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Kaynak Programin Bigemi
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Veri Tipleri ve Degisken Kavrami
Metot Kavrami

Bellek Kullanimi ve Cép Toplayici
Bu kitap hi¢ programlama bilmeyenler i¢in yazilmstir.

Bir programlama dilini 6grenmek, anadil 6grenmeye benzer. Cocukken, ana dilimizin s6zdizimini (gramer)
bilmeden, bagkalarmin yaptig1 gibi kullanmaya baslariz; yani taklit ederiz. Ancak okula basladiktan sonra
grameri adim adim 6greniriz. Bu derste genellikle bu yontemi izleyecegiz; yani C# dilini sistematik degil,
pedagojik 6grenecegiz. Bir ¢cok kavrami 6nce kullanacak, sonra onlarin esasini 6grenecegiz.

[k boliimlerde sdylenen kavramlari esastan anlamaniz beklenmiyor. Programlarm sézdizimlerinin (syntax -
gramer) dayandig1 temelleri iyi anlamasaniz bile, bir ¢ocugun ana dilini 6grenmesi gibi, o kaliplar1 oldugu
gibi kullanmaya ¢aligmalisiniz. Yeni baslayanlarin bir dili 6grenmesinin en iyi yolu budur. Taklit etmek ve
bolca tekrarlamak. Bu ders boyunca kavramlar sik sik tekrarlayacagiz ama her tekrarda o kavrama yeni
bilgiler eklemis olacagiz.

Birinci Boliimde Nesne Yonelimli Programlama kavramina dogrudan girmek yerine, her programlama
dilinde var olan ve programlamanin temelleri sayilan kavramlar, hi¢ programlama bilmeyenler i¢in
aciklanacaktir. Daha 6nce bir programlama dili 6grenmis olanlar, bu boliimii okumadan atlayabilirler.
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C# Nedir?
C# dilinin yaraticist olan Microsoft onu sdyle tanitiyor:
C# basit, modern, nesne yonelimli, tip-korumali ve C ile C++ dillerinden tiiretimis bir dildir.

Bazilaria gore C# simgesinin sagindaki # simgesi, C++ simgesinin sagindaki ++ simgelerinin {ist iiste
konmasiyla olusturulmustur.

Tabii, bu noktada Microsoft'un séylemedigi bir ger¢egi biz sdylemeliyiz. Yukaridaki sézlerde C# yerine
cekinmeden java sozciiginii koyabilirsiniz. Ustelik, java C# dan cok once dogdugu igin, o sifatlar
fazlastyla hakeder. Ancak, daha sonra yaratilan bir dilin, 6ncekilerin iyi yanlarini tamamen almis, iyi
olmayan yanlarmi iyilestirmis olacagmni tahmin edebiliriz. Bu tahmin bile , C# dilinin yeteneklerini
anlatmak icin yeterlidir.

C# simgesi Ingilizce’de “Si-Sarp” diye okunur. C# kolay 6grenilir. C, C++ ve java dillerinin iyi 6zeliklerini
almigtir. Kullanic1 dostu ve hizli bir uygulama gelistirme (RAD :Rapid Application Development) araci
oldugu kabul edilir.

C# dilinin baglica avantajlari sunlardir:
Etkilesimli gelistirme aracidir.
Windows ve Web uygulamalari i¢in gorsel tasarim saglar.
Derlenen bir programdir (Scripting dili degildir).
Debug yapar.

C# dilinin baslica nitelikleri:
Basitlik
Tip-korumali
Onceki Siiriimleri Destekleme
Nesne Yonelimli dillerin buttin niteliklerini tagir
Otomatik ¢op toplayicisi vardir
Oldukga esnek bir dildir

C# dilinin Baslica Uygulamalari:

Class Library.- Bagka uygulamalarda kullanilacak kiitiiphane siniflari yaratir.
Console Application:- Satir komutu arayiizii i¢in gorsel C# uygulamalari yaratir.
Asp.Net Web Application:- Web kullanici arayiizii i¢in gérsel C# uygulamalari yaratir.
Asp.Net Web Service:- XML Web servisleri yaratir.

Asp.Net Mobile Web Application:- PDA, cep telefonlar gibi taginabilir cihazlar i¢in uygulama programlari
yaratir.

2 C# ile Nesne Programlama



Programlamanin Evreleri

Kullanilan dil ne olursa olsun, programlama eylemi su evrelerden olusur:

1. Kaynak programi yazma

Herhangi bir programlama dilinde text olarak yazilir. Kaynak program, kullandigi dilin s6zdizimine
(syntax) uymalidir.

2. Derleme

Kaynak programi bilgisayarin anlayacag bir ara dile doniistiiriir. Ara dil kullanilan dile baghdir. Ornegin, C
dilinde ob3j kodlari, java dilinde bytecode, C# dilinde IL, vb adlar alir.

3. Aradil kodlari yaratalebilir makina diline déntstaralur

Programin yiiriitiilebilir (¢aligabilir, kosabilir - executable).olabilmesi icin, kullanilan Isletim Sisteminin
anladig1 dile (makina dili) doniismesi gerekir. Windows Isletim Sisteminde yiiriitiilebilir programlarin
dosya adlar1 . exe uzantisini alir.

Bu baglamda bir konuyu daha agiklamakta yarar vardir. Cagdas programcilikta, her sey bir program icine
yapilmaz. Daha 6nce yaratilmis, kullanilmaya hazir ¢ok sayida program 6geleri vardir. Bunlar, kullanilan
dilin kiitiiphanesi gibidir. Programci, kiitiiphaneden istediklerini alip, kendi programina yerlestirebilir.
Birlestirme yontemi farkli olsa da her dilde bu olanak vardir. C# dilinin ¢ok genis bir kiittiphanesi vardir.
Onu kullanmay1 gelecek boliimlerde 6grenecegiz.

Windows Isletim Sisteminde .exe uzantili dosyalar1 kullanici yiiriitelebilir (kosturabilir).
Ornegin,
Deneme.cs
adli bir C# kaynak programu biitiin agamalardan ge¢ip makina diline doniisiince
Deneme.exe
adin1 alir. Bu programi kosturmak igin
Deneme

yazip Enter tusuna basmak yetecektir. Ayni isi, Windows’un gorsel arayiiziinde yapmak i¢in, Windows
Explorer ile Deneme.exe dosyasini bulup tistiine tiklamak yetecektir.

Program Yazmaya Giris

Programlamaya yeni baslayanlar i¢in, 6grenmenin en iyi yolu kitaplarda yazilan kii¢iik programlari
usanmadan yazmak, derlemek ve c¢alistirmaktir. Bu kiigiiciik programlar, bilgisayarin yapabilecegi biitiin
isleri size 6gretecektir. Unutmayiniz ki, biiyiik programlar bu kiigiiciik programlarin birlesmesiyle olusur. O
nedenle, bu derste yazilacak kiigciik programlarin, programlamayi grenmenin biricik yolu oldugunu
aklinizdan ¢ikarmayiniz. Burada izlenecek asamalarin herhangi birisinde yapilacak yanliglar, 6grenciyi
biktirmamalidir. Aksine, programlamay1 ¢ogunlukla yaptigimiz yanlislardan 6greniriz. O nedenle, yanlis
yapmaktan korkmaymiz. Ustelik yeni bir sey 6grenirken bilerek yanlislar yapip onun dogurdugu sonuglar
gormek eglenceli ve 6gretici olabilir.

Bilgisayarmizda Visual Studio 2008 kurulu oldugunu varsayiyoruz. Bunu kurmak istemeyenler C#
derleyicisi ile de yetinebilirler. Her durumda C# derleyicisini kuruldugunu ve gerekli konfigiirasyonlarin
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yapildigini varsaytyoruz. Eger bu isler yapilmamisgsa, dnce kurulum islemlerini yapmalisiniz. Kurulumun
nasil yapilacag ilgili web sayfalarindan goriilebilir.

Bu Boliimden sonra Visual Studio 2008 biitiinlesik uygulama gelistirme aracini kullanmaya baslayacagiz.
Bu aracin uygulama gelistirmede ne kadar yararli ve kolay kullanilir oldugunu o zaman goreceksiniz. Ama
bu araci hemen kullanmaya baglamak, binanin tepesine asansorle ¢ikmak gibidir. Asagi katlarda ne olup
bittigini anlamak i¢in, en asagidan baslayip medivenleri adim adim ¢ikmaliyiz. Baglangigta atacagimiz bu
zahmetli adimlar, bizim bilgisayarla nasil iletisim kurdugumuzu anlamamizi saglayacaktir.

O nedenle, ilk derslerde hicbir gorsel arayiiz kullanmadan, islerimizi dogrudan dogruya isletim sisteminin
komutlariyla gorecegiz. Boyle yapabilmek igin, Windows un Komut Istemi programini agacak ve Dos (Disk
Operating System- Windows Igletim Sisteminin Anahtarlar-) komutlar1 yazacagiz. Komut istemi’ni agagidaki iki yoldan
birisiyle acabilirsiniz:

Baslat -> Calistir sekmelerine basinca acilan pencerede Ag: --—- kutucuguna cmd yazip entere basiniz.

Baglat -> Tiim Programlar -> Donatilar sekmelerinden sonra agilan alt pencereden Komut istemi ‘ne tiklayiniz.
Bunlardan birisini yaptiginiz zaman, ekranda siyah zemin iizerine beyaz yazilar yazilan Komut istemi

penceresinin ag¢ildigini goreceksiniz. Bu pencereye istediginiz dos komutunu yazabilir ya da yiiritiilebilir
(executable) herhangi bir programi ¢aligtirabilirsiniz.

Simdi yazdigimiz programlari igine kaydedecegimiz bir dizin yaratalim. Istediginiz siiriiciide istediginiz
adla bir dizin ya da alt dizin yaratip C# programlarinizi oraya kaydedebilirsiniz. Programlarimizi C:
stirticiisiinde yaratacagimiz csprg dizini i¢ine kaydetmek isteyelim. Bunun i¢in su komutlar1 yazacagiz:

md C:\csprg
cd C:\csprg
Bunlardan birincisi istedigimiz dizini yaratir, ikincisi ise o dizini etkin kilar. Basit bir deyisle, sistemin

yazma/okuma kafas1 o dizin igine girer ve orada yazabilir ve okuyabilir. Dizine girdigimizi, Komut Istemi
ekraninda beliren

C:\csprg>
goriingesinden anlariz. Bu simgeler daima Komut Istemi penceresinde gériinecektir; etkin olan dizini

gosterir. Dos komutlarmi clcsprg> etkin (prompt) simgesinden hemen sonra yazacagiz. Simdi program
yazmamiza yardim edecek basit bir editor agalim. Komut istemi penceresinde edit yazip Enter tusuna basiniz:

edit
Eger editér penceresi agilmazsa, sisteminiz edit.com dosyasini gorecek bigimde ayarli degildir. Bunu Ek_A da

anlatildig1 gibi ayarlayabilirsiniz. Ama, simdi zaman kaybetmemek i¢in, editcom dosyasinin bulundugu
adresi tam yazarak, editorii agabiliriz:

C:\WINDOWS\system32\edit

Agilan editorde agagidaki programi yazip Dosya sekmesinden Farkli Kaydet secenegine basiniz. Agilan alt
pencerede Dosya Adi yerine Program001.cs yazip Enter tusuna basiniz. Isterseniz yazma ve kaydetme isini Notepad
ile de yapabilirsiniz.

ProgramQ01.cs
class Program001

{
}

ipucu

C# kaynak programlarinin dosya adlarinin uzantisi hi¢ olmayabilecedi gibi, istenen bir uzanti da yazilabilir. Ama, bir dosyanin C#
kaynak dosyasi oldugunu ilk bakista anlayabilmemiz igin .cs uzantisini yazmay aliskanlik edinelim.
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Program adi ile class adi ayn1 olmak zorunda degildir. Ama bu derste yazilan 6rneklerde, hangi sinifin hangi
programda oldugunu kolayca bulabilmek i¢in, program adi ile siif adin1 ayni1 yapacagiz. Bu yontem java
dilinde zorunludur.

C# nesne yonelimli bir dil oldugu i¢in, hemen her sey smiflar (nesneler) ig¢ine yazilir. Programda
kullanacagimiz degiskenler ve metotlar mutlaka bir ya da birden ¢ok smif (nesne) i¢inde tanimlanmalidir.
Bunlarin nasil olacagi, bu dersin asil konusudur ve onlart adim adim 6grenecegiz.

Yukarida yazdigimiz Program001.cs dosyasi i¢ginde tanimlanan Program001 siifinin i¢i bostur. Dolayisiyla, bu
smifin hicbir ise yaramayacagi agiktir. Boyle oldugunu, C# derleyicimiz bize soyleyecektir. Bu programi
derlemek i¢in

csc Program001l.cs

yazip Enter tusuna basimiz. Eger sisteminiz csc.exe ile adlandirilan C# derleyicisini goérmiiyorsa,
derleyicinin bulundugu adresi yazabilirsiniz.

C:\WINDOWS\Microsoft .NET\Framework\v3.5\csc ProgramO0l.cs

Derleyici size asagidaki iletiyi gonderecektir. (fletideki siiriim numaralari, sizin sistemde farkli olabilir.)
Microsoft (R) Visual C# .NET Compiler version 7.10.6001.4
for Microsoft (R) .NET Framework version 1.1.4322
Copyright (C) Microsoft Corporation 2001-2002. All rights reserved.

error CS5001: Program 'c:\csprg\Program001.exe' does not have an entry point defined

Bu iletinin ilk {i¢ satir1, derleyiciye 6zgii olan ve telif haklariyla ilgili bilgilerdir. Bizim i¢in 6nem tasiyan
ileti, error ile baslayan son satirdir. Bunu derin incelemeye gerek yoktur. Bize, Program001.cs dosyasini
derleyip Program001.exe adli yiiriitiilebilir dosyay1 yaratamadigini sdyliiyor. Bunu yapamayis nedenini, bir
girig noktas1 olmamasina bagliyor. Bu hatay1 da CS5001 numarali hata olarak isaretliyor.

lpucu

Derleyici kaynak programda sozdizimi (syntax) hatasi oldugunda programi derleyemez. Derleyici, derleyemedigi her
programda, sozdizimi yanlislarini tiirlere ayirir ve her yanls tiirline bir kod numarasi verir. Bu kod numaralari, programin
duizeltiimesinde (debug) c¢ok ise yararlar.

Ama, simdilik bunlar1 hi¢ diisiinmeden, derleyicinin bizden istedigi giris noktasini olusturmaya calisalim.

C# programlari bir Main () fonksiyonu tarafindan eyleme gecirilir. Programin yapacag biitiin isler bu
Main() fonksiyonu tarafindan belirlenir. Buna programim giris noktasi diyoruz. Simdi yukaridaki
programimiza Main () fonksiyonunu ekleyelim ve Program002.cs adiyla kaydedelim.

Program002.cs

class Program002

{

static void Main ()
{
}

}

Sonra programi derleyelim:
csc Program002.cs

Oley! Bu kez derleyicimiz hi¢ hata (error) iletisi géndermedi. Demek ki programi derledi ve yiiriitilebilir
makina diline ¢evirdi. Gergekten

dir
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komutu verirseniz, clcsprg dizini i¢inde Program002.exe adl1 ytirtitiilebilir bir program oldugunu goreceksiniz.
Bu dosyayi1 kosturmak igin

Program002

komutunu yazmaniz yetecektir. Bunu yazdigimizda, program calisir, ama siz ekranda bir sey géremezsiniz.
Ciinkii, programin igine ekrana ¢ikacak bir sey yazmadik. Simdi bunu yapalim.

ipucu

Bir dili 6grenirken isin pedagojisi ile sistematigi asla paralel gitmez. Bu nedenle, bazen pedagojiden bazen sistematikten
sapmak gerekir. Bdyle durumlarda, gdriinmez uzayl dostumuz Uzay bize ipucu verecektir. Simdilik Uzay'in bize verdigi
ipuclarini kullanalim. Zamanla, onlari daha iyi kavrayacagiz.

ipucu

Ekrana bir sey yazdirmak icin write () ya da writeLine () fonksiyonlari kullanilir. ikisi de ayni isi yapar, ancak
birincisi isteneni yazdiktan sonra, yazdigi seyin sonunda bekler, ikincisi isteneni yazdiktan sonra alttaki satirin basina
geger.

Simdi bu ipucuna goére programimizi diizeltelim.

Program003.cs

class Program003

{

static void Main ()

{
WriteLine ("Merhaba C# ")

}
}

Bu programi kaydettikten sonra derleyelim:
csc Program003.cs
Derleyicimizin, bu kez,
Program003.cs(5,27): error CS1002: ; expected
hata iletisini verdigini gorecegiz. Bu ileti kaynak programin 5-inci satirmin 27-inci kolonunda ()
beklendigini soylemektedir.
Ipuca

C# dilinde her deyimin sonuna (;) konulur. CS1002 hata kodu, kaynak programda bir deyimin sonuna (;) konmadiginda
olusur.

Derleyicinin hata iletisi kesin olmakla birlikte, ekran ¢dziinirligine bagl olarak, hatanin olustugunu isaret ettigi yer
(kolon) bize farkli gériinebilir. O zaman, hatayi isaret edilen yere yakin yerlerde aramaliyiz.

Simdi eksik olan (;) yazarak programimizi diizeltelim (bu isleme ‘debug’ denir).

Program004.cs

class Program004

{

static void Main ()

{
WriteLine ("Merhaba C# ");

}
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Bu programi Program004.cs adiyla kaydedelim ve derleyelim:
csc Program004.cs
Derleyicimiz bagka bir hata iletisi gonderir:
Program004.cs(5,3): error CS0103: The name "WriteLine' does not exist in the class or namespace 'Program004'

Derleyicimiz bu kez, 5-inci satirin 3-iincii kolonunda hata bulmustur. ‘WriteLine’ nin ne oldugunu Program004
icinde bulamamugtir.

ipucu

C# dilinde her degisken ve her metot (fonksiyon) mutlaka bir sinif icinde tanimlanir. write () ve WriteLine ()
metotlari console sinifi iginde tanimlidiriar.

Oyleyse, derleyicimize writeLine () metodunu console sinifi icinde bulacagini séylemeliyiz. Bunu metodun éniine
sinifin adini koyarak yapiyoruz. Sinif ile metot arasina (.) konulur. Console.Writeline () Yyazdigimizda, derleyici,
WriteLine () metodunun console sinifi iginde oldugunu anlayacaktir.

Derleyicimizin uyarilart dogrultusunda kaynak programdaki eksiklerimizi tamamliyor ve yanliglarimizi
diizeltiyoruz. Bu yaptigimiz is gercek anlamda bir ‘debug’ islemidir. Programcilikta ¢ok dnemli olan bu isi
erinmeden yapmaliyiz. Yaptigimiz yanliglar bize ¢cok sey ogretecektir.

Program005.cs

class Program005

{

static void Main ()

{

Console.WriteLine ("Merhaba C# ");
}
}

Bu programi Program005.cs adiyla kaydedelim ve derleyelim. Artik, derleyicinin her istedigini yaptigimiza
gore, kaynak programimizin derlenebilmesini umut etmekteyiz.

csc Program004.cs
Heyhat! Derleyicimiz gene hata iletisi gonderiyor:

Program005.cs(5,3): error CS0246: The type or namespace name 'Console' could not be found (are you missing a using
directive or an assembly reference?)

hata gene 5-inci satirda olusuyor. Derleyicimiz ‘Console’ un tanmmmi bulamiyor ve ipucu veriyor.
Console’un bulundugu yeri bir using directive ya da bir assembly reference olarak vermeyi unutmus
olabilecegimiz olasig1 n1 belirtiyor. Bu sorunu ¢6zmek i¢in Uzay’dan ipucu istemeliyiz.

Uzay dostumuz bize WriteLine () metodunun Console smifi iginde oldugunu, Console smifinin da
System namespace’i icinde oldugu ipucunu verdi. O halde, derleyicimizin istedigi bilgileri ona verebiliriz.

Program006.cs

class Program006

{

static void Main ()

{
System.Console.WriteLine ("Merhaba C# ");

}
}

Artik son diizeltmeyi yaptigimizi umarak bu programi Program006.cs adiyla kaydedip derliyoruz:

csc Program006.cs
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Oleeey! Derleyicimiz baska hata vermedi, programimiz derlendi. Ger¢ekten

dir
komutunu yazarsak, C:\csprg dizininde Program006.exe yliriitiilebilir dosyasinin yaratildigini gorebiliriz. Simdi
bu dosyay1 kosturmak i¢in,

Program006
yazip Enter tuguna basarsak, ekranda

Merhaba C#

yazisini gorecegiz.

Buraya kadar alti adimda ekrana ‘Merhaba C# tlimcesini yazdiran bir program yazdik. Bu bir tiimce yerine
bir roman ya da karmagik matematiksel islemlerden olusan deyimler de olabilirdi. Uzun ya da kisa metinler
veya basit ya da zor islemler i¢in yapacagimiz is hep budur. Bu bi¢imde yazacagimiz kiigiik programlarla
C# dilinin biitiin  hiinerlerini  6grenecegiz. Biiyiik programlarin bu kii¢iik programlarin uyumlu
birlesmesinden olustugunu hi¢ aklimizdan ¢ikarmayalim. O nedenle, Visual Studio 2008 uygulama
gelistirme aracini kullanmaya baslamadan, C# dilinin temellerini 6grenmeye devam edecegiz.

Kaynak Programin Bicemi

Programlama dillerinde, belirli bir isi yapmak iizere yazilan sézdizimi (kod) par¢asina deyim denir. Ornegin,
System.Console.WriteLine("Merhaba C#"); bir deyimdir. C# dilinde bir deyimin bittigini derleyiciye bildirmek i¢in,
o deyimin sonuna (;) konulur. Bir deyimdeki farkli s6zciikler birbirlerinden bir bosluk karakteri ile ayrilir.
Kaynak programda ardisik yazilan birden cok bosluk karakterleri tek bosluk olarak algilanir. Tablar,
satirbaglar1 ve bos satirlar birer bog karakter olarak yorumlanir. Dolayisiyla, yukaridaki programi
Program006a.cs

class Program006a { static void Main(){ System.Console. WriteLine("Merhaba C# ");} }
bi¢iminde ya da
Program006b.cs

class

Program006b
{

static

void

Main ()

{
System.Console.WriteLine ("Merhaba C# ");

}
}

bi¢iminde de yazabiliriz. Derleyici, kaynak programi derlerken birden ¢ok tekrar eden bosluk
karakterlerini, tab ve satirbaglarini yok sayacaktir.
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Buraya kadar C# diline ait baz1 kavramlar1 agiklamadan kullandik. Bu noktada basit agiklamalar yapmak
yararli olabilir.

Aduzayi (hnamespace)

C# kiitiiphanesinde ¢ok sayida metot ve degisken tanimlari1 vardir. Metotlarin ve degiskenlerin her biri bir
smif i¢indedir. Metotlar1 ve degiskenleri iceren simiflarin sayilari da ¢ok fazladir. Erisimi kolaylagtirmak
icin siniflar gruplara ayrilmiglardir. Birbirleriyle ya da ayni konuyla iligkili olan smiflar bir grup ig¢inde
toplanir. Bu gruplarin her birine aduzay1 (namespace) diye adlandirilan birer ad verilir. Bagka bir deyisle, bir
aduzay1 degisken, fonksiyon, smif vb varliklarin adlarini iceren soyut bir ambardir (container).Ornegin
sistem ile ilgili olan biitiin smiflar system aduzay1 (namespace) igindedir. Bir aduzayinda ayni adi
tagtyan iki smif olamaz. Ama farkli aduzaylar i¢inde ayni adi tasiyan siniflar olabilir. Aduzay adlar1 bu
smiflarin karigmasmi 6nler. Bir aduzay1 (namespace) icerdigi varliklart lojik olarak gruplar; yani grup
tiyelerinin fiziksel kayit ortaminda ayn1 yerde olmalar1 gerekmez.

Siniflar (class)

Siniflar (class) Nesne Yonelimli Programlamanin (Object Oriented Programming) temel taslaridir.
Programin kullanacagi her degisken, her deyim, her metot (fonksiyon) mutlaka bir smif icinde
tanimlanmalidir. Bir sinif i¢inde tanimlanan metotlar (fonksiyonlar) ve degiskenler o smifin 6ge'leridir
(member). Karismamalari i¢in, bir sinifta ayni adi tasiyan iki 6ge olamaz (askin 6geler kavramini ileride
gorecegiz).

Uzay dostumuz bize WriteLine () metodunun Console smifi iginde oldugunu, Console smifinin da
System namespace’i iginde oldugu ipucunu verdi. O halde, derleyicimizin istedigi bilgileri ona verebiliriz.

Bloklar

Kaynak program bir ya da bir ¢ok smiftan olusur. Siniflarm her biri bir bloktur. Bir sinif icindeki her metot
(fonksiyon) bir bloktur. Ornegin, yukaridaki programin tamamindan olugan

class Program006
{
}

bir bloktur. Benzer olarak,

static void Main ()
{
}

metodu da bir bloktur. Main () { } bloku, class Program006.cs { } blokunun i¢indedir. Bu tiir bloklara ig-ige
bloklar diyoruz. Bir blok i¢inde gerektigi kadar i¢-ige bloklar olusturabiliriz. Bir programda birden ¢ok smif
ve bir sinif i¢inde birden ¢ok blok olabilir. Bloklar, adina blok parantezleri diyecegimiz { } simgeleri igine
yazilir. Bazan Main(){ } blokunda oldugu gibi blok parantezlerinin 6niine blok adi gelebilir. Her sinif (class)
ve her alt siif bir bloktur. Bir sinif iginde yer alan her metot (fonksiyon) bir bloktur. leride gorecegimiz i,
case ve dongli yapilarinin her birisi bir bloktur. Bir sinif i¢inde birbirlerinden bagimsiz bloklar seckisiz sirada
alt-alta yazilabilir. Ancak i¢-ige olan bloklar, istenen islem sirasini izleyecek uygun sirayla i¢-ige konur. ig-
ice blok yazilirken, en i¢ten disa dogru blokun bagladig1 ve bittigi yerleri belirten blok parantezlerinin ({ })
birbirlerini karsilamas1 saglanmalidir. Bu yapilmazsa derleme hatasi dogar. I¢-ige bloklarda, islem
oncelikleri en i¢ten en disa dogru siralanir.
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Derleyici kaynak programin bigemine (format) degil, sozdizimine bakar. Ama kaynak programi hem
kendimiz hem de baska programecilar igin kolay okunur bicimde yazmak iyi bir aliskanliktir. I¢-ice giren
bloklar1 birer tab igeriye almak, alt-alta yazilan bloklar arasina birer bos satir koymak, kaynak programin,
programect tarafindan kolay okunup anlasilmasini saglar. Ozellikle, uzun programlarda diizeltme (debug) ya
da giincelleme (update) yaparken, kaynak programin yazilis bigemi igin kolay ya da zor yapilmasma neden
olur.

Programa Agiklama Ekleme

Kaynak programimizin bicemi bilgisayar i¢in degil, onu okuyan kisiler i¢in 6nemlidir, demistik. Biiyiik bir
programin kaynaginin kolay anlagilir olmasimi saglamak programcinin ahldki sorumlulugundadir. Bunu
saglamak yalnizca programin bigemiyle olmaz. Biiyiik programlar i¢in smiflarin, metotlarin, degiskenlerin
islevleri ayrica agiklanmalidir. Biiyiik yazilim firmalari programdaki her ayrintiy1 agiklayan dékiiman
hazirlarlar. Boylece, yillar sonra programcilar degisse bile, o dokiimanlara bakilarak, kaynak program
tizerinde degisiklikler, iyilestirmeler yapilabilir.

C# dilinde programa agiklama eklemek i¢in iki yontem kullaniriz. Bu yontemler C, C++ ve java gibi bir
cok dilde de var olan yontemlerdir.

Tek satir agiklamasi

// simgesinden sonra satir sonuna kadar yazilanlar derleyici tarafindan iglenmez. Bir satirin biitiintinii ya da
bir satirin ortasindan sonuna kadar olan kismi agiklamaya koyabiliriz:

// Bu metot net ilicretten gelir vergisini hesaplar
// Console.WriteLine ("Merhaba dunya!");
return netUcret; // metodun degeri netUcret 'tir

Birincide satirn tamamu bir agiklamadir. Ornegin, gelir vergisi hesaplayan bir metodun basladig1 satirdan
onceki satira konulabilir, boylece metodun ne i yaptig1 her okuyan tarafindan anlasilir.

Ikincide, genellikle program yazarken bazi deyimlerin programa konulup konulmamasimnin etkisini gérmek
icin, programcinin sik sik bagvurdugu bir yontemdir. Bir deyimin basma // simgelerini koyarak o deyimi
derleyicinin gérmesini engelleyebilirsiniz.

Ucgiinciide, 6nce bir deyim yazilmis, deyimin bittigi yerde // simgesi konulmustur. Derleyici deyimi goriir
ve isler, ama // simgesinden sonra satir sonuna kadar yazilanlar1 gormez. Bu yontemle, bir deyimin ne is
yaptigini kolayca agiklayabiliriz.

Coklu satir agiklamasi

Bazan yapacagimiz aciklama tek satira sigmayabilir. O zaman ardisik aciklama satirlarimi /*  */ simgeleri
arasina aliriz.

/ *

Bu sinif 20 AJustos 2008 tarihinde

C# 1le Nesne Programlama

kitabinin Onikinci Boldmd ic¢in yazilmistir.

*/

Bu yontem ¢ok satirli agiklamalar i¢in kullanildigi gibi, program yazarken ardigik satirlardan olusan bir
blokun, bir metodun, bir smifin programda olup olmamasinin etkisini gérmek i¢in programcinin gegici
olarak bagvurdugu 6nemli bir aragtir.

Girdi-cikti Islemleri

Kullanicinin bilgisayarla etkilesim iginde olabilmesi i¢in, onunla iletisim kurabilmesi gerekir. Bunun tek
yolu, bilgisayara girdi (input) gondermek ve ondan ci1kti (output) almaktir. Hemen her dil bu
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is igin gesitli yontemlere sahiptir. Giris/cikis birimleri dedigimiz birimler bu ise yarar. Ornegin,
klavye, dosya, uzaktaki bilgisayar, a§ gibi araglar bilgisayara girdi yapabilirler. Ekran, yazici, dosya, ses-aygitlari,
ag gibi araglarla bilgisayardan ¢ikt1 alinabilir. Her giin sayisi1 ve niteligi degisen bu giris-¢ikis aygitlarini
kullanmakta C# ¢ok hiinerlidir. Onlar1 ilerideki derslerde yeri geldikge ele alacagiz. Ama ilk derslerde ¢ok
kullanacagimiz bazi kavramlar1 tanimamiz gerekiyor.

System aduzayi

Bilgisayar sistemiyle ilgili siniflar1 igeren bir aduzayidir (namespace) .

Console

System aduzay: i¢inde bir siniftir. Konsol (console) uygulamalari i¢in standart giris, c¢ikis ve
hata akiglarii belirler. Console sinifindan kalitim (inherite) elde edilemez. Bildirimi s6yledir.

public static class Console

Bunlarin ne anlama geldigini simdilik merak etmenize gerek yoktur. Nesne yonelimli programlamanin
alfabesi olan bu kavramlarla dersin ilerleyen evrelerinde karsilagacak ve ne olduklarmi kolayca
anlayacagiz. Konsol (console), isletim sisteminin kullaniciya ag¢tig1 bir etkilesim penceresidir. Bu
pencere araciligtyla kullanici ile sistem arasinda iletisim kurulur. Kullanici klavyede yazdiklarini konsolda
gorebilir. Sistem kullanicinin konsola yazdigi komutlar1 algilar ve ona yanitlar1 (tepki) gene konsola text
tipi ¢ikti gondererek verir. Windows isletim sisteminde konsol, adina MS-DOS komut ekrani (command
prompt) denilen su penceredir.

s* Komut istemi

Microsoft Windows HP [Siirim 5.1.260881]
{C> Telif Hakki 19285%-2881 Microsoft Corp.

C:“Documents and Settings“\Timur>

Bu pencereden DOS komutlar1 girilebilir ve sistem ayni pencereden kullaniciya text tipi ¢iktilarla yanit
verir.

Konsol G/C Akim-yollari (Console 1/O streams)

Bir konsol uygulamasi basladiginda, isletim sistemi kendiliginden su ii¢ giris/¢ikis akim-yolunu konsola
baglar:

In
Out

Error

Kullanacagimiz Windows isletim sisteminde standart giris yolu klavye, standart cikis yolu ekrandir.
Istenirse bunlar degistirilebilir. Ornegin klavyeden giris yerine bir dosyadan giris yapilabilir. Benzer olarak,
ekran yerine yaziciya veya bir dosyaya ¢ikis yapilabilir. Ama biz bu ders boyunca standart giris birimi
olarak klavyeyi, standart ¢ikis birimi olarak ekrani kullanacagiz. Giris In, ¢ikis Out ve hata Error
akim-yollartyla temsil edilir. Bunlar konsol smifinda girdi, ¢ikti ve hata 'yitutan degiskenlerdir.
Bu degiskenlere nesne yonelimli programlama dillerinde, degisken demek yerine, gendegder (property)
denilir. Baz1 kaynaklar “6zellik” s6zctigiinii kullanir. Bu kitapta gendeJer sozciigiinii tercih edecegiz.

Yukaridaki {i¢ gendegerin degerlerinin nasil olustugunun ayrintisina girmeden, konuyu basitlestirmek i¢in
sunu soyleyebiliriz. Bir konsol uygulamasi baslayinca, kullanicinin konsola yazdiklart In akim-yoluna
atanan degerdir. Sistem bu girdiyi algilar. Sistemin ¢iktilar1 Out akim-yoluna atanan degerdir. O deger
konsola yazilir ve kullaniciya iletilmis olur. Bu islemler sirasinda bir hata olusursa, o hata Error akim-
yoluna atanir ve otomatik olarak konsola yazilir.
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Girdi/Cikti icin Metotlar

C# dilinde girdi/cikt1 islemleri i¢in Console sinifina ait olan asagidaki metotlar1 (fonksiyon) ¢ok
kullanacagiz. O nedenle, onlar hakkinda basit temel bilgileri edinmemiz gerekiyor.

Nesne Yonelimli Programlama dillerinde, fonksiyon kavrami matematikteki fonksiyon kavramindan biraz
daha geneldir. O nedenle, fonksiyon terimi yerine metot terimi kullanilir.

Write()
Console smifi i¢inde bir metottur (fonksiyon). Konsola ¢ikt1 génderir. S6zdizimi:
Console.Write (parametre) ;

Bu metot parametre olarak C# dilindeki her veri tipini kabul eder.

WriteLine()

Console smifi iginde bir metottur (fonksiyon). Konsola ¢ikti gonderir. Write () metodu ile ayn isi
yapar, ancak ¢iktiy1 gonderdikten sonra ayrica satirbasi yapar (\r\n). S6zdizimi:

Console.WritelLine (parametre) ;

Read()

Console smifi icinde bir metottur . Standart giris akim-yolundan gelen bir sonraki karakteri (heniiz
buffer'a girmeyen ilk karakteri) okur. Bu demek, eger kullanici klavyeden giris yapiyorsa, kullanicinin
girdigi ilk karakteri okur. Arka arkaya Read () metodu kullaniliyorsa , standart girig akimindan
gelen karakterler gelis sirayla okunur. S6zdizimi:

Console.Read () ;

ReadLine()

Console smifi i¢inde bir metottur. Standart giris akim-yolundan gelen sonraki satir1 okur. Burada sonraki
satir derken, heniiz buffer'a girmeyen ilk satir kastedilmektedir. Arka arkaya ReadLine () metodu
kullaniltyorsa, standart giris akimindan gelen satirlar gelis sirayla okunur. S6zdizimi:

Console.ReadLine () ;

Uyarl

Read() metodu bir karakter okur, ReadLine () metodu bir satir okur. Dolayisiyla, Read () metodunun
degeri bir karakter, ReadLine () metodunun degeri bir string'dir. O nedenle, sayisal verileri
ReadLine () metoduna string olarak okutur, sonra gergek sayi tipine doniistiiriiriiz. Bu doniisimi
Parse () metodu ile yapariz..

Parametre

Bilgisayar programlarinda, fonksiyonun bagli oldugu degiskeni &teki degiskenlerden ayirmak i¢in, onlara
parametre denilir. Matematikte f(x) fonksiyonu i¢in x degiskeni ne anlam tasiyorsa, bilgisayar fonksiyonlari
icin parametre ayn1 anlami tagir.

Parse()

Kullanicinin girdigi sayisal veri ReadLine () metodu tarafindan string olarak okunur. Okunan bu veriyi
olmasi gereken sayisal veri tipine doniistiiriir. S6zdizimi:

string s;

12 C# ile Nesne Programlama



int n;
degisken bildirimi yapilmis iken

s = Console.ReadlLine(s); n = int.Parse(s);
yada s degiskenini kullanmadan

n = int.Parse( Console.ReadLine () );
yazilabilir.

NET Framework C# veri tiplerini tanir ve onu kendi veri tipine dontstiirtir. Dolayisiyla, C# veri tipleri
yerine .NET teki karsiligin1 kullanabiliriz. Bu doéniisiimii Veri Tipleri ve Degiskenler boliimde goérecegiz.
Simdilik, int.Parse () yerine Int32.Parse () yazabilecegimizi sdylemekle yetinelim.

Veri Tipleri, Degiskenler ve Metotlar

Programlama dillerinde degiskenlerin ve metotlarin (fonksiyon, prosediir) islevleri ¢ok biiyliktiir.
Degiskenler programin ham maddeleridir. Metotlar ise bu ham maddeleri isleyen araglardir. Bunlarla ilgili
ayrmtilart ilerideki derslere birakip, burada veri tipi, degisken ve metot kullanimina basit Srnekler
verecegiz.

Program007.cs

class Program007

{

static void Main ()

{
int puan;
puan = 19;
System.Console.WriteLine (puan) ;

}
Bu programi Program007.cs adiyla kaydedip derleyiniz ve kosturunuz. Ciktinin
19
oldugunu goreceksiniz.

Bir programda farkli veri tipleriyle islem yapmamiz gerekebilir. Ornegin, tamsayilar, kesirli sayilar,
karakterler (harfler ve klavyedeki diger simgeler), metinler (string), mantiksal (boolean) degerler
(dogru=true, yanlis=false) ilk aklimiza gelen farkli veri tipleridir. Bu farkli veri tiplerinin biiytiklikleri
(bellekte kaplayacaklari yer) ve onlarla yapilabilecek islemler birbirlerinden farklidir. Ornekse, sayilarla
dort islem yapabiliriz, ama metinlerle yapamayiz. O nedenle, C# ve baska baz1 diller verileri tiplere ayurir.
Degisken tanimlarken onun hangi tip veriyi tutacagini belirtir. Boylece, ana bellekte o degiskene yetecek
bir yer aywrir ve o veri tipine uygun islemlerin yapilmasina izin verir. Kabaca soylersek, degisken, ana
bellekte belirli tipten bir veriyi tutmasi i¢in ayrilan adrestir.

Aslinda, C# dilinde her veri tipi bir siniftir. Tersine olarak, her sinif soyut bir veri tipidir. Bu konuyu ileride
daha ayrintili inceleyecegiz. Simdilik, int, char, string, bool vb. temel veri tiplerini aciklamasiz
kullanacagiz.

Simdi bu programi satir satir inceleyelim. Bu basit isi yapmakla, bundan sonra yazacagimiz programlardaki
benzer ifadelerin ne is yaptigin1 6grenmis olacagiz.

1. Satir: Bu satir Program007 adl1 bir sinif tanimlamaya baslar.

2. Satwr: { simgesi smif blokunun (sinif gévdesi) baslangicidir.
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3. Satir: void Main () ifadesi Main () metodunun (fonksiyon) belirtkesidir. Bu metodun adinin Main,
degerinin void (bos) oldugunu ve higbir parametreye (degisken) bagli olmadigini belirtir. Bu satirin
basindaki static deyiminin ne ise yaradigini dersin ilerleyen boliimlerinde 6greneceksiniz. Simdilik size bir
sey ifade etmese bile, su basit agiklamayi yapacagiz. Bir sinifta static nitelemeli degiskenler ve
metotlar, o smifa ait bir nesne yaratmadan kullanilabilirler.

4. Satir: { simgesi Main () metodunun blokunun (gévde) baslama yeridir.
5. Satir: Bu satirinda yer alan int = puan; ifadesi bir deyimdir. Bu deyim iki is yapar:
puan adiyla bir degisken tanimlar,

Bu degiskenin tutacagi verinin int (tamsay1) tipinden olacagini derleyiciye bildirir. Derleyici ana bellekte
puan degiskenine verilecek tamsay1 degerlerin sigabilecegi biiylikliikte bir yer ayirir. Bu yere puan
degiskeninin bellekteki adresi denir. 'puan' adi o adresi isaret eden bir referanstir. Bazi dillerde buna
pointer denilir. Ancak, C# , kullaniciya pointer kullanma izni vermedigi i¢in, 'pointer' yerine 'referans'
s6zctgii kullanilir.

6. Satir: Bu satirda yer alan puan = 19; ifadesi bir atama deyimidir. Onceki deyimde tanimlanan puan
degiskenine 19 tamsayi degerini atar. Bagka bir deyisle, puan degiskeninin bellekteki adresine 19 yazilir.

7. Satir: Bu satirda yer alan System.Console.WriteLine(puan); ifadesi puan degiskeninin degerini ekrana yazar.
8. Satir: } simgesi Main () metodunun bitis yeridir.
9. Satir: } simgesi Program007 sinifinin bitis yeridir.

Baglamigken, program tizerinde kii¢iik degisiklikler yaparak, o degisikliklerin etkilerini gérmeye caligalim.

Atama Deyimi

Bir degiskene deger atamak demek, o degiskene ana bellekte ayrilan adrese bir deger girilmesi demektir.
int puan;

degisken bildirimi yapilmisken,
puan = 19;

deyimi bir atama eylemidir. Puan adli degiskene 19 degerini verir. Atanan deger, degisken i¢in ana bellekte
ayrilan adrese yerlesir.

Yukaridaki iki deyimi birlestirip tek deyim haline getiriniz.
int puan = 19;

Programi bu bigimiyle derleyip kosturdugunuzda, ayni ¢iktiyr verdigini goéreceksiniz. Demek ki, degisken
tanimimni ve deger atamayi ayri ayri deyimlerle yapabilecegimiz gibi, degisken tanimii ve ilk degerini
atamayi tek bir deyim ile de yapabiliriz. Ohalde,

int puan;

puan = 19;
deyimleri yerine

int puan = 19;
deyimini yazabiliriz.

Simdi programin yedinci satirin1 soyle degistirelim:
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Program007a.cs
class Program0O07a
{
static void Main ()
{
int puan;
puan = 19;

System.Console.WritelLine (puan + 2);

}
Bu programin c¢iktisi
21

dir. Demek ki WriteLine() metodumuz iglem yapabilmektedir.

Alstirma

Bu metodun bagka bazi hiinerlerini gérmek icin, yedinci satir yerine, sirasiyla, asagidakileri yazarak
programi her birisi i¢in ayr1 ayr1 kosturunuz.

\

‘Ankara Tiurkiye’nin baskentidir.");
puan - 2);

System.Console.WriteLine (
System.Console.WriteLine (
System.Console.WriteLine (puan * 2);
System.Console.WriteLine (puan / 2);
(puan % 2);
System.Console.WriteLine (123 + 456);
System.Console.WriteLine (12*2 + 2 - 8/4);

System.Console.WritelLine %

Parametre ve Degisken

Matematik derslerinden animsayiniz. Bir fonksiyonu tanimlarken, onun degiskenlerini f (x,vy, z)
biciminde yazariz. Bilgisayar programlarinda da benzer isi yapariz. Fonksiyon adindan sonra ( ) igine
fonksiyonun bagli oldugu degiskenleri yazariz. Bu degiskenleri, sinif i¢inde bildirimi yapilan 6teki
degiskenlerden ayirmak icin, ‘degisken’ yerine ‘parametre’ sdzcugtini kullaniriz, demistik. Buna ek olarak,
yukaridaki 6rneklerden goriiyoruz ki, parametre bir islem de olabiliyor. Bu durumuyla, parametre kavrami
matematikteki degisken kavramina gore daha islevseldir. Bu islevsellik ilerideki konularimizda daha da
artacaktir. Ornegin, yukaridaki ahistirmalarda kullanilan WriteLing() metotlarinin parametreleri, sirasiyla,
sunlardir:

Ankara Turkiye’nin bagkentidir.
puan -2

puan *2

puan/2

puan % 2

123 + 456

122 +2-8/4
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Bunlarin hepsinde parametre bir tanedir. Ciktilar, parametrelerin bellekteki degerleridir.

Metot Kavrami

Onemi nedeniyle, metot kavramini biraz daha agmamiz gerekiyor. Gerektiginde bir metotta birden ¢ok
parametre kullanabiliriz. Ornegin, asagidaki program Hesap adli bir sinif, siifin i¢inde sonuc adli int
tipinden bir degisken ile Hesapla () ve Main () metotlarini tanimliyor.

Hesap.cs
using System;
class Hesap
{
static int sonug;
static int Hesapla(int a, int Db)
{
int x, y;
x = 3 * a;
y =b / 2;

return x + y;

}

public static void Main ()

{

int n;
n = Hesapla (4, 8);
sonu¢ = n;

Console.WriteLine (sonug) ;

}

Bir programda yer alabilecek 6rnek 6geleri igerdigi i¢in, programi satir satir ¢éziimleyerek konuyu daha iyi
anlatabiliriz. Burada yapacagimiz basit aciklamalarin gerisinde, C# dilinin sistematik yapis1 yatmaktadir. O
sistematik yapiy1 ilerleyen derslerde adim adim agiklayacagiz. Simdi sdyleyecegimiz kavramlari esastan
anlamaniz beklenmiyor. Programlarin sozdizimlerini (syntax -gramer) algilamaya calismaniz ve onlar
sablon gibi kullanmaniz yetecektir.

Bagtan sona dogru agiklamaya baslayalim.

using System; deyimi System aduzayni (namespace) ¢agirtyor. Hemen her uygulamada bunu
yapmamiz gerekiyor.

class Hesap satir1 Hesap adli bir siif (class) bildirimini baslatiyor. Smifin biitiin 6geleri en distaki {}
bloku i¢inde yer alir. Bu bloka siif bloku veya smif govdesi denilir. C# dilinde global degisken ve global
metot yoktur. Biitiin degiskenler ve metotlar siniflar iginde tanimlanir. Bir smifin gévdesinde yer alan
degiskenler ve metotlar o sinifin 6geleridir (class member). Sinifin 6gelerine sinif iginden dogrudan erisilebilir.
Sinifin 6gelerine siif disindan erismek i¢in sinif adi veya smifin bir nesnesi referans alinir.

Static int sonug; deyimi sinifa ait sonuc adli int tipinden bir degisken tanimlar. Bu tiir
degiskenlere sinif degiskeni ya da smif 6gesi diyecegiz. sonuc degiskeni static nitelemelidir. static
nitelemeli degiskenleri ve metotlari, siifa ait bir nesne yaratmadan kullanabilecegimizi soylemistik.

static int Hesapla(int a, int b)
{

int x, y;

X = 3 * a;

y =b / 2;

return x + y;
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}

bloku Hesapla () adli bir metot (fonksiyon) bildirimidir. Bir sinif i¢inde bildirimi yapilan metot o sinifin
bir 6gesidir. Metot adinin sonuna gelen () parantezleri derleyiciye, yapilan bildirimin bir metot oldugunu
bildirir. Bu parantezin igindeki (int a, int b) ifadeleri, metodun int tipinden a ve b adh iki
parametreye (degisken) bagli oldugunu belirtir. Metot kullanilmak tizere c¢agrilirken a ve b parametrelerine
istenen gercek degerler atanir. Ornegin, Main () metodu, onu Hesapla (4,8) diye cagirmaktadir. Bu
durumda a=4 ve Db=8 atamasi yapiliyor demektir. Bazan metodun parametresi olmaz. Parametreleri olmasa
bile metot adinin sonuna bos () parantezlerini koymak zorunludur. Metot admin 6niinde int yazilidir. Bu
metodun alacagi degerin int tipinden olacagimi belirtir. Her metot bir deger almak zorundadir. Bu deger
herhangi bir veri tipi ya da void (bos kiime) olabilir.

int Hesapla(int a, int b)

ifadesi metodun adini, parametrelerini ve deger kiimesini (alacagi degerin veri tipi) belirten bir ifadedir.
Metoda ait gerekli her seyi belirttigi i¢in, bu ifadeye metodun imzasi ya da metodun belirtkesi denilir.

Metot imzasini1 6nlindeki static nitelemesinin ne ise yaradigini yukarida soylemistik.

Metodun imzasindan sonra gelen {} bloku metot bloku ya da metot govdesi adini alir. Metoda ait
degiskenler ve deyimler burada yer alir. Metot govdesindeki

int x, y;

bildirimi x ve y adli int tipinden iki degisken bildiriyor. Metot govdesinde yer alan degiskenlere metodun
yerel degiskenleri denilir. Yerel degiskenlere ancak metot iginden erisilir, digsaridan erisilemez.

X =3 * a;
y =b / 2;

deyimlerinin birincisi, metot ¢agrilirken a ya atanan degerin 3 kati x degiskenine atiyor. ikincisi ise,
metot cagrilirken b ye atanan degerin yarisin1 y degiskenine atiyor.

return x + y;

deyimi yukarida bulunan x ve y degerlerini toplaylp Hesapla () metodunun degeri olarak belirliyor.
Dolayisiyla, Hesapla (4, 8) ¢agrisinda metodun degeri 16 olmaktadir. Deger kiimesi void (bos kiime)
olmayan her metodun son deyimi return anahtar sézctgii ile baslayip degeri belirten bir ifade olmak
zorundadir.

Bir programda herhangi bir siif i¢inde yer alan degisken ve metotlar kendi baslarina bir is yapamazlar.
Onlarin program i¢inde c¢agrilmalart gerekir. Bizim bu derste agirlikli olarak ele alacagimiz konsol
uygulamalarinda, programin giris yeri daima bir Main () metodu olacaktir. Dolayisiyla, her programin bir
Main () metodu olacaktir. Main() metodu kendi sinifinda veya baska simiflardaki degisken ve metotlari
cagirp kullanabilir. Tabii, ¢agriya olumlu yanit verilebilmesi i¢in, ¢agrilan 6genin erigim belirtecinin yeterli
olmasi gerekir. Erigim belirtecleri 'ni ileride ele alacagiz.

Main () metodunun gévdesindeki deyimlere bakalim.

{
int n;
n = Hesapla (4, 8);
sonu¢ = nj;
Console.WritelLine (sonug) ;

}
Birinci deyim, int tipinden n adli bir yerel degisken tanimliyor.

n = Hesapla (4, 8);
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deyiminde esitligin sag yani, Hesapla () metodunu, parametrelerine a=2 ve b=8 degerlerini koyarak
cagiriyor. Cagrilan Hesapla () metodu calisiyor ve govdesinde belirtilen islemleri yaptiktan sonra
buldugu x+y sayisini return anahtar szcligli ile deger olarak aliyor. Sonugta, Hesapla (4,8) = 16
degeri ¢ikiyor. Son olarak n = Hesapla (4, 8) atama deyimi n=1 6 atamasina denk bir ig yapmis oluyor.

Ugiincii satirdaki sonuc = n deyimi n yerel degiskeninin degerini sonuc adh smif degiskenine
aktartyor. Son olarak,

Console.WriteLine (sonucg) ;

deyimi sonug degiskenine atanan 16 degerini konsola yaziyor.

Write() ve WriteLine() Metotlarinin Baska Hiinerleri

Simdiye kadar C# 'a bir seyler yazdirmak i¢in System.Console smifina ait Write() ve WriteLine() metotlarini
kullandik. Simdi onlarin yeni hiinerlerini gérecegiz.

Program008.cs
class Program008

{
static void Main ()
System.Console.WriteLine (“Merhaba, “);
System.Console.WriteLine (“C# dersine hos geldiniz. “);

Bu programin ¢iktist
Merhaba,
C# dersine hos geldiniz.
bi¢iminde iki satirdan olusur. Simdi 4-tincii satirdaki WriteLine() yerine Write() metodunu yazalim:

Program008a.cs

class Program008a

{

static void Main ()

{
System.Console.Write (“Merhaba, “);
System.Console.WritelLine (“"C# dersine hos geldiniz.");

}
Bu programin ¢iktisi
Merhaba, C# dersine hos geldiniz.

biciminde tek satirdan olusur. Bu ikisinden, daha 6nce de sdyledigimiz bir ipucu ¢ikarabiliriz.

ipucu

Write () metodu parametrelerin degerlerini ekrana yazar ve satirbagi yapmaz. WriteLine () metodu ise
parametrenin degerlerini ekrana yazar ve satirbasi yapar.

Yukaridaki programlarimiz her kosmada ekrana bir tek ileti yazdilar; ¢iinkii herbirinde WriteLine() metodunun
bir tane parametresi vardi. Dolayisiyla, ekrana o parametrelerin degerleri yazildi. Acaba programimiz bir
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kosmasinda birden ¢ok iletiyi yazamaz mm? Tahmin edeceginiz gibi bu sorunun yaniti ‘evet’ dir. Oyle
oldugunu asagidaki 6rneklerden gorebiliriz.

En kolay goriinen ama en ¢ok kaginmamiz gereken yontem, her parametre i¢in bir tane Write() ya da WriteLine()
metodu kullanmaktir:
Program008b.cs
class Program008b
{
static void Main ()
{
int puan;
puan = 19;
System.Console.WriteLine (puan - 2);
System.Console.WritelLine (puan * 2);

System.Console.WriteLine (puan / 2);

o°

System.Console.WritelLine (puan 2);
System.Console.WriteLine (123 + 456);

System.Console.WriteLine (12*2 + 2 - 8/4);

Bu programin ¢iktisinin
17
38
9
1
579
24

oldugunu goreceksiniz. Simdi parametrelerin degerlerini ayni satira yazdirmak i¢in WriteLine () yerine
Write () metodunu kullanalim.

Program008c.cs
class Program008c

{

static void Main ()

{
int puan;
puan = 19;

System.Console.Write (123 + 456);
System.Console.Write (12 * 2 + 2 - 8 / 4);

System.Console.Write (puan - 2);
System.Console.Write (puan * 2);
System.Console.Write (puan / 2);
System.Console.Write (puan % 2);
(
(
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Bu programin ¢iktisi
17389157924

olur. Bu ¢ikt1 6ziinde dogru olmakla birlikte, parametrelerin degerleri bitisik yazildigi i¢in, okuyan birisinin
¢iktiy1 dogru algilamasi olanaksizdir. Bu sorunu ¢ozmek i¢in su yontemi izleyecegiz:
Yer Tutucu Operatori {}

{} parantezinin bloklar1 belirledigini sdylemistik. Simdi onun baska bir islevini gorecegiz. Once asagidaki
programin ¢oktilarina bakalim.
Program009.cs
class Program008d
{
static void Main ()
{

int puan;

puan = 19;
System.Console.Write (“{0} Y , puan - 2);
System.Console.Write (“{0} Y , puan * 2);

System.Console.Write (“{0}  , puan / 2);

o\
[\
~

System.Console.Write (“{0} Y , puan
System.Console.Write (“{0}  , 123 + 456);
System.Console.Write (Y {0} ™ , 12*2 + 2 - 8/4);

Bu programin ¢iktisi

17 38 9 1 579 24

113 T3N3

olur. Bu ¢ikt1 6ziinde dogru oldugu gibi, okuyani da yaniltmaz. (“{0} , puan — 2) ifadesinde
icindekiler bir metin olarak konsola yazilir. Bu metin i¢inde {0} simgesi yer tutucu operatordiir. Metinden
sonraki ilk degiskenin yazilacagi yeri gosterir. Yer tutucu operatoriiniin bir ¢ok hiinerini ilerleyen derslerde
agama asama 6grenecegiz.

Simdiye dek Write() ve WrireLing() metotlarinin ¢iktilar1 tek bir parametre degeri oldu. Acaba birden ¢ok
parametre olunca, istenen parametrelerin degerleri yazdirilamaz m1? Bu sorunun yanitinin ‘evet’ oldugunu
asagidaki program gostermektedir.

Program0010.cs

class Program010

{

static void Main ()

{
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System.Console.WriteLine (“{0} {1}”, 25 , 35 , “Merhaba“);

Bu programin ¢iktist
25 35

bi¢iminde ilk iki parametreden olusur. Bu ikisinden bir ipucu ¢ikarabiliriz.

Ipucu

Parametreler soldan saga dogru 0,1,2,... biciminde numaralanir. Programlama dillerinin ¢ogu numaralama islemini 1 den
degil 0 dan baslatir. Biz de paramatreleri, soldan saga dogru yazis siramizla 0 dan baglayarak numaralayacagiz. Buna
gore,

“{0}” 1ilk parametreyi (0O-inci) yazar. Ornedimizde O-1inci parametre 25
dir.

“{1}” 1l-inci parametreyi yazar. Ornedimizde 1-inci parametre 35 dir.

“{2}” 2-inci parametreyi yazar. Ornedimizde 2-inci parametre
“Merhaba” metnidir.

“{n}” n-inci parametreyi vyazar.

Parametre degerlerinden istediklerimizi istedigimiz sirada yazdirabiliriz. Ornegin, yukaridaki programda
{2} yer tutucusu olmadigi igin “Merhaba” parametresi ¢iktiya gitmemistir. Asagidaki program 6nce 2-inci
sonra 0-inc1 parametreleri yazdirir.

Program011.cs
class ProgramO1l1l

{

static void Main ()

{
System.Console.WriteLine (“ {2} {0} ” , 25 , 35 , “Merhaba");

}
}

Bu programin ¢iktisi sdyle olacaktir:
Merhaba 25
biciminde olacaktir.

Write() ve WriteLine() metotlarimiz her tiirlii aritmetik islemi yapma becerisine sahiptirler. Asagidakine benzer
programlar yazip, sonug¢larimi goriiniiz.

Program012.cs
class Program(012

{

static void Main ()

{
System.Console.WritelLine (12 * 12 + 35 - 412);

}
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Degisken Kullanimina Ornekler

Degiskene atanan ilk degeri, program kosarken degistirebiliriz. Bunu gérmek i¢in, programimizi asagidaki
gibi degistirelim.

Program013.cs
class Program013

{

static void Main ()

{
int puan = 19;
System.Console.WriteLine (puan) ;
puan = puan + 4;
System.Console.WritelLine (puan) ;

}
Bu programin ¢iktist
19
23

olur. Neden bdyle oldugunu kolayca anlayabilirsiniz. Kaynak programin 5-inci satirinda puan degiskenine
ilk deger olarak 19 atanmistir. Bu deger gecerli iken 6-inc1 satirdaki WriteLine() metodu bu ilk degeri yazar.
Ama arkasindan gelen 7-inci satirdaki

puan = puan + 4 ;

deyimi, puan degiskeninin degerini 4 artirarak 23 yapmustir. Dolayisiyla , 8-inci satirdaki WriteLine()
metodumuz, o anda puan ‘in degeri olan 23 sayisini yazacaktir.

Simdi, uzayl dostumuz kulagimiza bir ipucu fisildamaktadir.

ipucu
Yukaridaki programin 8-inci satirindaki
puan = puan + 4 ;
atama deyimi
puan = 23;

atama deyimine denktir. Okuldaki matematik derslerinde yaptigimiz iglemlere biraz aykiri goriinen bu atama yontemi,
bilgisayar programlarinda gegerlidir ve ¢ok ise yarar. Ozelikle, program kosarken bir degiskenin degeri, akista olusan
kosullara gére degisebilir ve o degdisimleri kaynak programda yazma olanagi olmayabilir.

Gegerlik Bolgesi (scope)

Simdi degiskenlerin hangi bloklarda gegerli olabileceklerini arastiralim. Bunun i¢in, puan degiskenini
Main () blokundan alip {ist bloka koyalim. Programimiz asagidaki bigimi alsin.

Program014.cs
class Program014

{
int puan = 19;
static void Main ()

{

System.Console.WritelLine (puan) ;

}
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Yaptigimiz degisiklik sudur: Main () blokundaki degisken tanimini ve deger atamayi, dis bloka aldik.
WriteLine () metodu ise oldugu yerde, yani i¢ blokta kaldi. Bu programi derlemek istedigimizde,
derleyici bize asagidaki iletiyi gonderir:

Program009.cs(6,28): error CS0120: An object reference is reququired for the static field, method, or property
'Program14.puan’

Bu iletiden anlamamiz gereken sey, 6-inc1 satirda WriteLing() metodunun, parametre olarak yazdigimiz puan
degiskeninin degerine erisemedigidir. Ciinkii, degisken adresini isaret eden bir isaret¢i (referans, pointer)
yoktur. Bu sorunu asmak i¢in, degiskenimize static nitelemesini vermek yetecektir. Neden boyle
oldugunu ileride a¢iklayacagiz.

Program0O14a.cs
class Program0Ol4a

{
static int puan = 19;
static void Main ()
{
System.Console.WriteLine (puan) ;
}
}

Bu programi kosturdugumuzda, ¢iktinin

19

oldugunu gorecegiz. Demek ki, i¢ bloktaki WriteLine() metodu dis bloktaki degiskeni gorebildi ve onun
degerini yazdi.

Simdi ayni1 degiskeni hem i¢, hem de dis blokta tanimlayalim.

Program015.cs

class Program0O1l5

{
static int puan = 19;
static void Main ()

{
int puan = 25;
System.Console.WritelLine (puan) ;

}

Programi derledigimizde, derleyici asagidaki uyartyi iletir, ama programi derler ve yirtiilebilir dosyay1
yaratir.

Program011.cs(3,14): warning CS0169: The private field 'Program015.puan' is never used
Gergekten dir komutu ile Program015.exe dosyasinin yaratildigini gérebilir ve
Program015
yazarak programi kosturabilirsiniz. Programin ¢iktisi
25

dir. Simdi bunu biraz irdeleyelim. D1s blokta ve i¢ blokta ayr1 ayri iki tane puan degiskeni tanimladik. D1s
blokta puan degiskenine 19, i¢ blokta ise 25 atadik. Program kostugunda, WriteLine() metodu kendi bloku
icindeki 25 degerini yazdi. Distaki degeri ihmal etti. Oysa, dnceki programda, dis bloktaki degeri yazmusti.
Ciink i¢ blokta ayni adl1 bir degisken yoktu.

Bu noktada uzayli dostumuza bakiyoruz. O bize su aciklamay1 yapiyor.
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ipucu
i¢ blokta dig bloktaki degigken adlari kullanilabilir. Ancak, ayni adi tagidiklarinda, i¢ bloktaki degiskenler éncelik alir.

Simdi de olguyu tersine gevirelim. I¢ blokta tanimli degiskenlerin dis blokta kullanilip kullanilamayacagini
ogrenmeye calisalim. Bunun i¢in Main() bloku igine bir blok koyalim ve degiskenimizi orada
tanimlayalim.

Program016.cs
class Program016

{

static void Main ()

{

System.Console.WritelLine (puan) ;

{
int puan = 19;

}
}

Bu programi derlemeye kalkinca, asagidaki hata iletisini aliriz.
error CS0103: The name 'puan' does not exist in the class or namespace 'Program016'

Bu ileti, 5-inci satirdaki WriteLine () metodunun puan degiskeninin tanimlandigi i¢ bloku géremedigi
anlamina gelir.

Simdi uzayli dostumuza danismadan, kendimiz bir ipucu yazabiliriz.

Bazi pencereler disaridan bakilinca igerinin goériinmemesi i¢in 6zel bir maddeyle kaplanir. Disaridan
bakinca camin igerisi gériinmez, ama iceriden disarist oldugu gibi goriiniir. Bizim yazdigimiz i¢-ige bloklar
bu 6zelige sahiptirler.

Ipucu

ig-ice bloklar oldugunda, i¢ bloktan dig blok goriinir, ama dig bloktan ig blok gériinmez. Bu demektir ki, dis bloktaki
degiskenlere i¢ bloktan erisilebilir, ama dis bloktan i¢ bloktaki degiskenlere erisilemez.

Dizi (array)

Dizi (array) kavrami hemen her dilde var olan énemli bir yapidir. C# dilinde System.Array sinifi
arraylerle yapilabilecek biitiin isleri belirler. Onu ayr1 bir boliim olarak ileride ele alacagiz. Ancak o zamana
kadar, yeri geldik¢e diziler kullanmamiz gerekecektir. O nedenle, bize oraya kadar yetecek basit bilgileri
simdi edinmemiz gerekiyor.

Array ayni veri tipinden ¢ok sayida degiskeni kolayca tanimlamaya ve o degiskenlere kolayca erismeye
olanak saglayan bir yapidir. S6zdizimi s6yledir:

tur[] ad = {bilesen degerleri};
Ornegin,
int[] puan = {68, 85, 45, 98, 74}; (1)

bildirimi int tiiriinden
puan[0], puan[l], puan[2],puan[3], puan[4] (2)

puan adli 5 tane degisken yaratir. Bunlara puan adli array'in bilesenleri ya da 6geleri denilir. C# array'in
bilesenlerini 0 dan baglayarak sirayla numaralar. (1) bildirimini sdyle de yapabiliriz:

int[] puan = new int[5] ;
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bildirimi puan adli 5 bilesenli bir array yaratir. Bu arrayin bilelesenlerine deger atamak icin, diger
degiskenler igin yaptigimiz atama deyimini kullaniriz:

puan[0] = 68;
puan[l] = 85;
puan([2] = 45;
puan([3] = 98;
puan([4] = 74;

Array bildiriminde [ ] icindeki 1= 0, 1, 2, 3, 4 sayilarina array'in indisleri (damga) denilir. Array i¢indeki
her 6ge kendisine ayrilan damga ile kesinlikle belirli bir degiskendir. Array sinifinin Length gendegeri
(property) arrayin uzunlugunu; yani kag bileseni (6gesi) oldugunu belirtir. S6zdizimi soyledir:

puan.Length
Bunun degeri puan arrayimiz i¢in 5 olur.

Array ile ilgili olarak soylediklerimiz simdilik bize yetecektir.

For DOngiisii

Déongiiler her programlama dilinde var olan 6nemli yapilardir. Onlari ileride ayri bir boliim olarak ele alana
kadar gerektigi yerde basit for donglleri yazacagiz. O nedenle, for dongiisiinii basitge agiklamamiz gerekiyor.

Bir eylemin birden ¢ok tekrar etmesini istiyorsak, o eylemi yaptiran kodu ard arda istenen sayida
yazabiliriz. Ornegin, yukaridaki puan arrayinin bilesenlerinin sayisinin 5 yerine 500 oldugunu diisiinelim
ve o bilesen degerlerini alt alta yazdirmak isteyelim. O zaman, 1 indisini 0 dan 499 'a kadar degistirerek

Console.WritelLine (puanl[i]);
deyimini 500 kez yazmay1 diisiinebiliriz. Elbette, bu akillica bir yol degildir. Onun yerine, for dongiisii
denilen su yapiy1 kullaniriz:
for (int 1 = 0 ; i <500 ; i++)
{

Console.WriteLine (puan([i]) ;
}
Bu déngiideki kodlar1 ¢oziimleyelim:
for :donginiin basladigim bildirir.

(int i = 0 ; i <500 ; i++) : dongii sayacinin int tipinden i degiskeni oldugunu ve ilk degerinin 0 dan
basladigini; her adimda 1 artarak 500 den kugilik kaldig: siirece {} dongii bloku i¢indeki deyim(ler)in
tekrarlanacagin bildirir.

Bu soylediklerimizi bir araya getirerek asagidaki programi yazabiliriz.

ArrayYaz.cs
using System;

namespace BasitArray
{
class birArray
{
static void Main(string[] args)
{
int[] puan;
puan = new int[5];
puan[0] = 68;
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puan[l] = 85;
puan([2] = 45;
puan[3] = 98;
puan([4] = 74;

for (int 1 = 0; 1 < puan.Length ; i++)
{
Console.WriteLine ("puan[{0}] = {1}", 1 , puan[i]);

}

Bilgisayarda Bellek

Bilgisayarda calisan bir programin kullandigi aduzaylari, nesneler, degiskenler, deyimler, metotlar vb
bilgisayarmn belleginde tutulur. Fiziksel yapilarma gore ii¢ tiir bellek vardir. Merkezi Islem Birimi (CPU)
icindeki register'ler, ana bellek (RAM) ve kayit ortamlar1 (hard disk, disk vb).

Registerler

Erisilmesi en hizli olan bellek bolgeleridir; ama ¢ok kisitlidirlar; CPU'nun mimarisine gore degisirler. Daha
onemlisi, programci register'lerin nasil kullanilacagina karar veremez. Onlar1 derleyici yonetir. Cok
kullanilanlar register'lerde tutarak hiz kazanur.

Kayit ortamlari

Program ana bellekten silindikten sonra gerektiginde tekrar ulagmak istedigimiz veriler, programlar ve
benzerlerinin kalic1 olarak kaydedildigi ortamlardir. Hard disk, floppy disk, teyp, CD benzeri ¢ok c¢esidi
vardir. Ayrica, biiyiik programlar kosarken, ana bellek yetmedigi zaman derleyici hard diskin bir bélimiinii
yardimer bellek olarak kullanabilir. Swap space denilen bu alani ydnetmek derleyicinin ve sistemin
tekelindedir.

Ana Bellek (RAM)

Program kosarken programin 6geleri ana bellekte belirli yerlerde tutulur. Cok ayrintiya girmeden iki 6nemli
bolgeyi s6ylemek gerekir: Stack ve Heap .

Stack : LIFO (Last Input First Output — son giren dnce ¢ikar) adiyla bilinen yapidir. Ust iiste yigilmus
kutular1 andirir. Yeni gelen kutu en tiste yerlesir, alinacak kutu en istten alinir. RAM'de en hizli erisim
saglanan bolgedir. C# dilinde biitiin deger tipleri stack 'ta tutulur. Stack bir siiftir ve stack ile ilgili biitiin
isleri yapmaya yetecek 6gelere sahiptir.

26 C# ile Nesne Programlama



STACK HEAP

reference

Heap: C# dilinde biitiin referans tiplerinin tutuldugu bellek boélgesidir; dolayisiyla nesneler heap'te
tutulur. Bir smifa ait bir nesne yaratilinca, Heap i¢inde nesnenin biitiin 6gelerini i¢erecek bir bellek bloku
ayrilir. Burasi nesnenin adresidir. Bu adres, bu nesneyi isaret eden referans (isaret¢i) tarafindan bilinir.
Sekildeki oklar referanslari (pointer, isaretci) gostermektedir.

Cop Toplayici (Garbage Collector)

Java dilinde oldugu gibi, C# bir smiftan yaratilan bir nesnenin isi bitince, ana bellekte ona ayrilan yeri
bosaltir ve heap 'a ekler. Bu isin ayrintisina girmeden, basit bir agiklama yapabiliriz. Bir nesne yaratilinca
onu igaret eden bir referans (isaret¢i) vardir. Ornegin,

{

string str = new string("Bu giin hava glizeldir.");

}

nesne kurucu deyimi ile yaratilan "Bu giin hava giizeldir." nesnesi ana bellekte bir adrese yerlesir. O adresi
isaret eden referans str dir. Program kontrolu nesneyi igeren { } blokunu gectiginde str referansi yok
olur. Ama "Bu glin hava gizeldir." nesnesi bellekteki yerini korumaya devam eder. C++ dilinde, isi biten
nesneyi bellekten silmek, programcinin gorevidir. Programci bunu dogru yapmadigi zaman, bellekte
kendilerine asla erisilemeyen nesneler yer alir. Bu olgu C++ dilinin en biiyiik kusuru sayilir. Java ve ondan
sonra gelen nesne yonelimli diller, Cop Toplayicl adin1 alan bir yontemle, bellekte igleri bittigi i¢in isaret
edilmeden kalan nesneleri toplar ve ¢ope atar; yani onlarin isgal ettikleri bellek adreslerini bosaltir ve o
adresleri heap 'a ekler.

Dolayisiyla, C# programcisinin, isi biten nesneyi silmek gibi bir yiikiimluliigt yoktur; o isi Cop Toplayict
kendiliginden yapacaktir. Ancak ileri diizeydeki programcilar, C++ dilindeki gibi pointer kullanmak,
yarattiklar1 nesneleri isi bitince yoketmek isteyebilirler. C# buna kisith izin verir. Ama bu konu, bu kitabin
kapsami disindadir.
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Alistirmalar

1. Asagidaki program konsoldan girilen bir satir1 string olarak okur ve onu konsola yazar.

using System;
namespace Bolum01l

{
class InputOutputOl

{

public static void Main ()

{
string s;
s = Console.ReadLine () ;
Console.Writeline(s) ;

}

Ciktx

Ankara baskenttir.
Ankara baskenttir.
Devam etmek icin bir tusa basin . . .

2. Asagidaki program konsoldan girilen karakterlerden yalnizca ilkini okur ve onu konsola yazar.

using System;
namespace Bolum01l

{
class InputOutput02

{

public static void Main ()

{
char ch;
ch = (char)Console.Read() ;
Console.WriteLine (ch) ;

Ciktr
765

Kullanic1 klavyeden 765 girdigi halde Read () metodu yalnizca ilk karakter olan 7 karakterini okumustur.
Burada suna dikkat etmeliyiz. Read () metodu okudugu karakteri, bizim goérdiigiimiiz harf veya rakam
bicimiyle degil, o karakterin ASCITI koduyla algilar. Bagka bir deyisle Read () metodu 7 karakterini
okudugunda buffer'a aldig1 deger 7 degil, 7 rakamimin ASCII kodu olan 55 dir. Dolayisiyla bu kodu 7
karakterine dontistiirmek i¢in

ch = (char)Console.Read();
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kapal1 (implicit) doniisiim operatoriinii (char) kullaniyoruz. Bunu daha iyi anlamak i¢in, yukaridaki
programi biraz degistirelim.

Asagidaki program derlenemez. Ciinkii, yalnizca sayisal veri tipleri arasinda tip doniisiimii yapilabilir.

using System;
namespace B&1lum01l

{
class InputOutput03

{

public static void Main ()

{
int ch;
ch = (char) (Console.ReadLine()) ;
Console.WriteLine (ch);

Ciktx

Error 1 Cannot convert type 'string' to 'char' ...

Ciktidan gorildiigii gibi, string'den char tipine agik (explicit) doniisiim yapilamamaktadir.

3. Asagidaki program konsoldan girilen karakterlerden yalnizca ilkini okur ama (char) déniistimii
istenmedigi i¢in onu karaktere dontistiiriip konsola yazamaz.

using System;
namespace BolimO1

{
class InputOutputOl

{

public static void Main ()

{
char ch;
ch = Console.Read();
Console.WriteLine (ch);

}
Bu program s6zdizimi (syntax) agisindan yanlistir; derleyici programi derlemez ve su hata iletisini verir:

Error 1 Cannot implicitly convert type 'int' to 'char'. An explicit conversion exists (are
you missing a cast?)

4. Asagdaki program konsoldan girilen karakterlerden yalnizca ilk {iglinii sirayla okur ve ekrana
yazar.

using System;
namespace BolumO1l

{
class InputOutputOl

{
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public static void Main ()

{

Ciktr

30

alb2c3d4e5f6
a
1
b

char cl, c2, c3;

cl = (char)Console.Read():
c2 = (char)Console.Read():;
c3 = (char)Console.Read() ;

Console.WriteLine (cl);
Console.WriteLine (c2);
Console.WriteLine (c3);
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