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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen moduller;

Taim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karar: ile onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait cergeve Ggretim
programlarinda amaglanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

Moduller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla Ogrenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baslanmustir.

Modiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaclanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik  kazanmak isteyen bireyler modillere internet (zerinden
ulasilabilirler.

Basilmis moduller, egitim kurumlarinda Ogrencilere Ucretsiz olarak
dagitilr.

Modduller highir sekilde ticari amagla kullanilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0074

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Veri Tabam Programcihig
MODUL UN ADI Nesne Tabanh Programlama - 1

MODULUN TANIMI

Nesneye yonelik programlama  dilinin  gevresini
hazirlayabilme ve sinif, metot ve yapilar ile calisabilmeile
ilgili bilgi ve becerilerin  kazandinldigini  saglamaya
yonelik 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL Gorsel Programlama dersi modullerini bitirmis olmak
. Nesne tabanli programlama dilinin gerekliliklerini yerine

YETERLIK getirmek
Genel Amag
Nesneye yonelik programlama  dilinin  gevresini
hazirlayabilecek ve simif, metot ve vyaplar ile
calisabileceksiniz.

MODULUN AMACI

Amaclar

» Nesneye vyonelik programlama dilinin  cevresini
hazirlayabileceksiniz.

» Siniflar, metotlar ve yapilar ile caligabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Bilgisayar laboratuvari, bu programlari kullanan igletmeler.

DONANIMLARI
» Her faaliyet sonrasinda o faliyetle ilgili degerlendirme
sorular ile kendi kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE > Ogretmen modiil sonunda size dlgme araci (uygulama,
DEGERLENDIRME soru-cevap) uygulayarak modil uygulamalart ile

kazandiginiz bilgi ve becerileri Olcerek
degerlendirecektir.




Sevgili Ogrenci,

Her gecen giin programlarin daha karmasik bir hal almasi, program kodunun kurumsal
uygulama projelerinde on binlerce satiri bulmasi ve yazilim gelistirme maliyetinin cok
artmast gibi nedenlerden dolayr bilim adamlari, programcilara yeni bir yaklasimin
kullamlabilinecegini Ogrettiler. Bu yaklasimin ismi Nesne Tabanli Programlama (Object
Oriented Programming) dir.

Nesne tabanli programlama teknigi, diger yaklasimlara nazaran, yazilim gelistiren
insanlara blylk avantgjlar saglamaktadir. Birincis karmasik yazilim projelerinin
Uretilmesini ve bakimim kolaylastirnyor olmasidir. Digeri ise program kodunun tekrar
kullamlabilmesine (code-reusability) olanak saglamasidir. Bu noktada program kodunun
tekrar kullanilabilmesi profesyonel yazilim sirketlerinin maliyetlerini azaltmustir. Dolayist ile
programlarin lisans cretleri dismis ve sektoriin siirekli olarak canli kalmasina ve rekabet
icinde gelismesine yardimci olmustur.
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Bu bolimde giinimiiz programlarinin bel kemigini olusturduguna inandigimiz nesne
tabanli programlamadan bahsedilecektir.






OGRENME FAALIYETI-1

(amac )

Uygun ortam saglandiginda hatasiz bir sekilde programlama dilinin cevresini
hazirlayacaksimz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde asagida belirtilen arastirmafaaliyetlerini yapmalisiniz:

> IIk zamanlarda kullanlan programlarda nesne diye bir kavram var miych?

> Nesne tabanli programlamaya neden ihtiyag duyul mustur?

> Gunimizde kullanmilan programlama dillerinden hangisi nesne tabanl:
programlamay desteklemektedir?

1. NESNE TABANL|I PROGRAMLAMA

1.1. Nesne Tabanl Programlama Nedir ?

Nesne tabanli programlamada esas olan, gercek hayatta var olan olgularin
programlamaya aktarilmasindaki yeni yaklasimdir. Klasik prosedirel programlamada
verilerimiz ve fonksiyonlarimiz vardi. Yani her sey veri ve bu veriyi isleyen metotlar
etrafinda dontyordu.

Adlinda nesne tabanli programlamada da iki 6nemli birim; veri ve veriyi isleyip
mantikli sonuclar Ureten metotlar bulunur. Ama buradaki fark gergek hayattaki olgularin da
dahaiyi gézlenip programlama diinyasina aktarilmasindadir.

L=

Fﬁ:-grﬂ.mlnm:l E:llll
Soyutlama
Problem Modelleme Gergekleme
Um | I Coziim Uzay

7022

Gergek Diinya Programei Bilgisayar

Resim 1.1: Nesne tabanli programlama modeli



Mesela elimizde bir itiimiiz olsun. Utiiniin markasi, modeli, rengi, calistigr elektrik
voltg1, ne tir kumaglari GtUleyebildigi bu Gtlye ait 6zelliklerdir (veri). Aym zamanda
Utimaza asitabiliriz, Gttleme isinde kullanabiliriz ve sogumaya birakabiliriz. Bunlar ise

Utinin fonksiyonlaridir (metot).

tii 3

Tea Simfy Ut 1

Ttz 2 Ttii 4

St

Nesneler

Resim 1.2: Sinif (Class) ve nesne (Object) kavram

Eger Ut ile ilgili bir program yapmuis olsak ve nesne tabanli programlama teknigini
kullansak hemen bir Gtl simifi (class) olustururduk. Bu sinifta Gtlye ait bilgiler (veriler) ve
Ut ile yapabilecegimiz isler (metot) bulunurdu. O zaman nesne tabanli programlamada bir
sinifta, siifa ait veriler ve bu verileri isleyip bir takim faydali sonuclar treten fonksiyonlar /
metotlar bulunur.

Dahasi, biz bir tane Gtl sinif1 tasarlarsak bu siniftan istedigimiz sayida degisik Uttler
(Object veya instance) yapabiliriz. Resim 1.2'de bu sekilde Uti simfi ve bu siniftan
olusturdugumuz nesnelerin gorsel olarak anlatimu bulunmaktadir.

Nesne tabanli programlamanin bazi temel kavramlar: vardir. Simdi bu kavramlardan
bahsedelim.

1.1.1. Kapsiilleme (Encapsulation)

Islemlerin ve verilerin gizlenmesine veya bir grup icerisinde toplanmasina kapsiilleme
denir. Kapsiillleme sayesinde, simifimiz i¢inde kullandigimiz alanlarin disaridan herhangi bir
etki ile dogrudan degistirilmelerini engellemis oluyoruz. Bu durum bizim istegimiz disinda
olugabilecek atamalarin 6niine gegmemize ve ille de bu alanlarin degerleri degisecekse bizim
belirledigimiz bir cizgide olmasina neden oluyor. Bu da programcilikta ve ozellikle nesne
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tabanli programlamada ¢ok bilytk bir yere sahip olan kontroliin elimizde olmasim sagliyor.

ulama
fimplamandation)

e
v . \H Yandaki resimde gordiginiz ssat icinde cok
!V{' v '| karmasik mekanizmalar bulunmaktadir. Ama bu karmasik
- Ny mekanizma saatin  kullamcisint ilgilendiren bir olay
= 4 degildir. Kullamct igin 6nemli olan saatin  dizgln

/ calismasidr.

Resim 1.3: Kapsilleme

1.1.2. Kahtim (Inheritance)

Normalde bu kavrami gercek hayattan biliyoruz. En basit anlamda, drnegin “Ben,
annemin gozlerini amisim.” dedigimde, tip uzmanlarimn buna getirdikleri yorum " siz
annenizden kalitimsal olarak su ¢zelikleri almigsimz.” oluyor. Programlama dillerinde de
kalitimin rolinUn aym oldugunu sdyleyebiliriz. Zaten nesne tabanli programlama dillerini
tasarlayan uzmanlar, gercek hayat problemlerini, bilgisayar ortamina tasiyabilmek amaciyla
en etkili modelleri gelistirmisler, bu model icerisine kalitinn da katarak ¢ok onemli bir
ozelligin kullanlabilmesini saglamglardir.

Memeli

Balina

Tavsan

Kedi

Inek

Resim 1.4: Kalitim (Inheritance) kavram

Kalitim kavramimn programlama dilleri icerisinde bir tanimim yapmak lazim. En
genel tammu ile kalitim, " Bir simftan yeni samflar tiretmektir" Herseyden 6nce kalitim
yolu ile bir siniftan yeni siniflar tiretmenin, tiretilen siniflara etkis nedir? Bu sorunun
cevabi kalitimin da 6zinld olusturmaktadir. Tiretilen her bir simif, tdredigi simfin
ozelliklerini de devralir. Buradan, tiretilmis bir sinif icerisinden, tiredigi sinifa ait Gyelere
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erisilebilecegi sonucunu cikartabiliriz. Elbette bu erisimin de bazi kurallar vardir. Ornegin
erisim belirleyicilerinin etkisi veya ayni Uyelerin kullamlis1 gibi durumlar.

Neden bir siniftan bagka siniflar tlretiriz? Bunun cevabr sudur: Tim siniflarda ortak
olan ozellikleri tek bir simif icerisinde toparlamak. Bu modellerimizi gelistirirken, her sinif
icin ortak olan Uyelerin tekrar yazilmasim engellemekle kalmayacak, siniflar arasinda
diizenli bir hiyerarsi yapisimin olusmasim da saglayacaktir.

Otomobil

—
—
- EEN

— R
—
—
| Ozel
L Spor

Spor
Resim 1.5: Kalitim kavramina bir baska 6rnek

Simdi giizel bir 6rnek verelim. Gergek hayat modelleri bu is icin bicilmis kaftantir.
Ornesgin, otomobilleri bir temel simif olarak diistinebiliriz.

Bu siniftan otomobillere ait degisik kategorileri tiretebiliriz.(Resm 1.5'e bakimz)
Buradaki tum simiflarin ortak bir takim 0Ozellikleri var. Bir motorlarimin  olmasi,
tekerleklerinin olmasi, viteslerinin olmast vb. ama ayn: zamanda her ayr: sinifin kendine has
ozellikleri de vardir. Ornegin ralli araglar icin giivenlik bariyerlerinin olmasi, pilotlar igin
kasklarin kullanilmasi gibi. Bu tabloyu inceleyince “Her rali aract bir otomobildir”
diyebiliriz. Bu ralli araglarinin otomaobil sinifindan tiredigini gosterir. Diger yandan “Her
WRC bir rali aracidir.” da diyebiliriz. Bu ise, WRC araglarimin ralli araglarimn birtakim
ortak ¢zelliklerine sahip oldugunu ayrica otomobillerin de bir takim ortak 6zelliklerine sahip
oldugunu gosterir.

Ilk asamada ralli, ticari, 6zel ve spor siuflartmn otomobil simfindan tiiredigini
styleyebiliriz. Bununla birlikte WRC ve GrupN siniflarida otomobil sinifindan tireyen ralli
sinifindan tdremistir. Yani burada sunu sdyleyebilmek mimkindir. WRC sinifi hem ralli
sinifimn hem de otomobil sinifinin 6zelliklerine kalitimsal olarak sahiptir.
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1.1.3. Cok Bicimlilik (Polymorphism)

Bir metodun farkli nesnelerde veya farkli ortamlarda farkli sonuglar Uretmesidir.
Mesda“konusmak” insan simifina ait bir metottur.

Konusmak

A

[ Y Uksek sesle ] [ Normal sestonuyla ] [ Kisik kesle ]

Resim 1.6: Cok bicimlilik (Polymor phism) semasi

Ancak bu metot ait oldugu insan simfimn 6rnegine gore farkli sonuclar Oretir.
Arkadasimizla konusurken farkli bir tonda, patronumuzla konusurken farkli bir tonda
konusuruz, diger bir ifadeyle bu metodun birden fazla bicimi vardir.

1.2. Net Framework

NET Framework, Microsoft tarafindan gelistirilen, acik Internet protokolleri ve
standartlar1 Uzerine kurulmus komple bir uygulama gelistirme platformudur. Buradaki
uygulama kavramimin kapsami ¢ok genistir. Bir masalstll uygulamasindan tutun, bir web
tarayic1 uygulamasina kadar her sey bu platform icinde distnilmistir ve desteklenmistir.
Bu uygulamalarin birbirleriyle ve gelistirildigi ortam fark etmeksizin dinyadaki tim
uygulamalarlailetisimi icin kolayca Web Servidleri olusturulmasinaimkan verilmistir.

; LI
| g .
- - Sisual igual “igual isual -\\
Basic C++ Ji# C#
- MET MET MET MET
Microsoft Intermediate Unified class library
Language (M3IL) .NET
' Framework
Mative code
Common Language Runtime (CLR)

Resim 1.6: .NET Framework’Un bilesenleri
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Bu platform, isletim sisteminden ve donammdan daha Ust seviyede taginabilir olarak
tasarlanmustir. Ozet olarak bakildiginda dniimiizde duran .NET Framework :

>
>
>
>
>
>

ve daha da sayabilecegimiz birgok ozelligiyle benzetildigi teknolgjileri geride birakan
inkér edilemeyecek seviyede 6zguin bir platformdur.

Interneti hedef alan bilesen setiyle,

Programcilar dzgurlestiren, diller arasi etkilesime olanak tamyan bagimsiz dil
mimarisiyle,

Donanim-bagimsiz ara seviye derleme ve givenli talimat icraatim givence
atinaalan calisma zaman: ortamiyla,

Web uygulamal arina getirdigi 6zgin ve radikal yaklasimyla,

Zengin ve mikemmel organize edilmis sinif kiitUphanesi ve dokimantasyonu
ile

Sinirlart ortadan kaldiran web servisi destegiyle,

1.2.1. Bu Platformu Nasil Edinecegim?

.NET platformu icin uygulama gelistirmek istiyorsamz, isletim sisteminize. NET
calistirma ortamim kurmamz gerekiyor. Bu ortami, Java uygulamalarim calistirmak icin
gerekli olan Java Runtime Environment (JRE) gibi distnebilirsiniz.

NET platformu iki ayr1 kurulum dosyas: halinde, Ucretsiz sunuluyor:
1.2.2. NET'in Cekirdek Kurulumu (21MB)

Bu kurulum ile bilgisayarimzda bir metin editérii acip kodunuzu yazabilir, gelen
derleyiciler ile derleyip uygulamamzi sinayabilirsiniz. Ancak bu kurulum, gelistiriciler icin
degil, daha cok dagitim sonrasi uygulamamzin calisacagi sistemler icin uygundur. .NET
uygulamalar: icin gerekli calisma zamant ortamini, web uygulamalarinin sunulabilmesi icin
gerekli olan Web sunucu (11S) eklentilerini ve desteklenen temel dillerin derleyicilerini
sunmaktadir. Bir yazilim gelistiricinin bunlardan daha fazlasina ihtiyact vardir. Hele de
uygulama gelistirecegi ortamda herhangi bir deneyimi yoksa. Bu nedenle ikinci bir secenek
sunuluyor.

1.2.3. NET Framework SDK (134 MB)

SDK yani Software Development Kit, ¢ekirdek kurulumu iceriginden daha kapsamli
bir kurulumdur. Peki, 134 MB’lik kurulumda fazladan neler var: Faydali araclar, hata
ayiklayicilar, SQL Server'in hafif versyonu MSDE, hizlica baslamamzi temin edecek
QuickStart Tutorids, 6rnek uygulamalar ve devasa dokUmantasyon. organizasyonu ve
disiplini ile gz kamagstiran bir dokimantasyon oldugunu kullanmaya basladikca ¢ok iyi
anlayacaksinmz. Bu iki kurulumu da licretsiz olarak Microsoft'un sitesinden indirebilirsiniz.



1.2.4. Hangi Isletim Sistemlerinde Calisiyor ?

Su anda. NET Framework istemci uygulamalari Windows
98/Me/NT4/2000/XP/Server 2003 isletim sistemlerinde calisabiliyor. Ancak sunucu
davranms: icin Windows 2000 (SP2 ve ustl), Windows XP veya Windows Server 2003
gerekiyor. Windows Server 2003'te Net Framework kurulmus oluyor zaten, ayrica
yuklemenize gerek yok. Bu isletim sistemleri disinda ASP.NET sayfalarinm (yani. NET'in
tarayicilart ve mobil cihazlari hedef alan web uygulamalari) sunamiyorsunuz. Elbette ki bu
sunum, Internet Information Server (11S) da gerektiriyor. Teoride. NET Framework herhangi
bir isletim sistemine taginabilir. Ancak tasinacag: isletim sistemine 6zgi calisma zamam
ortaminin ve sinif kiitliphanesinin yazilmasi gerekmektedir.

1.2.5. .Net Framework’in Yapisi

Java dan 6nce, gelistirilen yazilimlar direkt olarak makine koduna cevrilirdi. Java ile
program kodu ¢nce byte code'a cevrilir. VM (Java virtual machine) bu kodu isletim
sisteminin istedigi koda gevirir.

Net icinde caligma mantigi benzerdir .NET kodu ilk 6nce IL’ ye (Intermediate

Language-Ara dil-veya MSIL) derler, bu IL kodu calistiriimak istendiginde CLR, JT
derleyicilerini kullanarak kodu makine diline cevirir.

A A A r
VB C++ C#
i Calistir I
MSIL JIT Derleyici ~ Makina Kodu
’

Resim 1.7: .NET Framework’{in bilesenlerini gosteren bir baska resim

1.3. MSIL (Microsoft I ntermediate L anguage)

Normalde bir program derlendiginde dogrudan makine koduna cevrilirken, .NET
uyumlu bir dil ile derleme yapildiginda program kodu makine koduna degil de MSIL
(Microsoft Intermediate Language)'e cevrilir.

MSIL islemciden bagimsiz komut setinden olusmaktadir. Bu komut seti icerisinde
nesnelerin  yiklenmesi, depolanmast ve initialize (baslatiimasi) edilmesini saglayan
komutlarin yan sira aymi zamanda nesneler Uizerinde metot ¢agrimmm saglayan komutlar da
yer amaktadir. .NET Framework ile yazilmis bir kaynak kodun derlenmesi sonucu MSIL
kodu olusmaktadir. MSIL, NET dilleri arasinda bir biitinlesme saglamaktadir. MSIL kodun
calistinlmasindan 6nce var olan MSIL kodu, dogal makine koduna (native code)
donusturilmektedir. Burada interpretation dedigimiz yorumlamaislemi yapilmaz.

9



LMSIL veyalL Assemblyl

CLR

Calistirilabilir l
Makine Kodu

.NET derleme ve calistirma

Resim 1.8: .Net tabanh bir programin ¢alistirilma evreleri

CLR (Common Language Runtime): Ortak Dil Calisma Platformu olarak da
adlandirilan CLR, makine diline ¢evrilmis bu kodu 6nbellekte tutar, bu performans artigina
sebep olurken diger taraftan sistem hafizasinda kligimsenmeyecek yer isgal eder.

» CLR, .NET atyapisinda programlarin calismasim kontrol eden ve isletim
sistemi ile programimiz arasinda yer alan arabirimdir. Normalde yazilan kodlar
makine diline gevrilir ve isletim sistemi ile direkt baglant: kurup calisirdi.

»  Eger platformdan bagimsiz bir ortam istiyorsak, ihtiyac duyulan sey CLR dir,
hangi platformda iseniz (Linux, Mac, Windows) CLR bu noktada devreye girer
ve. NET programlarin farkl: platformlardaisletim sistemine gore calistirir.

1.4. Assembly Kavram

Assembly;pek cok programci tarafindan yanlis anlasilmus bir kavramdir.Her seyden
once, .NET 'teki Assembly kavramu ile herhangi bir mikroislemciye ait sembolik makine dili
birbirlerinden cok farkli seyleri ifade eder.

Net'te derlenen sinif kitUphaneleri (class library 'ler) ismine Assembly denilendll
dosyalarini olusturur. Bu anlamda bir Assembly, bir ya da daha fazla fiziksel dosyay:
barindiran bir koleksiyondur. Bu dosyalar; assembly icerisindeki derlenmis simiflarin kodlari,
resimler, resource dosyalari ve diger binary dosyalardir.

Assembly dosyalart .dil ya da .exe uzantili olabilir. Assembly'ler kabaca COM
bilesenlerine (dil'lerine)benzetilebilir. Ancak bildigimiz COM dll 'lerinden oldukga farkl: bir
yapiya sahiptir. Bu farkliligin en dnemli sebebi assembly’lerin registry'i kullanmamasidir.
Oysa bildiginiz gibi, COM dil'leri kendilerine ait bir takim kimlik bilgilerini saklamak icin
registry'i yogun olarak kullanmaktadir. Bilesenlerin registry kullanimi beraberinde bazi
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dezavantgjlar getirmektedir. Bir an icin Visual Basic ile bilesen tabanli uygulamalar
gelistirdigimiz ginlere donersek, kendi makinemizde yazdigimiz ve derledigimiz bir
uygulamayi, dosya kopyalamasiile baska bir makineye tasidigimizda uygulamanin
calismachigini  gorirdz. Bunun nedeni; uygulamay: tasicigimiz makinedeki isletim
sisteminin, uygulamamizin  kullanchg bilesenler hakkinda herhangi bir bilgiye sahip
olmamasidir.

1.5. JIT Derleyiciler (Just in Time)

C# ile IL’ ye derledigimiz programu calistinirken JT derleyicileri devreye girer. Bu
derleyiciler programin calistirildigi sistemin ve iglemcinin anlayabilecegi makine kodunu
olusturur.

Windows ortami icin 3 gesit JIT mevcuttur.

» Normal JIT: IL kodu makine koduna cevrilirken default (varsayilan)
olarak kullanilan derleyicidir. IL kodunu orijinal makine koduna cevirir
ve Onbellekte tutar. Ornegin ; program icindeki derlenmis bir metot
program akisi icinde tekrar ¢agrilirsa 6nbellekten gekilir.

»  PreJIT: Tum program kodunu makine koduna cevirip sonra calistiran
JIT. fazla hafiza gerektirir. Programin daha hizl1 calismasin saglar.

» Eco JIT: Kisith hafiza ve onbellekli sistemlerde. NET programlarinin
dahaiyi calismalarim saglamak icin kullamilan derleyicidir.

1.6. The Base ClassLibrary - Temel Simif Ktittphaneleri

NET Framework'te programcilarin islerini kolaylastirmak icin birtakim hazir
kitUphaneler vardir fakat C# dilinde hazir kttphaneler mevcut degildir.

Bunun yerine Framework dedigimiz altyapida Base Class Library adi verilen temel
simif kitiphaneleri mevcuttur. Temel simif kitUphaneleri, uygulamalarimz gelistirirken size
lazim olabilecek bircok servisi ve nesneyi icinde barindiran bir sistemdir. Temel sinuf
kittphaneleri, namespaces (isim alanlar1)’ ler iginde organize edilmiglerdir.

> System isim alani: .NET caisirken gerekli temel siniflar igerir. Ayrica
diger tim simf kitUphaneleri de bunun icinde kimelenmistir. System
hiyerarsinin tepesinde bulunur.

>  Ornegin tim veri tabam islemleri icin kullamlacak simf  kiitiphanes
“System.Data” dir.

»  Bu sinif kitUphanes icindeki SQL ile islemler icin “System.Data.SqlClient”
isim alam mevcuttur.
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System.Net : HTTP ve ag protokolleri icin kullanlir.

System.Xml : XML verileri ile calismak icin kullanilir.

»  System.lO : Dosyalara bilgi girisi, dosyadan bilgi okuma, 1/O islemleri icin
kullarulir.

>  System.Windows.Forms. Windows tabanli uygulamalarda kullanilan zengin
grafik arabirimi kontrollerini icerir.

1.7. Turler (TYPEYS)

Tdr (type) konusundan bahsetmeden ©Once sunu bilmeniz ve aklimizdan
¢cikarmamanizda fayda vardir. C# nesne tabanli bir dildir ve her sey bir nesnedir. Nesnenin
yapisim dasiniflar olusturur. (Siniflart ilerleyen bolimlerimizde incel eyecegiz.)

C# datim siniflar Object temel sinifindan tiremistir.

Turler C# da ikiye ayrilir: Deger tirleri ve referans trleri. Deger tirleri ile referans
tirleri arasindaki farki anlamak, C# da degiskenlerin bellek yonetiminin nasil calistigin
anlamak demektir. Deger tirleri ve referans tirleri aym zamanda farkl: iki bellek bdlgesini
anlatmaktadir: Stack ve Heap bellek bolgesi. Dolayisiyla deger tirleri Stack bellek bolges
ileiligkili, referanstirleri de Heap bellek bolgesi ileiligkilidir.

Sunu highir zaman unutmamaniz gerekir.

Deger turtinden bir degisken Stack bellek bélgesinde tutulur, Referans tiriinden bir
degiskenin kendis Stack bolgesinde tutulurken temsil ettigi nesne Heap bellek bdlgesinde
tutulur.

Referans tUrlerinin ne anlama geldigini dgrenecegiz ancak su anda temel olarak deger
turlerini anlamamiz gerekmektedir.

Deger tirleri C# da kullanmilan int, long, char gibi dogal turlerden olusmaktadir. Net
icinde tir yonetimi CTS ( Common Ttype System ) tarafindan yonetilir. CTS. Net icinde
kullamlan dillerin tdrlerini, dil bagimsizligint saglamak amaciyla ortak bir tir ile gosterir.
Yani siz. Net iginde Visual Basic yada C# ile program yazdigimzda kullandiginiz tirler CTS
tarafindan ortak bir tlire donustiril mektedir.

Ornegin;

Visua Basic de kullamlan integer ve C# da kullamlan int tirleri .Net icinde
System.Int32 ile gosterilmektedir. Peki, System.Int32 nedir? Ne anlama gel mektedir.

Net calisma ortamindan her sey Object simifindan tUremistir. Object sinifindan
tiremis olan VaueType sinifi, deger tirleri icin bir temel sinifi olusturmaktadhr.
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Deger tirleri de. Net icinde bir yapi olarak ( struct ) tanimlanmuslardir. Dolayisyla.
Net icinde kullanilan tlrlerin metotlar: ve 6zellikleri vardr.

Eger Visua Studio icinde bos bir proje olusturur ve Int32. yazdigimizda Int32
yapisina ait metot ve elamanlar1 gorebiliriz. Ancak su anda biz metot, 6zellik, veri eleman
gibi konulara girmiyoruz. Su anda yabanciyiz. Bunlar simiflar konusunda anlatilacaktir.
Ancak asagidaki tic maddeyi unutmamiz gerekmektedir.

>

Asagidaki tabloda C# da kullarilan tdrler ve bu tdrlerin. Net icindeki tammlar:

verilmistir.

C# kullanilan dogal tirlerin aslinda. Net icinde CTS tarafindan diger. Net dilleri
ile uyumlu olmasi agisindan ortak bir tir ile temsil edildigi,

C# dadeger turleri ve referans tirleri olarak iki tirin oldugu,

Deger ve referans turleri ile baglantili stack ve heap denilen iki bellek

1 v

=@ Equals

= Maxialue
= MinYalue
=@ Parse

=@ ReferenceEquals

Resim 1.9: Int32 smfinin metotlar:

bélgesinin oldugu unutulmamalidir.

C# Turleri

Shyte
Byte
Char
Float
decimal
Double
Ushort
Short
Uint

Int
Ulong
Long
Bool
String
Object

NET icindeki tamimlari

System.Sbyte
System.Byte
System.Char
System.Single
System.Decimal
System.Double
System.UInt16
System.Int16
System.UInt32
System.Int32
System.UInt64
System.Int64
System.Boolean
System.String
System.Object
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Y ukaridaki tabloda gordigumiiz bool veri turt sadece true (dogru) ya da false (yanlzs)
degerini amaktadr.

Yani bool tiriinden bir degiskene sadece true veya false degeri atanmaktadir. Aks
takdirde derleyici hata verecektir.

bool flag;
inta=1;
flag=g

dedigimizde derleyici “Cannot implicitly convert type int to bool” seklinde bir hata
mesaj1 verecektir.

1.7.1. Referans Turleri

C# datirlerin temel iki kisma ayrildigini sdylemistik. Bunlardan birisi deger tirleri (
Vdue Types), digeri de referans tirleridir ( Reference Types).

Referans turleri adres tutan tirlerdir. C#da tim nesneler referans tirindendir.
Dolayisiyla C# da her sey bir nesne olduguna gore ve Object simifindan tiretildigine gore
demek ki C# kullanilan tim nesneler bir adres bdlirtirler. Hatirlayacagimz gibi deger tirleri
stack bellek bolgesinde tutulurdu. Referans tirinden bir degiskenin kendis stack bdlgesinde
tutulurken, nesnenin kendiss heap bellek bdlgesinde tutulmaktadir. Yani sz referans
turinden bir degisken tanimladiginizda degiskenin kendisi stack bellek bolgesinde tutulacak
ancak deger olarak nesnenin heap bellek bdlgesindeki yerinin adresini tutacaktir.

Stack Heap

/ HEEIE

Resim 1.6: Referanstirlerinin hafizadaki durumu

Yukaridaki sekildeki gibi p referans tirinden bir degiskendir ve stack bellek
bélgesinden tutulmaktadir. Ancak p’nin icinde nesnenin kendisi yoktur. Hatirlarsamz deger
tirinden bir degisken gercek degeri tutmaktaydi. p’'nin icinde nesnenin heap bellek
bolgesindeki adresi vardir. Peki, nicin bdyle tasarlanus olabilir? Yani nicin nesneler heap
bellek bélgesinde tutulmaktadir? Bunun cevabi CLR’ dir.

Cunkd bellek yonetimi CLR ‘nin kontrolU altindadir. Kullanilmayan nesneler CLR
yonetimindeki ¢Op toplayict mekanizma sayesinde (garbage collection ) heap alanindan
silinmektedir.
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C ve C++'da kullanlan referans gosteren & operatori C# da kullanilmamaktadir. Bununla
birlikte gostericilerde C# da normal olarak kullamilmamaktadir. Ancak bu C# ‘ 1n gostericil eri
desteklemedigi anlamina gelmez. C# gostericileri desteklemektedir eger bir gosterici
kullanmak istiyorsamz o zaman yonetilmeyen kod (unmanaged) yazmak gerekir. Tabi bu
durumda karsimiza farkl: bir durum c¢ikar.

Bellek yonetimi CLR (Common Language Runtime ) yonetimindedir. Heap bellek
bélgesindeki gecersiz durumdaki nesneleri temizlemektedir. Bu yonetilen koddur. Burada
bellegin temizlenmesi, bellekten ayrilan yerlerin geri birakilmasi tamamen CLR’nin
yonetimi altindacir. O zaman yonetilmeyen kod yazdigimizda CLR aradan c¢ikacaktir.
Bellekten ayrilan yerlerin geri birakilmasi programciya kal acaktir.

Referans tirleri icin heap bellek bdlgesinde yer ayrimi yapildiktan sonra geriye adres
donulmektedir. Bu adreste referans tirtinden bir degiskene atanmaktadhr.

Bu ana kadar incelediklerimize gore:

Iki tane temel tir varcir: Deger tlrleri ve referans tirleri. Tim dogal tirler deger
thridur ve stack bellek bdlgesinde tutulmaktadir. TUm nesneler ise referans tirtindendir.
Referans degiskenleri, nesnenin heap bellek bolgesindeki adresini tutmaktadir ve referans
degiskenleri de stack bellek bdlgesinde bulunmaktadir.
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(UYGULAI\/IA FAALIYETI

Islem Basamaklar: Oneriler
Nesne tabanli programlamay: tasvir Modilde verilen yamyr g6z ©ninde
eden bir semaciziniz. bulundurabilirsiniz.
Kaitim kavrami nesne tabanli

Kaitim (Inheritance) ile ilgili bir
Ornek program parcgasi yaziniz.

programlamamn en 6nemli yapitaslarindan
biri oldugu icin bu kavramu c¢ok iyi
bilmenizde fayda vardir. Modul sonundaki
kaynaklar: kullanabilirsiniz.

.NET Framework yamsini sekle

dokunuz.

Bir ingaatin temelinin saglam olmasi ne kadar
Onemli ise, programlarizi yazip derledigimiz
yapiy1 bilmek de o kadar 6nemlidir.

Kullanmlan terimlerin Tirkce
karsiliklarinm bir kagida yazimz.

Yabanct kelimelerin - Tarkge karsiliklar
modul icinde verilmistir, ayrica online sozl ik
hizmeti veren siteleri de kullanabilirsiniz.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorulandir. Verilen

ifadeye gore parantez icine dogruise “D”, yanlis ise“Y” yaziniz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1

Nesne tabanli programada esas olan, gergek hayattaki olgularin da programlama
dinyasina aktarilabilmesidir. ( )

IL ne demektir?

A) Interchangeable Library B) Interoperable Languages

C) Intermediate Language D) Interchangeable languages

C# derleyicisi hangi formatta cikti verir?

A) Byte Code B) IL

C) Hex Dump D) Intel Assembler

Nesne tabanli programlamada gizleme ve agiga cikarma kavramini hangisi ifade eder?
A) Polymorphism B) Encapsulation

C) Overloading D) Static

Asagidakilerden hangis IL (Intermediate Language) kodunu platform tabanli koda
dondstardr?

A) MSIL-converter B)JT

C) JTl D) Metadata
Asagidaki ortamlardan hangisi program kodunuzu caligtirir?
A) MSIL B) CLS

C) CLR D) VB .NET
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular1 6grenme faaliyete geri dénerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

(amac )

Uygun ortam saglandiginda simiflar, metotlar ve yapilar ile ¢calisacaksinmz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde asagida belirtilen arastirmafaaliyetlerini yapmalisiniz:
»  Gunlik hayatta devamli karsilastiginuz siniflara 6rnekler veriniz.
»  Businiflarin ortak ve farkli 6zelliklerini yazinmz.

2. SINIFLAR (CLASSES)

C# dili tam anlamiyla nesne tabanli bir dildir. Bu dil icerisinde simif kavraminin
onemli bir yeri vardir. Bu kavramu iyi anlamak, her tirlU teknikte, siniflarin avantajlarindan
yararlanmanizi ve kendinize 6zgl nesnelere sahip olabilmenizi saglar. Zaten .NET
teknol ojisinde yer aan her nesne, mutlaka sinmiflardan turetil mektedir.

C Nesnesi

E Mesnesi

@ D Nesnesi

A Nesnesi

B Mesnesi

Resim 2.1: Sinif (Class) ve nesne (Object) kavram

Cevremize baktigimiz zaman, gok cesitli canhilar goririiz. Ornegin cigekler. Diinya
Uzerinde kag tur (cins) cigek oldugunu bileniniz var mi ? Ama biz bir ¢igek gordigimizde
ona gogunlukla “Cicek” diye hitap ederiz Ozellikle adim bilmiyorsak. Sonra bu cigegin
renginden, yapraklarimin seklinden, ait oldugu tirden, adindan bahsederiz. Cigek tUm bu
cicekler icin temel bir sinif olarak kabul edilebilir. Dinya Uzerindeki tim cigekler icin ortak
nitelikleri vardir. Her cigegin bir renginin (renklerinin) olmas: gibi. iste nesne tabanli
programlama kavraminda bahsedilen ve her seyin temelini olusturan sinif kavrami bu
benzetme ile tamamen aymidir. Cicek bir sinif olarak algilanirken, sokakta gordigiimiz her
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cicek bu sinifin ortak 6zelliklerine sahip birer nesne olarak nitelendirilebilir. Ancak tabii ki
cicekler arasinda da tirler mevcuttur. Bu tlrler ise, cigek temel sinifindan tireyen kendi
belirli 6zellikleri disinda ¢icek simifinin 6zelliklerini de kalitsal olarak alan baska siniflardir.
Bu yaklasim Inheritance (kalitim) kavram olarak ele ainir ve nesne tabanli programlamanin
temel (¢ 6gesinden biridir.

Cicek simifindan gercek C# ortamina gectigimizde, her seyin bir nesne oldugunu
goruriz. Ancak her nesne temel olarak Object simifindan tlremektedir. Yani herseyin
Usttinde bir simif kavramu vardir. Siniflar, birtakim Uyelere sahiptir. Bu Uyeler, bu simiftan
orneklendirilen nesneler icin farkli degerlere sahip olur. Yani bir sinif varken, bu siniftan
orneklendirilmis n sayida nesne olusturabiliriz. Kaldi ki, bu nesnelerin her biri tammmlandig:
sinif icin ayr1 ayr 6zelliklere sahip olabilir.

2.1. Simif, Uye ve Nesndleri
Sinif bildirimi:

Sinif bildirimi class anahtar kelimesi ile gerceklestirilir. Sinif isminden sonra sinif
icindeki Uye eleman ve metotlar tammlanr.

classsinif_ismi
{
erisim veri_tipi degisken; /I Simf Uyeleri
erisim donus_degeri
metot_ismi(parametreler)
{
}
}

Bu o6rnekte class anahtar sdzclgil kullanilarak kullanmci tanimli (user-defined) bir simif
(class) olusturulmustur. Class isminden sonra gelen sinif Gyeleri kiime parantezleri ({ })
icinde yer almaktadhr.

19



Sinif Nesneéleri Tanimlama

Ornek:
usi ng System
nanespace Siniflar
{
class Musteri
{
private string Isim
public void IsimAl (string isim
{
Isim=isim
}
public void Isimraz()
{
Consol e. WiteLine(lsim;
}
}
cl ass Uygul ama
{
static void Main ()
{
Musteri a = new Musteri ();
a.lsimil ("Hakan B.");
a. |l sinvaz();
}
}
}

Y ukaridaki ornekte Musteri isimli bir simf tanmmlanmustir. Bu strafin Isim adli bir Oye
degiskeni, IsmAl ve IssmYaz adinda iki tane yontemi bulunmaktadir. Musteri simifi, bu
tirden tammlanacak bir nesnenin semasidir yani nesnenin verilerini ve davranslarim
gostermektedir. Daha sonra misteri sinif1 tirdnden bir nesnenin bildirimi icin “new” anahtar
sbzcligl kullanilmakta ve nesnenin tanimlamas: yapilmaktadir.

Bildirimler, derleyiciye degiskenler hakk:nda bilgi Verir.
Tan:mlama ise bellekte bir yer ayirmaislemidir.

New anahtar sdzcigl ile sinif icin heap bellek bolgesinde bir yer ayrilmaktadir. Bu
yerin adres de yani referans degeri de stack bolgesinde saklanmaktadir. .NET Framework
icinde bellek temizleme gorevini Ustlenmis olan ¢Op toplayicist ( garbage collector ) new
anahtar szciigl ile olusturulmus olan nesnelerin referandar: yoksa bu aanlari temizler ve
bellege geri birakir.
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2.1.1. Sinif Uyeleri

Sinif Gyeleri temelde iki kisma ayrilmaktadir. Veri lyeleri ( data members ) ve
fonksiyon Gyeleri ( member functions, methods)

> Vei Uyederi; danlar (fields), sabitler (constants) ve olaylar (events)dan olusur.
Alanlar, nesneye ait bilgilerin tutuldugu tye degiskenlerdir.
Sabitler, nesnenin degistirilemeyen alanlaridir.

Olaylar, belirli bir tetiklemenin meydana gelmesi sonucunda cagrilacak olan
fonksiyonlarin adres bilgilerini tutmakla sorumludur.

Sinifin veri Oyeleri deger tUrlerinde olabilecegi gibi, referans tlrlerinde de olabilir.
Her nesnenin sahip oldugu data diger nesnelerden ayrilmistir yani her nesnenin datasi
kendisine aittir, hichir sekilde karismaz.

>  Fonksiyon Uyeleri, yontemler (methods), 6zellikler (properties), yapici
fonksiyonlar (constructors), sonlandiricilar (destructor), operattrler (operators)
ve dizinleyiciler (indexer)den olusur.

Yontemler nesnenin davrams sekilleridir. Nesne kullamcisina Uye veriler (izerinde
islem yapmasinaizin verir ve nesnenin disa kapal1 Gyelerine ulasilmasin saglar.

Ozellikler alanlar gibidir. Hatta bunlara akill1 aanlar da denilmektedir. Nesnenin tye
verilerine deger atanmasinin ve deger ¢ekilmesinin kontrollU olarak yapilmasini saglar.

Y apici ve sonlandirict yéntemler nesnenin 6zel yontemleridir. Y apici yéntemler nesne
ilk olusturuldugunda cagrilirken sonlandirici yontemler nesnenin 6mrd tamamlandiginda

cagrilir.

Operattrler nesnelerin daha esnek kullamimasinaizin vermektedir.

Dizinleyiciler nesnenin bir dizi gibi kullanilmasinaizin verir.
2.2. Icice Tipler

Tipler bazen diger tipleri de icerebilir. Bu tir kullammlara i¢ ice Tipler adi verilir.
Asagidaki program parcasinda, bir simif icinde bagka bir simf tanimlanmustir.

public class Kredi Modul u

/1 Kredi Modul u kodl ar 1 buraya yazal ir
private class Kredi Kartl ari

{

/1 KrediKartlari kodlari buraya yazail ar.

}
}
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2.3. Kullamca Tanmimh Tipler

Siniflar bir veri yamsidir. Simflar yardimmyla gercek hayattaki bir nesneye yonelik
modelleme yapabiliriz. Ornegin bir kredi kart: hesabr icin bircok 6zellik vardir, hesap nu,
limit, kart sahibi. Bu bizimicin gercek hayattaki bir modeli temsil eden bir yapidir.

class K rediHesabi

{

public int HesapNo;
public double Limit;
public string KartSahibi;
}

2.4. Metotlar ve DOnus Degeri Tipi

Programlarimizda is yapan en temel parcalar metotlardir. Metotlar, siniflarin Gye
fonksiyonlaridir.

A C, C++, Visud Basic gibi dillerde globa fonksiyonlar bulunmaktayd: ancak C# da
tim fonksiyonlar bir scrifin Gyesi olmak zorundadir.

Metot bildirimi ;

[erisim] <dOnus degeri> metot ismi (parametre listesi)

{
}

metot govdesi;

seklinde yapulir.

Bildirimdeki [erisim] secenegi metoda nasil ulasilacagim gosterir. Eger bir ifade
yazilmazsa metot Private kabul edilir.

Y ontemler genelde public anahtar sdzciigli ile belirtilir. Béylece nesnenin kullanicist
bu yontemleri kullanarak nesnenin private anahtar sbzctigl ile tanimlanmis ve disa kapali
verilerine  ulasilabilir.

C# datim yontemler simf icinde bildirilir ve tammlanir. C# %100 nesne tabanl: bir dil

oldugundan, bir metot kullanmlirken bulundugu sinif tirinden bir nesne tammlanir ve “."
operattri ile metoda ulasilir.
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Geri donUs degeri olmayan metotlar “void” olarak tamimlamr. “void” tammli bir
fonksiyon icin “return” kullanilamaz.

Ornek:
public void Beni mvoi dMet odum()
{
MessageBox. Show "Bu netot bir deger dondirnmez");
}
public int Topla(int birinci, int ikinci)
{
i nt Sonuc;
Sonuc = birinci + ikinci;
return Sonuc;
}

Eger giris parametres yoksa parantez ici bog birakilir.

Ornek:
voi d yaz()
{
Consol e. WitelLine(“Elaz1g’);
return;
}

“static” olarak tammlanan metotlar: ¢agirmak icin bir nesne tammmlamaya gerek yoktur. Eger
metot, icinde oldugu simiftan ¢agrilacaksa metodun sadece ismi yazilarak calistinlabilir, eger
sinif disindan bir ¢agrim yapilacaksa “ Sinif Adi.Metot()” seklinde ¢agrilmalidir. Static tanimi
ile olusturulmus metot icin new operatorl ile yeni bir nesne tanimlamaya gerek yoktur.

Asagidaki drnegi inceleyelim.
usi ng System
class C assl

{
public static void Min()
{
Classl fonk = new Cl ass1();
int deger = fonk.topla(3, 5);
Consol e. Wi telLi ne(deger);
Consol e. Read() ;
}
public int topla(int sayil, int sayi?2)
{
int toplam = sayil + sayi 2;
return toplam
}
}
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Bu 6rnegimizde "Classl" sinif1 igin "fonk™ isimli bir nesne olusturduk ve bu nesne
sayesinde "topla’ fonksiyonuna ulastik. Nesnelerin mantigim soyle 6zetleyebiliriz: Nesnel eri
tammlayarak siniflarin 6zelliklerini bir nesneye yikleriz. Ardindan bu nesneile sinif icindeki
metot ve degiskenlere (Sadece 6zel izin verdiklerimize) ulasabiliriz.

Ornegi inceleyecek olursak, "fonk" isimli nesnemizi tammlamak igin

Classl fonk = new Classl() ;

kodunu yazdigimizi gérirtiz. Nesne tammlamak icin dnce iliski kurulacak sinifin ach yazilir.
Ardindan nesnenin adi yazilir. " = " isaretinden sonra "new" komutu ile simif adh tekrar
yazilir. Parantezlerin kullannm amaci fonksiyon ve metotlardakine benzer. Nesne

tammlandiktan sonra sinif icindeki metot ve degiskenlere "." isaretinden sonra metot veya
degisken ismini yazarak ulasabiliriz.

2.5. Erisim Tarleri
2.5.1. Erisim Belirleyicileri

Nesnelerin erisim belirleyicileri icin sbyle bir 6rnek verirsek samrim yanlig
olmayacaktir. Ben 6zel esyalarimi ailemden birisi ile paylasabilirim ancak komsularimla
paylasmam. Duruma nesne tabanli programlama tarafindan baktigimizda aile fertlerinden
birisi benim 6zel datalarima ulasabilir ancak komsular ulasamaz.

Erisim belirleyicileri ile nesne sahip oldugu Uyelere kimin ve hangi sartla
erisilebilecegini belirtir. Ornegin televizyonumuzun kullamca olarak erisebildigimiz ve
erisemedigimiz kissmlart vardir (simifin Gye elemanlarn). Kanal degistirmek icin kanal
digmelerini kullaniriz, ¢clinkd bunlarin kullaniimast tamanmyla bize serbesttir. Ancak kanal
bilgisinin nasil ve nerede tutuldugunu bilemeyiz ve bu kisma erisemeyiz. Sadece kullanmaya
iznimizin oldugu kistmlar1 kullanabiliriz. Erisim belirleyicileri, nesne kullanmcisina nesneyi
nasil kullanacagini gosterir.

2.5.2. Erisim Tarleri

Public: Public olarak tammlanmis bir metot veya 6zellige herhangi bir yerden
ulasmak mimkUndur. Herkese acik olarak tarumlayabiliriz.

Private: Bu sifat ile tammlanmis metot veya 6zelliklere sadece tanmmlandigi sinif
icerisinden ulagabiliriz.

Protected: Protected metotlara veya 6zelliklere tammmlandiklar: siniftan ve bu siniftan
Uretilmis at simiflardan ulasabiliriz.

Internal: Internal metot veya 6zelliklere tanimlandiklar: simiftan ve tanimlandiklar:
sinifla aynm assemblede olan siniflardan erisebiliriz.
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Protected Internal: Bu tip metot ve Ozellikler hem protected hem de Internal
ozelligindedir. Diger bir ifade ile bunlara ancak kendi siniflarindan veya ayn Assembly’ deki
alt siniflardan ulasahiliriz.

A B

B = B =

Class1
public a,
private b,
protected c,
internal d,
protected internal e

Class 2

KII
.

=
N Y

Resim 2.2: Erisim tUrleri

Y ontemler genelde public anahtar sozclgl ile belirtilir. Bdylece nesnenin kullanicist
bu yontemleri kullanarak nesnenin private anahtar sbzcigu ile tanmmlanmis ve disa kapal
verilerine ulagilabilir.

C# da tim yontemler siif icinde bildirilir ve tammlamr, ancak C++'da sinifin
yontemleri, sitifin disinda da tammlanirdi.
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Ornek:

usi ng System
nanespace Siniflar

{
cl ass St ok
{
private int StokM k;
public void SetStokM ktari (int mktar)
{
St okM k = mi ktar;
}
public int GetStokMktari ()
{
return StokM k;
}
}
class Uygul ama
{
static void Main(string[] args)
{
St ok st = new Stok();
int fmktar = 0;
st. Set St okM ktari (10);
fmktar = st. Get St okM ktari ();
Consol e.WitelLine("Stok Mktari:{0}", fmktar);
}
}
}
Ciktr:

e+ | file:MC:Mocuments and Settings

Stok Miktari:1i8

Y ukaridaki 6rnekte stok sinifinin private olarak tammlanmis bir veri Uyesi ve public
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olarak tamimlanmus iki tane yontemi vardir. Nesnenin kullanmicist StokMik Gyesine direkt
olarak erisemeyecegi icin public yontemlerinden yararlanir.



Bu drnekte stok sinifi tiriinden bir nesne tammlanmis ve bu nesnenin SetStokMiktar:
yontemi ile nesnenin private veri Uyesine deger atanmakta, GetStokMiktari yontemi ile de bu
deger nesne kullanicisi tarafindan alinmaktadir.

Nesnenin herhangi bir Uyesine erismek icin “ . " operat6ri  kullamlir.
st.GetStokMiktari

Y ontemler parametreli veya parametresiz olabilir. Aym sekilde geri donis degerleri de
olahilir veya olmayabilir. Eger bir yontem geriye deger déndirmiyorsa yontem taniminda
geri donus degeri olmadigim belirtmek icin yéntem adindan 6nce void anahtar szcugi
getirilir. Yontem bir deger geriye donduriyorsa yontem taniminda nasil bir deger geriye
dondirdiginin yontem tanimindaki “geri_donis_degeri” kismunda belirtilmesi gerekir.

Metot Cagir ma:

C# %100 nesne tabanl1 bir dil oldugundan, bir metot kullamlirken bulundugu sinif
tirinden bir nesne tanimlanir ve “.” operat6rii ile metoda ulasilir. Metotlar ¢cagrilmadiklar
siirece calismaz.

Metotlar ismleriyle cagrilirken parametrelerden de yararlanilir.

[l Bu satir 2 paranmetre ile birlikte Cevir ismnde bir netot
cagar makt adar.
Cevir (45, "Derece");

Eger giris parametresi yoksa parantez ici bos birakilir.

“Static” olarak tammlanan metotlar ¢agirmak icin bir nesne tammlamaya gerek
yoktur. Eger metot, icinde oldugu siniftan ¢agrilacaksa metodun sadece ismi yazilarak
calistirlabilir, eger simf disindan bir ¢agrim yapilacaksa “SimifAdi.Metot()” seklinde
cagrilmalidir.

Static tamm ile olusturulmus metot igin new operatori ile yeni bir nesne tammlamaya
gerek yoktur.

Duragan ve Ornek Uyeler ( Static ve I nstance M ember)

Bir siifin  Oyeleri  duragan (static) veya oOrnek  (instance)  olabilir.
Duragan olmasi durumunda simif tyesinden sadece bir tane olusturulur, yani her nesne
olusturuldugunda duragan Uyeden bir tane daha olusturulmaz. Duragan Uyeler bellegin stack
bélgesini kullanir.
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Tanmladigimiz bir simfi kullanmak icin o siniftan bir nesnenin olusturulmast gerekir.
Bu da nesne olusturmadan siniftaki herhangi bir Gyeyi kullanamarmiz demektir. Ancak bazen
oyle durumlarla karsilasinz ki, nesne tammlamadan da sadece simif adi ile
kullanabilecegimiz lUyelere ihtiyaciruz olur. Duragan Uyelere ulasmak icin nesne
olusturulmasina yani nesne érnegine gerek yoktur ve bu tyelere sinif ismi ile erisilir. Bunun
en guzel 6rnegi main yéntemidir. “Main yontemi” sinifin duragan bir tyes oldugundan, bir
nesne orneginin olusturulmasina gerek kalmadan kullamlmakta ve programin baglangic
noktasini belirtmektedir. Kisacasi duragan bir sinif Qyesi herhangi bir nesneye bagli degildir.

Ornek lyelerin ise her nesne icin bir kopyasi olusturulur ve her nesneicin bu tyelerin
icerikleri birbirleriyle karigmaz. Cunki her nesne icin bellegin heap bolgesinde bir yer
ayrilir. Dolayisiyla her nesnenin 6rnek Uyeleri bu bolge icinde yer alir. Ornek Uyeler,
duragan Uyeler gibi simif ismi ile kullanilamaz. Bu tyelerin kullamlabilmesi icin new anahtar
sbzcuigl ile bir nesnenin olusturulmas: gerekir. Daha sonra nesne ad:i referans edilerek bu
tyelere erisilir.

Duragan yontemler sinifin duragan olmayan Uyelerine ulasamaz. Clnki nesnenin
adres gizli olarak nesnenin Ornek lye yontemlerine gegirilmektedir. Bu adres nesnenin
bellekte bulundugu heap bélgesinin adresidir. Duragan Uyelere nesne adresi gecmedi ginden
nesnenin duragan olmayan Uyelerine ulasmast mUimkin degildir. Zaten bdyle bir durumda
derleme zamaninda hata alinacaktir.

Nesne adresinin lye yontemlerine gecmesi ile yontem hangi nesneye ait oldugunu
bilir. Bu adrese this denilir.

cl ass OrnekThis
{
private int x;
public void Setx()
{
int x = 0;
x = 10;
this.x = 20;
}
}

Y ukaridaki drnekte Setx yonteminin icinde local olarak tammlanmis bir x degiskeni
ve bir dethisile birlikte kullanilan x degiskeni bulunmaktadir. this.x degiskeni simfin private
olarak tammlanmus olan x Uye degiskenini temsil etmektedir, ¢clink( this nesnenin adresidir.
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Ornek:

usi ng System
usi ng System Col | ecti ons. Generi c;
usi ng System Text;

nanespace fun

{ class Sinaf
{ public static void Yaz(int a)
{ Consol e. WiteLine("Sinaf.Yaz()' in Cikt 1s1=" + a);
}
?Iass Pr ogr am

static void Yaz(int a) //Static tanim ama nesne i¢in bir
bakima gl obal bir deger tanimu seklinde ol uyor.

{
a += 100;
Consol e. WiteLine("Yaz()' 1n Ciktisi=" + a);
return;

}

static void Main(string[] args)

{
int a = 134;
Sinif. Yaz(a);
Yaz(a);
Consol e. ReadKey() ;

}

}
}
Ciktr:

e | file:MMC:Mocuments and Settingsfe

Sinif . Yaz<(>'in Ciktizi=134
Yaz(>'in Caiktaiza1=234

Yapicilar da duragan olabilir. Bu durumda sadece ilk nesne olusturulurken
cagrilacaktir. Peki, yapicilarin duragan olarak kullamimasinin  sebebi ne olabilir?
Bu sorunun cevabn gayet basittir: Nesnenin duragan veri Uyelerine ilk degerlerini vermek.
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Ornek:

usi ng System
nanespace Siniflar
{
cl ass Base
{
static Base()
Consol e. WiteLine("static yapici metod");
}
}
cl ass Uygul ama
static void Main (string[] args)
{
Base x1 = new Base();
Base x2 = new Base();
}
}
}
Cikti:

e | file:fIC: Mocuments and Settings

static vapici metod

Yukaridaki ornekte Base simfindan iki tane nesne tanimlannmustir. Base simifimn
duragan bir yapici yontemi bulunmaktadir. Nesnelerin new anahtar sozcigu ile olusturulmasi
sirasinda duragan yapici yontem sadece bir kez ¢agrilmistir.

Duragan yapici yontemlerde diger yapici yontemlerden farkli olarak erisim
belirleyicisi kullarilmaz.

Duragan yapic1 yontemler parametresiz olarak kullanilir.
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(UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklari

Oneriler

doéndiren bir metot yazinz.

» Cevrenizdeki gercek bir olgudan yeni | > Mesda araba markalarim veya cep
bir sinif yapisi olusturunuz. telefonlarini dusUnebilirsiniz.

» Tasarladiginiz simifa ait yeni nesneler | > 4 kapili arag, bluetooth 6zelligi olan telefon
olusturunuz. gibi.

» Hazirladigimz simifa ait iki metot > Modiildeki 6rneklere bakiniz.
tanumlayiniz.

> Siifa ait metotlan programimzing oo i deki drneklere bakinz,
herhangi bir yerinden ¢agiriniz.

» Parametre kullanarak geriye deger
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Verilen
ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”, yanhs ise“Y” yaziniz. Sikl1 sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1 .NET teknolojisinde yer alan tiim nesneler siniflardan tiremigtir. ()

2. Garbage Collector (Cop Toplayici)'1 en iyi hangisi ifade eder?

A)IL kodlarim Heap bolgesine tagir. B)Pointer'lar1 yok eder.

C) Hafiza yonetiminden sorumludur. D)Sinif olusturmay: saglar.
3. Referanstipler nerede saklanir?

A) Heap bolgesinde B) Stack bolgesinde

C) Harddiskde D)Diskette

4. C# dabulunan Class lar “deger” tirindendir. ( )
5. Bir sinif 6zelliklerinin baska bir sinifa aktarilmas: “ Inheritance” olarak bilinir. ()
6. C# datim fonksiyonlar bir simifin tiyeleri olmak zorundadir.( )

7. Static tanimu ile olusturulmus metot icin new operatdril ile yeni bir nesne tammlamaya
gerek yoktur. ()

8. Void tamiml1 bir fonksiyon i¢in “Return” kullamlir. ()

0. Asagidaki erisim tlrlerinden hangisine her yerden ulasmak mimkindir?

A) Private B) Protected
C) Public D) Interna
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayinizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularlailgili konular1 6grenme faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANSTESTI (YETERLIK OLCME)

Modul ile kazandiginiz yeterligi asagidaki kriterlere gore degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayr

Nesne tabanli programlamay: tasvir eden bir semacizdiniz mi?

Kaitim (Inheritance) ile ilgili bir ornek program parcasi
yazdimz mi?

.NET Framework yapisimi sekle dokdintz mu?

Kullanilan terimlerin Tirkge karsiliklarim bir k&gida yazdimz
mi?

Cevrenizdeki gercek bir olgudan yeni bir sinf yapisi
olusturdunuz mu?

Tasarlaciginiz sinifa ait yeni nesneler olusturunuz.

Hazirladigimz sinifa ait iki metot tammladimz mi?

Sinifa ait metotlart programinmizin  herhangi  bir  yerinden
cagirdimz mi?

Parametre kullanarak geriye deger dondiren bir metot yazdiniz
mi?

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa 6grenme faaliyetlerini

tekrarlayinz.

Modiilii tamamladimz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size cesitli 6lgme araglan

uygulayacaktir, 6gretmeninizle iletisime geciniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1I'iN CEVAP ANAHTARI

o|u|hwN(F
O|m|wm| > 0|0

OGRENME FAALIYETi—2’NiN CEVAP ANAHTARI

oloNo|a|M|w NP
0O|<|0|0|0|<|> 0|0
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ism Okunus Anlam
assembly isem'bli toplanti; montaj, takma, kurma
base beys temel, alt kisim, bir seyin {izerinde durdugu kisim
class klas Sinif, tabaka
collector kilek'tir Koleksiyoncu, alimci, toplag
common kam'in musterek, ortak; beraber yapilan
convert kinvirt' degistirmek, doniistirmek; degismek
define difayn' tanimlamak, tarif etmek.
development divel'ipmint gelistirme; gelisme, gelisim.
encapsulation . enkepsuleysin | kapsillenme,sarma
framework freymvork biinye, yapi
garbage gar'bic Dedersiz sey, ¢Op
heap Hip yigin, kiime.
inheritance inher'itins Miras, kalit
intermediate intirmi'diyit Ortadaki, aradaki
implicit Tmplis'it ifade edilmeden anlasilan, sakl.
initialize ingilayz baslangi¢c durumuna getirmek, baslatmak
instance in'stins Ornek, kere, defa
internal intir'nil ic, danhili
justin time Cast in taym Dinamik geviri
language lang'gwic Dil, lisan
method meth'id Yéntem, metot, usdl, yol
native ney'tiv Yerli, dodal, dogustan olan
nested nestit i ice
object ab'cekt Nesne, obje, cisim
orient Orientit yonlendirmek, yoneltmek
polymorphism | polimorfizm Gok bigimlilik
private pray'vit Ozel, hususi, kisisel
protect pritekt' Korumak, muhafaza etmek
public Pablik Herkese ait, agik
runtime Rantaym Galisma zamani
stack stak Yigin, istif
static stat'tk Dedismeyen, sabit
type Tayp Cesit, cins, tur
value val'yu Deder, kiymet
void Voyd Hikimsliz, gegersiz, bos

NOT: “a” karakteri “e"” sesini vermektedir.
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