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Metot Kavrami —

Programin herhangi bir yerinde kullanmak icin belirli bir
isi yerine getirmek amaciyla tasarlanmis alt programlara
metot denir.

Metotlar tek baslarina calistirilabilen yapilar degildir.

Metodun is yapmasi icin kendisini cagiran metottan
aldigi bilgilere parametre(argiman), kendisini cagiran
fonksiyona dondurdugl bilgiye ise geri donus degeri
(return value)

Parametreler Geri Donus Degeri

—> Metot Govdesi [——
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Metot Bildirimi —

C#H’ta bildirilen butin metotlar mutlaka bir sinifin icinde
olmalidir. Bir sinifin Gyesi olmayan metotlar bildirilemez.
Metotlari tanimlarken kullanilan bildirim su sekildedir:

[erisim belirtegleri] <doniis degeri> metot ismi (parametre listesi)
{ metot govdesi }

Orn:
int MetotAdi(int a,int b)
{ return a+b; }

Erisim belirtecleri: metoda nerelerden erisilebilecegini ayarlar (public,
private...) Belirtilmedigi durumlarda “private” olarak kabul edilir. Yani
sadece tanimlandigi sinif icinde kullanilabilen bir metot olur. 3



ot Bildirimi

CH’ta bir metot kullanilacaksa metodun icinde bulundugu sinif
tirinden bir nesne tanimlanir ve ‘ operatori ile metot
cagrilir.

using System;

class Metotlar

{
int Topla(int a, int b) { return a + b; }

static void Main()

{
Metotlar nesne = new Metotlar();
int a = nesne.Topla(2, 5);
Console.Write(a);

}



/
Metot Bildirimi —

static olarak tanimlanan metotlara erismek icin metodun
icinde bulundugu sinif tirinden bir nesne yaratmaya gerek
yoktur. static olarak tanimlanan metotlara sadece metodun
adini yazarak erisilebilir. Ornek:
using System;
class Metotlar
{
static int Topla(int a, int b)
{ return a + b; }
static void Main()
{
int a = Topla(2, 5);
Console.Write(a);



Eger metot, icinde bulundugumuz sinifta degil de, baska bir sinif icinde
olusturulmus ise o metodu kullanabilmek icin 6nce sinifi yazmamiz gerekir.
Ornek:

using System;
class Metotlarl
{ public static int Topla(int a,int b) { return a+b;} }
class Metotlar2
{ static void Main()
{
int a=Metotlar1.Topla(2,5); //nesne olusturulmadi
Console.Write(a);

}
}



ot Bildirimi

static olmayan bir metodu baska bir sinif icinde kullanma
using System;
class Metotlarl
{
public int Topla(int a,int b)
{ return a+b; }

}

class Metotlar2

{

static void Main()
{
Metotlarl nesne=new Metotlarl(); //nesne olusturuldu
int a=nesne.Topla(3,9);
Console Write(a);
}
}



Metot Bildirimi =

Metotlarla ilgili onemli o6zellikler

1- Metotlar isimlendirilirken, degisken isimlendirmede uyulmasi gereken
kurallara uyulmalidir. Ayrica Main() isimli ikinci bir metot daha
tanimlanamaz.

2- Eger bir metot geriye deger dondiirmeyecekse “void” olarak tanimlanir.
Eger giris parametresi yoksa parantez ici bos birakilir.

(C ve C++ dillerinde bir fonksiyonun parametre almadigini acgikca bildirmek
icin parametre parantezine void anahtar s6zcligu yazilir, fakat C#da boyle
bir kullanim yoktur.)

3- Geri donls degeri olmayan metotlarda (void ile belirtilmis) return
anahtar s6zcugunin yaninda herhangi bir ifade olmadan da kullanilabilir.



Ornek:
using System;
class Metotlarl

{

static void Yaz(object a,int b)

{

if(b>10) return; /* deger tutmayan return komutu
kullanimi sadece ¢ikisi saglar */

for(;b>0;b--)
Console.Write(a);
}
static void Main()
{ Yaz("Merhaba",10); }

}



int c = islem(5, 4);

}

* Geri donus degeri olmayan metotlarda return anahtar sézctiguini bir ifade
ile kullanmak yasaktir

10



Metot Bildirimi -

Metotlarla ilgili onemli o6zellikler

4-“return” anahtar sozcugu ile geri deger dondurtrken de turlerin uyumlu
olmasina dikkat edilmelidir.

5- Metotlara parametre gonderirken tur dontstumu kurallarina uyulmalidir,
uygun turler kullanilmalidir. Geri doénuis degerinde vyapilan gizli tir
donusimleri ve tir uyumsuzluk kurali metot parametreleri icin de

gecerlidir.

static void islem(int a, int b)

ole.WritelLine(a + b);

static void Main(strin

{
doublex, y;

sole.ReadLine();
11
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Metot Bildirimi =

Metotlarla ilgili onemli o6zellikler

6- Metot cagirirken parametreler eksiksiz girilmelidir. Eksik parametreli
metot cagrilari gecersizdir. Eger parametreler daha 6nce tanimliysa eksik
girilebilir. Ama bir parametrenin degeri atandiktan sonra bundan sonraki
diger parametrelerin degeri de atanmalidir.

class Program
{ public static void metotlar(int a, int b = 2, int c=4)

+a+ "b="4+b+ " c="+c¢);

{ Console.Writeline("a=

}
static void Main(string[] args)
{
metotlar(l); metotlar(5,8); metotlar(3,6,9);
}

}

public static void metotlar(int a, int b = 2,int c)

Derleme hatasi verir. b degeri belirlenmisse bundan sonraki
tum degerler belirlenmelidir.

12



ot Bildirimi

* Metotlarla ilgili onemli ozellikler
® 7- Metotlar parametre almayabilirler.

e Ornek:

® using System;

* class Metotlarl

* 1

o static void Yaz()

o { Console.Write("deneme"); }

U static void Main()

o
. Yaz();
* |



ot vzellikKie

* 8-Bir metot icerisinde baska bir metodun yapisi bildirilemez.

class Program

{

sta%ic void islem(double a, doubl
Constle.WritelLine(a + b);
return;
int carp(ir
{ return m*

}

static void Main(

14



ot vzellikKie

* 9- Metot parametre parantezindeki degiskenlerin tirlerinin tek
tek belirtilmesi gerekir. ‘,” ile ortak tur bildirimi yapilamaz.

static int islem(int a, b)
return a + b;

}

static void Main

c = islem(5, 4);

15



Ot vzelliKie

* 10-Metot parametrelerinin metot icerisinde tanimlanmasi
gecersizdir.

static int islem(int a, b)

int ¢ = islem(5, 4);

16
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Metot Ozellikleri _—

11- Metotlar icinde tanimlanan degiskenler programin
basindan sonuna kadar durmaz. Bu degiskenler, programin
akisi metoda geldiginde tanimlanir. Metodun islevi bittiginde
ise bellekten silinirler.

Programin akisi tekrar metoda geldiginde degiskenler yeniden
tanimlanir ve sonunda yine bellekten silinir. Bu tir
degiskenlere otomatik 6murli nesneler denir.

17
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Metot Parametresi Olarak Diziler

Diziler C# ‘ta ayn bir tur olarak ele alindigi igcin metotlara
dizileri aktarmak normal veri turlerinde oldugu gibidir.

using System;
class Metotlarl
{

static void Yaz(int[] dizi)

{ foreach(intiin dizi)

Console.WriteLine(i);

¥
static void Main() {
int[] dizi={1,2,4,7,9}; Yaz(dizi); }
} 18
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Metot Parametresi Olarak Diziler

Eger yalnizca int[] turundeki degil butun turlerdeki dizileri
ekrana yazan genel bir metot yazmak istiyorsak:

using System;
class Metotlarl
{
static void Yaz (Array dizi)
{ foreach(object iin dizi)
Console.WriteLine(i);
}
static void Main() {
int [] dizi={1,2,4,7,9}; Yaz(dizi); }

} 19
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Metot Parametresi Olarak Diziler

Dizilerde  degiskenlerdeki gibi  bir  bilingsiz  tar
donusumunden bahsetmek imkansizdir. Array yerine object
kullanilsaydi hata verirdi.

Ing System;

20



e

Deger ve Referans Parametreleri

Q Referans turleri metotlara aktarilirken bit bit kopyalanmaz,
yani metoda aktarilan sadece bir referanstir. Metot icinde
yapilacak degisiklikler nesnenin(dizinin) degerini
degistirebilir.

A CH#dilinde deger tipleri metoda bit bit kopyalanir.

Q Deger tipleri parametre olarak verildiginde fonksiyon
icerisinde yeni bir nesne olusturulur ve degeri buraya
kopyalanir. Yani fonksiyon icerisinde deger tipindeki bir veri

degistiginde cagiran programdaki ana deger degismez.
2%



izi ve degisken parametreler

arasindaki fark

* Asagidaki iki programi
karsilastirin:

® using System;

* class Metotlarl {

® static void Degistir(int[] dizi)

e {for(inti=0;i<5;i++)

e dizi[i]=10; }

* static void Yaz(Array dizi)

® using System;

® class Metotlarl {

» static void Degistir(int sayi)
e {sayi=10;}

¢ static void Yaz(int sayi)

* {Console.WriteLine(sayi);
i

e {foreach(object a in dizi) e static void Main()

Console.WriteLine(a); }

* static void Main() {

* int[] dizi={1,2,4,7,8}; Degistir(dizi);
Yaz(dizi); } }

o {intsayi=1; Degistir(sayi); Yaz(sayi); }
.

22
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Ref ve Out Anahtar sozcukleri

Deger tiplerinin metoda referans tip olarak aktarilmasi icgin
“ref” ve “out” anahtar sozcukleri kullanilir.

ref anahtar s6zcligu ile belirtilen parametreler deger tipi de
olsa referans olarak aktarilirlar. Genellikle deger tiplerini
referans olarak metotlara gecirmeye zorlamak icin kullanilirlar.

Referans tipleri metotlara zaten referans olarak aktarildiklari
icin ref anahtar s6zcugini kullanmaya gerek yoktur. Fakat,
kullanilmasi da kisitlanmamistir.

25



Ref ve Out Anahtar sozcukleri

» Ornek:

» using System;

» class Metotlarl

> {

»  static void Degistir ( ref int sayi) {sayi=10; }

»  static void Yaz(int sayi) { Console.WriteLine(sayi); }

»  static void Main()
» {intsayi=1; Degistir( ref sayi); Yaz(sayi); }
> |}

24



Ref ve Out Anahtar sozcukleri

ref sozcligly, hem metodu cagirirken , hem de metodu
yaratirken degiskenden 6nce yazilmasi gerekiyor.

using System;

class RefOrnek

{

static void DegerTipi (ref int x)

{
x = 111;

}

static void Main()

{
int x = 25;

D
Console.WritelLine (x) ;



—

Ref ve Out Anahtar sozcukleri

ref s6zcuglyle bir degiskenin metoda adres gosterme yoluyla
aktarilabilmesi icin esas programda degiskene bir ilk deger

verilmelidir. Yoksa program hata verir.

using System;
class Metotlarl

{
static void Degistir(ref int sayi) { sayi=10; }
static void Yaz(int sayi) { Console.WriteLine(sayi); }
static void Main()
{ ey
Degistir(ref sayi);
Yaz(savyi);
}
}

26
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Ref ve Out Anahtar sozcukleri

Ik deger verilmedigi durumlarda program hata verecektir. Bu
tur hatalari dnlemek icin out anahtar sozcigunu kullaniriz.

out anahtar s6zcigunun ref anahtar sézcligunden tek farki ilk
deger verme zorunlulugunun olmayisidir. Deger vererek de
kullanilir.

NOT: ref sozcugliinin dizilerle kullanimi gereksiz olmasina
ragmen CH# bunu kisitlamamistir. Ancak out sozclgu dizilerle
kullanilamaz.

27
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Ref ve Out Anahtar sozcukleri

using System;

class OutOrnek
{

static wvoid DegerTipi (cut int x)

{
x = 111;

}

static wvoid Main()

{

int x;

DegerTipi (out x);
Console.Writeline (x) ;

28



~ Metotlarin Asiri Yuklenmesi
(Method OverLoading)

CH#'ta parametre sayisi ve/veya parametrelerin tirleri farkh
olmak sartiyla ayni isimli birden fazla metot tanimlanmasina
metotlarin asiri yiklenmesi denir.

Calisma zamaninda hangi metodun cagrildigini belirleyebilmek
icin metodun imzasina (method signature) bakilir.

Bir metodun imzasi metodun adi, parametrelerin sayisi ve
turleri ile ilgilidir. Metodun geri donus degerleri imzasina dahil
degildir. Ayni parametrelere sahip geri donus degerleri farkli
olan fonksiyonlar derleme aninda hataya neden olurlar.

29
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Ornek

using System;
class Metotyiikleme

{

static void Metotl (int x, int y)
{ Console.WriteLine("1. Metot c¢agrildi"); }

static void Metotl (float x, float y)
{ Console.WriteLine("2. Metot c¢agrildi"); }

static void Metotl (string x, string y)
{ Console.WriteLine("3. Metot ¢agrildi");}

static void Main()

{ Metotl ("deneme", "deneme");
Metotl (5, 6);
Metotl (1ef, 56f);

30



Metotlarin Asiri Yuklenmesi

Derleyici hangi metodu cagiracagina karar vermek icin, metot bildirimi
ile metot cagrimi arasindaki tam uyumu arar. Eger tam uyumluluk
bulunamaz ise parametreler arasinda klicuk tdrin buyidk tire

donudsmesinin yasal olabilecegi metot cagrilir.

static wvoid OrnekMetot (double x, double vy)

{
Conscle . WritelLine ("1 .Metot") ;

}
static void OrnekMetot (byte x, byte y)

{
Conscle.Writeline ("4.Metot") ;

}

static wvoid Main()

{
OrnekMetot (1919,1923) ;
CrnekMetot (12, 34) ;

Consocle .ReadLine () ;
31



/ ’

e o
Degisken Sayida Parametre Alan Metotlar

Metotlara génderilebilecek parametre sayisi
bilinmedigi zamanlarda degisik sayida parametre alan
metotlar tanimlanabilir.

Bu metotlar parametreleri dinamik bir dizi icinde
depolayarak kullanilmasini saglarlar.

Degisken sayida parametre alan metot tanimlamak
icin params anahtar s6zcugu kullantlir .

32



——

Degisken Sayida Parametre Alan Metotlar

using System;
class paramsa

{
static int Toplam(params int[] sayilar)
{
if (sayilar.Length == 9)
return @; B “C:\Documents and Settings... ﬂﬂ
int toplam = 0;
foreach (int sayi in sayilar)
toplam += sayi;
return toplam;
}
static void Main()
{
Console.WriteLine(Toplam());
Console.WriteLine(Toplam(5));
Console.WriteLine(Toplam(5, 10));
Console.WriteLine(Toplam(5, 10, 15));
Console.WriteLine(Toplam(5, 10, 15, 30, 50));
} 33



Dééi;ken Sayida Parametre Alan Metotlar

Degisken sayida parametre iceren metotlar, asiri yiklenmis metotlar
oldugunda degerlendirmeye alinmazlar (params ifadesi). Bu programdaki

gibi metodumuzda degisken parametre yaninda bir ya da daha fazla normal
sabit parametre de olabilir. Ancak degisken parametre mutlaka en sonda
yazilmalidir.

using System;
class Metotlar

{

static void Metotl(int x, int y
{ Console.WriteLine("1. metot
static void Metotl(int x, par
{ Console.WriteLine("2. meto

agrildi."); }
ms int[] y)
¢agrildi."); }
static void Main()
{ Metot1(3, 6); }
// 1. metot ¢agrilir z4



Degisken Sayida Parametre Alan Metotlar

® using System;
e class Metotlar

l

o static void Metotl(int x, int y)

. { Console.WriteLine("1. metot cagrildi."); }
o static void Metotl(int x, params int[] y)

. { Console.WritelLine("2. metot cagrildi."); }
o static void Main()

o { Metotl(3, 6, 8); }

e}

o //Burada 2. metot cagrilir.

D



/‘
Rekirsif metotlar =

Kendi kendini cagiran metotlara ozyineli( recursive) metot denilir. Bu
metotlarda, cagrimi sonlandiran bir kontrol yapisi da olmalidir.
Ornek: 10 luk sayiyi 2 lik sayiya donistiiren program

using System;

class Program

{
static void BitYaz(int b)
{ if (b == 0) return;
BitYaz(b >> 1);
Console.Write(b & 1);
}
static void Main()
{ BitYaz(15); Console.WritelLine();
BitYaz(32); Console.WritelLine();
) } r C:\Windows\system32Z\cmd.exe EEIT)

36




/‘
Main Metodu =

Main metodunu diger metotlardan temel olarak farki yoktur, tek farki
programin calismaya basladigi nokta olmasidir.

Main metodunun int tirtinden bir geri donls degeri de olabilir. Bu deger
isletim sistemine programin calismasi hakkinda bilgi vermek amaciyla
kullanilir. Ornegin Main metodu 0 degerini déndirirse isletim sistemi
programin duzgln sekilde sonlandirnldigini, 1 degerini dondurtrse de hatal
sonlandirildigini anlayabilecektir.

Main metodu parametre de alabilir. Komut satirindan calistirildiginda
verilen parametreleri bir string dizisi icinde alarak isleyebilir.

static int Main (string [] args)

37
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Main Metodu =

static int Main (string [] args)

Burada komut satirindan girilen argimanlar string[] ttrtindeki args dizisine
aktariliyor. Bu diziyi programimizda génlimizce kullanabiliriz. Ornegin
programimiz deneme.exe olsun. Komut satirindan;

deneme ayse bekir rabia

girilirse ilk sozcuk olan deneme ile programimiz calistirilir ve ayse, bekir ve
rabia sozclikleri de string[] turindeki args dizisine aktarilir. komut satirinda
program adindan sonra girilen ilk sozcuk args dizisinin 0. indeksine, ikinci
sdzcik 1. indeksine, ticlincu sézciik 2. indeksine vs. aktarilir. Ornek bir
program:

using System;

class Metotlar

{ static void Main(string[] args) {

Console.WriteLine("Komut satirindan sunlari girdiniz: ");

foreach(string i in args) Console WritelLine(i); }
} 38
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System.Math Sinifi()

O .Net sinif kitiphanesinde belirli matematiksel islemleri yapan bircok metot
ve iki tane de oOzellik vardir. System.Math sinifindaki metotlar static
olduklari i¢cin bu metotlari kullanabilmek igin icinde bulunduklari sinif
tirinden bir nesne yaratmaya gerek yoktur. System.Math sinifindaki iki
ozellik matematikteki pi ve e sayilaridir. Pl ve E Ozellikleri double turunden
deger tutarlar.

using System;

class Metotlar

{

static void Main()

{
double e=Math.E;
double pi=Math.PI;
Console.Write("e->"+e+" pi->"+pi);

}




~ System.Math Sinifi() %

* System.Math sinifindaki bitiin metotlar

Bir sayinin mutlak degerini tutar.

Cos(x) Sayinin kosinuisiinii tutar.

Sayinin sinusuinii tutar.

Tan)

Ceiling(x) x sayisini x ten biiyiik en kiiglik tamsayiya yuvarlar.

x sayisini X ten kiigiik en biiyiik tamsayiya yuvarlar.

Max(x,y) x ve y sayilarindan en biiyigiinii bulur.

Min(x,y) X ve y sayilarindan en kigtigiinii bulur.

rowtiy
X i ne yakin tam sayiya yuvarlar.

40
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M e —

System.Math Sinifi()

using System;
class argiumanliste

static void Main()

{

double a;

Console.Write("Bir sayi giriniz:");
a = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());

Console.WriteLine("Girilen
Console.WriteLine("Girilen
Console.WriteLine("Girilen
Console.WriteLine("Girilen
Console.WriteLine("Girilen
Console.WriteLine("Girilen
Console.WriteLine("Girilen

Sayinin Mutlak Degeri + Math.Abs(a));

Sayinin Cosiniis Degeri :" + Math.Cos(a*Math.PI /180));
Sayinin Siniis Degeri " + Math.Sin(a*Math.PI /180));
Sayinin Yuvarlatilmasi :" + Math.Round(a));

Sayinin Logaritmasi :" + Math.Log(a));

Sayinin Karekokii + Math.Sqrt(a));
Sayinin Karesi :" + Math.Pow(a, 2));

Bir savi giriniz:-J@

CA\Windows\system32\cmd.exe @ — O - x [

Mutlak Degeri :38
Cosiniizs Dejeri :8,.866025483784439
Siniiz Degeri :a.5
Yuvarlatilmasi :=38

Logaritmasa :3.48119738166216
Karekikii L 4PP225575651606
Karezi 788

Press any key to continuwe . . . 41




Siniflar(Classes)

Nesne Yonelimli Programlama(NYP) nedir?

Cozulmesi istenen problemi cesitli parcalara ayirip
her bir parca arasindaki iligkiyi gercegine uygun
sekilde belirleme teknigine NYP denir. Nesnelerin
kaynak kodundaki karsihgi siniflar dir.

NYP de her seyin nesnelere dayali olmasi gerekir. C#
ta her sey nesne oldugu icin %100 nesnhe
yonelimlidir.

42
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Siniflar(Classes)

Siniflar nesne yonelimli programlamanin en 6nemli 6gesidir.
Siniflar sayesinde programlarimizi parcalara bolup karmasikligini
azaltinz.

Sinif bildirimleri class anahtar s6zcltgu kullanilarak yapilir ve sinif
bildirimleri icin bellekte yer tahsis edilmez.

Siniflarin Gye elemanlari degiskenler(ozellik) ve metotlardir.

e Metotlar bir veya daha fazla komutun bir araya getirilmis halidir;
parametre alabilirler, geriye deger déndurebilirler.

e Ozellikler ise bellek gézeneklerinin programlamadaki karsiliklaridir.
Bu bakimdan 6zellikler degiskenlere benzerler. Aradaki en temel
fark degiskenlerin bir metot icinde tanimlanip yalnizca tanimlandigi
metot icinde etkinlik gosterebilmesine ragmen d6zelliklerin tipki
metotlar gibi bir Gye eleman olmasidir. Bu bakimdan 6zelliklerin

tuttugu degerlere daha fazla yerden erisilebilir. >



Siniflar(Classes)

Her metot ve Ozellik icin, bildirim yapmadan dnce erisim
belirleyici tirtnu bildirilmesi gerekir. Erisim belirleyiciler
bir metoda ve Ozellige nereden erisilecegini tanimlar.

class 51n1£_ad1

{

<erisim belirleyici> <veri tirid> ozellikl;
<erisim belirleyici> <veri tirid> ozellikZ;

<erisgim belirleyici> <geri dénis tipi> metotl (parametreler)

{

metot ifadeleri, deyimleri

}

<erisim belirleyici> <geri doénis tipi> metotZ (parametreler)

{

metot ifadeleri, deyimleri

}

44
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Siniflar(Classes) =

C# dilinde 5 tane erisim belirleyici vardir.

public: erisim belirteci ile tanimlanan sinifin bir 6zelligine ya da metoduna
istenilen yerden erisime izin verilmis olur. public Uye elemanlar genelde sinifin
disa sundugu ara ylzu temsil eder.

private:erisim belirteci ile tanimlanan Gyelere ancak tanimlandiklari sinifin
icindeki diger uye elemanlar erisebilir, disaridan erismek mumkin
degildir.

protected:erisim belirteci sinif tiremesi yoksa private ile aynidir. Fakat bir
siniftan baska bir sinif turetiliyorsa private uyeler diger sinifa aktariimaz,
sadece public ve protected elemanlar aktarilirlar.

45



Sinflar(Classes) -

Sadece siniflar icin kullanilan diger erisim belirleyicileri

internal: internal olarak tanimlanan 6ge, bulundugu assembly’nin (DIl veya
Exe dosyasi) icinde erisilebilirdir. DIl veya Exe dosyasinin icerisinde erisim
icin kisitlama yoktur, ama disaridan erisilemez. (Her hazirlanan proje farkli
assembly dosyasi olusturur)

protected internal: protected internal erisim belirleyicisi, protected ve
internal erisim belirleyicilerinin VEYA (OR) islemiyle birlestirilmis halidir.
Tanimlandigi class’in icinde ve o class’tan tiretilmis diger class’larin icinde
erisilebilir. Ayrica, ayni assembly icinde olmasalar dahi, tanimlandigi
class’tan tiretilmis diger class’larin icinde de erisilebilirdir.
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Sinif Bildirimi
Sinif bir veri yapisidir. Gercek hayattaki herhangi bir nesne bu yapi ile
modellenebilir.

Sinif tanimlamalari yapilirken amaca uygun isimler secilmelidir.

Ornegin bir kredi karti hesabi icin bir cok 6zellik vardir, hesap no,limit,kart
sahibi. Bu bizim icin gercek hayattaki bir modeli temsil eden bir yapidir.
Ornekte sadece 6zellikleri olan bir sinif tanimlanmistir. Elemanlarinin hepsi
public tanimlandiklari icin sinifin tim Uye degiskenlerine disaridan

erisilebilir. Erisim belirteci verilmeyen tanimlamalarin varsayilan degeri
private olur.

class KrediHesabi

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

} 47
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Sinif Nesneleri Tanimlama

Olusturulan siniflardan nesneler tanimlamak icin new anahtar
sozcugu kullanilir.

Nesnelerin bildirilmesi ve tanimlanmasi su sekilde olur:
e Ogrenciogrl; (Bildirim)

Bildirim ile nesneye erisim icin bir degisken tanimlanmis
olur. Fakat nesne bellekte olusturulmamistir. Yer tahsisati
yapabilmek icin new kullanilir. Bunun icin de;

e Ogrenci ogrl = new Ogrenci();

kullanthir.

ogrenci ogrl; // nesneyi gésteren referans tanimlandi

ogrl = new Ogrenci(); // Nesne icin bellek tahsil edildi
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Sinif Nesneleri Tanimlama

Ayni proje dosyasi icersinde birden fazla sinif tanimlamak mimkundur. Bu
islem karmasikhgi azaltmak icin farkli dosyalarda da yapilabilir. Derleyici
bu dosyalarin hepsini birden derleyebilir.

Ornek derlendiginde bazi uyari mesajlari cikacaktir. Bu mesajlar ileride
anlatilacak 6zel metotlarla giderilebilir.

Siniflar, new anahtar sozcigl ile tanimlandiginda sinifin icerisindeki
biitlin Uyeler varsayilan degere atanir.

Siniftan tanimlanan bir nesnenin lGyelerine *’ operatoru ile ulasilir. Public
olarak tanimlanmis Uye elemanlarin degerleri degistirilebilir.
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Sinif Bildirimi

Ornek:

using System;

class Siniflsmi

{ public int ozellik1=55; // baslangic degerleri verildi.
private string ozellik2; // nesne olusturuldugu anda varsayilan degerler ataniyor.
float ozellik3; // private yazilmasa bile private gibi davranir
public int metotl(int a,int b)
{ return a+b; }
private void metot2(string a)
{ Console WriteLine(a); }

}

class EsasSinif {

static void Main() {//private erisim olmaz

Siniflsmi nesne=new Siniflsmi(); Console.WriteLine(nesne.ozellik1);
Console WriteLine(nesne.ozellik2); Console.WriteLine(nesne.ozellik3);

Console .WriteLine(nesne.metot1(2,5)); nesne.metot2("deneme"); } } 50
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Birden Fazla Sinif Nesnesi Tanimlama

Bir siniftan birden fazla nesne de tanimlanabilir ve bu nesnelerle sinifin
Ozellik ve metotlarina erisilebilir. Fakat bu tanimlanmis nesneler ile islem
yapilirken referans tiplerde anlatilan kurallara dikkat edilmelidir. Deger
tipleri birbirine atanirken bitsel olarak kopyalanir. Referans tirleri boyle

degildir.

Tanimlanmis iki nesne degeri atama operatord ile birbirine esitlenirse her
iki nesne de ayni bellek bdlgesindeki verileri temsil eder. Birinde yapilan
degisikler digerini de etkiler.
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irden Fazla Sinif Nesnesi Tanimlama

using System;
class Sayi {
publicinti; }

class NesnelerdeAtama {
public static void Main(string [] args) {
Sayi s1 = new Sayi();
Sayi s2 = new Sayi();

s1.i=9; s2.i=47;

Console.WriteLine("1: sl1.i: " + s1.i +", s2.i: " + s2.i);
sl = s2; // referanslar kopyalaniyor.. nesneler degil
Console.WriteLine("2: s1.i: " + s1.i +", s2.i: " + s2.i);
sl.i=27;

Console.WriteLine("3: s1.i: " + s1.i +", s2.i: " + s2.i);

Sonuglan yorumlayiniz
} 1: s1.i: 9, s2.i: 47

2:sl.i: 47, s2.i: 47

TS T e e
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Ornek

Bu program bir metoda girilen iki parametreyi ve bunlarin carpimini ekrana
yazar. Eger bir dikdortgen s6z konusu oldugunu disunirsek dikdortgenin enini,

boyunu ve alanini ekrana yazar.

using System;

class Dortgen {

public int En;

public int Boy;

public int Alan() {

int Alan=En*Boy; return Alan; }

public void EnBoyBelirle (int en,int boy) {
En=en; Boy=boy; }

public void Yaz() {
Console.WriteLine/(" *# & & # ks d®xn),
Console.WritelLine("En:{0,5}",En);
Console.WriteLine("Boy:{0,5}",Boy);
Console.WriteLine("Alan:{0,5}",Alan());
Console.WriteLing("*#**## & & ®xskkd®n). 1 1

class AnaSinif
{ static void Main()

{ Dortgen d1=new Dortgen();
d1.EnBoyBelirle(20,50);

dl.Yaz();

Dortgen d2=new Dortgen();
d2.EnBoyBelirle(25,12); d2.Yaz();

}
}
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Ornek

Programdaki hatanin nedenini bulunuz

using System;

class Dortgen {

public int En=20; public int Boy=5;
public int Alan()

{ int Alan=En*Boy; return Alan; }

static void Main()

{Console.WriteLine(" %% #*# & &k k&%)
; Console.WritelLine("En:{0,5}",En);
Console.WriteLine("Boy:{0,5}",Boy);
Console.WriteLine("Alan:{0,5}",Alan());
Console.WriteLing(" *# ¥ &% & & dksesk k&),

b}
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Ornek
Programdaki hatanin nedenini bulunuz

using System;

class Dortgen {

public int En=20; public int Boy=5;
public int Alan()

{ int Alan=En*Boy; return Alan; }

static void Main()

{Console.WriteLine(" %% #*# & & kg ki)
; Console.WritelLine("En:{0,5}",En);
Console.WriteLine("Boy:{0,5}",Boy);
Console.WriteLine("Alan:{0,5}",Alan());
Console.WriteLing(" * # ¥ &% x & & ddsesk g &),

b}

Cevap :

Burada En ve Boy 6zellikleriyle Alan()
metodu tek basina kullanilamaz.

Once Dortgen sinifi tiirinden bir nesne
yaratip bu nesne Uzerinden bu o6zellik ve
metotlara erisilmelidir.

Eger ozellikler ve metod static olsaydi
direk kullanilablirdi.
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Sinif icinde baska bir sinif tanimlama

Siniflar ayri ayri tanimlanabildigi gibi sinif icinde baska bir sinifta olusturulabilir.
Icteki sinifin eleman veya metotlarina erismek icin kurallar aynidir.

using System;
class Sinif
{ 1int x=10; static int y = 0;
class Sinif2
{ public int x = 0; static public int y=10;
}
static void Main()
{ Sinif a = new Sinif();
Sinif2 b = new Sinif2();
a.x = 7; Sinif.y = 15;
b.x = 12; Sinif2.y = 1;

} 57



Lab-Uygulama

Evinizin Gyelerinin (annemizin, babamizin vs.)
dzelliklerini gireceginiz, yaslarini
hesaplayacaginiz, mesleklerini belirleyeceginiz
Evim sinifini olusturunuz.

Bu sinifa ait dzellikleri ve metotlari belirleyiniz.
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this Anahtar Sozcligii

Metotlar icinde nesnelerin 6zellikleri ve diger metotlar
kullanilabilir. Aslinda burada nesnenin referansi da gizli bir
sekilde aktarilmaktadir.

Bircok durumda sorun yasanmamakla birlikte bazen nesnenin
uyeleri ile metot icindeki tanimlamalar ayni olabilir. Bu
durumda metot degiskenleri ile nesnenin Gyelerini birbirinden
ayirmak icin this anahtar sézcuagu kullanilir.
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this Anahtar Sozcligii

this anahtar sozcugu ilgili nesnenin referansini belirtir.

this anahtar sozcugu, icinde bulunulan nesneye ait bir referans
dondurar

Bunun sayesinde nesnelere ait global alanlara erisme firsati
bulunur;
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this Anahtar Sozcligii

using System;

class Program

{
int topla; // Global alandaki degisken

public void sayiTopla(int topla) // yerel alandaki degisken

{ BN C\Windows\system32\cmd.exe | = | = |&J
this.topla += topla; Toplam = b
} Devam etmek icin hir tuza bhaszin . .

public void sayiyiEkranaYaz() {
Console.WriteLine("Toplam = " + topla);

-
e

static void Main(string[] args)
{ Program th = new Program();
th.sayiTopla(2); th.sayiTopla(3); th.sayiyiEkranaYaz();
}
}

This olmasaydi sonug¢ 0 olurdu. Neden?
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set ve get Anahtar Sozcukleri

Bir nesnenin lUye degiskenlerine deger atarken ya da
icerisindeki degeri kullanirken belli kontrollerin yapilmasi
gerekiyorsa ya da kod bloklarinin calistirilmasi isteniyorsa set
ve get ifadeleri kullanilir.

set s6zcigl nesnenin dzelliklerine deger atandiginda calisir.

get sozcugu ise ozellik degeri okundugunda ya da farkl bir
ifadeye aktarilmaya calisildiginda calisir.

set ve get yonteminin daha iyi anlasilabilmesi icin ayni islemi
yapan iki ornegi ; 1.6rnekte metotlar kullanilarak, 2. érnekte
ise set ve get yontemi kullanarak yapalim 62



set ve get Anahtar Sozcukleri

1.0rnek

using System; class AnaSinif

class MetotSinif { static void Main()

{ int Sayi; {
public void SayiBelirle(int sayi) MetotSinif nesne=new MetotSinif();
{ if(sayi<0)  Sayi=0; nesne.SayiBelirle(34);

else  Sayi=sayi; Console.WriteLine(nesne.SayiAl());

} }
public int SayiyiAl() }

{ if(Sayi>100)
return Sayi/100;
else
return Sayi;
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set ve get Anahtar Sozcukleri

2.0rnek

using System;
class Set_GetSinif

class AnaSinif
{ static void Main()

{ int Sayi; {
public int SahteOzellik { Set_GetSinif nesne=new Set_GetSinif();
set nesne.SahteOzellik=110;
{ if(value<0) Sayi=0; Console.WriteLine(nesne.SahteOzellik);
else Sayi=value; }
} }
get

{ if(Sayi>100) return Sayi/100;
else  return Sayi;
}
}

} 64
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set ve get Anahtar Sozcukleri

2.0rnekte SahteOzellik adli bir 8zellik olusturduk. Bu 6zellik gercekten de
sahtedir. Ozellige bir deger atanmaya calisildiginda set blogundaki, 6zellik
kullanilmaya calisildiginda da get blogundaki komutlar calistirilir. Aslinda C#
kitiphanesindeki 6zelliklerin cogu bu yontemle olusturulmustur.

e Ornegin ileride gdrecegimiz Windows programlamada bir buton
nesnesinin Text ozelligini degistirdigimizde butonun tzerindeki yazi
degisir. Halbuki klasik 6zelliklere deger atama yonteminde sadece
ozelligin degeri degisirdi. Bu yontemde ise bir 6zellige deger
atadigimizda calisacak komutlar yazabiliyoruz.

Programdaki value sdzcugi 6zellige girilen degeri tutar. Ozellige girilen
deger hangi tirdeyse o turde tutar. Ayrica bu olusturulan SahteOzellik
ozelliginin metotlara oldukca benzerdir. Gorildigu gibi, degiskenin degerini
degistirdigimizde calismasini istedigimiz kodlari set bloklari arasina yazariz.

65



/ ’

set ve get Anahtar Sozcukleri

Herhangi bir sahte 6zelligin set veya get bloklarindan yalnizca birini yazarak
o dzelligi salt okunur veya salt yazilir hale getirebiliriz. Ornegin Array
sinifinin Length 6zelligi salt okunur bir 6zelliktir.

NOT: C# 2.0'da ya da daha Ust versiyonlarda bir sahte ozelligin set ve get
bloklarini ayri ayri private veya public anahtar sozclikleriyle belirtebiliyoruz.
Yani bir 6zelligin bulundugu sinifin disinda salt okunur ya da salt yazilir
olmasini saglayabiliyoruz.
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Ozelliklerde Erisim Belirleyiciler

private int m uzunluk;

public int Uzunluk

{
get
{return m uzunluk;

}

set

{ m uzunluk = value;

}
}

private int m uzunluk;

public int Uzunluk

{
get
{return m uzunluk;

}

private set

{ m uzunluk = value;

}
}

P——

get ve set bloklar:

. public olarak tanimlidir.

get ve set bloklart;

C#2.0'dan itibaren
farkh erisim
belirleyicileri ile
belirlenebilmektedir.

® Degisken icin bildirilen erisim
belirleyicisi; get veya set
blogunda tanimlanan erisim
belirleyicisinden daha yuksek
erisim yetkisine sahip
olmalidir.
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set ve get Anahtar Sozcukleri

NOT: get ve set anahtar sozclkleriyle erisim belirleyiciler kullanirken
uymamiz gereken bazi ozellikler vardir:

Daima 6zellik bildiriminde kullanilan erisim belirleyicisi get veya set
satirinda kullanilan erisim belirleyicisinden daha yuksek seviyeli olmalidir.
Ornegin ozellik bildiriminde kullanilan erisim belirleyici private ise get veya
set satirinda kullanilan erisim belirleyici public olamaz.

get veya set satirinda kullanilan erisim belirleyici 6zellik bildiriminde
kullanilan erisim belirleyiciyle ayni olmamalidir. (Zaten gereksizdir.)

Yani isin 6zU set ve get satirlarindaki erisim belirleyicileri yalnizca, ozelligi
public olarak belirtmis ancak ozelligin set veya get bloklarinin herhangi
birisini private yapmak istedigimizde kullanilabilir.

get veya set icin erisim belirleyicisi kullanacaksak sahte 6zelligin blogu
icinde hem get hem de set blogunun olmasi gerekir.
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Dizililerin metot ve 0zelliklerde
kullanilmasi

Aslinda tanimladigimiz her dizi Array sinifi tiriinden bir nesnedir. iste bu

yizden tanimladigimiz dizilerle Array sinifinin metot ve 6zelliklerine
erisebiliriz.

Ornegin Length Array sinifi tiiriinden bir dzelliktir ve dizinin eleman sayisini
verir. DiziAdi.Length yazilarak bu 6zellige erisilebilir.

Metot ve dzelliklerin geri dénis tipi bir dizi olabilir. Ornek:
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~ Dizililerin metot ve ozelliklerde
kullanilmasi

® using System;
® class YardimciSinif
{ publicint[] Dizi={7,4,3};
public int[] Metot()
{ int[] a={23,45,67};
return a;

.«

e

class AnaSinif

e { static void Main()

{ YardimciSinif nesne=new YardimciSinif();

Console.WriteLine(nesne.Dizi[0]);
Console.WriteLine(nesne.Metot()[2]);

.
o }



e

Dizililerin metot ve Ozelliklerde kullanilmasi

Bir dizinin turdnu istenilen tire donlstirmeye yarayan bir sinif
ornegi bulunmamaktadir.

C#'ta diziler arasinda bilingsiz tur donustimu mimkidn olmadigi
gibi, bu isi yapacak metot da yok.

Asagida verilen 6rnekteki metotlar bu is icin kullanabilirsiniz.

HATIRLATMA: Metotlarin parametresindeki dizi, Array
DiziAdi yontemiyle olusturuldugu icin bu dizinin elemanlarina
klasik indeksleme yontemiyle erisemeyiz. Bu ylizden bu dizinin

elemanlarina ulasmak icin Array sinifinin GetValue() metodu
kullanildi.
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Dizililerin metot ve Ozelliklerde kullanilmasi

using System;
class Donustur
{ public static int[] Inte(Array dizi)
{
int[] gecici=new int[dizi.Length];
for(int i=0;i<dizi.Length;i++)

gecici[i]=Convert.Tolnt32(dizi.GetValue(i));
return gecici;
}
public static string[] Stringe(Array dizi)
{
string[] gecici=new string[dizi.Length];
for(int i=0;i<dizi.Length;i++)
gecici[i]=dizi.GetValue(i).ToString();
return gecici;
}
}

class AnaProgram

{

static void Main()

{
string[] a={"2","5","7","9"};
int[] b=Donustur.Inte(a);
Console.WriteLine(b[1]+b[3]);
int[] c={2,7,9,4};
string[] d=Donustur.Stringe(c);
Console.WriteLine(d[0]+d[3]);

}

}

//farkli turleri kendiniz ekleyebilirsiniz.
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Yapici Metotlar(Constructors)

Bir nesnenin dinamik olarak yaratildigi anda otomatik olarak calistirilan
metotlar vardir. Bu metotlar sayesinde bir nesnenin lye elemanlarina ilk
degerler verilebilir ya da gerekli ilk dizenlemeler yapilabilir. Bu metotlara
yapicl metotlar (constructors) denir.

Yapici metot tanimlanmasa dahi her sinifin varsayilan bir yapici
metodu (default constructor) mutlaka bulunur.

Daha onceden bahsettigimiz gibi bir nesne olusturuldugunda sayisal
degerler icin 0, referanslar igin null, bool tiiri icin false atanir, bu atama
bir yapici metot ile gerceklestirilir.
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apici Metotlar(Constructors)

® using System;

® class Deneme

*

* Deneme() { Console.WriteLine("Bu sinif tirtiinden bir nesne yaratildi."); }
* !

® class AnaProgram

o |

®  static void Main()

o

° Deneme a=new Deneme();
s

. i
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“Varsayilan Yapici Metot (Default Constructor)

Genel Ozellikleri:

Yapicilarin donus degeri yoktur, isimleri sinif ile ayni isimdir. Varsayilan yapici
metodun parametresi yoktur. Nesnenin liye elemanlarina varsayilan degerlerini
atar.

Yapici metotlar bir deger tutamaz ve normal metotlardan farkl
olarak void anahtar sézcugii de kullanilmaz.

Yapici metotlar disaridan c¢agrildigi icin genelde public olarak tanimlanirlar.
private olursa disaridan erisilemez

Eger kendi yapici metodumuzu tanimlarsak varsayilan yapici metotlar
calistirilmaz.

Yapici metotlar da asiri yiiklenebilir. Asiri yiikleme durumunda bos yapici metot
mutlaka bulunmalidir.

Ornegin public Deneme();, public Deneme(int a);, public Deneme(int a, int b);
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Varsayilan Yapici Metot (Default Constructor)

. using System;
using System;

class Toplama
class Toplama {

{ public int X;
public int X; public int ¥;
publie int ¥;

public Teplamal()
public int Islem() {
{ X = =1
return X + ¥ ¥ =-1;
} 1
public int Islem/()

public void Yaz() {
{
}

return X + ¥,

CGHSGlE.WI%tEL%nE{”K = {0}", X); blic void Yaz()
Conscle.WriteLine ("Y = {0}", ¥): {
} Console . WriteLine ("X = {0}", X):
} Conscle .WritelLine ("Y = {0}", ¥):
}
class Program }
{ class Program
statie weid Main () {
{ static void Main ()
Tocplama t = new Toplamal() ; {
t.Yaz(): Tocplama t = new Toplamal() ;

t.Yaz();
} Bl C\Windows\system32\cmd.exe |£|E‘éj } [

BN C\Windowsh\system32\cmd.exe
1 -
w = A } m
Y =8 v - —1
Devam etmek igin bir tusa basin . . .

Devam etmek icin bir tusa basin . . .




Yamp|C| Metot (Default Constructor)

Yapici metotlar asiri yiklenebilir. Bu sekilde tanimlanan yapici metotlardan, imzasi
uygun olan secilerek calistirilir.

using System;

class Deneme

{
Deneme() { Console.WritelLine(0); }
Deneme(inta) { ConsoleWriteline(a); }
Deneme(int a,intb) { Console.WriteLine(a+b); }
Deneme(int a,int b,intc) { Console.WriteLine(a+b+c); }
static void Main()
{

Deneme a=new Deneme(5,6);

}

}
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Yapici Metot (Default Constructor)

Asiri yukleme this anahtar sézcligu kullanilarak da olusturulabilir. Bu
ornekte this anahtar s6zcugu sayesinde ikinci, U¢cunci ve dérdincu yapici
metotlar icerigini ayni isimli ve G¢ parametre alan metottan aliyor. this
anahtar sozcuguyle kullanilan ikinci, G¢cuncl ve dordlinci yapici metotlarin
yaptigi tek is, birinci yapici metoda belirli parametreleri gondermek oluyor.
using System;

class Deneme

{ Deneme(int a,int b,int c) { Console.WriteLine(a+b+c); }
Deneme():this(0,0,0) { }
Deneme(int a):this(a,0,0) { }

2l [saretle C:\Windows"-.syst...' = | = |i‘3—]

Deneme(int a,int b):this(a,b,0) { } b

Devam etmek igin bir tusa basain

static void Main() { Deneme a=new Deneme(5,6); }

}

NOT: this anahtar s6zcugu bu sekilde yalnizca yapici metotlarla
kullanilabilir.

78



——

Yapici Metot (Default Constructor)

Eger bir sinifta parametre alan bir veya daha fazla yapici metot varsa ve
parametre almayan yapici metot yoksa -bu durumda varsayilan yapici
metot olusturulmayacagi icin- Sinif nesne=new Sinif(); gibi bir satirla
parametre vermeden nesne olusturmaya calismak hatalidir. Clinkt Sinif
nesne=new Sinif(); satiri Sinif sinifinda parametre almayan bir yapici metot
arar, bulamaz ve hata verir. Ornek:

class A
{// public A() {} tanimlanmasi gerekir yoksa hata verir
public A(int a){}
}
class B
{ A a=new A(); }
Derleme aninda hata verir.
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Kopyalayici Yapici Metot (Copy Constructors)

Yapicl metot
parametre
olarak kendi
sinifindan bir
nesne aliyorsa

kopyalayici---~"~

metot adi verilir.

{

}

L, -

using System;

class Toplama

publiec int X;
publiec int X¥;

public Toplama(int x, int y)
{

X = x;
X = ¥;
}
public Toplama (Top T)
{ _—=-=-=""
-—"X=7T.X
¥=T.%

public int Islem()
{

raturn X + ¥

1

public wvoid Yaz()
{

Console .Writeline ("X = {0}"
Consaole Weiteline("¥ = {0}"

}

: X):
. ¥):

class Program
{
static void Main()
{
Toeplama t = new Toplama (15, 22);
t.Yaz() :

Toplama t2 = new Toplama(t) ;
t2 . Yaz();
}
}
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Yikici (Destructors) Metotlar

Nesnelere erisim mimkin olmadigi durumlarda bu nesnelerin heap’ten
silinmesi gerekir, cunki bu nesneler bellek bolgesi isgaline sebep olur. C++
ta bu islemi kullanici kendi yapmak zorundadir.

CH ta bu islem icin Gereksiz Nesne Toplayicisi (Garbage Collector)
mekanizmasi mevcuttur. Bu mekanizma gereksiz nesnelerin tuttugu
referans bolgelerini iade eder, ancak bu nesnelerin faaliyet alanlarinin ne
zaman iade edilecegi kesin olarak bilinmez.

Bu durumda yikici metotlar (destructors) bellek iade isleminden hemen
once calisarak bu belirsizligin cozimunde yardimci olurlar.
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Yikici (Destructors) Metotlar

Yikict metotlar bildirilirken sinif isminin ontine “~” (tilda) isareti
eklenir.

Herhangi bir dontus degeri ve parametresi yoktur.
Erisim belirteci (public, private) de kullanilmaz.

Bir sinifin sadece bir tane yikici metodu olabilir.
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Yikici (Destructors) Metotlar
using System;
class Yikici
{
~Yikici()
{
Console.WriteLine("Yikic1i metot ¢alisti...");
}
}
ClaSS Pr‘ogr‘am =N C:\Windm\syst&mﬂ’\cmd.exe- l':’ | = |&]ﬁ
{ ﬂ:ilzic’ﬁ::zt :l;-:i_l.11$1_:1. .-
StatiC VOid Main() Devam etmek igin bir tuga bazin . . .
{
Yikici y = new Yikici();
Console.WritelLine("Ana Program...");
}
}
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Yikici (Destructors) Metotlar

Ornek programda y nesnesi faaliyet alanini doldurmasina
ragmen hemen yok edilmemistir.

Bir alt satirda bulunan Console. WriteLine() metodu calismis
ardindan gereksiz nesne toplayicisi isleyerek nesneyi silmistir.

Nesne yok edilirken de yikici metodu calistirilmistir.

Gereksiz nesne toplayici (Garbage Collector) programcinin
istegi disinda calismaktadir.

System.GC sinifi kullanilarak istenilen anda bu mekanizma

calistirilabilir. Fakat bu tavsiye edilen bir kullanim degildir. .



Yikici (Destructors) Metotlar

using System;
class Yikici

{
~Yikici()
{ Console.WritelLine("Yikic1i metot ¢alisti..."); }
}
class Program
{
static void Main()
{
Yikici y = new Yikici();
GC.Collect();
Console.WriteLine("Ana Program...");
}
} X C:Handm\system321cmd.exe- I.':' | =] |ﬁ]

Ana Program...
Y1kici metot gcalista...
Devam etmek igin bir tusa basin . . .
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Dispose() metodu

Olusturulan bir nesnenin kullandigi kaynaklarin geri alinmasi icin kullanilabilecek
yontemlerden bir digeri de Dispose() metodudur.

Turetmis oldugumuz bir nesnenin hicbir kaynak tarafindan kullanilmadigi ana kadar
nesneyi bellekten kaldirmaz tabi bu bazen ¢ok uzun zaman alabilir dolayisi ile
bellekte sismeler olur ve OutOfMemoryException aliriz.

Garbage Collector'a kaynaklari bosaltabilmesine yardimci olmak icin
Dispose metodu devreye giriyor. Dispose metoduna ulasmak icin yazmis oldugumuz
sinifa IDisposable Interface(Arayiiz)sini uygulamamiz gerekmektedir.

IDisposable Interface’si ile Dispose metodu gelir ve bu metod uygulandigi siniftan
tlreyen nesnenin isi bittigi anda bellekten kaldirilmasini saglar.

Arayuz(Interface) kavramina daha sonra deginilecektir.
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Dispose() metodu

Ogrenci Sinifimizi asagidaki kod ile olusturalim.

using System;

namespace Samples

{ class Ogrenci: IDisposable

{ string _Adi; string _SoyAdi;
public string Adi

{ get{return Adi; } set { Adi=value;}
}
public string SoyAdi
{ get{return SoyAdi;} set { SoyAdi = value; }
}
public DateTime DogumTarihi
{ get {return DogumTarihi; } set { DogumTarihi = value; }

}
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Dispose() metodu

public void Dispose()
{

/*Dispose Metodu cagirildiginda Garbage Collector'iin SuppressFinalize
metoduna this diyerek bu siniftan tiretilmis olan nesneyi sonlandirmaya,serbest
birakmaya zorluyoruz. Bu sayede bizim bu kod ile bizzat sertbest biraktigimiz
kaynaklar ile destructor'umuz tekrar ugrasmak zorunda kalmiyor buda bize
performas olarak geri donis saglyor.*/

GC.SuppressFinalize(this);

Simdi ogrenci sinifindan bir nesne tiretelim ve onu dispose metodu ile bellekten
kaldiralim.
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Dispose() metodu

public static void Main()
{
Ogrenci insOgrenci = new Ogrenci();
insOgrenci.Adi = "onur";

insOgrenci.SoyAdi = "yilmaz";

/* Bilgilerini aldigimiz 6grencimizi veri tabanimiza insert ettigimizi var
saylyoruz.ve ogrenci sinifindan tiretmis oldugumuz nesneyi dispose metodunu
cagirarak bellekte yer isgal etmesini engelliyoruz.*/

insOgrenci.Dispose();
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Yikici (Destructors) Metotlar

CH’da yikici metotlar genelde nesnenin kullandigi bellek
alanini iade etmek icin kullaniimaz.

Daha ¢ok nesne yok edilirken bir takim islemlerin yapilmasi,
Ozellikle sinifin global Gye degiskenlerinin degerlerinin
islenmesi ya da degistirilmesi icin kullanilir.
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Statik Uye Elemanlar

Daha once de belirtildigi gibi metotlara siniflar Gzerinden erisilir. Bazi durumlarda
da ise sinif tlirinden nesneler olusturulur ve bu nesneler Gizerinden ilgili metoda
erisebiliriz.

Statik elemanlar bir sinifin global dizeydeki elemanlaridir. Yani statik tyeleri
kullanmak icin herhangi bir nesne tanimlamamiza gerek yoktur.

Bir GUye elemanin statik oldugunu bildirmek icin bildirimden 6nce static anahtar
sozcugu eklenir.

Bir sinif nesnesi olusturuldugunda static tUye elemanlar icin bellekte ayri bir yer
ayrilmaz.
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Statik Metotlar

Nesne ile dogrudan is yapmayan metotlar statik olarak
tanimlanabilir.

Statik tanimlanan metotlara SinifAdi.Metot seklinde
erisilir.

Statik metotlara nesne tUzerinden erismek mumkin degildir.
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Statik Metotlar

using System;

using System;

class AritmetikIslem {raee Amitmeriiisten
{ public static int Topla(params int[] dizi)
. . . . .. {
public static int Topla(params int[] dizi) int toplam = 0;
{ int tQPlam _ 0 . foreach (int eleman in dizi) toplam += eleman;
' return toplam;
}
foreach (int eleman in dizi) toplam += eleman; }
class Program
{
return toplam; static void Main()
{
} AritmetikIslem i itmetikIslem()
} z Line(islem.Topla(l, 5, o .
class Program } )
{
static wvoid Main()
{
Console.WriteLine (AritmetikIslem.Topla(l, 5, 9, 15));
}
}
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Statik Metotlar

Main() metodu da herhangi bir nesneye ihtiyac duymadan calisabilmesi icin
static olarak tanimlanmaktadir. Eger static olarak tanimlanmasaydi
metodun calisabilmesi icin icinde bulundugu sinif tiriinden bir nesneye
ihtiyac olacakti. Bu durumda da Main metodu islevi ile celisecekti. ClinkU
Main metodu programimizin ¢alismaya basladigi yerdir.

static anahtar s6zcugu erisim belirleyiciden once ya da sonra yazilabilir.

static tanimlanmis metotlar icinden diger static metotlar cagrilabilir,
normal metotlar cagrilamaz. Normal metotlar nesne gerektirdigi icin nesne
adreslerine ihtiyac duyarlar (bu adresler gizli sekilde ya da this ile aktarilir).

static metotlar sinifin global metotlaridir ve referanslari yoktur. Bu ytzden

static bir metot icinden normal bir metot cagirmak gecersizdir. -



Statik Metotlar
using System;
class StatikMetot
{
public static wvoid SMetotl ()
{
Console .Writeline ("Statik Metot 1");
}
public static void SMetot2 ()
{
SMetotl () ;
Console .WriteLine ("Statik Metot 2");
}
}
class Program
{
static void Main() B C\Windows\system32icmd.exe [ = | = |-?h]
{ gtati]]: :etut :
3 . tati tot
} StatikMetot.SMetot2 ” ! Deﬂan]; EtI?IE']J{ igin bir tusa basin . . .
} X
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Statik Metotlar

using System;

class StatikMetot

{
public void SMetotl ()

{

Conscole WriteLine("Statik Metot 1");
}

public static wveoid SMetot2 ()
{

Cnnsnle.ﬂri;eLine[”Statik Metot 2") ;

}
}

class Program

* Orneklerden gorildugi gibi

{ statik olmayan elemanlara
static void Main() X Gy :
( ulasabilmek icin bir nesne
StatikMetot.SMetot2() ; olmalidir. Eger bir nesne var ise
) } statik olmayan elemanlara
erisilebilir.
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Statik Degiskenler

® Herhangi bir nesne ile statik degiskenlere ulasmamiz mimbkun degildir.
Statik olarak tanimlanmis olan degiskenlere ancak sinifin ismi yardimiyla
ulasilabilir.

o Statik degiskenler sinif icersinde global ozellikler tanimlamak icin
kullanihirlar.

* Bu degiskenler tanimlandiklarinda varsayilan degere atanirlar.

» Statik Uyelere ancak statik bir metot icerisinden erisilebilir.

o



~ Statik Degiskenler

u=sing System;
namespace ConsoleApplication?

{
class Statik
{
puklic =tatic int b = 10;
public static int deneme ()
{
int a = 5; b = ar
return b;
H
H
cla=z=s Program
{
static wvoid Main(string[] args)
{
Scatik b = mew Statik():// gereksizdir ama hata vVermesz.
Console.WriteLine (b.deneme ()} ://Hata verir, Statik metotlara nesne dzerinden
Jlerismek mimkin degildir.
Conscle.WriteLine (Statik.deneme ()} ;// deneme metoduna erisim var. 5 degerini ya=zar
Console.WriteLine (Statik.b):// b defiskenine erisim wvar. 5 deferini yazar
Conscle.WriteLine (S5tatik.a):// Hata wverir, static wveya statik olmayan metod
f/ficerisindeki deferlere erizim yoktur.
Con=scole.ReadLine () s
H
H
}
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Statik Yapici Metotlar

* Normal metotlar gibi yapici metotlar da static olabilirler

e Statik yapici metotlar bir sinifin statik degiskenleri ile ilgili islemler yapmada
kullanihirlar.

* Bir nesne ilk defa yaratildiginda statik Uye degiskenini degistirmek icin
genellikle statik yapici metotlar kullanilir.

e Statik olmayan yapicilarla statik degiskenleri degistirmek mimbkun degildir.

e Statik yapici metotlar ilk nesne tanimlandiginda calistirilir.
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Statik Yapici Metotlar

using System;
class Deneme
{ static Deneme()
{ Console.WriteLine("Static metot ¢cagnldi."); }
Deneme()
{ Console.WriteLine("Static olmayan metot ¢agrildi."); }
static void Main()
{ Deneme a=new Deneme();
Deneme b=new Deneme();

}
}

Bu program ekrana sunlari yazacaktir:
Static metot cagrildi.
Static olmayan metot cagrildi.

Static olmayan metot cagrildi.

Gorduginlz gibi bir sinif tiriinden bir nesne yaratildiginda dnce static metot sonra (varsa)
static olmayan metot calistiriliyor. Sonraki nesne yaratimlarinda ise static metot calistiriimiyor.
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Statik Yapici Metotlar

using System;
class Oyuncu

{

static int
Oyuncu()

{ Toplam++; Console.WriteLine("Toplam oyuncu:

Toplam;

static Oyuncu()

{ Console.WriteLine("Oyun basladi"); }

+ Toplam); }

Console.WritelLine("Bir oyuncu ayrildi..."); Toplam--;

static void Main()

~Oyuncu()

{

}

{
Oyuncu
Oyuncu
Oyuncu
Oyuncu

}

ahmet = new Oyuncu();

osman

new Oyuncu();
ayse = new Oyuncu();
mehmet = new Oyuncu();

-

B [saretle C:\Windam"-.systemﬂkcmd.E...I. = | =] |

| |

Oyun baszlada

Toplam oyuncu: 1
Toplam oyuncu: 2
Toplam oyuncu: 3

Toplam oyuncu: 4
Bir oyuncu ayrilda...

Bir oyuncu ayrildi...
Bir oyuncu ayrilda...
Bir oyuncu ayraildi...

L I
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Static Siniflar

Bir sinif statik olarak bildirildiginde o sinif tiirinden bir nesne yaratilamaz.
Statik metotlar C# 2.0’dan itibaren dile eklenmistir.

Statik siniflar icerisinde static olmayan metod veya 6zellik tanimlanamaz.

Static siniflarin yapici metotlari olmaz. Dolayisiyla yapici metot
tanimlamaya calisirsak derleyici hata verir.

Daha sonra bahsedilecek olan nesne konusundaki tireme basligindatekrar
bahsedecegimiz Uzere; static siniflar tiretmeyi desteklemez.
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Static Olmak, Non-Static Olmak

Bir sinifa ait her nesne i¢in 6zel bir is s6z konusu ise, liye elamanlari veya
metot non-static tanimlanmalidir, Eger yapilan is genel bir is ise, Uye
elamanlari veya metot static olarak tanimlanmalidir.

Ornek:

class Urun
{
public int Id;
public string Ad;
public double Fiyat;
public double KdvOran;
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Static Olmak, Non-Static Olmak

class Program KdvOran her iki nesne iginde ortak

{

olduguna gore yeniden tanimlamaya

static void Main(string[] args)  gerek yoktur. Bu yiizden static

{

tanimlanmasi hafiza ve hiz acisindan
Urun urunl = new Urun(); daha énemlidir.

urunl.ld = 1;

urunl.Ad = "Monitor";
urunl.Fiyat = 200;
urunl.KdvOran = 0.18;
Urun urun2 = new Urun();
urun2.ld = 2;

urun2.Ad = "Klavye";
urun2.Fiyat = 80;
urun2.KdvOran = 0.18;
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Static Olmak, Non-Static Olmak

class Urun class Program
{ {
public int Id:; static void Main(string[] args)
public string Ad; {
public double Fiyat; Urun urunl = new Urun();
public static double KdvOran; urunl.ld = 1;
} urunl.Ad = "Monitor";
urunl.Fiyat = 200;
Urun urun2 = new Urun();
KdvOran static tanimlandigindan bir kez urun2.ld = 2;
kullanildi. Eger 1000 (riin olsaydi urun2.Ad = "Klavye";
kullanimin ne kadar 6nemli oldugu daha urun2.Fiyat = 80,
net anlasilir.
Urun.KdvOran = 0.18;
}
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Static Olmak, Non-Static Olmak

STACK

Heap

1

Urunl

Monitor

80

0.18

Klavye

Urun2

80

0.18

STACK HEAP
1
S Monitor
80
2
Urun2 Klavye
80

KdvOran=0.18

STATIC

1U0
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const ve readonly Elemanlar

Degiskenler konusunda gordiiglimiiz const anahtar sozcugu ozelliklerle de
kullanilabilir.

const olarak tanimlanan 6zellikler ayni zamanda static'tir. Dolayisiyla const
ozellikleri tekrar static anahtar sozcugliyle belirtmek hatalidir. const
ozellikler static ozelliklerin tasidigl tim ozellikleri tasir.

const anahtar s6zcligl yalnizca object disindaki ozelliklerle (ve
degiskenlerle) kullanilabilir. Dizilerle vs. kullanilamaz. const 6zellikler

tanimlanir tanimlanmaz bir ilk deger verilmelidir.

Sabit tanimlanmis Gyeler de tipki statik tanimlilar gibi sinifin genel
elemanlaridir ve nesne Uzerinden erisilemez.

Sabitlere erismek icin SinifAdi.Sabit seklinde kullanilirlar.
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const ve readonly Elemanlar

using System;

class Matematik

{
public const double PI = 3.14;

}

class Program

{

static void Main()

{
Console.Writeline (Matematik.PI) ;

e.WritelLine (m.
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const ve readonly Elemanlar

Referans tiplerin (object, diziler, nesneler) degerlerinin calisma zamaninda
ayarlanmasindan dolayi, referans tipler sabit olamaz.

String veriler bu kuralin disindadirlar. Yani const ile tanimlanabilirler.

Referans tipleri sabit olarak tanimlamak icin “readonly” anahtar s6zcigu
kullanilir.
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const ve readonly Elemanlar

® using System;

e class Sinif

o {

* readonly int[] a={1,5,8};
®* readonly object b=5;

e static void Main()

*

®  Sinif n=new Sinif();

® Console.WriteLine(n.a[0]);
®* Console.WriteLine(n.b);
¢ )

¢ }
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const ve readonly Elemanlar

» Statik ifadelere de readonly eklenirse referans tipleri const gibi tanimlanmis
olur.

Static readonly ve const olarak tanimlanmis degiskenlerin tek farki ilk deger
verilme zamaninda ortaya cikar.

® const degiskenlerine derleme zamaninda static readonly degiskenlerine ise
calisma zamaninda ilk deger verilir.
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const ve readonly Elemanlar

Simdi bir de salt okunur nesne olusturalim:
using System;

class Sinif

{

int a=5;

static readonly Sinif nesne=new Sinif();
static void Main()

{ Console.WriteLine(nesne.a); }

}

//Simdilik nesnelerin salt okunur olmasi sagcma gelebilir. Clinki salt okunur
nesnelerle ulastigimiz 6zellikleri degistirebiliriz. Salt okunur yaptigimiz
nesnenin kendisidir.
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const ve readonly Elemanlar

readonly ile ilgili 6nemli bilgiler:

readonly anahtar s6zcugu bir metot blogunun icinde kullanilamaz.

readonly anahtar s6zcigu bir nesne icin kullanilacaksa static s6zcigu de
kullaniimalidir.

readonly ve static sozciiklerinin sirasi dnemli degildir.
readonly bir dizi ya da object tlirt ayrica static olarak belirtilebilir.

readonly anahtar s6zciigli const' un kullanilabildigi int gibi turlerle de
kullanilabilir.

readonly'nin constun aksine ozellikleri staticlestirme 6zelligi yoktur.
static sozcigu de readonly gibi bir metot icinde kullanilamaz.

113



5. HAFTA

Operator Overloading,
ksley ICI iler, Yapilar,

''''' i, Isim alanlari
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Ornek

class metotlar_a

{
static int BuyukBul (int a, int b)
{
if (a > b)
return a;
return b;
}
static void Main()
{
int sl, s2;
Console.Write("1l. Sayiyi Girin:");
sl = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine())
Console.Write("2. Sayiyi Girin:");
s2 = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
int enbuyuk = BuyukBul(sl, s2);
Console.WriteLine ("En biiyiik: {0}\'dir.", enbuyuk);
}
}
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é rne k using System;

class metntlar_d

Bir .rrclje"to‘dun { z{;tatic int BuyukBul(int a, int b)

geri donus s

degerini ayni miiff“;?’}‘ a;

metot icin 1

pa r‘ametre static int BuyukBul3(int a, int b, int ¢)
olarak U return BuyukBul(s, BugukBul(h, ¢));

}

static void Main()
{

kullanabiliriz.

int sl1, s2, s3;
Console Write("l. Sayaiyi Girin:")};
sl = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()) ;

Console.Write("2. Sayayi Girin:");

s2 = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()) ;
Console . Write("3. Sayiyi Girin:");

83 = Convert.ToInt32(Consocle.ReadLine()) ;
int enbuyuk = BuyukBul3(sl, s2, s3);

Console.WriteLine ("En biyik: {0}\'dir.", enbuyuk);

o B B



Metot Parametresi Olarak Diziler

us=ing Systam;
class metotlar diziparametre
{
static void DiziYaz (int[] a, int Sakil)
{
if (Sekil == Q)
{
foraach (Object o in a)
Conszole.Writa(o.ToString() + " "):
Console.Writalina() ;
1
alzae if (Sekil =— 1)
{
int x=1;
foreach (Cbject o in a)

{

Conzole.Writa (" {0,5}" ,o0.ToString() ) ;
if (x % 3 == 0) Consola.WriteLinea() ;

xt+;

}
}
alsa
{
formach (Object o in a)
Conszole.Writaline (o.ToString()) -

1
Console.WritaLina() ;

}

static wvoid Main()
{

int[] dizi = { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 }:

DiziYaz (dizi, 0);
DiziYaz (dizi, 1) ;
DiziYaz(dizi, 2) ;
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Ornek
using System;

class metatla:_Sa

{
static void DegerTipAktarim(int Sayi)

{
Sayi = 30;
}

static woid Main/()

{
int x = 100;
Console .Writeline (x) ;

DegerTipAktarim(x) ;
Console.WriteLline (x) ;

}

x degiskeninin degerini metot icinde degistirmek degerini degistirmemistir.
Cunku x deger olarak metoda aktarilmistir.
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Ornek

using System;
class Metotlar
{ static void Metot1(float x,float y)
{ Console.WriteLine("1. metot ¢agrildi.");

}
static void Metot1(double x,double y)

{ Console.WriteLine("2. metot cagrildi.");
}

static void Main()
{ Metotl1(5,6); }
}

Bu programda iki metodun da parametre
sayisi esit, iki metotta da tam tur uyumu
yok ve iki metotta da bilingsiz tur
dontstimid mimkin. Bu durumda en az
kapasiteli turli metot ¢agrilir. Yani bu
programda birinci metot cagrilir.

Metotlarin Asirni Yuklenmesi

using System;

class Metotlar
{ static void Metot1(float x,float y)
{ Console.WriteLine("1. metot ¢agrildi.");
}
static void Metot1(int x,int y)
{ Console.WriteLine("2. metot ¢agrildi.");
}
static void Main()
{ Metotl(5,6.4f); }

}

Metotl cagrilir.
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Metotlarin Asiri Yuklenmesi

Ornek

using System;
class Metotlar
{
static void Metot1(float x,float y)
{ Console.WriteLine("1. metot ¢agrildi.");
}
static void Metot1(int x,int y)
{ Console.WriteLine("2. metot ¢agrildi.");
}
static void Main()
{ Metot1('f','g'); }
}

Bu durumda ikinci metot cagrilir. Clinkii
char hem int e hem de float a bilingsiz
olarak donusebilir. Ancak int daha az
kapasitelidir.

using System;
class Metotlar
{ static void Metot1(int x,int y,int z)
{ Console.WriteLine("1. metot cagrildi."); }
static void Metot1(int x,int y)
{ Console.WriteLine("2. metot cagrildi."); }
static void Metot1(float x,int y)
{ Console.WriteLine("3. metot ¢agrildi."); }
static void Main()
{ Metot1(3,3,6);
Metot1(3.4f,3);
Metot1(1,'h'); }
}

Burada sirasiyla 1., 3. ve 2. metotlar
cagrilacaktir.
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Dééisken Sayida Parametre Alan Metotlar
Ornek

using System; static void Main()
class Metotlar { Console.WriteLine(lslem("topla", 3, 4, 7, 8));
{ staticint Islem(string a, params int[] sayilar) Console.WriteLine(lslem("carp", 5, 23, 6));
{ if (@a=="carp") }
{ if (sayilar.Length == 0) return 1; }

int carpim = 1;
foreach (int i in sayilar) carpim *=i;
return carpim;

}

else if (a == "topla")

{ if (sayilar.Length == 0) return 0;
int toplam = 0;
foreach (int i in sayilar) toplam +=i;
return toplam;

}

else return 0;
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Deéisken Sayida Parametre Alan Metotlar

Ornek

using System;
namespace params_ornek{

class Program {
static void Yaz(object o)
{
Console.WriteLine("1.Metot:" + 0);
}
static void Yaz(params object[] o)
{

if (o.Length == @) return;

Console.Write("2.Metot:");

foreach (object n in o)
Console.Write(n.ToString() + " ");
Console.WritelLine();

}

static void Main(string[] args)

{
Yaz(25);
Yaz("Denemel", "Deneme2");
Yaz('a');
Yaz('z', 1, 23f, 4, 56, "abc");
}

}

}

B C:\Windows\system32\cmd.exe SN

1.Metot:-25 o~
2.Metot:-Denemel Deneme?

1.Hetot:-a

2.Metot:= 1 23 4 56 abc
Devam etmek icin bir tuga bhasin . . .
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/////—\\ B
lar

Kendini ¢cagiran (Recursive ) metot
Ornek

using System;
class faktoriyel {
static int Faktoriyel(int a) {
if(a==0)
return 1;
return a*Faktoriyel(a-1); //fonksiyon kendi icerisinde cagrild
}
static void Main() {

Console.Write("Faktoriyelini alacaginiz sayiyi giriniz :");

int fak_degeri=Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());

Console.WriteLine();

Console WriteLine("Girmis oldugunuz sayinin faktoriyeli :"+
Faktoriyel(fak_degeri));

}

} B3 “C:\Documents and Settings\SoNDuRaK\ConsoleA... - |0 ﬂ

Faktiriyelini alacaginiz szayiyi girini=z :5

Girmiz oldugunuz szavinin faktoriveli 128

Press any key to continue
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Ornek

Programlamadaki metot kavrami aslinda matematikteki fonksiyonlar konusunun aynisidir.
Matematikteki fonksiyonlar konusunda 6grendiginiz butlin kurallari metotlarda
uygulayabilirsiniz.

Ornegin: Bir fonksiyona parametre olarak o fonksiyonun tersini verirsek sonug x cikacaktir.
Ornegin f(x)=2x+5 olsun. f(x) fonksiyonunun tersi f-1(x)=(x-5)/2'dir. Simdi f(x) fonksiyonuna
parametre olarak (x-5)/2 verirsek sonug x olacaktir. Yani f(x)of1(x)=x'tir. Simdi bu kural bir
metotla dogrulayalim.

using System;

class Metotlar {

static float Fonksiyon(float x) { return 2*x+5; }

static float TersFonksiyon(float x) { return (x-5)/2; }

static void Main() { float x=10;
Console.WriteLine(Fonksiyon(x));
Console.WriteLine(TersFonksiyon(x));
Console.WriteLine(Fonksiyon(TersFonksiyon(x))); } }

Bu program ekrana sirasiyla 25, 2.5 ve 10 yazacaktir. 125



mutlar

Ornek

using System;

class Ogrenci

{
public
public
public
public
public
}

ulong OgrenciNo;
string Ad;
string Soyad;
string Bolum;
byte Sinif;

class Program

{

static wvoid Main()

{

Ogrenci ogr = new Ogrenci();

Console.Writeline (ogr.OgrenciNo) ;
Console .WritelLine (ogr.Ad) ;
Console.WritelLine (ogr.Soyad) ;
Console .WritelLine (ogr.Bolum) ;
Console .WritelLine (ogr.Sinif) ;
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~ Ornek

using System;
class KrediHesabi

{
public ulong HesapNo;

}

class AnaSinif

{

static void Main()

{
KrediHesabi hesapl=new KrediHesabi();
KrediHesabi hesap2=new KrediHesabi();
hesapl.HesapNo=3456;
hesap2.HesapNo=1111;
Console.WriteLine(hesapl.HesapNo);
Console.WriteLine(hesap2.HesapNo);

}
}
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Sinif Bildirimi Ornek

* Ornek:

® using System;

* class Siniflsmi

e {publicint ozellik1=55; // baslangic degerleri verildi.
® public string ozellik2="deneme";
* public float ozellik3=123.78f;

® publicint metotl(int a,int b)

* {returna+b;}

* public void metot2(string a)

e { Console WriteLine(a); }

.

® class EsasSinif {

e static void Main() {

® Siniflsmi nesne=new Siniflsmi(); Console.WriteLine(nesne.ozellik1);
Console WriteLine(nesne.ozellik2); Console.WriteLine(nesne.ozellik3);
Console WriteLine(nesne.metot1(2,5)); nesne.metot2("deneme"); } }
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Ornekler

Programdaki hatanin nedenini bulunuz

using System;

class Dortgen

{
public int En = 30; public int Boy = 23;
public int Alan()
{int Alan = En * Boy; return Alan; }
static void Main()
{ yaz d1 = new yaz(); d1.Yaz(); }

}

class yaz

{
public void Yaz()

{
Console.WriteLine("En:{0,5}", Dortgen.En);

Console.WriteLine("Boy:{0,5}", Dortgen.Boy);
Console.WriteLine("Alan:{0,5}", Dortgen.Alan());

}
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Ornekler

Programdaki hatanin nedenini bulunuz

using System;

class Dortgen

{
public int En = 30; public int Boy = 23;
public int Alan()
{iint Alan = En * Boy; return Alan; }
static void Main()
{ yaz d1 = new yaz(); d1.Yaz(); }

}

class yaz

{
public void Yaz()

{
Console.WriteLine("En:{0,5}", Dortgen.En);
Console.WriteLine("Boy:{0,5}", Dortgen.Boy);
Console.WriteLine("Alan:{0,5}", Dortgen.Alan());

}
1

Cuink, static olmayan metotlarin
govdesinde sadece ayni siniftaki 6zellik ve
metotlar static olsun olmasin direkt
olarak kullanilabilir.

public static int En=30;
public static int Boy=23;
public static int Alan() { ... }
yazilmaliyd

Static metotlarin govdesinde ise ayni

siniftaki 6zellik ve metotlar static

olmadan direk olarak kullanilamaz.
Degikenler ya static olacak yada sinifa

erisim icin bir nesne olusturulacak. -



Ornekler

Ciktilarini bulunuz
using System; USIE-oystem;

class Dortgen class Dortgen

{ {
int En; static int En=8;
int Boy; static int Boy=3;
static void Main() static void Main()
{ {
int En=50; int En=50;
int Boy=100; int Boy=100;
Console WriteLine(En+"\n"+Boy); Console.WriteLine(En+"\n"+Boy);
} }
} }
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Ornekler

Ciktilarini bulunuz

using System;
class Dortgen
{
static int En=8;
static int Boy=3;
static void Main()
{
int Boy=100;
Console.WriteLine(En+"\n"+Boy);
}
}

using System;
class Dortgen
{ public int En=8;
int Boy=3;
static void Main()
{
Console WriteLine(En+"\n"+Boy);
}
}

// hata verir. Cozim yollarini soyleyiniz.

Static Uye konusunda cevaplarinizi
gozden geciriniz.

1.yol :Main bagindaki static ifadesi kaldirilir(Program yine hata verir. Main mutlaka static olacak

2.yol:Degiskenler static yapilir 132
3.yol: sinif igin nesne olusturularak degiskenlere erisilir.



Ornek

// 1 ‘den 100 e kadar sayilarin toplami
using System;

class Topla

{ public int tpl;

public Topla(int toplam)
{ tpl=toplam; }

public int Toplama

{ get{return tpl; } // degeri goriintileme
set { tpl= value+tpl; } // yeni degeri depola

}

static void Main(string[] args)
{ Topla ekle = new Topla(0);
Console.WriteLine("Baslangi¢c degeri->" + ekle.Toplama);

for (inti=1;i<100; i++) ekle.Toplama = i;
Console.WriteLine("Sayilarin toplami"” + ekle.Toplama);
}
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Yapici Metot (Default Constructor)-Ornek

using System;
class Program

class Teplama {
{ static void Main()
publie int X; {
publie int ¥; Toplama t = new Toplama (5, &)
t.Yaz () ;
publie Toplama(int x, int ¥) Toplama ¥ = new Toplama () ;
{ y.Yaz () :
X = x; Toplama u = new Toplama (7):
Y = ¥: u.¥az () ;

} }

publie Toplama () :this(-1,-1)
{
}

public Toplama(int =x):this(x, 1)
{
}

publie int Islem()

{
return X + ¥;

}

public wvoid Yaz()

{
Censcle WriteLine ("X {0y, X):
Conscle .WritelLine("Y = {0}", ¥);

134



=

Ornek:-Random m—

class Program

{ // Random rnd = new Random(); //kullanilsaydi yine farkli deger iiretirdi.
public int Zar()
{ Random rnd = new Random(); return rnd.Next(1,7); }
public static void metotlar(int a, int b, int c)

{ Console.WriteLine("a= "+ a + " b="+b + " c=" + c); }

static void Main(string[] args)

{ Program a = new Program(); @ C\Windows\system3.. - O
metotlar(a.zZar(), a.Zar(), a.Zar()); A= 6 b= 6 c= b

Press an to continue . . .

to continuls

Press an

Random, arka arkaya varsayilan yapici metot ¢agrisi kullanilarak olusturulan nesneler ayni varsayilan
degerler olacaktir (sistem saati ayni deger oldugundan) ve bu nedenle, ayni rasgele sayilar kiimesi
olusturacaktir. Kimeden secilen degerler ayni deger olacaktir.
/ *static void Main(string[] args)

{ Random rnd = new Random(); Program a = new Program();

metotlar(rnd.Next(1,7), rnd.Next(1,7), rnd.Next(1,7)); } seklinde kullansaydik her defasinda farkli deger
uretirdi. 135



