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@6 Serisi Urltnlerde, kullanici arabirimlerinin her yerine eklenen dinamik kodlama
ozelligi ile, programin standart davranisini degistirecek kod yazilmasi, ekranlarin
istendigi sekilde degistirilebilmesi, yeni 6zellikler kazandirilmasi gibi programlama
teknigdi ile yapilabilecek fonksiyonlar, kodlanabilmektedir. Dinamik kodlama
ozelliginde, kodlama VBScript dili ile yapilmaktadir.

Vbscript kodlarini sadece admin olan kullanicilar tanimlayabilmekte ve gerektiginde
gecersiz hale getirebilmektedirler.

1. Dinamik Kod Destegi Parametresi

Dinamik kod destedinin programda aktif hale getirilmesi icin Yardimci Programlar \
Kayit \ Sirket Sube Parametre Tanimlari mentlsiinde Parametreler sekmesinde
bulunan Dinamik Kod Destegi parametresinin isaretlenmesi gerekmektedir. Bu
parametrenin isaretli oldugu durumlarda, formlarin sol Ust késesinde bulunan N
Harfine tiklandiginda, Netsis script kod destegdi secenedi gelecektir. Netsis script kod
destegi tiklandiginda kod gelistirme ortami acilacaktir.

2. Dinamik Kodun Yazilma ve Calisma Yeri

Dinamik kodlama, Netsis programlarinin herhangi bir ekraninda ya da NDI
uygulamasinda hazirlanan bir ekranda calismasi igin, o ekrana ait script kod girisi
béliminde yazilir. Kod, hangi ekran icin yazildiysa o ekran igin calisir. Yazilan kod,
icinde bulundugu ekranda, programin dogal davranisi disinda baska bir islemin
yapilabilmesini saglar. Ornegin stok karti kayitlari ekraninda galismasi istenen dinamik
kod, “stok karti kayitlari” meni secenegi ile agilan pencerenin sol st kdsesindeki

mendlstinden “Netsis Script Kod Destegi” secenedi ile acilan bélimde yazilmaldir.
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Stok moduli ana menisinin sol Ust késesinden agilan script kod béliminde yazilan
kod, sadece modul menusinde calisacaktir.

NDI uygulamasinda hazirlanan bir ekran (form) icin, programlama, yine formun sol
Ust kosesinden agilan mentiden ya da form icindeki herhangi bir bilesen lizerinde sag
click menusinden Script / Dinamik Kod Destegdi segenedi ile gelen ortamda
yapilabilir.

Script kodun iginde calistigi ekrana “form” adi verilmektedir ve dokumanin sonrasinda
bu sekilde adlandirilacaktir.

Netsis script kod gelistirme ortami Ug bélimden olusmaktadir. Bunlardan ilki, kod
gelistirme ortamina girildiginde gelen Ozel Men( baslikli béluddir.

3. NETSIS SCRIPT KOD DESTEGI

3.1 Ozel Menii Sekmesi

Dinamik kodlama uygulamasi ile kullanicilar tarafindan programdaki sag kliklerdeki
meniilere eklemeler yapilabilir. Ozel Meni bélimiinde de farenin sag tusunda gelecek
menlnin adi belirlenmektedir. Kullanicilar tarafindan eklenen bu menilere vbscript
kodu yazilabilir.
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Ornegin SCRIPT isimli bir meni eklemek isteniyorsa Meni adi kismina kodlama
sirasinda gorilecek aciklama yazildiginda, bu adin basina program tarafindan
mnCustomItem_ ibaresi ekleyecektir. Aciklama kismina yazilan deder ise tanimlanan
menlndn ekranda goérulecek ismidir.

Satir Ekle: Yeni bir menl eklemek icin bos bir satir acar.



Cizgi Ekle: Menduler arasina yatay ¢izgi eklenmesini saglar.

Satir Sil: Uzerinde bulunulan satin silecektir.

Hepsini Sil: Bu ekranda bulunan tim tanimlamalan silecektir.

Menii Test: Menlntn gériniminin test edilmesini saglar.

Kisitlamaya Gec: Ozel meni bélimiinden cikarak, Script nesneleri kisitlama
bélimine gegcmek lzere kullanilan butondur.

Bu boliumde yapilan tanimlamalar sonucunda, tanimlamanin yapildigi ekranda farenin
sag tusuna basildiginda “Kullanic islemleri” kisayol secenedi gelecektir. Bu secenek
altinda da tanimlanan 6zel mentlye, belirlenen aciklama bilgisi ile erisilebilir.

3.2 Script Nesnelerini Kisitlama Sekmesi

Ozel Menii bélimiindeki “Kisitlamaya Geg” butonuna basildidinda script girisi
esnasinda hangi nesnelerin kullanilacaginin belirlendigi Script Nesnelerini Kisitlama
bolumu gelecektir. Eger vbscript kodu, sadece yeni eklenen sag klik menulsu igin
yazilacaksa, gelen listeden sadece TMenultem’in segilmesi yeterli olacaktir. Burada
bulunan nesnelerin timi secilerek de kodlamaya gecis yapilabilir. Bu durumda,
formdaki tim nesneler icin istenirse kodlama yapilabilir. Ancak, tim nesnelerin
eklenmesi, formun agilma hizini etkileyecektir. Bunun sebebi formun her acilista
buradaki nesneleri ylkleyerek agmasidir. Listede yer alan nesneler, scriptin
icindeyazildigi formda bulunan nesnelerdir . Bknz: Nesne (Object, Instance).
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Listedeki tiim nesneleri seg: Listelenen nesnelerin tamamini birden segmek igin
kullanilan butondur. Secilen nesnelerin solundaki kutu isaretlenecektir.

Secimi iptal et: Listelenen nesnelerden secilmis olalarin segimini kaldirmak igin
kullanilan butondur.

Script kodlamaya gegis: Secilen nesneler kullanilarak script kodu yazmak igin Script
Tanimlama bélimine gegmek icin kullanilan butondur.

3.3 Script Kodlama Sekmesi

3.3.1 Olay (Event)

Script kodu, formdaki herhangi bir gorsel bilesene ait olay (event) gerceklesmesinde



calisabilir. Daha dogrusu script kodu, formdaki herhangi bir gorsel bilesenin, herhangi
bir olayinda calismasi icin yazilir. Ornegin “kod” isimli alfabetik bilgi giris sahasi
(TEdit) gorsel bileseninin cikisinda (onexit), kullanicinin “kod” sahasina girmis oldugu
bilginin kontroll script iginde yapilarak, buna gére farkli bir davranista bulunulabilir,
mesela girilen kodun kabul edilmemesi, uyar verilmesi ve tekrar kod okunmak tzere
ayni sahaya donidlmesi gibi. Bknz: Olay Sidrmeli (Event Driven) Programlama

3.3.2 Nesnhe izleme Boliimii

Script kodu yazilmadan 6énce mutlaka hangi bilesenin hangi olayi igin yazilacadi
belirlenmelidir. Script kodlama ekranina gegildiginde, sol bélimdeki “Nesne Izleme”
penceresinde, scriptin yazildigi formda bulunan gorsel bilesenler listelenir. Listede her
bir gorsel bilesen, bir nesne olup, kendi tliredigi sinif basliginin altinda yer alir. Bknz:
Sinif(Class); Nesne (Object, Instance).

* 1usmemo Ornegin, TEdit sinifinin altinda, script yazilan formda

= TDBNEdit bulunan alfabetik okuma sahalarinin isimleri yer alir.

| (3 STOK_KODUDB | TButton sinifi altinda, formdaki butonlarin isimleri

M MUH DETAYKODU ~7 yer alir. Listeden, herhangi bir olay! icin script kod

yazilmak istenen bilesen, fare ile tek tiklanarak belirlenmelidir.
Burada listelenen bilesenlerden herhangi biri icin daha dnceden script girisi yapilmis
ise, ilgili bilesenin solunda, saga dogru yesil bir ok isareti olacaktir. Bu bilesen
secildiginde ise, girilmis script, Kod gelistirme bélimine gelecektir.

3.3.3 Nesne Olayi (Event) Bolumii

“Nesne Izleme” penceresinin altindaki bélimde yer alan “Nesne Olayi (Event)”
béliminde ise, secilen bilesen icin gecerli olaylar listelenir. Script kodunun, hangi olay
gerceklestiginde calismasi isteniyorsa, bu olay fare ile tiklanarak belirlenmelidir.

Mesne olay (Event) Ornegin TButton sinifindan OkBtn isimli bilesen ve

™ onExit ~ | bu bilesene ait olaylardan onclick segilirse,

Sender: TObject kullanici ekrandaki OkBtn isimli butona bastiginda
calismasi istenen kod yazilabilir. Ornekte, Stok

VRS irin raurilaraltic Kartindaki stok kodu (STOK_KODUDB) sahasinin

cikisinda (onexit) calisacak kodun yazilacadi belirtilmistir. Bknz: Olay Sirmeli (Event
Driven) Programlama.

Kodlama boéliminde yazilan kod, secilen nesnenin, secilen olayi gergeklestiginde
calisacaktir. Kod yazilirken sol tarafta secili nesne ve olayin, dogruluguna dikkat
edilmelidir.

3.3.4 Kodlama Bolimi
3.3.4.1 VBScript Syntax

Ekranin ortasindaki bos alan script girisi icin editor olarak tasarlanmistir. Kodlama,
isletim sisteminin dogrudan yorumlayabildigi VBScript komutlari ve sentaksi
kullanilarak yapilmahdir. “IF ... THEN ... ELSE ... END IF”, “"SELECT CASE ... ELSE ...
END SELECT”, “FOR ... NEXT”, “"DO WHILE ... LOOP”, "MSGBOX"”, “"INPUTBOX" gibi
vbscript komutlari, temel program mantiginin olusturulmasinda kullanilir.

3.3.4.2 Arac Gubugu - 1 (Sol Ust)

b Kaydet: Script’in saklanmasini saglar. Yazilan script’ler bu butonla saklandiktan
sonra, degisikliklerin gegerli olmasi icin ekranin en alt bolimindeki Tamam butonuna
basarak ekranin kapatilmasi gerekmektedir. Script ekrani Tamam butonu disinda bir
sekilde kapatilirsa, degisiklikler saklanmadan cikilacaktir.

F Yenile: Kod gelistirilme ortaminin giincellenmesi igin kullanilan butondur. Bu
butona basildiginda, script girisi en son kaydedilen haline donecektir.

% Temizle: Kod iceriginin temizlenmesi icin kullanilan butondur. Yani butoa
basildiginda, ekranda gortlen scriptler silinecektir.

€ Kod Sablonlari: Daha dnceden saklanmis kod sablonlar arasindan secim
yapmak icin kullanilan butondur. Bu butona basildiginda, Netsis Script Kod Sablon
Tanimlamalan rehberi gelecektir.



3 Form Global:
Session Global:

(= Uygulama Global: Tim formlarda, tim sirketlerde ortak kullaniimak istenilen
tanimlamalarin girilmesi icin kullanilan butondur. Yani eder yazilan bir fonksiyon veya
sub her yerde ortak olarak kullanilmak isteniyorsa bu tanimlamay! uygulama global
kisminda yaparak tim modillerde ve sirketlerde bu fonksiyona eriserek galistirilabilir.
Bu 6zellik ile ortak olan bir fonksiyon tanimlamasinin, kullanilacak olan her ekranda
tekrar tekrar yazilmasi énlenmistir.

Ornegin;

sub mail(kime,cc,subject,ek,body)

call NETSISCORE.NetLibEMail.EPostaGonder(kime,cc,subject,ek,body)
end sub

seklinde Uygulama Global’de yapilan bir tanimlamayi bizim hazirladigimiz mentde
kullanabilmek icin;

call appglobal.mail(MAIL,"","MEKTUP","",ICERIK)

seklinde gadinimasi gerekmektedir.

Yukaridaki sub tanimlamasinda NETSISCORE.NetLibEMail.EpostaGonder seklinde bir
tanimlama yapilmistir. Bu tanimlama ile Netsis’in nesnelerinin kullanildigi belirtilmistir.
Bu nesneler hakkinda bilgi almak igin Nesne Tarayicisi Kullanilabilir. Bknz: Nesne
Tarayicisl.

3.3.4.3 Nesneye Yonelik Programlama Kavramlari

Sinif (Class)

Nesneye yodnelik programlamada temel 6gelerdir. Gergek diinyadaki ya da akildaki
mantiksal nesnelerin programlamda ifade edilmesi icin Class yapisi kullanilir. Siniflarin
dzellik (property) ve yéntemleri (method) vardir. Ozellikler, sinifi tanimlayan verileri
olup, yontemler ise sinifin yapabilecedi islemler, yani yetenekleridir. Sinif tanimi iginde
sinifa ait 6zellik ve ydéntemler belirtilir. Programda sinif tanimlarindan nesneler
tlretilir. O nedenle sinif tanimi, ayni zamanda nesne sablonu olarak da dusdndlebilir.

Nesne (Object, Instance)

Tanimli bir sinifin programda kullanilan bir érnedidir ya da olumudur. Siniflarin amaci,
bir yapiy! bir kez tanimlamak, isimlendirmek ve tekrar tekrar kullaniimasini
saglamaktir. Bknz: Sinif (Class). Program yazilirken, bir sinif tanimina ait gerektigi
sayida nesne yaratilip kullanilabilir. Bu nesneler, sinif tanimindaki 6zelliklere sahiptir
ve yontemleri gergeklestirebilir. Ayni program pargasi iginde, siniflardan tiremis her
bir nesnenin tekrarsiz bir adi olmak zorundadir ve nesne bu isimle kullanilr.

Olay Siirmeli (Event Driven) Programlama

Bir program, bir baslangic noktasindan baslayip, sirayla devam edip bir yerde
bitmiyorsa, kod parcaciklarinin galismasi olaylara baglanmissa buna olay sirmeli
programlama diyoruz. Win32 goérsel formlarinin olay siirmeli programlanmasi
zorunludur. CunkU kullanicl form Gzerinde islem yaparken bir sira takip etmek
zorunda degildir ve birbiri arkasindan gok farkli olaylar meydana gelebilir. Ornegin bir
bilgi giris sahasina giris, bilgi giris sahasindan cikis, baska bir bilgi giris sahasina
ugramadan bir butona basiimasi gibi. O nedenle, form, Gzerinde olusabilecek her olay
icin bir kod parcacigi yazilarak yonetilmelidir.

Form ve formun lzerindeki gorsel bilesenlerin her biri kendi sinif taniminin 6zellik ve
yeteneklerini igeren birer nesnedir. Bknz: Nesne (Object, Instance). Her nesnenin
olmamakla birlikte cogunun nesne girisi, cikisi, tiklanmasi gibi olaylari mevcuttur.
Nesneler, siniflarindan gelen yeteneklerinden dolayi bazi islemleri dogal olarak her
seferinde ayni sekilde yapabilir. Ornedin, nimerik veri girisi alani sinifindan tiiremis
ve form Uzerine konmus tim nesneler, nimerik karakterleri alacak, alfabetik
karakterleri kabul etmeyecek, belki basamak gruplamasi ve ondalik gésterim gibi
yetenekleri sergileyecek tir. Ancak bu nesne, Ornegin, iki tane niimerik sahadaki
degerlerin carpilarak baska bir sahada go6sterilmesi gibi bir yetenede sahip degildir.
Istenen bu islem, nesne gikiglarina ya da bir buton tiklanmasi olayi igin ayrica
yazilmahdir.

Dinamik kodlamada, bir form (zerinde mevcut gorsel bilesen nesnelerinin olaylari



gerceklesmesi sirasinda galisacak kod pargaciklar yazilabilmektedir. O nedenle kod
yazimiz éncesinde, hangi nesnenin hangi olayi igin kod yazildigi belirlenir. Bknz:
Nesne Izleme Béliimii, Nesne Olayi (Event) Bolimdi.

Kalitim (Inheritance) ve Sinif Hiyerarsisi

Mevcut bir sinifin yapisinin, yetersiz kaldigi ve siniftan yaratilacak nesnenin ek
ozellikler ve yetenekler icermesi gerektigi durumda, mevcut sinifin yapisini ve mevcut
yaratilmis nesnelerdeki kullanimini bozmadan, bu sinifin yéntem ve 6zelliklerini miras
alan yeni bir sinif yapisi tanimlanabilmektedir. Yaratilan sinif, tlredigi tst sahibinin
(owner), 6zellik ve yoéntemlerini miras alir. Yeni sinifa yeni 6zellik ve yontemler ilave
edilebilir, sahip sinif taniminda izin verilen 6zellik ve yontemlerde degisiklik yapilabilir.
Gorsel programlama araglarinda, program yaziminda kullanilabilecek sinif
kitiphaneleri mevcuttur ve iginde birgok sinif barindirir. Bu kitiphanelerde sinif
hiyerarsisi de mevcuttur.

3.3.4.4 Netsis Kiituphanesi

Netsis, dinamik kodlama icinden, iginde bulunulan formda ya da uygulama genelinde
mevcut nesnelerin dzellik ve yontemlerine (gorsel bilesenlerin igerikleri, global
degiskenler, Netsis uygulamasinda yapilabilen e-mail, sms gonderme gibi birtakim
islemler) erisimi mimkun kilmak igin, ortamda gecerli kiitiiphaneler saglar.

Netsis kitlphaneleri, paketin kurulumu sirasinda sisteme yuklenir ve kayit edilir.
Ancak kuttphanelerin yenilenmesi ya da timline erisim saglanamamasi durumunda,
kurulum sirasinda yaratilan SERVIS klasoriindeki (NETSIS/FUSIONQ6/SERVIS ),
RegKontrol.Exe calistirilarak kitiphanelerin tekrar kayit edilmesi saglanabilir.

3.3.4.5 Nesne Tarayicisi (=)

Kullanilan Kiitiiphaneler

Kodlama ortaminda hangi kitliphanelerin
kullanilabilecegi, kodlama boéliminin arag
cubugundaki “Nesne Tarayicisi” butonu yardimiyla
izlenebilir. Nesne Tarayicisinin sol Ust kdsesinden
acilan listede, kullanilabilecek kitiphaneler

—Nesne Tarayicisi
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et TComboBox Property  ComponentList

IMNetTComponent Property  Components v

Netsis kiitiphaneleri ile kayit edilen ve script kod iginde kullanilabilecek siniflarin
isimleri listede yer alir. Herhangi bir sinifla ilgili bilgi alabilmek igin sinif Gzerine
tiklanmalidir. Segilen sinifin 6zellik (property) ve yontemleri (function, procedure) sag
taraftaki bélimde listelenir. Herhangi bir 6zellik ya da yéntemin de tek tiklanmasiyla
secimi sonrasinda, ayni pencerenin alt kisminda, yontemin geriye dondtrdug
parametrenin tipi, ydntemin kisa tanimi ve varsa ydéntemi kullanirken génderilmesi
gereken parametrelerin listesi yer alir.

3.3.4.6 Kiitiiphanelerdeki Siniflar

Kodlamq sirasinda _kuIIanllabiIecek nesnelerin kisayol yardimi igin bknz: Ara¢ Cubugu -
2 (Sag Ust) / Kod Icerigi (Code Insight).



NetsisCore (ICore):
Parametre Bilgilsti Netsis’in uygulama calisma
Dénds Parametresi  INetTComponent sirasinda bellekte bulunan
Yardim Bilesenin sahip aldudu bilesenlerini Sdrenmmek icin kullarlmalidie, aktif kullanici, aktif modiil,
aktif menil secenedi,
adi Tipi Varsayilan Secmeli entegrasyon tarihi vb. kor
Indes Long Mo Mo (cekirdek) bilgilerine ve Netsis
paketinin altyapisinda
kullanilan E-posta, SMS
gdénderme fonksiyonlari, kredi
karti dogrulama, seslendirme, onayli stirim kontrol, veri tabani sorgulama nesneleri
yaratilmasi vb. ydntemleri barindiran ana siniftir. Sinif ismi “ICore”, kodlama
ortaminda kullanilbilecek nesne ismi ise, “NetsisCore” dur.
Nesne Tarayicisinda “ICore” ile baslayan alt siniflari igerir. Kodlama ortaminda
kullanilabilecek nesneleri ise, “ICore” yerine “NetLib” ile baslar, geri kalan bélimu ise
aynidir. Ornek: Sinif = “IcoreDB”, Nesne = “NetLibDB”. Her bir alt sinifin kendi
yontemleri vardir. Yontemler, NetsisCore.AltSinif.Yontem seklinde kullaniimalidir.
Ornek: “NetsisCore.NetLibDB.GetNewQuery”, kor (cekirdek) kiitiphanenin veritabani
ile ilgili alt nesnesinin sorgu nesnesi yaratma yontemini calistirir.
NetsisVCL: Bircok gorsel bilesen sinifi iceren Netsis Gérsel Bilesen Kitliphanesidir
(Visual Component Library). Nesne tarayicisinda, NetsisVCL igindeki gdrsel bilesen
siniflari “INetT” ile baslar. Kodlama ortaminda gorsel bilesen nesnesinin kullaniimasi
icin dogrudan ilgili nesnenin adi yazilabilir.
CommonQuery: Netsis kor (¢cekirdek) kitlphanesinin (NetsisCore), veritabani
altnesnesinin (NetlibDB), sorgu yaratma yéntemiyle (GetNewQuery) yaratilan sorgu
nesnesidir. Sorgu nesnesinin, SQL cimlesi, kayit sayisi, aktif olup olmadigi, kayit
kiimesinin sonuna gelip gelmedigi, saha bilgileri vb. 6zellikleri ile, sonug kiimesi
doéduridlmesi, ilk kayit, sonraki, 6nceki, son kayit vb. yéntemleri mevcuttur.
Self: Kodun calismasi sirasinda aktif olan nesne icin standart kullanimdir. Ozellikle,
kod yazimi sirasinda, kodun hangi nesne igin calistigi bilinmeyen durumda
kullanilabilir. Dinamik kodlama icin self, kodlama 6ncesinde sol bélimdeki “nesne
izleme” listesinden segilmis olan ve sonrasinda, kodun hangi olayi (event) igin
yazildiginin belirlendigi nesnedir. Self.6zellikadi ya da self.yontemadi formatinda
yazilarak aktif nesnenin bilgilerine erismek ya da yéntemini calistirmak mumkudndur.

3.3.4.7 Arac Gubugu - 2 (Sag Ust)

= Kod Tamamlama (Code Complete): Belli kaliplarda kod bloklarinin otomatik
olarak tamamlanmasi igin kullanilabilir. Ornedin “if” ibaresi yazilarak bu tusa
basildiginda, bir if-then-else blogunun diizgiin syntax ile tamamlanmasi saglanabilir.

= Kod Icerigi (Code Insight): Script iginde kullanilabilecek hazir nesneleri ile
nesnelere ait 6zellik (property) ve yéntemlerin (method) listesinin getirilebilecegi tus.
Script giris editériinde, Ctrl-bosluk tusu ile ayni isleve sahiptir. Editérde Ctrl-Bosluk
tus takimi ya da arac cubugundaki bu buton ile, kullanima agilmis olan nesneler
getirilebilmektedir. Ctrl-Bosluk ile acgilan “Netsis Code Insight” listesinden bir nesne
secilip tekrar ctrl-bosluk ile secilen nesnenin 6zelliklerini getiren yeni bir Code Insight
penceresi agilabilir. Buradan da nesnenin istenen kullanilacak 6zelligi segilebilir.

*=I Git (Go To): Bu butona basildifinda gitmek istediginiz satir numarasi

sorgulanacak ve cursor kod igerisinde verilen satir numarasina gidecektir.

#~ Ara: Kod icerisinde belli bir karakter dizisiniz aramak amaciyla kullanilir.
Aranmasi istenen karakter dizisi, blyuk/kliclik harf duyarli, sadece kelime, imlecten
itibaren ara, sadece secili metinde ara secenekleri ile ileri/geri yonde
aranabilmektedir.

R Ara Sonraki, Onceki: Kod icerisinde arama yapilip verilen karakter dizisi
bulunduktan sonra, ayni karakter dizisinin, verilen arama kriterleri ile,

sonrakini/éncekini bulmaya yarayan butonlardir.

e Bul/Degistir: Arama islevinin, bulunan karakter dizisi yerine baska bir karakter



dizisini otomatik olarak yerlestirme amaciyla kullanilmasi igcindir. Aranacak karakter
dizisi ile yerine yerlestirilecek karakter dizisi belirtilmelidir. BlyUk/kliglik harf duyarl,
sadece kelime, imlecten itibaren ara, sadece secili metinde ara secenekleri ile
ileri/geri yénde arama gegerlidir. Ilk bul/degistir isleminden sonra, sonraki/énceki icin
yukarida belirtilen butonlar kullanilabilir.

By 0 Script Sakla/Yiikle: Yazilan scriptin dis ortama text dosya olarak aktarimi ya
da dis ortamdaki bir script’in text dosyadan editére ylklenmesi.

3.4 NETSIS SCRIPT KOD ORNEKLERI

3.4.1 Ornek - 1: Cari Hesap Kayitlari Sag Click meniisiinden
aninda cari hesaba e-posta gonderimi

Cari Hesap Kayitlarinda, Cari Kod kisminda bulunan cari koduna ait o andaki borg ve
alacak bakiyesini carinin mail adresine yollayan bir uygulama.

CARI=CAR '[_F.l:-:.: .TEXT

et JUERY = NETZISCORE.NeeLibDB.CeatHauwjusry

SORGU="SELECT SUN(BORC) ,SUM(ALLCAK) ,GETDATE() FROM TBLCAHAR WHERE CARI_KOQD='"g{CARIE™' ™
QUERY . cecaql (SORGY)

sot QUERY1 = NETSISCORE.MetlibDB.GetNewluery
SORGUI="3ELECT EMAIL,CARI_ISIN FROM TBLCAZSABIT WHERE CARI_ROD=*"CARI&™'"

QUERYL . receql (SORGUL)

ICERIE="ZAYIN "LCUERT1.flelds(l) .asserings”: "EQUERY.fields|l].asstringi” cacihi ivibariyle borg bakiyeniz "
ICERIE=ICERIKEQUERY. . fialda (0} canstringd™ ve mimcak bakiyeniz “¢QUERY.field=(l).asstringé™ dir.”

FATL=0UERYTI.Lieida (D) .aascEing
call appglobal.mail (HAIL, *", "HEEKTOP®=, """, ICERIK)}

Burada oncelikle cari hesap kayitlarinda cari kodu editbox’inda bulunan degeri CARI
isimli bir degiskene atiliyor ve Netsis’in nesnelerinden
NETSISCORE.NetLibDb.GetNewQuery ile QUERY isimli yeni bir sorgu nesnesi
yaratiliyor. SORGU degiskenine calistirmak istenilen sorgu yaziliyor. Burada
TBLCAHAR tablosundan borg ve alacak toplami ile giiniin tarihini geken bir sorgu
yazilmistir. Ardindan QUERY nesnesi ile bu sorguyu calistiriyoruz.

Ikinci olarak carinin ismi ve mail adresi gerektiginden bu bilgilerde QUERY1 ile
cekiliyor. Ve icerik isminde mailin icerigini saklayan bir dedisken tanimlaniyor. Bu
degiskene veritabanindan cekilen verilerin de eklenmesi gerekmektedir. QUERY1 ile
cekilen dederlerden CARI_ISIM sahasini icerige eklemek igin
QUERY1.fields(1).assstring tanimlamasi kullanilabilir. Carinin EMAIL adresini eklemek
icin ise QUERY1.fields(0).assstring tanimlamasi kullanilabilir yani sorgudaki ilk saha
icin 0 indeks'ten baslanarak veriler alinabiliyor.

ICERIK degiskeni tamamlandiktan sonra uygulama global’de tanimlanan mail sub’i
kullanilarak cariye mail atilmasi saglanabiliyor.

3.4.2 Ornek - 2: Girilen Stok Koduna gére Depo Kodunun
Olusturulmasi

Stok kodu girildiginde girilen kod’a gore olusan dederin depo kodu sahasina atilmasi
istenebilir. Stok koduna 1ZM001,IZM002 gibi kodlar yazildiginda stogun depo koduna
1 yazilmasi; IST001,IST002 seklinde kodlar yazildiginda depo koduna 2 yazilmasi
aksi durumda 3 yazilmasi isteniyorsa;

IF LEFT(STOE KODUDE.TEXT,3)="IZM"” THEN

DIPCI_KDDU.TE:-!:="'1"

ELSEIF LEFT{STOK_RODUDE.TEXT,3}="IST" THEW

DEPO _KODU. TEXT="Z™

ELSE

DEPO KODU. Texc="3"

END IF

Burada stok kodu bilgisi edit oldugu icin TDBNEdit altinda bulunabilir. Yukaridaki
tanimlamaya bakildiginda Stok_kodudb’nin OnExit olayinda script yazilmistir ve stok



koduna yazilan dederin ilk 3 hanesini alarak IZM olup olmadigi kontrol ediliyor eger
IZM ise depo koduna 1 yaziliyor. Depo kodu bilgisi de edit oldudu igin
Depo_Kodu.TEXT olarak atama yapilmistir. E§er IZM degilse kontrole devam ederek
IST olup olmadigina bakiliyor dogru ise 2 aksi durumda 3 olarak depo kodu
belirleniyor.

3.4.3 Ornek - 3: INetStrGrid (Netsis grid nesnesi)

Asadidaki siralama, StrGrid nesnesinin hangi sinif hiyerarsisinin parcasi oldugunu
gostermektedir. Bu yapiya gore, StrGrid nesnesi, hiyerarside kendinden 6nce gelen(
atasi olan ) tim siniflarin 6zelliklerini, otomatik olarak desteklemektedir.

Test nesneleri
Veri tabani | Control & Win32 | Grafik | Grid

Stok Adi olumnl

deger 1
deger 2
deger 3
deger 4
deger 5

Sinif Hiyerarsisi

INetTObject > INetTComponent = INetTControl -> INetTWinControl -> INetStrGrid
StrGrid Nesnesi, tim Netsis paketlerinde kullanilan grid nesnesidir .

StrGrid nesnesine ait 6rnek goriiniim

T o ok A ok ok ok ok o ok o ok o o o o ok o o o o o o o o o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok

'StringGrid nesnelerine ait test kodlari

'sgTest : String Grid nesnesidir
T %k ok o ok %k ok ok ok ok ok %k ok ok ok ok ok ok ok b ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Kk

'ITlk kolon uzunlugunu 100 pixel yap
SGTEST.StrColumn (0) .Width = 100

'Tlk kolonda gésterilen bilgileri bold géster
SGTEST.StrColumn (0) .Font.Bold = true
SGTEST.StrColumn (0) .Title = "Stok Ada"

'ITlk kolonun 1..5 satirlarina deder 1..5 yaz
for I=1 to 5

sgtest.cells(1,I) = "deger " & 1
next

'Grid ilizerindeki boyama igslerini gdzden gegir
sgtest.Invalidate

'Grid nesnesine ait énemli bilgiler goésteriliyor

GridBilgi = "aktif kolon " & sgtest.Col & chr(l13) & chr(10) &
"aktif satir " & sgtest.Row & chr(13) & chr(10) &
"sabit satir sayisi " & sgtest.FixedRows & chr(13) & chr(1l0) &

"sabit kolon sayisi " & sgtest.FixedCols & chr(13) & chr(10) &

"Solda gortinen kolonun numarasi " & sgtest.LeftCol & chr(13) & chr(10)



"Standart satir yluksekligi " & sgtest.DefaultRowHeight & chr(13) &
chr (10)

MsgBox GridBilgi

3.4.4 Ornek - 4: INetStrColumn

Bu tlUr nesnelere dogrudan erisim yapilamaz. StrGrid veya XGrid nesnelerindeki
StrColumns 6zelligi kullanilarak erisim yapilabilir ve 6zellikleri kullanilabilir. StrGrid ve
Xgrid nesnelerinin kolon bilgilerine erisim igin kullanilan bir siniftir.

3.4.5 Ornek - 5: INetXGrid (Veri tabani baglantili grid nesneleri)

Sinif Hiyerarsisi
INetTObject = INetTComponent =» INetTControl -» INetTWinControl -> INetStrGrid ->INetTXGrid

TUm Netsis paketlerinde kullanilan, veri tabani baglantili grid nesnesidir.

NDI paketinde, XGrid nesnesi, hazirlanan ekrandaki dedisik amaclara gore
kisitlanabilir. E§er stok hareket ekranina benzer bir tasarim yapilacaksa, stok kodu
nesnesinin cikisinda xgrid nesnesinin SQL 6zellik dederi, aktif kod kisitina gore
hazirlanabilir ve kayitlar gésterilebilir.

T3k ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok A

'XGrid nesnelerine ait test kodlari

T

'xgTest : XGrid nesnesidir
T 3k ok % ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok ok o ok ok ok 3k ok o 3 ok ok Sk ok ok o ok b o Sk ok ok S ok ok o ok ok A

'Grid ilizerinde gdésterilecek kayitlar ig¢in SQL ciimlesi hazirlaniyor
SQLStr = "select top 10 * from tblcasabit " &

"where cari kod like 'A%' "
XGTEST.Sgl.Text = SQLStr

'Hazirlanan sql cumlesine gore kayitlari goster
XGTEST.Active = true

'grid nesnesindeki kayitlar tekrar sunucudan aliniyor
XGTEST.Active = false
XGTEST.Active = true

3.4.6 Ornek - 6: INetGraphLibrary (Netsis Grafik Kiitiiphanesi)

ICanvas, IBrush, IPen, IRec, IPoint ve IGraphUtil araytzlerini tanimlar. IGraphUtil;
ICanvas, IBrush, IPen, IRec nesnelerinin kullanimi igin yardimci yéntemleri tanimlar.
Kutliphanenin sadladidi, cizim, boyama ve yazi yazma gibi grafik islemleri kullanimi
ornekleri asagidaki gibidir.

1. Asadidaki 6rnek, NDI paketi ile hazirlanan bir ekranin, dinamik kodalma ile,
grafiksel olarak sekillendirilmesini gostermektedir.

T ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
*

'"FORM GLOBAL TANIMLAMA ALANI

T3k ok 5k ok ok ok ok ok ok ok ok ok 5k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok 5k ok ok ok ok ok ok ok ok 5k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok 5k 5k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
*

'Rastgele bir renk tiiretmek i¢in kullanilacak olan yéntem, uygulama ig¢inde
birden 'gcok yerde kullanilacagi ig¢in global olarak tanimlaniyor.

Function RenkTuret ()

RenkTuret = Int(rnd(1l)*2724)

End Function

'"TNDITimer bileseninin zaman araligini dinamik olarak degistirmek ig¢in
kullanilacak 'yontem, global olarak tanimlaniyor. Yoéntem, ekran ilizerindeki grup
kutusundan yeni 'bir aralik seg¢ilmesi durumunda, TNDITimer nesnesi aralik
degerini degistirir

Sub TimerAta

NDITIMERL.PropertyValue ("TimerInterval") =

CINT (CBTIMERHIZ.propertyValue ("Text"))

End Sub

T3k ok % ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok S ok ok o ok o o ok ok ok ok ok ok o ok o o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
*



'"NDI TIMER “ONTIMER” OLAYI TANIMLAMA ALANI
'"TNDITimer nesnesi "“OnTimer” olayi ile, belirli araliklarla (NDITimer.Interval),

'ekran ilizerindeki bilgilerin giincellenmesi saglaniyor
T3k ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok Sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok S ok ok o ok b ok ok ok ok o ok ok ok ok o o ok ok ok ok ok ok Sk ok ok S ok ok o ok ob o ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok b ok ok ok ok ok ok

*
"Panel lizerindeki TGauge (saya¢) nesneleri, Jlciim degerlerinin ve renklerinin

degistirilmesi
For i=1 To PANELl.ControlCount

PANEL1l.Controls (i-1) .PropertyValue ("Progress") = Int (rnd(1l)*100)
PANEL1.Controls (i-1) .PropertyValue ("ForeColor") = RenkTuret
Next

'"TNDIPaintBox nesneleri lizerinde grafiksel degisiklikler yapmak i¢in “Canvas”
'nesnelerinin degiskenler araciligi ile kullanimi i¢in gereken atamalar
Set Cl = NDIPAINTBOX1.PropertyValue ("Canvas")

Set C2 = NDIPAINTBOX2.PropertyValue ("Canvas")

' IGraphUtil nesnesi GradientFillCanvas yéntemi ile boyama islemi

Set GL = NETSISCORE.NetLibGraph

Call GL.GradientFillCanvas (Cl,RenkTuret,RenkTuret,Cl.ClipRect, Int (Rnd(1)))
" IBrush nesnesi ile boyama islemi.

C2.Brush.Color = RenkTuret

C2.Pen.Color = RenkTuret

C2.Brush.Style = Int(Rnd(1l)*6)

C2.FillRect( C2.ClipRect )

Yukarida dinamik kodlama tanimlamalarinin verildigi ve NDI ile tasarlanan ekranin
calisma anindaki goriintisi asagidaki gibidir.

O VT e T L P G s e T A ST i I o T E A B I 1\3

I #310%

2. Asadidaki 6rnek; Grid nesnesi OnChangeCanvasRect olay! kullanilarak grid
hlcreleri gériiniminde ve igeriginde degdisiklik yapilmasi igin kullaniimaktadir.

'"Progbil ig¢in tasarlanan 6rnek script kodu, SGBilgi grid nesnesinin
'“OnChangeCanvasRect” olayina ataniyor

if ( Col = 2) then

Set GL NETSISCORE.NetLibGraph

StartCol = GL.WEBColorToColor ("clwebPink")
StopCol = GL.WEBColorToColor ("clwebLightGreen")
GL.GradientFillCanvas CellCanvas, StartCol, StopCol, Rect, 0

CellCanvas.Brush.Style = bs Clear
CellCanvas.TextOut rect.left, rect.top, SGBILGI.Cells (COL,ROW)

end if

Tk k ok ANOT : %% % %%
'OnChangeCanvasRect olayi, grid ¢izimi adiminda, hiicrelerin, grafik ve igcerik
olarak degistirilebilmesine olanak saglamaktadir.




Uygulamanin calismasi sonucu olusan ciktl asadgidaki gibidir.

=
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3.4.7 Ornek - 7: INetComponentList

INetComponent sinifindan tlireyen tiim nesnelerde “ComponentList” fonksiyonu
kullanildiginda INetComponentList sinifindan bir nesne hazirlanmaktadir. Bu nesne ile
form veya panel gibi tasiyici nesnelerin icinde yer alan nesneler, sinif isimi verilerek
listelenebilir.

'Graphic nesnesi hazirlaniyor
Set GraphLib = NETSISCORE.NetLibGraph

'Ekran nesnesindeki TEdit sinifina ait 6rnekler listeye aliniyor
Set EditListesi = Self.ComponentList ("TEdit")

'Listede kayit var mi?
if EditListesi.Count > 0 then
'Listedeki tiim kayitlari dén
For i=1 To EditListesi.Count
'Listedeki aktif nesneye erisim
Set edObj = EditListesi.Items(I - 1)
'erisim yapilan nesnenin renk 6zelligi "domates'" rengine ataniyor...
edObj .PropertyValue ("Color") = GraphLib.WEBColorToColor
("clwebTomato")
Next
End If

3.4.8 Ornek - 8: INetTWEBBrowser

WEB sayfalari ve HTML diizeninde hazirlanan bilgilerin gésterilmesi igin tasarlanmistir.
NDI paketinde Win32 ortaminda, WEB sekmesinde TNetWEBBrowser nesnesi igin
kullanilabilir.

'"WEB nesnesini ilk kullanim i¢in hazirla
call NETWB.Navigate ("about:blank")

'Basit HTML rapor hazirla
htmlcode = "<html><body>"&
"<table width=50% border=1 >"&
"<tr><th>Adi<th>yasi"&
"<tr><td>Cemal<td>50"&
"<tr><td>Kemal<td>18"&
"<tr><td>Ines<td>20"&

"</body></html>"
‘Hazirlanan HTML bilgisinin ekranda gériinmesi ig¢in giincelle

call NETWB.SetDisplayHTML (htmlcode)



msgBox "Hazirlanan raporu izle"

'NetWB nesnesini Netsis ana sayfasina yonlendir
call NETWB.Navigate ("http://www.netsis.com.tr")

Test nesneleri
Veri tabani | Control & Win32 | Grafik | Grid | 'WEB explorer

Ad . vasi
Cemal 50
Kemal 18
Ines 2

Script kod alani
o *1 Hazrlanan raporu izle ™)

'Basit HTML rapor hazirla v oK

htmlcode = "<html><body>"&
"<table width=50% border=1 >"&
"<trr<thrAdi<cth>yasi"s_
"<trr<tdrCemal<td>S50"s
"e<rtrr<tdrKemal<td>18"&
"<tr><td>Ines<td>20"s_
"</body></html>"

call NETWE.SetDisplayHTHL (htmlcode)

Yukaridaki 6rnek koda ait ekran goriintiisii

3.4.9 Ornek - 9: INetControl

“Perform” ve “ClientRect” 6zellikleri eklendi.
Perform komutuna ait bir ornek

T3k ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok Sk ok ok o ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
'"CB_GETITEMHEIGHT windows mesaji nedir?

T 3%k ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok o o ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
r

'ComboBox nesnelerinde yer alan satirlarin yiikselik

'degerini geriye donmektedir.

'Bu ornek, perform komutunun kullanimi i¢in kullanilmistir.

'"Windows API seviyesinde dinamik kodlama i¢in Windows SDK veya benzeri
'kaynaklardan yardim alinmasi gerekmektedir. ..

r

T3k ok % ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

'"Windows mesaj listesindeki 6zel deger tanimlaniyor...

Const CB GETITEMHEIGHT = 340
'Bu tir mesajlar i¢in Windows SDK yardimlari kullanilabilir

'Ekrana Windows mesajinin cevabini yazdir!
msgbox COMBOBOX1.Perform( CB GETITEMHEIGHT, 0, 0 )

3.4.10 Ornek - 10: INetObject

InvokeEvent yontemi eklendi.
InvokeEvent komutuna ait 6rnek

'Button nesnesindeki "OnClick" olayinin (event) tetiklenmesi

'OnClick gibi olay isimlerini Ogrenmek i¢in Dinamik kodlama
'tasarim ekranindan yardim alinabilir.

BTNSAKLA.InvokeEvent ("OnClick")



Nesne olayi (Event)

g gonClick v

Sender: TObject

Delphi veri tipleri, VES icin cevrilece

OnClick olaymin Dinamik Kodlama Ekranindan izlenmesi

Not: InvokeEvent yontemi sadece tek parametreli olaylar igin kullaniimalidir.
(Sender: Tobject) parametre deseninde olmayan olaylarda galistirilmasi sonucunda
hata alinacaktir.

3.4.11 Ornek - 11: ICoreSession

“EntegrasyonTarihi” 6zelligi eklendi.

3.4.12 Ornek - 12: ICorelLocalizationConvert

Genelde Iran kiltdrinde ihtiyag duyulan fonksiyonlar igin kullanilabilir. Normal takvim
sistemindeki bir deger Farsi sisteme, Farsi tarih sistemdeki tarih dederi de normal
takvime cgevrilebilir.

'Localization servis nesnesine erisim yap
Set NetLocalizationService = NETSISCORE.NetLibLocalizationConvert

'Normal takvim bilgisi Iran takvim sistemine g¢evriliyor
Tk kA ANOT : *** %k *

'Iran takvim sistemi, Netsis Calisma Kiiltir degerinin Iran'a gore
'ayarlanmasi durumunda ¢alisacaktir...

MsgBox
NETSISCORE.NetLibLocalizationConvert.StrDateToStrFarsi ("01/01/2007")

3.4.13 Ornek - 13: ICoreWin32

KrediKartNoDogrula, OzelParamVarMi , OzelParamDegerOku, YazillePara,
YazilleParalng, WinPostMessage, WinSendMessage y6ntemleri eklendi.
Ozel Parametre Kontrolii

Dim BasimParamAcik
BasimParamAcik = NETSISCORE.NetLibWin32. OzelParamVarMi (“FATURA”,
“BASIM”)

WinPostMessage Kullanimi

'Windows form kapanis 6zel mesaj degeri tanimlaniyor...
Const WINDOWS MESSAGE FORM CLOSE = 16

'Windows mesaj kuyruguna zamanuyumsuz (asynch) mesaj goénderimi igin kullanilir

'Zamanuyumlu mesaj goénderimlerinde (synch) WinPostMessage yerine
'WinSendMessage yontemi kullanilmalidir.

T ok ok ok ok ok ok ok ok o ok o o o o ok o o o o o o o o o o ok ok o ok o ok o ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok

'Windows mesaj yénetimi i¢in Windows-SDK yardimi kullanilabilir..
ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

CALL NETSISCORE.NetLibWin32.WinPostMessage (SELF.HANDLE,
WINDOWS MESSAGE FORM CLOSE, 0, 0)

3.4.14 Ornek - 14: ICoreSMS

ICore. NetLibSMS yontemi ile yaratilan nesne, tek ya da toplu olarak SMS génderimi
icin kullanilmaktadir. Destekledigi yontemler: AddMessage, SendMessage ve



SendMessages yontemleridir. Toplu mesaj génderimlerinde, mesajlar AddMessage
yontemi ile eklenmeli ve tim mesajlar eklendikten sonra SendMessages yontemi
cagiriimalidir. Sadece bir mesaj gonderimi durumunda ise; SendMessage yontemi
caginimaldir.

'"ICoreSMS nesnesi yaratiliyor
Set SMSObj = ICore. NetLibSMS( "Netsis", now, now+2 )

'Mesaj génderiliyor
Call
SMSObj .SendMessage ("Netsis", now,now+2, "Deneme","00905333333333","01", "Netsis")

3.5 UYARILAR & EK BILGILER

1. Netsis dinamik kodlama sisteminde yer alan Visual Component Library (NVCL)
nesne katmanlar Borland Delphi mimarisine uyumlu olacak sekilde
tasarlanmistir. ( Borland Delphi mimarisi ile ilgili temel bilgiler igin
http://www.marcocantu.com/edelphi/EssentialDelphi 103.zip baglantisindan
yararlanabilirsiniz. )

2. Nesne, sinif, yontem ve 6zellik isimlerinin genelinde Borland isimlendirme
teknigi degistirilmeden kullaniimistir.

3. Netsis dinamik kodlama sisteminde yer alan érnekler tamamen konunun
o6grenilmesine yonelik hazirlanmis calismalardir. Buradaki 6rnek kodlarin her
durumda galismasi ve desteklenmesi s6z konusu dedildir.

4. Windows mesajlasma sisteminde uygun mesajin uygun yerlerde kullaniimasi
gerekmektedir. Aksi takdirde uygulamada beklenmeyen sorunlar ortaya
cikabilir.

5. Windows’un bazi 6zel mesajlarinin uygulamada sorun yaratmasi durumunda
daha sonraki strimlerde kapatilabilir.

3.6 REFERANSLAR

3.6.1 WEB Renk Degerleri

Asadidaki tabloda yer alan renk degerlerini NETSISCORE.NetLibGraph
.WEBColorToColor yonteminde basina “clWEB” sabit dederini ekleyerek
kullanabilirsiniz.

edOb7j .PropertyValue ("Color") = GraphLib.WEBColorToColor ("clwebTomato")
AliceBlue Gainsboro MistyRose
AntiqueWhite GhostWhite Moccasin
Aqua Gold NavajoWhite
Aquamarine GoldenRod Navy
Azure Gray OldLace
Beige Grey Olive
Bisque Green OliveDrab
Black GreenYellow Orange
BlanchedAlmond HoneyDew OrangeRed
Blue HotPink Orchid
BlueViolet IndianRed PaleGoldenRod
Brown Indigo PaleGreen
BurlyWood lvory PaleTurquoise
CadetBlue Khaki PaleVioletRed
Chartreuse Lavender PapayaWhip
Chocolate LavenderBlush PeachPuff
Coral LawnGreen Peru




CornflowerBlue LemonChiffon Pink
Cornsilk LightBlue Plum
Crimson LightCoral PowderBlue
Cyan LightCyan Purple
DarkBlue LightGoldenRodYellow Red
DarkCyan LightGray RosyBrown
DarkGoldenRod LightGrey RoyalBlue
DarkGray LightGreen SaddleBrown
DarkGrey LightPink Salmon
DarkGreen LightSalmon SandyBrown
DarkKhaki LightSeaGreen SeaGreen
DarkMagenta LightSkyBlue SeaShell
DarkOliveGreen LightSlateGray Sienna
Darkorange LightSlateGrey Silver
DarkOrchid LightSteelBlue SkyBlue
DarkRed LightYellow SlateBlue
DarkSalmon Lime SlateGray
DarkSeaGreen LimeGreen SlateGrey
DarkSlateBlue Linen Snow
DarkSlateGray Magenta SpringGreen
DarkSlateGrey Maroon SteelBlue
DarkTurquoise MediumAquaMarine Tan
DarkViolet MediumBlue Teal
DeepPink MediumOrchid Thistle
DeepSkyBlue MediumPurple Tomato
DimGray MediumSeaGreen Turquoise
DimGrey MediumSlateBlue Violet
DodgerBlue MediumSpringGreen Wheat
FireBrick MediumTurquoise White
FloralWhite MediumVioletRed WhiteSmoke
ForestGreen MidnightBlue Yellow
Fuchsia MintCream YellowGreen

3.6.2 Windows mesajlasma sistemi (Windows Messaging)

Windows isgletim sisteminde kullanilan mesajlar igin
http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-
us/winui/winui/windowsuserinterface/windowing/messagesandmessagequeues.asp
adresi kullanilabilir.

3.6.3 GDI (Graphics Device Interface)

Windows GDI (grafik aygit arabirimi), grafik ciktiyr gériintilemede kullanilan bir takim
API lerden (Application Programming Interface) olusur.

3.6.3.1 CANVAS

Canvas nesnesi, nesnelerin resimlerini sekillendirmek igin kullanilan bir gizim
yuzeyi olarak ifade edilmektedir. Canvas nesnesi, 6zellikleri, olaylari ve
yontemleri ile, nesnelerin, grafiksel olarak, gizim, boyama ve yazi ytzu
Ozelliklerini belirlemek igin kullanilmaktadir

3.6.3.2 BRUSH

Brush, kapah sekilleri doldurmak igin kullanilan bir aragtir. Brush nesnesinin tasidig
renk (brush.color), boyanacak alanin doldurulmasi icin kullanilacaktir ve doldurma
islemi ile(fill), secilen alan(clientrect, cliprect, vb.) bu renk ile boyanmis olacaktir.
Brush nesnesi, tasidigi renk(color), resim(bitmap) ve desen(style) ile
tanimlanmaktadir.
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3.6.3.3 PEN

Canvas nesnesi aracilidi ile kullanilabilecek olan Pen nesnesi, nesneye atanan renk
ile(pen.color) gizgi gizmek icin kullanilmaktadir.

3.6.3.4 RECT

Rect tipi, bir dikdortgenin 6lgllerini ifade etmektedir.Koordinatlar, sol, Ust, sag
ve alt kenarlari ifade eden 4 ayri sayisal deder olarak ya da sol Ust kdse ve
sag alt kose noktalari olarak ifade edilirler.

3.6.3.5 POINT

Point tipi, ekran Uzerindeki bir pixel” in yerini ifade eder. X, Point tipinin yatay
koordinatini



