosu

» ID » Numara
» Ad » Sifre
» Soyad » Fotograf
DESKTOP-B1PQ435\5...- dbo.ThiOgrenci
Column Mame Data Type Allew Mulls
wa[ D i srmallint 0
AD varchar(20) =
S0YAD varchan(20)
NUMARA char(d) =
SIFRE varchar(10) =)
FOTOGRAF varchar(100) =)
]

ID alanimizi notlar tablosunda ki degerlerle iliskilendirecegimiz icin birincil
anahtar olarak belirledik. Ayrica yine ID alanimizin degerini otomatik artan
yaptik. Otomatik artan islemini 6nceki bolimlerde anlatmistik. Numara igin
char(4) ifadesi kullanmamizin sebebi égrencilerimizin numarasinin 4 karak-
terden olusacak olmasindadir. Siz dilerseniz daha genis kapsaml bir proje icin
daha genis araliklar kullanabilirsiniz. Sifre alanini da en fazla 10 karakter olacak
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sekilde ayarladik. Fotograf kismi icin Image kullanmadik. Clinki Image veri tipi
veritabani boyutunu ¢ok fazla arttirdigindan bunun yerine resim yolunu tuta-
cagimiz bir string ifade kullanmanin daha optimal bir ¢6ziim olacagini diisiin-
dik. Tablomuzun ismini TblOgrenci olarak belirleyip kaydederek ilk tablomu-
zun islemlerini tamamlamis olduk.

(Ogretmen Tablosu

» 1D » Numara
» Ad » Sifre
» Soyad
DESKTOP-B1P0O435\...dbe.ThiOgretmen < Jil3
Column Name Data Type Allow Mulls
o] tinyint O
AD varchar(20) =
SOYAD varchar(20) (%]
b s z
SIFRE varchar(5)
O

5 temel alanimiz var. Tipki 6grenci tablosunda oldugu gibi her 6gretmenin de
birer ID degeri, Adi, Soyadi, Numarasi ve Sifresi bulunacak. Ancak fotografa
ihtiyac duymadik. Clinki fotograf alani 6gretmenin 6grenciyi hatirlamasi igin
mevcuttur. Numarayi yine 4 karakter olarak belirleyip sifreyi bu kez daha kisa
tuttuk. Ogretmen ve dgrenci tablolarina girisler farkli sekilde olacak. Bu detay-
lari projemizin form kismina gectigimiz zaman goérecegiz.

Notlar Tablosu

» ID » Proje

» Sinav1 » Ortalama
» Sinav2 » Durum

» Sinav3

DESKTOP-61P043515..8 - dbo.ToiNotiar > [NENNNGGGNGN

Column Narme Data Type Allow Nulls
§ OGRID smallint a
SINAVY tinyint =}
SINAV2 tinyint =)
SINAV3 tinyint =
PROJE tinyint |
ORTALAMA decimal{18, 2) =
DURUM bit =)
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Notlar tablomuzda ID alani disinda Sinav notlarini girecegimiz 1, 2 ve 3. sinavlar,
proje notunu girecedimiz proje stitunu, notlarin toplanip boliinmesiyle hesap-
lanacak ortalama degeri ve 6grencinin gecti mi, yoksa kaldi mi? sonucunun ya-
zilacagi durum situnlar bulunmaktadir. Sinav notlari 0-100 arasinda birer tam
sayidan olusacagdi icin tinyint veri tipini kullandik. Ortalama degerleri ondalikli
¢ikabileceginden decimal veri tipini virgllden sonra en fazla iki basamak alacak
sekilde tercih ettik. Durumun iki sonucu oldugundan bu veri tipi icin de bit kul-
lanarak tablomuzu olusturduk.

Mesaijlar Tablosu

» ID » Baslik
» Gonderen » Icerik
» Alici
DESKTOP-81P0435\...- dbo.TbiMessjtar > [ NN
Column Name Data Type Allew Mulls
) | smallint O
GONDEREN char(4) %]
ALICI char(4)
BASLIK varchar(50)
ICERIK varchar(250) =
O

Her mesajin bir ID numarasi olsun istedigimizden ilk olarak ID siitununu ekledik
ve siitun ozellikleri penceresinden bu alanimizi otomatik artan yaptik. Gonde-
rici ve alici degerleri numaraya gore yapilacadi icin bu bagsliklar char(4) olarak
belirledik. Mesajimizin bir bashgi ya da konusu olsun istedigimiz icin baslik son
olarak da mesajin iceriginin tutulacadi icerik stitunumuzu da ekleyerek tablo-
muzu tamamladik.

Duyurular Tablosu

» Duyuru ID
» Duyuru icerik

DESKTOP-B1PO435\5...dbo. ThiDuyurular X

Column Name Data Type Allow Nulls
» I ! smallint O
leerik wvarchar(100) =
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