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Sira GtkD'ye geldigine gore D hakkinda ciddi bir bilgiye sahipsiniz demektir. Eger
eksikleriniz varsa mutlaka D derslerini okuyun ve ardindan bu derslere baslayin.
Isterseniz 6nce GTK'nin ne oldugundan bahsedelim. GTK, C ile yazilmis, GNU

LGPL 2.1 ile lisanslanmis platformdan bagimsiz bir grafik kullanic1 arayiiziidiir.

Ornegin GNOME masaiistii GTK ile yazilmistir. GTK C ile yazilmis olmasina
ragmen, C++ basta olmak iizere, C#, Java, Python ve hatta PHP baglayicilan
(binding) bulunmaktadir. GtkD de GTK'nin D baglayicisidir ve GTK gibi GNU
LGPL 2.1 lisansina sahiptir.

GtkD ile calisabilmeniz icin asagidakilere ihtiyacimiz var:

e DMD2

o gtkD13.2

» Bir programlama veya metin editorii (6rnegin: geany, gedit)

GtkD'yi kurabilmek icin ayrintil bilgiyi D Dili Forum'da bulabilirsiniz.

Tanitim icin zannediyorum bu kadar yeter, bir sonraki derste gtkD ile
merhaba diinya diyecegiz. Hazirlanmay1 ihmél etmeyin.


/ders/d/

0 Merhaba GtkD

Bu dersimizde gtkD ile pencere olusturabilmek icin gerekli modiilleri
O0grenecegiz.

En basit pencere, ici bos penceredir. Ik 6nce ici bos bir pencere nasil
olusturulur onu 6grenecegiz. Sizce bir pencere olusturmak icin neler yapmak
gerekir? Hizlica diisiiniirsek:

1. Gtk islevlerini kullanmadan 6nce bir islev cagirmamiz gerekiyorsa o islevi
cagirmaliyiz. (Sizce gerek var midir :0) )

2. Pencere olustur demeliyiz.
3. Pencereyi goster demeliyiz.
4. Buyaptiklarimizi calistir demeliyiz.

Bunlar saglayan kod parcacigi asagida :

import gtk.Window;

import gtk.Main;

int main(string[] args)

{
Main.init(args);
auto pencere = new Window("deneme");
pencere.show();
Main.run;
return 0;

i}

Ornegimizde neler yaptik bakalim:

flk olarak iki tane modiilii programimiza dahil ettik. Bunlar gtk.Window ve
gtk.Main. Sonra D'nin ana islevi olan main iglevini tanimladik. Ama burada
main islevini tanimlarken string[] tiiriinde bir argiiman tanimladik. Burada
argiimanin hangi tlirden tanimlandig1 6nemlidir.

Simdi sira tanimlanan argiimani kullanmaya geldi. Dersimizin ilk
boliimlerinde pencereleri olusturmadan 6nce; daha dogrusu gtk'nin iglevlerini
kullanmadan 6nce baska bir islev cagirmamiz gerektiginden sz etmistik. Bu
islevi her gtk uygulamasinda cagirmamiz gerekir. Simdi bu iglev hangi modiilde
bulunur, adi nedir, parametre alir mi, alirsa hangi tiirden parametre alir gibi
sorularin yanitlarini alacagiz.

Taniyacagimiz ilk iglev, Main.init. Bu islev gtk .Main modiiliinde bulunuyor.
Parametre olarak da D uygulamasinin ana iglevini tanimlarken kullandigimiz
argiimani kullaniyor. Ve parametre tiirii olarak da sadece string[] tiirii kabul
ediyor. Kisaca:

é void Main.init (string[] args);

Gtk iglevlerini kullanmak icin gtk.Main modiiliinde bulunan Main.init iglevini
kullandiktan sonra sira penceremizi olusturmaya geldi. Pencereyi
olusturabilmek icin ilk 6nce gtk .Window modiiliindeki Window sinifini
kuruyoruz. Bunun icin su satir1 yazmigtik :

auto pencere = new Window("deneme");
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Koddan anlasildig iizere bu sinifin kurucusu taniml ve parametre tiirii olarak
string deger aliyor. Kurucudaki parametre, olusturacagimiz pencerenin bagligini
tanimlar.

Artik uygulamamizin sonuna dogru geldik. Bundan sonraki islev yine
gtk.Window modiiliinde tanimli. Daha 6nce pencere adi ile kurdugumuz sinifin
show isglevine erigiyoruz. Show s6zciigliniin Tiirkce anlami goriintiile, goster
demektir. Biz de olusturdugumuz pencereyi gostermek icin pencere.show;
kodunu yaziyoruz.

Ve sonunda bu gtk uygulamasini ¢aligtirmak i¢in gtkD ile iligkili olan son kod
satirimiz1 yaziyoruz. Bu kod satirinda gtk uygulamasini ¢alistir anlamina gelen
Main.run; kodunu yaziyoruz. Bu kod pargasi yine gtk.Main modiiliinde
bulunuyor.

0.1 Peki Bu GtkD Kodlarini Nasil Calistiracagiz?
Bu 6rnegi merhaba.d adinda caligma alaniniza kaydettikten sonra su sekilde
derleyebilirsiniz:

édmd merhaba.d -I/gtkD/yolu/src -L-1dl -L-L/gtkD/yolu/src -L-lgtkd

Yukarida dikkat etmeniz gereken kisim “/gtkD/yolu” kismidir ki onu gtkD'yi
nereye kurduysaniz, o yol (path) seklinde degistirmeniz gerekmektedir. Ornegin
ben ~/projects/gtkD klasorii altinda kurdugum icin su sekilde derledim:

édmd merhaba.d -I~/projects/gtkD/src -L-1dl -L-L~/projects/gtkD/src -L-lgtkd

merhaba.d dosyasini derledikten sonra da terminalde ./merhaba yazarak
pencerenizi gorebilirsiniz.



1 Pencere Kurma islemleri

Daha 6nceki dersimizde baghig1 olan bos bir pencere yapmasini 6grenmistik. Bu
dersimizde pencere kurma ile ilgili islemler yapacagiz.

Anlatilacak biitiin islevler gtk.Window modiiliinde tanimli olan Window
sinifinin iiye islevleridir.

1.1 Pencere Boyutunu Ayarlamak resize(int en, int boy)
gtkD ile olusturulan pencerenin 6ntanimli boyutu 200x200 piksel boyutundadir.
Eger 6ntanimh piksel boyutunu degistirmek isterseniz, resize islevini
kullanabilirsiniz. resize iki tane int tiiriinde parametre alir. Bunlar sirasiyla en ve
boydur.

Ornek :

import gtk.Window;
import gtk.Main;

int main(string[] args)
iq
§ Main.init(args);
auto pencere =

new Window("450 eninde ve 570 boyunda resize.");
pencere.resize(450,570) ; // Pencere 450 piksel eninde

// ve 570 boyundadir.

pencere.show();
Main.run;
return 0;
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1.2 Pencereyi Tam Ekran Yapmak maximize()
Eger pencerenin tam ekran olmasini istiyorsaniz maximize() islevini
kullanabilirsiniz.

Ornek :

import gtk.Window;

import gtk.Main;

int main(string[] args)

{
Main.init(args);
auto pencere = new Window("maximize");
pencere.maximize(); // Pencereyi tam ekran yapar.
pencere.show();
Main.run;
return 0;

}

1.3 Pencereyi Tam Ekrandan Cikartmak unmaximize()
Eger pencerenin tam ekran kipinden ¢ikmasini istiyorsaniz unmaximize() islevini
kullanabilirsiniz.

Ornek :

import gtk.Window;
import gtk.Main;

int main(string[] args)

Main.init(args);

auto pencere = new Window("unmaximize");
pencere.maximize(); // Pencereyi tam ekran yapar.
pencere.unmaximize();/*Pencereyi tam ekran kipinden ¢ikarir
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ve Ontanimli boyutuna getirir. */
pencere.show();
Main.run;
return 0;

1.4 Pencereyi Ekranda Konumlandirmak move(int saga, int
asagiya)
Eger pencerenin ekranda konumunu ayarlamak isterseniz, move iglevini
kullanabilirsiniz. move islevi 2 parametre alir, parametre tiirii olarak int degeri
alir ve birimi pikseldir. Ekranin nereye yerlesecegini de sol iist koseden
baslayarak girilen deger kadar saga(en), ve agagiya(boy) tasir.

Ornek :

import gtk.Window;
import gtk.Main;

int main(string[] args)

Main.init(args);

auto pencere = new Window("move");

pencere.move(450,570) ; // 450 piksel saga ve 570 piksel
// asagiya tasir.

pencere.show();

Main.run;

return 0;

}

1.5 Pencereyi Piksel Degeri Girmeden Konumlandirmak
setPosition(GtkWindowPosition nereye)
Eger pencerenin konumunu piksel olarak deger vermeden 6rnegin ortala diyerek
belirtmek istersek setPosition() islevini kullanabiliriz.

setPosition() islevi parametre olarak su degerleri alir:

GtkWindowPosition.POS_NONE: Pencere konumu iizerinde herhangi bir
degisiklik yapilmayacagini belirtir.

GtkWindowPosition.POS_CENTER: Pencereyi ekranin ortasina yerlestirir.

GtkWindowPosition.POS_MOUSE: Pencere, farenin o anda bulundugu
konumda agilir.

GtkWindowPosition.POS_CENTER_ALWAYS: Pencerenin boyutu degisse de,
pencereyi hep ekranin ortasinda tutar.

GtkWindowPosition.POS_CENTER_ON_PARENT: Eger ikinci bir pencere
varsa bu pencerenin ana pencereyi ortalamasini saglar.

Ornek :

import gtk.Window;
import gtk.Main;

int main(string[] args)

Main.init(args);

auto pencere = new Window("maximize");
pencere.setPosition(GtkWindowPosition.POS_CENTER_ALWAYS);
// ekranin ortasinda agilmasini saglar

pencere.show();

Main.run;

return 0;
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1.6 Pencereye Simge Eklemek setIconFromFile

Eger pencereye simge(icon) eklemek isterseniz setIconFromFile iglevini
kullanabilirsiniz. int tiirlinde deger dondiiriir ve string tiirlinde parametre alir.
Parametre olarak ekleyeceginiz resmin yolunu yazarsiniz.

Ornek :

import gtk.Window;

import gtk.Main;

int main(string[] args)

{
Main.init(args);
auto pencere = new Window("deneme");
pencere.setIconFromFile("/home/canalpay/den.png");
// Pencereye simge koymaya yarar.
pencere.show();
Main.run;
return 0;

}

1.7 Pencereyi Saydamlastirmak setOpacity(double deger)
Pencereyi saydamlastirmak icin setOpacity islevi kullanilir. 0 ile 1 arasindaki
double degerler alir. Deger 1'e yaklastikca saydamligi azalir.

Ornek :

import gtk.Window;
import gtk.Main;

int main(string[] args)

Main.init(args);

auto pencere = new Window("Saydam Pencere Yapimi");
pencere.setOpacity(0.9); //Pencerenin saydamligi oldukca azdir.
pencere.show();

Main.run;

return 0;

i}

1.8 Pencere Boyutlandirma setSizeRequest(int en, int boy)
Kullanimi resize() ile aymidir. Tek fark: fare imleci ile pencerenin boyutu
biiyiitiilebilir ama ontanimh boyuttan daha kiigiik yapilamaz.

Ayrica bir sonraki islev igin resize yerine bunun kullanilmas: gerekecektir.

import gtk.Window;
import gtk.Main;

int main(string[] args)

Main.init(args);

auto pencere = new Window("setSizeRequest O6rnegi");
pencere.setSizeRequest (450, 450);

pencere.show();

Main.run;

return 0;

i)

1.9 Boyutlandirilamayan Pencereler setResizable(bool
deger)

Pencere boyutlandirilabilsin mi yoksa boyutlandirilamasin mi diye ayarlamak
icin setResizable() islevi kullanilir. "Resizable" s6zciik anlami "tekrar
boyutlandirilabilir'dir. Parametre olarak bool deger alir. Eger parametre olarak

1
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false degeri girilirse boyutlandirilamaz. Eger true degeri girilirse
boyutlandirlabilir.
UYARI: setResizable iglevini dogru kullanabilmek icin boyutlandirmay:
setSizeRequest islevi ile yapmak zorundasiniz.
Ornek :

import gtk.Window;
import gtk.Main;

int main(string[] args)

Main.init(args);

auto pencere = new Window("Boyutlandirilamayan Pencere");
pencere.setSizeRequest (450, 450);

pencere.setResizable(false);

//false degeri girerek boyutlandirilamayacagini belirtmis olduk
pencere.show();

Main.run;

return 0;

1.10 X Dugmesine Kapama Gérevi Verme
Eger daha 6nceki 6rnekleri konsol iizerinde ¢aligtirdiysaniz X diigmesine
bastiginizda hala programin caligmaya devam ettigini gormiigsiiniizdiir.
Programdan ¢ikmak icin de Ctrl + C tusuna basmis olmalisiniz. Ama biz X
diigmesine bastigimizda programin ¢ikmasini istiyoruz.

X diigmesine bastigimizda ¢ikmamiz i¢in su kod parcacigini eklememiz
gerekiyor.

pencere.addOnHide( delegate void(Widget aux){ exit(0); });

Bu kod parcaciginin caligmasi icin de std.c.process ve gtk.Widget modiillerini
eklememiz gerekiyor.
Ornek :

import gtk.Window;
import gtk.Main;
import gtk.Widget;
import std.c.process;

int main(string[] args)

Main.init(args);

auto pencere = new Window

("[X] Dugmesine Bas ve Program Sonlandirilsin!");
pencere.setSizeRequest (450, 450);
pencere.setResizable(false);

pencere.addOnHide( delegate void(Widget aux){ exit(0); });

pencere.show();
Main.run;
return 0;
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