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Sinif Nedir?

Sinif (class) soyut bir veri tipidir. Nesne (object) onun somutlasan bir cismidir.

Bu tanimm kendisi de ¢ok soyut kaliyor. O nedenle bir 6rnekle biraz ayrintiya inelim. 'motorlu tasitlar'

denilince her birimizin kafasinda bir kavram (sinif) belirir. Muhtemelen ilk aklimiza gelenler motorsiklet,
otomobil, otobiis, kamyon, tren gibi karada yiiriiyen tasitlarin olusturdugu siiftir. Ama biraz diisiiniince
bunlara denizde ve havada gidenleri de ekleyebiliriz. Biitiin bunlarin ortak bir 6zeligi vardir. Hepsinin
akaryakitla ¢alisan motorlar1 vardir. 'Motorlu tasitlar' demek yerine, 'motorlu kara tasitlar' dersek sinifa
giren 6geleri biraz simirlamig oluruz. Bu siniftakilerin iki, i, dort ya da daha ¢ok tekerlekleri oldugunu,
karayollarinda yiirtiime yetenekleri oldugunu, yiik veya insan tasidiklarini anlariz. Motorlu tagitlar sinifi,
motorlu kara tagitlart smifinin bir tist sinifidir. Kavrami biraz daha daraltalim ve 'otomobiller' diyelim. Bu
simif, motorlu kara tasitlar1 smifinin bir alt smifidir. Artik hepimizin kafasinda bu smif olduk¢a iyi
sekillenir. Ama hala secenekler ¢oktur. Otomobillerin markalari, modelleri, renkleri, motor gii¢leri, vb
nitelikleri farklidir. Belli bir markay1, 6rnegin BMW marka otomobiller smifini diisiiniirseniz, bu simifa ait
olan araglarin Ozeliklerini daha iyi biliyor olacaksiniz. Bu smifi model, renk, bulundugu iilke vb



nitelemelerle istediginiz kadar daraltabilirsiniz. Ama bir otomobil smift somut bir otomobile (bir cisim
olarak) es degildir.

Ote yandan, diyelim, Ahmet Bey'in BMW otomobili somut bir varliktir. Bu otomobil, BMW marka
otomobiller siifina, otomobiller sinifina, motorlu kara tasitlar1 sinifina ve motorlu tasitlar sinifina ait bir
nesnedir, somut bir varliktir. Bu otomobilin motor giicii, lastik ebadi, gostergelerin yeri ve bigimi gibi
nitelikleri ait oldugu sinif tarafindan belirlenir.

Gorildigi gibi, sinif kavrami belli bir veya birden ¢ok ortak 6zellikleri olan varliklari tanilamaya yarayan
soyut bir kavramdir, bir kiimedir. Nesne ise bir siifa ait belirgin bir 6ge, bir varliktir.

Nesne Yonelimli (object oriented — OO) Programlama kavrami, bir onceki kavram olan yapisal
programlama kavraminin dogal bir genislemesidir. Algol ve benzeri dillerin etkisiyle 1970 li yillarda ortaya
cikan yapisal programlama kavrami Pascal dilinde record, C dilinde struct diye adlandirilan soyut veri
tipini yaratti. Bunu soyle agiklamaya calisalim. Yapisal bir dilin olanaklarini kullanmadan, 6rnegin, bir
otomobilin markasini, modelini, rengini, lastik ebadini, motor giliciinii ayri ayri birer degiskenle
belirleyebilirsiniz. Ama, belirlemek istediginiz biitiin nitelikleri tutacak degiskenleri bir araya getiren soyut
bir veri yapisi kurarsaniz, o yapiyi istediginiz her otomobilin niteliklerini belirlemek i¢in istediginiz kadar
ve istediginiz her yerde kullanabilirsiniz. Yap: i¢inde tuttugunuz degiskenler iizerinde islemler yapmak
gerektiginde, o isi yapacak fonksiyonlari programda tanimlamaniz miimkiindi.

1995 yilindan sonra yayginlik kazanmaya baglayan nesne yonelimli programlama, bir adim daha ileri
giderek, 1970 lerde yaratilan soyut veri yapisina degigskenler yaninda, o degiskenlerle islem yapacak
fonksiyonlar1 da ekledi. Ornegin, otomobil ornegine donersek,  onun markasi, modeli, rengi gibi
ozeliklerini degiskenlerle belirtebiliriz. Bunun yaninda, kontak anahtarini ¢evirince motor ¢alisir, gaza
basinca araba hizlanir, direksiyon g¢evrilince otomobil doner, frene basinca durur. Bunlar otomobilin
yaptig1 hareketler, eylemlerdir.

Bir otomobil i¢in marka, model, renk gibi niteliklerin her birisi otomobilin bir 6zeligidir. Her 6zeligi bir
degiskenle belirleriz. Otomobilin ylirtimesi, hizlanmasi, doénmesi, durmasi gibi hareketler onun
eylemleridir, davraniglaridir. Otomobilin her bir eylemini bir fonksiyonla belirleriz.

Bir varlik i¢in, istenen 6zelikleri tutan degiskenleri ve eylemleri belirleyen fonksiyonlar1 igeren soyut veri
yapisi bir simiftir. Burada 'varlik' somut bir sey olmak zorunda degildir. Diisiinsel, soyut bir varlik da
olabilir.

Bu soyut yapi (sinif) belirlendikten sonra, Ahmet Bey'in otomobilinin niteliklerini belirlemek i¢in, o soyut
tasarimdan somut bir otomobil {iretmemiz gerekir. Otomobili tretince onun modelini, rengini,
dosemelerini, gostergelerini vb belirgin kilabiliriz.

Sinif Bildirimi

Bu boliimde C# dilinde smif bildirimini, new operatorii ile siniftan nesne yaratmayi, sinifin 6gelerine
erisimin nasil oldugunu 6grenecegiz.

C# dilinde smif bildirimi (tanimi) ¢ok kolaydir. Ornegin,

class Ev

{
}

deyimi bir smif bildirir. Burada class anahtar sozciiktiir. Ev smifin adidir. Istediginiz ad1 verebilirsiniz.
{} blokuna sinifin gdvdesi yada (smif bloku) diyecegiz.

C# derleyicisi, kaynak programdaki birden ¢ok ardisik bosluk, tab, ve satirbasini tek bir bosluk olarak
algiladigini sdylemistik. Dolayisiyla, yukaridaki deyimi
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class Ev { };

bi¢ciminde de yazabiliriz. Ama kaynak programimizin kolay okunup anlgilanabilmesi i¢in her deyimi ayri
satira yazmaya, i¢-i¢e bloklar1 tab ile gortiniir bicime getirmeye 6zen gosterecegiz.

Sinif govdesi yukaridaki gibi bos olabilir. Ama bos govdeli smifin bir ise yaramayacagi agiktir. Onun ise
yarar olabilmesi i¢in ig¢ine sabit, degisken ve fonksiyon bildirimleri (tanimlari) koyacagiz. Onlara
sinifin 6Jeleri (class member) denilir.

Simdi Ev siifimizi ise yarar hale getirmeye ¢alisalim. Bir ev ile ilgili bilgileri tutan degiskenleri ve o
bilgilerle islem yapan fonksiyonlar1 Ev smifinin gévdesine yerlestirecegiz. Ornegin, bir evin adresi, kapi
numarasi, oda sayisi, evin sahibi, emlak vergisi, fiyat1 vb bilgilerden istediklerimizi sinifin gévdesine
koyabiliriz. Konunun basitligini korumak icin, baslangicta yalnizca kapi1 numarasini ve sokagin admi
yazalim. Her evin bir kap1 numarasi vardir. Bu numara bir tamsayidir. byte, short, int veya long
tipinden olabilir. int tipini se¢elim. Simifimiz soyle olacaktir.

class Ev

{
int kapiNo ;
string sokakAdi ;
}

Bu sinifin icine baska dgeler koymak, kapiNo' yu yazmak kadar kolaydir. Ona benzer isleri ileride bolca
yapacagiz.

Sinif ve Nesne

Once yapacagimiz isin gercek yasamda neye benzedigini bir 6rnekle agiklamaya ¢alisalim. Bir ev yapmak
istiyoruz. Once evin mimari tasarimimi yapariz. O tasarim evin konumunu, odalarmi, mutfagini, banyosunu,
pencerelerini, nasil 1sitilacagini, nasil havalanacagni, suyun, elektrigin, dogal gazin nerelerden nasil
gelecegini, vb belirler. Bu tasarim, biiylik bir yapi i¢in uzmanlarin tasarladigi ve ¢izdigi karmasik bir
mimari proje olabilecegi gibi, bir koyliiniin kendi kafasinda tasarladig1 basit bir klilbe de olabilir. Ister
biiyiik, karmasik bir yapu, ister bir kliibe olsun, dnce ortada bir tasarim vardr. Ister kagit {izerine ¢izilsin,
ister birisinin kafasinda tasarlanmis olsun, o tasarim somut bir ev, bir nesne degildir. O tasarimin i¢ine girip
salonunda oturamaz, mutfaginda yemek pisiremeyiz. O igleri yapabilmemiz i¢in, her seyden 6nce, tasarimi
yapilan evin inga edilmesi gerekir.

Gergek yasamda, bir mimari tasarimdan bir ev insa etmek istedigimizde, bu isi yapan bir girkete veya
ustaya bagvururuz. Sirket veya usta, tasarlanan evin somut bir 6rnegini yapip anahtar1 bize teslim eder.

Evin mimari tasarimimni, C# dilinde bir sinifa (class) benzetebiliriz. Mimari tasarimdan inga edilen somut
bir evi de C# dilinde bir simiftan elde edilen bir nesneye (object) benzetebiliriz. Bir sinif bir tasarimdir. Onu
somut olarak kullanamayiz. Onun i¢in siniftan nesne(ler) kurmaliyiz.

Bir mimari tasarimdan ayni tipte istedigimiz kadar ev insa edebiliriz. Ornegin bir sitedeki veya bir
apartmandaki evlerin hepsi bir tek tasarimdan iretilir. Ancak, o evlerin her birisi kendi basina somut bir
varliktir, herbiri uzayda farkli bir yer isgal eder. Evler ayn1 yapiya sahiptirler, ama her bir evin boyasi,
badanasi, i¢indeki esyalar, insanlar bir baska evin i¢indekilerden farklidir. Bu 6znitelikler, bir evi 6tekinden
ay1rir.

Benzer olarak, bir siniftan istedigimiz kadar nesne kurabiliriz. O nesnelerin yapilart aynidir, ama
Oznitelikleri farklidir.

C# uygulamalarinin mutlaka Main () metodu (fonksiyon) tarafindan baslatildigini biliyoruz. O halde,
smiftan nesne kurmak istedigimizde ona bagvurabiliriz. Main () metodu kendi basina ortalikta duramaz, o
da mutlaka o6teki 6geler gibi bir sinif iginde olmalidir. O nedenle, Main () metodunu igeren bir sinif
yaratmaliy1z. Uygulama adli bos bir sinif yaratalim:

class Uygulama
{
}
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Sonra bu smifin gévdesine Main() metodunu ekleyelim.

static public void Main()
{
}

new Operatorii ile Nesne Yaratmak
Main () metodunun govdesine, Ev smifindan bir nesne yaratacak (kuracak) olan deyimleri koyalim.

Ev ilkEv ; (1

ilkEv ® - null

Bu deyim derleyiciye Ev sinifina ait bir nesnenin ana bellekteki adresini gosterecek bir referans bildirimidir.
Cesitli kaynaklarda buna pointer, godsterici, isaretci, referans gibi adlar verilir. C# dili
'reference' sozciguni kullanir. Biz de ona uyarak 'referans' veya 'isaretgi' sozciiklerini
esanlamli olarak kullanacagiz. Bunun tek ve 6nemli gérevi Ev smifina ait bir nesnenin bellekteki adresini isaret
etmektir.

(1) bildirimi yapildiginda, hentiz isaret edilecek somut bir Ev yoktur. Dolayistyla, o asamada, i1kEv
isaret¢isi bellekte hi¢ bir yeri isaret etmez. Hi¢ bir yeri yeri isaret etmedigini belirtmek i¢in, isaretciye
null igaret ediyor deriz.

Simdi isaret¢imizin isaret edecegi somut bir Ev insa etmeliyiz. Somut bir Ev'i inga etmek demek, ana
bellekte Ev'in biitiin 6gelerinin sigacagi bir yeri tahsis etmek demektir. Bu yere Ev'in bir nesnesi (object,
instance) denir. Yapilan bu ise de sinifa ait bir nesne yaratmak (instantiate) denilir. Bellekte smifa ait bir
nesneyi yaratirken, bir insaat ustasi kadar ugrasmayacagiz. Su basit deyimi yazmamiz yetecektir.

IIkEv = new Ev(); ()

ilkEv @—p» iIkEv
kapiNo

sokakAdi

Bunu yapinca, ana bellekte yukaridaki seklin gosterdigi olaylar olur. Elbette ana bellekte boyle geometrik
sekiller olusmuyor. Ama sekiller ve resimler soyut kavramlar1 algilamamizi kolaylastirir. O nedenle,
seklimize bakmaya devam edelim. Ev smifinin iki 6gesini tanimlamistik: kapiNo ve sokakAdi. Bellekte
yaratilan nesneye bakarsak, orada kapINo ve sokakAd1 i¢in ayri ayri yerler agilmis oldugunu goriiyoruz.
Bir sinifa ait nesne (object) yaratmak demek, ana bellekte sinifa ait static olmayan biitiin dgelere birer yer
ayirmak demektir. Ayrilan bu yerlere bagka degerler yazilamaz; o nesne bellekte durdugu siirece, yalnizca
ait olduklar1 6gelerin degerleri girebilir. Bunu, bellekte yer kiralama gibi diistinebiliriz. Kiralanan yerde
ancak kirac1 oturabilir. Heniiz yaratilan nesnenin &gelerine deger atanmamistir; yani kiract heniiz
taginmamustir. Bize gore kapiNo ve sokakAdi degiskenleri i¢in ayrilan hiicreler bostur. Ama, C# bellekte
yaratilan her degiskene kendiliginden bir 6ndeger (default value) atar. Ondeger veri tipine gore degisir.
Asagidaki tablo baslica veri tiplerine atanan 6ndegerleri gostermektedir.

Veri Tipi Deger
byte, short, Int, long 0
float, double 0,0
bool False
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char \0' (null karakter)

string (bos string)

nesne (object) null

KapiNo degiskeni int tipi oldugu i¢in onun dndegeri 0 dir. sokakAd1 ise string tipi oldugundan
ondegeri "" (bos string) dir. Olayin basitligini korumak icin, 6ndegerleri sekle yazmiyoruz. Zaten, birazdan
onlarmn gercek degerlerini atayacagiz.

Istersek (1) ve (2) deyimlerini birlestirip, iki isi tek adimda yapabiliriz.
Ev ilkEv = new Ev(); (3)
Sonuncu deyim, ilk iki deyimin yaptiklarina denk is yapar.

Bu deyime nesne yaratici (instantiate) diyoruz. Sozdizimine bakinca ne yaptigini anlamak
mimkiindiir. Bu deyimde yer alan sozciiklerin islevlerini soldan saga dogru soyle agiklayabiliriz:

Ev Yukarida tasarladigimiz Ev sinifidir;

ilkEv ~ Tasarimdan iretilecek olan somut evin yerini isaret eder. Bu nedenle, ilkEv'i isaret ettigi evin
adiymis gibi de diistinebiliriz. Bundan boyle isaret¢i (referans) adi ile isaret ettigi nesneyi ayni
adla anacagiz. Soylemlerimizde, kastedilen seyin referans mi, nesne mi oldugu belli olacaktir.
Ancak ¢ok gerektiginde, referans oluguna ya da nesne olusuna vurgu yapacagiz.

= Atama operatorii
new Siniftan nesne yaratan operator (nesne yaratict)

Ev() Yaratilacak nesnenin tasarimi

Bir siniftan bir nesne yaratan genel s6zdizimi (syntax) sdyledir:

sinif_adi  nesne_adi = new sinif_ad();

Simdiye kadar soylediklerimizi yapmak i¢in asagidaki Uygulama sinifini yazmak yetecektir. Tabii, Ev
siifin1 daha 6nce yazmistik.

class Uygulama
{
static public void Main(string[] args)
{
Ev ilkEv = new Ev () ;

}

Su ana kadar iki sinif tanimladik. Ev adl smif bir evin kapt numarasi ile bulundugu sokagi tutacak iki
degiskene sahiptir. Ama Ev smifi bir tasarimdir, kendi basina bir is yapamaz.

Uygulama adli sinifta Main () metodu tanimlidir ve bu metot Ev smifinin bir nesnesini yaratacak olan
nesne yaratictyr caligtirmaktadir. Nesne yaratildiktan sonra, onun o&geleriyle ilgili isleri yapmaya
baslayabiliriz.
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Nesnenin Ogelerine Erisim

[k isimiz nesnenin &gelerine (degisken) birer deger atamak olmalidir. iIkEv nesnesi i¢indeki kapiNo ve
sokakAdi bilesenleri birer degiskendir. Dolayisiyla, degiskenlerle yapilan her is ve islem, onlara da
uygulanabilecektir. Birincisi int tipinden, ikincisi string tipinden olduguna goére, onlara tiplerine

uygun birer deger atayabiliriz:
ilkEv.kapiNo = 123;

Bu atamadan sonra i 1kEv nesnesinin durumu asagidaki sekildeki gibidir.

iIkEv @ po iIKEv

< kapiNo

123

-— sokakAdi

Sonra su atamayi1 yapalim.

ilkEv.sokakAdi = "Menekse";

Bu atamadan sonra i 1kEv nesnesinin durumu asagidaki sekildeki gibidir.

iIkEV @ jIkEV

123 < kapiNo

-— sokakAdi

Nesne i¢indeki degiskenlere yapilan atama deyimlerinde, degisken adlarinin 6niine nesne adimi yaziyoruz.
Bunun nedeni agiktir. Diyelim ki,

Ev sonEv = new Ev();

SonEvg, sonEv

> kapiNo

- sokakAd

nesne yaraticisini kullanarak bagka bir nesne yarattik. O zaman, bellekte iki nesne ve her birinde kap1No
ve sokakAdz bilesenleri ayr1 ayr1 yer alacaktir.
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ilkEv sonEv

O durumda, yalnizca,
kapiNo = 123;
sokakAdi = "Menekse";

atama deyimlerini yazarsak, derleyici, bu degerleri hangi ev i¢in atayacagini bilemez, hata iletisi verir. Bu
nedenle, 6nce nesneyi, sonra degiskeni yaziyoruz. Tabii, aralarina (.) koymay1 unutmuyoruz.

iIkEv.kapINo
ifadesi, 1 1kEv nesnesi i¢indeki kapiNo degiskeninin adidir. Benzer sekilde,
sonEv.kapiNo

ifadesi sonEv nesnesi i¢indeki kapiNo degiskeninin adidir. Gortildiigii gibi, farkli nesneler iginde ayni
adi tasiyan degiskenlere farkli degerler atanabiliyor. Degisken oniine konulan nesne adlari, aym adh
degiskenleri birbirlerinden ayirir. Zaten, bir smiftan istedigimiz kadar farkli nesne yaratabiliyor olmamizin
nedeni budur. Her nesne kendi basma bir varliktir.

Simdiye kadar soylediklerimizi bir program haline getirelim.

Ev.cs

using System;

class Ev

{
public int kapiNo;
public string sokakAdi;
}

class Uygulama

{

static public void Main ()
{
Ev i1lkEv = new Ev();
ilkEv.kapiNo = 123;
ilkEv.sokakAd1i = "Menekse";
Console.WriteLine ("ADRES: " + ilkEv.sokakAdi + " Sokak, No: " +
il1kEv.kapiNo) ;

}
}

Ciktr
ADRES: Menekse Sokak, No: 123

Bu programi satir satir inceleyelim. Ev ve Uygulama ayri ayri iki siiftir.

Kapsulleme (encapsulation)

Ev sinifinda dikkatimizi ¢ekmesi gereken sey simifin degiskenlerine public sifatinin verilmis olmasidir.
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class Ev

{
public int kapiNo;
public string sokakAdi;
}

Degisken bildirimindeki public nitelemesini kaldirip programi derlemeyi deneyiniz. Derleyiciden su hata
iletisini alacaksmiz.

Error 1 'Ev.kapINo'is inaccessible due to its protection level

Bu ileti bize, Ev sinifinin kapiNo adli degiskenine erisilemedigini soylityor. Bu olgu, nesne yonelimli
programlamada admna kapsiilleme (encapsulation) denen iyi bir glivenlik yontemidir. Encapsulation
kavramimni basite indirerek soyle agiklayabiliriz. Bir smif igindeki 6gelere disaridan erisilememesi igin
siifin dig diinyaya kapatilmasi demektir. Bunu ileride daha iyi anlayacagiz. Bazi durumlarda sinifin
Ogelerine erisimin olmasi istenir. Bunu yapmak i¢in, yukarida kullandigimiz public nitelemesi yeterlidir.
Bunun disinda bagska nitelemeler de vardir. Onlari erisim belirtegleri bolimiinde agiklayacagiz.

Uygulama simifindaki Main () metodu

Ev 1l1kEv = new Ev();

deyimi ile Ev smifindan bir nesne yaratmistir. Bagka bir deyisle, ana bellekte kapiNo ve sokakAdi
degiskenleri igin birer yer aywrmistir. Bellekteki bu adreslere erismek icin ilkEv.kapiNo ve
ilkEv.sokakAd1 isaretgileri (referans, pointer) kullanilmaktadir. Nesne yaraticidan sonra gelen iki
deyim, yukarida aciklanan iki atamay1 yapmaktadir. Son satir ise, atanan bu degerleri konsola yazdirir.

Askin Operator (overloaded operator)
Ciktiy1 konsola yazdiran Console.WriteLine () metoduna parametre olarak
("ADRES: " + ilkEv.sokakAdi + " Sokak, No: " + ilkEv.kapiNo)

ifadesini yazdik. Bunlardan ikisi string, ikisi degiskendir; degisken degerleri de konsola string olarak
yazilacaktir. Dort stringi ard arda birlestirip yazmak i¢in (+) operatoriinii kullaniyoruz. Elbette bu eylemde
(+) operatorii sayilardaki islevinden farkli bir iglev iistlenmis, metinleri uc uca birlestirmistir. Buna benzer
olarak, bir operatore farkli veri tipleri {izerinde farkli islevler yaptirilabilir. Ornegin, (+) operatoriine sayisal
veri tiplerinde bilinen toplama islemini, string veri tiplerinde metin birlestirme islemini, tarih veri tipleri
tizerinde tarih toplama islemini yaptiririz. Farkli veri tipleri tizerinde farkli islevler yiiklenmis operatore
askin operator (overloaded operator) denilir.

Yer Tutucu Operator

Ciktiy1 konsola yazdirirken, ¢cogu kez, yukaridaki gibi (+) askin operatériinii kullaniriz. Ama ¢ok islevsel
bir operatériimiiz daha var: Yer Tutucu operatér {}. Daha Once bu parantezleri programdaki bloklari
belirlemek i¢in kullandik. Bunun bagka islevleri oldugunu goérecegiz. Onlardan 6nemli birisi, konsol
ciktilarinda degiskene yer tutmaktir. Bunu bir 6rnekle agiklayalim. Yukaridaki 6rnekte ¢iktiy1

Console.WriteLine ("ADRES: " + ilkEv.sokakAdi + " Sokak, No: " +
il1kEv.kapiNo) ;

deyimi ile yazdirdik. Ayni isi

Console.WriteLine ("ADRES: {0} Sokak, No: {1} " , ilkEv.sokakAd1i ,
ilkEv.kapiNo );
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deyimi de yapar. "ADRES: {0} Sokak, No: {1} ™ stringi igerisine iki tane yer tutucu operator
konulmustur: {0} ve {1}. Stringden sonra virgiille ayrilmis iki degisken adi vardir. C# onlardan ilkini;
yani ilkEv.sokakAdi degiskenini O-inci degisken olarak sayar ve onun degerini {0} yer tutucusunun
bulundugu yere koyar. Benzer olarak, ilkEv.kapiNo degiskenini 1-inci degisken olarak sayar ve onun degerini
{1} yer tutucusunun bulundugu yere koyar. Genel olarak {n} yer tutucusu, saymayi sifirdan baslatirsak,
n-inci degiskene yer ayirir. Yer tutucu operatorle, ¢iktiyr nasil bigemleyebilecegimizi ileride gorecegiz.
Simdilik, ayn1 ¢iktry1,

Console.WriteLine ("ADRES: {1} Sokak, No: {0} " , ilkEv.kapiNo P
ilkEv.sokakAd1) ;

deyimiyle de yapabilecegimizi apagik gorebiliriz.

[pucu

Yukaridaki programda 123 ve “Menekse” dederleri ilkEv adli nesne icinde atanmig degerlerdir. Ev sinifindan bagka
nesneler yaratilabilir. Yaratilacak bagka nesnelerde, bu atamalar gecerli degildir. Her nesnenin &gelerine ayri ayri
atamalar yapiimalidir.

Bagka bir ev nesnesi yaratilirsa, onun kapi numarasinin ya da sokakAdi adiin farkli olmasi zorunlu mu? sorusu
akla geliyor. Tabii gercek hayatta, ayni sokakta kapiNo'lar1 esit iki evin olmasi postaciyr yaniltabilir. Ama,
isaretcileri (adlar1) farkli oldugu siirece nesneye ait degiskenlerin ayni degeri almalarina hi¢ bir engel yoktur.
Farkli nesnelerde aymi adi tastyan degiskenler farkli ya da ayni degeri alabilirler. Ornegin Menekse sokakta
birden ¢ok ev olabilir. O evlerin sokakAdi adlar1 ayni olacaktir.

Bunu goérmek i¢in, ikinciEv ve UclnciEv adli iki nesne daha yaratalim ve programi asagidaki gibi
degistirelim.

Ev02.cs

using System;

namespace Siniflar
{
class Ev
{
public int kapiNo;
public string sokakAdi;
}

class Uygulama
{
static public void Main ()
{
Ev 1lkEv = new Ev();
ilkEv.kapiNo = 123;
ilkEv.sokakAdi = "Menekse";

Ev ikinciEv = new Ev () ;
ikinciEv.kapiNo = 456;
ikinciEv.sokakAd1i = "Yasemin";

Ev dclUncUEv = new Ev () ;
dclnciEv.kapiNo = 123;
UguinciEv.sokakAd1i = "Menekse";

Console.WritelLine ("ADRES: {1} Sokak, No: {0} ", ilkEv.kapiNo,
ilkEv.sokakAd1) ;

Console.WriteLine ("ADRES: {1} Sokak, No: {0} ",
ikinciEv.kapiNo, ikinciEv.sokakAd1);

Console.WriteLine ("ADRES: {1} Sokak, No: {0} ",
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diclinciEv. kapiNo,

}

icinciEv.sokakAd1) ;

}
}

Cikty
ADRES: Menekse Sokak, No: 123
ADRES: Yasemin Sokak, No: 456
ADRES: Menekse Sokak, No: 123

iIkEv ikinciEv
123 456
- Yasemin Menekse

Buradan su kurali ¢ikarabiliriz.

Karal

Bir smiftan nesne yaratict ile istedigimiz kadar nesne yaratabiliriz. Her nesneye bellekte ayri yerler ayrilir.
Dolayistyla, birisinin degiskenlerine atanan degerler, 6teki nesneleri etkilemez.

Ama, istenirse bir nesnenin degerleri bagkasina aktarilabilir. Ornegin, yukaridaki programda, konsola yazdiran
iki satirdan 6nce

Ev yazlikEv = new Ev();

vazlikEv = ilkEv;
il1kEv = ikinciEv;
ikinciEv = yazlikEv;

deyimlerini ekleyelim. Ciktida i1kEv ile ikinciEv'in degiskenlerine verilen degerlerin birbirleriyle yer
degistirdigini gorebiliriz.

ADRES: Yasemin Sokak, No:
ADRES: Menekse Sokak, No:
ADRES: Menekse Sokak, No:

456
123
123

Yukaridaki takas islemine biraz yakindan bakalm. yazlikEv =
siniftan bagka bir nesneye deger olarak atanabildi.

ilkEv atamasinda oldugu gibi, bir nesne ayni

Ipuca

Bir nesne ayni siniftan baska bir nesneye deger olarak atanabilir.

Genkurucu (default constructor)

Simdi sunu deneyelim. Nesne yaraticisini etkisiz kilalim; yani bir nesne yaratilmasin. Onun yerine Ev sinifinin
degiskenlerini public static sifatlarryla niteleyelim.

GenKurucu01.cs
using System;

namespace Siniflar
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class Uygulama

{

class Ev
{
public static int kapiNo;
public static string sokakAdi;
}

static public void Main ()
{
Ev.kapiNo = 123;
Ev.sokakAdi = "Menekse";
Console.WriteLine ("ADRES: {1} Sokak, No: {0} ", Ev.kapiNo,
Ev.sokakAd1) ;

}
}

Cikty

ADRES: Menekse Sokak, No: 123
Bu programim nasil ¢alistigimi agiklamak ic¢in kurucu (constructor) kavramina biraz daha egilmemiz
gerekiyor. Onceki programlarda Ev smifinin bir kag nesnesini yarattik, o nesnelerin degiskenlerine degerler
atadik. Ama yukaridaki programda apagik bir nesne yaratmadik. Buna karsin,

Ev.kapiNo = 123;

Ev.sokakAdi = "Menekse";
atamalarim1 yaptik. Oysa, daha once soylediklerimize goére Ev sinifi bir tasarimdir; ona bir sey

yaptirilamazdi; ancak o siniftan yaratilacak nesnelere bir i yaptirilabilirdi. O zaman, nesne yaratilmadan
yapilan yukaridaki atamalari nasil agiklayacagiz?

Yukaridaki sorunun basit bir yaniti var. Daha 6nce 6grendigimiz kural bozulmadi. Yalnizca bizim apagik
istemedigimiz bir isi derleyici kendiliginden yapti. Ev sinifi i¢in kendiliginden bir nesne yaratti. O nesneye
simifin adin1 verdi. Boylece, Ev.kapiNo = 123; deyiminin bagindaki Ev adi sinifin degil, bizden
habersiz yaratilan ve ayni adi tasiyan nesnenin adidir. Bunu kendiliginden yapan nesne kurucuya
genkurucu (default constructor) denilir.

lpucu

Program bir sinifa ait hig bir nesne yaratmiyorsa, genkurucu kendiliginden o sinifa ait bir nesne yaratir; yarattigi nesneye
o sinifin adini verir.

Genkurucu birden gok nesne yaratmaz.

Nesne yaraticl ile bir nesne yaratiliyorsa, genkurucu nesne yaratmaz.

Smif degiskenlerine verilen degerleri istedigimizde degistirebiliriz. Asagidaki 6rnek bunu gostermektedir.

GenKurucu02.cs
using System;

namespace Siniflar

{

class Uygulama

{
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class Ev
{
public static int kapiNo = 444;
public static string sokakAdi = "Kardelen";

}

static public void Main ()
{
Console.WriteLine ("ADRES: {1} Sokak, {0} " , Ev.kapiNo,
Ev.sokakAd1) ;
Ev.kapiNo = 123;
Ev.sokakAdi = "Menekse";
Console.WriteLine ("ADRES: {1} Sokak, {0} ", Ev.kapiNo,
Ev.sokakAdi) ;

}
}

Cikty

ADRES: Kardelen Sokak, 444
ADRES: Menekse Sokak, 123

ipucu
Bir sinifin static 63elerine nesne isaretgisi ile erisilemez.

Asagidaki programda Ev smifinin static nitelemeli sokakAdi degiskenini, 1i1kEv isaretgisi
goremiyor; derleme hatas1 doguyor.

GenKurucu03.cs
using System;

namespace Siniflar
{
class Uygulama
{
static public void Main ()
{
Ev 11kEv = new Ev () ;
ilkEv.kapiNo = 123;
il1kEv.sokakAd1 = "Menekse";

}

class Ev

{
public int kapiNo;
public static string sokakAdzi;

Error 1 Member 'Siniflar.Uygulama.Ev.sokakAdi' cannot be accessed with an instance reference; qualify it with a type
name instead ...

Main () metodundaki kodlarin yazilis sirasi ile hata iletisini karsilastirirsak sunu goérebiliriz: Ev sinifinin
ilkEv adli bir nesnesi yaratilmistir. 11kEv.kapiNo = 123 atamasi ile i1kEv nesnesinin kapiNo
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adli bilesenine 123 degeri atanmistir. Ama 1 1kEv.sokakAdi = "Menekse'" atamasina gelindiginde,
derleyici hata vermektedir. Clinkii, Ev sinifinin static nitelemeli sokakAdi adli 6gesi bir nesne i¢ine
gitmez. Ona ana bellekte i1kEv mnesnesi disinda bir yer ayrilir. Dolayisiyla  nesne icinde
ilkEv.sokakAdi adli bir degisken yoktur. Bunu agagidaki gibi bir sekille temsil edebiliriz.

Ev @
Ev

<@— sokakAdi

iIkEv @—p» =

123 r kapiNo

Ev smifint Uygulama smifinin igine alsak bile bu durum degismez. Boyle oldugunu gérmek igin,
programimizi agagidaki gibi degistirelim. Derleyicimizin ayni1 hata iletisini verdigini gorecegiz.

GenKurucu04.cs
using System;

namespace Siniflar

{

class Uygulama

{

static public void Main ()

{
Ev 11kEv = new Ev () ;
ilkEv.kapiNo = 123;
1il1kEv.sokakAd1 = "Menekse";

}

class Ev

{
public int kapiNo;
public static string sokakAdzi;

Error 1 Member 'Siniflar.Uygulama.Ev.sokakAdi' cannot be accessed with an instance reference;

Bir sinifin bazi 6geleri static, bazilar1 degilse, static dgelere siif isaret¢isi ile, static olmayan dgelere de
nesne isaretcisi ile erisilebilir.

GenKurucu05.cs
using System;

namespace Metotlar

{
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class Uygulama

{

static public void Main ()

{
Ev.kapiNo = 777;
Ev eskiEv = new Ev () ;
eskiEv.sokakAd1i = "Yasemin";
Console.WriteLine ("ADRES: {1} Sokak, {0} ", Ev.kapiNo,

eskiEv.sokakAd1) ;
}
}

class Ev

{
public static int kapiNo;
public string sokakAdi;

}

Cikts
ADRES: Yasemin Sokak, 777

this anahtari

Her zaman soyledigimizi animsatarak baglayalim. C# dilinde her sey smiflar i¢inde tanimlanir. Dolayisiyla,
bazi dillerde 6nemli rol oynayan global degiskenler ve global fonksiyonlar C# dilinde yoktur. Onun yerine
smif ogeleri (class member) dedigimiz degiskenler ve metotlar vardir. Smifin bir 6gesine 'global' rol
oynatmak istedigimizde, onu public erisim belirteci ile niteleriz; yani public nitelemeli sinif 6gelerine baska
smiflardan erisilebilir. Metotlarin i¢inde tanimlanan degiskenler o metodun yerel degiskenleridir. Yerel
degiskenlere ancak ait oldugu metot i¢inden erisilir; kendi sinifindan veya bagka smiflardan erisilemez.

Bazi durumlarda, yerel degisken adlar ile sinif degiskenlerinin adlar1 ayni olabilir. Bu durumda, metotlar
kendi yerel degiskenlerine 6ncelik tanirlar. Bunu bir 6rnekle agiklayalim. Ornegin dairenin alanini bulan bir
smifta yariCap adli bir degisken hem sinif 6gesi olarak hem de bir metodun yerel degiskeni olarak
bildirilmis olsun. C#, bunlar farkli iki degisken olarak yorumlar. Dolayisiyla, her ikisine ana bellekte ayri
ayr yerler ayirir. Oyleyse, derleyici agisindan onlar birbirlerinden farkl iki degiskendir.

Metotlar sinif 6gelerini gorebildigine gore, metot i¢inde yariCap degiskenine bir atama yapilsa, o deger
hangisinin adresine yazilacak? Siif degiskeninin adresine mi, yoksa yerel degiskenin adresine mi? Benzer
olarak, yariCap degeri okutulmak istense hangi adresteki degeri okuyacak? Derleyici bu konuda hig¢
tereddiide diismez, aksi sdylenmedik¢e Oncelik daima yerel degiskenlerindir. Boéyle oldugunu asagidaki
ornekten gorebiliriz.

Daire.cs
using System;
class Daire
{
public const double PI = 3.14159;
public double yariCap;
public double alan;

public double AlanBul (double r)
{

double yariCap = r;

double alan;

alan = PI * r * r;

return alan;
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}

public void Yaz ()

{
Console.WritelLine ("Dairenin yaricapi = {0} ", yariCap):
Console.WritelLine ("Dairenin alani {0y ", alan);

}

class Uygulama

{

static void Main(string[] args)

{

Daire d = new Daire();
Console.WritelLine (d.AlanBul (2.5));
d.Yaz () ;
}
}
Cikts
19,6349375

Dairenin yaricap1 = 0
Daireninalani =0

Ciktiya bakarak bu programi ¢6ziimleyelim. Daire smifi i¢inde double tipinden public nitelemeli
yariCap ve alan adli iki smif degiskeni bildirimi yapilmistir. Smifa ait metotlar ve bagka siniflara ait
metotlar bu degiskenlere erigebilirler. Nitekim, Daire smift iginde tanimlanan Yaz () metodu bu
degiskenlere erismekte ve onlarin degerlerini konsola yazmaktadir.

Gene Daire smifi iginde tanimli olan AlanBul () metodu, ¢agrilirken aldigi parametreyi kullanarak
dairenin alanini bulmaktadir. Bu metodun yerel degiskenleri, Daire sinifinin degiskenleri ile ayni adlari
tasimaktadir. AlanBul () metodu hesapladigi daire alaninin degerini alan adli yerel degiskeninin
adresine yazar; ¢linkii 6ncelik kendi yerel degiskenlerinindir. Sonugta siif degiskenlerine program iginde
hicbir deger atanmamugtir.

Main () metodu 6nce Daire smifina ait d adli bir nesne yaratiyor. Sonra AlanBul () metodunun
degerini olan 19, 6349375 sayisint konsola yazdirtyor. En sonunda Yaz () metodunu ¢agiriyor. Yaz ()
metodu AlanBul () metodunun yerel degiskenlerine erisemez; o ancak smifin degiskenlerine erisiyor ve
onlarin 6ndegerleri (default value) olan 0 degerlerini konsola yaziyor.

Peki ama biz yerel degiskeni degil, sinif degiskenini kullanmak istiyorsak ne yapmaliy1iz? O zaman this
anahtar s6zciigli yardima kosacaktir. Asagidaki 6rnekler bunun nasil oldugunu gésteriyor.

this anahtarinin metot igcinde kullanimi

Ozanlar.cs
using System;

public class Ozanlar

{
public string ad ;
public void Yaz ()
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string ad = "Melih Cevdet Anday";
this.ad = "Orhan Veli Kanik";
Console.WriteLine (ad)
Console.WriteLine (this.ad );

}

class Uygulama

{

public static void Main(string[] args)

{
Ozanlar a = new Ozanlar();
a.Yaz ()

}

Ozanlar smifini ¢éziimleyelim. Sinifin iginde ad adl string tipinden bir smnif degiskeni tanimlidir. O sinifin
bir 6gesi olan Yaz () metodu i¢inde de ayn1 adla bir yerel degisken tanimlidir. Derleyici her ikisine ayr1 ayr
bellek adresleri ayirir.

a = new Ozanlar() nenesi

Yaz()

ad—® | Melih Cewdet Anday

Sinif degiskeni ile yerel dediskene ayri ayri adresler tahsis edilir

string ad = "Melih Cevdet Anday";

deyimi yerel ad degiskenine "Melih Cevdet Anday" degerini atar.
this.ad = "Orhan Veli Kanik";

deyimi ise sinif 6gesi olan ad degiskenine "Orhan Veli Kanik" degerini atar.
Console.Writeline (ad) ;

deyimi yerel degisken degerini konsola yazar.

Console.WritelLine (this.ad );

deyimi ise sinif degiskeninin degerini konsola yazar.

this Anahtarinin Kurucu iginde Kullanimi

Asagidaki programda Ozan sinifi i¢inde tanimlanan public Ozan () kurucusundan sinif degiskenine nasil
erisildigini gostermektedir.

Ozan.cs
using System;
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public class Ozan
{
public string ad;

public Ozan () //kurucu
{
this.ad = "Orhan Veli Kanik";
}
}

class Uygulama
{
public static void Main(string[] args)
{
Ozan obj = new Ozan () ;
Console.WritelLine (obj.ad);

}

Ozan sinifi iginde tanimlanan public Ozan () kurucusu sinifin ad degiskenine erismek igin this.ad ifadesini
kullanmaktadir:

this.ad = "Orhan Veli Kanik";
Eger bunlar yerine, 6rnegin

string ad = "Orhan Veli Kanik";
gibi yerel degiskenler koyarak programi

using System;

public class Ozan
{
public string ad;

public Ozan () //kurucu
{
string ad = "Orhan Veli Kanik";
}
}

class Uygulama
{
public static void Main(string[] args)
{
Ozan obj = new Ozan () ;
Console.WriteLine (obj.ad);

}

bi¢imine doniistiiriirsek, program derlenir; yani sozdizimi hatasi yoktur, ama ¢iktis1 “” bos stringdir. Ciinkii,
Ozan simifinin ad degiskenine deger atanmamugtir. Ondegeri (default value) ‘“* bos string 'dir; konsola
ondegeri gider.

Gezegen.cs
using System;

class Gezegen

{
public int yariCap;

61



62

public double yerCekim;
private string ad;

}

class Uygulama

{

public static void Main ()

{

Gezegen dinya = new Gezegen();
dinya.yerCekim = 9.81;
dinya.yariCap = 6378;

Console.WritelLine ("Dlnyanin yariCapi
Console.WritelLine ("Dinyanin yerCekimi

" + dinya

.yariCap

);

" + dinya.yerCekim ) ;



