T.C.
MILLI EGIiTiM BAKANLIGI

BILISIM TEKNOLOJILERI

NESNE TABANLI PROGRAMLAMADA
WINDOWS UYGULAMALARI

Ankara, 2013



Bu modiil, mesleki ve teknik egitim okul/kurumlarinda uygulanan Cerceve
Ogretim Programlarinda yer alan yeterlikleri kazandirmaya yénelik olarak
ogrencilere rehberlik etmek amaciyla hazirlanmis bireysel 6grenme
materyalidir.

Milli Egitim Bakanliginca iicretsiz olarak verilmistir.

PARA ILE SATILMAZ.




ICINDEKILER

ACTKLAMALAR ..ottt ese et esas st es et sas s st en st s enas s st entesssnansansnsnsensnsans i
GIRIS ettt ettt s ettt sttt n ettt s s anaeee 1
OGRENME FAALIYETIL ..ottt 3
VA o o 11 F- T ORISR 3
1.1. WPF Uygulamast OIUStUITNG .......ccviveiirieiiiineenisesee e 5
1.2. WPE FOIM OZEIIKICTI .ttt ettt ettt ee et et ettt e e et et enaneeneenenens 7
I TR LT 1= 1= OO ROPTOPOT 14
1.4, NESNE OZEITKICT. ...cvveveeeeeeeeee ettt ettt ettt et et e et et et e e et ate et et ereneer et ereeee et ereeeenees 16
1.5. Ozellikleri Dinamik Olarak DeZIStITE .........ccvevevrirererireresireisseseisseses s, 25
1.6. Olaylart ISIEME..........cevcueviiceeiiecees ettt ettt 27
UYGULAMA FAALIYETI ..ottt 31
OLCME VE DEGERLENDIRME ........c.ccoeviieiiiiesiiscieieseesesssssesessesesss s sssesesssssssssseens 33
OGRENME FAALIYETI=2 ..ottt n s 34
2. MENU VE ILETISIM KUTULARI ......coititiieeeeeeeeeeeee ettt ettt 34
2.1, Menil OIUSTUIINA ....vviiiiiiieiiie ettt sttt ettt s sta e be st beesbeesbeesbeesbbeesaeebeen 35
2.2. Menii Olaylaring ISIEME ...........cccevviiveviireiiesiee e 39
2.3. KiSAYOL MENTIETT ..ottt sttt ne e 41
2.4, Ortak Hletisim KUTULATT ......ovovecececveieice ettt 43
UYGULAMA FAALIYET ..ottt 46
OLCME VE DEGERLENDIRME ........coceviiiiiiiieiieiisissssteses st es st ssssnes s 50
OGRENME FAALIYETI=3 ..ottt 51
3. DOGRULAMAYI GERCEKLESTIRME ........ccoviviusiieeissiesesesesieneeseseessiesensis s 51
3.1, Veri DOGIUIama ........ccooiieiiiiiii e 51
3.2, VErT BaBlama ......ccoueiiiiiiiiiiicieee e e 59
UYGULAMA FAALIYET ..ottt 65
OLCME VE DEGERLENDIRME ........c.ccoeviietiiieeiiscieieseiesessesesesssseste s sssesesessensnsannens 66
MODUL DEGERLENDIRME .......cooevriiieeiiieeeieissesieses s ssessesissssessesessesasses s senasssssesennen 67
CEVAP ANAHTARLARI ...covieeeeeee ettt sttt s s st enes s s s nsnsans 68
KAYNAKCA ..ot eetees st s sttt s st es st nsstesnsssensstesnan s estesenenansnsnsans 69



ACIKLAMALAR

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Veri Tabami Programcihigi
MODULUN ADI Nesne Tabanh Programlamada Windows
Uygulamalan
- WPF ile g¢alisma ve Windows uygulamalar1 {iretme
MDD N LT A becerilerinin kazandirildigi bir 6grenme materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL “Nesﬂne: l:abanh Programlamada Temsilciler ve Olaylar”
modiiliinii tamamlamis olmak
YETERLIK Windows uygulamalari ile ¢alismak
Genel Amac
Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda Windows
uygulamalari olusturabileceksiniz.
MODULUN AMACI Amaclar
1. WPF Formlar ile ¢alisabileceksiniz.
2. Meniiler ve iletisim kutulartyla galigsabileceksiniz.
3. Dogrulamay1 gergeklestirebileceksiniz.
EGITIM OGRETIM R
ORTAMLAR VE | Donamms Bilgieyar, programiama yaziim
DONANIMLARI ) ’
Modiiliin i¢inde yer alan, her faaliyetten sonra verilen
Olcme araglan ile kazandiginiz bilgileri olgerek kendi
OLCME VE lé)efldinizi degerée‘:‘rllfiireceksin;z. -
DECGERLENDIRME gretmen, modiiliin sonunda, size 6lgme araci ( test,

coktan se¢meli, dogru-yanlig, vb. ) kullanarak modiil
uygulamalar ile kazandiginiz bilgi ve becerileri 6lgerek
degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Gelistirdiginiz uygulama her ne olursa olsun sahip oldugu calisma ortami iizerinde
(web, mobil, masaiistii...) mutlaka kullanici ile iletisimde bulunacak bir arayiize sahip
olmalidir. Bugiin kullandiginiz isletim sistemi iizerinde ¢alistirdiginiz programlar, internet
sayfalari, akilli telefon uygulamalarinda ekraninizda gordiigiiniiz her sey birer araytizdiir.
Uygulamanizin gerek kullanicidan elde etmek istedigi komut veya bilgileri programiniza,
gerekse programdan elde edilen bilgilerin kullaniciya iletilmesinden sorumlu olacagini
disiindigilinlizde, tasarlanmasi ve gergeklestirilmesi, olduk¢a 6nemli bir liretim asamasidir.
Insan ve bilgisayarin bulusma noktasi olarak da niteleyebileceginiz arayiizler en uygun
etkilesim seklini yakalamali ve kullanici dostu olmalidir.

WPF (Windows Presentation Foundation) masaiistii uygulamalarimiz i¢in zengin
icerikli grafik kullanici arayiizii (GUI) olusturmaniza ve goriintiillemenize imkan veren
sunum kiitiiphanesidir.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMAC )

WPF Formlart ile ¢alisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Isletim  sisteminde ¢esitli uygulamalara ait arayiiz tasarimlarim
inceleyiniz.Herhangi bir programa ait arayiizii kendi gorsel bakis acinizla kagit
iizerinde tasarlaymiz.

> Hayali bir projenizi gergeklestirebilmek i¢in is ortaklariniza sunum yapmaniz

gerekmektedir. Sunumunuzda projenizin hangi 6zelliklerini 6ne ¢ikarirdiniz?

1. WPF FORMLAR

Yazilim projeleri, yogun olarak katmansal yapida insa edilir. Biitiin katmanlarda (veri
katmani, is katmani vb.) yapilagelen islerinizde aldiginiz tiim tasarim kararlarinin toplamini,
sunum katmaninda kullanici ile iletisime gegmek igin kullanirsiniz.

WPF (Windows Presentation Foundation)'in temeli, modern grafik donaniminin
avantajlarindan yararlanmak i¢in olusturulan, ¢oziiniirlikten bagimsiz ve vektodr tabanli
isleme altyapisidir.

Onceleri kullanilan “WindowsForms” kiitiiphanelerinden farkli “GDI+” yerine
“DirectX” grafik kiitiiphanesini kullanir. Daha ¢ok bilgisayar oyunlarindan hatirladiginiz bu
kiitiiphane sayesinde ekran kartlar1 siiriiciileri daha etkin kullanilmakta ve daha hizli goriintii
islemek miimkiin olmaktadir.

WPF, Genisletilebilir Uygulama Bic¢imlendirme Dili (XAML) isimli XML tabanli,
bildirime dayali isaretleme dili ile denetimler, veri baglama, diizen, 2-B ve 3-B grafikler,
video, animasyonlar, stiller, sablonlar, belgeler, ortam, metin ve tipografi iceren kapsamli
uygulama gelistirme 6zellikleri kiimesi ile s6z konusu temeli isler ve genisletir. WPF, “.NET
Framework” i¢inde bulunur. Boylece “.NET Framework” sinif kitapliginin diger 6gelerini
bir araya getiren uygulamalar olusturabilirsiniz.

Temel anlamda bir form ve onu olusturan bilesenler resim 1.1°de verildigi gibidir.
Formlar WPF kontrolleri arasinda bulunur ve kullanici ile iletisimde bulunacak denetimleri
kapsamakla gorevlidir.
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Resim 1.1: Windows penceresi (Window)

Tasarimda nihai amag; iiriin — kullanici entegrasyonunu basari ile saglayacak arayiiziin
islevsel, kullanilabilir, gorsel, agidan kusursuz olmasini saglamak olmalidir. Bu sebepten
yazilim {iretim asamasinda teknik olarak, uygulama arayiizii programcilar oldugu kadar
grafik tasarimcilar da karar sahibidir. Farkli ¢alisma disiplinlerine sahip bu iki gelistirici
(programcilar ve tasarimcilar) ¢ogu zaman birlikte ¢alismak zorunda kalabilirler. WPF ile
yapilan arayiiz c¢alismalarinda bu iki takim {iyesinin birbirinden bagimsiz ¢alisabilmesine
olanak tanimak ve calisma ortami verimliligini arttirmak icin tasarim kodu “XAML” ve
araylze islevselligi saglayacak program kodu (C# veya VB) birbirinden ayrilmustir.

Kullanict ile iletisime gegme ortamimiz ¢ogu kez farklhilik gosterebilir. Ornegin
uygulamaniz masaiistii bir yazilim olabilecegi gibi mobil iletisim cihazlari lizerinde ¢aligan
(tablet bilgisayarlar, akilli telefonlar) veya bir internet uygulamasi seklinde sunulabilir.
Aralarinda ¢ok az farklilik bulunan bu platformlar igin “XAML” tasarim odakl ortak bir dil
olma o6zelligini gelecege tasimaktadir. Bu sayede WPF ile gelistirdiginiz program arayiizleri
iizerinde c¢ok fazla degisiklige gitmeden tasarim kodlarimizi diger ortamlara rahatlikla
tasiyabilirsiniz.

Biitiin tasariminizi “XAML” kodu yazarak olusturmak miimkiindiir ancak bu oldukga
zahmetli bir istir. “Visual Studio” belirli bir ol¢ekte siiriikle birak teknigi ile tasarim
ekraninda ¢aligmaniza olanak verir. Ancak bu yeterli degildir. Bunun sebebi “Visual Studio”
tasarim araci degil uygulama gelistirme araci olarak hizmet etmesidir. Dolayisiyla arayiiz
tasarimin1 daha etkin ve hizli olarak iiretebilmeniz adina “Expression Studio” ad1 verilen ve
bir dizi tasarim araci Uretmistir. Siz uygulama arayliiziiniiz i¢in gorsel tasariminizi yaparken
sizin adiniza gereken “XAML” kodunu uygulamaniz i¢in olusturacaktir.



1.1. WPF Uygulamasi Olusturma

Bir WPF uygulamasi baslatmaniz oldukca basittir. Oncelikle uygulama gelistirme
araciniz olan “Visual Studio” programi iginde dosya (File) meniisiinden yeni bir proje (New
Project) emri veriniz. Resim 1.2°de goriildiigi gibi ekrana gelen iletisim penceresinden
”WPF Application” sablon se¢imini yapin, projeniz i¢in bir isim verin ve onaylayin.

LR ————

Recent Templates [.NET Framework 4 ~ | Sort by: | Default Search Installed Templates p']
Installed Templates | ype: Visual C#
) _ch| Windows Forms Application visualce [ TPT e
4 Visual C# 4= ‘ Windows Presentation Foundation client
Windows application
Web [ g" WPF Application Visual C# ‘
Office -
Cloud B Console Application Visual & |=
Reporting 5 3
SharePoint % ASP.NET Web Application Visual C#
Silverlight =
Test I ct| Class Library Visual C#
WCF =
Workflow ;’” ASP.NET MVC 2 Web Application Visual C#
Other Languages LG
Othies Pioject Types ch Silverlight Application Visual C#
Database 4
Test Projects 1 - ; .
@C | Silverlight Class Library Visual C#
Online Templates -
cH| silverlight Business Application Visual C#
4
e o =
Name: FirstWPFApp
Location: c:\users\hk*3\documents\visual studio 2010\Projects ~. Browse... I
Solution name: FirstWPFApp [¥| Create directory for solution
|| Add to source control
]

Resim 1.2: “New Project” penceresi

Yeni bir WPF uygulamasi olusturdugunuzda Visual Studio sizin adimiza gereken
referanslar1 projeye ekleyecek ve tasarim yapmaniza olanak saglayan arayiizii sablonunu
resim 1.3‘te gortildiigii gibi olusturacaktir.



=&zl
o 3 Solution 'FirstWPFApp' (1 project)
4 | FirstWPFApp
=d| Properties
Ly 4 |_y References
<3 Microsoft.CSharp
3 PresentationCore
3 PresentationFramework
<3 System
-3 System.Core
3 System.Data
<3 System.Data.DataSetExtensions
<3 System.Xaml
3 System.Xml
+3 System.Xml.Ling
-3 WindowsBase
[ Appxaml
4 [ MainWindow.xaml
‘%] MainWindow.xaml.cs

MainWindow.xaml > QUETLTEAET R S Solution Explorer v 31X

QDesign 14 @ xaAML nf=]o)

—1<Windowx:Class="FirstWPFApp.MainWindow" \ FE
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2@@6/xaml/presentation”

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" |

\Title="MainWindow" Height="35@" Width="525"> /] |=

5 <Grid> \

</Grid>
</Window>
00% ~ <[ m ] »
Window Window ERESTY R W Team Explorer

Resim 1.3: WPF tasarim ekrani

Oncelikle “Solution Explorer” penceresini incelediginizde ~ “App.xaml”  ve
“MainWindow.xaml” dosyalarinin olusturuldugunu gorebilirsiniz. Oncelikle “App.xaml”
dosyasina gift tiklayiniz ve inceleyiniz.

<Application x:Class="FirstWPFApp.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
StartupUri="MainWindow.xam|">
<Application.Resources>

</Application.Resources>
</Application>

Uygulama ile ilgili tammlamalarin yer aldigi “App.xaml” dosyas1 “XAML” bigimli
dosyadir. Uygulamay1 calistirdigimizda, “App.xaml” iginde yer alan bildirimler derleyici
tarafindan “Application” nesnesine dondstiiriiliir. Application nesnesini igletim sistemi ile
uygulama kodu arasindaki bir arayiiz olarak da diisiinebilirsiniz. “App.xaml” icinde
tanimlanan “<Application>...</Application>" etiketinin “StartupUri” isimli parametresi ile
uygulama nesnesi baslatildiginda baslangi¢ penceresi tasariminin hangi dosyada yer aldigi
bilgisini isaret etmektedir. Bir WPF uygulamasi birden fazla pencereden olusabilir. Farkli bir
pencere ile uygulamanin baglatilmasini isterseniz, bu durumda yapmaniz gereken
“StartupUri” parametresini degistirmek olacaktir.



“MainWindow1.xaml” dosyasina ¢ift tikladiginizda tasarim ekraniniz resim 1.3‘te
goriildiigli iizere ekraniniza gelecektir. Ilki arayiiz tasariminin 6n izlemesi olan “design”
boliimii digeri ise tasarimi betimleyen “XAML” kodlarinizin yer aldig1 boliimdiir.

“Xaml” tasarim kodlarini inceleyiniz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>

</Grid>
</Window>

“XAML” dili “XML”in bir tiirevi oldugundan XML yazim kurallar1 burada aynen
gecerlidir. Tasarim kodlar ile ilgili asagida yazili kurallara dikkat ederseniz, okumaniz ve
yazmaniz daha kolay hale gelecektir.

> Acilan etiketler kapatilmalidir (Ornegin; <Grid>.....</Grid>).

> Gereken semalar verilmelidir (xmlns...).

»  Biiylik-kii¢iik harf ayrimina uyulmalidir.

> Hiyerarsi korunmalidir.

> Mutlaka bir tane kok diigim bulunmalidir (Ornegin;
<Window>.....</Window>).

Uygulama sablonu igcinde bulunan “MainWindow.xaml” dosyasi

“<Window>...</Window>" kok etiketleri baslatilir. Bunun anlami tipki “Aplication”
nesnesinde oldugu gibi bir “Window” nesnesini baslatacak olmasidir. Ilk “Window” etiketi
kapatilmadan yapilmis “xmlns” deyimi ile “XAML” dosyas: ig¢in kullanilacak hizmet
siiflarina ait isim alan1 (namespace) bildirimleri yapilmaktadir. “x:” bildirimi, uygulamanin
kendi smuf bildirimi i¢in yazilmis bir onektir. Sahip oldugu smifi “Class” bildirimi ile
tanimlamustir. Bu bildirim program kodunuzun tasarim kodu ile birlikte derlenebilmesi igin
onemlidir.

1.2. WPF Form Ozellikleri

WPF sablonu iizerinde bulunan “MainWindow.xaml.cs” dosyasina ait resim 1.4’te
gosterilen simif tanimin1  incelediginizde tasariminda  bulunacaginiz  pencerenin
(MainWindow) “Window” sinifindan kalitilmis olarak elde edildigini gorebilirsiniz.



MainWindow.xaml.cs* X BUETNULG LTS, Solution Explorer v I X
13 FirstWPFApp.MainWindow v[ ¥ MainWindow() = o (2] E1E ’-%,
£ 0 [-J Solution ‘FirstWPFApp' (1 project)
-Inamespace FirstWPFApp « 0 4 (57 FirstWPFApp
{ ( \ . [=d| Properties
- public partial class[\ainﬂindcx : Window J 23 References
1 b
= public MainWindow() } 4 = Appxaml
{ [ %] App.xaml.cs
InitializeComponent(); | ] 4 = MainWindow.xaml
H i %] MainWindow.xaml.cs
}
} -

Resim 1.4: “MainWindow.xaml.cs” kod sayfasi

“MainWindow” ile olusturulmus sablon pencereniz “Window” sinifinin tiim
ozelliklerini tasiyacaktir. Bu sayede gerek “XAML” tarafinda gerekse kod sayfasinda
pencere ile ilgili islemek istediginiz ozellikleri belirleyerek pencerenin durumlarini
degistirebilir, metotlarin kullanarak davranislar1 uygulayabilir, olaylarini isleyerek kullanici
ile program kodunuzu iletisime gegirebilirsiniz.

Pencerelerin en sik kullanilan 6zelliklerini 6rnekleri tizerinden inceleyelim.

> Name : Tiim WPF kullanici denetimlerinin ortak 6zellikler arasindadir. S6z
konusu nesnenin hafizada sahip olacagi ismidir.
Q Design -t "@mxamL
-l<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
x:Name="mainWin"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
= <Grid>

</Grid>
</Window>

Resim 1.5: “XAML?” tasarim kodu ile 6zellik atamasi

> Title : Pencerenin bashk ¢ubugunda bulunan bilgi metnidir.
> Width : Pencerenin sahip oldugu genislik degeridir.
> Height : Pencerenin sahip oldugu yiikseklik degeridir.

Ornek 1.1: Uygulama penceresinin bashk bilgisini “Rapor Ekran1”, yiiksekligini 600
point genisligini 800 point olarak tasarlayiniz.


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.frameworkelement.name.aspx

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
x:Name="mainWin" Title="Rapor Ekran1" Height="600" Width="800">
<Grid>

</Grid>
</Window>

Uygulamay1 galigtirip test ediniz.

[ L] | Rapor Ekrani | I = \ = }&‘

jutod-009

800 point

Resim 1.7: Uygulama test sonucu

MinWidth : Pencerenin sahip olabilecegi en az genislik degeridir.
MinHeight : Pencerenin sahip olabilecegi en az yiikseklik degeridir.
MaxWidth : Pencerenin sahip olabilecegi en fazla genislik degeridir.
MaxHeight : Pencerenin sahip olabilecegi en fazla yiikseklik degeridir.
ResizeMode : Pencerenin yeniden boyutlandirilabilir olma 6zelligini ayarlar.

YVVVYY

Ornek 1.2: Uygulama penceresi, kullanici tarafindan yeniden boyutlandiriimaya
caligildiginda en az “300 * 500” en fazla “600 * 800 degerlerini gegmemesi tasarlanmak
istenmektedir.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
x:Name="mainWin" Title="Rapor Ekrani" Height="350" Width="400"
ResizeMode="CanResize" MinWidth="500" MinHeight="300"
MaxWidth="800" MaxHeight="600">
<Grid>

</Grid>



http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.frameworkelement.minwidth.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.frameworkelement.minheight.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.frameworkelement.maxwidth.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.frameworkelement.maxheight.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.window.resizemode.aspx

Uygulamayi ¢alistiriniz ve ekrana gelen pencerenin sag alt kdsesinden fare yardimiyla
yeniden boyutlandirmay1 deneyiniz.

> Background : Pencerenin zemin rengini belirler.

Ornek 1.3: Uygulama pencere zemin rengini mavi olarak tasarlaymiz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
x:Name="mainWin" Title="Rapor Ekran1" Height="350" Width="400"
Background="Blue">
<Grid>

</Grid>
</Window>

Ornek 1.4: Uygulama pencere zemin rengini maviden siyaha dogru renk gecisi olacak
sekilde tasarlayiniz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
x:Name="mainWin" Title="Rapor Ekran1" Height="350" Width="400">
<Window.Background>
<LinearGradientBrush EndPoint="0.5,1" StartPoint="0.5,0">
<GradientStop Color="Blue" Offset="0" />
<GradientStop Color="Black" Offset="1" />
</LinearGradientBrush>
</Window.Background>
<Grid>
</Grid>
</Window>

Yukarida bulunan “XAML” kodunu incelediginizde “Window” simifina ait
“Background” o6zelliginin <Window.Background>...</Window.Background> etiketleri
arasinda tamimlandigimi gorebilirsiniz. Nesnelere ait Ozelliklerin ayr1 bir etiket ile
diizenlenebiliyor olmasi “XAML” ile ne kadar esnek tasarimlarin yapilabileceginin bir
gostergesidir. Elde edilmek istenen gecisli renkler, “LinearGradientBrush” simnifi altinda
belirlenir. Bu simif WPF icin boyama yapabilen bir fircadir ve renk gegis noktalar1 olarak
“GradientStop” smiflarinin “Color” 6zelligine ihtiyag duyar.

Tek bir boyama islemi i¢in bu kadar fazla “XAML” kodu tanimlaniyor olmasi oldukga
detayli goriilebilir. Burada “XAML” kodunun iiretimini tasarim araclarina birakmak
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http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.control.background.aspx

programci i¢in daha hizli ve pratik bir yol olacaktir. Bunu gergeklestirebilmek i¢in tasarim
aracinizin “Properties” panelini inceleyiniz.

Gegis Sekilleri Firga Tipler Gegis Noktalan
\
> b
QDesign -~ ti @ xamL \?E Properties =
Sl<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow" + i S
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentatign” - W TnWin

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" \ [ % Properties  # Events

x:Name="mainWin" Title="Rapor Ekrani" Height="350" Width="400"> \
] <Window.Background> \ xl
= <LinearGradientBrush EndPocint="0.5,1" StartPoint="0.5,0"> =

<GradientStop Color="Blue" Offset="0" />
<GradientStop Color="Black" Offset="1" />
</LinearGradientBrush>
</Window.Background> h\
=] <Grid>

Winde[ 2] *

</Grid>
</Window>

W% ~ 4 [ .
1 Window (mainWin) Window b

Resim 1.8: Properties paneli ve arka plan renk ozelligi

Secmis oldugunuz nesne ile ilgili 6zellikleri “Properties” panelinde bulabilirsiniz.
Burada yapilan tiim degisiklikler tasarim araciniz tarafindan “XAML” koduna
donistiiriilecektir.

> Cursor: Pencere iizerinde fare (mouse) goriiniimiinii belirler. Isletim sistemine
ait fare isaret¢ilerini tanimlama yaparken resim 1.9°da oldugu gibi gorebilir ve
uygun olani segebilirsiniz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2@06/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
x:Name="mainWin" Title="Rapor Ekrani" Height="35@" Width="400" Cursor="">

<oriiy = AppStarting =

</Grid> : '”j,_ &i’A"OW E

</Window> L e ArrowCD B
s Cross

Resim 1.9: Kod yazim yardimcisi (Intellisense) destegi
> Icon : Pencerenin baslhk g¢ubugu {izerinde ve isletim sisteminin gorev
¢ubugunda goriinen ikon resmini belirler.

Ornek 1.5 : Uygulamamza ikon ekleyiniz.

Oncelikle uygulamaniz i¢in tasarlanan ikon dosyasim projenize dahil etmelisiniz. Ikon
dosyasini projenizin yer aldigi klasoriin igine yerlestirin ardindan “Solution Explorer”
tizerinde dosyayi sec¢in ve fare sag tusa basmiz. Agilan meniiden “Include Project” segimini
resim 1.10°da gorildiigi gibi yapiniz.
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Solution Explorer > o Xx

=B

T ou)
(@ Appxaml
% Game.ico

= | (3 Open
Open With...

&3 Solution Include In Project ‘
Resim 1.10: Projeye dosya dahil etme islemi
“Icon” ozelligini “Properties” panelinden bulunuz ve resim se¢ (Choose Image)
butonuna tiklayiniz. Ekrana gelen resim se¢me iletisim kutusundan projenize dahil etmis

oldugunuz ikon dosyasini seginiz ve onaylayiniz. Pencerenizin “XAML” kodunda
“Window” nesnesinin “icon” 6zelligine dosya bilgisinin atandigini gorebilirsiniz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525"
Icon="/FirstWPFApp;component/Game.ico">
<Grid>

</Grid>
</Window>

Uygulamanizi ¢aligtiriniz ve test ediniz.

»  WindowStyle : Pencere stil tanimlamasidir.

> WindowState : Pencerenin simge durumunda veya ekrani kaplamis olarak
boyutlamasini saglar.

> WindowStartupLocation : Pencerenin ekran iizerindeki ilk agilis konumunu
belirler.

»  Visibility : Pencerenin goriiniirliigiinii belirler.

Ornek 1.6: Uygulama penceresi ekrani kaplayan arag kutusu seklinde tasarlaymiz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525"
WindowsStyle="ToolWindow" WindowState="Maximized">
<Grid>

</Grid>
</Window>
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Ornek 1.7: Uygulama penceresi 300 *400 point biiyiikliigiinde ve ekranin tam orta
noktasina konumlanacak sekilde tasarlayiniz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="300" Width="400"
WindowStartupLocation="CenterScreen">
<Grid>

</Grid>
</Window>

> ShowInTaskBar : Uygulama penceresi simgesinin igletim sistemi gorev
cubugu tizerinde goriintiillenmesini tayin eder.

> Topmost : Uygulama penceresinin diger uygulama pencerelerine gore daima
oniinde kalmasini saglar.

Ornek 1.8: Uygulama penceresi simgesi gorev cubugunda goriinmeden diger
uygulamalara gore en 6nde kalmasi istenmektedir. Gereken tasarimi yapiniz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="300" Width="400"
ShowlInTaskbar="False" Topmost="True">
<Grid>

</Grid>
</Window>

> Tooltip: Pencere iizerinde fare beklemesinin ardindan agilan balon gosterimine
ait metni belirler.

Ornek 1.9: Uygulama penceresinde agilacak balon bilgisi iizerinde uygulamanin adim
gostermesi i¢in gereken tasarimi yapiniz.

13



<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="Benim Uygulamam" Height="300" Width="400"
ToolTip="Benim Uygulamam">
<Grid>

</Grid>
</Window>

Left: Pencerenin agildigi ekran iizerinde soldan belirlenen deger kadar
mesafede konumlanmasini saglar.

Top: Pencerenin agildigi ekran {izerinde iistten belirlenen deger kadar mesafede
konumlanmasini saglar.

BorderThickness: Pencereye verilen deger kalinliginda kenarlik olusturur.
BorderBrush: Pencereye ¢izdirilen kenarligin rengini tayin eder.
AllowTransparency: Pencerenin seffaf olmasina izin verir.

Opacity: Pencerenin seffaflik oranimi belirler. Alabilecegi deger 0 ile 1
arasindadir.

VVVY V V¥V

Ornek 1.10: Uygulama penceresini %50 oraninda seffaflastirip, sistem kenarliklarini
kaldirilarak turuncu renk kenarliga sahip 6zel bir pencere tasarlayimniz.

<Window x:Class="FirstWPFApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="Benim Uygulamam" Height="300" Width="400"
BorderThickness="4" BorderBrush="0Orange" WindowStyle="None"
AllowsTransparency="True" Opacity="0.5">
<Grid>

</Grid>
</Window>

> Tag: Pencere tizerinde herhangi bir etkisi yoktur. “Object” tipinde bir 6zellik
olup herhangi bir bilgiyi nesne ile birlikte tutabilme ihtiyacini karsilamak igin
kullanilir.

1.3. Nesneler
WPF uygulama arayiizii i¢in pencerelerin (window) yaninda pek ¢ok kullanici

denetimini de kendi ¢atis1 altinda sunmaktadir. Pencereler, i¢eriginde kullanici denetimlerini
barindiran konteynerler gibi davranir. Ancak uygulama arayiiziinii asil olusturan ve anlamli
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hale getiren bu denetimlerdir. Sonug¢ olarak kullanici bu denetimleri kullanarak
programinizla etkilesime gececek ve amact dogrultusunda kullanabilecektir.

Denetimleri  “Visual Studio” ortaminda “Toolbox” isimli ara¢ kutusunda
bulabilirsiniz. Resim 1.11°de ara¢ kutusu iginde kullanabileceginiz denetimleri
gérmektesiniz.

Toolbox v R
4 Common WPF Controls

\ Pointer

Border

Button

CheckBox

ComboBox

DataGrid

Grid

Image

Label

ListBox

RadioButton

Rectangle

StackPanel

TabControl

TextBlock

TextBox

4 All WPF Controls

Dl0eE» EERERE®E

"
!

abl

Resim 1.11: Arag¢ kutusu (Toolbox) paneli

WPF catis1 altinda olduk¢a fazla denetim bulunmaktadir. Bu denetimleri ve genel

amagclar1 asagida verildigi sekliyle siralayabilirsiniz.

»  Diigmeler: Bir eylemi yerine getirmek i¢in tiklamak suretiyle kullanilan
denetimdir. WPF icin diigmeler “Button” ve “RepeatButton” nesneleri
tarafindan kullanilir.

> Tletisim kutulari: Yazdirma, dosya agma, kaydetme gibi standart kabul edilen
pencerelerdir. fletisim kutular: OpenFileDialog, PrintDialog ve SaveFileDialog
siniflart tarafindan sunulur.

> Dijital miirekkep: InkCanvas ve InkPresenter uygulamalariniz iginde
kullanicinin serbest ¢izim yapmasina olanak veren denetimlerdir.

> Belgeler: Raporlama araci olarak kullanilan belge tipleri ile ayni zamanda
yazdirma hizmetini de sunar. WPF igin belge nesneleri DocumentViewer,
StickyNoteControl, FlowDocumentPageViewer, FlowDocumentReader,
FlowDocumentScrollViewer, ve simiflar1 tarafindan sunulur.

> Giris kutular:: Kullanicidan bilgi almak amagli kullanilan denetimlerdir.
TextBox, RichTextBox ve PasswordBox giris kutusu siniflaridir.

> Diizen: Pencere ici yerlesimler diizen denetimleri tarafindan yapilir. Border,
BulletDecorator, Canvas, DockPanel, Expander, Grid, GridView, GridSplitter,
GroupBox, Panel, ResizeGrip, Separator, ScrollBar, ScrollViewer, StackPanel,
Thumb, Viewbox, VirtualizingStackPanel, Window ve WorapPanel diizen
saglayan denetim siniflaridir.
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http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.expander.aspx
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http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.groupbox.aspx
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http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.primitives.thumb.aspx
http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.viewbox.aspx
http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.virtualizingstackpanel.aspx
http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.window.aspx
http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.wrappanel.aspx

Resim ve medya: Resim ve video gorselleri pencere i¢inde kullanmanizi saglar.
Image, MediaElement ve SoundPlayerAction siniflar1 ile medya denetimlerini
kullanabilirsiniz.

Meniiler: ContextMenu, Menu ve ToolBar birden fazla komutu bir diizen
halinde yapisinda sunan denetimlerdir.

Gezinme: Frame, Hyperlink, Page, NavigationWindow, ve TabControl. sayfa
ici gezinti ve sayfa gecisleri amacl kullanilan denetimlerdir.

Secim: CheckBox, ComboBox, ListBox, TreeView ve RadioButton, Slider
birden fazla secim imkani veya liste tiirii gosterimler i¢in kullanilan
denetimlerdir.

Kullanic1 bilgileri: AccessText, Label, Popup, ProgressBar, StatusBar,
TextBlock ve ToolTip kullaniciniya bilgi gostermek amacgli  kullanilan
denetimlerdir.

“Visual Studio” ortaminda tasarim ekraninda uygulamaniz i¢in kullanmak istediginiz
denetimi ara¢ kutusundan segip siiriikle birak yontemi ile pencere igine yerlestirebilirsiniz.

Ornek 1.11: Resim 1.12°de verilen ekran tasarimini ara¢ kutusundan siiriikle birak
yontemiyle gerceklestiriniz.

1B TMainWindow i) X
[sectadote [2]] (Vexpandet = [ tabltemd [mbitem2]
groupBoxl
|
RadioButton Q CheckBox
RadioButton | CheckBox
_) RadioButton
Label ’ Button ‘ y
) A

Resim 1.12: Uygulama arayiizii

1.4. Nesne Ozellikleri

Kullanici denetimleri, tasarim zamaninda “XAML” tarafinda statik olarak 6zellikleri
uygulanabilir. Bu sayede denetimleri uygulama arayiizii i¢in 6zellestirebilirsiniz.

“XAML” ile bir nesnenin dzellik atamasi sahip oldugu etiketler i¢inde yapilir.

<Nesne oOzellik="deger" 6zellik="deger"... />

Oncelikle s6z konusu denetimleri ve sahip olduklari zellikleri yakindan taniyin.
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http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.textblock.aspx
http://msdn.microsoft.com/tr-tr/library/system.windows.controls.tooltip.aspx

> Button: Komut vermek icin kullanilan diigmelerdir. “<Button .../>” etiketi ile
tanimlanir. Buton nesnesine ait genel 6zellikler tablo 1.1‘de verilmistir.

Ozellik Aciklama

Name Denetimi temsil eden isimdir

Content Denetime ait i¢erik metnidir.

Width Genislik degeridir.

Height Yiikseklik degeridir.

Left Denetimin kapsandigi sinirlardan soldan mesafesinin degeridir.

Top Denetimin kapsandigi sinirlardan iistten mesafesinin degeridir.

VerticalAlignment Dikey hizalanma durumunu belirler.

Horizontal Alignment | Yatay hizalanma durumunu belirler

BackGround Arkaplan rengini tayin eder.

ForeGround Yazi rengini tayin eder.

FontFamily Yazi tipini belirler.

FontSize Yazi tipi yliksekligini belirler.

Cursor Fare isaretcisi denetimin {izerinde iken isaret¢inin seklini
belirler.

IsCancel Denetimin iptal fonksiyonu olma 6zelligi saglar.

IsDefault Denetimi onay fonksiyonu olma 6zelligi sunar.

Margin Denetimin kapsandigi simirlar i¢inde sol, iist, sag, alt
noktalardan olan uzakligini belirler.

Tooltip Fare isaretgisi denetimin lizerinde agilan balon yardim metnini
belirler.

Visibility Goriiniirliik durumunu degistirir.

Tablo 1.1: Denetime ait 6zellikler
Ornek 1.12: Uygulama penceresine “Tamam” ve “Iptal” butonlar1 yerlestiriniz.
Arag kutusundan “buton” nesnesini pencere denetiminin icine siiriikleyip birakiniz. ilk

butonun “Content” dzelligine “Tamam” digerine “Iptal” metnini yazimz. Mevcut tasarimi
olusturan “XAML” kodu asagida verildigi sekildedir.
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<Window x:Class="UIControls.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Button Content="Tamam" Margin="0,0,12,12" Name="button1"
Height="54" Vertical Alignment="Bottom"
Horizontal Alignment="Right" Width="103" />
<Button Content="Iptal" Margin="0,0,121,12" Name="button2"
Horizontal Alignment="Right" Width="103"
Height="54" Vertical Alignment="Bottom"/>
</Grid>
</Window>

> Label: Bilgi goriintillemek icin kullanilan etiket tiirii denetimlerdir. “<Label
.../>” etiketi ile tanimlanir.

Nesne igeriginde verilmek istenen bilgi “Content” 6zelligi ile diizenlenir.

<Label Content="Birim Fiyat".../>

> Textbox: Bilgi girisinin yapilabildigi metin kutusudur. “<TextBox .../>” etiketi
ile tanimlanir.

Metin kutular1 (TextBox) kullanicilarin programa girdi saglamak amaciyla en fazla
kullandiklar1 denetimdir. Bu girdi bilgisine denetimin “Text” 6zelligi ile erisilir.

<TextBox Text="Kullanic1 Adim1 Giriniz"></TextBox>

> PasswordBox: Bilgi girisinin, gizli olarak yapilabildigi metin kutusudur.
“<PasswordBox>" etiketi ile kullanilir.

Ornek 1.13: Kullanici adi ve sifre parametrelerinin soruldugu uygulama giris ekrani
tasarlayiniz.

Uygulama arayiizli i¢inde kullanicinin adimi girebilecegi “Textbox”, sifresini gizli
olarak yazabilmesi i¢in ‘“PasswordBox”, isleminin onaylamasi veya iptal edebilmesi i¢in iki
adet “Button”, ilgili agiklamalar i¢in “Label” nesnelerini pencere igine yerlestiriniz.
Ardindan asagida tasarim kodu verildigi sekliyle nesne 6zelliklerini ayarlayiniz.
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<Window x:Class="UIControls.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="Kullanici Girisi" Height="171" Width="258">
<Grid>
<TextBox Height="23" Horizontal Alignment="Left" Margin="64,17,0,0"
Name="txtAd" Vertical Alignment="Top" Width="156" />
<PasswordBox Height="23" Horizontal Alignment="Left" Margin="64,46,0,0"
Name="sifre" Vertical Alignment="Top" Width="156" />
<Button Content="Onayla" Height="23" Horizontal Alignment="Left"
Margin="64,92,0,0" Name="onay" Vertical Alignment="Top" Width="75"/>
<Button Content="Iptal" Height="23" Horizontal Alignment="Left"
Margin="145,92,0,0" Name="iptal" VerticalAlignment="Top" Width="75" />
<Label Content="Kulanic1" Height="28" Horizontal Alignment="Left"
Margin="11,15,0,0" Name="label1" Vertical Alignment="Top" />
<Label Content="Sifre" Height="28" Horizontal Alignment="Left"
Margin="11,41,0,0" Name="label2" Vertical Alignment="Top" />
</Grid>
</Window>

Uygulamay1 ¢alistiriniz ve test ediniz.

r T ~
# ° Kullanici Girisi = B i

Kulanicit  Osman Bayrak
u Sifre esccse I
‘ Cnayla ’ l Iptal ]
L =

Resim 1.13: Giris ekram tasarimi

> ListBox: Liste kutusudur. Liste tiirti yapilarin gosterimini saglar. Ayni zamanda
kullanicinin ~ listeden se¢im yapmasmna olanak verir. Liste kutular
“<ListBox>...</ListBox>" etiketleri arasinda tanimlanir. Sahip oldugu 6geler
“<ListBoxItem>" etiketi ile eklenir.

<ListBox>
<ListBoxItem Content="Oge 1" />
<ListBoxItem Content="0ge 2" />
<ListBoxItem Content="0ge 3" />
</ListBox>
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> Combobox: Acilir liste kutusudur. “<ComboBox>...</ComboBox>" etiketleri
arasinda tanimlanir. Sahip oldugu o&geler “<ComboBoxItem>" etiketi ile
eklenir.

<ComboBox>
<ComboBoxItem Content="Seg¢enek 1"/>
<ComboBoxItem Content="Se¢enek 1"/>
<ComboBoxItem Content="Sec¢enek 1"/>
</ComboBox>

> RadioButton: Segenek diigmeleri, iki ya da daha fazla segenck arasindan bir
secim yapmanizi saglar. “<RadioButton .../>” etiketi ile tanimlanir.
“IsChecked” 6zelligi ile onay durumu belirlenebilir.

<RadioButton Content="Tercih" IsChecked="True"></RadioButton>

> CheckBox: Onay kutulari, bir ya da daha fazla bagimsiz se¢enek belirlemenizi
saglar. “<CheckBox .../>” etiketi ile tanimlanir. “IsChecked” 6zelligi ile onay
durumu belirlenebilir.

<CheckBox Content="Se¢im Bilgisi" [sChecked="True"></CheckBox>

> Image: Resim gosterimi i¢in kullanilan denetimdir. “<Image .../>” etiketi ile
tanmimlanir. Resim kaynagi “Source” ozelligi ile belirlenir. Resmin denetim
tizerine sigdirmak igin “Strech” 6zelligi kullanilir.

<Image Stretch="Fill" Source="/WpfApp3;component/Images/1.jpg" />

> Media: Video oynatimi i¢in kullanilan denetimdir. “<Media .../>” etiketi ile
tanmimlanir. Media kaynagi “Source” 6zelligi ile belirlenir.

<MediaElement Source="video.mp4"...></MediaElement>

“MediaElement” nesnesi ile yiriitiilmek istenen video tizerinde dilediginiz bir konuma
ulagmak i¢in “Position”, yiiriitiim hizin1 belirleyebileceginiz “SpeedRatio” ve ses seviyesini
ayarlayabileceginiz “Volume” 6zelliklerini kullanabilirsiniz.

> DatePicker: “ComboBox” bileseni seklinde agilabilen ve igeriginde bulunan
takvimden tarih se¢imi yapmaniza olanak sunan denetimdir. “<DatePicker
.../>” etiketi ile tamimlanir. Denetimin “Text” 6zelligi se¢imi yapilan tarih
bilgisini vermektedir. “DisplayDate” 6zelligi ile denetimin isaret ettigi tarihi,
“SelectedDateFormat” 6zelligi ile tarih formati belirlenmektedir.
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<DatePicker SelectedDateFormat="Long"... />

>

Slider: Kaydirici, bir ayari bir deger araliginda diizenlemenizi saglar.
“<Slider.../>” etiketi ile tanimlanir.  Denetim “Maximum” ve “Minimum”
Ozellikleri araliginda gorsel olarak ifade ettigi degeri “Value” 6zelligi ile elde
edilir.

<Slider Maximum="100" Minimum="0" Value="50"></Slider>

>

ProgressBar: Uygulama icinde zaman alan bir eylem olustugunda, eylemin
tamamlanma siirecini gosteren denetimdir. “<ProgressBar .../>” etiketi ile
tanimlanir. Denetim “Maximum” ve “Minimum” 6zellikleri araliginda gorsel
olarak ifade ettigi degeri “Value” 6zelligi ile elde edilir.

<ProgressBar Minimum="0" Maximum="100" Value="40" Orientation=""Horizontal"\>

WPF uygulamalarinda kullanilan ekranlara ait denetimlerin mutlaka bir “Layout”
bileseni icerisinde konuslandirilmig olmalar1 gerekmektedir. Layout bilesenleri temelde birer
panel olarak diistiniilmelidir. Her bir “Layout” bileseni igeriginde tasidigi denetimleri
kendine 6zgii diizen ve yerlestirme stiline sahiptir. Grid, StackPanel, WrapPanel, Canvas
WPF tasarimlarinda siklikla kullanilan baslica diizen bilesenleri arasindadir.

>

Grid: Satir ve siitun bazinda yerlesime olanak veren diizen bilesenidir. “Grid”
bileseninde satirlar ve siitunlar gelistirici tarafindan daha detayli bir sekilde
ayarlanir. “Grid” bileseni igerisinde yer alacak elementlerin hangi hiicrelere
gelecegini belirlemek igin eklenmis 6zellik (Attached Property) tekniginden
yararlanilmaktadir. Buna gore “Row” ve “Column” ozelliklerine atanan
degerler ile yerlesim hiicresi belirlenir. “Span” 6zelligi ile denetimin satirda
veya siitunda kag adet hiicre igerisine yerlestirilecegi bildirilir.

Ornek 1.14: Bir diyalog kutusu tasarimini resim 1.14’te verilen sekliyle olusturunuz.

i MainWindow o 8 X

Tamam ‘ Iptal

Resim 1.14: Uygulama tasarim
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<Window x:Class="Grid.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="*"></RowDefinition>
<RowDefinition Height="50"></RowDefinition>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*"></ColumnDefinition>
<ColumnDefinition Width="60"></ColumnDefinition>
<ColumnDefinition Width="60"></ColumnDefinition>
</Grid.ColumnDefinitions>
<TextBox Margin="10" Grid.Row="0" Grid.Column="0"
Grid.ColumnSpan="3" Background="Orange"/>
<Button Margin="5" Grid.Row="1" Grid.Column="1"
Padding="3" Content="Tamam"/>
<Button Margin="5" Grid.Row="1" Grid.Column="2"
Padding="3" Content="Iptal"/>
</Grid>
</Window>

“Grid” igerisindeki satirlar1 belirlemek i¢in “RowDefinitions”, siitunlar1 belirlemek
icinse “ColumnDefinitions” kullanilir. Satirlar igin yikseklik degeri “Height” ozelligi ile
stitunlar igin genislik degeri “Width” 6zelligi ile belirlenir. Dikkat ¢ekici noktalardan birisi
de “Auto” ve “*” kullammmudir. “Auto” ifadesine gore yiikseklik veya genislik degeri
icerideki denetimin boyutuna gore otomatik olarak ayarlanir. Diger taraftan “*”, kalan tiim
mesafeyi kullan anlaminda diisiiniilebilirsiniz.

> StackPanel : icerisine eklenen denetimleri yatayda (vertical) veya dikeyde
(horizontal) hizalama yaparak gosterimini saglar. Yon bilgisi “Orientation”
ozelligi ile belirlenir. Hizalanmas1 gereken denetimler
“<StackPanel>...<StackPanel/>" etiketleri arasina yerlestirilir.
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Ornek 1.15: Tasarimda bulunan denetimleri dikey olarak hizalayimz.

<Window x:Class="StackPanel.MainWindow"
xmlins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<StackPanel>
<Label Content="StackPanel"></Label>
<Button Content="Butonl1"></Button>
<Button Content="Buton2"></Button>
<Button Content="Buton3"></Button>
<Button Content="Buton4"></Button>
<Button Content="Buton5"></Button>
</StackPanel>
</Window>

Uygulamay1 calistiriniz ve denetim yerlesimini resim 1.15°te oldugu gibi
gbzlemleyiniz.

g |

7 MainWindow = B X

StackPanel

Butonl

Buton2

Buton3

Butond

Buton5

L A

Resim 1.15: “StackPanel” diizeni

»  WrapPanel: Kapsadig1 denetimleri kendi boyutuna gore yatayda veya dikeyde
toplar. “StackPanel” bileseninden farkli olarak bir yonde sigdiramadig
denetimleri diger yonde hizalamaya devam ettirmesidir.
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Ornek 1.16: Basit bir arac¢ kutusu tasarimi yapiniz.

<Window x:Class="wrapSample.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<WrapPanel>
<Button Width="70" Height="50"></Button>
<Button Width="70" Height="50"></Button>
<Button Width="70" Height="50"></Button>
<Button Width="70" Height="50"></Button>
<Button Width="70" Height="50"></Button>
<Button Width="70" Height="50"></Button>
</WrapPanel>
</Window>

Uygulamay1 c¢alistiriniz  ve pencereyi yeniden boyutlandirarak “WrapPanel”
davranigini resim1.16’da goriildiigi gibi gozlemleyiniz.

# MainWindow (=] B s

ca

Resim 1.16: Uygulama test sonucu

»  Canvas: Denetimlerin  konumlarin1 sahip oldugu sinirlardan mesafesi
belirtilerek yerlesimini saglar. Mesafe degerleri tistten (Top), soldan (Left),
alttan (Bottom) ve sagdan (Right) 6zellikleri ile diizenlenir. Varsayilan olarak
bu degerler belirtilmedigi takdirde bilesen 0,0 noktasina konumlandirilmaktadir.
Bir baska deyisle “Canvas” bileseninin sol iist kdsesine yanastirilmaktadir.
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Ornek 1.17: Canvas bileseni igine farkli konumlara sahip {i¢ geometrik sekil
yerlestiriniz.

<Window x:Class="CanvasLayout.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Canvas>
<Rectangle Canvas.Left="104" Canvas.Top="32" Height="107" Width="80"
Fill="#FFCE3232" Panel.ZIndex="1" />
<Rectangle Canvas.Left="140" Canvas.Top="80" Height="89" Width="109"
Fill="#FFO03A96" />
<Ellipse Canvas.Left="158" Canvas.Top="17" Height="89" Width="132"
Fill="#FFE5D51A" />
</Canvas>
</Grid>
</Window>

Ornek uygulama icin “Canvas” igine yerlestirilen dikddrtgen (Rectangle) ve daire
(Ellipse)  sekillerinin  yerlesimi  “Canvas.Top” ve “Canvas.Left” oOzellikleri ile
konumlandirilmigtir. Gorliniim agisindan ortiisen sekillerin hangisinin en {istte olacagi
“Panel.ZIndex” 0Ozelligi ile belirlenmis olmasina dikkat ediniz. Diger sekillerin
“Panel.ZIndex” ozelligine farkli degerler verdiginizde goriiniimiin nasil bir degisiklik
gosterecegini izleyiniz. Uygulamayr test ettiginizde resim 1.17°de goriilen sonuca
ulasacaksiniz.

r ~

# | MainWindow o [ S

Resim 1.17: Uygulama sonug¢ ekram

1.5. Ozellikleri Dinamik Olarak Degistirme

Simdiye kadar, ozellikleri statik olarak degistirmek i¢in tasarim goriiniimiinden ve
XAML deyimlerinden faydalandiniz. Uygulama penceresi iizerinde yer alan denetimlerinizin
ozelliklerini ¢aligsma aninda belirlemek degistirmek veya degerini kullanmak isteyebilirsiniz.
Bunu saglamak icin Oncelikle s6z konusu denetimlerin mutlaka “Name” parametresi ile
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belirlenmis bir ismi olmalidir. Kod sayfasinda ilgili denetime ismi iizerinden ulagilarak gerek
gordiigiiniiz degerlere ulasabilir, degistirebilirsiniz.

Ornek 1.18: Kullanici bilgilerinin girilmesi istenen uygulama ekraninda bulunan
denetimlerin igerigini temizleyen metodu olusturunuz.

Oncelikle uygulama ekrani tasarimmi yapimiz. Kullandigimz denetimlerin “Name”
ozelligi ile isimlerini veriniz.

3Design "t “@xamL |

F<Window x:Class="Dinamik.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Kayit Islemleri" Height="206" Width="318">

=l <Grid>

= <Label Content="Kullanici Ad1" Margin="40,27,0,0"

v HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top"/>

= <Label Content="Adres" Margin="40,58,0,8"

v HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top"/>

= <Label Content="Kayit Tarihi" Margin="4@,89,0,0"

» HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top"/>

= <CheckBox Name="chBilgi" Content="Kabul Ediyorum" Margin="48,130,0,8"

| HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top" />

=] <TextBox Name="txtAd" Margin="117,27,@,@" HorizontalAlignment="Left"

v VerticalAlignment="Top" Height="23" Width="120" />

= <TextBox Name="txtAdres" Margin="117,60,0,0" HorizontalAlignment="Left"

VerticalAlignment="Top" Height="23" Width="120" />
= <DatePicker Name="dtKayit" Margin="117,90,0,0" HorizontalAlignment="Left"
VerticalAlignment="Top" Height="23" Width="120" />
</Grid>
</Window>

Resim 1.18: Uygulama tasarim
“MainWindow.xaml.cs” dosyasini agimiz ve “Temizle” isimli bir metot olusturunuz.
Metot govdesinde icerik bilgisini degistireceginiz denetimleri isimleri {izerinden
ozelliklerine gereken deger atamalarimi yapiniz. Bu konuda kod yazim yardimciniz
(Intellisense) resim 1.19°da goriildiigi gibi size destek verecektir.

private void Temizle()

{
txtad.|
7 Template 2
} e TemplatedParent
B Text string TextBox. Text
oy TextAlignment Gets or sets the text contents of the text box.

Resim 1.19: “Name” 6zelligi iizerinden ilgili nesneye kod sayfasindan ulasim
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MainWindow.xaml.cs* > BVETANTTEITSET

“i% Dinamik.MainWindow .I 5 Temizle()
-lusing System;
using System.Windows;

-Inamespace Dinamik

{

- public partial class MainWindow : Window

{

= public MainWindow()

1
}

InitializeComponent();

- private veid Temizle()
1
txtAd.Text = "";
txtAdres.Text = "";
chBilgi.IsChecked = true;
dtKayit.DisplayDate = DateTime.Now;

Resim 1.20: Temizle metodu

1.6. Olaylan Isleme

Kullanicr ile programiniz arasindaki etkilesimi denetimlere ait olaylari yoneterek
gergeklestirebilirsiniz. Uygulama igerisinde ilgilendiginiz olaylara abone olmaniz kosuluyla,
olay meydana geldiginde bir metodu calistirabilirsiniz. Denetimle ilgili bir olayr metoda
baglamak oldukga basittir. Tasarim ekrani iizerinden s6z konusu nesneyi seciniz ve ardindan
“Properties” panelinden “Event” sekmesini a¢iniz. Yonetmek istediginiz olay tanimi iizerine
cift tiklayimz. Denetimle ilgili olay bildirimi ve olay metodu tanimi otomatik olarak
olusturulacaktir.
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DragEnter
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DragOver

Drop
FocusableChanged
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Resim 1.20: Ozellikler (Properties) paneli olay (Events) listesi

Oncelikle WPF denetimlerinin sahip olduklar1 sikca kullanilan olaylarin hangi
kosullarda meydana geldiklerini bilmelisiniz.

Olay Ad1 Aciklama

Loaded Denetim hafizaya yiiklendiginde gergeklesen olaydir.
Closing Denetim kapatilirken gerceklesen olaydir.
Closed Denetim kapatildiktan sonra gerceklesen olaydir.
Activated Denetim aktif oldugunda gergeklesen olaydir.
DeActivated Denetimin aktif olmamasi durumunda gerceklesen olaydir.
Click Fare sol tusu ile tiklandiginda tetiklenen olay bildirimidir.

Fare isaret¢isinin denetimin sinirlari igerisine girdiginde
MouseEnter gerceklesen olaydir.

Fare isaret¢isinin denetimin sinirlari digina ¢iktiginda
Mousel eave gergeklesen olaydir.

Fare isaret¢isinin denetimin lizerinde dolastig1 her an
MouseMove gerceklesen olaydir.

. Denetime ait biiyiikliik (size) degerinin degisiminde meydana

SizeChanged gelen olaydir.

Denetimin sahip oldugu “Text” &zelliginin degisiminde
TextChanged meydana gelen olaydir.

Denetimin sahip oldugu “Value” 6zelliginin degisiminde
ValueChanged meydana gelen olaydir.
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SelectionChanged Denetim tizerinde bir se¢cim degisikligi meydana geldiginde

gerceklesen olaydir.

Checked Denetimin sahip oldugu “Checked” 6zelligi degisiminde
meydana gelen olaydir.

ImageFailed Denetim sahip oldugu resim bilgisini kaybetmesinin ardindan

gerceklesen olaydir.

“Media” denetimi kaynagi yiiklendiginde meydana gelen

MediaOpened olaydir.

SourceUpdated Denetim kaynag giincellendiginde meydana gelen olaydir

SelectedDateChanged | Segilen tarih degistiginde gerceklesen olaydir.

KeyDown Denetim iizerinde bir tusa basilirken gerceklesen olaydir.

Denetim {izerinde bit tusa basildiktan sonra ger¢eklesen

KeyUp olaydir.

Tablo 1.2: Denetimlere ait olay aciklamalar:
WPF denetimlerinin sahip olduklari olduk¢a fazla olay bildirimi bulunmaktadir.
Ancak tablo 1.2°de verilen olay tanimlari en sik kullanilanlar arasindadir.

Ornek 1.19: Pencere iizerinde bulunan bir elipsi nesnesini klavye ok tuslar ile hareket
ettiriniz.

<Window x:Class="WPFAppl.MainWindow"
xmlins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525"
KeyDown="Window_KeyDown">
<Canvas>
<Ellipse Name="ellipsel" Height="55" Width="57" Stroke="Black"
Horizontal Alignment="Left" Vertical Alignment="Top"
Canvas.Left="61" Canvas.Top="23" Fill="Black"/>
</Canvas>
</Window>

Uygulama geregi pencere iizerinde bir nesnenin konum bilgisinin degistirilmesi i¢in
kullanilabilecek en iyi diizen bileseni “Canvas” olacaktir. Bu sayede “Window” nesnesi
iizerinde iken klavye yon tuslarina basildiginda (Key Down) elips nesnesinin soldan
mesafesi (Canvas.Left) ve yukaridan mesafesi (Canvas.Top) 6zellikleri kontrol edilebilir,
degistirilebilir. ~ “Window”  denetimine  ait “KeyDown” olaymma  baglanmis
“Window_KeyDown” isimli metodu agagida verildigi sekliyle diizenleyiniz.
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namespace WPFAppl
{

public partial class MainWindow : Window

{
public MainWindow()

{

InitializeComponent();

}

private void Window_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e)

{
if (e.Key == Key.Left)

{
Canvas.SetLeft(ellipsel, Canvas.GetLeft(ellipsel) - 1);
¥
else if (e.Key == Key.Right)
{

Canvas.SetLeft(ellipsel, Canvas.GetLeft(ellipsel) + 1);
¥
else if (e.Key == Key.Up)

Canvas.SetTop(ellipsel, Canvas.GetTop(ellipsel) - 1);

}
else if (e.Key == Key.Down)
{

}
}
}
}

Canvas.SetTop(ellipsel, Canvas.GetTop(ellipsel) + 1);

Olay metodu parametrelerini incelediginizde “KeyEventArgs” siifindan bir nesneye
sahip oldugunu goriirsiiniiz. Olay ile ilgili argiimanlar1 metod igine tagimakla gorevli bu tip
parametreler, “KeyDown” olay1 i¢in basilan tusun bilgisi elde etmek amagh kullanilmistir.
Kullanicinin bastigi yon tusu algilanarak “Ellipse” denetimine ait soldan (Left) ve iistten
(Top) mesafe degerlerinin degistirilmesi ile hareket etkisi saglanmaktadir. S6z konusu
ozelliklerin deger degisimi denetimin kendisi yerine kapsayici olan “Canvas” bileseni
tizerinden “SetTop( )” ve “SetLeft( )” metodlar1 ile gergeklestirilmistir. Uygulamayi
calistiriniz ve yon tuglarini kullanarak test ediniz.
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Pencere iizerindeki fare islecinin konumunu isaret¢inin yaninda etiket olarak
gosterecek bir uygulama gergeklestiriniz.

»  Yeni bir WPF projesi olusturunuz.
> Pencere iginde bulunan “Grid” bilesenini kaldiriniz. Yerine “Canvas” bileseni
yerlestiriniz.

<Window x:Class="MousePos.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525"
<Canvas>

</Canvas>
</Window>

> Pencere denetimine isim veriniz.
> Canvas igine label yerlestiriniz ve bir isim veriniz.

<Window x:Class="MousePos.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525" x:Name="wnd">
<Canvas x:Name="canvasl1">
<Label Canvas.Left="208" Canvas.Top="105" Height="25"
Name="label1" Width="86" Background="#FF92F892" />
</Canvas>
</Window>

> Pencerenin “MouseMove” olay metodunu olusturunuz.

<Window x:Class="MousePos.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation
xmlins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525" x:Name="wnd"

—n

MouseMove="wnd MouseMove"...

> Fare iglecinin pozisyon bilgisini “Label” denetiminin “Content” 6zelligine
yazdiriniz.

> “Label” denetiminin “Canvas” {izerindeki konumunu ayni olay metodu i¢inde
fare isleci konumuna esitleyiniz.
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private void wnd_MouseMove(object sender, MouseEventArgs e)
{
double x=e.GetPosition(wnd).X;
double y=e.GetPosition(wnd).Y;
Canvas.SetLeft(labell,x+2);
Canvas.SetTop(labell,y+2);
labell.Content = x.ToString() + "*" + y.ToString();

> Fare isleci pencere fiizerinden ayrildiginda “Mouseleave” olay metodunda
“Label” denetiminin goriiniirliiglinii gizli yapiniz.

private void wnd_MouseEnter(object sender, MouseEventArgs €)

{
labell.Visibility = Visibility.Visible;

¥

> Fare isleci pencere iizerine girdiginde “MouseEnter” olay metodunda “Label”
denetimini goriiniir yapiniz.

private void wnd_MouseLeave(object sender, MouseEventArgs e)

labell.Visibility = Visibility.Hidden;

}

»  Uygulamay1 ¢alistiriniz ve resim 1.21’°de goriilen tasarim ile test ediniz.

i MainWindow T e o= s S

78%20

Resim 1.21: Uygulama sonug¢ ekrani
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Asagidaki sorularn dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi XAML dili yazim kurallarindan degildir?

A) Bildirime dayal1 bir dildir.

B) Her bir nesne bir bildirim etiketi ile baslar.
C) Agilan her etiket kapatilmalidir.

D) Isim alanlar1 “xml” ile bildirilir.

2. Nesnelere isim vermenizi saglayan 6zellik asagidakilerden hangisidir?
A) Content C) Text
B) Name D) Header

3. Asagidakilerden hangisi diizen bilesenleri arasinda yer almaz?

A) Rectangle C) StackPanel
B) Grid D) Canvas
4, Asagidakilerden hangisi nesnelerin “Visibility” 6zelliginin alabilecegi degerler
arasinda degildir?
A) Collapsed C) Visibility
B) True D) Hidden
5. Asagidakilerden hangisi denetim {izerinde bir secim degisikligi meydana geldiginde
gerceklesen olaydir?
A) SelectionChanged C) ValueChanged
B) SourceUpdated D) SizeChanged
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

(AMAC )

Uygulama penceresi i¢ginde ihtiyaciniza uygun meniiler olusturabilecek ve iletigim
kutular ile ¢alisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Kullandiginiz programlarda bulunan meniileri ve sahip oldugu seceneklerin

listesini ¢ikariniz.

> Isletim sisteminize ait iletisim kutularini inceleyiniz.

2. MENU VE ILETIiSIM KUTULARI

Programla ¢alismak i¢in kullandigimz yiizlerce komut (eylem) bulunur. Pencereler
iizerinde ¢aligma alaninizin daha verimli kullanimi adina bu komutlarin ¢ogu meniiler altinda
diizenlenir. Program meniisii bir restoran meniisiine benzer sekilde size bir secenekler listesi
gosterir. Ekranda karisikligi onlemek igin, baglik ¢gubugunun hemen altinda bulunan menii
cubugundaki basliklarma tiklatincaya kadar meniiler gizli kalir. I¢ ice yerlestirilmis dgeler
grubu seklinde belirli bir diizende bulunur. Bugiin pek ¢ok uygulamada resim 2.1°deki gibi
mentileri gorebilirsiniz.

04 Start Page - Microsoft Visual Studio - - — Qu
FILE EDIT VIEW DEBUG TEAM SQL TOOLS TESI ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW  HELP
[Ta | e ] P Attachs - ih New Diagram... Ctrl+g, Ctrl+N \
StartPage & X Configure Default Code Generation Settings...
Import XML..
GET STAI Windays =" | ®ig UML Model Explorer Ctrl+g, Ctrl+U
Ul“mate 2012 RC Welcome B  Architecture Explorer Ctrl+g, Ctrl+R

[ Layer Explorer

Resim 2.1: Menii denetimi

fletisim kutular1, kullaniciya geri besleme saglamak veya kullanicidan giris almak igin
kullanilan 6zellestirilmis bir penceredir. iletisim kutular1 tek satirlik mesajlar veren basit
mesaj kutularindan karmasik kontroller igeren iletisim kutularina kadar degisik bicim ve
biiyiikliikte olabilir.
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Resim 2.2: Bir iletisim kutusu

Ayrica iletisim kutulari, bir program baglatilirken telif (copyright) ve baslangig
bilgilerini goriintiilemek veya kullaniciya uzun siiren bir iglemin ilerleyisi hakkinda bilgi
vermek gibi amaglarca kullanici ile tek tarafl iletisim i¢in de kullanilir.

fletisim kutular1 kullamicilarin programlarla etkilesimi icin uygun bir yol sunar.
Kullanicilar, bir programla etkilesimlerin ¢ogunun iletisim kutular1 araciligiyla
gerceklesmesini beklerler. Biitiin iletisim kutular1 ortak bazi 6zelliklere sahiptir. Bu ortak
ozellikler, kullanicinin yasamini kolaylagtirir. Ciinkii kullanicilar, iletisim kutularinin her
farkli programda nasil ¢alistigini tekrar tekrar 6grenmek zorunda kalmazlar.

gCesitli farkli tipte iletisim kutular1 vardir ve her biri 6zel bir amaca sahip, dosya
a¢cma, segme, yazi tipi ve renk secme ve kelime bulup degistirme islemleri icin genel iletisim
kutulart oldugu gibi kendi 6zel iletisim kutularimzi da tasarlayabilirsiniz.

2.1. Menii Olusturma

WPF Kkiitiiphanesi i¢inde programlarmiz i¢in kullanabileceginiz, pencere meniisii
(Menu) ve bagli bulundugu denetim tizerinde fare sag tusuna basildiginda agilan, denetim ile
ilgili islemlerin yer aldig1 kisayol mentilerine (Context Menu) sahiptir.

Meniler “<Menu>...</Menu>" etiketleri arasinda “<Menultem>...</Menultem>"

menii segenekleri eklenerek elde edilir. Asagidaki 6rnek tasarim uygulamasi bir menii
olusturabilmeniz i¢in gereken “XAML” tanimlamasini ihtiva eder.
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<Window x:Class="MenuSample.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Menu Height="21" Vertical Alignment="Top">
<Menultem Header="Dosya"></Menultem>
<Menultem Header="Diizen"></Menultem>
<Menultem Header="Gorliniim"></Menultem>
</Menu>
</Grid>
</Window>

Uygulamay1 calistirip test ettiginizde pencere iginde iist kenara hizalanmis bir meniiye
sahip oldugunuzu goreceksiniz. Uygulamaniz bu haliyle sadece menii basliklarina sahiptir.
Sirada menii seceneklerinin (Menultem) yerlestirilmesi yapilmalidir.

<Window x:Class="MenuSample.MainWindow"
xmlins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Menu Height="21" Vertical Alignment="Top">
<Menultem Header="Dosya">
<Menultem Header="Yeni"></Menultem>
<Menultem Header="Ag¢"></Menultem>
<Menultem Header="Kapat"></Menultem>
</Menultem>
<Menultem Header="Diizen">
<Menultem Header="Kes"></Menultem>
<Menultem Header="Kopyala"></Menultem>
<Menultem Header="Yapistir"></Menultem>
</Menultem>
<Menultem Header="Goriiniim"></Menultem>
</Menu>
</Grid>
</Window>

Uygulamay1 test ediniz, resim 2.3’te goriilen menii se¢enekleri ve onu olusturan
tasarim kodu arasindaki hiyerarsik benzerligi bulmaya c¢aliginiz.
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#  MainWindow

‘Dosya Dizen Goranim
Yeni
Ag

Kapat

Resim 2.3: Uygulama test sonucu
Ornek 2.1: Yazici ve dosyalama islemlerini barindiran, gruplandirilmis “Dosya”
meniisii tasarimini gergeklestiriniz.

Menu seceneklerini kendi aralarinda gruplandirmak igin ayrag (Seperator) nesnesi
kullanmalisiniz.

<Window x:Class="MenuSample.MainWindow"
xmlins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Menu Height="21" Vertical Alignment="Top">
<Menultem Header="Dosya">
<Menultem Header="Yeni"></Menultem>
<Menultem Header="Ag¢"></Menultem>
<Separator></Separator>
<Menultem Header="Baski Onizleme"></Menultem>
<Menultem Header="Y azdir"></Menultem>
<Separator></Separator>
<Menultem Header="Kapat"></Menultem>
</Menultem>
<Menultem Header="Diizen">
<Menultem Header="Kes"></Menultem>
<Menultem Header="Kopyala"></Menultem>
<Menultem Header="Yapistir"></Menultem>
</Menultem>
<Menultem Header="Goruniim"></Menultem>
</Menu>
</Grid>
</Window>

Uygulamay1 test ediniz ve ayraglarinin menii secenekleri arasinda yer aldigini
gozlemleyiniz.
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Resim 2.4: Uygulama test sonucu

Ornek 2.2: Menu segenekleri igin ikon tasarimimi gerceklestiriniz.

Menii secenegi icin ikon bildirimi “Menultem” nesnesinin “icon” isimli 6zelligi ile
gerceklestirilir.

<Window x:Class="MenuSample.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Menu Height="21" Vertical Alignment="Top">
<Menultem Header="Dosya">
<Menultem Header="Yeni">
<Menultem.lcon>
<Image Source="icon/new.ico™" Width="16" Height="16" ></Image>
</Menultem.lcon>
</Menultem>
<Menultem Header="A¢">
<Menultem.lcon>
<Image Source="icon/open.ico" Width="16" Height="16" ></Image>
</Menultem.lcon>
</Menultem>
<Separator></Separator>
<Menultem Header="Baski Onizleme"></Menultem>
<Menultem Header="Yazdir">
<Menultem.lcon>
<Image Source="icon/print.ico” Width="16" Height="16" ></Image>
</Menultem.lcon>
</Menultem>
<Separator></Separator>
<Menultem Header="Kapat"></Menultem>
</Menultem>
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<Menultem Header="Diizen">
<Menultem Header="Kes"></Menultem>
<Menultem Header="Kopyala"></Menultem>
<Menultem Header="Y apistir"></Menultem>

</Menultem>

<Menultem Header="Goriiniim"></Menultem>

</Menu>
</Grid>
</Window>

Uygulamayi ¢alistiriniz ve test ediniz.

Dosxal Dizen Goriinim

Yeni

Ag

Baski Onizleme

i+ Yazdir

Kapat

Resim 2.5: Uygulama test sonucu
2.2. Menii Olaylarim Isleme

Kullanici menii iizerinde yapmak istedigi iglemi fare sol tus tiklamasiyla gergeklestirir.
Menii segenegi (Menultem) igin “fare ile tiklandiginda” seklinde bir kullanici etkilesimi
WPF denetimi i¢in algilanmas1 gereken bir olay (event) niteligindedir. Bu olay ¢cogu WPF
denetimlerinde oldugu gibi “Click” adiyla tanimlanir. Olayin meydana gelmesi karsiliginda
program tarafindan bir eylemin gerg¢eklesmesi gerekir ki bu da ancak bir metodu isaret
etmesi ile gerceklesir.

<Menu Height="21" Vertical Alignment="Top">
<Menultem Header="Dosya">
<Menultem Header="Yeni" Click="Yenilslem"></Menultem>
<Menultem Header="Ag¢"></Menultem>
<Menultem Header="Kapat"></Menultem>
</Menultem>

Yukarida bulunan tasarim kodunda “Dosya” meniisiinden “Yeni” segenegi
tiklandiginda “Yenilslem” metodunun g¢agirilacagi belirtilmektedir. Boyle bir tanimlamadan
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sonra olay metodu kod sayfasinda (“MainWindow.xaml.cs” dosyas1) mutlaka tanimlanmis
olmalidir. Yapilmasi istenen igler ise metod govdesinde kodlanir.

namespace MenuSample

{

public partial class MainWindow : Window

{
public MainWindow()

{

InitializeComponent();

}

private void Yenilslem(object sender, RoutedEventArgs €)
{

// Yeni menii secenegi tiklandiginda

// yapilacak isler burada kodlanir.

}
}
¥

Olaylar1 bildirmenin bir baska yolu ise kod sayfasinda tanimlamaktir. Yalniz bunun
icin mutlaka ilgili nesnenin “Name” 6zelligi atamasi yapilmis olmalidir. Bilindigi iizere s6z
konusu nesneye kod sayfasinda ulasim bu isim iizerinden gerceklesmekteydi. Oncelikle
“XAML” kodunda menii ile ilgili kismi resim 2.6’da goriildiigii gibi diizenleyiniz.

GDesign  t  @xAML
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
= <Grid>
= <Menu Height="21" VerticalAlignment="Top">
= <MenuItem Header="Dosya">
= <MenuIltem Header="Yeni" x:Name="yeni">
- <MenuIltem.Icon>
<Image Source="icon/new.ico" Width="16" Height="16" ></Image>
</Menultem.Icon>
</Menultem>

- <Menultem Header="A¢">

Resim 2.6: “Name” 6zelliginin atamasi

Ardindan kod sayfasinda (pencereye ait “xaml.cs” uzantili dosya) bulunan ve class
ismini tasiyan kurucu metod i¢inde “yeni” ismini tasiyan “Menultem” nesnesinin “Click”
olay1 “RoutedEventHandler” temsilcisi iizerinden “yeni_ Click()” isimli olay metoduna
resim 2.7°de goriildiigi gibi baglaymiz. Uygulamanin ¢alismasi ile birlikte “MainWindow”
siifi hafizada orneklenecek ve ilk olarak kurucu metodu i¢inde yazmis oldugunuz bu olay
aboneligi saglanacaktir.
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(W ETTANTTG VAT R -l Main\Window.xaml

#3 MenuSample.MainWindow -t
-Inamespace MenuSample

—{ public partial class MainWindow : Window
{
= public MainWindow()
1
InitializeComponent();
yeni.Click += new RoutedEventHandler(yeni_Click);
! {l
= void {:)-/eni_click(object sender, RoutedEventArgs e) J
! // Yeni meni 6gesi tiklandiginda
// ¢agirimi yapilacak metod
}
}
¥

Resim 2.7: Menii olaylarini isleme

2.3. Kisayol Meniileri

Windows uygulamalarinda, fare sag tus meniisii, kullanicilarin en fazla kullanma
egilimi gosterdikleri denetimlerin arasindadir. Bu tlir meniilerin 6zelligi icerik duyarh
olmas1 ve yalnizca etkin denetime ya da forma 6zgii komutlari listelemesidir. WPF iginde
“ContextMenu” olarak taninan kisayol menii denetimi uygulamalarinizda kullanabilirsiniz.

Kisayol meniileri denetime baglhilhigindan dolayr s6z konusu denetimin
“ContextMenu” 6zelligi altinda tanimlanir. “<ContextMenu>...</ContextMenu>"" etiketleri

arasinda “<Menultem>" 6geleri eklenerek menii segenekleri olusturulur.

Ornek 2.3: Uygulama penceresinin seffaflik degerini %50, %75, %100 olarak
belirleyecek kisayol meniisii tasarimi olusturunuz.
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<Window x:Class="ContextSample.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525"
AllowsTransparency="True" WindowStyle="None" Background="Orange">
<Window.ContextMenu>
<ContextMenu>
<Menultem Header="%50" Click="Menultem_Click" />
<Menultem Header="%75" Click="Menultem_Click_1" />
<Menultem Header="%100" Click="Menultem_Click_2" />
</ContextMenu>
</Window.ContextMenu>
<Grid>
</Grid>
</Window>

Menii secenekleri tiklandiginda pencerenin seffaflik oranimi belirleyen “Opacity”
Ozelliginin dinamik olarak degistirilmesi gerekmektedir. Menii segeneklerinin “Click™ olay1
(event) bildirimlerini ve olay metodu govdelerini asagida verildigi gibi diizenleyiniz.

namespace ContextSample

{

public partial class MainWindow : Window

{
public MainWindow()

{

InitializeComponent();
}
private void Menultem_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{ // %50 seffaflik orani
this.Opacity=0.5;
}
private void Menultem_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)
{ // %75 seffaflik orani
this.Opacity = 0.75;
}
private void Menultem_Click_2(object sender, RoutedEventArgs e)
{ // %100 seffaflik orani
this.Opacity = 1;
}
¥
¥

Uygulamay1 galigtirip test ediniz.
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2.4. Ortak Iletisim Kutular

[letisim kutulari, kullanictya geri besleme saglamak veya kullanicidan giris almak igin
kullanilan  ozellestirilmis  pencerelerdir.  Bu  pencereler sayesinde  uygulamalar
kullanilabilirlik adma daha fazla yol gosterici olmaktadir. Ornegin herhangi bir dosyay:
acmak veya kaydetmek ic¢in farkli programlarm aym iletisim kutularmi kullandigim
gormiigstiniizdiir. Bu islevsellik o kadar yaygindir ki ortak iletisim kutulari, her program
tarafindan ortak olarak kullanilmaktadir.

Bazi iletisim kutularinin kullanilmasi programlarda o kadar sik gerekli olur ki bunlar
isletim sisteminin bir pargasi olarak gelmektedir. Genel iletisim kutulari (common dialog
boxes) olarak bilinen bu iletisim kutular1 bir fonksiyon ¢agirma yoluyla kullanilabilir ve
sizin bir iletisim kutusu kaynagi olusturmaniz1 gerektirmez.

Diskte bulunan bir dosyay1 agmak i¢in dosya konumunu ve ismini belirleyebileceginiz
iletisim kutusu i¢in “OpenFileDialog”, ayni iglevleri kaydetmek iizere kullanacaginiz iletisim

kutusu i¢in “SaveFileDialog” simniflarini kullanabilirsiniz.

Ortak iletisim kutularmi ekrana getirmek igin “ShowDialog( )” metodundan
faydalanilir.

Ornek 2.4: Basit metin editorii uygulamasi gerceklestiriniz.

<Window x:Class="DialogSample.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="TextEditor" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="22*" />
<RowDefinition Height="289*" />
</Grid.RowDefinitions>
<Menu Vertical Alignment="Top" Height="21">
<Menultem Header="Dosya">
<Menultem Header="Yeni" Click="yeni_Click"></Menultem>
<Menultem Header="Ag" Click="ac_Click"></Menultem>
<Menultem Header="Kaydet" Click="kaydet_Click"></Menultem>
</Menultem>
</Menu>
<TextBox Grid.Row="1" Margin="0" Name="txtlcerik" TextWrapping="Wrap" />
</Grid>
</Window>
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using Microsoft.Win32;
using System.lO;
namespace DialogSample

{

public partial class MainWindow : Window

{
public MainWindow()

{
}

private void ac_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

InitializeComponent();

OpenFileDialog openDialog = new OpenFileDialog();
openDialog.Filter = "Metin dosyalari|*.txt|" + "Biitiin dosyalar|*.*";
openDialog.Title = "Dosya A¢";
// Tletisim kutusu ekrana getiriliyor.
if(openDialog.ShowDialog()==true)
{ string dosya_adi;
// Dosya adi iletisim penceresinden aliniyor.
dosya_adi = openDialog.FileName;
// Dosya text modunda agiliyor.
TextReader dosya = File.OpenText(dosya_ad1);
string X;
// Dosya igerigi degiskene aliniyor.
x = dosya.ReadToEnd();
dosya.Close();
// Igerik metin kutusuna yaziliyor.
txtlcerik. Text = x;

}
}

private void kaydet_Click(object sender, RoutedEventArgs €)
{
SaveFileDialog saveDialog = new SaveFileDialog();
saveDialog.Title = "Dosya Kaydet";
saveDialog.Filter = "Metin dosyalar1|*.txt|" + "Biitlin dosyalar|*.*";
saveDialog.DefaultExt = "txt";
// Tletisim penceresi ekrana getiriliyor.
if (saveDialog.ShowDialog() == true)
{ string dosya_adi;
/I Kaydedilecek dosya adi aliiyor.
dosya adi = saveDialog.FileName;
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3

// Dosya text modunda olusturuluyor.
TextWriter dosya = File.CreateText(dosya ad);
dosya.Write(txtlcerik. Text); .
dosya.Close();// Dosya kapatiliyor

Uygulamayi galistirimiz ve test ediniz.
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Diskte bulunan medya dosyalarinizi ¢alma listesinden yiiriitecek uygulamayi
gerceklestiriniz.

»  Yeni WPF uygulamasi olusturunuz.

> Uygulama penceresi igerisine “StackPanel” yerlestiriniz.

> “StackPanel” bileseni igerisine “Menu” ve “MediaElement” nesnelerini arag
kutusu (Toolbox) lizerinden siiriikleyiniz.

> Menii listesine “Calma Listesi” ve “Medya” isimli iki secenek (Menultem)
yerlestiriniz.

<Window x:Class="MediaPlay.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<StackPanel>
<Menu Height="23" Name="menul" Margin="0">
<Menultem Header="Calma Listesi">

</Menultem>
<Menultem Header="Medya">

</Menultem>
</Menultem>
</Menu>
<MediaElement Name="media" Height="285" />
</StackPanel>
</Grid>
</Window>

> Calma listesine ait menii seceneginin igerigini asagida verildigi sekliyle
olugturunuz. “Son Izlenenler” liste elemanina c¢alisma zamaninda &ge
ekleneceginden “Name” 6zelligi ile isim veriniz.

<Menultem Header="Calma Listesi">

<Menultem Header="Ekle" />

<Menultem Header="Liste Temizle" />

<Separator/>

<Menultem Name="liste" Header="Son Izlenenler"/>
</Menultem>

> Yiiriitimi yapilacak medyanin disk ortamindan segilebilmesi i¢in “Ekle” menii
elemaninin “Click” olaya “ekle_Click” olay metodunu baglayiniz.
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<Menultem Header="Ekle" Click="ekle_Click" />

> “ekle_Click” olay metodu i¢inde “mp4” dosyalarinin ﬁltr;lenmesi ve segilen
dosyanin medya kaynagina baglanmasinin ardindan, “Son Izlenenler” listesine
eklendigi kod satirlarini agagida verildigi sekliyle kod sayfasinda yaziniz.

Uri medyaYol,

private void ekle_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
OpenFileDialog dialog = new OpenFileDialog();
dialog.Filter = "Medyal*.wmv";
dialog.ShowDialog();
medyaYol = new Uri(dialog.FileName);
string[] dosya = dialog.FileName.Split("\\');
liste.ltems.Add(dosya[dosya.Length - 1]);
media.Source = medyaYol;

> “Son Izlenenler” liste igeriginin temizlenmesini saglayacak “Liste Temizle” menii
elemaninin “Click” olayma “temizle_Click” olay metodunu baglayiniz.

<Menultem Header="Liste Temizle" Click="temizle_Click" />

> “temizle Click” olay metodunda ismi “liste” olan menii segenegi igerigini
silecek olay metodu govdesini yaziniz.

private void temizle_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

liste.ltems.Clear();
¥

> “Medya” isimli ana menii baghig: iceriginde bulunacak menii listesini asagida
verildigi sekliyle olusturunuz.

<Menultem Header="Medya">
<Menultem Header="Yurut" />
<Menultem Header="Durdur" />
<Menultem Header="Ses">
<Slider Name="ses" Minimum="0" Maximum="1" Width="60" />
</Menultem>
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Menii listesi tasarimini incelediginizde “ses” isimli menii 6gesinin altinda “slider”
nesnesinin kullanildigini goriirsiintiz. Bu tip bir kullanim sonucu menii 6gesi altinda bir
“slider” nesnesi olusacaktir.

> “MediaElement” nesnesini ylirlitme gorevi olan “Yiiriit” menili se¢eneginin
“Click” olayina “yurut_Click” olay metodunu baglayiniz.

<Menultem Header="Yiiriit" Click="yurut Click" />

> “yurut_Click” Olay metodunda “media” isimli nesnenin “Play” isimli metodunu
cagiriniz.

private void yurut_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

media.Play();
¥
> “Durdur” fonksiyonuna sahip olacak menii 6gesine “dur Click” olay metodunu
baglaymiz.

<Menultem Header="Durdur" Click="dur_Click" />

> “MedyaElement” nesnesinin durdurulmasini saglayacak “Stop” metodunu
“dur_Click” olay metodu i¢inde ¢agirimini yapiniz.

private void dur_Click(object sender, RoutedEventArgs €)

media.Stop();

> ”MediaElement” nesnesinin “Volume” 6zelligi 0-1 deger araliginda bulunmasi
sebebiyle “slider” nesnesinin “maximum” ve “minimum” degerleri de bu
aralikta tutulmalidir. Ses ayar1 meni 6ge yapisinda tutulan “slider” nesnesinin
deger degisimi meydana geldiginde wuygulanacak olmasi nedeniyle
“ValueChanged” olayma “ses ValueChanged” olay metodunu baglayiniz.

<Menultem Header="Ses">
<Slider Name="ses" Minimum="0" Maximum="1" Value="0.6" Width="60"
ValueChanged="ses_ValueChanged"/>
</Menultem>

> “ses_ValueChanged” Olay metodu icinde “medya” nesnesinin “Volume”
degerini “slider” nesnesinin “Value” 6zelliginden almalidir.
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private void ses_ValueChanged(object sender,
RoutedPropertyChangedEventArgs<double> e)

{
}

media.VVolume = ses.Value;

> Uygulamay1 galigtiriniz ve ¢alma listesine bir video ekleyip test ediniz

+ oon LTI el
- ~% ~ - < A

|| Galma Listesi | Medya |

Resim 2.8: Uygulama test sonucu
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Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yaziniz.

1. , kullaniciya geri besleme saglamak veya kullanicidan giris almak i¢in
kullanilan 6zellestirilmis pencerelerdir.

2. Kisayol meniileri denetimin ................... ozelligi ile bildirilir.

3. Menii secenekleri ................. etiketi ile tanimlanir.

4. Meni bashiklart .................... ozelligi ile bildirilir.

5. lletisim kutulart ...................... metodu ile ekrana getirilir.

6.  Meni 6gesinin se¢imi SONUCU ................ olayi tetiklenir.

7. “OpenFileDialog” smift ....................... iletisim kutusudur.

8. “SaveFileDialog sinifi ....................... iletisim kutusudur.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

(AMAC )

Nesneleriniz ile WPF denetimleriniz arasinda baglanti kurabilecek, dogrulama
islemlerini yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Kullanicinin ~ girmis  oldugu  verileri islemeden oOnce denetlemenin
gerekliliklerini arastiriniz.

> NET c¢atis1 altinda tanimlanmig araytizleri (interface) kendi projeleriniz altinda
kullanilabilir olmasinin avantajlarini aragtiriniz.

> Nesne tabanli programlamada Observable (gozlemci)  tasarim kalibini

arastiriniz.
3. DOGRULAMAYI GERCEKLESTIiRME

Dogrulama, kullanicinin girdigi verilerin tiirleri ve degerlerini denetlemek amaciyla
yapilir. Ornegin veri girisinin belirli bir tarih araliginda olmasi, girilen bir mail adresinin
gecerliliginin denetlenmek istenmesi veya girilen miktarin negatif deger olmamasi
gerekebilir. Bu gibi senaryolar karsisinda dogrulama (validation) islemlerinin yapilabilmesi,
dogrulamadan gecemeyen kullanici girisleri karsisinda uygulamanizin gereken uyarilart
vermesi saglanabilir.

3.1. Veri Dogrulama

Veri dogrulama konusunda ¢esitli yontemler vardir. Ancak su an i¢in .NET platformu
WPF igin varlik siniflarimizda dogrulama islemleri yapabilmenizi saglamak amagh
“Windows.ComponentModel” isim alaninda bulunan “IDataErrorInfo” isimli bir arayiiz
(interface) sozlesmesi sunar. Dogrulamanin gergeklestirilebilmesi i¢in varlik siniflariniz
“IDataErrorInfo” arayiiziinden bildirimi yapilmalidir.

Ornek 3.1: Stok yonetimini konu alan bir projede programci olarak gorev
almaktasiniz. Ekranda {iriin listesini sunacak ve {izerinde veri islemleri yapmaniza olanak
saglayacak arayiizii WPF ortaminda gelistirmeniz istenmektedir. Tasarimla ilgili olarak iiriin
ismi ve fiyat1 olmadan iiriin girisine izin verilmesi istenmektedir.

[lk olarak yeni bir WPF projesi iginde iiriin varlik simifin1 olusturunuz.

o1



namespace StokYonetim

{

class Urun

{

private int _id;

public int Id
{
get { return _id; }
set{ id =value; }
}

private string _urunAdi;

public string UrunAdi

{
get { return _urunAdi; }
set { _urunAdi = value; }

private float _fiyat;

public float Fiyat
{
get { return _fiyat; }
set { _fiyat = value; }
}

private int miktar;

public int Miktar
{
get { return miktar; }
set { miktar = value; }
}
}
}

Uriin ile ilgili talep edilen dogrulama hizmetlerinin yapilabilmesi igin varlik sinifim
“IDataErrorInfo” arayiiziinden (interface) tiiretiniz.
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using System;
using System.ComponentModel,

namespace StokYonetim

{

class Urun : IDataErrorinfo
{
private int _id;
public int Id
{
get { return _id; }
set { _id = value; }
}
private string _urunAdi;
public string UrunAdi
{
get { return _urunAdi; }
set { _urunAdi = value; }

private float _fiyat;
public float Fiyat
{
get { return _fiyat; }
set { fiyat = value; }
}
private int miktar;
public int Miktar
{
get { return miktar; }
set { miktar = value; }

}

public string Error

{

get { throw new NotimplementedException(); }

}

public string this[string columnName]

{
get { throw new NotlmplementedException(); }
}
¥
¥
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“IDataErrorInfo” arayiizii varlik smifimz ig¢inde iki ozellik (property) daha
ekleyecektir. “Error” isimli 6zellik nesne bazinda dogrulama yapmay1 saglar. Simdilik bu tip
bir dogrulamadan faydalanmayacagimzdan “Error” o&zelliginin gdvdesini asagidaki gibi
diizenleyebilirsiniz.

public string Error

{
¥

get { return null; }

“IDataErrorInfo” arayiiziin sundugu diger ozellik ise bir dizinleyicidir (indexer) ve
“columnName” parametresi ile alan (field) bazinda dogrulama gergeklestirmek igin
kullanilacaktir. Uygulamada ihtiyacimiz olan, farkli alanlarda farkli hata mesajlarin
yonetmek oldugundan, dogrulama islevi bu dizinleyici i¢inde asagida verildigi sekliyle
belirtilir.

public string this[string columnName]
get
{
string hata=null;
switch(columnName)
{
case "UrunAdi" :
{
if (string.IsNullOrEmpty(this.UrunAdi))
hata = "Uriin Ad1 Bos Gegilemez..";
break;
Yo
case "Fiyat" :
if (this.Fiyat == 0)
hata = "Liitfen Fiyat1 Giriniz...";
break;
}
¥
return hata;
¥
¥

Alanlar tizerinde dogrulamay1 saglayacak dizinleyici (indexer) tizerinden geriye hata
mesajin1 dondiirecektir. Ik olarak “hata” isimli “string” tiiriinden degisken bu amach
kullanilmalidir. Parametrede verilen “columnName” ile dogrulamasi yapilacak alan adina
gore, hangi kriterde nasil bir hata mesajinin verilecegi tanimlamalari basit bir “switch..case”
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karar blogu altinda ele alinir ve hata mesaj1 degiskene aktarilarak “return” deyimi ile geriye
dondiiriiliir. Yukarida yer alan dogrulama kodu “UrunAdi” ve “Fiyat” alanlar1 denetimi i¢in
uygulanmustir. Dilerseniz dogrulamasi yapilacak alan sayisini bu esaslarda arttirabilirsiniz.

Varlik sinifi iizerinde yapilan denetimden sonra program arayiizii tasarimina
gecebilirsiniz. “MainWindow.xaml” dosyasim1 aginiz ve pencere lizerinde yer alacak
denetimler icin panel yerlesimini gerceklestiriniz. Tablo tipinde bir yerlesim i¢in en uygun
diizen denetimi (layout) “grid” bileseni olacaktir.

<Window x:Class="StokY onetim.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmins:d="clr-namespace:StokYonetim"
Title="Uriinler" Height="200" Width="325">

<Grid x:Name="data">

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40"/>
<RowDefinition Height="40"/>
<RowDefinition Height="40"/>
<RowDefinition Height="0.615*"/>

</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="0.271*"/>
<ColumnDefinition Width="0.829*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

Kullanicinin bilgi girisi yapacagt metin kutular1 (textbox) ve bilgilendirmelerin
gosterilecegi etiketleri (textblock) “grid” i¢inde yer alan hiicrelere asagida verildigi sekliyle
yerlestiriniz.

<TextBlock Text="Uriin Ad1" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="0"/>

<TextBox Margin="5" Grid.Column="1" Grid.Row="0"/>

<TextBlock Text="Uriin Fiyat1" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="1"/>

<TextBox Margin="5" Grid.Column="1" Grid.Row="1"/>

<TextBlock Text="Miktar" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="2"/>

<TextBox Margin="5" Width="97" Horizontal Alignment="Left"
Grid.Column="1" Grid.Row="2"/>

“Grid” bilesenine veri kaynagi (DataContext) olarak bildireceginiz nesnenin
ozelliklerini “textbox” denetiminin “Text” dzelligine baglamak icin tasarim kodunu asagida
verildigi sekliyle giincelleyiniz.
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<TextBlock Text="Uriin Ad1" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="0"/>
<TextBox Margin="5" Grid.Column="1" Grid.Row="0"
Text="{Binding Path=UrunAdi,
UpdateSourceTrigger=LostFocus,
ValidatesOnDataErrors=True}"
Style="{StaticResource textBoxInError}"/>
<TextBlock Text="Uriin Fiyat:" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="1"/>
<TextBox Margin="5" Grid.Column="1" Grid.Row="1"
Text="{Binding Path=Fiyat,
UpdateSourceTrigger=LostFocus,
ValidatesOnDataErrors=True}"
Style="{StaticResource textBoxInError}" />
<TextBlock Text="Miktar" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="2"/>
<TextBox Margin="5" Width="97" Horizontal Alignment="Left"
Grid.Column="1" Grid.Row="2"
Text="{Binding Path=Miktar}" />

Yukarida verilen tasarim kodunu incelediginizde veri girisi olarak kullanilacak metin
kutularmin (textbox) “Text” Ozellikleri “Binding” anahtar1 ile “Path” degerine verilen
alanlara baglandigin1 gorebilirsiniz. Bu sayede her metin kutusu gosterimini yapacagi
nesnenin hangi alanini isaret edecegi belirlenmis olmaktadir. Modiiliinliziin bir sonraki
konusu olan “Veri Baglama” fiinitesinde bu konuyu detayli olarak isleyeceksiniz. Veri
dogrulamasinin yapilacagini baglama parametrelerinden “ValidatesOnDataErrors” ile
bildirilmektedir. Dogrulamanin zamanlama olarak metin kutusunda ¢ikildigi anda
gerceklesecegini, “UpdateTrigger” 6zelligine atanan “Lostfocus” degeri ile bildirilmektedir.

Gegerliligi denetlenen metin kutusunun dogrulamayi yapamamasi durumunda ilgili
hata mesajini verebilmesi igin stil tanimlamasi yapilmalidir. S6z konusu stil metin kutusunun
“Style” parametresi ile bildirilir. Stil bildirimlerini
“<Window.Resources>...</Window.Resources>" etiketleri arasinda asagida verildigi
sekliyle tanimlayiniz.

<Window.Resources>
<Style x:Key="textBoxInError" TargetType="TextBox">
<Style.Triggers>
<Trigger Property="Validation.HasError" Value="True">
<Setter Property="ToolTip"
Value="{Binding RelativeSource={x:Static RelativeSource.Self},
Path=(Validation.Errors)[0].ErrorContent}"/>
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</Window.Resources>
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Stil bilgisinin WPF denetimleri tarafindan kullanilabilmesi i¢in mutlaka “Key”
tammlamasi ile bir isme sahip olmalidir. Ornek uygulama geregi metin kutusuna girilen
bilginin gegerliligi dogrulanamaz ise denetim {iizerinde balon yardimi ile hata mesajinin
gosterilmesi diistiniilmektedir. Alinan bu tasarim karar1 neticesinde stil iginde “<Trigger>"
etiketi ile bir tetikleyici olusturulmus ve stile sahip olan metin kutularinin
“Validation.HasError” degerinin dogru olmasi durumunda stilin uygulanacagi belirtilir. Bu
0zellik ancak dogrulamanin yapilamasi durumunda “true” degerine sahip olacagindan stili
uygulayan metin kutusu {izerinde balon yardimi (Tooltip) agilacak ve “value” parametresi ile
“IDataErrorInfo” arayliziin (interface) sundugu hata dizinleyicilerinden (indexer) gelecek
uyar1 mesaj1 goriintiilenecektir.

Uygulamaya ait tasarim kodunun biitiin hali asagida verilmistir.

<Window x:Class="StokY onetim.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmins:d="clr-namespace:StokYonetim"
Title="Uriinler" Height="200" Width="325">
<Window.Resources>
<Style x:Key="textBoxInError" TargetType="TextBox">
<Style.Triggers>
<Trigger Property="Validation.HasError" Value="True">
<Setter Property="ToolTip"
Value="{Binding RelativeSource={x:Static RelativeSource.Self},
Path=(Validation.Errors)[0].ErrorContent}"/>
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</Window.Resources>

<Grid x:Name="data">

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40"/>
<RowDefinition Height="40"/>
<RowDefinition Height="40"/>
<RowDefinition Height="0.615*"/>

</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="0.271*"/>
<ColumnDefinition Width="0.829*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>
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<TextBlock Text="Uriin Ad1" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="0"/>
<TextBox Margin="5" Grid.Column="1" Grid.Row="0"
Text="{Binding Path=UrunAdi,
UpdateSourceTrigger=LostFocus,
ValidatesOnDataErrors=True}"
Style="{StaticResource textBoxInError}"/>
<TextBlock Text="Uriin Fiyat1" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="1"/>
<TextBox Margin="5" Grid.Column="1" Grid.Row="1"
Text="{Binding Path=Fiyat,
UpdateSourceTrigger=LostFocus,
ValidatesOnDataErrors=True}"
Style="{StaticResource textBoxInError}" />
<TextBlock Text="Miktar" Margin="5" Grid.Column="0" Grid.Row="2"/>
<TextBox Margin="5" Width="97" Horizontal Alignment="Left"
Grid.Column="1" Grid.Row="2"
Text="{Binding Path=Miktar}" />
</Grid>
</Window>

Son olarak ¢alisma zamaninda olusturulacak “Urun” siifindan bir test nesnesini,
baglanacagi denetimleri kapsayan “Grid” bilesenine veri kaynagi olarak (DataContext)
bildiriniz. “MainWindow.xaml.cs” dosyasimi a¢iniz ve asagida verilen .NET kodunu buna
gore olusturunuz.

namespace StokYonetim

{

public partial class MainWindow : Window

{
public MainWindow()

{
InitializeComponent();
Urun urn=new Urun();
data.DataContext = urn;
}
¥
¥

Uygulamayi ¢alistiriniz ve test ediniz. Dogrulamanin gegersiz kaldig1 durumlardan biri
olan iiriin isminin bos ge¢ilmesi durumunda resim 3.1°‘de goriilen uyariy1 almalisiniz.
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Urin Adi

Urin Adi Bog Gegilemez. i

Uriin Fiyati 75

Miktar 3

Resim 3.1: Uygulama test ekram

3.2. Veri Baglama

Uygulamaniz ig mantig1 iizerinde yer alan varlik siniflariniz (entity class) ile WPF
kullanict denetimleriniz arasinda baglanti kurmanizi saglayan bir mekanizmadir. Baglanti
nesnelerin ozellikleri (property) arasinda kurulur. Dolayisiyla aralarinda baglanti kurmak
istediginiz hedef nesne 6zelligi ile kaynak nesne 6zelligi ayn1 veri tiirline sahip olmalidir.

Ornek 3.2: Etiket yazisimin font biiyiikliigiinii bir “slider” nesnesi ile ayarlaymiz.

<Window x:Class="BindingSample.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Label Content="Label" Horizontal Alignment="Left" Margin="21,61,0,0"
Name="labell" Vertical Alignment="Top"
FontSize="{Binding ElementName=sliderl, Path=Value}" />
<Slider Height="22" Horizontal Alignment="Left" Margin="21,21,0,0"
Name="slider1" VerticalAlignment="Top" Width="284" Maximum="100" />
</Grid>
</Window>

Uygulama tasarim kodunu incelediginizde “label” nesnesinin “FontSize” 06zelligi,
“slider” nesnesinin “Value” 6zelligine baglanmistir. Bu sayede kullanict “slider” ile yapmis
oldugu deger degisimi dogrudan “label” font biiyiikliigiine uygulanmis olacaktir. Burada
bulunan “label” hedef nesne (target object) , “slider” ise kaynak nesne (source object) olarak
tanmimlayabiliriz.
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T INotifyPropertyChanged
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‘ NET Propert}/ le } Binding | | Dep'endencyProperty |
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lv ValueConverter !
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Resim 3.2: Veri baglama (Data Binding) mekanizmasi

Baglama bilgisi “{Binding ....}”" yazimi ile saglanir. Yapilmak istenen baska bir
elementin bir 6zelliginin degistirilmesi oldugundan baglama bilgisine ek olarak s6z konusu
kaynak nesnenin ismi (ElementName) ve 6zellik yolu (Path) bilgisinin verilmesi gereklidir.

Kendi varlik siniflariniz (Entity Class) ile WPF arayiiz denetimleri arasinda veri
baglama islemlerinin yapilabilmesi i¢in sinifimzin “INotifyPropertyChanged” arayiiziinden
(interface)  bildirimin  yapilmasi  zorunludur.  “INotifyPropertyChanged” arayiizii
“PropertyChanged” adi verilen bir olay (event) bildirimi ekleyecektir. Asil dnemlisi s6z
konusu olay bildiriminin tiim WPF kullanic1 denetimleri tarafindan dinlenebiliyor olmasidir.
Kisaca varlik smifimzin 6zelliklerindeki bir degisim “PropertyChanged” olay bildirimini
tetikler ve bagli oldugu WPF denetimi bu degisiklikten haberdar olur. Veri baglama islemi
nesnelerin baglanan 6zellikleri arasinda tek yonlii (one-way) veya ¢ift yonliide (two-way)
seklinde gergeklesir.

Ornek 3.3: Uriin sinifint WPF denetimlerine baglaymiz.

[lk olarak iiriin simfin1 “INotifyPropertyChanged” arayiizii uygulanarak asagida
verildigi sekliyle olusturunuz.
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namespace DataBindingSample

{
class Urun:INotifyPropertyChanged

{
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged,;
public void OnProperyChanged(PropertyChangedEventArgs e)
{
if (PropertyChanged != null)
PropertyChanged(this, e);
}

private string modelNo;
public string ModelNo
{
get { return modelNo; }
set
{ modelNo = value;
OnProperyChanged(new PropertyChangedEventArgs("ModelNo™));

}
}

private string model Adi;
public string Model Adi
{
get { return modelAdi; }
set
{ modelAdi = value;
OnProperyChanged(new PropertyChangedEventArgs("Model Adi'));

}
}

private decimal birimFiyat;
public decimal BirimFiyat
{
get { return birimFiyat; }
set
{ birimFiyat = value;
OnProperyChanged(new PropertyChangedEventArgs("BirimFiyat™));
}
}
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private string aciklama;
public string Aciklama
{
get { return aciklama; }
set
{ aciklama = value;
OnProperyChanged(new PropertyChangedEventArgs("Aciklama™));
}

}

public Urun(string modelNo, string modelAdi, decimal birimFiyat, string aciklama)

ModelNo = modelNo;
ModelAdi = model Adi;
BirimFiyat = birimFiyat;
Aciklama = aciklama;

Normal sinif tasarimindan farkli olarak her bir 6zelligin (property) “set” blogunda alan
(field) bilgisi degistirildikten sonra “OnPropertyChanged” metodu ¢agirilmaktadir. So6z
konusu metod “PropertyChanged” olayini, nesnenin kendisi ve degisen 6zelligin adin1 alarak
tetikleyecektir. Sonug olarak ¢alisma zamaninda iirlin sinifina ait bir nesnenin herhangi bir

ozelligi (property) degistiginde ortama “PropertyChanged” olay1 (event) firlatilacaktir. Bu
olayi1 dinleyen aboneler (WPF denetimleri) gereken degisimi algilarlar.

Ornegimizin uygulama arayiiziinii ve kullanict denetimlerine varlik sinifinin
6zelliklerini baglamak i¢in tasarim kodunu asagida verildigi sekliyle diizenleyiniz.
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<Window x:Class="DataBindingSample.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid Name="gridProductDetails">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="Auto"></ColumnDefinition>
<ColumnDefinition></ColumnDefinition>
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"></RowDefinition>
<RowDefinition Height="Auto"></RowDefinition>
<RowDefinition Height="Auto"></RowDefinition>
<RowDefinition Height="Auto"></RowDefinition>
<RowDefinition Height="148*"></RowDefinition>
<RowDefinition Height="44*" />
</Grid.RowDefinitions>
<TextBlock Margin="7">Model No:</TextBlock>
<TextBox Margin="5" Grid.Column="1" Text="{Binding Path=ModelNo}"/>
<TextBlock Margin="7" Grid.Row="1">Model Adi:</TextBlock>
<TextBox Margin="5" Grid.Row="1" Grid.Column="1"
Text="{Binding Path=ModelAdi}"/>
<TextBlock Margin="7" Grid.Row="2">Birim Fiyat:</TextBlock>
<TextBox Margin="5" Grid.Row="2" Grid.Column="1"
Text="{Binding Path=BirimFiyat}"/>
<TextBlock Margin="7,7,7,0" Grid.Row="3">Ag¢iklama:</TextBlock>
<TextBox Margin="7,7,7,9" Grid.Row="4" Grid.ColumnSpan="2"
TextWrapping="Wrap" Text="{Binding Path=Aciklama}"/>
<Button Content="Uriin Getir" Grid.Column="1" Height="25" Name="button1"
Horizontal Alignment="Left" Margin="314,7,0,0" Width="80"
Vertical Alignment="Top" Click="button1_Click" Grid.Row="5"/>
<Button Content="Uriin Bilgi" Height="25" Horizontal Alignment="Left"
Margin="228,7,0,0" Name="button2" Grid.Column="1"
Grid.Row="5"
Vertical Alignment="Top" Width="80" Click="button2_Click" />
</Grid>
</Window>

Test verisini tagiyan nesnenin olusturulmasi ve veri gosterimini yapacak denetimleri
kapsayan “grid” bilesenine veri kaynagi bildirimini kod sayfasinda asagida verildigi sekliyle
kodlayiniz.
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namespace DataBindingSample
{
public partial class MainWindow : Window
{
public MainWindow()
{
InitializeComponent();
LoadData();
¥
Urun urun;
public void LoadData()
{
urun = new Urun("1", "Dell", 1200, null);
¥
private void buttonl Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
gridProductDetails.DataContext = urun;
}
private void button2_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
MessageBox.Show(urun.ModelNo+" nolu iiriin "+urun.ModelAdi+" fiyat :
"+urun.BirimFiyat);
}
}
}

Uygulamay1 c¢alistirimiz. Pencere iizerinden denetimler vasitasiyla {irlin bilgisini
degistiriniz. “Uriin Bilgi” butonuna tiklaymniz ve yapmus oldugunuz degisikliklerin
uygulandigindan emin olunuz.

B MainWindow =& =

Model No: 1

[

Model Adi:  Oruvar

Birim Fiyat: 1100
Y 1 nolu Grin Oruvar fiyati : 1100

Agiklama:

Quad Core

‘ Uriin Bilgi H Uriin Getir |

Resim 3.3: Uygulama test sonucu
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Islem Basamaklar1 Oneriler

> Uye sinifi icinde ad ve mail adinda iki
alan tanimlamasi yapiniz.
E-posta dogrulamasi i¢in
“System.Text.RegularExpression” isim
alaninda bulunan “Regex” smifinin
“IsMatch” 6zelligini asagida verildigi
sekliyle kullaniniz.

Uye kaydi yapan bir uygulamada kullanicinin | Public string this[string columnName]
girdigi e-posta bilgisinin gegerliligini

denetleyiniz. %et
> “Uye” varlik smifim  olusturunuz. string hata=null;
Varlik simifim1 “INotifyPropertyChanged” string desen=@""([0-9a-zA-
ve  “IDataErrorInfo”  arayiizlerinden | Z]([-\.\w]*[0-9a-zA-Z])*@([0-9a-zA-
tiretiniz. Z][-W]*[0-9a-zA-Z]\.)+[a-zA-
> Pencere tasarimina iki adet metin kutusu | Z][{2,9})$";
yerlestiriniz. if (columnName == "Mail")
> Veri baglama ve dogrulama igin {
“Binding”  parametrelerini  ve  stil if (this.Mail!=null &&
tanimlamasini yapiniz. IRegex.IsMatch(this.Mail, desen))
» Program yiiklendiginde bir iiye nesnesini {
grid bileseninin kaynag1 olarak gosteriniz. hata = "Gegersiz mail";
}
}
return hata;
}
}

» Veri baglama ve stil tanimlama iglemleri
icin Ornek 3.3‘ten faydalanabilirsiniz.
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Asagidaki sorularn dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidaki arayiizlerden hangisi veri dogrulama i¢in kullanilir?
A) INotifyPropertyChanged
B) IDataErrorinfo
C) IVvalidationinfo
D) IComparer

2. Veri bagli bir denetim i¢in tanimlanan “Path” parametresinin gorevi nedir?
A) Dogrulamanin yapilacagi bilgisini verir.
B) Veri kaynagini isaret eder.
C) Verinin varlik smifin bir 6zelliginden geldigini gosterir.
D) Denetimin dogrulamay1 ne zaman yapacagini gosterir.

3. Dogrulama isleminde hata bilgisinin gosterimini saglayan tetikleme ozelligi
hangisidir?
A) ValidationUpdate
B) ValidationTrigger
C) UpdateSourcetrigger
D) Validation.HasError

4. Asagidaki arayiizlerden hangisi varlik nesnelerinin WPF denetimlerine baglanmasi
i¢in bildirimi zorunludur?
A) INotifyPropertyChanged
B) IDataErrorinfo
C) IValidationinfo
D) IComparer

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin timi dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Application nesnesinin gérevi nedir?
A) Isletim sistemi igin uygulamanin yonetilebilir olmasini saglamak
B) Uygulamaniz i¢indeki pencere yonetimini saglamak
C) Referans dosyalarinin uygulama i¢indeki yerini belirlemek
D) Tasarim hakkinda bilgi vermek

2. Asagidakilerden hangisi bir denetimi, kapsayan bilesenin sinirlarina olan uzakligini
belirtmek i¢in kullanilan 6zelligidir?
A) Left C) Margin
B) Top D) Width

3. Asagidakilerden hangisi denetimlere ait “Opacity” 6zelligini tanimlar?

A) Zemin rengini belirler
B) Seffaflig1 belirler

C) Yazi rengini belirler
D) Seklini belirler

4. Asagidakilerden hangisi ortak iletisim kutularindan degildir?
A) FontDialog
B) SaveFileDialog
C) OpenFileDialog
D) PrintDialog

5. Asagidaki 6zelliklerden hangisi “Canvas” bileseni igindeki nesnenin goriniirliik
olarak dnde olmasini saglar?
A) Canvas.Top
B) Canvas.Bottom
C) Panel.ZIndex
D) Panel.BringToFront

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iIN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

Tletisim Kutulan
ContextMenu
Menultem
Header
ShowDialog
Click
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Dosya Kaydet
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

QIARWIN|F
o> lwo>

68



KAYNAKCA

YV V V V V V V

John Sharp, Microsoft Visual C# 2008, Microsoft Press / U.S, 2008.
Chris Sells and lan Griffiths, Programming WPF, O’Reilly / U.S, 2007.
Matthew MacDonald, Pro WPF in C# 2010, Apress/ U.S,2010.

MSDN, http://msdn.microsoft.com (12.07.2012/13.00)

CodeProject , http://www.codeproject.com (10.07.2012/13.00)

B.Selim SENYURT http://www.buraksenyurt.com (19.07.2012/13.00)
Daron YONDEM http://daron.yondem.com/tr/blog/ (20.07.2012/13.00)

69


http://msdn.microsoft.com/
http://www.codeproject.com/
http://www.buraksenyurt.com/
http://daron.yondem.com/tr/blog/

