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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0163

ALAN Bilisim Teknolgjileri

DAL/MESLEK Veritabam Programcilig

MODUL UN ADI Nesne Tabanl Programlamada Siniflar

MODULUN TANIMI

Nesne tabanli programlama dilinde simiflari olusturma ve
kullanma  vyeterliliginin ~ kazandirldigi  bir  6grenme
materyalidir.

SURE

40/24

ON KOSUL

Nesne Tabanli Programlamada Karar ve DOngl Yapilar
modulind almis olmak

YETERLIK

Nesne tabanli programlama dili ile simif ol usturmak

MODULUN AMACI

Genel Amag

Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda simiflart ve nesneleri

yonetebileceksiniz.

Amaclar

1. Siif tammlamalarim hatasiz olarak uygun yerlerde
yazabileceksiniz.

2. Gerektiginde static metotlar: kullanabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Veritabanm Programciligi Atolyes
Donanim: Nesne tabanli programlama icin nesne tabanh

DONANIMLARI programlama yazilimi yukl i bilgisayar
Modl icinde yer adan her 6grenme faaliyetinden sonraverilen
Olcme araclar ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme araci (goktan segmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bogluk doldurma, eslestirme vb.) kullanarak

modul uygulamalar: ile kazandigimiz bilgi ve becerileri 6lgerek
sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

TUm cagdas programlama dilleri tarafindan desteklenen “Nesne Tabanh
Programlama” ya da “Nesne Yonelimli Programlama’ (Object Oriented Programming)
1960’11 yillarin sonuna dogru ortaya cikan bir programlama yaklasimudir. O tarihte bile
yazilimlarin karmasikligi, boyutlari ve bakimi konusunda beliren bir bunaimin sonucu
ortaya cikmustir. “Nesne Tabanli Programlama’ yaklasimunt bu sorunlara karsi bir ¢ozim
héline getiren en onemli 6zellik yazilimda modulerligi benimsemesidir. “Nesne Tabanl
Programlama” ayrica bilgi gizleme, veri soyutlama, ¢cok bicimlilik ve kalitim gibi yazilimin
bakimint kolaylastiran ve aym yazilim Uzerinde birden fazla kisinin calisabilmesini mimkin
kilan avantgjlara sahiptir. Sagladigi bu avantajlardan dolay: “Nesne Tabanli Programlama”
gunumizde genis capli yazilim projelerinde yaygin olarak kullamlmaktadhr.

“Nesne Tabanli Programlama’ yaklasinunda benimsenen modulerligin ana fikri, her
bilgisayar programinin etkilesim icerisinde olan nesneler kiimesinden olustugu varsayimidir.
Bu yaklasimi kullanarak yazilim gelistirmek isteyen bir programcimn nesnelerin nasil
olusturuldugunu ve kullamldigim cok iyi bilmesi gerekir. Iste bu nesneleri olusturmak icin
ogrenmeniz gereken siniflar konusunu Nesne Tabanli Programlamada Simiflar modul
yardim ile Ogreneceksiniz. Elinizdeki bu modil size program gelistirme asamasinda
siniflarin nasil tammlandigin ve kullanildigini anlatmak i¢in hazirlanmustir.






OGRENME FAALIYETI-1

(AMA(; )

Bu dgrenme fadliyeti sonunda ihtiyaciniza uygun siniflari tammlayabileceksiniz.
Uygun anahtar kelimeler ile simiflar ve siniflar igerisindeki elemanlarin erisilebilirlik
seviyelerini belirleyebileceksiniz. Simiflart ilk kez kullanmma hazir héle getirmek igin
kuruculart kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cevrenizdeki bes farkli nesnenin (masa, televizyon, bisiklet vb.) ozelliklerini

(18 vites, 10 knm/sa., 26" jant vb.) ve davranislarim (vites degistirme, fren
yapma, hizlanmavb.) yazimz.

»  Arama motoru kullanarak nesne tabanli programlamada nesne ve sinif
kavramlar: arasindaki farklar: bulunuz.

> Kigisel kullanim igin gelistireceginiz 6rnek bir uygulama belirleyiniz. Bu

uygulamaicin hangi siniflari tammlamarz gerektigini bulmaya caligsinmz.

1. SINIFLAR

Gunlik hayatta kullanilan pek c¢ok kelime bir siniflandirmanin sonucu  ortaya
ctkmustir. Ornegin insan, ev, araba vb. kelimeler bir tek nesneyi degil, ortak davranms ve
ozellikleri olan nesnelerin timiind ifade etmek icin kullanilir. Araba kelimesi ile tekerlekleri
olan motorlu veya motorsuz her tirli kara tasitindan bahseder Bitln arabalarin ortak
davramiglart (mzlandirilabilir, durdurulabilir, yonlendirilebilir vb.) ve ortak 6zellikleri
(tekerlekleri, direksiyonlari vb.) vardir. Bu ortak davraniglara ve ortak Ozelliklere sahip
biitiin nesneler icin araba kelimesi kullanilabilir. iste her an belki farkinda olmadan yapilan
bu simiflandirma, nesne tabanli programlama yaklasiminin temelinde de vardir.

Nesne tabanli programlamadan dnceki tek yaklasim olan yordamsal programlamada
programlar sadece bir komut dizis veya birer islev (fonksiyon) kimesi olarak
gorilmekteydi. Bu yaklagimla ¢ok karmasik problemlerin Gstesinden gelmek oldukga zordu.
Ancak nesne tabanli programlama yaklasiminin benimsemis oldugu ve insanoglunun
distinme sekline daha yakin olan siniflandirma yontemi ile daha karmasik problemleri
kolayca ¢ozmek mumkiin ol mustur.

Nesne tabanli programlama ile uygulama gelistirirken ilk olarak hangi varliklar
uzerinde calisilacagimi tasarlamak gerekir. Bir varlik (entity), hangi simflari olusturmak
gerektigi gosterir. Ornegin, kisinin ve simif arkadaglarinin okulda girmis oldugu sinavlardan
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alinan puanlarn kaydetmek ve ortalamalart hesaplatmak istenilen basit bir uygulama
gelistirildigi dusunilsin. Bu durumda dgrenci, ders ve sinav sinava girenlerin varliklar
olacaktir. ogrenci, ders ve sinav adinda t¢ sinif tamimlamasi yapmak gerekir. Tammmlanan bu
uc sinif ile varliklar programlama dili ile modellenmis olunur. Ardindan tanimlanacak
siniflar igin hangi bilgilerin gerekli oldugu ve siniflarin hangi islevleri gerceklestirmes
gerektigi dusuntlmelidir. Yani siniflarimzdan Uretilecek olan nesnelerin ortak davramslar: ve
ozellikleri belirlenmelidir.

1.1. Simif (Class) Mantigi

Nesne tabanli  programlamada gereken nesneleri  siniflar yardimiyla
olusturmaktir.Siniflari, nesneleri olusturmak icin 6nceden olusturulmus bir kalip veya ilk
ornek (prototip) olarak da distnulebilir. Ornegin, kagit Uizerine detaylar: cizilmis bir ev
planmni kullanarak aym evden pek cok érnek ev olusturulabilir. iste burada kagit Gizerindeki
bu plan siniftir. Bu plana bakilarak yapilan ev ise simiftan olusturulan nesne drnegidir.

Resim 1.1: Baslat menistinde bulunan arama-filtreleme metin kutusu

Yukaridaki resmde bulunan metin kutusu isletim sistemini yazan programcilar
tarafindan sinif olarak kodlanmis ve isletim sistemi igerisine entegre edilmistir. Isletim
sistemi icerisinde yer aan bu kontrole ihtiyagc duyuldugunda var olan sinmif kodundan
(prototip) nesne olusturularak kullamlmugtir.

Resim 1.2: Windows gezgini penceresinde yer alan arama-filtreleme metin kutusu

Y ukardaki resim windows gezgini penceresinden alinmustir. Burada yer alan kontrol
de aslinda Resim 1.1'de yer alan kontrolUn birebir aymsidir. Burada ayni kontrol tekrar
kodlanmamig daha ©6nce bu kontrol icin olusturulmus olan simfin bir nesnes daha
olusturularak pratik bir sekilde eklenmistir

Y ukaridaki 6rneklerden anlasilacag: lizere simf kavraminin sagladigi en blytk fayda
bir defa kodlanarak her zaman kullanilabilecek nesneler olusturabilme imkéan: vermesidir.

Bir simftan nesne olusturma islemine ornekleme (instantiating) denir. Aymi siniftan
istenilen sayida nesne Ornek olusturulabilir. Olusturulan tim nesneler daha Once sinifta
belirlenen dzelliklere ve davranislara sahip olur.



Siniflarin hangi 6zelliklere sahip olacagint yani hangi bilgileri saklayacagint siniflar
icerisinde tammlanan alanlar (Uye degiskenleri) yardimiyla belirlenebilir. Siniflarin hangi
davranislara sahip oldugu ya da hangi islevleri yerine getirecegini ise simif tammu icerisinde
yazilan metotlar (yontemler) ile belirlenir (Sekil 1.1) .
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Sekil 1.1: Bir yazihhm nesnesi ilk 6rnegi (sinif)

Ornegin, bir bisikleti yazilim nesnesi olarak modellersek bisiklet simifta hiz, vites, jant

buyukl gt gibi alanlar tanimlanabilir. Ayrica vites degistirmek, fren yapmak ve hizi artirmak
icin metotlar tanimlamak gerekir (Sekil 1.2).

21 km/s

8. vites

28" jant

Sekil 1.2: Yazihhm nesnesi olarak modellenmis bir bisiklet

Bisiklet nesnesini yukaridaki sekilde gosterildigi gibi modellendiginde dis diinyamn
onu nasil kullanilacag: da belirlenir. Ornegin, olusturulan bisiklet érneginin 18 vitesi varsa

vites degistirmek icin yazilan metodun 1'den kigik ve 18 den biytk sayilari kabul
etmemesi gerekir.

1.1.1. Kapsiillemenin Amaci

Giris bolumunde bilgi gizlemenin nesne tabanli programlamanin avantajlarindan biri
oldugu hatirlatilmusti. Kapsilleme (encapsulation) sayesinde bir sinifi kullanirken o sinifin
nasil calistigim bilmek zorunda kalinmaz. Sinifin bir érnegini olusturur ve ihtiyag duyulan
metotlar ¢agrilir. Metotlar yerine getirmeleri gereken islevleri gerceklestirdikleri strece,
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metotlarin nasil calistigi ile ilgilenmez ve boylece karisikliktan uzak durmus olunur.
Kapsllleme ayni zamanda siniflarin metotlarini, verilerini ve alanlarinm diger nesnelerden
saklayarak ve bunlara erisimi sinirlandirarak sizi yanlis kullammlardan korur. Bunun nasil
yapildig erisilebilirlik konusunda ayrintili olarak gorilecektir.

1.2. Simf Tanimlama

Nesne tabanli programlamada gereken nesneler siniflar yardimiyla olusturulacaktir.
Simdi ilk olarak programlamadilinde “Bisiklet” sinifinin nasil olusturuldugu goruil stin:

class Bisiklet

{

int hiz= 0; //Burada int tipinde bir alan tarumlanzyor
int vites= 1; //Burada int tipinde bir alan tanmlan:yor
public void VitesDegistir(int yeniDeger)

{

vites = yeniDeger;

public void Hizlan(int artis)

{ hiz= hiz+ artis;

i)ubl ic void FrenYap(int azalma)

{ hiz= hiz- azalma;

public void BilgileriYaz()

{ Console.WriteLine("Vites: {0}", vites);
} ConsoleWriteLine("H:z {0}", hiz);

}

Goruldugu gibi Bisiklet sicnifinin hiz ve vites adinda iki aani, ayrica VitesDegistir,
Hizlan, FrenYap ve BilgileriYaz adinda dort metodu bulunmaktadir. Alanlarin aslinda sinif
icerisinde tammlanan degiskenlerden baska bir sey olmadigina dikkat edilmelidir. Nesne
Tabanli Programlamaya Giris modulinde degiskenlerin nasil tanmmlandigi ve Nesne Tabanl:
Programlamada M etotlar moduil inde metotlarin nasil bildirildigi dgrenilmisti.

Adlinda Bisiklet simfimn tammninda hemen hemen hig yeni siz dizimi yoktur. Burada
sadece daha 6nce kullanilan kavramlar class anahtar kelimesi ile belirtilen bir stnif kapsami
icerisine aldik ve ilerleyen konularda Ogrenilecek metotlarin erisilebilirlik seviyeleri icin
public anahtar sbzctgu kullanldi.



1.3. Simifi Kullanma

Daha 6nce bir siniftan nesne olusturma islemine 6rnekleme denildigi belirtilmigti. Bir
sinif tammlandiginda adinda yeni bir degisken tiri tammmlamis olunur. Daha Once
olusturulan “Bisiklet” tiriinden asagidaki gibi bir degisken tanimlansin:

Bisiklet b;

Bunun daha énce tamimlanan degiskenlerden hichir fark: yoktur. Ornegin daha 6nce
tamsayi (int) tirinde bir degiskeni séyle taimlanir:

int sayac;

Sinif tammlamalarinda farkl: olan durum, degiskene new (yeni) anahtar sozcugu ile
gecerli bir baglangi¢ verisinin atanmast gerektigidir.

Bisiklet b;
b = new Bisiklet();

Oysatam sayi tiriinde tammmlanan degisken icin boyle bir seye gerek yoktu.

int sayac;
sayac = 1,

Goruldugu gibi new anahtar sozclgu bir stmifin yeni bir 6rnegini yani yeni bir nesneyi
olusturmak icin kullamilmaktadir. Bisiklet simfindan iki bisiklet nesnes olusturan ve bunlarin
metotlarini kullanan asagidaki 6rnek dikkatlice incdenmelidir ve ekran ciktisi anlamaya
calisilmalidir.

class Program

{

class Bisiklet

{

/[Alan tarzmlar:n:n public ifadesi ile baslamadigina dikkat ediniz.
int hiz= 0; //int tipinde bir alan tan:mlan:yor
int vites= 1, //int tipinde bir alan tan:mlan:yor

public void VitesDegigtir (int yeniDeger)
{ vites = yeniDeger;

public void HizZlan(int artis)

{ hiz= hiz+ artis

;{)ublic void FrenYap(int azalma)
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{

}
public void BilgileriYaz()

{

hiz= hiz- azalma;

Console Write("Vites: {0}", vites);
Console.WriteLine("H:z {0}", hiz);
}
}
static void Main(string[] args)
{
/1 Iki farkl: bisiklet nesnesi ol ugturuluyor
Bisiklet bisikletl = new Bisiklet();
Bisiklet bisiklet2 = new Bisiklet();

biskletl.HiZan(10);
bisikletl.VitesDegistir (2);
biskletl.BilgileriYaz();

bisiklet2.HizZlan(10);
bisiklet2.VitesDegistir (2);
bisiklet2.HizZlan(10);
bisiklet2.VitesDegistir (3);
bisiklet2.Bilgileri Yaz();

}

Ekran giktis:
Vites: 2 Hiz 10
Vites: 3Hiz 20

1.4. Erisilebilirlik

Bir sinif icindeki Uyelere disaridan erisim saglamak veya sinirlandirmak icin erisim
turleri belirlenmistir. Nesne tabanli programlama da bes tane erisim tiri bulunmaktadr.

public

private

protected

internal

protected internal

VVYVYYVY

public: Bu erisim tlrd ile tammmlanmus sinif GOyelerine her yerden erisim izni verilmis
olur.

private: Bu erisim turinde tammlanmg Uyelere sadece aym simf icerisinde
tammlanmusg diger Uyeler tarafindan erisim izni verilmis olur.
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protected: Bu erigim turinde tammmlanmis Uyelere tammlandik simif ve bu siniftan
turetilmis diger siniflardan erisim izni verilmis olur.

internal: Bu erisim tirinde tammlanmis Uyelere aym assembly icinden erisim izni
verilmis olur.

protected internal: Bu erisim tirii protected ve interna erisim tirlerinin veya
islemiyle birlestirilmis halidir.

class veya struct' lar public ya da internal olabilir, varsayilan olarak internal erisim
tUriine sahiptir.

Erisim tiri belirlenmedigi sinif diyeleri varsayilan olarak private olarak kabul edilir.

Y ukaridaki bisiklet drnegini ele alinsin. Bir tane bisiklet adinda simif tammlanmugtir.
Bu sinifin iginde integer tipinde hiz ve vites adinda iki tane de degisken tanimlanmustir.
Dikkat edersen bu degiskenlere erisim tirl atanmamustir. Dolayisiyla program tarafindan
varsayillan olarak private olarak taninacaklardir. Private olarak tamindiklari igin sadece
bisiklet simifi icinden erisim saglanacaktir. Programin ana blokunda bisiklet simifindan
tUretilen nesneler tarafindan erisilemeyecektir.

bisikletl.vites = 2; // Hata verir (vites icin sinif icerisinde bir erisim belirleyici
kullanlmad:g: icin private kabul edilecektir)

Fakat bisiklet simfimn icinde tanimlanmg Hizlan metodu public olarak tammlandigi
icin her yerden erisim imkam vardir. Dolayisiyla programin ana blokunda tanmlanmis
nesneler tarafindan da erisilebilecektir.

bisikletl.HiZan(10); // Hata vermeyecektir.
1.4.1. Adlandirma Kurallari

Erisilebilirlik kurallart yazilan kod icerisinde daha kolay gorebilmek icin asagidaki
adlandirma kurallar yarcimc olur:

> Public aan ve metot adlar biyik harfle baslamalidir. Ornegin, VitesDegistir
metodu public oldugundan “ V ” ile yazilmistir. Bu adlandirma kuralinailk defa
Pascal programlama dilinde kullanldig: icin Pascal Case adh verilmektedir.

> Private tammlayicilar kicik harfle baslamalidir. Mesela vites alam private
olduguicin® v” ile yazilmgtir.

1.5. Kurucular (Constructors)

Kurucu (Constructor — Konstraktir diye okunur.) bir simfin érnegi olusturuldugunda
kendiliginden calisan 6zel bir metottur. Sinif ile aym ada sahip olmak zorundadir,
parametreler dabilir ama geri deger dondirmez. Tum siniflarin bir kurucusu olmak
zorundadir. Asagidaki Ornek Bisiklet simfimn varsayillan kurucusunda vites alamna 2
degerini atamaktadir:



class Bisiklet
{
public Bisiklet()
{
vites= 2;
}
}

Dikkat edilirse kurucunun tamminda void anahtar sdzcugi kullamlmamustir. Bunun
nedeni kurucularin void (bos) deger bile dondirmemesidir. Yukaridaki Ornek bize
kurucularin neden gerekli olduguna dair ipucu verir. Bisiklet simfinin  ornekleri
olusturulurken otomatik olarak calisan bu metot her 6rnek icin vites degerini 2 olarak
belirleyecektir. Boylece olusturulan her bisiklet yola 2. vites ile baglayacaktir. Gortlen
kurucular sinif baglatilirken yapilmasi gereken islemleri yapmak icin mikemmel bir yerdir.

1.5.1. Varsayilan Kurucu

Programlama dilinde varsayilan (default) kurucu herhangi bir parametre almayan
kurucudur. Bisiklet simifini tarimlarken bizim de yapilan bu kurucu yazilmasa bile derleyici,
kisinin yerine hichir sey yapmayan bir varsayilan kurucu Uretir.

1.5.2. Asir1 Yuklenmis Kurucu

TUm metotlar gibi kurucular da asirn yiklenebilir. Tammlanan simiftan Ornegi
olusturulan bazi nesnelerin farkli durumlarda baslatiimas: gerektiginde kurucular asir
yUklenebilir. Bunu dahaiyi aciklamak icin Bisiklet simfini olusturulacak her bisiklet 6rnegi,
farkl1 vites say1si ile olusturabilmeyi saglayan metot agagidaki gibi degistirildi.

class Bisiklet

{
inthiz=0;
intvites= 1;
int vitesSayisi = 6;

public Bisiklet()
{

}

public Bisiklet(int deger)
{

vites= 2;

vites= 2;
vitesSayisi = deger;

}

Yukandaki kod incelenirse artik varsayilan kurucuyu kullanarak olusturulan
bisikletlerin 6 vitedi oldugu gorulebilir. Eger 21 vitedi bir bisiklet érnegi olusturmak
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istenirse kurucunun parametre alan surimi kullamlarak bunu gergeklestirmek gerekir.
Kurucunun adigi parametre degeri vitesSayis alamnin baslangic degerinin  (izerine
yazacaktir. Cunki kurucu, alanlarin ilk degerleri atandiktan sonra galistirilir.

Bisiklet cocukBisikleti = new Bisiklet(); // 6 vitesli bisiklet
Bisiklet dagBisikleti = new Bisiklet(18); // 18 vitedi bisiklet

Nesnenin 6rnegi olusturulurken derleyici new ifadesinde kullamilan parametrelere
bakarak hangi kurucuyu calistirmast gerektigin belirler. Yukaridaki 6rnekte dagBisikleti
nesnesini olustururken tam say1 tiriinde parametre girildigi icin derleyici int parametre alan
kurucuyu caligtirir.

11



e UYGULAMA FAALIYETI

Siniflara neden ihtiyag duyuldugunu aciklayimz.

Islem Basamaklar: Oneriler
> Ornek projelerinizi kendinize ait bir
» Nesne tabanli programlama yazilimin klasor igerisinde olusturursaniz baska
baglatiniz. ortamda ¢alismaniz daha kolay
olacaktir.
» SinifOrnegi adinda yeni bir konsol » Programlamadilini secmeyi
uygulamasi olusturunuz. unutmayinmz.
» Solution explorer’ de Program.cs dosyasina > S_c_)l 9“ or_l_expl Orer pencerest
: gOrinmiyorsa View menusini
cift iklayiniz.
kullaninmz.
» Program simfinda Main metodunu bulun
ve bu metodun Ust kisminda “ Bisiklet” » Yazdigimz simifin “ Program” simifimn
sinifin 8. sayfadaki koddan faydalanarak icinde olmasina dikkat ediniz.
olusturunuz.
» Main metodunun igerisindeiki tane » Olusturdugunuz nesnelere anlamli
bisiklet nesnesi olusturunuz. issimler veriniz (bisikletl, bisiklet2 vb.).
» Olusturdugunuz nesnelerin VitesDegistir,
EL'ﬁ:r:'n'fzrmyap metotlarn farki kereler > Iki nesneicin kullandiginiz metotlarda
> BilgileriYaz metodunu kullanarak ekrana farkin degerler kullammz.
yazilan degerleri inceleyiniz.
» Gereken anahtar sdzcik ile vites ve hiz
alanlarimin erisilebilirliklerini degistiriniz.
» Buaanlarin degerlerini metot
kullanmadan degistiriniz.
» Bisiklet ssmifina varsayilan kurucu yazimiz. | > Sayfa 10 ve 11’ deki Orneklerden
» VitesSayisi adinda yeni bir alan ekleyiniz faydalanimz.
ve bu alana bir ilk deger atayinz.
» Tamsayi turiinde bir parametre alan ve bu
parametre degerini VitesSayis aanna
atayan bir kurucu dahayazin.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davramslardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklarimiz icin Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak ogrendiklerinizi
kontrol ediniz.

Degerlendirme Olcitleri Evet | Hayrr
Nesne tabanli programlama yazilimini dogru sekilde baslattimz mi?
Konsol uygulamasini belirli bir klasorde ol usturdunuz mu?
Program.cs dosyasini kod duizenleyicide agtiniz mi?
Sinif tantmlamasini dogru yerde yaptimz mi?
Nesne drneklerini olusturdunuz mu?
Olusturdugunuz nesnelerin metotlarini kullandinz mi?
Alanlarin erisilebilirliklerini degistirdiniz mi?
Alanlarin degerini metot kullanmadan degistirdiniz mi?
Varsayilan kurucu yazdimz nmi?
10 Kurucuyu asin yuklediniz mi?

XN |0~ WIN|F

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gbzden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormuyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Butin cevaplariniz
“Evet” ise “ Olgme ve Degerlendirme’ ye geginiz.
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Asagidaki cimlelerde bos bir akilan yerlere dogru sozcikleri yazimz.

1 nesneleri olusturmak icin dnceden olusturulmus bir kalip veya ilk érnek
(prototip) olarak da distndlebilir.

2. Bir siniftan nesne olusturmaislemine................ denir.

3. Siniflarin hangi 6zelliklere sahip olacagi yani hangi bilgileri saklayacagi siniflar

icerisinde tammlanan............... yardimyla belirlenir.

4. Siniflarin hangi davraniglara sahip oldugu ya da hangi islevleri yerine getirecegi sinmf
tammu icerisindeyazilan ............... ile belirlenir.

5 sayesinde bir sinifi kullanirken o simifin nasil ¢alistigr bilinmek zorunda
kalinmaz

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

6. Asagidakilerden hangis simif kapsarmi disinda yapilir?
A) Alan tanimlama
B) Metot tanimlama
C) Kurucu olusturma
D) Sinif1 érnekleme (Simifin kurulmasi)

7. Asagida verilen siniftan drneklenen bisikletin nesnesi icin asagidakilerden hangisi
derleyici hatasina neden olur?

class Bisiklet

{
privateint hiz= 0;
publicint vites= 1;
int vitesSayisi = 6;
public Bisiklet()
{

vites= 2;
}
public void VitesDegigtir(int yeniDeger)
{

vites = yeniDeger;

public void Hizlan(int artis)

{
hiz= hiz+ artis;
}
}
A) biskletim.VitesDegistir(3); C) bisikletim.Hizlan(20);
B) bisikletim.vitesSayisi = 18; D) bisikletim.vites=5;

14



8. Tanimlanan simiftan 6rnegi olusturulan bazi nesnelerin farkli durumlarda baglatilmast
gerektiginde asagidakilerden hangisi kullanilir?
A) Ornekleme
B) Asirt yuklenmis kurucu
C) Metot
D) Alan

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki dgrenme faaliyetine geciniz.

15



OGRENME FAALIYETI-2

(AMA(; )

Gerektiginde static metotlar: kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cevrenizdeki 5 farkli nesnenin (masa, televizyon, bisiklet, vb.) 6zelliklerini (18

vites, 10 km/sa., 26" jant vb.) ve davranislarin (vites degistirme, fren yapma,
hizlanmavb.) yaziniz.

»  Arama motoru kullanarak nesne tabanli programlamada nesne ve sinif
kavramlar: arasindaki farklar: bulunuz.

> Kigisel kullamim igin gelistireceginiz 6rnek bir uygulama belirleyiniz. Bu

uygulamaicin hangi siniflari tammlamarz gerektigini bulmaya caligsinmz.

2.“STATIC” METOTLAR

Simdiye kadar metotlara ancak tammlanan sinifin bir drnegi olusturularak erisildi.
Ama gercekte bu her zaman gerekli degildir. Ornegin, Console simfinin WriteLine metodu
hatirlanmalidir.

ConsoleWriteLine("Merhaba™);

Goruldugu gibi ekrana “Merhaba’ yazmak icin Console simifimn bir 6rnegi
olusturulmadi. Cunkd bunu yapmak icin nesneye gerek yoktur, gerekli olan sadece metottur.
Ancak tim metotlar bir scnifin icinde tammlanmak zorundadir. Neyse ki bir yontem ya da
aan datic (statik) olarak tammlanirsa herhangi bir nesne olusturmadan sadece sinifin ad
kullamlarak metot cagrilabilir veya alana erisilebilir. Buradan da anlasilacag: tizere Console
sinifi igerisinde WriteLine metot asagidaki soz dizimi ile static olarak tammlandig: icin onu
bu sekilde kullanilabilmektir.

public static void WriteLine(string value)
2.1. Paylasilan Alan Olusturma

Sinif icerisinde tammmlanan aanlar da static olarak olusturulabilecek. Ancak burada
dikkat edilmes gereken dnemli bir durum mevcuttur. Alanlar bilgi sakladiklari igin static

olarak tamimlanan aanlar o siniftan olusturulmus biitiin nesneler tarafindan paylasilir. Bu, bir
ornekle aciklamaya calisilsin.
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class Bisiklet

{

}

inthiz=0;
intvites= 1;
public static int BisikletSayisi = 0;

public Bisiklet()

{
vites= 2;
BisikletSayisi++; // Alanin degeri 1 arturilryor
}
public void VitesDegistir(int yeniDeger)
{
vites = yeniDeger;
}
public void Hizlan(int artis)
{
hiz= hiz+ artis;
}
public void BilgileriYaz()
{
Console.Write("Bisiklet Sayisi: {0} ", BisikletSayisi);
Console Write("Vites: {0} ", vites);
ConsoleWriteLine("H:z {Q}", hi2);
}

static void Main(string[] args)

{

Bisiklet bisikletl = new Bisiklet();
bisiklet1.BilgileriYaz();

Bisiklet bisiklet2 = new Bisiklet();
bisiklet2.BilgileriYaz();
Bisiklet cocukBisikleti = new Bisiklet();

cocukBisikleti.BilgileriYaz();

Bisiklet dagBisikieti = new Bisiklet();
dagBisikleti.BilgileriYaz();

17



Ekran ciktisi:

Bisklet Sayisi: 1 Vites: 2Hiz 0
Bisiklet Sayisi: 2 Vites: 2 Hizz 0
Bisklet Sayisi: 3 Vites: 2Hiz 0
Bisklet Sayisi: 4 Vites: 2Hiz 0

Tum Bisiklet nesneleri BisikletSayis alamm paylasir. Bu sebeple BiskletSayisi++
ifadesi her yeni drnek olusturuldugunda ayn veriyi bir artirir. Ayrica bu alan asagidaki
sekilde de yazdirilabilir:

Console.WriteLine("Bisiklet Sayisi: {0}", Bisiklet.BisikletSayisi);
2.2.“congt” ile Static Bir Alan Olusturma

Bir alamn hem statik oldugunu hem de degerinin hicbir zaman degistirilmeyecegi
const (constant : sabit) anahtar sozctigu ile belirtilir. Const bir alan bildiriminde ayrica static
anahtar kelimesi  kullamilmalidir. Asagida Math simifimin Pl adindaki const aanin
tammlamas: gorilmektedir.

public const double Pl = 3.14159;
2.2.1. Static Simiflar

Programlama dilinde siniflar da static olarak tanimlanabilir. Static siniflar diger
siniflardan farkl1 olarak sadece static danlar ve metotlar igerebilir. Satic simiflar, uygulama
icerisinde pek ¢ok durumda ise yarayacak yararli metot ve alanlart bir arada tutmak icin
kullamlir. Satic olarak tammlanmis siniflardan new anahtar kelimesi ile yeni bir nesne
orneklemek istendiginde derleyici hatasi ile karsilagilir. Math simfimn sadece static Uyeler
iceren sUrimi asagidaki gibi tammlanabilir:

public static class Math

{
public const double E = 2.71828;
public const double Pl = 3.14159;
public gtatic int Max(int vall, int val2) {. . .}
public static byte Min(int vall, int val2) {. . .}
public static double Pow(double x, doubley) {. . .}

}

2.2.2. Anonim Siniflar

Sinif ach kullanmadan sadece new anahtar sbzcliglinin devaminda kiime parantezleri
icerisinde alan tammlamasi yaparak olusturulan siniflara anonim sinmiflar denir. Asagidaki
ornekte ogretmen degiskenine anonim bir sinif deger olarak aktarilmigtir.

var ogretmen = new { Ad = "Kemal", Yas= 33 };

Anonim simiflar metot tanimlamasi iceremez ve sahip olduklar: alanlarin heps public
olmalidir. Ayrica bitin alanlara bir baslangi¢ degeri verilmelidir.
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Sinif tammlamalarini hatasiz olarak uygun yerlerde yazinmz.

Islem Basamaklari Oneriler
> Ornek projelerinizi kendinize ait
» Nesne tabanli programlama yazilimin bir klasor icerisinde olusturursanmz
baslatiniz. baska ortamda ¢calismanmz daha
kolay olacaktir.

» StaticOrnegi adinda yeni bir konsol uygulamasi | » Programlamadilini segmeyi
olusturunuz. unutmayinz.

» Solution Explorer pencerisi
gorinmiyorsa View menisini
kullanimz.

» Solution Explorer’ da Program.cs dosyasina cift
tiklayinmz.

» Program sinifinda Main metodunu bulunuz ve
bu metodun Gst kisminda Nokta sinifim
asagidaki gibi olusturunuz.

class Nokta
{
privateint x, y;
private static int noktaSayis = 0;

public Nokta()
{ » Yazdiginiz sinifin Program
thisx = 0; sinifinin icinde olmasina dikkat
thisy = 0; ediniz.
noktaSayisi++;

}

public Nokta(int x, int y)
{

thisx = x;

thisy =y,

noktaSayisi++;
}

}
» Nokta simnifina asagidaki static metodu da

ekleyiniz.

» Yazdigimz metodun Nokta
public static int NoktaSayisi() simfinin iginde olmasina dikkat
{ ediniz.

return noktaSayisi;
}
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. L . » Olusturdugunuz nesnelere anlaml1
» Main metodunun icerisinde U¢ tane nokta isimler veriniz (noktal, nokta2

nesnes olusturunuz.
g vb.).

» NoktaSayisi() metodunu kullanarak kag nokta | > NoktaSayisi() metodunun statik
olusturuldugunu ekrana yazdiriniz. oldugunu unutmayimz.

KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandigimz beceriler icin
Evet, kazanamadiklariniz igin Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak 6grendiklerinizi
kontrol ediniz.

Degerlendirme Olcitleri Evet | Hayir
Nesne tabanli programlama yazilimini dogru sekilde baslattimz mi?
Konsol uygulamasini belirli bir klasorde ol usturdunuz mu?
Program.cs dosyasini kod duizenleyicide agtiniz mi?
Sinif tanimlamasini dogru yerde yaptimz mi?
Statik metodu dogru sekilde tarumladinz nu?
Nesne orneklerini olusturdunuz mu?
Statik metodu kullanarak nokta sayisim yazdirdinmz nm?

NoOMWINE

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimz bir daha gbzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiyorsamz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. BUtln cevaplarimz
“Evet” ise“Olcme ve Degerlendirme’ye geginiz.
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Asagidaki cimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozcikleri yazinz.
1 metotlart kullanmak i¢in nesne olusturmamiza gerek yoktur.
2. Statik alanlar o sitruftan olusturulmus bittin nesneler tarafindan ...............

3. Uygulama icerisinde pek ¢cok durumda ise yarayacak yararli metot ve alanlar bir arada
tutmak icin .........ooeveiii i, kullanlar.

A, icerisinde metot tamm bulunduramaz ve sahip olduklar:
aanlara baslangi¢ degeri verilmek zorundadir.

Asagidaki cimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, climlelerde verilen bilgiler
dogruiseD, yanlisise Y yazimz

5. () Statik metotlar: kullanmak icin nesnenin bir érnegini olusturmak gerekir.

6. () const anahtar climles ile tammlanmig bir alamn degeri degistirilemez ve o alan
static olur.

7. () Static siniflar, new anahtar kelimesi ile olusturulur.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise “Modil Degerlendirme’ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidaki anahtar sozcliklerden hangisi sinifin yeni bir drnegini olusturmak icin
kullamilir?

A) class

B) new

C) public

D) private

Asagidakilerden hangisi Oyun adl1 bir sinifin varsayilan kurucu tanim olabilir?
A) public Oyun(int X, int y)

B) public int Oyun()

C) public Oyun()

D) public void Oyun()

Oyun adinda bir simftan asagidaki ifade ile bir nesne olusturulurken asagidaki
kuruculardan hangisi calistirilir?

Oyun yeni Oyun = new Oyun(400, 500);

A) public Oyun(int X, int y)

B) public Oyun(double x, int y)

C) public Oyun(double x, double y)
D) public Oyun()

Asagidaki alan bildirimlerinden hangisi simf digindan erisilebilir bir alan tammlar?
A)inta=0;

B) private b;

C)intc;

D) publicintd = 0;

Statik bir sinif igerisine yazilan asagidaki tammlamalardan hangisi derleyici hatasina
neden olur?

A) privateint b;

B) public const double PI = 3.14159;

C) public static BilgileriY az();

D) public statica=1;

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki module gecmek icin Ggretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-I'iIN CEVAP ANAHTARI

Sinif
Ornekleme
Alanlar
M etotlar
K apsilleme
D
C
B

OINO|O|RWIN(F

OGRENME FAALIYETI-2IN CEVAP ANAHTARI

Static
Paylasilir
Static ainiflar
Anonim siniflar
Y anhs

Dogru

Yanhs

~N|oOg|bhlWIN|EF

MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

GIENISINIES
> 0> 0|w
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