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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0156

ALAN Bilisim Teknolojileri

DAL/MESLEK Veritabani Programciligi

MODULUN ADI Nesne Tabanh Programlamada Bilesenler Olusturma

Nesne Tabanli Programlamada Bilesen Olusturma ile ilgili
MODULUN TANIMI bilgi, beceri ve tutumlarin kazandirildig1 bir 6grenme

materyalidir.

SURE 40/24

ON KOSUL “Nene Tabanli Programlamada Kalitim ve Araytizler”
modiiliinii tamamlamis olmak.

YETERLIK Bilesenler olusturabilmek
Genel Amag

Gerekli ortam saglandiginda bilesenler olusturabileceksiniz.
MODULUN AMACI Amaclar

1. Alanlara erismek icin 6zellikler uygulayabileceksiniz.
2. Ara birim 6zellikleri ile ¢alisabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM Ortam: Bilgisayar labaratuari
ORTAMLARI VE Donamim:Tabanli programlama dili i¢in gerekli donanima
DONANIMLARI sahip bilgisayar

Modiil iginde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme arac1 (goktan secmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma vb.) kullanarak modiil
uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve becerileri 6lgerek sizi
degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Bilesen olusturma nesneye dayali programlamanin temel gorevlerinden bir tanesidir.
Nesneye dayali programlama kavramindaki nesne sozciigii, uygulamada kullanacaginiz
bilesenleri kastetmektedir. Uygulamaniz icin bilesenleri hazirladiktan sonra uygun
yontemlerle bu bilesenleri organize ederek uygulamayir tamamlarsimiz. Bu bilesenler
olmadan uygulamayi tamamlamak imkénsizdir. Bilesenlerin bazilar1 size hazir olarak
sunulur. Ancak bir¢ogunu da sizin olusturmaniz gerekir.

Iste bu modiil size bilesen olusturma becerisi kazandiracaktir.






OGRENME FAALIYETi-1

(AMAC )

Bu faaliyetle gerekli arag, gere¢ ve ortam saglandiginda “o6zellikler” ile
calisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Nesne tabanli programlamada sinif tanimlamada kullanilan metot ve 6zellik
arasinda ne farki vardir? Arastiriniz.
> Gergek hayattaki nesnelerin 6zellikleri ile bir sinif tammlamada kullanilan

ozelliklerin benzerligi var midir?

1. OZELLIKLER

Bu bdliimde, bir siniftaki alanlar1 gizlemek i¢in 6zellikleri nasil tanimlayacaginiz ve
kullanacagmiz ele alinacaktir. Onceki béliimlerde, bir siif igindeki alanlari 6zel yapmaniz
ve bu alanlardaki degerleri saklamak ve yeniden elde etmek icin yontemler saglamaniz
gerektigi vurgulanmisti. Bu yaklasim, alanlara giivenli ve kontrollii bir erisim ve izin verilen
degerlere iligkin ek mantik ile kurallar1 kapsiillemenizi saglar. Bununla birlikte, bu yolla bir
alana erisim i¢in sz dizimi dogal degildir. Bir degisken okumak ya da yazmak istediginizde,
normal olarak bir atama ifadesi kullanirsiniz. Bu nedenle bir alanda (sonug olarak bir
degisken) aym etkiye erismek icin bir yontem cagirmak biraz acemiliktir. Ozellikler bu
uygunsuzlugu gidermek igin tasarlanmustir.

1.1. Metotlar ile Kapsiilleme

Alanlan gizlemenin (kapsiillemenin) yollarindan bir tanesi de metotlar1 kullanmaktir.
Bilgisayar ekranindaki bir noktay1r x ve y koordinatlar1 ile gdsteren asagidaki sekilde bir
yapimiz olsun. x koordinati i¢in gegerli araligin 0 ile 1280 arasinda oldugunu y koordinati
icin ise gecerli araligin 0 ile 1024 arasinda oldugunu varsayalim.

struct EkranPozisyonu
{
public EkranPozisyonu (int x, int y)
{
this.X = aralikDenetleX (x);
this.Y = aralikDenetleY (y);
}

e

public int
public int Y;



private static int aralikDenetleX (int x)
{

if (x < 0 || x > 1280)

{

throw new ArgumentOutOfRangeException ("X");
}
return x;

}

private static int aralikDenetleY (int vy)
{
if (y <0 || y > 1024)
{
throw new ArgumentOutOfRangeException("Y");
}

return y;

Bu yapi ile ilgili en énemli problem kapsiillemenin altin kuralina uymamasidir. Yani
veri tipi 6zel (private) degildir. Ortak (public) veri kullanimi smurliliklart olan bir
uygulamadir. Ciinkii kullanimi denetlenmez. Ornegin Ekran Pozisyonu kurucu aralif
parametrelerini denetler. Ancak boyle bir denetim ortak alanlara (X ve Y) uygulanmaz.
Uygulamada programlama hatasi sonucu olarak X veya Y konum araliginin digina diiser.

EkranPozisyonu orijin = new EkranPozisyonu(0, 0);
int xPos = orijin.X;
orijin.Y = -100; //hata! Y 0-1024 araliginda olmali

Bu problemi ¢6zmek i¢in kullanilan yontemlerden bir tanesi, alanlar1 6zel yapmak ve
her 6zel alanin degerini okumak ve yazmak i¢in birer erisimci ve degistirici metot
eklemektir. Degistirici yontemler daha sonra yeni alan degerlerinde aralik denetimi yapabilir.
Ornegin asagidaki kod X alan1 i¢in bir erisimci (OkuX) ve bir degistirici (YazX) metot igerir.
YazX’in parametre degerini nasil denetledigine dikkat ediniz.

struct EkranPozisyonu

{

public int OkuX()
{
return X;

}

public void YazX(int yeniX)
{

this.X = aralikDenetleX(yeniX);
}



Kod artik aralik denetlemelerini basartyla uygular. Bununla birlikte Ekran Pozisyonu
artik dogal bir alan benzeri soz dizimine sahip degildir. Metot temelli bir sdz dizimi ortaya
cikmistir. Asagidaki 6rnek X’in degerini 10 artirir. Bunu yapmak i¢in OkuX ile dnce X’in
degerini okumali, arttirdiktan sonra da YazX ile X’in degerini yazmaliyiz.

int xpos = orijin.OkuX();
orijin.YazX (xpos + 10);

Bu islemi X alani ortak (public) oldugunda asagidaki Ornekte goriildigi gibi
gerceklestiriyoruz:

orijin.X += 10;

Stiphesiz bu durumda alanlar1 kullanmak daha kisa, daha ac¢ik ve daha kolaydir. Ne
yazik ki ortak alanlar1 kullanmak kapsiillemeyi kirar. Ozellikler bu noktada devreye girerek
her iki 0rnegin iyi yonlerini birlestirir. Yani alan benzeri bir s6z dizimi kullanimina izin
verirken kapsiillemeyi de siirdiriir.

1.2. Ozellikleri Kullanma

Bir ozelligi bir deyimde kullandiginizda onu ya bir okuma baglaminda (degerini
degistirmediginiz durumlar) ya da bir yazma baglaminda (degerini degistirdiginiz durumlar)
kullanirsiniz. Ekran Pozisyonu 2 (Ekran Pozisyonu yapisinin 6zellik kullanan siiriimii)
yapisinin ozelliklerini kullanarak okuma ve yazma 6rnegine ait kodlar asagida verilmistir:

struct EkranPozisyonu?

{

public EkranPozisyonu2 (int x, int vy)

{
this.x = aralikDenetleX (x);

this.y = aralikDenetleY (y);
}

private int x;

public int X
{
get { return this.x; }
set { this.x = aralikDenetleX (value); }

}

private int y;

public int Y
{
get { return this.y; }
set { this.y = aralikDenetleX(value); }



private static int aralikDenetleX (int x)
{
if (x <0 || x > 1280)
{
throw new ArgumentOutOfRangeException ("X");
}
return x;

}

private static int aralikDenetleY (int vy)
{
if (y <0 || y > 1024)
{
throw new ArgumentOutOfRangeException("Y");
}

return y;

Asagidaki 6rnek bir Ekran Pozisyonu 2 yapisinin X ve Y 6zelliklerindeki degerlerini
okumay1 gosterir.

EkranPozisyonu2 orijin2 = new EkranPozisyonu2 (0, 0);
int xpoz = orijin2.X; //orijin.X.get'i cagirir
int ypoz = orijin2.Y; //orijin.X.get'i cagirir

Ozellik ve alanlara ayn1 s6z dizimini kullanarak eristiginize dikkat ediniz. Bir 6zelligi
okuma baglaminda kullandiginizda derleyici alan benzeri kodunuzu otomatik olarak o
ozelligin get erisimcisine yapilan bir ¢agriya doniistiiriir. Benzer bigimde de bir 6zelligi
yazma baglaminda kullanirsaniz derleyici kodu otomatik olarak set erisimcisine yapilan bir
cagriya doniistiirtir.

Bir 6zelligi hem okuma hem de yazma baglaminda kullanmak da olasidir. Ornegin;derleyici
asagidaki gibi ifadeleri otomatik olarak hem get hem de set erisimcilerine yapilan gagrilara
doniistiirtr.

orijin2.X += 10;



1.2.1. Sadece Okunabilir

Sadece get erisimcisi olan 6zellikleri bildirmenize izin verilir. Bu durumda 6zelligi
yalnizca okuma baglaminda kullanabilirsiniz. Asagidaki o6rnekte Ekran Pozisyonu 2
yapisinin X Ozelliginin sadece okunabilir bir 06zellik olarak bildirilmis bi¢imini
gorebilirsiniz:

struct EkranPozisyonu?

{

public int X
{

get { return this.x; }

X ozelligi bir set erigimcisi igermez. Bu ylizden X degiskenine deger atayarak bir
yazma baglanminda kullanmak icin yapilan her girisim basarisiz olur. Ornegin;

orijin2.X = 140; //derleme zamani hatasi
1.2.2. Sadece Yazilabilir

Benzer bi¢imde yalnizca set erigsimeisi olan bir dzellik bildirebilirsiniz. Bu durumda
ozelligi yalnizca yazma baglaminda kullanabilirsiniz. Ornegin asagida Ekran Pozisyonu 2
yapisinin X 6zelliginin sadece yazilabilir bir 6zellik olarak bildirilmis bigimini gorebilirsiniz.

struct EkranPozisyonu?2

{

public int X
{

set { this.x = aralikDenetleX (value); }

}

X ozelligi bir get erisimcisi icermez. X’i okuma baglaminda kullanmak igin yapilan
her girisim basarisiz olur. Ornegin;

Console.WritelLine (orijin2.X); // derleme zamani hatasi
orijin2.X = 200; // derlenir
orijin2.X += 10; // derleme zamani hatasi



Asagida verilen islem basamaklarini takip ederek (Oneriler kismi, uygulama faaliyeti
icin yonlendirici olacaktir.) konuyu daha iyi pekistiriniz.

Islem Basamaklar Oneriler
» Nesne tabanli programlama » Baglat — Calistir segenegini tiklayimniz.
yazilimi uygulamasini aginiz. Calistir penceresi agilir. A¢ kutusuna “devenv”
yazip Tamam diigmesine tiklayiniz.
» Yeni bir Konsol Uygulamasi » Dosya (File) meniisiinden Yeni (New) alt
(Console Application) projesi meniisiinii, ardindan Proje... (Project...)
olusturunuz. segenegini tiklayimiz. Yeni Proje (New Project)
penceresi agilir.
P s [ NET Framework 3.5
WS“:'TH‘:;DEWEE ﬂ WP Applcation .
\WPF Browser Application
3:;::35& 9 Consale Appication
oo

SSIS ScrintComponent LI
I A project for creating a command-ine application {MET Framework 3.5)

Name: I Ozeliikler
Location: I C:\Wsers\Administrator \DocumentsVisual Studio 2008'Projects j
Solution Name: Im ¥ Create directory for salution
OK |
Proje types  : Visual C#
Templates : Console Application
Name : Ozellikler
Location : Degistirmeyiniz

Solution Name : Bilesenler Olusturma
» Yeni Proje (New Project) penceresinde
ustteki secim ve girisleri yaptiktan sonra Tamam
diigmesini tiklayiniz. Cozim Gezgini (Solution
Explorer) penceresi asagidaki gibi goriinmelidir:

A
2|2 E &S

[ Solution 'BilesenlerOlusturma’ (1 project)

=d| Properties
«d| References
B '5*;—’] Program.cs




» Projeye yeni bir smif ekleyiniz.

» Project meniisiinden Add Class... secenegini
tiklayimiz. Dilerseniz alternatif olarak Shift + Alt
+ C tuslarina birlikte basabilirsiniz. Add New
Item penceresi agilir.

Add New Item - Ozellikler

Categories: Templates:
Visual C# Items - Bitmap File
Code 4] Class

Data

Expression Blend
General
Reporting

Web

Windows Forms
o

] Code File

] Component Class
%Cursor File

| custom Control

I An empty dass definition

Mame: I EkranPnzisyunu.[s|

» Kategoriler (Categories) bélmesinden Visual
C# Items’1n, Sablonlar (Templates) bélmesinden
Class’1n segili oldugundan emin olduktan sonra
Ad (Name) kutusuna “EkranPozisyonu.cs” yazip
Ekle (Add) diigmesini tiklaymniz. Coziim Gezgini
(Solution Explorer) penceresine Ekran
Pozisyonu.cs dosyasi eklenerek editor
bolmesinde Ekran Pozisyonu.cs sekmesi

acgtlmalidir.
» Ekran Pozisyonu sinifinin tipini class EkranPozisyonu
Yapi (struct) olarak degistiriniz. i

siifini asagidaki sekilde degistiriniz.
struct EkranPozisyonu

{
}




» Ekran Pozisyonu.cs dosyasindaki
yapiy1 tamamlayiniz.

Ekran Pozisyonu Yapisin1 asagidaki sekilde
tamamlayiniz.

struct EkranPozisyonu
{

public EkranPozisyonu (int x, int
Y)

{

aralikDenetleX (x) ;
aralikDenetleY (y);

this.X =
this.Y

}

public int X;
public int Y;

public int OkuX()
{

return X;

}

public void YazX(int yeniX)
{
this.X =
aralikDenetleX (yeniX) ;
}

private static int
aralikDenetleX (int x)
{
if (x < 0 || x > 1280)
{
Throw new
ArgumentOutOfRangeException ("X") ;
}

return x;

}

private static int
aralikDenetleY (int vy)
{
if (y <0 |l y > 1024)
{
throw new
ArgumentOutOfRangeException ("Y") ;
}

return y;
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» Ekran Pozisyonu.cs dosyasina
Ekran Pozisyonu 2 yapisini ekleyiniz.

» Ekran Pozisyonu yapisinin kapama kiime
parantezinden sonra Ekran Pozisyonu 2 yapisinin
kodlarin1 asagida goriildigii gibi ekleyiniz.

struct EkranPozisyonu2

{
public EkranPozisyonu?2 (int x,
int vy)
{
this.x = aralikDenetleX (x);
this.y aralikDenetleY (y);

}
private int x;

public int X
{
set { this.x =
aralikDenetleX (value); }

}

private int y;

public int Y
{
get { return this.y; }
set { this.y =
aralikDenetleX (value); }

}

private static int
aralikDenetleX (int x)
{
if (x < 0 || x > 1280)
{
throw new
ArgumentOutOfRangeException ("X") ;
}

return x;

}

private static int
aralikDenetleY (int vy)
{
if (y <0 || y > 1024)
{
throw new
ArgumentOutOfRangeException ("Y") ;
}

return y;
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» Program.cs dosyasindaki Main
metoduna kodlar ekleyerek denemeler
yapiniz.

» Program.cs dosyasini editérde agip asagidaki
kodlar1 girerek denemeler yapiniz. Main metodu
asagidaki gibi olmalidir.

static void Main(stringl[] args)
{

EkranPozisyonu orijin = new
EkranPozisyonu (0, 0);

int xPos = orijin.X;

orijin.Y = -100;

int xpos = orijin.OkuX();
orijin.YazX (xpos + 10);

orijin.X += 10;

EkranPozisyonu2 orijin2 = new
EkranPozisyonu2 (0, 0);
int xpoz = orijin2.X;
int ypoz = orijin2.Y;

orijin2.X = -140;
Console.WritelLine (orijin2.X);
orijin2.X = 200;

orijin2.X += 10;
Console.ReadKey () ;

}

» Nesne tabanli programlama
yazilimini kapatiniz.

» Uygulama faaliyeti bitti. File meniisiinden
Exit secenegini tiklayarak nesne tabanl
programlama yazilimini kapatiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
1. Kapsiilleme teknigini kavradimiz mi1?
2. Kapsiilleme islemi i¢in alanlarin degerini metotlarla okuyup
yazabildiniz mi?
3. Kapsiilleme islemi i¢in alanlarin degerini 6zelliklerle okuyup
yazabildiniz mi?
4. Sadece okunabilir 6zellikler olusturabildiniz mi?
5. Sadece yazilabilir 6zellikler olusturabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Kapstilleme kavramini asagidakilerden hangisi en iyi tanimlamaktadir?
A)  Alanlan 6zel yapmak
B)  Yapi veya sinifa alan degistirme metodu eklemek
C)  Yapi veya sinifa alan okuma metodu eklemek
D)  Yapi veya siniftaki alanlari 6zel yapip degistirme ve okumayi denetleme igin
metotlar kullanmak

2. Sadece okunabilir 6zellik eklemek i¢in asagidakilerden hangi erisimci kullanilir?
A)  get
B) set
C) private
D) public
3. Sadece yazilabilir 6zellik eklemek icin asagidakilerden hangi erisimci kullanilir?
A)  get
B) set
C) private
D) public
4, Bir 6zellik okuma ve degistirme kullanimi bakimindan asagidakilerden hangisine
benzer?
A) alan
B)  metot
C) yapt
D) smf
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit ettiginiz
sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarmizin timii dogru ise bir sonraki 6grenme
faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

(AMAC )

Bu faaliyetle gerekli arag, gere¢ ve ortam saglandiginda arayiiz 6zelliklerini (interface
properties) kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Arayiizlerde oOzellikler nasil tanimlanir? Arastirarak rapor halinde sinifa

sununuz.

2. ARAYUZ OZELLIKLERI

Arayiizler yontemlerin yaninda ozellikler de belirtebilir. Bunu yapmak igin get
ve/veya set anahtar sozciigiini kullanirsimz. Ancak arayiizler uygulama kodlar
barmndiramayacaklar1 igin get ve set erisimcilerinin govdeleri yerine noktali virgil (;)
kullamilir. Ornegin;

interface IEkranPozisyonu
{
int X { get; set; }
int Y { get; set; }
}

Bu arayiizii kullanan tiim sinif ve yapilar get ve set erisimci yontemleri ile birlikte X
ve Y dzelliklerini de kullanmak zorundadir. Ornegin;

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace ArayuzOzellikleri
{
struct EkranPozisyonu: IEkranPozisyonu
{
int x, vy’
public int X
{
get
{

return x;
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x = value;
}

}
public int Y

{
get
{

return y;

}

set

{
y = value;

}

}

2.1. Ozellikleri Uygulamada Kullanma

Nesne tabanli programlama yazilminda Ozellikler (Properties) penceresini
kullandigimizda ¢esitli uygulama bilesenlerinin [Metin Kutusu (TextBox), Diigme (Button)
gibi bilesenler] 6zellik degerlerini ayarlayan alan bir kod olusturursunuz. Bazi bilesenlerin
cok sayida Ozelligi vardir ve baz1 6zellikler digerlerinden daha fazla kullanilir. Asagidaki
ornekte gordiiglinliz s6z dizimini kullanarak bir ¢ok o6zelligi c¢alisma zamaninda
degistirebilirsiniz. Merkez adinda bir Ekran Pozisyonu nesnesi yaratip X ozelligini 0’a
ayarlayan ve onu alip ekrana yazan basit bir 6rnek asagidaki gibi olabilir:

static void Main(string[] args)

{
EkranPozisyonu merkez = new EkranPozisyonu() ;
merkez.X = 0;

Console.WriteLine (merkez.X);

2.2. Otomatik Ozellikler

Ozelliklerin baglica amaci alanlarin  kullanimin1  uygulamasm dis  diinyadan
saklamaktir. Ozelliklerin amacina yénelik kullanimi 6nemlidir. Ciinkii get ve set erisimciler,
sadece alana bir deger atamak ya da deger okumak islemlerini yerine getiriyorsa bunun
dogru bir yaklasim olup olmadigi sorusu akla gelebilir. Veriyi ortak (public) alanlar olarak
gostermek yerine 6zellikler tanimlamaniz i¢in en az iki neden vardir:

> Uygulamalarla Uygunluk: Alanlar ve 6zellikler, derlemelerde farkli meta veri

kullanarak kendilerini ortaya koyar. Bir sif gelistiriyorsaniz ve ortak alanlar
kullanmaya karar verdiyseniz bu sinifi kullanan bir uygulama, alanlar olarak bu
Ogelere bagvuracaktir. Bir Ozelligi okurken ve yazarken kullandigimiz s6z
dizimini bir alam1 okumak ve yazmak i¢in kullanabilseniz de derlenen kod
gercekte ¢ok farklidir. Daha sonra bu alanlar1 6zellikler olarak degistirmeye
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karar verirseniz mevcut uygulamalar yeniden derlenmeden sinifin giincellenmis
stiriimiinii kullanamaz. Uygulamay1 bir sirketin ¢ok sayida kullanicisina
uyguladiysaniz bu bir dezavantajdir.

> Arayiizlerle Uygunluk: Bir arayliz gerceklestiriyorsaniz ve arayliz 6zellik
olarak bir 6ge tamimliyorsa ozellik sadece 6zel (private) alanlardaki veriyi
okuyor ve yaziyor olsa bile arayiizdeki sartlara uyan bir 6zellik yazmaniz
gerekir. Sadece aymi adla bir ortak alan gostermek yoluyla bir 6zellik
gelistiremezsiniz.

Programlama dili tasarimcilari, programcilarin gereginden fazla kod yazacak kadar
zamani olmayan mesgul insanlar olduklarimi bilir. Bu amagla derleyici sizin i¢in otomatik
ozellikler kodunu iiretebilir.

class Daire
{
public int YariCap { get; set; }

}

Bu Ornekte Daire smifi YariCap adinda bir 6zellik igerir. Bu &zellik, tiirii diginda

herhangi bir bilgi igermez. Derleyici bu tanimi otomatik olarak asagida goriildiigii sekle
dontistiiriir.

class Daire
{

private int yariCap;

public int YariCap
{
get
{
return this. yariCap;

}

set

{
this. yariCap = value;

}
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2.3. Ozellikler Ile Nesneleri Baslatma

Bir nesneyi baglatmak i¢in kuruculari tanimlamay1 grenmis olmalisiniz. Bir nesne
birden ¢ok kurucuya sahip olabilir ve bir nesnedeki farkli 6geleri baglatmak icin ¢esitli
parametrelerle kurucular tanimlayabilirsiniz. Ancak bu pratik bir yaklasim degildir. Bir
sinifin ka¢ adet alan icerdigine ve alanlar1 baslatmak icin istediginiz cesitli bilesimlere baglh
olarak cok sayida kurucu yazmaya son verebilirsiniz. Bir smif olusturuldugunda, set
erisimcilere sahip ortak (public) o6zellikler icin degerler belirleyerek bu olusumu
baglatabilirsiniz. Yani Ucgen adinda bir sinifin nesnelerini olusturup bunlar1 herhangi bir
bilesimle belirleyebilirsiniz. Ucgen sinifi asagidaki sekilde tanimlanmis olsun:

class Ucgen

{

private int kenarlUzunluk 10;
private int kenar2Uzunluk = 10;

private int kenar3Uzunluk = 10;

public int KenarlUzunluk

{ set { this.kenarlUzunluk = value; }
éublic int Kenar2Uzunluk

{ set { this.kenar2Uzunluk = value; }

}

public int Kenar3Uzunluk
{
set { this.kenar3Uzunluk = value; }
}
}

Bu sinifa ait 6zellik ile nesne baglatma bilesimleri agsagida gorildiigii gibi olabilir:

1. Ucgen ucgenl

new Ucgen { KenarlUzunluk

2. Ucgen ucgen? = new Ucgen { KenarlUzunluk
bi

3. Ucgen ucgen3 = new Ucgen { KenarlUzunluk = 20, Kenar2Uzunluk = 15,
Kenar3Uzunluk = 10 };

20 };
20, Kenar2Uzunluk = 15

1 . ornekte ucgenl nesnesi olusturulurken sadece KenarlUzunluk 6zelligine 20
degeri verilmis diger iki 6zellik ayarlanmamstir (Kenar2Uzunluk ve Kenar3Uzunluk).

Diger ozelliklere biz deger vermedigimiz icin olusturulan ucgenl nesnesinin
alanlarinin degerleri asagidaki gibi olacaktir:

kenarlUzunluk - 20
kenar2Uzunluk - 10
kenar3Uzunluk - 10

18



2 . ornekte nesne olusturulurken Ucgen smifinda yer alan kenarlUzunluk 20,
kenar2Uzunluk 15 olarak belirtildiginden, kenar3Uzunluk sinif igerisinde ayarlandigi haliyle
yani 10 olarak kalacaktir.

3 . Ornekte tiim uzunluklar 6zellikler yardimiyla ayarlandigi igin tiim uzunluklarimiz
verilen degerlerle ayarlanacaktir.

19



_(UYGULAMA FAALIYETI

Asagida verilen islem basamaklarini takip ederek (Oneriler kismi, uygulama faaliyeti
icin yonlendirici olacaktir.) konuyu daha iyi pekistiriniz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Nesne tabanli programlama
yazilimi uygulamasini aginiz.

» Baglat — Calistir segenegini tiklaymiz. Calistir
penceresi agilir. A¢ kutusuna “devenv” yazip Tamam
diigmesine tiklaymiz.

> Ogrenme Faaliyeti- 1’de
olusturdugunuz
BilesenlerOlusturma ¢oziimiinii
aginiz.

» Nesne tabanli programlama yazilimini
baslattiginizda varsayilan olarak Baglangi¢c Sayfasinin
(Start Page) goriintiilenmesi gerekir. Bu sayfadaki
Gegmis Projeler (Recent Projects) boliimiinden
BilesenlerOlusturma ¢oziimiinii tiklayiniz.

» Baglangic Sayfasimi goriintiilemek i¢in Goriiniim
(View) meniisiinden Diger Pencereler (Other
Windows) alt meniisii i¢inde yer alan Baglangi¢
Sayfasini (Start Page) tiklayabilirsiniz.

P BilesenlerOlusturma
P

Open: Project...
Create: Project...
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» Coziime yeni bir proje
ekleyiniz.

» Dosya (File) meniisiinden Ekle (Add) alt meniisii
icindeki Yeni Proje... (New Project...) segenegini
tiklayiniz. Yeni Proje Ekle (Add New Project)
penceresi agilir.

e
Project types: Templates: .NET Framework 3.

Visual C# ) * || ¥ Console Application
Smart Device (" Excel 2007 Workbook
Database

m

[ Outlook 2007 Add-in

Office L
Reporting S?QWCF Service Application
Starter Kits '!ﬁf'Wnrd 2007 Document

Test i Windows Forms Contrel Library
WCF E}i;’Dynamic Data Entities Web Application

A project for creating a command-line application (MET Framework 3.5)

Mame: ArayuzOzeIIik\eril

Location: L\Modiil Yazim I5i\Ornekler\BilesenlerOlusturma -
\

» Sablonlar (Templates) boliimiinden Konsol
Uygulamasini (Console Application) seginiz,.Ad
(Name) kutusuna “ArayuzOzellikleri” yaziniz ve
Tamami (OK) tiklayiniz.

» Projeye yeni bir arayiiz
ekleyiniz.

» Proje (Project) meniisiinden Sinif Ekle... (Add
Class...) secenegini tiklayimniz. Dilerseniz Shift + Alt
+ C tuslarma da basabilirsiniz. Yeni Oge Ekle —
Arayuzler (Add New Item - ArayuzOzellikleri)

penceresi goriiniir.
Add New Item - ArayuzOzellikleri

Categories: Templates:
Visual C# Items = || 4k Interface
Code 5] JScript File
Data (2 LINQ to 5QL Classes

m

Expression Blend |J Local Database

[ Local Database Cache
&3] MDI Parent Form
|5 Repert

1 Dt Afimmeel

General
Reporting

Web

Windows Forms

An empty interface definition

Name: IEkranPozisyonulcs

Add

» Sablonlar (Templates) boliimiinden Arayiizii
(Interface) seciniz . Ad (Name) kutusuna
“|EkranPozisyonu” yaziniz ve Ekle (Add) diigmesine
tiklaymiz. Coziim Gezgininde (Solution Explorer)
“ArayuzOzellikleri” projesine “IEkranPosizyonu.cs”
dosyas1 eklenir ve editdr penceresinde

“IEkranPosizyonu.cs” sekmesi agilir.
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» “lIEkranPosizyonu.cs”
sekmesindeki kodu diizenleyiniz.

» “IEkranPosizyonu.cs” kod edit6rii baglangigta su
sekilde goriiniir.

Fusing System;

Lasing Sy=stem.Collections.Generic;

[

using System.Ling:
using System.Text:

oo s

O namespace LrayuzCzellikleri
i

interface IEkranPozisyonu
9 i

interface IEkranPozisyonu

{
}

> Ustteki kodu asagidakiyle degistiriniz.

interface IEkranPozisyonu

{
int X { get; set; }
int Y { get; set; }

}

» |EkranPozisyonu adinda bir arayiiz olusturdunuz
.Hem degeri degistirilebilir hem de elde edilebilir X
ve Y ozelliklerini bildirdiniz.
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» Projeye EkranPozisyonu 6gesi
ekleyerek IEkranPozisyonu
arayliziinii EkranPozisyonu yapisi
ile uygulaymiz.

» Asagidaki kodlar1 ArayuzOzellikleri projesine
EkranPozisyonu.cs 6gesini ekledikten sonra yaziniz.
Yeni 6geyi daha onceki sekilde eklemek igin Ctrl +
Shift + A tuslarina basabilirsiniz. Ad kutusuna Ekran
Pozisyonu yazip Tamamu tiklayarak sinifi ekleyebilir
ve i¢indeki kodlar1 asagidakilerle degistirebilirsiniz.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace ArayuzOzellikleri
{

struct
IEkranPozisyonu

{

EkranPozisyonu:

int x, y;
public int X
{
get
{
return x;

}

set

{

x = value;

}

}
public int Y

{
get
{

return y;

}
» Burada IEkran Pozisyonu arayiiziiniin X ve Y
ozelliklerini get ve set erisim belirtecleri ile birlikte

uygulayan bir yapi1 olusturdunuz.
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» Program.cs dosyasina Ucgen
smifini ekleyiniz.

» Program.cs dosyasini aginiz .

class Program

{

}
Altma

class Ucgen

{
private int kenarlUzunluk = 10;
private int kenar2Uzunluk 10;
private int kenar3Uzunluk 10;

public int KenarlUzunluk

{

set { this.kenarlUzunluk
value; }
}
public int Kenar2Uzunluk
{
set { this.kenar2Uzunluk =
value; }
}
public int Kenar3Uzunluk
{
set { this.kenar3Uzunluk =
value; }
}
} .
sinifini ekleyinlZ.

» Main metodunda Ucgen
siifinin olusumlarini 6zellikler
kullanarak gergeklestiriniz.

» Main metodunun kiime ({ }) parantezleri i¢ine
asagidaki kodlar1 ekleyiniz.

Ucgen ucgenl = new Ucgen {
KenarlUzunluk = 20 };

Ucgen ucgen?2 = new Ucgen {
KenarlUzunluk = 20, Kenar2Uzunluk = 15
bi

Ucgen ucgen3 = new Ucgen {

KenarlUzunluk = 20, Kenar2Uzunluk = 15,
Kenar3Uzunluk = 10 };

» Uygulamay test ediniz.

» Uygulamayr Ctrl + F5 tuslarina basarak test
ediniz. Uygulamanin hatasiz olarak calistigin
gdrmeniz gerekir.

» Nesne tabanl programlama
yazilimini kapatiniz.

» Uygulama faaliyeti bitti. Dosya (File)
meniisiinden Cikis (Exit) secenegini tiklayarak Nesne
tabanli programlama yazilimi kapatiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Bir yap1 ya da sinif igerisinde uygun olan erisim 6zelliklerini hatasiz
olarak tanimlayabildiniz mi?

2. Bir yap1 ya da siif igerisinde uygun olan arayiiz 6zelligini
tanimlayabildiniz mi?

3. Tamimlanan arayiiz 6zelliginde derleyicinin otomatik 6zellik
olusturdugunu kavradiniz mi?

4.  Ogellikler ile bir nesneyi hatasiz ve amacina uygun olarak
baslatabildiniz mi?

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden geciriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Bir araylizde 6zelligin set ve get erisimcisinin govdesi yerine asagidaki isaretlerden
hangisi konur?
A
B) .
C)

D) .,
2. Ozellikler ile nesneleri baslatirken 6zellikleri asagidaki hangi isaret icine yazmak

gerekir?

A)  Koseli parantezler

B)  Turnak isaretleri

C)  Normal parantezler

D) Kiime parantezleri

3. Bir kismi1 programci tarafindan yazilinca derleyici tarafindan otomatik olarak
tamamlanan 6ge asagidakilerden hangisidir?
A)  Arayiiz
B) Simf
C) Otomatik 6zellik
D) Yap
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarinizin timii dogru ise “Modiil Degerlendirme” ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen

bilgiler dogru ise D, yanlhs ise Y yaziniz.

1. () Ozellikler bir sinif ve/veya yapidaki alanlari gizlemek icin kullanilir.
2. () Alanlart gizlemeye “kapsiilleme” denir.
() Ortak (public) veri kullanmanin dezavantaji, derleyicinin buna izin vermemesidir.
4. ( ) Ozelliklerin kullanimi metotlarin kullamimina gok benzemektedir.
5. () Sadece okuma amagh bir 6zellik olusturulabilinir.
6. () Sadece yazma amagcli bir 6zellik isteniyorsa 6zelligin taniminda set erigimcisi
kullanilmalidir.
7. () Arayiizler 6zellik tanimi igeremez.
8. () Ozellikler uygulamada aynen bir degisken gibi kullanilir.
9. () Ozellik ayrintilarinin derleyici tarafindan yazilmasina “otomatik dzellik” denir.
10. () Gerekirse 6zellikler kullanilarak nesneler baslatilabilinir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI
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OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi-2’NiN CEVAP ANAHTARI
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D

3
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI
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Yanlhs

Yanls

Dogru

Dogru

Yanhs

Dogru
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Dogru
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o
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