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Milli Egitim Bakanligi tarafindan gelistirilen modiiller;

e Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karari ile onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait ¢erceve dgretim
programlarinda amaglanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

e Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla Ogrenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek iizere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baglanmustir.

e Modiiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaclanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

e Orgiin ve yaygm egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik kazanmak isteyen bireyler modiillere internet {izerinden
ulagilabilirler.

e Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere {icretsiz olarak dagitilir.

e Modiiller higbir sekilde ticari amacla kullanilamaz ve iicret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0076
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Veritabam Programcihigi
MODULUN ADI Nesne Tabanh Programlama 3
Sabitler ve degiskenlerin program iginde kullanimi, dizi
MODULUN TANIMI kullanarak program yazma, temsilci ve olaylart program.dg
kullanma, nesne tabanli programlamanin temel prensiplerini
kod yaziminda kullanmayla ilgili grenme materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL Nesne Tabanli Programlama 2 modiiliinii bitirmis olmak
YETERLIK Nesne tabanli programlama dilinde kod yazmak

MODULUN AMACI

Genel Amac
Gerekli ortam saglandiginda, degiskeni ve diziyi
tanimlayabilecek, miras iglemlerini yapabileceksiniz.
Amaclar
1. Sabitler ve degiskenleri kullanabileceksiniz.
2. Dizi mantigim ve dizi degiskenlerini
tanimlayabileceksiniz.
3. Uzerine bindirme iiyesi olusturabilecek ve miras alma
islemlerini yapabileceksiniz.
4. Temsilci ve olaylar1 tanimlayabileceksiniz.

Ortam
Atolye, laboratuvar, ev, bilgi teknolojileri ortami (
Internet ) vb, kendi kendinize veya grupla calisabileceginiz

EGITiM OGRETIM tiim ortamlar.
ORTAMLARI VE Donanim
DONANIMLARI Programlama dilini ¢alistirabilecek yeterlikte bilgisayar,
yedekleme i¢in gerekli donanim ( CD yazici, flash bellek),
raporlama i¢in yazici, sayfa icin internet baglantisi, kagit ve
kalem.
Modiilin i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden
OLCME VE 15\?[2?. I/erilen i(')ilg:rr.le ar{a)(.;lla.rl ile l;endipi;i lglelgelrlenclijreceksiniz.
DEGERLENDIRME iil sonunda ise, bilgi ve beceriyi belirlemek amacyla,

Ogretmeniniz  tarafindan  belirlenecek aractyla

degerlendirileceksiniz.

Olcme

il







Sevgili Ogrenci,

Okul yasantinizda 6greneceginiz her konu, yaptigiiz uygulama ve tamamladiginiz her
modiil bilgi dagarciginizi gelistirecek ve ilerde atilacaginiz is yasantinizda size basari olarak
geri donecektir. Egitim siirecinde daha 6z verili galigir ve ¢aligma disiplinini kazanirsaniz;
basarili olmamaniz i¢in hi¢bir neden yoktur.

Guniimiizde Windows tabanli gorsel programlama dillerinin hizla gelismekte oldugu
ve kullammminin oldukg¢a yayginlastigi goriilmektedir. Bu programlama dilleri ile sizler
programlama mantigini ve becerisini ¢ok daha kolay kavrayacaksiniz.

Bu modiille, tim programlama dillerinde kullanilan degisken ve dizi kavramini
Ogreneceksiniz. Ayrica, temsilci ve olaylar1 tanimlayabilmeyi, bir metotla farkli ortamlarda
ve nesnelerde degisik sonuglar iiretebilmeyi, bir sinifin metotlarini kullanarak baska siniflar
tiiretebilmeyi de 6greneceksiniz.

Bu modiilde anlatilan konularin tiimiinii 6grendiginizde, nesne tabanli programlama
dilinin temelini 6grenmis olacak ve kendinize gore basit programlar yapabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETI-1

(amac )

Sabitler ve degiskenleri program igerisinde uygun sekilde tanimlayip
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Degiskenlere neden ihtiya¢ duyulur? Arastiriniz.
> Farkl tiirlerdeki degiskenler neden kullanilir? Aragtiriniz.

1. SABITLER VE DEGISKENLER

Degisken, verilerin bellekte gegici olarak kaydedilmesini ve gerektiginde
kullanilmasini saglayan degerdir. Nesne tabanli programlama dilinde degisken kullanimi
diger programlama dillerindeki degisken kullanimlariyla aynidir.

Bir degiskenin degeri program her calistirildiginda degisir. Ornegin, kisiye yasini
soruyorsak bu bilgiyi gerekti§inde program icinde kullanabilmek icin bir degiskene
aktarmaliy1z. Degiskenler bellekte (RAM) yer kaplar. Yas bilgisine 18 degeri girildiginde
bellekte yas bilgisi i¢in ayrilan alanda bu deger saklanir.

Ornek

Programin her galigmasinda kullanilan degiskenin aldigi degerin degistigini gérmek
istersek asagidaki program parcasini inceleyelim.

private woid buttonl Click(okhject sender, System.Eventlrgs e)
i
String vag:
yag=textBoxl.Text :
MessageBox.3how [("Yasiniz "+vas, "Jindiki Deder™):

Bu islem i¢in form tasariminda formun iizerine bir metin kutusu ve buton eklemeniz
gerekir. Program pargasi ilk ¢alistirildiginda ekran goriintiisii resim 1.1°deki gibi olur.



Simdiki Deger [X]

Yagniz giin - [15 Yaziniz 15

Resim 1.1: Programun ilk ¢calisma goriintiisii

Programin caligmasi sonlandirilip yeniden galistirildiginda, daha 6nce girdigimiz 15
degeri bellekten silinecek ve yeniden bir deger girmemiz gerekecektir (Resim1.2).

£ Form1 [ |[B][X] || simdiki Deger [X]

ragiz gt 15 Yagimiz 158

Resim 1.2: Yeni degerin goriintiilenmesi

Bu islem sonrasinda degiskenimizin yeni degeri 18 olacaktir.

Sabitler, program i¢inde degeri degismeyen ifadelerdir. Programda sabit
tanimlandiginda ilk deger mutlaka verilmelidir. Aksi taktirde programin ¢alismasinda hata
olusur. Sabitler programda Const deyimiyle tanimlanir.

Ornegin, pi sayisinin programin tiimiinde ayn1 degerde olmasini istiyorsunuz. Pi
sayisin1 Const tanimlama blogunda 3.141592654 olarak belirttiginizde bu deger programin
her yerinde gegerli olacaktir.

Ornek

Butona (button) tiklandiginda bir dairenin alanini ve g¢evresini metin kutusundan
(textbox) girilen yaricapa gore hesaplatan program kodu ve ekran ¢iktisi resim 1.3teki
gibidir.

private woid buttonl Clickiokject sender, 3System.Eventlirgs e]
i

const float pi=3.14159-2654f;

float alah,cevre;

int r:

r=Conwvert.Tolnt3iZ [(textBoxl.Text):

alan=pi*r*r;

CcevEe=ZfnivrE;

textBoxsd . Text=alan.To3tring (]

textBox3 . Text=cevre. To3tring ()] ;




Yangap Girn...

T amarm

D airenin &lar

D airenin gevres

—

—
—

Yangap Girin... ]
Tarnarmn
D airenin Alar 202

Lrairenin gevres

18.5

Resim 1.3: Daire alaninin hesaplanmasi 6rnegi ekran goriintiisii

1.1. Degisken Tiirleri

Degiskenler,

sakladiklar1 bilgilerin tiiriine gore degisik sekillerde tanimlanir.
Degiskenler tanimlanirken degisken tiirii, degisken adindan once yazilmalidir. Nesne tabanli
programlamada kullanilan degisken tiirleri ve deger araliklari tablo 1.1°de verilmistir. Sadece
bu programlama diline ait degiskenler vardir. Bunlar, sbyte, ulong, uint ve ushort degisken

tiirleridir.
Degisken tiirleri Boyut (Byte) Deger Arahgi
byte 1 0-255
short 2 -32768 - 32767
int 4 -2.147.483.648 - 2.147.483.647
long g - 9.223.372.036.854.775.808 -

9.223.372.036.854.775.807

sbyte 1 -128 - 127
ushort 2 0-65535
uint 4 0 -4.294.967.295
ulong 8 0 - 18.446.744.073.709.551.615
float 4 +1.5x10" - £3.4x10 *
double 8 +5.0x107% - £1.7x10 "
object
char 2 Bir Unicode karakter
string Karakterlerin tiimii
decimal 16 +1.0x 10 to 7.9 x 10
bool 2 True veya False

Tablo 1.1: Degisken tiirlerinin boyut ve kapasiteleri




1.1.1. Tamsay1 Degisken Tiirleri

1.1.1.1. Byte ve Sbyte Degisken Tiirleri

Byte, 0-255 arasinda deger alabilen bir degisken tiiridiir. 1 byte boyutunda bilgiyi
saklar. Sbyte ise, -128 +127 arasinda deger alabilir. Yine 1 byte boyutunda bilgi saklar.
Sbyte degisken tiirliniin byte degisken tiirlinden farki, negatif sayilar1 sakliyor olmasidir.
Sbyte’taki S harfi signed (isaretli) anlamindadir.

private wvoid Forml Load{ochject sender, 3ystem.Eventlrgs =)
{
shyte sayir

sayi=5s0;
sayi=(shyte) (sayi-100) ;
Mezzagebox.3how("3ayinin 100'den farki " + savi.To3tringil)):

Verilen bu ornekte saymin ilk degeri 50°dir. Islem sirasinda 100 sayisindan farki
alinarak sonug¢ eksi bir deger olur. Eger, programda sbyte yerine byte degisken tiiriinii
kullanmig olsaydik sonu¢ eksi bir deger olmaz, derleyici rastgele bir say1 iiretir ve sonug
yanlig olurdu.

1.1.1.2. Short ve Ushort Degisken Tiirleri

Short ve Ushort degisken tiirleri 2 byte’lik yer kaplar. Ushort kelimesinin basinda
bulunan U harfi unsigned (isaretsiz) anlamindadir. Ushort degisken tiirli, deger araligindaki
pozitif sayilar1 kapsar.

Ornek
Butona tiklandiginda, metin kutusundan girilen bir saymin faktdriyelini hesaplayip
sonucu bagka bir metin kutusuna yazdiran program kodu asagidadir.

private wvoid buttonl Click(object sender, System.Eventlirgs e
i

hyte sayi,i:
ushort faktor:
gayi=Convert.ToEyte (textBoxl.Text):
faktor=1;
for(i=l;i<=sayi;i++)
i
faktor=(uzshort) (faktor¥i):

b
textBoxs . Text=faktor.Toltringl() ;




Ushort degisken tiirlinii kullanip faktdriyel hesab1 yaptirdigimizda elde edilecek sonug
bu degisken tiiriiniin sinirlar1 dahilinde dogru olur (Resim 1.4).

= uShort g@@ = uShort

Faktorvel bulunacak saw giriniz: | Faktorivel bulunacak, saww giriniz: |B

Hezapla | Hezapla

40320

Resim 1.4: UShort degisken tipi iist sinirinin gosterimi
Eger, ushort degisken tiirlinlin sinirin1 asacak bir deger girilirse hesaplanan sonug

yanlig olur (Resim 1.5). Ancak, derleyici bu yanlis hesaplamadan dolayi bir hata mesaji
vermez.

™ ushort E@@

Faktonyel bulunacak saw ginniz: |-|-|

Hezapla

|5376

Resim 1.5: UShort degisken tipi sinir asiminin goésterimi
1.1.1.3. Int ve Uint Degisken Tiirleri

Bu degisken tiirleri 4 byte’lik veri saklar. int ve Uint degisken tiirleri arasindaki fark,
Uint degisken tiiriiniin pozitif sayilari, int degisken tiirlinlin ise hem pozitif hem de negatif
sayilar1 kapsamasindandir.

Ornek

Int tiiriindeki iki degiskenin ilk degerleri int degisken tiiriiniin iist limiti olarak verilip
toplama iglemine tabi tutuldugunda elde edilen sonug int degisken tiiri degil, uint degisken
tiriinde olur. Buna gore, programda degerleri verilen iki saymin toplamlarmin sonucunu
mesaj kutusunda (MessageBox) gosteren programin kod satirlar1 asagidadir.



private wvoid Forml Loadickbject sender, 3System.Eventlrgs e
{
int =avil,savii:
uint sonuc:
sayil=2147483647;
sayiz=2147483647}
sonuc=luint) (sayil+sayiz) ;
Meszagebox.3how(sonuc .. To3tring() ) ;

Program c¢alistirildiginda elde edilen sonug Resim 1.6’daki gibidir.

4294067204

Resim 1.6: Uint degisken tipi iist simir gosterimi
Mesaj kutusunda gosterilen bu deger uint degisken tiiriinlin alabilecegi maksimum
degerdir.

1.1.1.4. Long ve Ulong Degisken Tiirleri

Bu degisken tiirleri bellekte 8 byte’lik yer kaplar. Aralarindaki fark, Ulong degisken
tiirlinlin pozitif sayilar1 igermesidir.

Ornek

Long tiirlindeki iki degiskenin ilk degerleri verilip toplama islemine tabi tutuldugunda
elde edilen sonu¢ long degisken tirii degil, ulong degisken tiirlinde olur. Buna gore,
programda degerleri verilen iki saymin toplaminin sonucunu mesaj kutusunda gdsteren
programin kod satirlar1 asagidadir.

private void Forml Load{ocbhject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
i

long savil,savia:

ulong sonuc;

sayil=9000000000;

sayiz=9000000000;

sonuc=Convert.ToUIntod (savildsayvii)

MessageBox.3how (sonuc . ToS3tring() ) :




Program c¢alistirildiginda elde edilen sonug resim 1.7’deki gibi olur.

15000000000

Tarnarm

Resim 1.7: Ulong degisken tipi islem sonucu

1.1.2. Ondalikh Degisken Tiirleri
1.1.2.1. Float Degisken Tiirii

Ondalikli sayilar1 saklamak icin kullanilan degisken tiiriidiir. Bellekte 4 byte’lik yer
kaplar. Float degiskenlere deger aktarirken degerin sonuna F veya f harfinin yazilmasi

gerekir.

Ornek
Tutar=12500.750f

1.1.2.2. Double Degisken Tiirii

Bellekte 8 byte’lik yer kaplar. Bu degisken tiiriinde istenirse degerin sonuna D veya d
harfi yazilabilir.

Ornek
Toplam=525000.750d

1.1.2.3. Decimal Degisken Tiirii
Biiyiik degerleri saklayabilen degisken tiiriidiir. Bellekte 16 byte’lik yer kaplar. Eger
decimal degisken tiirline ondalikli say1 atanmak istenirse degerin sonuna M veya m harfinin

yazilmasi gerekir.

Ornek
Bilanco=78529500000.750 m

1.1.3. Mantiksal Degisken Tiirii
1.1.3.1. Boolean Degisken Tiirii

Bellekte 2 byte’lik yer kaplar. Yalnizca true (dogru) ve false (yanlis) degerini alan
degisken tirtidiir. True 1, false 0 rakamina karsilik gelir.

9



1.1.4. Alfa Sayisal Degisken Tiirii

1.1.4.1. Char Degisken Tiirii

Bu degisken tiirii bellekte 2 byte’lik yer kaplar. Sadece tek karakterlik bilgi igin
kullanilir. Tek karakterlik bilgi degiskene aktarilirken tek tirnak iginde yazilmalidir. Char
degiskenler harf veya rakam bilgisi saklayabilir.

Char degisken tiiriine bazi 6zel gorevleri olan tuslari (esc, enter, tab vb.) atamak
isterseniz degisken tiiriiniin kullanim1 su sekilde olmalidir.

Degisken adi = (char) tus ASCII kodu;
Cevap= (char) 13; Ascii kod tablosunda 13’1in karsilig1 Enter tusudur.

Karakterleri temsil etmek igin \ (ters slash) isareti de kullanilir.

\r enter
\t tab
\n satir bast
\e esc
\\ \
anlamindadir.
Buna gore;
cevap="\r’ seklinde de yazilabilir

Char degisken tiirii Unicode karakter setini de icerdigi i¢in 65536 farkli karakteri
icinde tutar.

1.1.4.2. String Degisken Tiirii

Birden fazla karakter saklamak icin kullanilan degisken tiiriidiir. Hem rakamlar hem
de harfler igin kullanilir. String bilgiler ¢ift tirnak (“”) iginde yazilir.

String degisken tiiriiyle yapilan islemler

Length ()
Bir stringin karakter uzunlugunu verir.

ToLower ()
Verilen stringin tiim harflerinin kiigiik harfe ¢evrilmesini saglar. Bu fonksiyon Tiirkge
karakterleri de kiigiik harfe doniistiirtir.

ToUpper ()
Stringin tiim karakterlerini biiylik harfe doniistiiriir.

10



Ornek

Butona tiklandiginda, metin kutusundan girilen string bilginin karakter uzunlugunu,
tiim karakterlerinin biiylik harfe ve kiiglik harfe ¢evrilmis halini ayr1 ayri metin kutularina
yazan program kod satirlar1 agsagidaki gibidir.

private woid buttonl Click(okhject sender, System.Eventlrgs e)

i
textbBoxi . Text=textBoxl.Text.Length. To3tringi() ;
textbBox3.Text=textBoxl.Text.TolUpper () :
textbBoxg4. Text=textBoxl.Text.ToLower () :

Program caligtirildiginda ekran goriintiisii ve elde edilen sonuclar resim 1.8’deki gibi
olur.

E@@ ™ Form1

E.elirneyi girin | K.elimeyi girin asernin
Diizenle | Diizenls

IJzunlugu | IJzunlugu |?

Tiimil bk hart | Tiimii bk harf — f¢ASEMIN

Tiimii kiigik harf | Tirnid kiigiik. harf |y 2emin

Resim 1.8: Length(), ToUpper() ve ToLower kullanilarak elde edilen ekran goriintiisii

StartWith ()
Stringin istenilen karakter ya da karakterlerle baslayip baslamadigini kontrol eder.
Sonug dogru ise True, yanlis ise False degeri geri dondiiriiliir.

Trim ()
Stringin basinda ve sonunda bosluk varsa bu bosluklar1 atmak i¢in kullanilir.
TrimStart stringin basindaki, TrimEnd ise sonundaki bosluklar atar.

SubString ()
Stringin istenilen bir yerinden istenilen sayida karakter almak i¢in kullanilir.

IndexOf ()
Bir stringin i¢inde baska bir stringin aranmasini saglar. Aranan string bulundugunda
geriye stringin baslangi¢ yeri, bulunamadiginda ise -1 degeri dondiirtiliir.
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Concat ()
Birden fazla stringi birlestirmek i¢in kullanilir. + operatorii de bu fonksiyonla ayni
gorevi goriir.

Insert ()
Bir stringe verilen baglangi¢ yerinden itibaren bagka bir stringi eklemeye yarar.

Replace ()
Bir stringin tamamini veya belirtilen boliimiinii bagka bir bilgiyle degistirmek i¢in
kullanilir.

Remove ()
Stringin tamamini veya bir bolimiini silmek i¢in kullanilir.

1.1.5. Object Degisken Tiirii

Tiim veriler i¢in gecerli olan bir tiirdiir. Bu degisken tiiriine ondalikli, string, tam say1,
vb. degisken tiirleri aktarilabilir.

1.1.6. Pointer Degiskenler

Degiskenlerin bellek adresinden olusan degisken tiiriidiir. Bellekte 4 byte’lik yer
kaplar. Kullanimlar1 giivenli degildir. Ciinkii, dogrudan adrese bilgi kaydi yapildiginda
kaydedilen yer bir program dosyasinin veya sistem dosyasinin kayitli oldugu adres olabilir.
Kullanildig1 durumlarda da smifin, fonksiyonun ya da blogun basina Unsafe yazilmasi
gerekir. Tanimlama sirasinda degisken tiiriiniin yanina * isareti konur. Bu isaret pointerla
belirtilen bellek bolgesinin igerigini verir. int* sayi; orneginde oldugu gibi.

Bir degiskenin bellekteki adresi elde edilmek istendiginde & (ampersant) operatorii
kullanilir.

1.2. Tiir Doniisiimleri

Program igerisinde degiskenlerle ilgili tiir doniisimleri yapmak durumunda
kalabilirsiniz. Ornegin, sayisal bir veriyi string degisken tiiriine, string bir veriyi sayisal
degisken tiirline doniistiirmeniz gerekebilir. Tiir doniisiimlerini gerceklestirmek icin birden
fazla se¢enek vardir. Nesne tabanli programlamada bazi tiir doniisiimleri derleyici tarafindan
otomatik olarak yapilirken bazilarimin da kullanici tarafindan yapilmasi istenir. Herhangi bir
degiskenin tiir doniistimii yapilirken donistiiriilecegi degisken tiirii parantez ( ) iginde yazilip
daha sonra degiskenin ismi yazilir. (int) y 6rneginde oldugu gibi.

Doniistiiriilecek degisken tipinin boyutu hedef degisken tipinin boyutundan biiyiikse,
bu sekildeki bir degisken tipi donilisiimii otomatik yapilamaz. Ciinkii islemin sonucunda byte
veya bytelar kaybolacaktir. Derleyici bu riski kabul etmez ve bizden 6zel komutlar ister.
Ormnegin, ondalikli bir say1 tam sayiya yani float tipteki bir say1 int tipteki bir sayiya
dondstiiriiliirken sadece tam kismi alinacagindan ondalikli kismi kaybolacaktir ve bu islem
veri kaybina neden olacaktir. Bu sekildeki bir islemden dolay1 derleyici bize hata mesajt
vermez. Eger doniistiirme islemleri esnasinda kullanicilar bilgilendirmek istersek checked
deyimini kullanabiliriz.
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Derleyici tarafindan otomatik olarak tiir doniisiimii yapilacak degisken tiirleri tablo
1.2° de yer almaktadir.

|sbyte Hshort, int, long, float, double, decimal

|ushort Hint, uint, long, ulong, float, double, decimal

|uint Hlong, ulong, float, double, decimal

[Tiir  ||Déniistiiriilebilecegi tiirler |
|byte Hshort, ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal ‘
|sh0rt Hint, long, float, double, decimal ‘
|int Hlong, float, double, decimal ‘
|1ong Hﬂoat, double, decimal ‘
|ﬂoat Hdouble ‘
|char Hint, uint, long, ulong, float, double, decimal ‘
|
|
|
|

|ulong Hﬂoat, double, decimal

Tablo 1.2: Otomatik doniisiimleri saglanan degisken tiirleri ve doniistiiriilebildikleri tiirler

Tiir donligiimii otomatik olarak yapilamayan degisken tiirleri tablo 1.3 te yer
almaktadir.

|Tiir HDiiniistiiriilemeyecegi tiirler

|byte Hsbyte, char

|short Hsbyte, byte, ushort, uint, ulong, char

|int Hsbyte, byte, short, ushort, uint, ulong, char
|1ong Hsbyte, byte, short, ushort, int, uint, ulong, char
|ﬂ0at Hsbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char, decimal

|sbyte Hbyte, ushort, uint, ulong, char

|ush0rt Hsbyte, byte, short, char
|uint Hsbyte, byte, short, ushort, int, char

|ulong Hsbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, char

|double Hsbyte, byte, short, ushort, int, uint,] ong, ulong, char, float, decimal

|
|
|
|
|
|
|char Hsbyte, byte, short ‘
1
|
|
|
|

|decimal Hsbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char, float, double

Tablo 1.3: Otomatik doniisiimleri yapilamayan degisken tiirleri ve doniistiiriilemeyecegi tiirler



1.2.1. ToString () Metodu

Kod yazim asamasinda islem yapilan sayisal degerleri string tiire doniistiirmeden
mesaj kutusu, metin kutusu veya etiketlere aktarmak miimkiin degildir. ToString() metodu
bu doniisiimii gerceklestirerek sayisal degerleri string deger alan nesnelere aktarmaktadir.

ToString() metodunu kullanmak i¢in, sayisal degisken yazildiktan sonra nokta
karakteri yazilarak agilan meniiden ToString() se¢ilmelidir. Bu metotla single, int, bool, float
ve object tiirleri string tiire doniistiiriilebilir.

Ornek

Ik degerleri programda verilen x ve y degiskenlerini form {izerine fareyle
tiklandiginda metin kutularina yazdiran program kodu asagidaki gibidir.

private void Forml Click{object sender, 3ystem.Eventirgs e)
i

float x=123.456%;

long vw=98765400;

textbBoxl. Text=x.To3tring () ;

textbBoxi . Text=yv.To3tring () !

x ve y degiskenlerinin sonuna .ToString() yazilarak string tiire ¢evrilmis ve metin
kutularma aktarilmistir.

1.2.2. Convert Metodu
Convert metoduyla doniistiirme isleminde derleyici tarafindan izin verilen tiim tiirlere
donistiirme islemi yapilabilir. Doniistiirme iglemini yapmadan 6nce doniistiiriilecek bilginin

hangi tiirlere doniistiiriilebilecegine dikkat edilmelidir.

Convert metodunu kullanirken; Convert yazip nokta karakteri yazildiginda agilan
meniiden istenilen doniisiim tiirii secilerek doniistiiriilecek bilgi parantez i¢inde yazilmalidir.

Ornek

Convert.ToString(textBox5.Text);

Ornek

Metin kutusundan girilen iirlin fiyatina gére KDV oranin1t %8 ve %18 olarak radyo

diigmelerinden yapilan secime gore hesaplayan ve sonucunu yine bir metin kutusuna yazan
programin kod satirlar1 agagidaki gibidir.



private woid radioButtonl CheckedChanged(object sender, 3ystem.Eventlirgs e)
{

Single fivat:

fiyat=Convert.ToSingle (textBoxl.Text)

textBoxz . Text=Convert.Toldtring (fiyat+(fiyat¥ 0.08))
}
private woid radioButtonZ CheckedChanged (object sender, 3ystem.Eventlrgs e)
{

Single fivat:

fiyat=Convert.ToSingle (textBoxl.Text)

textBoxz . Text=Convert.Toltring (fiyat+(fiyat¥0.18))

' Program kodunda Convert metodunun ToSingle() ve ToString() metodu kullanilmstir.
Islem sonucunda da resim 1.9°daki ekran ¢iktilar: elde edilmistir.

Oriintin figatin girin 'IEIEI Oriintin fiyabr girin 1EIEI

kD o 28 O %18 kD " %8 f+ 218

Toplam 108 Toplam 18

Resim 1.9: Convert metodunun ToSingle() ve ToString() metotlarinin kullanilmasiyla elde
edilen ekran goriintiisii

Convert metodu kullanilirken bazi doniigimler nokta karakterinde sonra agilan
meniide farkli sekilde karsmiza ¢ikar. Ornegin, ToShort metodu diye bir metot yoktur. Nesne
tabanli programimizda bunun karsiligi Tolnt16’dir. Meniide olmayan metotlar icin tablo
1.4’teki metotlar1 kullanabilirsiniz.

‘Tiir adi HKarslhgl ‘
‘short HConvert.TOIntl 6 ‘
‘int HConvert.TOInt32 ‘
‘long HConvert.ToInt64 ‘
‘ushort HConvert.ToUIntl 6 ‘
‘uint HConvert.ToUInt32 ‘
‘ulong HConvert.ToUInt64 ‘

Tablo 1.4: Tiir adlar ve karsihiklar:
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1.2.3. Parse Metodu

Tiir doniistimleri i¢in kullanilan yontemlerden biri de parse metodudur. Bu metot da
Convert metodunun yaptig1 ve izin verilen tiim doniisiimleri yapmaktadir.

Ornek
Ayri ayrt metin kutularma girilen iki sayiyla acilir liste kutusundan (comboBox)

yapilan se¢ime gore islem yapip sonucu yine bir metin kutusuna yazan program kodu
asagidaki gibidir.

priwvate wvoid cowboBoxl SelectedIndexChanged(object sender, System.Eventlrgs e)
{
int sayil,sayii:;
if (cowkoBoxl.SelectedIndex==0)
i
sayil=int.Parse(textbBoxl. Text) :
sayiZ=int.Parse (textbBoxi . Text) ;
textBoxd. Text=Convert.Toltring (sayil+sayis) :
i
if(corboBoxl.Selectedlndex==1)
i
sayil=int.Parse (textBoxl.Text)
sayiZ=int.Parse(textbBoxzZ . Text)
textBox3.Text=Convert.Tol3tring (sayil-savii);
i
if (cowboBoxl.SelectedIndex==2)
{
sayil=int.Parse(textbBoxl. Text) ;
sayiZ=int.Parse (textBox: . Text) :
textBoxd . Text=Convert.To3tring(sayil*savyiz) :
i
if (comkboBoxl.3electedIndex==3)
i
sayil=int.Parse(textbBoxl. Text) :
sayid=int.Parse (textbBoxi.Text) ;
float bolum;
bholum=(float)sayil/sayiz;
textBox3.Text=Conwvert.To3tring (bolum) ;

Bu ornekte metin kutularindan girilen sayilar string degerde oldugu i¢in int.Parse ile
sayisal tiire gevrilerek aritmetiksel islemler yapilmistir. Islem sonucunda elde edilen ekran
goriintiisii resim 1.10’daki gibidir.



= 4 islem

1.5am 1.5am

: Sonug % Sonug
25ay lsem =] = 25an |/ B >] = [3gERRE?
[ 3

Resim 1.10: Parse metoduyla tiir doniisiimii yapilan programin ekran goriintiisii

1.3. Enum Yapisi

Enumerations (Enum), sayilabilir tipler i¢in kullanilan numaralandiricilardir. Enum
yapist kullanici tanimli bir yapidir. Enum yapisinin elemanlart 0°dan baglar ve index
degerleri birer birer artar. Dolayisiyla numaralandiriciya ait elemana ulastigimizda bu
elemanin index degerine de sahip oluruz.

Ornek
Acilir liste kutusundan segilen il adina gore telefon alan kodunu metin kutusuna yazan

programin tasarlanmis ekran goriintiisii resim 1.11°de, yapilan islem sonucunun ekran
goriintiisli resim 1.12°de gosterilmistir..

il adi il Segiri... |

Alan Kodu

Resim 1.11: Formun tasarlanmasi

il ad

Alan Kodu 386

Resim 1.12: Islemin goriintiilenmesi
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Bu ekran goriintiisiinii elde edebilmek i¢in yazilan program kodu da asagidaki gibidir.

private void comboBoxl SelectedIndexChangediochject sender, 3Jystem.Eventlrgs e)
H short kod:

if (comboBoxl., Text=="Ankara™)

i kod=([short]alankodu,. Ankara ;
textBoxl.Text=kod. ToString()

H

if (conboBoxl. Text=="Izmir™)

H kod=(short)alankodu. Izmir ;
textBoxl. Text=kod.ToString():

H

if (comboBoxl. Text=="Mugla™)

1 kod=(short)alankodu. Mugla
textBoxl.Text=kod.Tol3tring()

H

if (comboBoxl. Text=="Eirgehir™)

i kod=(short)alankodu.Kirgehir :
textBoxl.Text=kod. ToString()

H

if (comboBoxl,. Text=="Antalva'")

{l kod=(short) alankodu. lntalya ;
textBoxl. Text=kod.ToString():

H
private void Forml Loadiobject sender, Syatem.Eventlrgs e)
1
string [] dizi=alankodu.GetlNames (typeof (alankodnu) )
for(int i=0:1i<5;1i++)
conboBoxl. Itews. Add(dizi[i]])
H
enun alankodu:short
1
hnkara=312,
Izmir=232,
Mudla=z 5z,
Eirsehir=38a,
intalya=zZ42

}
1.4. Struct (Yapy)

Birden fazla, farkl tiirdeki degiskenlerin tanimlandig1 yapidir. Birbiriyle iligkili olan
degiskenler struct yapiyla tanimlanir. Dolayisiyla kullanici kendi degisken tipini olusturur.
Olusturdugu bu degiskene bir isim vermelidir.

struct personel

{
public string ads;
public string soyadi;
public string adres;

}



personel kisi= new personel();

yapinin elemanlarina bilgi aktarmak igin;
kisi.adi="Ahmet”;

kisi.soyadi="Can”;
kisi.adres="ANKARA”;

Tanimlanan yapi, tiim programda yani bagka class ve formlarda kullanilmak istenirse
public olarak tanimlanmalidir.

Ornek

Struct bir yap1 olugturularak kisinin ad, soyad ve adres bilgilerini InputBox()’tan alip
metin kutularia yazdiran program kodu asagida ve ekran goriintiileri resim 1.13teki gibidir.

public struct personel
{
public string ad:
public string sovad;
public string adres:
H
public personel kisi=new personeli);
private void buttonl Clicki(ohject sender, Jystem.Eventirgs e)
{
kisi.ad= (Hicrosoft.VisualBasic. Interaction. InputBox ("Kiginin adini girin™
fMBEilgi Girdigi™,"",20,20)) .To3tring() :
kisi.soyad= (Hicrosoft.VisualBasic. Interaction. InputBox ("Kiginin soyadini girin®
fMBEilgi Girdigi™,"",20,20)) .To3tring() :
kisi.adres=(Hicrosoft.Visualbasic.Interaction. InputBox ("Kiginin adresini girin”
MEilgi Girdigi®™,"",20,20)) .To3tring() ?
textBoxl. Text=ki=zi.ad;
textBoxz .. Text=kisi.soyad:
textBox3.Text=kisi.adres;

Not : Bu nesne tabanli programlama dilinde diger dillerin 6zelliklerini de kullanmak
miimkiindiir. Visual Basic programlama dilinin InputBox() metodunun bu programda
kullanilmas1 i¢in projenize eklemeniz gerekir. Bunun igin, Project meniisiinden Add
Reference... komutu segilerek acilan Add Reference iletisim penceresinden Microsoft Visual
Basic.NET Runtime dosyasini se¢ip OK diigmesine tiklayiniz. Artik InputBox() metodunu
projenizde kullanabilirsiniz.



EEX

K.izi bilgilerini gir

ﬂg Struct

Bilgi Girisi

K.iginit adini girin
iptal

adi |Fatih

Sopad |M ehmetogiu

Adiesi  |Arkara

|FatiH

Resim 1.13: Struct yapi kullanilarak elde edilen sonuglarin goriintiilenmesi

20



(UYGULAMA FAALIYETI-1

)

Islem Basamaklar1

Oneriler

> Iki ayr1 metin kutusundan iki farkli
say1 giriniz. Bu sayilarin degisken
tiirlerini siirlaria gore seciniz.

>

Degisken ismi olarak a ve b harflerini
kullanabilirsiniz.

esnasinda hata olusmussa kod
satirlarina donerek yazim hatalarinizi
kontrol edip tekrar ¢alistiriniz.

> Ugiincii bir degisken daha » Bu degiskenin degisken tiiriinii yapilacak
tanimlayiniz. iglemin sonucuna gore belirleyebilirsiniz.

» Tanimladigmiz ilk iki degiskeni » Bolme islemi yapilacagindan {iglincii
birbirine bolerek {igiincii degiskene degiskenin degisken tiirli ondalikli degisken
aktarmiz. tiirii olarak belirlenmelidir.

d e . » Hangi sayilarla hangi islemin yapildigini
» Ekrana iki degiskeni ve islem N e T e
.. o . . gostermek icin biitiin verileri gosterebilirsiniz
sonucunu gosteren degiskeni mesaj .
ya da sadece sonug¢ degerini ekranda
kutusunda yazdirmiz. N e
gosterebilirsiniz.

» Simdiye kadar yazdiginiz kod > Kod satlrlar.1 n Yazarken d.1k.kat11 (')lufluz. .

satirlarim gbzden gegiriniz Programa dillerinde her bir isaretin 6nemi
' cok biiyitiktiir.
> Programi calistiiniz. Calisma » Amacimizi, kod satirlarini ve iglem

sonucunun ekran goriintiisiinii defterinize
yaziniz.
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(UYGULAMA FAALIYETI-2 )

Asagida verilen sorulart 6dev olarak yapiniz. Sonuglart rapor seklinde 6gretmeninize
sununuz.

> Metin kutularindan girilen sayilardan ikincisinin 0’dan farkli olmasi durumunda
iki say1y1 toplayip bir bagka metin kutusuna yazdiran programin kod satirlarin
ve ekran goriintiislinii hazirlayiniz.

> Bagslangicta sabit olarak verilen degerlerle metin kutusundan girilen degerin esit
olup olmadigma bakarak ne tiir bir liggen oldugunu bulup mesaj kutusuyla

ekranda gosteren programin kod satirlarini ve ekran goriintiisiinii hazirlaymiz.

Metin kutularindan girilen ii¢ sayidan en kiiciik olani buldurup mesaj kutusuyla
ekranda gosteren programin kod satirlarint ve ekran goriintiisiinii hazirlayiniz
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((")L(;ME VE DEGERLENDIRME )

A. OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular dikkatlice okuyarak dogru/yanlis segenekli sorularda uygun harfleri

yuvarlak i¢ine alimiz. Segenekli sorularda ise uygun sikki igaretleyiniz.

1. Degiskenler bellekte (RAM) siirekli kalir.(D/Y)
2. Sabitler program i¢inde istenildigi zaman degistirilir. (D/Y)
3. Nesne tabanli programlama diline 06zel, sadece bu dilde kullanilan degisken
asagidakilerden hangisidir?
A) byte
B) int
C) uint
D) decimal
4, Sbyte degisken tiiriiniin deger araliginda yer almayan say1 hangisidir?
A)-128
B) 127
0o
D) -127
5. Char degisken tiiri unicode 6zelliginden dolay1 65536 farkli karakter tutabilir. (D/Y)
6. Tiir doniisiimleri esnasinda veri kaybi s6z konusu degildir. (D/Y)
7. Ushort degisken tiirii hem negatif hem de pozitif deger alir. (D/Y)
8.  Asagidaki harflerden hangisi degisken tiirlerini sembolize eden ve degerin yanina
yazilan harflerden biri degildir?
A)L
B)M
OF
D)D
9.  Pointer degigkenlerin kullanilmas1 programa hiz kazandirmasina ragmen pek giivenli
degildir. (D/Y)
10. Enum yapisini kullanarak programei kendine gore degiskenler tanimlayabilir. (D/Y)
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtart ile karsilagtirmmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. Tiim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

(amac )

Dizi mantigimi ve dizi degiskenlerini program igerisinde uygun sekilde tanimlayip
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Bir kitapgiya gittiginizde ¢esitli tiirlerde bulunan kitaplar neden ayr1 konu
basliklariyla tasnif edilmislerdir? Arastiriniz.
> Bir degisken ayni1 anda kag deger saklayabilir? Arastirmiz.

2. DIZILER

2.1. Dizi Tanimlama

Bellekte ayni tiirden siralanmis verilerin olusturdugu yapiya dizi denir. Tek bir
tanimlama yapilarak istenilen sayida veri girisi saglanabilir. Dizi elemanlar1 bir indis
numarasina sahiptir. indis numaralar1 varsayilan olarak sifirdan baslar. Dizinin kag elemanli
olacag dizinin tanimlandig1 satirda veya daha sonra da belirtilebilir. Ayrica dizi tanimlamast
yapildiginda dizinin eleman sayisi, kullanilacak eleman sayisindan az ise dizi yeniden
boyutlandirilabilir.

Dizi degiskenin eleman sayisini belirtmek i¢cin new metodu kullanilir.
Ornek
5 elemanli bir rakam dizisi tanimlanacak olursa;

int [] rakam;
rakam= new int[5]; komut satirlar1 yazilarak tanimlama yapilmig olur.

Ayrica,
int[] Rakam= new int[5]; komut satir1 yazilarak tek satirda da tanimlama yapilabilir.

Bu sekilde tanimlanan bir dizinin ilk elemaninin indis numarasi 0 ve son elemaninin
indis numarasi 4’tiir.
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Ornek

Butona tiklandiginda, 5 elemanli bir int dizi tanimlayarak dizi elemanlarini
InputBox’tan okutan ve bu elemanlar liste kutusunda listeleyen program kodu asagida ve
ekran goriintiileri resim 2.1 ve resim 2.2’deki gibidir.

private wvoid buttonl Click(ohject sender, 3ystem.Eventldrgs =)
1 hyte i
int[] dizil= new int[5]:
for (i=0;1<5;1i++)
{
dizil[i]=int.Parse (Hicrosoft.VisualBasic. Interaction. InputBox ("hizinin "
+ (i+1)+". elemanini girin®™,"Bilgi Girigi’™, "™, 20,20)):

H
for [(i=0;i<5;i++)
{

listBoxl.Items.Add (dizil[i]):

Dizi elemanlan gir

Bilgi Girisi

Dizinin 1. elemarun girin

iptal

]

Resim 2.1 : Dizi elemanlarmin bilgi giris kutusundan girilmesi

E® Dizi =13

Dizi elemanlann gir

LT e Do [0 —

Resim 2.2: Bilgi girisinden sonra elemanlarin liste kutusunda listelenmesi
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Ornek

5 elemanl: bir int dizi tanimlanarak, dizi elemanlart “Dizi elemanlarini gir” diigmesine
tiklandiginda InputBox() ile diziye diziden de liste kutusuna eklenmektedir. Baslangigta
“EKLE” diigmesi pasif haldedir. Dizi elemanlarinin girisinden sonra “Dizi elemanlarin1 gir”
diigmesi pasif hale “EKLE” diigmesi aktif hale gelmektedir. Ekle diigmesine tiklandiginda
dizi yeniden boyutlandirilarak InputBox()’tan diziye yeni eleman girisi yapilmakta ve ayni
zamanda liste kutusuna da eklenmektedir. Cikis diigmesiyle de program sonlandirilmaktadir.
Programin kod satirlari agagida ekran goriintiileri resim 2.3, 2.4, 2.5, 2.6 ve 2.7’deki gibidir.

int savi:
private wvoid buttonl Click(okject sender, System.Eventdrgs e)
H byce 1i:
int[] di=zil= new int[5]:
for (i=0;i<5;i4++)
{
dizil[i]=int.Parse (Hicroscft.VisualBasic. Interaction. InputBox("hi=zinin "
+ (i+1l)+". elemanini girin","Bilgi Girigi'™,"",20,20)1;
}
for (i=0:1i<5:i++)
i
li=ztBoxl.Items. dd (di=il1[i] ] :
}
savi=5;
buttonl.Enabled=false:buttond .Enabled=true;
}

byte ==5;
private wvoid button: Click({object sender, Jystem.Eventlrgs e)
1 int[] dizil=new int[sayi+1]:

dizil[=zavi]=int.Parse (Microsoft.VisualBasic. Interaction. InputBox ("Dizinin ™
+ (3+1)+". elemaninl girin®™, "Bilgi Girdigim™, "",20,20)):
listBoxl.Items. dd(dizil[=savyi]):
S++:

}

private wvoid buttond Click(okhject sender, System.Eventlrgs e)

{
Close () :

private wvoid Forml Load{object sender, System.Eventirgs e

1
button: .Enabled=false:
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= Form1 g@@

Dizi elemanlanm gir ‘

Lerie |

CIKIS ‘

Resim 2.3:Dizi elemanlarim gir diigmesiyle diziye bilgi girisi yapilmaktadir.

Bilgi Girisi

Dizinin 1. elermarin qinn
g T amanm

iptal

E

Resim 2.4: Diziye bilgi girisi InputBox() ile saglanmaktadir.

™ Form1 E@@

= L) fe 0

........................

CIKIS

Resim 2.5: Diziye eleman girisi bittikten sonra EKLE diigmesi aktif hale gelmektedir.
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Bilgi Girisi

Dizinin E. elemanint girin

iptal

Resim 2.6 : EKLE diigmesine tiklandiginda tekrar bilgi girisi saglanir.

™ Form1 E@@

[n Bl S TR ) |

CIKIS

Resim 2.7 : Dizi yeniden boyutlandirilarak InputBox()’tan girilen yeni deger hem diziye hem de
liste kutusuna eklenir.

2.1.1. Dizlere i1k Deger Atama

Dizinin tamimlanmasi sirasinda ilk degerleri de beraberinde verilebilir. Bir dizinin
elemanlarina farkli degisken tiirlerinde bilgiler aktarilmak istenirse dizi degiskenin tiirii
object olmalidir.

Ornek

Tanimlanan rakam dizisinin elemanlarimin ilk degerleri asagida verilmistir.
Rakam [0]=2;

Rakam [1]=3;

Rakam [2]=7;

Rakam [3]=5;

Rakam [4]=9;
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Ornek

Mevsimler string dizisinin tanimlanmasi ve ilk degerlerinin verilmesi su sekildedir.
string[] Mevsimler =new.string[4] {“Ilkbahar”,”Yaz”,”Sonbahar”,”K1s"};

Ornek

4 elemanli string bir dizi tanimlanip ilk degerleri verilerek formun ¢alistirilmasinda bu

degerler comboBox() ta listelenmektedir. Agilir liste kutusundan (comboBox) yapilan se¢imi
metin kutusunda gosteren program kodu asagida ve ekran goriintiileri resim 2.8dedir.

public string[] wevsimler=new string[Q]{"ilkhahar","Yaz","SDnbahar","Klg"};

priwvate void Forwl Load(object Sender, System.Eventldrgs e)

{
comboBoxl,. Items. Add (mevsimler[0]) ;2
comboBoxl. Items. Add (mevsimler[1]) ;2
comboBoxl. Items. Add (mevsimler[2]) 2
comboBoxl. Items. Add (mevsimler[3])

priwvate void comboBoxl SelectedIndexChanged(object sender, System.Eventldrgs e)

if [(comboBoxl.3electedIndex==0)
textBoxl. Text=mevsimler[0] ;
if (comboBoxl.3electedIndex==1]
textBoxl. Text=tev=simler[1]
if [(comboBoxl.3electedIndex==2)
textBoxl. Text=wevsimler[2] :
if [(comboBoxl.3electedIndex==3)
textBoxl. Text=mevaimler[3] :

™ Form?1

Segilen mevsim Secilen mevsaim

|Ya2 EEE _:J

Resim 2.8: Acilir listeden yapilan secimin metin kutusunda gosterilmesi
Ayrica, ilk deger atamasi yapilacak olan dizilerde eleman sayisini belirtmeye gerek

yoktur. .
string [] Mevsimler= {“llkbahar”,”Yaz”,”Sonbahar”,”Kis”};

Bu tanimlamaya goére new metodunu kullanmayabilirsiniz. Clinkii dizi degiskenin
eleman sayisi verilen ilk degerlerin sayisina gore belirlenir.
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Ornek

Boyut belirtmeden tanimlanan dizi elemanlarii metin kutularma yazdiran program
kodu su sekildedir.

public stringl] mevsimler={"ilkbahar","Yaz","SDnbahar","Klg"};
private wvoid Forml Loadiobject sender, System.Eventlirgs e)
i

textBoxl. Text=mwevsimler[O] !

textBoxsd . Text=mevsimler[1] :

textBox3d.Text=mevsimler[2] ;

textBoxd. Text=mevsimler[3]

Boylece uygulamanin ekran goriintiisii resim 2.9’daki gibi olur.

2™ Form1 E@@

2. mevzim
|Ya2
3 mevsim 4. mevzim
|Snnbahar |K@

Resim 2.9 : Dizi elemanlarinin metin kutularina yazdirilmasi

2.2. Cok Boyutlu Diziler

Iki veya daha ¢ok boyutlu bilgileri saklamak i¢in kullanilan dizi tiirleridir. Tek boyutlu
dizilerde oldugu gibi ¢ok boyutlu dizilerde de ilk deger atamasi yapilabilir. Cok boyutlu
dizilerde islem yapabilmek i¢in genellikle i¢ ige dongii yapilar1 kullanilmaktadir.

Ornek

int [,] dizil;
dizil = new int [3,2]; seklinde tanimlama yapilir.

[,] seklindeki bu gdsterim dizinin iki boyutlu oldugunu belirtir. (,) virgiil sayisi arttik¢a
dizinin boyutu da artar.

Ornek

2x2’lik bir matrise ilk deger atamas1 asagidaki gibi yapilabilir.
int [,] Matris={ {1,0},{0,1} };

Bir dizinin boyutu 6grenilmek istenirse Rank () metodu kullanilir.
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Ornek

“Matrisin elemanlarini gir” diigmesine tiklandiginda 3x2’lik bir matrise eleman girisi
InputBox() ile yapilmaktadir. Dizi giris islemi bittikten sonra girilen elemanlar “Multiline”
Ozelligine sahip metin kutusuna girilerek satir-siitun halinde yazdiran program kodu

asagidaki gibi olur.

private wvoid buttonl Click{object sender, 3ystem.Eventirgs e)
i
int [,] matris=new int[3,2]:
for{int i=0;1i<3;1i++)
for(int j=0;3<Z:j++)

matris[i,j]l=int.Par=se(Interaction. InputBox("hizinin ™ + [(i+l11+

*.zatir " + [(Jj+1)+".situn degerini gic™, """, 20,200 ) ;
for(int i=0;i<3;i4++)
i
for(int j=0;3<2;j++)
i
textBoxl. Text=textBoxl.Text + "™ " +matris[i,]].To3tringl):
h
textBoxl. Text=textBoxl.Text + "™hwrhn'™;
h
b

™ Form1 E@@

I atrizinin elernanlanm
aqir

Resim 2.10: Formun ilk ¢calisma hali




dizi5

Dizinin 1.zatr 1. siitun degerini gir Tamam

il -

iptal

Resim 2.11: Dizi elemanlarmin InputBox() ile girilmesi

™ Form1 E@@

—
LRI

I atriginin elermanlanm
air

Resim 2.12: Dizi elemanlarmmin girisi tamamlandiktan sonra multiline 6zelligine sahip metin
kutusunda satir-siitun halinde gosterilmesi

2.3. Karnisik (Diizensiz) Diziler

Bu dizilere Jagged diziler de denir. Karisik diziler siitun sayis1 birbirinden farkl olan
dizilerdir. Bir bagka deyisle, farkl: siitun sayilarina ait diziler dizisidir.

Ornek
int [ ][ ]dizi =new int [3][ ];

Bu tanima gore 1. boyut 3 elemanli olarak tanimlanmisken diger boyutun kag olacagi
belli degildir. Tanimlanmayan diger boyutun eleman sayisi ilk deger atamasi sonucunda
belirlenir. Buna gore;

dizi[0]= new int [4];
dizi[1]= new int [5];
dizi[2]= new int [3];
dizi[3]= new int [2];

. seklindeki tamimlamayla dizinin 2. boyutunun ilk satirmin eleman sayis1 4’tiir.
Istenirse dizinin 2. boyutu ¢ok boyutlu bir dizi olabilir.
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Ornek

1. boyutu 3 olan diger boyutu belli olmayan bir jagged dizi tanimlanarak 2. boyutunun
elemanlarin1 form yiiklendiginde diziye girilmektedir. Her bir siitun elemanlarin1 ayr1 ayri
liste kutusuna listeleyen ve bu dizinin rankimi “Dizinin rankin1 goster” diigmesine
basildiginda mesaj kutusunda gosteren program kodu asagidaki gibidir.

S8 3 elemanli bir dizi tanimlanir
string[] [] aile = new string[3][]:
private wvoid Forml Load(ockhject sender, System.Eventlrgs e)
{
A/ Ilk dizinin 4 elemanli baslangig dederleri wverilir,
alle[0] = new string[] {"Can™, "ainne®™, "Baba", "Haluk =anca™:!
// Ikinei dizinin 5 elemanli baglangig dederleri werilir.
aile[1l] = new string[] {"ilican™, "hnne'", "EBaba™, "Ayze', "HEigik wveli™}:
// Ugineil dizinin 3 elemanli baglangig dederleri werilir.
aile[2] = new string[] {"Bartu", "Selguk", "WVeli®}:

for (int J3=0;3<4;3j++)
listEBoxl.Itews. Add(aile[0] [3])
for (int 3=0;]3<5;]j++)
listBoxZ.Itemws. A Add (aile[1][3]):
for (int 3=0:73<3:3+4+)
listBox3.Itewms. ddd(aile[2]1[3])
H
private wvoid buttonl Click 1({okhject sender, System.Eventlrgs e]
{
MessageBox.3hov("Aile dizisi "+ {aile.Rank).To3tringi()+" hoyutludur”,"Rank") :

™ Jagged dizi

Can Alican B artu
Anne Anne Selguk
Baba Baba YWeli
Haluk. amca Ayze

K.liciik weli

file dizisi 1 basukiudur

Resim 2.13: Liste kutularina listelenen karisik dizi ve rankinin gosterilmesi

Dizinin Bank'irn goster

33



2.4. Koleksiyonlar

Dizi eleman sayisinin esnek sekilde tanimlanmasi i¢in kullanilan yapilardir. Eleman
say1si, programda kullanilacak eleman sayisina gore artirilir ya da azaltilir.

Koleksiyonlar, = System.Collections isim alaninda (namespace) bulunur.
Koleksiyonlarla ¢aligmaya baglamadan dnce System.Collection’1 using deyimiyle projenin
basina dahil etmek gerekir.

2.4.1. ArrayList Simifi

Dinamik olarak biyiiyiip kiiciilebilen yani c¢alisma esnasinda eleman sayisi
degistirilebilen diziler i¢in kullanilir. Diger dizilerden farkli olarak dizinin elemanlar1 ayni
degisken tiirtinden olmak zorunda degildir.

Ornek
ArrayList kitaplar= new ArrayList( );
kod satiriyla kitaplar adli esnek yapili bir dizi tanimlanmustir.

Dizi igindeki bir eleman1 bulmak i¢in [ ] operatoriiniin i¢ine index numarasi yazilip
eleman bulunabilir.

ArrayList smiftyla bir dizi olusturuldugunda dizinin eleman sayist belirtilmemisse
varsayilan degeri 16’dir. Eleman sayis1 16’y1 gegerse dizinin eleman sayisi otomatik olarak
32’ye yiikseltilir.

2.4.1.1. Add Metodu()

ArrayList dizisine eleman eklemek i¢in kullanilir. Eklenen eleman dizinin en sonuna
eklenir. ArrayList koleksiyonuyla bir dizi tanimlanirken mutlaka ilk deger verilmelidir.
Ciinkii eklenen bu eleman, dizinin 0. indexini olusturur (Zero-Based). Daha sonra eklenen
her eleman bir sonraki index numarasina sahip olur.

Ornek
ArrayList sinifiyla kitaplar adinda bir dizi olusturarak Add() metoduyla 4 eleman

diziye aktarilmistir. Aktarilan elemanlardan indis numarasi 3 olan dizi elemanin mesaj
kutusunda gosteren program kodu asagida ve ekran goriintiisii de resim 2.14’te gosterilmigtir.



private wvoid Forml Load{obhject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
i

ArraylList kKitaplar=new ArraylList ():

kKitaplar.Add ("BEilgisayar™):;

Kitaplar.Add ("Eilimsel™) :

Kitaplar.idd ("Tarih™):

kKitaplar.idd("Zanat™) :

MezzagebBox.2how(kitaplar[3] . Toltring() ,"Dizi elemani™):

Dizi elemam @

Sanak

Resim 2.14: Belirtilen elemanin mesaj kutusunda gosterimi

2.4.1.2. Capacity Ozelligi

ArrayList dizisinin mevcut boyutu 6grenilmek istendiginde kullanilan 6zelliktir.
MessageBox (kitaplar.Capacity);

Ornek

ArrayList ile olusturulan ve elemanlar1 baglangicta diziye aktarilan kitaplar dizisinin
kapasitesi, butona tiklandiginda metin kutusuna yazdirilmaktadir.

ArravlList kitaplar=new ArraylList ()]:
private woid Forml Load(object sender, 3ystem.Eventlrgs eg)
i

kitaplar.idd("Bilgisayar™);
Kitaplar.Add ("Eilim=sel™) ;
Kitaplar.Add ("Tarih™):
kKitaplar.idd ("Zanat™) :

private woid buttonl Click(object sender, System.Eventlrgs e)
i

textBoxl.Text=kitaplar.Capacity.To3tringi) ;

}
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Program calistirilldiginda ve “Kapasite goster” diigmesine tiklandiginda ekran
goriintiileri resim 2.15°te gosterildigi gibidir.

= Kapasite E@@ ] Kapasite E@E
Dizinin kapaszitesi Dizinin kapaszitesi 16

K.apazite goster

K.apazite goster

Resim 2.15: ArrayList dizisinin kapasitesi

2.4.1.3. Insert () Metodu

ArrayList dizisinin belli bir konumuna eleman eklemek i¢in kullanilir.

Kullanimi, dizi.Insert (no,eleman); seklindedir.

Ornek

ArrayList sinifiyla public olarak olusturulan kitaplar dizisinin elemanlari, form
yiiklendiginde diziye aktarilmakta ve aktarilan elemanlar da bir liste kutusunda
listelenmektedir. “Elemani diziye ekle” diigmesine tiklandiginda birinci metin kutusundan
girilen eleman adiyla, ikinci metin kutusundan girilen, elemanin dizide hangi konuma
eklenecegi belirten numarayla, Insert() metodu kullanilarak kitaplar dizisine eklenmektedir.
Dizinin son halini bir bagka liste kutusunda listeleyen programin kod satirlar1 su sekildedir.

{

}
private woid
{

listBoxZ
listEBoxz
listEBox2
listEBox2
listBoxz

kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.
li=tEoxl.
li=tEoxl.
li=tEoxl.
listBoxl.

kitaplar.

ArravyList kitaplar=new ArrayList()]:
private woild Forml Loadi(cbject sender, System.Eventlrgs e)

AAd ("Bilgisavar™:
Add ("BEilimsel™) ;

Add ("Tarih"):

aAd ("3anat™) ;
Iten=. A Add (kitaplar[0]
Itetn=.Add (kitaplar[1]
Item=z.Add (kitaplar[2]
Items. Add(kitaplar[3]

buttonl Click 1liohject sender, 3Jystem.Eventlirgs e)

Insert(int.Parse (textBox:.Text) ,texXxtBaoxl. Text) ;
Items.Add (kitaplar[0]
Items.Add (kitaplar([1]
Items. Add (kitaplar[2]
Items.Add (kitaplar([3]
Items.Add (kitaplar([4]

.Toa3tringi() ) :
.Tastringi() ) ;
. Tostringi() ) ;
LToS3tringi(l):

.Tastringi() ) ;
. Tostringi() ) ;
LToS3tringi(l):
ToString()):
LToString () ) :
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Program c¢alistirildiginda formun tasarimi resim 2.16’daki olacaktir.

™ Form1 g@@

Bilgizayar
Bilimzel Eklenecek eleman |
Tarnh

SET Ko nu gir

Elemar dizive ekle

Resim 2.16: Formun tasarlanmis hali

Diziye eklenecek eleman adi ve numarast girildikten sonra dizinin son hali resim
2.17’deki gibi olur.

™ Form1 g@@

Bilgizayar Bilgizayar
Blllmsel Eklenecek eleman |Fi2ik Fizgilk d
;:mt ) . Bilirnzel
anum nu gir 1 Tarih
Sanat

Elemar dizive ekle

Resim 2.17: Insert() metoduyla diziye yeni eleman ekleme
2.4.1.4. Count Ozelligi
ArrayList dizisinin eleman sayisini verir.
Ornek
ArrayList smifiyla olusturulan dizinin eleman sayisini bir butona tiklandiginda mesaj

kutusuyla ekranda gosteren program kodu asagida ve ekran goriintiisii resim 2.18’deki gibi
olur.
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private void buttonsd Clickicbject sender, System.Eventlrgs e

i

MezzageBox . 3how ("Dizinin eleman savisi="
+kitaplar.Count.ToString (), "ArravListCount™) ;

ArraylistCount E

Dizinin eleman savisi=4

Tarnarm

Resim 2.18: Dizinin eleman sayisinin mesaj kutusunda gosterilmesi
2.4.1.5. TrimToSize () Ozelligi

Dizi icin ayrilan bellek kapasitesinin gereksiz kullanimimi 6nlemek i¢in bos olan
alanlarin atilip sadece eleman sayisi kadar alan tutmasini saglar.

Ornek

Butona tiklandiginda kitaplar dizisinin kapasitesini mesaj kutusunda gosteren program
kodu asagidadir. Dikkat edilmesi gereken nokta, bu kodda kitaplar. TrimToSize(); satiri
isletilmemistir. Dizinin boyutunun trim edilmeden 6nceki hali size gosterilecektir.

ArrayList kitaplar=new ArravyList():
private wvoid Forml Load(object sender, 3ystem.Eventlrgs e)
{
kitaplar.idd ("Bilgisavar™):;
kitaplar.add("Eilimsel™) ;
kitaplar.idd("Tarih™) :
kitaplar.idd ("3anat™) ;
listBoxl.Items.Add(kitaplar[0] . To3tring () )
listBoxl.Items.Add(kitaplar[1] . To3tring () )
listBoxl.Items.Add(kitaplar[2] . To3tring () ) !
listBoxl.Items.Add(kitaplar[3] . To3tring () )
H
private wvoid buttoni Clickiobject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
{
Sikitaplar. TrimToSize () ;
MessageBox.3how("Dizinin kapasitesi= "+kitaplar.Capacity.To3tringi()):
H

Dizinin boyutunun otomatik olarak verildigi 16 rakami ekranda gosterilir (Resim
2.19).
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Dizinin kapasitesi= 16

Tarmarm

Resim 2.19: TrimToSize() metodu kullanilmadan 6nceki dizinin boyutu

Isletilmeyen kitaplar. TrimToSize(); satirinin oniindeki // karakterlerini silip projeyi
tekrar ¢alistirdiginizda dizi boyutunun mevcut elemanlar kadar oldugunu goreceksiniz.

ArravylList kitaplar=new ArrayListi():
private woid Forml Load(okhject sender, System.Eventlrgs e)
{
kitaplar.idd ("Bilgisavar™):;
kitaplar.add ("EBEilimsel™) ;
kitaplar.idd ("Tarih™) :
kitaplar. idd ("3anatc™) ;
listBoxl. Items.Add(kitaplar[0] . To3tring(l) s
listBoxl.Itens=s.Add(kitaplar[1l] . To3tring ()] :
liztBoxl.Items. Add(kitaplar[2] . Toltring (1)
listBoxl.Item=.Add (kitaplar[3] . To3tring() ] ;
H
private woid button3 Click({object =zender, 3ystem.Eventlirgs e)
{
kitaplar.TrinTo3ize() :
MezsageBox.3how ("Dizinin kapasitezi= "+kitaplar.Capacity.Toltringi()):
i

Dolayisiyla ekran goriintiisii resim 2.20°deki gibi olacaktir.

Dizinin kapasitesi= 4

Tarnam

Resim 2.20: TrimToSize() metodu kullamldiktan sonraki dizinin boyutu
2.4.1.6. Clear () Metodu
Dizideki biitlin elemanlar1 silmek i¢in kullanilir.
Kullanimi kitaplar.Clear(); seklindedir. Dolayisiyla diziye aktarilan tiim elemanlar

silinir.
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2.4.1.7. Remove () Metodu

Bir eleman diziden ¢ikarmak igin kullanilan metottur. Numarasini verdiginiz elemani

diziden ¢ikarmak i¢in ise RemoveAt () metodu kullanilir.

Ornek

ArrayList dizisiyle olusturulan kitaplar dizisine ilk elemanlari form yiiklendiginde
aktarilmakta ve diziye aktarilan elemanlar birinci liste kutusunda gosterilmektedir. Liste
kutusunda silmek istediginiz bir elemani se¢ip “Sil” diigmesine tikladigimizda dizinin yeni

halini ikinci liste kutusunda listeleyen program kodu su sekilde olur.

i

listBox1l
listBox1

B
private woid
i
kitaplar
for [(int

kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.

listEBoxl.
listEBoxl.

Add("EBilgisayar™) !

Add("EBEilimsel™) ;

Add (" Tarih'™)

Add ("Sanat™) ;

Items. dddikitaplar[0]
Jtems. Add(kitaplar[1]
Items. Add (kitaplar[2]
Items. Add (kitaplar[3]

buttonl Clickicbject sender, SysStem.Eventlrgs e)

i=0;i<kitaplar.Count
listBoxz.Itemzs. . Addikitaplar[i] . ToZtring() ) ;

private wvoid Forml Loadickbject sender, 3System.Eventlrgs e

-ToStringi) ) ;
LTo3tringi())
LTo3tringi() )
To3tringi()) :

.Bemowvelt | (listBoxl.3electedIndex) )
Pl

Proje calistirildiginda formun goriintiisii resim 2.21°de oldugu gibidir.

E Formi

Bilgizayar
Bilimszel
T arh

S anat

Sil

EEX

Resim 2.21: Projenin ¢alistirilmis hali
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Silinecek eleman se¢ilip “Sil” diigmesine tiklandiginda dizinin yeni hali resim 2.22’
de gosterilmistir.

™ Form1 E@@

Bilgizayar Bilgizayar
Bilimzel Bilimzel
Sanat
Sanat .
ana i

Resim 2.22: Dizi elemaninin RemoveAt() metoduyla silinmesi

2.4.1.8. IndexOf () Metodu

ArrayList dizisinde bir eleman aramak icin kullanilan metottur. Bulma islemi
gergeklesirse geriye elemanin index numarast doner. Arama islemini dizinin bagindan
itibaren degil de belli bir yerinden baglatmak isterseniz index numarasini verebilirsiniz.

dizi.IndexOf{eleman,baslangi¢ no);

Dizi elemanlarindan belli aralikta bulunanlariyla arama yapmak istenirse;

dizi.IndexOf (eleman,baslangi¢ no, adet); seklinde tanimlama yapilabilir.

Ornek

Metin kutusundan girilen bilgiye gore, “Ara” diigmesine tiklandiginda dizi igerisinde

girilen bilgiyi arayan ve bilgiyi buldugunda index numarasini yine bir bagka metin kutusunda
gosteren program kodu asagidaki gibidir.
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private woid
{

listBox1

B
private woid
i

textBoxZ

kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.
listBoxl.
Jtems. Add(kitaplar[1]
listBoxl.
li=stBoxl.

Forwl Loadiobject sender, 3ystem.Eventlrgs e)

Add (" Tarih'™)
AdA("Fizik™)
Add ("Sanat™) ;
AdA("Bilim™) ;
Itemzs. Add (kitaplar[0O]

Items. Add(kitaplar[Z2]
Item=.Add (kitaplar[3]

LTo3tringi())
LTo3tringi() )
To3tringi()) :
To3tringi()) :

buttonl Clickicbject sender, SysStem.Eventlrgs e)

.Text=(lkitaplar.IndexOf (textBoxl.Text) .ToStringl) ]

Proje calistirildiginda elde edilen ekran goriintiisii resim 2.23’te gosterilmistir.

E Siralama

EEX

T arih |S anat
Fizik.

S anat

Bilirm

Aranan elemanin
#Ifa nuUmarasl

—

Resim 2.23: Dizi icerisinde eleman arama

2.4.1.9. Sort () Metodu

ArrayList diziyi siralamak i¢in kullanilan metottur.

Ornek

ArrayList kitaplar=new ArrayList(); seklinde global olarak tanimlanan kitaplar
dizisinin siralanmamis elemanlari, diziye ve
aktarilmaktadir. “Sirala” diigmesine tiklandiginda dizi elemanlarini alfabetik olarak siralayip

liste kutusuna form yiiklendiginde

ikinci bir liste kutusunda listeleyen program kodu asagida oldugu gibidir.
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{

}

d

for

private woid
kitaplar.
kitaplar.

kitaplar.
kitaplar.

private woid

kitaplar.

Jorti():
[int i=0;i<kitaplar.Count

Add (" Tarih™)
AAdA("Fizik™) ;
Ldd ("Zanat™) ;
AAdA("Eilim™) ;
listEBoxl.Item=s.Add(kitaplar[0]
liztEBoxl.Item=z.add(kitaplar[1]
listBoxl.Items. add(kitaplar[2]
listBoxl.Items. idd (kitaplar[3]

Forml Load(ohject sender, 3ystem.Eventlirgs e)

LTo3tringi())
LToStringi())
LToStringi())
LTo3tring () )

buctonl Click(okject sender, Jystem.Eventlrgs e)

i+

ligtEoxz . Itemz.dd (kitaplar[i] . ToString () ) :

Proje calistirildiginda ekran goriintiisii resim 2.24’teki gibidir.

Eg Siralama

T arih
Fizik
S anat
Biilirn

Sirala

=9

Biilirn
Fizik
Sanat
T arih

Resim 2.24: Dizinin Sort() metoduyla siralanmis hali

2.4.1.10. Reverse () Metodu

ArrayList diziyi ters cevirmek i¢in kullanilan metottur. Dizinin bir bolimii ters

¢evrilmek istenirse;

dizi.Reverse(ilk deger,adet);

Ornek

Arraylist dizisini ters ¢evirip ikinci bir liste kutusuna listeleyen program kodu su

sekilde olur.

komut satir1 yazilir.
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private woid
i

listBoxl

b
private woid

{

listBoxa

liztEBoxz

kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.
kitaplar.
listBoxl.

listEBoxl.
liztEBoxl.

kitaplar.
JItems. Add (kitaplar[0] .
Items. Add (kitaplar[1] .
Items. Add (kitaplar[2] .
Jtems. Add (kitaplar[3] .

listBoxZ.
listEBoxZ.

Forwl Load{object sender, 3ystem.Ewventhrgs e)

Add (" Tarih'™)
Add("Fizik™"):
AAd ("3anat™) ;
Add("Bilim™)

Items. Add (kitaplar[0O] .
Jtems. Add(kitaplar[1] .
Items. Add (kitaplar[2] .
Item=s. Add (kitaplar[3] .

ToString()):
ToString()):
ToString()):
ToS3tring()):

buttonl Click{object sender, 3ystem.Eventirgs e)

Feverse()

ToString()):
ToString()):
ToString()):
ToS3tring()):

Resim 2.25’teki goriiniim “Ters g¢evir” diigmesine tiklandiktan sonra dizinin ters

cevrilmis halidir.

™ Ters cevirme

Tarih
Fizik
Sanat
Bilirn

Ters gewvir

EEX

Bilirn
Sanat
Fizik
Tarnh

Resim 2.25: Dizinin ters cevrilmis hali

2.4.2. Diger Koleksiyonlar

2.4.2.1. BitArray

Byte veya boolean degisken tiiriinde degerleri iceren koleksiyondur. Ornegin

mantiksal igslemlerin tiimii bir yerde bulundurulmak istenirse bu koleksiyon kullanilir.
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Ornek

Mantiksal bir durum dizisi ilk degerleri verilerek public olarak olusturulmaktadir. Dizi
elemanlarint liste kutunda form yiiklendiginde gosteren program kodu asagida ve ekran
gOriintiisii resim 2.26’dadur.

bhool [] duruw=new hool []{true,true,false,true,false};
private void Forml Load{ohject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
i
Bithrray liste=new Bitlrray [(durwmm);
for (int i=0;i<5:i++)
ligtBoxl.Item=.Add(liste[i] . To3tringi() )

True
Trie
Falze
True
Falze

Resim 2.26: BitArray dizi tanimi ve iceriginin yazdirilmasi 6rnegi

2.4.2.2. Hashtable

Dizi elemanlarina anahtar bir degerle ulasilmak istendiginde kullanilan koleksiyondur.
Bu koleksiyonda veriler key/value denilen anahtar/deger ciftleri seklinde tutulur.

Ornegin sehir adlarmi tutan bir Hashtable koleksiyonuna veriler alan kodu/sehir adi
seklinde girilebilir. Anahtar i¢in secilen bilgi her eleman igin ayr1 olmalidir. Bu degerlere

key degerleri denir. Key degerleri tektir, degistirilemez. Key degerlerine null degerler
atanamaz.

Ornek

Hashtable sinifindan olusturulan liste dizisine form yiiklendiginde anahtar/deger
elemanlar1 eklenmistir. “BUL” diigmesine tiklandiginda, metin kutusundan girilen anahtara
gore degeri bulan ve ikinci bir metin kutusunda yazdiran program kod satirlar1 soyledir.
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Hashtable
i

liste
liste

liste

'

{

{

H
else

liste.
liste.

liste=new Hashtahlel():

private wvoid Forwml Load(ochject Zender, 3ystem.Eventlrgs )

.hdd {"Ankara", "312") ;
Lhdd{"Istanbul®,"z12");

Add{"Eirsehir", "356") ;
idd("kintalya™,"z242") ;

LAdd (" Izmir®, 232" ;

private woid buttonl Click(okhject sender, System.Eventlrgs e)
obiject key=textBoxl.Text;
bool duruw=liste.ContainsKeyikey) ;

if (durum==true)

textbBoxiZ . Text=liste[key] . To3tringi()

MeszsageBox.Show ("hlan kodu bulunsmadil™)

Proje calistirilip ilin adi girilerek BUL diigmesine tiklandiginda o ilin telefon alan

kodu gosterilecektir.

[® Hashtable M=

il adir girin |Ku§ehh

BUL

Alar kodu 205

Resim 2.27: Hashtable simifinin kullamim 6rnegi

2.4.2.3. SortedList

Hashtable koleksiyonunda oldugu gibi SortedList koleksiyonunda da key/value
sistemi kullanilir. Bu koleksiyonda bilgiler siralidir. SortedList’in farki, hem key hem de

value degerlerine gore bilgiye erisim saglamasidir.
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Ornek

SortedList sinifiyla olusturulan liste dizisinde metin kutusuna girilen il adinin alan
kodunu bulan ve yine bir metin kutusunda yazdiran program kodu asagidaki gibidir.

JortedList liste=new SortedListi):
private wvoid Forml Loadiobject sender, System.Eventlirgs e)
i
liste.Add("inkaraf, "3127")
liste.Add("intalyal, "2421M")
liste.add ("Kirgehic™, "336™) ;
liste.,Add("Mudla", "252") ;
liste.hdd("Iscanbul®,"216") ;
int toplamw=liste.Count:;
for{int i=0;i<toplatn; i+4)
i
listBoxl.Item=s.addiliste.GetEey (i) . ToStringi() )

¥
private wvoid buttonl Clickiobject sender, 3System.Eventlrgs e
{
object keyv=textBoxl.Text:
bool dururw=liste.ContainsKeyikey) !
if (durum==true)
textBoxi . Text=listel[kevy] . ToStringi() :

[® SortedList E @@

il adirn girir |Mu§h Ankara
Antalpa
iﬂanbw

Alan kodunu bul Kirgehir
kdLigla

Alan kodu {252

Resim 2.28: SortedList sinifinin kullanimi 6rnegi
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2.4.2.4. Stack ve Queue

Icindeki bilgileri son giren ilk ¢ikar (Last In First Out -LIFO) sistemiyle tutan
koleksiyona Stack, ilk giren ilk ¢ikar (First InnFirst Out -FIFO) sistemiyle tutan koleksiyona
da Queue ad1 verilir.

Bu koleksiyonlar1 kullanmanin faydasi eleman sayis1 belirtilmedigi taktirde
koleksiyon boyutunun otomatik olarak ayarlanmasidir. Stack koleksiyonu default olarak 10
elemanli bir koleksiyon dizisi olustururken Queue koleksiyonunda ise dizi boyutu 32
elemanlidir.

Ornek

Stack smifiyla olusturulan liste dizisine “EKLE” butonuna basildiginda metin
kutusundan girilen yeni elemani diziye ekleyen program kodu asagidadir.

Stack liste=new Stack():
private wvoid Forml Load{obhject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
i

liste.Pushi("inkara™) ;

liste.Pushi"intalya™) :

liste.Push("Eirgehir™) ;

lizte.Push("Mudgla™) ;

liste.Push("Istanbul™)

while(liste.Count:>0)

i

listBoxl.Items.Add(liste.Fopi) . Tol3tcring () ;

}
private woid buttonl Click(object sender, 3System.Eventlrgs g
i
liste.PushitextBoxl.Text)
listBoxl.Item=s.Add({liste.Pop () . ToString() )

Stack sinifinda diziye ekleme iglemi Push() metoduyla yapilir. Eklenen eleman dizinin
iistiine yerlesir. Pop() ise, siranin sonundaki elemani geri dondiiriir ve sonra siler.
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Proje calistirildiginda ekran goriintiisii resim 2.29’da gosterilmistir.

[ Stack @@@ EH stack @@@

| |Euma
EKLE EKLE

iztanbul iztanbul

kugla kugla

k.irgehir k.irgehir

Antalya Antalya

Ankara Ankara
Burza

Resim 2.29: Stack sinifinin kullanimi 6rnegi

Ayni sekilde Queue sinifiyla olusturulan diziye eleman eklenmesinin program kodu
sOyle olur.

Queue liste=new Queuesi() !
private wvoid Forml Load{ochject sender, 3ystem.Eventlrgs =)
{

liste.Enqueus ("CD-Rom™) ;

liste.Enqueue ("Disket 3Zirici™):;

liste.Endqueues ("DVD-Fom™)

lizte.Endqueus ("DVD-EW™) »

while [(liste.Count:>0)

{
listBoxl.Items.ddd(liste.Dequeues () . To2tring () ) ;

private wvoid buttonl Clickiobject sender, 3System.Eventlrgs g)
i
liste.Engqueue [ (textBoxl.Text) . ToString()):
listBoxl.Items.ddd(liste.Dequeues () . ToString () ) ;

Queue sinifinda diziye eleman ekleme Enqueue() metoduyla yapilir. Eklenen eleman

dizinin sonuna eklenir. Dequeue() metodu ise, siradaki elemani geri dondiiriir ve sonra siler.
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= QUEUE

talzeme ekle

C)B)] = aqurue
—

EKLE

CD-Rom
Drighet SiirLicli
OwD-Rom

D DR

i alzeme ekle

EX
Klawe

EKLE

CD-Rom
Drighet Siirticli
DwD-Rom
L D-Bw
Klawye

Resim 2.30: Queue sinifinin kullanimi 6rnegi
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(UYGULAMA FAALIYETI-1

)

Islem Basamaklan

Oneriler

» 10 elemanli bir say1 dizisi
tanimlayiniz.

» Dizi degiskeninin tiirii int olabilir.
Tanimlamayi int a[10] seklinde
yapabilirsiniz.

» Diziye say1 girisi yapmak i¢in bir
tane dongii degiskeni, dizinin
elemanlarini toplamak i¢in bagka bir
tane degisken tanimlayiniz.

» Dongii degiskeninin kapladig alan az
oldugundan dongii degiskenini byte degisken
tiirii, dizi eleman toplamlari iginde int
degisken tiiriinii verebilirsiniz.

» Dongii yapisi yazildiktan sonra
diziye aktarilacak sayilar1 bilgi giris
kutusundan (InputBox) giriniz.

» Bilgi giris kutusunun parametrelerinin
eksiksiz yazilmasina dikkat ediniz.

» Bilgi giris kutusundan girilen sayilart
islem yapabilmek i¢in convert ile
uygun veri tiiriine donistiiriiniiz.

> Islem yapabilmek igin sayilar tam say1 ya da
ondalikli degisken tiirlerinden birine
doniistiriilmelidir.

» Diziye girilen sayilarin toplamini
hesaplatip mesaj kutusunda
yazdirmiz.

» Hangi sayilarla hangi iglemin yapildigini
gostermek icin biitiin verileri gosterebilirsiniz
ya da sadece sonug degerini ekranda
gosterebilirsiniz.

» Simdiye kadar yazdiginiz kod
satirlarini gézden gegiriniz.

» Kod satirlarin1 yazarken dikkatli olunuz.
Programa dillerinde her bir isaretin 6nemi
cok biiytiktiir.

» Programi galigtiriniz. Calisma
esnasinda hata olugsmussa kod
satirlarina donerek yazim hatalarinizi
kontrol edip tekrar ¢alistiriniz.

» Amaciizi, kod satirlarini ve islem
sonucunun ekran goriintiisiinii defterinize
yaziniz.




(UYGULAMA FAALIYETI-2 )

islem Basamaklar1 Oneriler

» Form iizerine 5 adet radyo diigmesi

ekleyiniz. » Radyo diigmeleri alt alta olabilir.

» Form_Load’a kod yazmak i¢in form lizerine

» Kod yazimini Form Load’a yaziniz. fareyle cift tiklayiniz.

> 3 elemanli bir char dizi olusturarak
ilk degerlerini atayiniz.

» Char dizinin bu ii¢ elemanini radyo >
diigmelerinin ilk ti¢liniin text
Ozelligine ataymiz.

» Char diziyi 5 elemanli olarak
program iginde yeniden tanimlayiniz
ve ilk degerlerini atayiniz.

» Dordiincii ve besinci degeri radyo
diigmelerinin 4 ve 5. sinin text
Ozelligine atayiniz.

» Programi galigtiriniz. Calisma
esnasinda hata olugsmussa kod
satirlarina donerek yazim hatalarinizi
kontrol edip tekrar ¢alistiriniz.

> Ilk degerlerini A,B,C olarak verebilirsiniz.

Atama esnasinda ToString() metodunu
kullanabilirsiniz.

» Dort ve besinci deger olarak D ve E
degerlerini yazabilirsiniz.

» Kod satirlarin1 yazarken yazim kurallarina
dikkat ediniz.

» Amaciizi, kod satirlarini ve islem
sonucunun ekran goriintiisiinii defterinize
yaziniz.




(UYGULAMA FAALIYETI-3 )

Asagida verilen sorulart 6dev olarak yapiniz. Sonuglar1 rapor halinde 6gretmeninize
sununuz.

> [k degerleri programda tanimlanan bir int dizinin elemanlarinin en biiyiigiinii
ve en kii¢liglinii bulduran programin kod satirlarin1 ve ekran goriintiisiinii
yapiniz.

> Komut diigmesine tiklandiginda daha 6nce boyutu verilmeden tanimlanmig bir
diziye InputBox’tan kac say1 girisi yapilacagi sorulacaktir. Girilen say1 kadar
dizi indisini yeniden tanimlayarak say1 girisi yapilip diziye girilen sayilar liste
kutusuna yazdiran program kodunu yaziniz.

> Bir diziye 10 say1 girilmektedir. Girilen bu 10 sayr i¢inden 0’ dan kii¢iik
olanlar1 negatif dizisine, 0’ dan biiyiik olanlar pozitif dizisine aktarip negatif ve
pozitif dizilerinin elemanlarini ayr1 ayri agilir liste kutularina yazdiran program
kodunu yaziniz.

> 2x10 boyutlu bir dizinin birinci boyutuna say1 girisi yapilarak girilen sayilarin
karelerini hesaplatip ikinci boyutuna yazdiran program kodunu yaziniz.

> Bir simifta okuyan 6grencilerin isimleri bir diziye aktarilarak isimleri ArrayList
sinifinin sort metoduna gore siralatan programin kod satirlarimi ve ekran
¢iktisini yapimiz.

> 20 elemanli bir say1 dizisine girilen sayilari tersine ¢evirerek liste kutusunda
goriintlileyen programin kod satirlarini hazirlayiniz.

> 10 6grencinin okul numaralar1 ve boy bilgilerini diziye InputBox() metoduyla
aktararak Ogrencinin numaras1 girildiginde boy bilgisini metin kutusuna
yazdiran programi Hashtable ve SortedList siniflariyla ayr1 ayr1 yapiniz.



((")L(;ME VE DEGERLENDIRME )

A. OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyarak dogru/yanlis secenekli sorularda uygun harfleri

yuvarlak icine alimiz. Segenekli sorularda ise uygun sikki isaretleyiniz. Bosluklari uygun
sekilde doldurunuz.

1.

2.

Dizilerin eleman sayisi new metodu ile belirlenir.(D/Y)

Bir diziye farkli degisken tiirlerinde bilgi girisi yapilmak istenirse istenilen degisken
tiirii kullanilabilir. (D/Y)

Dizinin iki boyutlu oldugunu gosteren tanimlama. ........... seklindedir.
Siitun sayis1 birbirinden farkli olan dizilere...................... dizi denir.

Bir koleksiyon ¢esidi olan ArrayList koleksiyonuna belirli bir konumdan itibaren
eleman eklemek istendiginde asagidaki metotlardan hangisi kullanilir?

A) Add

B) IndexOf

C) Insert

D) Reverse

Asagidakilerden hangisi bir koleksiyon ¢esidi degildir?
A) Hashtable

B) SortedList

C) Sort

D) Stack

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtart ile karsilagtirmiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. Tiim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.



OGRENME FAALIYETI-3

(amac )

Nesne tabanli programlamada birden fazla ve farkli islemleri cesitli 6zellikler ve
siirlamalar kullanarak ayni programda gerceklestirebileceksiniz. Ayrica hazirladigimiz tek
bir araylizii istediginiz sayida programda kullanarak programinizin okunurlugunu artirip
fazladan kod satirlar1 yazmak durumunda kalmayacaksiniz.

(ARASTIRMA )

> Oyle bir program diisiiniin ki i¢inde birden fazla ve ayr islemler yapilsin. Nasil
bir programda farkli islemler yapilabilecegini arastiriniz.

> Giinliik yasantinizda kalitim deyince akliniza neler gelmektedir? Arastiriniz.

> Sanal kelimesinin anlamini arastiriniz.

3. NESNE TABANLI PROGRAMLAMANIN
PRENSIPLERI

3.1.Cok Bicimlilik (Polymorphism)

Nesne tabanli programlamanin ii¢ temel Ogesi vardir. Bunlar, ¢ok bigimlilik
(polymorphism), kapsiilleme (encapsulation) ve kalitimdir (inheritance). Nesne tabanli
programlamada ¢ok bigimlilik, nesnelerin disaridan aymi yapida goriinmelerine ragmen
icerde farkli islem yapmalaridir. Bu nedenle smiflar nesnelerin igindeki farkliliklardan
etkilenmeden ¢alisir. Cok big¢imlilik aslinda bir arayiiz (interface) kullanarak birden fazla
metodun kullanilmasini saglar. Cok bi¢imliligin amaci, genel bir sinif belirtip ayni arayiizii
kullanarak olusabilecek karmasikligi azaltmaktir.

Nesne tabanli programlamada siniflar belli bir siraya gore tasarlanir. Basta genel bir
smif sonra da bu siniftan olusmus ve yeni elemanlar katilarak farkli 6zelliklere sahip yeni
siniflar vardir. Yeni olusturulan smiflar temel smifin 6zelliklerini tasir. Ancak olusturulan
siniflar temel sinifin 6zelliklerini tasirlarken temel sinif tiiretilen siifin 6zelliklerini tasimaz.
Bir omekle agiklayacak olursak; OKULLAR smifinin genel bir sinif oldugunu diisiinelim.
Bu sinifin bir elemanm olan MESLEK LISELERI vardir. Okullar smifinin 6zelliklerini
meslek liselerine gecirebiliriz. Ama tam tersi s6z konusu degildir. Ciinkii her meslek lisesi
bir okuldur ama her okul bir meslek lisesi degildir.
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Ornek

Okul sinifindan Lise, Eml ve Fen smiflar tiiretilerek Console’dan yapilan segime gore
okulun hangi tiir oldugunu bulan programin kodlar1 polymorphism mantigmna gore
yapilmustir.

using System;
namespace polymorphisml
class okul
class Lise:okul
public string okulum="Benim okulum diz Tise";
class Eml:Okul
public string okulum="Benim okulum endistri meslek";
class Fen:okul
public string okulum="Benim okulum fen Tisesi";
static woid Main(string[] args)

string sec;

Console.writeLine("1l.Lise"];

Console.writeLinef"2.EML"]);

Console.writeLine("3.Fen");

Console write("seciminiz.1-2-3 : "J;sec=Console.ReadlLinel);
switch (sec)

case "1":
Lise L=new Lisef):
Console.writeLinefL. okuTum);
Console.read)break;

case "2":
Eml ML=new Eml);
Console.writeLine(ML. okulum);
Console.read(); break;

case "3":
Fen F=new Fent);
cConsole.writeLinedrF. okulum);
cConsole.read) break;
default:

Console.writelLine("sinir dis1 bir segim”);break;

Programda okul se¢imi i¢in switch() yapist kullanilmistir. Yapilan se¢cime gore (sec)
program uygun satira yonlendirilerek islem yapilmaktadir. Herhangi bir se¢im igleminde o
sinifa ait bir iiye degisken olusturularak yazma islemi bu iiye degisene (L.okulum,
ML.okulum, F.okulum) gore gergeklestirilmistir. Buna goére programin ekran goriintiisii
resim 3.1°deki gibi olur.



t 2

Benim okulum endiistri meslek

Resim 3.1: Polymorphism 6rnegi

3.2. Kapsiilleme (Encapsulation)

Kapsiilleme, kendi amacina gore yonettigi kod ve veriyi birbirine baglayan, kod ve
veriyi dig kaynakli karigiklik ve hatali kullanimdan koruyan bir sistemdir. Dolayisiyla kod ve
veri bir biitlin olarak tutulur ve saklanir. Giinliik yasantimizda kullandigimiz kapsiillii bir
antibiyotigi ornek verebiliriz. Mantik aynidir. Antibiyotigin i¢indeki toz dis etkenlerden
korunmak i¢in kapsiille ambalajlanmustir.

Nesne tabanli programlamada kod ve veri kapsiillemeyle birbirine baglanabilir.
Yapilacak islemler i¢in gerekli kod ve wveri Kkapsiilin i¢inde vardir. Kod ve wveri
kapsiillemeyle birbirine baglandiginda bir nesne (object) meydana gelir.

Nesne tabanli programlamada kapsiilleme birimi siniftir (class). Siif, verileri ve bu
verilerle iglem yapilacak kodlar1 belirler. Diger bir deyisle, sinif bir nesnenin ne sekilde
yapilandirilacagini belirten planlari igerir.

Kod ve veri smifin iyeleridir (members). Metot ise bir alt programdir. Kisaca
hatirlatmak gerekirse programlama dillerinde kullanilan fonksiyonlar nesne tabanli
programlamada metot adin1 almgtir.

Ornek
Temel sinifta protected erisim belirteciyle sayi adli bir degisken olusturularak ilk
degeri atanmuistir. Temel sinifin karakteristigini tagiyan Tureyen sinif olusturularak erigim

metodunda her iki smiftan t ve tr adli iki iiye degisken tanimlanmistir. Bu iki degiskene ilk
degerleri atanarak program derlendiginde hata meydana gelmektedir.

57



using 3Iystetm:

class Temel

1
protected double =avi = 100.2:

class Tureyen : Temel
1
wvold erisimi)
1
Temel t=new Temel(]:
Tureven tr=new Turevyen(]:
t.3ayi=54.3:// Bu satirla hata olur.

tr.=Zayi=55.5; //Bu =atirla hata olmac=.

Ciinkii temel smiftan olusturulan t iiye degiskeni tlireyen sinifta tanimlandigi i¢in
protected erisim belirtegli sayi degiskeninin icerigini degistiremeyecektir. Ancak, tiireyen
siniftan olusturulan tr iliye degiskeni sayi degiskeninin icerigini degistirebilir. Boylece
kapsiillesme gerceklestirilmis olur. Programin ¢aligmast igin t.sayi ile baslayan satirin oniine

// yazarak derlemeye dahil edilmemesi gerekir.

using Iystem;
namespace encapsea
i
class Temel
i
protected double savi = 100.2:
h
zlass Tureyen : Temel
i
static void Maini)
i
Temel t=new Temel():
Turewven tr=new Turevyven():

A t.osawi=54.3: S/ Bu =satirla hata olur.
tr.sayi=55.5; //Bu satirla hata olmas.




3.3. Kalitim (Miras alma - Inheritance)

Kalitim nesne tabanli programlamanin ii¢ temel Ogesinin en Onemlisidir. Ciinkii,
kalitim hiyerarsik siiflandirma olusturmay1 saglar. Konuyu biraz agmak gerekirse birbiriyle
baglantili bir grup elemanin ortak 6zelliklerinden olusan bir siif olusturulabilir. Bu simif
daha sonra yeni degisiklikler yapilarak daha 6zel siniflara kalitm yoluyla aktarilir ve her
smif kendisinde bulunan ek ozellikleri buna aktarir. Bdylece uygulamanin yeni bastan
yazilmasina gerek kalmaz.

Nesne tabanli programlamada kalitim yoluyla aktarilan sinif, Temel simif’tir. Kalitim
islemi yapilmis olan sinif da olusturulmusg (tiiretilmis) siniftir. Tiretilmis sinif, temel sinif
tarafindan tanimlanan tiim metot, 6zellik, operator ve degiskenleri kalitim yoluyla elde eder
ve sadece kendisinde kullanilacak 6zellikleri, degiskenleri, metotlar1 vb.yi kendisine ekler.

Kalitimin kullanim sekli soyledir:
Namespace Kalitim

{
class Temel Simif
{
/I Program Kodlar1
}
class Miras¢i Sinif : Temel Simif
{
//Eklenecek metotlar
}
}

Bir siif diger bir smifi kaliim yoluyla elde ettiginde temel sinifin ismi, tiiretilmis
siifin ismini takip eder ve birbirlerinden : (iki nokta) ile ayrilir. : operatorii bir sinifin, bagka
bir smifin 6zelliklerini devralmasini saglar.

Ornek
class Topla : HesaIla {

Tiiretilmis Simif ~ Temel Smif

Karesi
Temel sinif Kiipii

Karekokii
>
a
b
a+b

Tiireyen sinif

Tablo 3.1: Kalitimsal gosterim ( Sar1 renktekiler temel sinif, tiimii ise tiireyen simiftir.)
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Yeni olusturulmus her siif i¢in sadece bir temel simif belirtilir. Tek bir tiiretilmis
sinifa birden fazla siif kalitim yoluyla aktarilamaz.

Tiiretilmis olan bir sinif bagka bir tiiretilmis siifin temel sinifi olabilir.

Kalitimin avantaji, temel sinif olusturulduktan sonra istenilen sayida tiiretilmis sinif

olusturmaktir.

Ornek

Temel sinifla tiireyen sinifin ¢calisma mantigi asagidaki gibidir.

using 3Iystem;
pulrlic class Ana 3inif
{
public Ana 3inif()
{
Conzole.Writeline(ina Yapilandirici.™):
B
public woid wyazdiri()

{
Conzole.Writeline("Een Aha Sinifim. ™) ;

B
public class Mirasci Sinif @ Ana 3inif
i
public Mirasci Sinifi)
i
Console.Writeline ("Mirasci Sinif Yapilandirici.™);
B
public static wvoid Maini)
{
Mirasci 3inif mirasci=new MNirasci Sinifi():
mirasci.yazdiri():
Conzsole.Readline () 2

Programda bir ana smif ve ana siniftan tiireyen bir mirasci sinif olmak iizere iki sinif

olusturulmaktadir. Program satir satir isletildiginde, Main() metodunda mirasci adinda bir
iiye degisken olusturulur ve Mirasci_Sinif() metoduna yonlendirilir. Miras¢1 sinif ta ana
siniftan tiiretildigi i¢in program akist Ana_ Sinif() metoduna geger. Ana_Sinif() metodunda
mesaj yazdirildiktan sonra mirasgt siniftaki mesaj yazdirilir. Main() metodundaki
“mirasci.yazdir();” satiriyla program akisi ana smiftaki yazdir metoduna yonlendirilerek bu

metottaki mesaj yazdirilarak islem sona erer.



Bu asamalarin sonunda calistirilan kodlarin ekran goriintiisii resim 3.2°deki gibi

olacaktir.

Kalitimla ilgili bir bagka 6rnek vermek gerekirse; asagidaki 6rnegi inceleyiniz.

M C:\Documents and Settings\Sef\Belgeler... !EE

fAna Yapilandirici.
Mirasci_Sinif Yapilandairica.
Ben Ana Sinifaim.

Resim 3.2: Kalitimin calisma manti@inin ekran goriintiisii

i

k

{

using 3Iystem:
public class Lna Jinif

string anacumle;
public Ana Sinif ()
{
Console.Writeline ("ina Jinif Tapilandiricai.™):
i
public Ana Sinif(string cumlem)
{
anhacunle = cuamwmlem?
Console.Writeline (anhacumle) ;
H
public woid vazdir()
{

Console.Writeline ("Ben ina J3inifim"™):

public class Mirasci 3inif : Ana Sinif

public Mirasci 3inif () : base("Tiretilen")
i
Console.Writeline ("Mirasci 3inif Vapilandirici.™):
H
pubxlic new woid yazdir ()
{
bhase.yazdir () :
Console.Writeline ("Ben Mirasci Sinifim.™);
H
public static wvoid Maini()
{
Mirasci 3inif mirasci=new Mirasci 3inif (]’
mirasci.yazdir() ;
[(Ains Sinifimirasci) .yazdir(];
Console.ReadLine () :
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Programda yine bir ana sinif ve ana simiftan tiireyen bir miras¢t sinif olmak iizere iki
sinif olusturulmaktadir. Main() metodunda “mirasci” adinda tiireyen sinifa ait bir {iye
degisken olusturulmakta ve program akigi Mirasci_Sinif() metoduna yonlendirilmektedir.
Mirasci_Sinif() metodunda kullanilan base komutuyla string bir ifade miras¢1 smif
isletilmeden ana siifa gonderilmekte ve ana sinifta bir degiskenle bu ifade karsilanmaktadir.
Karsilanan bu ifade Ana Sinif() metodunda yazdirildiktan sonra program akisi
Mirasci_Sinif() metoduna donmekte ve bu siniftaki mesajin yazdirilmas: gergeklesmektedir.
Yazdir metodu her iki smifta kullanilmaktadir. Mirasg1 siniftaki yazdir metodunun new ile
tanimlandigia dikkat ediniz. Boylece her iki yazdir metodu birbirinden ayrilmaktadir.
“mirasci.yazdir()” satirtyla program akisi new ile tanimlanan yazdir metoduna yonlendirilir.
Bu metodun ilk satirinda bulunan “base.yazdir();” komut satirtyla da ana smif icinde bulunan
yazdir metodunu caligtirir. Ana smiftaki yazdir metodunda bulunan mesaj yazdirildiktan
sonra program akigi “base.yazdir();” satirindan sonraki satira geger ve new ile yeniden
tamimlanan yazdir metodundaki mesaji yazar. “((Ana_Sinif)mirasci).yazdir();” satirtyla
olusturulan “mirasci” iiye degiskeni kullanilarak ana sinifin yazdir metoduna program
yonlendirilir ve bu metottaki mesaj yazdirilmisg olur.

Verilen bu 6rnekle tiiretilmis bir sinifin ana sinifla iletisimi gosterilmektedir.

Kod satirlar1 derlenip g¢alistirildiginda ekran goriintiisii resim 3.3’te goriildiigii gibi

olur.
M C:\Documents and Settings\SefiBelge... |=

Tiiretilen
Mirasci Sainaf Yapailandirica.
Ben Ana Sinafim

Ben Mirascai Sanafam.
Ben Ana Sinafim

Resim 3.3: Tiiretilmis simif ile ana sinifin iletisimi 6rnegi
3.3.1. Kahtimda Uye Erisimi

Sinif iiyelerine erisimi kisitlamak nesne tabanli programlamanin bir 6gesidir. Ciinki,
erisimin kisitlanmasi nesnenin yanlis kullanimini 6nler. Tanimlanmis metotlarla sadece
belirli verilere erisim saglanir bu verilere uygun olmayan degerlerin atanmasi engellenebilir.
Ayrica, iyi bir erisim yapilarak nesnenin i¢indeki verilerin nasil ve ne zaman kullanildigini
kontrol etmek miimkiindiir.

Uye erisimini belirli siirlar dahilinde yapabilmek icin erisim belirtecleri kullanilir.

Boylece bir metot veya degiskene belirlenen simirlar dahilinde ulasilabilir. Kullanilan
belirtecler sunlardir.
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3.3.1.1. Public

Programin tiimiinden erisilmek istenen veriler public anahtar kelimesiyle birlikte
kullanilir. Sadece ayni uygulamadan degil baska uygulamalardan da public iyelere
erigilebilir. Public tanimlama yapilirken ayni1 namespace i¢inde olmak zorunlu degildir.

3.3.1.2. Private

Smif {yelerinin gereksiz yere kullanilmalarini 6nlemek icin bu iyeler private
tanimlanir. Kisaca, veriler sadece tanimlandig1 smifta gegerli olur. Bdylece tiiretilmis sinif,
kendi temel smifinin tiim {iyelerini kullansa bile temel siniftaki private iiyeleri kullanamaz.

3.3.1.3. Internal

Internal erisim belirteci ayn1 public erisim belirteci gibidir. Tek farki, sadece ayni
uygulama icinden erisiliyor olmasidir. Aynm1 uygulama iginde tiim siniflar tarafindan
kullanilacak metotlar, internal olarak tanimlanabilir.

Ornek

Form iizerinde bulunan metin kutusundan girilen yag bilgisini mesaj kutusunda
gosteren program kodlar1 asagidaki gibidir.

Bu uygulama bir Windows application oldugunda i¢in sinif kullanmak igin projeye bir
“Class” dahil etmeniz gerekir.

Olusturulan Class’a asagidaki kod satirlarini yaziniz.

using Svstem:
using System.Windows.Forms:

namespace inherits
i
public class Classl
i
internal string yyas="r;
public Classl(string weri)
i
this.yvas=veri;
}
internal wvoid wyvasgoster()
i
MessageBox.Show("¥aginiz "+this.yyas):




Form’a da bir buton ekleyerek iizerinde ¢ift tiklatiniz ve buttonl Click i¢in asagidaki
kod satirlarini yaziniz.

private wvoid buttonl Click{object sender, System.Eventirgs e)
i

string bilgi=textBoxl.Text ;

Classl vas=new Classlibilgi):

vas.yasgoster () :

Butona tiklandiginda metin kutusundan girilen yas bilgisi “bilgi” degiskenine
aktarilacak ve “yas” liye degiskeniyle olusturdugumuz Class’ a gonderilecektir. Class’ta
tanimlanan “yyas” degiskeni internal tipte olup ayni uygulama igerisinde kullanilabilecektir.
“yas” iye degiskeniyle gelen bilgi Class’ta “veri” ile karsilanarak “yyas” internal
degiskenine aktarilacak ve Class’ta bulunan yasgoster() metoduyla da girilen yas bilgisi

mesaj kutusuyla ekranda gosterilecektir.

C - [BIx]|

' &gInizI girin a2

Tamam

Yaginiz 32

Tarnarn |

Resim 3.4: Internal erisim kullanimi 6rnegi

3.3.1.4. Protected

Temel sinifin private iyesine tiiretilmis smnifin erigemedigi bilinmektedir. Ancak
protected (korumali) bir iiye olusturularak bu o6zellik degistirilebilir. Smifin bir iyesi
protected olursa bu iiye aslinda bir istisna disinda private’tir. Protected iiye kalitimla
aktarildiginda bu istisna olusur. Bdylece temel sinifin protected iiyesi tiiretilen sinifin
protected {iyesi olur ve tiiretilen siniftan erisilir.

Boylece, kendi sinifinda private olan, kalitim yoluyla aktarilabilen ve tiiretilmis
smiflardan erisebilen iiyeler olusturulabilir.



Ornek

Konsoldan girilen iki saymin “modu” bulunarak yine konsola yazdiran program kod

satirlar1 agsagidadir.

using System;
%1a55 Temel
protected int x, ¥
$ub11c void ayarlaint p, int gl

w=[;
¥=0,

$ub1ic void goster()

¥

class Tureyen:Teme]

1
int s;
public woid ayarTlall)
1

S=may,
$ub1ic void gosterl()

Console.writeLine"airilen ki sayinin modu = "+57;
T
¥
class Aana

1

pubTic static woid Maing)

Tureyen eleman=new Tureyean();
Console.writeLine"Ik1 sayinin modu bulunacak™);
Console.write("ITk say1y1 gir = ");
int 5ay11

sayil=int. Parseicunsu1e ReadL1ne(jj,
Console.write("Ikinci sayiy1 gir = "
int sayiz;
sayi2=1nt.Parse(CDnsn1e.ReadLine(jj;
eleman. ayarlafsayil, sayiz2);

eleman. goster();

eleman. ayarlal();

gleman.gosterl();

Console. ReadLine();

Console.writeline("Birinci say1="+x+ " "+"Ikinci say1="

+y 3

Program, once temel siniftaki metotlari, ardindan tiiretilmis simiftaki
calistiracaktir.

metotlari



M C:\Documents and Settings\SefiBelge... |=

1ki sayinin modu bulunacak
11k sayiyi gir = 5

Ikinci sayiyl gir = 3
Birinci sayi=5% Ikinci sayi=3
Girilen iki savainin modu = 2

Resim 3.5: Protected erisim belirleyicisi 6rnegi

3.3.2. Base Kullanimm

Base komutu, tiiretilmis siniflarda temel siniftan bir metodu veya degiskeni ¢cagirmak
amaciyla kullanilir,

Ornek

Konsoldan girilen int tipindeki ii¢ saymin;

> Igeriklerini yazan,

> Bir ve ikinci saymin iki katin1 yazan,

> Birinci saymin ii¢ katin1 yazan program kodu 6rnegi asagidadir.

using system;
claszs Eir

public dnt x;
public Bir{int x)

this.x = x;

class Iki :Bir

public int »;
$ub1ic Iki{int =, int wl:base(x)

this.y = v;

class Uec :Ikd

public int z;
public ucCint x, int y,int z):hasa(x,y)

this.z = z;
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class Basel

1

public static wold Maing)

Console.write("Birinci sayiyl girdin =",

int sayil=Convert.ToInt32{Console.Readline));
console.write("Ikinci sayiyl girin ="J;

int sayiz=Convert.ToInt32(Console.Readlinell;
Console.writel"0Oclncld say1y1 girin ="7;

int sayi3=Convert.ToInt32(Console.Readlinell;

Uc gonder=new Ucfsayil,sayiz,sayisl;

Console.writelLine();

Console.writeLinel” Uc adly tdreyen sinifina giderek "J;
Console.writeLinel" x "+ gonder.x;
Console.writeLinel” v + gonder.y);
Console.writeLine(" =z + gonder.z);
Console.writeLined);

Iki gonderl = new Iki{sayil¥2,sayi2¥%2);
Console.writeLinef" Iki adli tilreyen sinifina giderek "3
Console.writeLinel” x = " + gonderl.x);
Console.writeLinel" y = + gonderl.y);
Console.writelined]):;

Bir gonderZ = new Bir{sayil%3],

Console.writeLinel” Bir adli temel sinifa giderek "J;
Console.writeLinel” x = " + gonder2.x);
Console.writelined);

Console.ReadLine);

Programin ¢alisma mantig1 en son tiiretilen Uc” sinifina gelen {i¢ sayinin sonuncusu
alinip diger ikisi bir {ist smnifa; “Ik1” sinifina gelen iki saymin sonuncusu almip digeri “Bir”
smifina gonderilmektedir.

M C:\Documents and Settings\Sef\Belgeler... |=

Birinci sayiyil girin =5
Ikinci sayiyi girin =3
Ugilncil saviyl girin =2

Uc adlai tiireven sinifina giderek

3
2

adla tiireyen sinifina giderek
i8
]

ir adli temel sinifa giderek
= 15

Resim 3.6: Birbirinden tiiretilmis simiflarda Base komutu kullanimi
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3.3.3. Sanal Metot Tammmlamak (Virtual Metot)

Sanal metot kalitim alan siniflarda temel sinifa ait bir metodu ayni isimle tanimlamak
icin kullanilir. Aslinda olusturulan her sanal metot, tiiretilmis sinifin bir versiyonudur. Nesne
tabanli programlama derleyicisi ¢alisma zamaninda hangi versiyonun ¢agrilacagini belirler.
Sanal metodun hangi versiyonunun ¢alistirilacagini belirleyen, referansta bulunan nesnenin
tipidir. Boylece farkli nesne tipleriyle sanal metodun farkl versiyonlari ¢alistirilir.

Bir temel smif i¢cinde bir metot sanal olarak tanimlanmak istenirse metodun Oniine
virtual kelimesi yazilmalidir. Sanal metot aynen normal metot gibi ¢agrilir. Ayrica, sanal
metotlar static veya abstract olarak belirtilmez.

3.3.4. Override Metot Tanimlamak

Temel simiftan tiiretilmis bir sinifta, temel siifa ait bir metodu ayni adla tanimlamak
icin kullanilir. Sanal metot tliretilmis smif tarafindan yeniden tanimlanirken override
niteleyicisi kullanilir. Override niteleyicisi sanal (virtual) ve Ozet (abtract) metotlarla
kullanilmaktadir.

Sanal metot tiiretilmis sinifta yeniden tanimlanirsa, buna metodu devre dist birakma
(lizerine bindirme) ad1 verilir.

Ornek

Bu 6rnekte “Ucan_Kus” adli bir ana sinif ve bu ana siniftan tiiremis “Yabani” ve
“Evcil” siniflar1 vardir. Main () metodunda “Evcil” tliremis sinifindan bir {iye degisken
(mavis) olusturularak Cins() metoduna gonderilmektedir. Tiremis sinif olan “Evcil”
smifindan da base komutuyla ana siiftaki metoda ulagilmustir.

using Ivystem;

zlass Ucan Kus

i
public wirtual woid Cins()
i

Console.WritelLine ("Kuz™) ;

H

zlass Tabani:Ucan Kus

i
public override woid Cina()
i

Console.WriteLine ("Eartal™) :




zlazs Eveil:Uoan Kus
i
public owverride woid Cins{()
i
haze.Cins() :
Console.WritelLine("Serge™) ;

¥
zlazs Ana Prog
i
static woid Maini)
i
Evcil mavis=new Evoil():;
mavis.Cins () !
Console,.ReadLine() :

Sanal (virtual) metot tanimlanarak bu metodun tiliretilmis siniflarda tekrar
tanimlanabilecegi gosterilmistir. Tiretilmis smiflarda ayni metot tanimlanirken “override”
ifadesi kullanilarak tiiretilmis siniftaki metodun temel sinifta var oldugu ancak, tiiretilmis
smiftaki metodun temel siniftaki metodu etkisiz yaptigi goriilmiistiir.

H C:\Documents and 5... (=] §4

Resim 3.7: Sanal (virtual) ve iizerine bindirme (override) metoduyla ilgili ekran goriintiisii

3.3.5. Kalitim Vermeyi Engellemek (Sealed)
Bir sinifin bagka siniflara kalitim vermesini engellemek i¢in sealed komutu kullanilir.
Bu komut kullanildiginda sinifinizdan bagka hicbir sinifa kalitim alimamaz. Ancak, yeni

tiretilen bir degisken (iiye degisken) yardimiyla sinifin metotlar ¢agrilabilir.

Sealed komutunun kullanim sekli soyledir:
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sealed class Temel

{

// Program kod satirlari

}

1
class Tiireyen : Temel

{
// HATALIDIR!!! Temel siniftan bir sinif tiiretilemez.

// Program kod satirlari

}

Temel sinif, kalitim yoluyla sealed komutundan dolayi tiireyen sinifina aktarilamaz.
3.3.6. Ozet Siiflarin Kullanimi (Abstract)

Ozet sinif, abstract (dzet) tip niteleyicisi verilerek olusturulur. Ozet sinifin detaylart
yoktur. Ozet smifin detaylari yani yapilacak islemleri bulunmadig1 igin tiiretilmis siniflarda
devre dis1 kalir. Ozet siniflar otomatik olarak sanaldir . “virtual” ve “abstract” terimleri
birlikte kullanilmaz.

Abtract 6zelligi yalnizca normal metotlarda kullanilir. Static metotlarla kullanilmaz.

Bir smifta bir veya birden fazla 6zet metot kullaniliyorsa bu simif abstract
belirleyicisiyle tanimlanmalidir.

“new” metodu kullanilarak 6zet sinifa ait bir nesne olusturulamaz.

Bir 6zet smif, kalitim yoluyla tiiretilmis sinifa aktarilabilir. Bu durumda, tiiretilen
smif, temel sinif igindeki tiim 6zet metotlar1 uygulamak zorundadir. Ayrica tiiretilen siniftan
nesne olusturulabilir.

Ornek

Programda “abstract” olarak tanimli bir ana sinif ve bir tiiremis sinif kullanilmstir.
Smifin sadece tiiretilebilecegini belirtmek i¢in ana smifin basina abstract yazilmistir.
Tiiretilen smiflarda da metodun i¢inin doldurulabilmesi i¢in ana siniftaki Cins() metodu
abstract olarak tanimlanmustir.



using System;
ghbstract class Tocan Kus
1

public abhstract wvoild Cins():;
K
class Eveil:Ucan Kus
1

public owverride woid Cins|()

i

Console.Writeline ("3erge™);

B
zlass Ana Prog
1
static wvoid Main()
1
Ewvcil mavis=new Ewcil():
mavis.Ccins () ;
Console.ReadLine () ;

M C:\Documents... =

Resim 3.8: “abstract” drnegi ekran goriintiisii

3.3.7. Object Simf

Ozel bir smiftir. Tiim siniflar ve diger tipler igin kullanilabilen yapidadir. Object
tipteki referans degiskeni herhangi bir tipteki nesneye referans olabilir.

3.4. Arayiiz (Interface)

Arayliz, bir simif tarafindan uygulanacak olan birden fazla metodu tanimlamak igin
kullanilir. Araytiiz, herhangi bir metot uygulamadan uygulamanin nasil yapilacagini belirten
mantiksal bir 6zelliktir. Kisaca, kullaniciyla uygulama arasindaki iletisimi en kolay ve en
anlasilir yapan bir 6zelliktir.



Arayiiz yapisal olarak Ozet siniflara benzer. Arayiiz bir kez tanimlandiktan sonra
istenilen sayida sinif bu arayiizii kullanabilir. Ayrica, bir smif da istenilen sayida arayiizii
uygulayabilir.

Arayiiz tanimlamak i¢in interface kelimesi kullanilir.
Arayiiz tanimlama yapis1 sOyledir:

interface Ad
{
doniis tipi metot adil(degiskenler);
doniis_tipi metot adi2(degiskenler);
/
doniis_tipi metot adiN(degiskenler);
}

Arayiizler doniis tipleri, isim ve kullanilan degiskenlerle tanimlanir. Arayiiz i¢indeki
metotlarda uygulama yoktur. Bu nedenle, interface i¢eren siniflar metotlarin tiimiinii uygular.
Arayliz i¢indeki metotlar her yerden ulasilabilecegi icin public’tir. Bu yiizden acikca bir
erisim belirleyicisi kullanilmasina izin verilmez. Ayrica, arayiiz iiyeleri static olarak
tanimlanmaz.

Araylizlerin programda kullanim sekli soyledir:

class sinif _adi: arayiiz_adi

{
}

// smif kodlar1

Bu kullanimda smif arayiiziin tiimiinii uygular. Birden fazla arayiiz kullanilacaksa
arayiiz adlar1 arasina, (virgiil) isareti konur. Arayiizler tanimlanirken isimlerinin basma “I”
harfi konur. Bunun sebebi, arayiizlerle tiiretilmis siniflari birbirinden ayirmaktir.

Ornek

Bu program, baslangic ve artis degeri verilen sayilart ii¢ kere ekrana yazdiran bir
programdir. Programda mevcut Class’in diginda bir arayiiz olusturulmustur. Class’tan “sayi”
iiye degiskeni olusturularak yine Class’la ayni adi tasiyan metoda gonderilmekte ve
baslangi¢ degerleri atanarak ekrana yazdirilmaktadir. Arayliziin nasil tanimlandigina dikkat
ediniz.



using System;
namezpace interfaces

public interface Isayilar

int sonrakidl;
void sifirlad;
vold Baslangic_ayarlalint al;

class Classl:Isayilar

int basTa;
int deger;
pubTic Class1()

bhasla=0;
) deger=0;

public int sonrakic)

deger +=5;
return deger;

¥
pubTic woid sifirlald
deger=basTa;
public woid Baslangic_ayarlagint a)

hasla=a;
deger=basTa;

public static woid Main(string[] args)

Classl sayi=new Classl();
for{int x=0;x<3;x++)

consale.writeLine("Bir sonraki say1 "+ sayi.sonraki());
Console.writeline("n s1firlaniyor™);
sayi.sifirlall;
for(int x=0; x<3; x++)

cConsole.writeLine("Bir sonraki say1 "+ sayi.sSonraki(ll;
Console.writeline"n 500 den basliyor");
sayi.Baslangic_ayarlag5s00);
for(int x=0; x<3;x++)

Console.writeline("Bir sonraki say1 "+ sayi.sonraki(d);
Console.Read{);

Kod satirlar1 derlenip calistirildiginda ekran goriintiisii resim 3.9°daki gibidir.



M C:\Documents and Sett... |

Bir zonraki sayi &
Bir sonraki sayi 18
ir sonraki szayi 15

Safirlaniyor
5
i@

Bir szonraki sayi 15

588 den bhaszlivor
ir sonraki szayi 585

Resim 3.9: Interface kullanilarak yapilan 6rnegin ekran goriintiisii
3.4.1. Arayiiz (Interface) Ozellikleri

Arayiizde kullanilacak ozellikler ayni metotlarda oldugu gibi arayiiziin iginde kod
satirlar1 olmadan belirtilebilir.

Ozelliklerin kullanimi su sekildedir:

Tip isim
{
get;
set;

}

“get” ve “set” deyimleri bir degiskenin degerini almak ve ayarlamak i¢in kullanilir.
“set” deyimiyle ilgili elemana deger aktarilmakta ve “get” blogunda ise aktarilmis olan deger
elemana gonderilmektedir.

Ornek

Bu programda bir 6grencinin kisisel, veli ve ders notu bilgileri {i¢ ayr1 arayiizle
tanimlanarak konsoldan girilmektedir. Girilen bilgileri ve ders notu ortalamasini ekrana
yazdiran program kodu asagidaki gibidir. Programdaki arayiizlerle diger kod satirlar
yazilmadan bir sablon olusturulmus ve programin okunurlugu artirilarak programin akiciligi
saglanmistir.
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using 3ystem;
nammespace Interfacesd
{
public interface IOgrenci
{
wolid OgrenciBilgii) !
string Qgrid{iget;set;:
string Ogr3ovad{get:set:}
string OkullNo{get:set;:}
H
public interface IVeli
{
string Velild{get:set:}
string VeliSovad{get:set;}
string Velildres{get;set;}
wvold VeliBilgii):
H
public interface IOgrnot
{
int Ogrntl{get;:=set;}
int Ogrntz{get;set;}
int Ogrnt3{get;set;}
wvold OgrencilMot i) ;
i
public class Ogrenci:I0Ogrenci, IOgrnot, IVeli
i
private int ntl,ntZ,nt3:;
private string OAd, OS3oyad, ONo, VAd, Vioyad, Vidres:
public string Ogrid
i
get{return OAid;}
get{OLd=value;;
}
public string Ogrloyad
i
get{return O23ovad:}
get{0foyad=value;}
'
public string CkullNo
i
geti{recturn ONo:}
set{CNo=value; }
}
public woid OgrenciBilgilf)
i
Console.Writeline() :
Console.WritelLine (OAD+" "4+0Z3ovad+™ "4+C0ONo) ;2




public string Veliid
i
get{return Vid:}
set{Vid=value;}
*
public string VeliZoyad
i
get{return Vaoyad;}
set{Vaoyvad=wvalue;}
h
public string Velibdres
i
get{return Vidresz;!}
set{Vidres=values;}
}
pulbrlic woid VeliBilgif)
i
Console,.Writeline():
Console.WriteLine ("Weli Bilgileri—————-— R
Console.WriteLine (VAd+" "4+WV3oyad+™ "+Vidres) ;
}
public int Ogrntl
{
get{return ntl;}
set{intl=wvalue;}
B
public int Ogrnti
{
geti{return nti;}
set{inti=value;}
B
public int Ogrnt3
{
get{return nti3;}
set{inti=value;}
B
public wvoid Ogrencillot ()
{
Conzale.Writeline () ;
Consale.Writeline ("MNot 1:"4ntl+"™ Mot 2:"4ntZ4" Not 3:"4ntd):
Consale.Writeline () ;
Console.Writeline ("3 notun ortalamasi: "+ ((ntl+ntZ+nt3) S 3)):
Consale.Writeline () ;




class Classi
i

static void Maini(string[] args)

{

Ogrenci Ogrl=new Ogrencii):

Console.Write ("dfrenci adini girin=");
Ogrl.ogrid =Console.BReadline () ;
Console.Write ("dfrenci sovadini girin="):
Ogrl.ogrloyad=Conzole.ReadlLine():
Console.Write ("dfrenci numarasinl girin="):
Ogrl.okulNo=Console.ReadLine () ;
Conzgaole,.Writeline();

Console.Write ("drencinin 1.notunu girin=");
Ogrl.ogrhtl=int.Parse (Console.Readline ()] :
Console.Write ("dfrencinin 2.notunu girin="):;
Ogrl.ogrntZ=int.Parse (Console.Readline() ) :
Console.Write ("dfrencinin 3.notunu girin=");
Ogrl.ogrnti=int.Parse (Console.Readline ()] :
Consaole.,.Writeline();

Conzale.Write("™Weli adinil girin="):
Ogrl.Velild=Console.ReadLine () :
Ogrl.Velifoyad=0grl. Ogr3oyad;
Consaole,.Write("Veli adresini girin="):
Ogrl.Velibddres=Console.BReadline ()
Ogrl.ogrenciBilgii):

Ogrl.ogrencillot () ;

Ogrl.VeliBilgii);

Console.Read() ;

Programda 6nce 6grencinin ad, soyad ve okul numarasi bilgileri istenmektedir. Alinan

bilgiler

iic arayiizden olusturulan “Ogrenci” simifindaki ilgili metotlara

yonlendirilmektedir. Yapilan islemlerden sonra “OgrenciBilgi()”, “OgrenciNot()” ve
“VeliBilgi()” metotlar1 kullanilarak elde edilen bilgiler ekrana yazdirilmaktadir.



M C:\Documents and Settings\Sef\Belgelerimi... =

ogrenci adini girin=0zman
grenci sogadini girin=TAS
Ogrenci numarasinl girin=343

dgrencinin 1.notunu girin=45%
dgrencinin 2.notunu girin=6%
dgrencinin J.notunu girin=79

Jeli adini girin=Ahmet
Jeli adresini girin=AMKARA

Ozman TAS 343
Mot 1:45 Mot 2:67 MNot 3:77

3 notun ortalamasi: 63

Jeli Bilgileri
Ahmet TAS ANMHKARA

Resim 3.10: Arayiizde get-set kullanilarak yapilan érnegin ekran goriiniimii
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(UYGULAMA FAALIYETI-1

)

Segilen mevsime gore o mevsimde hangi faaliyetin yapildigin1 bulan programi

yapiniz.

islem Basamaklar1

Oneriler

» Mevsimler i¢in bir sinif tanimlaymiz.

» Sinif ad1 “Mevsimler” olabilir.

» Mevsim adlarin1 “Mevsimler”
siifindan tiireterek tanitiniz.

» “Class Ilkbahar : Mevsimler” 6rneginde
oldugu gibi diger mevsimleri de
tiiretebilirsiniz.

» Bu siniflar igerisinde bir degisken
kullanarak o mevsimde yapilacak
faaliyeti yaziniz.

» Degiskeni tiim programda kullanmak i¢in
public tanimlayimniz.

» Main() metodunda mevsim adlarini
ekrana yazdiriniz ve bir mevsim
secilmesini saglayniz.

» Yapilan se¢imi “sec” isimli degiskene
aktarabilirsiniz.

» Yapilan se¢ime gore program akisini
yonlendirecek bir yapi kullaniniz.

» Switch() yapisini kullanabilirsiniz.

» Her se¢im i¢in smiflarina uygun iiye
degiskenler tanimlayiniz.

> Uye degiskenler igin sinif isimlerinin
kisaltmalarim kullanarak programin
anlasilirligini artirabilirsiniz.

> Uye degiskeni kullanarak ait oldugu
smiftaki faaliyeti yazdirmiz.

» Console.WriteLine (Ilk.faaliyet); 6rneginde
oldugu gibi.

» Programi ¢alistiriniz. Calisma
esnasinda hata olusmussa kod
satirlarina donerek yazim hatalarinizi
kontrol edip tekrar calistiriniz.

» Amacinizi, kod satirlarini ve islem
sonucunun ekran goriintiisiinii defterinize
yaziniz.




(UYGULAMA FAALIYETI-2 )

Asagida verilen sorular1 ddev olarak yapiniz. Sonuglar1 rapor halinde 6gretmeninize
sununuz.

> Console’dan girilen taban ve yiikseklik degerlerine gore iiggenin alanini bulan
programin kod satirlarini yaziniz.

> Bir is¢inin kisisel ve ¢alisma saatleriyle ilgili bilgilerini ayr1 ayr arayiizlerde
tanimlayimiz. Console’dan is¢inin ad, soyad, adres bilgileri, ¢alistig1 toplam saat
ve saat licreti bilgileri girilerek iscinin bir ayda alacagi maasini hesaplatan ve
yazdiran programi yapiniz.



((")L(;ME VE DEGERLENDIRME )

A. OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyarak dogru/yanlis secenekli sorularda uygun harfleri

yuvarlak icine alimiz. Segenekli sorularda ise uygun sikki isaretleyiniz. Bosluklari uygun
sekilde doldurunuz.

1.

2.

Cok bicimlilik birden fazla iglemi ayr1 ayr1 metotlarla yaptirma isidir.(D/Y)

Asagidakilerden hangisi erigim belirteci degildir?
A) base

B) public

C) protected

D) internal

Verilerin sadece tanimli oldugu smifta gegerli olmasi i¢in kullanilan erisim belirteci
hangisidir?

A) private

B) public

C) protected

D) internal

Bir temel siniftan sadece bir sinif tiiretilebilir. (D/Y)

new metoduyla 6zet siifta bir nesne olusturulamaz. (D/Y)

Arayiiz i¢inde kullanilan metotlar....................... tir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastiriiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanls cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. Tim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.



OGRENME FAALIYETIi-4

(amac )

Metodlara  fonksiyonellik kazandirmak i¢in temsilci ekleyip programda
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Giinliik hayatta temsilci nedir? Arastiriniz.
> Temsilcilerin gorevleri nedir? Arastiriniz.

4. TEMSILCI

Metotlarin birbirine referansta bulunmasi i¢in kullanilan nesnelere temsilci (delege-
delegate) denir. Bagka bir deyisle, bir veya birden fazla metodu program iginde temsil eden
referans tiirli nesnelerdir.

Temsilciler smiflar i¢ginde olusturulmus olan prosediir ve fonksiyonlari, ayni veya
baska smif icerisinde cagirabilmek ve fonksiyon veya prosediirlerin icindeki islemleri
gergeklestirmek amaciyla olugturulur.

Metotlarin  bellekte bir adresi vardir. Metotlarin bellekteki adresleri tutulmak
istendiginde temsilciler kullanilabilir. Bir temsilciyle metodun adresi tutuldugunda artik
metodun ¢aligtirilmasi temsilcinin ¢agrilmasiyla da gergeklestirilebilir.

Bir temsilci ayri ayr1 metotlart cagirmak i¢in kullanilabilir.

Bir temsilciyi, bir metodu gostermesi i¢in kullanmak gerekirse calisma aninda onu
new yapilandiricisiyla olusturur ve isaret edecegi metodu ona parametre olarak
verebilirsiniz.

Temsilci tanim1 delegate anahtar kelimesiyle tanimlanir.

Ornek

delegate delegate tipi delegate adi (donis_tipi degisken adi);

delegate string temsilci (int tms);
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Bir temsilci, smif adindan tiiretilmis yeni bir metotla ya da sinifin kendisiyle iligkili
static bir metotla kullanilabilir. Dikkat edilmesi gereken nokta, metottan geri donen deger
tipiyle temsilcinin tipinin uyugmasidir.

Temsilciler neden kullanilir?

Temsilciler iki olaydan dolay: avantajli olduklari igin kullanilir. ilki olaylar1 (events)
desteklemesidir. kincisi ise, bir metodun ¢aligma zamaninda hangi metodun ya da metotlarin
calistirllacagina karar vermesidir.

Ornek

Konsoldan girilen iki sayiy1 tanimlanan temsilciye ve liye degiskene gore isleme tabi
tutarak sonucu yine konsolda yazdiran 6rnektir.

using System:
namespace deleged

i
class Classl
i
public static int Toplama(int x,int v)
i
return(x+y) :

*
delegate int Tewmsilcoim(int =x,int ¥/

static void Maini(string[] args)
i
int a,b,izlem:

Console,.Write ("EBirinei savivi girin =7);
a=int.Parse (Console.ReadlLine() ) :
Console.Write ("Ikinci savivi girin =");
b=int.Parse(Console.PFeadline());

Temszilcim tl=new Tewsilcimi(Toplamwa) ;

izlem=tlia,h):

CDnEDlE.HritELinEi"Iglemin sonucu="+izslem. To3tring ()l ) ;
Conzsole.Read()

Burada tanimlanan “Temsilcim” delegesiyle “t1” adli iiye degisken “Toplama()”
metoduna gore tanimlanmaktadir. Girilen sayilar aslinda “Toplama()” metodu yazmamasina
ragmen “Toplama()” metoduna gonderip isleme tabi tutmakta ve sonucu “islem” degiskenine
aktarmaktadir.



M C:\Documents and Settings\Sef\Bel... |=

Birinci sayiyil girin
Ikinci sayiyi girin
Izlemin sonucu=8

Resim 4.1: “delegate” kullanilan programin sonucu

Ornek

Programda verilen string iki bilgiyi temsilci araciligiyla birlestiren program kodu su
sekildedir.

using Iystem;
namespace delege6
i
zlas=s Clas=sl
i
public static string Birlestiri(string a,string b
i
returnia+h) ;

}
delegate string Temzsilcii(string a, string b):

static void Maini(string[] args)

{ String Sonuc;
Temsilci Tms=null:
Tm=+=new Tem=zilei(Birlestir):
sonuc=Tms | "Parmuk", "kale™) ;
Console.Writeline ("Birlegtirme sSonucu ="+sonuc) ;
Conzole,.Read() ;

“Temsilci” ismiyle olusturulan delegeyle “Tms” iiye degiskeni kendisine verilen

“Pamuk” ve “kale” string bilgilerini “Birlestir()” metoduna gondererek birlestirilmelerini
saglamaktadir.
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Birlestirme sonucu =Pamukkale n
[

Resim 4.2: “delegate” ile string birlestirme 6rneginin sonucu
Ornek

Programda verilen string bir bilgiyi temsilci araciligiyla ¢esitli string islemlere tabi
tutan programin kod satirlaridir.

using System;
delegate string cumlefstring <1);
class calistir

static string boslukdegisCstring isTem)

CDnsu1e.WFiteLine(“BngTuk1ar1 tire - ile dedistirir"l;
return islem.replace(” ', '-"J;

static string bosluksil{string islem)
string gecici="";
int k;
Console.writeLine("Bogluklar siliniyor");
forCk=0;k<islem. Length; k++)
if(isTem[k]T=" "]
L. gecici+=1slem[k];
return gecici;

static string terscevir{string islem)
string gecici="";
int m,n;
Console.writeLined"cimle ters cevriliyor'l;
fDr(m:O,n=isTem.Length—1;n>=0;n——,m++¥
gecici+=isTem[n];
return gecici;

public static woid main)

cumle degl=new cumlethoslukdegis);

string <l;

Cl=dE?l("BugUﬂ hava cok guzel");
console.writeLine"cimlenin son hali="+cl);
Console.writeLinet;

degl=new cumlefbosluksil);

Cl=dE?l("BugUﬂ hava cok guzel");
Console.writeline! "Cimlenin son hali="+cl);
Console.writeLinet;

degl=new cumlefterscevirl;

Cl=dE?l("BugUﬂ hava cok guzel");
Console.writeline! "Cimlenin son hali="+cl);
Console. Read);
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Verilen ciimlenin ilk olarak bosluklar tire isaretiyle degistiriliyor. ikinci islemde
bosluklar silinip climle bosluklar atilmig olarak ve iiciincii islemde ise, ciimle ters ¢evrilip
yeniden yazdiriliyor.

M| C:\Documents and Settings\Sef\Belgelerim\¥isual Studi...

Boszluklari tire — ile degistirir
Ciimlenin son hali=Bugiin—hava—cok—giizel

Bogluklar silinivor
Ciimlenin son hali=Bugiinhavacokgiizel

Ciimle ters cevriliyor
Cimlenin son hali=le=ziig kog¢ avah niiguB

Resim 4.3: “delegate” kullanilarak yapilan string islem sonuglari
4.1. Olaylar (Events)

Olaylar bir smifin iiyeleridir. Kullanimlar1 kontrollerdeki sartin saglanmasi
durumunda istenilen faaliyetin ¢alistirilmasi isine olay denir.

Olayla baglantili nesne, mevcut olay i¢in bir EventHandler (Olay Yoneticisi)
olusturur. EventHandler’1n gdrevi bir nesnenin yaptigi isi diger nesnelere aktarmaktir.

Ornek
Form tizerindeki butona tiklandiginda yeni bir buton olusturulmaktadir. Yeni

olusturulan bu butona tiklandiginda ise, buton adiyla birlikte isletilen metodun adimi da
mesaj kutusunda gosteren program kod satirlari asagidaki gibidir.

™ Events EimEﬂ!E]

button1

Resim 4.4: Ornege gore formun tasarimi

86



using Iystem;
uzing Svatewm. Windows.Formws:
narespace eventtl
i
public class Forml @ Zystewm.Windows.Forms.Form
i
private Iystem.Windows.Forms.EButton buttonl:
public Formli)
i
InitializeComponenti() ;
h
public delegate woild Tewsilei(ohject sender, Eventhrgs e);
public event Temsilei Click:
public wvoid yap (object gohnder,Eventirgs e)
i
HMessagebox.3how( { (Button) gonder) .Nawme + " ile vapi)]
+"ffonksivyvonu igletildi™):
}
private woid buttonl Click(object gonder, System.Eventlrgs e)
i
Eutton yenidugme=new Button():
Controls. Add (venidugme) !
venidugme . Natme="dugme 1" ;
venidugme . Left=50; venidugme . Top=280;
venidugime . Width=150; venidugme . Height=25;
venidugme . Text="Yeni Clusturuldum®;
Click=new Tewmsilci(yap):
venidugme. Click+=new EwventHandler (Click):
}
Windows Form Designer generated cndﬂ
static wolid Maini)
{

Application.Run(new Forml(]):

Formdaki buton iizerinde cift tiklandiginda “buttonl Click()” metodu agilir. Buton
kontroliinden yeni bir buton tamimlanarak kontrollere eklenir ve form iizerindeki yeri
belirtilir. Boylece form {iizerine tanimlanan yeni diigme eklenmis olur. Yeni eklenen
diigmeye tiklandiginda ise, yap() metodu isletilir.




bittar

Yeni Olugturuldunm

Resim 4.5: Yeni bir butonun olusturulmus hali

dugmel ile wapl) Fonksivonu isletild

Tamam

Resim 4.6: Yeni olusturulan butona tiklandiginda yap() metodu isletilir
Ornek

Formu resim 4.7°deki asagidaki gibi tasarlaymiz. Form {izerinde ii¢ adet “Yazdir”
butonu bulunmaktadir. Sadece birinci butona yapilacak islemleri yazarak diger iki butonun
birinci buton gibi davranmasi saglanir.

private wvoid buttonl Click({object sender, System.Eventdrgs =)
{

textBoxl. Text="ANEARL";

b

Birinci butonun yapacag islem yukaridaki gibi yazildiktan sonra ikinci ve {giincil
butonun ayni1 iglemi yapmasi asagidaki yontemle saglanir.

buttonZ.Click += new Iystewm. EventHandler (buttonl Click):;
buttoni.Click += new IJystewm. EventHandler (buttonl Click):;

Formda bulunan dordiincii buton olan “Temizle” butonu metin kutusuna girilen bilgiyi
silmektedir.

private wvoid buttond Clickiobject sender, 3System.Eventlrgs e)
i

textBoxl. Text=""";

'
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Boylece yapilan islemleri formu calistirarak test edebilirsiniz.

AMEARA

Yazdr 1
Temizle

Resim 4.7: EventHandler kullanilan form 6rnegi

Calisma aninda istenilirse uygulanan bir EventHandler’1 devre dig1 birakabilirsiniz.
Bunun i¢in forma bir adet buton nesnesi ekleyiniz.

(™ EventHandler g@@
P —

“azdir 1 Temizle
“r'azdr 2

EventH andler
“r'azdir 3 Cikar ]

Resim 4.8: EventHandler olay1 gerceklestiren butonlardan istenileni cikarmak icin eklenen
“EventHandler Cikar” butonu

private wold buttons Click(object sender, ISystem.Eventlrgs e
i
buttoni.Click —-= new EventHandler (buttonl Click);

Eklenen buton nesnesine ¢ift tiklayip Click() metoduna yukaridaki gibi kod satirlarini
yazabilirsiniz. Burada ti¢lincii yazdir butonu devreden ¢ikarilmaktadir.

89



(UYGULAMA FAALIYETI-1

)

Islem Basamaklan

Oneriler

» Bir konsol uygulamasi baslatiniz.

» Smif iginde int tipinde iki
parametreye sahip ve geriye int
tipinde deger gonderen delegate
tanimlayiniz.

» Delegate ismi “Temsilcim” olabilir.

» Yine ayn1 siif iginde dort islemi
yaptiracak dort adet metot
tanimlayimiz.

» Metot adlar1 “Topla”, “Cikar”, “Carp”, “Bol”
olabilir.

» Bu metotlara parametre olarak
delegate taniminda verdiginiz
parametreleri veriniz.

» Delegate taniminda parametre olarak (int m,
int n) verdiyseniz burada da aynisini
kullaniniz.

» Her metodun i¢inde dort islemi
yaptiracak komutu yaziniz.

» “return()” deyimiyle sonug degerlerini
“Main()” metoduna gonderiniz.

» Main() metodunda konsolu
kullanarak iki say1 girisi yapip ilgili
degiskenlere aktariniz.

» Metotta verilen parametre tipleriyle
konsoldan girilen degerlerin aktarilacagi
degisken tipleri ayni olmalidir. Gerekli
satirlarda tip doniisiimleri yapilmalidir.

» Tanimladigimiz delegate adiyla bir
delegate iiye degiskeni olusturunuz.

» Tanimladiginiz delegate isminin kisaltilmig
hali olabilir,

» Delegate iiye degiskeninin hangi
metotlar1 temsil edecegini belirtiniz.

» DOort metodun isimlerini yaziniz.

» Metotlarda yapilan islemlerin geriye
donen sonucunu yazdirmak igin bir
degisken tanimlayiniz ve sonuglari
bu degiskene aktariniz.

» “sonuc=Tms(sayil,sayi2);” seklinde bir kod
yazabilirsiniz.

» Programi galigtiriniz. Calisma
esnasinda hata olugsmussa kod
satirlarina donerek yazim hatalarinizi
kontrol edip tekrar ¢alistiriniz.

» Amaciizi, kod satirlarini ve islem
sonucunun ekran goriintiisiinii defterinize
yaziniz.




(UYGULAMA FAALIYETI-2 )

Asagida verilen sorular1 6dev olarak yapiniz. Sonuglar1 rapor halinde 6gretmeninize
sununuz.

> Console’dan girilen rakama gore haftanin hangi gilinii oldugunu ve giin adinin
kisaltilmis halini temsilci kullanarak yapiniz.

> Form iizerine 5 adet metin kutusu yerlestiriniz. Birinci metin kutusuna bilgi
girildikten sonra klavyeden Enter tusuna basildiginda imleci bir sonraki metin
kutusuna geciren ve diger metin kutular iginde ayni iglemi yaptiran programi
yapiniz.

> Console’dan string bir ciimle girerek bu climle i¢indeki bosluk karakterlerinin
ve diger karakterlerin sayisini ayr1 ayr1 bulduran programi delegate ile yapiniz.



((")LCME VE DEGERLENDIRME )

A. OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular dikkatlice okuyarak dogru/yanlis segenekli sorularda uygun harfleri

yuvarlak icine alinmiz. Secenekli sorularda ise uygun sikki isaretleyiniz. Bosluklari uygun
sekilde doldurunuz.

1. Bir veya birden fazla metodu program icinde temsil eden referans tiirii nesneleri
tanmimlamak i¢in ...................... kullanilir.
2. Temsilciler metotlarin igindeki islemleri gergeklestirmek igin olusturulur. (D/Y)
3. Metot icinden donen degerin tipiyle temsilcinin tipinin ayni olmasi gerekmez.(D/Y)
4. Calisma zamaninda hangi metodun ¢alistirilacagina derleyici / delege karar verir.
5. Bir nesnenin yaptigi isi diger nesnelere aktaran komut asagidakilerden hangisidir?
A) Event
B) Object
C) Delegate
D) EventHandler
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirmiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanls cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. Tim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.



MODUL DEGERLENDIiRME

PERFORMANS TESTIi (YETERLIiK OLCME)

Modiil ile kazandigimiz yeterligi asagidaki dl¢iitlere gore degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet | Hayir
Iki ayr1 metin kutusunda iki farkli say1 girdiniz mi?
Sayilarin degisken tiirlerini sinirlarina gore sectiniz mi?

Degiskenlerle islem yaptiniz mi1?

Islem sonuglarini mesaj kutusunda yazdirdiniz mi?

Say1 dizisi tanimladiniz m1?
Diziye say1 girisi yaptiniz mi1?
Dizi iglemleri i¢in dongii ¢esidini belirlediniz mi?

Dizi elemanlarini topladiniz m?
InputBox ()’1 kullandiniz mi1?
Sayilar1 convert ettiniz mi?

Diziye girilen sayilarin toplamini hesaplatma ve mesaj kutusunda
yazdirdiniz m?
Konsol uygulamasi baslattiniz m1?

Sinif tanimladiniz m1?

Sinif tlirettiniz mi?

Smif i¢inde degisken kullandiniz mi1?

Main() metodunda bilgi yazdirdiniz m1?
Siniflarda akis kontrol deyimlerini kullandiniz m1?
Uye degisken tanimladiniz mi1?

Uye degisken kullandiniz m1?

Arayiiz tanimladiniz m1?

Delege tanimladiniz mi1?

Metot tanimladiniz mi1?

Delege iiye degiskeni olusturdunuz mu?
Delegenin temsil ettigi metotlar1 belirlediniz mi?
Kod satirlarin1 derleyip ¢alistirdiniz mi1?

V|V|V|V|VIV|V|IV|IV| V|V

V|IV|V|V|V|IV|V|IV|IV|VIV|VIV|HV

DEGERLENDIRME

Yaptigimmiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa Ogrenme faaliyetlerini
tekrarlayiniz.

Modiilii tamamladimiz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size cesitli dlgme araclar
uygulayacaktir, 6gretmeninizle iletisime geciniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1 CEVAP ANAHTARI

Yanlis

Yanlis

C

D

Dogru

Yanlis

Yanlis

D

O | (AN | |W|N|—

Dogru

—_
(==

Dogru

OGRENME FAALIYETIi-2 CEVAP ANAHTARI

1 Dogru
2 Yanlis
3 [.]

4 Diizensiz
5 C

6 C

OGRENME FAALIYETIi-3 CEVAP ANAHTARI

1 Dogru
2 A
3 A
4 Yanlig
5 Dogru
6 public

OGRENME FAALIYETi-4 CEVAP ANAHTARI

1 delegate
2 Dogru
3 Yanlis
4 delege
5 D
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