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i Nesne Tabanli Tasarim

Nesne tabanl programlama kavrami 1960°larda
ortaya ¢ikmistir.

1972'de ortaya cikan Smalltalk, gercek anlamda ilk
nesne tabanli programlama dilidir.

Smalltalk, nesne tabanl programlamay tanimlamis ve
kurallarini koymus bir dildir.

C++'1n 1980’lerde cikisi nesne tabanli programlamayi,
standart bir uygulama haline getirmistir.

C++ dilinin takipgileri olan C# ve Java dilleri yine
nesne tabanli diller olarak adlarini duyurmuslardir.

* NESNEYE DAYALI TASARIM

Kavramlar ve Tasarim Siireci



Nesneye Dayali Tasarim Anahtar Kavramlar

Gergek nesnelerin
yazilim igindeki
modelleridir.

NESNELER

SINIFLAR

Gergek nesnelerin
yazilim kargiliklarim
ifade edebilmek
icin kullanilan
sablonlardir.

NESNEYE DAYALI
TASARIM

Nesneler

GERGEKDUNYA .~

7
7
'

Bir arabanin yazilim icinde
- BILGISAYAR

calismasi igin gerekli biitiin pargalar:
Motor, tekerlekler, silecekler,
direksiyon simiti, vs, vs, vs.
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Siniflar

= Sinif, gergek hayattaki bir nesneyi istenen bir
Eekilde modelleyebilmek igin gerekli bitiin
od ve veriyi iceren yazilim birimidir.

= Modiilaritenin yeni birimidir.

= Sinif, hem veriyi hem de ydntemi iginde
barindirr.

= Modelleme, yazihm tretiminin temelidir.

i Nesne — Sinif ?

= Sinif nesnenin tanimidir. Soyut bir kavramdir.

= Nesne sinifin bir 6rnegidir. Somut bir
niceliktir.

= Ornegin; Insan sinifi bir tanimlar kiimesiyken,
her birimiz Insan sinifinin birer nesnesiyiz.



15.10.2015

i Siniflar

* Bir sinifin temel

islevi, nesnede itatlc void Main(string[] args)

kullanilan yontemleri Araba a™= new Araba(1999,"Honda");
ve Verllerl if (a.vitesGetir() !'= 0) {
tanimlamaktir. a.vitesiDegistir (0) ;
}
e Smif tanimi aslinda
nesnenin soyut bir (oG e eh 2e(l) ¢
- a.debriyajaBas (0) ;
karsiligidur. a.vitesDegistir (1) ;

* Nesneye dayali
programlamada,
soyutlama tasarim
slirecinin temelidir.

i Siniflar

C# sinifi yeni bir TIP tanimlar. public class Nokta

= Nesng, sinifin hafizada {
olusturulmus bir 6rnedidir. // sakli boltm

= Sinifin arayiizi ve uygulama // disaridan goriilmez
bélimleri vardir. Arayiiz private double Xx;
disaridan nasil goziiktiigu, private double y;
uygulama bolima sinifin ne
yaptigidir. // arayliz: disaridan

= Sinflarda arayiiz iyi /1 goriilen bélim

tanimlanmalidir.

= Siniflar, “private” anahtar
kelimesiyle veriyi disaridan

// orijinden uzaklidi bulan yontem
public double orijindenUzaklik()

{
] ‘?ZEEI;” anahtar kelimesi D L IR AT S 28 0L )
araylzl belirler. } ¥
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SINIFLAR: Erisim Denetimi
m\ public class Nokta

{
Sinif // sakl bolim
Icerisindeki // disaridan gériilmez
Degiskenler | private double x;

private double y;

// arayuz: disaridan
// goriilen bélim

Sinif // orijinden uzakligi bulan yontem
Icerisindeki public double orijindenUzaklik()
Fonksiyonlar {

by

return Math.Pow(x*x+y*y,0.5);

Erisim Denetimi

public class Nokta
{
// sakli bolim

// disaridan goriilmez
private double x;
private double y;

buitiin igsel
veri ve yontemlerin
bulundugu yerdir.

// araylz: disaridan
// goriilen bolim

// orijinden uzaklidi bulan yontem
public double orijindenUzaklik()
{

b

arayliz
olarak kullanilan
yontemleri ve
verileri igerir.

return Math.Pow(x*x+y*y,0.5);




!L SINIFLAR: Erisim Denetimi

Sinif icindeki lye degiskenlere ve yontemlere erisimin denetlenmesi (ig
farkl C# anahtar kelimesiyle saglanir.

= private: sinif digindan goriinmeyen degiskenlerin ve
yontemlerin tutuldugu bolimi isaretler

= public: sinif digindan gériinen ve erigilebilen
degiskenlerin ve yontemlerin bulundugu bdlimu
tanimlamak icin kullanihr

= protected: Turetilmig siniflardan erisilebilen
degiskenlerin ve yéntemlerin bulundugu bolimdir.
Disaridan goriilmez ama tiretilmis siniflardan erisilir.

!L SINIFLAR: Erisim Denetimi

* Sinif taniminda public class Nokta

varsayllan erigsim {
denetimi private’dir. el sl
// disaridan goriilmez
« Sinif tanimina baslarken, double x;
: % double y;

hi¢ bir erisim denetimi
anahtar kelimesi
yazilmazsa, private
olarak alinir.

// araylz: disaridan
// goriilen bolim

// orijinden uzaklidi bulan yontem
public double orijindenUzaklik()
{

b

return Math.Pow(x*x+y*y,0.5);
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* Bir C# Programinin Yapisi

public class Nokta {
double x,y,z;
public void orijindenUzaklik()
{
return ...;

} ' Calistirilabilir

Program

—

public static void Main(string[] args)
{
Nokta n = new Nokta();

SINIFLAR: Kullanim

Bir Araba sinifi olusturalim. Sinifin Marka ve Model isminde iki public
dediskeni ve Calistir isminde bir public Fonksiyonu olsun. Calistir
fonksiyonu ekrana yazi yazsin.

public class Araba
{
public string Marka:
public string Model:
public woid Calistirc()
{
Console.Writeline ("hrnnnnn... rnnhnnnn'™):
H
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!L SINIFLAR: Kullanim

Araba sinifi programin basgka bir yerinde kullaniimak istendiginde 6ncelikle
Araba tipinde bir nesne olusturulmalidir. Daha sonra sinifin public Uyelerine
istede gore degere atanabilir, cagrilabilir.

[STAThread]

static void Maintstw

Slmﬂn Isml Arsba henim Arsbam = new Arabai);
benim Arabawm.Marka = "Opel”; Deger Atama
benim irabam.Model = "1895";

Console.WritelLine ("Benim arsbam {0} model {1}",benim irabemw.Model benim Araham. Markaj:

benim Arabam.calistir();
, Sinifin Fonksiyonunu
Cagirma

Sinif Calismasi

Insan sinifi yaziniz.

Ozellikler
« Adi

= Soyad
= Yasl

Main fonksiyonu igerisinde yazdiginiz sinifin
bir nesnesini olusturarak deger atayiniz.

Atanan degderleri ekrana yazdiriniz.
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i SINIFLAR - Fonksiyonlar

= Nesne Tabanli Mimaride siniflar igin

tanimlanmis daha bir ¢ok 6zellik mevcuttur.
= Sarma(Encapsulation)

= Polimorfizm(Polymorphism)

= Kalt(Inheritance)

= Bu Ozellikleri incelemeden 6nce siniflarin
icerisinde tanimlanan fonksiyonlarin Gzerinde
duralim.

i Fonksiyonlar (Yontemler)

= Fonksiyonlar belirli bir isi gerceklestirmek
amaci ile yazilmis degiskenler ve ifadeler
kiimeleridir.

= Bilirli tipte parametreler alarak belirli tipte
sonuclar déndurtrler.

= Programin diger bélimlerinden tekrar tekrar
caginlabilirler.

Temel Yazim :

FonksiyonAdi (Parametreler)

10
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i Fonksiyonlar (Yontemler)

= Fonksiyonlar bir sinif
icerisinde
bulunmalldlr. public class benimSinifim
{
public void fonksiyon()
bulunmayan, kendi )
basina bir fonksiyon ;
yazilamaz.

i Fonksiyonlar

Su ana kadar, sadece tek bir fonksiyon yazarak programlarimizi
}/azdlk Bu fonk5|yon da static void Main(string[] args)
onksiyonuydu.

= Yazimi soyleydi:

static void Main(string[] args)
{
/* tanimlar */
/* ifadeler */
}

= void kelimesi, fonksiyonun herhangi bir deger
dondirmeyecegini belirtmektedir.

11
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i Fonksiyonlar

= () parantezleri Main'in bir fonksiyon
oldugunu belirtmektedir. Bu parantezlerin
icine, fonksiyona gonderilecek parametreler
konulabilir. Main (string[] args) fonksiyonu
icine string[] tipinde degerler
gonderilebilecegini anlatan parametre
kullanilmigtir.

= Cogunlukla fonksiyonlar parametre listesi
isterler. Bu parametrelere gére islem
yaparak, bir is yaparlar ve sonug dondurirler.

i Fonksiyonlar

= Iki farkli deyimle, yazilan fonksiyon
kullanilabilir hale getirilebilir. Bunlar

= Fonksiyonun kendisi (ilk satir + igindeki
deyimler)

= Fonksiyonu cagiran deyim.

12
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i Fonksiyon Tanimi

= Fonksiyon taniminin ilk satirina ; (noktali
virgul konulmaz)
private float toplam(int a,int b,int c)
= Burada, toplam ismindeki fonksiyon a, b ve
c isminde U¢ parametre istemektedir.
Fonksiyondan doénen deder £loat tipindedir.
= a, b ve c degiskenlerine, bu fonksiyonu
cagiran deyim, deger yikler.

Fonksiyon Tanimi

= Fonksiyonun tanimi, tanimlayici ilk satir ve bundan sonra gelen
kiime parantezleriyle gercevelenmis bir dizi deyimden olusur:

private float toplam( int a, int b, int c)
{
float t;

t=a+b+c;
return t;

= Not: Kiime parantezleri fonksiyonun baslangig ve bitigini belirler.

13



i Fonksiyon Tanimi

private float toplam( int a, int b, int c)
{

float t;

t=a+b+c;

return t;

}

= a, b ve c degiskenleri sadece toplam fonksiyonu icinde
gegerlidir.

= Fonksiyon icinde tanimlanan t degiskeni de sadece bu
fonksiyon iginde olusturulmustur ve gikista silinir.

Fonksiyon Tanimi

Fonksiyon return anahtar kelimesiyle bir deger déndirir. Eger
ddnen tipi void olursa, return deyimi genelde kullaniimaz.

= return anahtar kelimesinin dondiirdigi degisken veya degerin
tipi fonksiyonun taniminda verilen tiple ayni olmalidir.

private‘Eloat toplam( int a, int b, int c)

{
*float t;

t=a+b+c;
return g;

15.10.2015
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i Fonksiyonun Cagriimasi

= Fonksiyonun cagrilmasinda, fonksiyon tanimi
dikkate alinir. Sadece veri tipleri yazilmaz ve
degerler sabitler yada degiskenler olabilir.
Genellikle, fonksiyondan gelen deger bir
degiskene atanir.

deger = toplam( i, j, k) ;
veya
deger = toplam( 5, x, 2.7 ) ;

Fonksiyonun Cagriimasi

main() fonksiyonu icinden toplam() fonksiyonu cagrildiginda, main()'in veri
alaninda bulunan dederler, toplam() fonksiyonunun veri alanina kopyalanir.

main () veri

toplam () veri
alani

alam

12 kopyalandi

kopyalandi
kopyaland

S N
o PS —q —r
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i Alistirma: Faktoryel Fonksiyonu

= Bir sayinin faktéryelini alan fonksiyonu ve
bulundugu sinifi yaziniz. Fonksiyon 0'dan kiiglik
degerler icin 0 dondurtirken, 1 ve 0 igin 1
degerini dondlirecektir. 2'den biyik sayilar icin
faktoryeli bir déngu kullanarak hesaplayiniz.

= Ana programdal'den 10'a kadar olan sayilarin
faktoryelini ekrana yaziniz.

= Fonksiyonun bulundugu sinifin nesnesini
kullanmaniz gerektigini unutmayiniz.

i Ornek: Faktoryel Fonksiyonu

public class Matematik
{
public int Faktoryeliint =)

int nSonuc = 1;

Parametre

Dondiirdiagi
Tip if{x == 0 || % == 1]

return 1:

return 0;

foriint j = & ;3 <= x:j++)
nSonue ¥= 3
return nionuc;

15.10.2015
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i Ornek: Faktoryel Ana Programi

[STAThread
static void Main(string[] args
{
Natewatik mtk = new Matematik():

for(int i = 0;1<10;1i+4)
Congole. Writeline ("{0} in faktdryeli {1} dir",i,mtk.Faktoryel(i));

Fonksiyonun
Cagrilmasi

i Sinif Calismasi

Iki parametre alan, bu degerlerin farkinin
faktoryelini déndiren fonksiyonu yaziniz.

Fonksiyonun ismi sudur:
int faktoryel fark(int a, int b)

Bu fonksiyon 6nceki slaytlarda bulunan
faktoryel () fonksiyonunu cagirabilir.

Fonksiyonun bulundugu sinif olarak
faktoryel () fonksiyonunun

bulundugu sinifi kullaniniz.

15.10.2015
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Sinif Calismasi: Ana Program

Yazilacak sinifin kullamimi asagidaki gibi olacaktir.

[3TAThread]
static wvoid Main(string[] args)
{
Matematik mtk = new Matematiki):

int & = &:

int b = 3:

int sonuc = mtk.Faktoryel Fark(a,b):
Console.Wriceline (sonuc) ;

Ornek

Gonderilen iki degiskenin degerini degistiren bir fonksiyon
yaziniz.

[STAThread]
static woid Main(string[] args)
{

Matematik wmtk = new Matematik():

int a = 5;
int kb = 3;
Console.WritelLine ("{0} {1}".,a,b);
mtk.Degistiria,b);

Console.WritelLine ({0} {1}™,a,b):

Ilk ciktida ™5 3" yazarken ikinci ¢iktida “3 5" yazacaktir.

15.10.2015
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Fonksiyon,

degisim islemini
gerceklestireme
Z.

ave b, lokal

degiskenlerdir.

Sadece
fonksiyon icinde . ] ‘
. public class Matematik
gecerlidir, ~

{
L)
‘ public void Degistirlint a, int h)
o,
int nGecici = a;
a = b;
b = nGecici;
¥

public int Faktoryel(int le:l
public int Faktoryel Fark(int x, int yjlzl

i Neden Calismadi?

= Clnk, fonksiyonlara iki sekilde deger gonderilebilir.

= deder
= referans

= Degerle: Fonksiyon cagrilirken gonderilen
degiskenlerin degerlerin kopyasi ¢ikartilir ve sadece
degerleri gonderilir.

= Referansla: Cagrilirken, degiskenlerin adresleri
gonderilir. Fonksiyon icinde o adresteki degerler
degistirildiginde, ana programdaki degiskenlerin
degerleri de degismis olur.

15.10.2015
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i Dederler - Referanslar

main () veri toplam() veri
alam alanmi
Deger e Degiskenin 2
=] Ropyas Tz ]
main () veri toplam () veri
alam alani
Referans si Degiskenin si
E ............. TETTTEPELLs SRERE PR E

i Refaranslar

= Bir fonksiyona referans olarak deger

gondermek istendiginde ref anahtar kelimesi

kullanilir.

= Fonksiyon taniminda referans olarak
kullanilacak degiskenin tipinin dniine ref
anahtar kelimesi konulur.

= Fonksiyon cagrilirken referans degiskeninin

online yine ref anahtar kelimesi konulur.

15.10.2015
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Ornek - Diizeltme

Degistir fonksiyonunun parametrelerinin dniine ref anahtar kelimesi koyarak
parametreleri referans tipine gevirelim.

public class Matematik
{
public woid Degistir(ref int a, ref int h)
{
int nGecici = a;
a = b;
b = nGecici:
i

public int Faktoryeliint x]lzl
public int Faktoryel Fark{int x, int y][:]

Ornek - Diizeltme

Ana programda fonksiyona degiskenleri ref anahtar kelimesi ile
aktardiimizda, programin dodru calistiini géreceksiniz.

[STAThr ead]
static wvoid Main(string[] args)
{

Matematik wtk = new Matematik():

int & = 5;

int b = 3;

Console.Writelige ("{0} {1}",a.b);
mtk.Degistir (ref a, refb):
Console.Writeline ("{0} {1}",a,b):

15.10.2015
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SINIFLAR: Kurucu Fonksiyon(Constructor)

Kurucu fonksiyonlar, nesne
hafizada olusturulurken
cagrilan ve nesneyi kurma
islemini yapan
onksiyonlardir.

Kurucu fonksiyon, sinifla ayni
isme sahiptir. Kurucular hig
Bii' iey dondirmezler (voi

ile

Birden fazla kurucu olabilir.
Her birinin argimanlan farkli
olmalidir (imzalari farkh).

Kurucu tanimlanmayan
siniflarda, varsayilan kurucu
otomatik olarak kullanilir.

public class Nokta

{

4/ digaridan girilmez
priwvate double x;
private double ¥;

/4 arayiz
public Noktal()
1

X =y =0.0;
}

/¢ warsayilan kurucu

/7 alternatif kurucu
public Nokta(double xx,double yy)
{
x
¥
H
/4 orijinden uzaklidi bulan vontem
public double orijindenUzakliki()
{
return Math.Pow(x*x+y*y,0.5)
H

xx;
vy

SINIFLAR: Kurucu Fonksiyon(Constructor)

Sadece bir tane varsayilan
gar?(u_mansa) kurucu
onksiyon olabilir.

new anahtar kelimesi ile
nesne olusturulurken
Constructor gagrilir.

Basit tipli degiskenler
kurucu fonksiyon
kullaniimadan otomatik
olarak varsayilan degerler
alirlar.

public static void Main(string[] args)
{

Nokta n = new Nokta() ;

]
Constructor
cadrildi

Numerik (int,long..) -> 0

Bool -> false
Char => '\0’
Referans -> null

22
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SINIFLAR: Kurucu Fonksiyon(Constructor)

= Siniflar olusturulurken yapicilarindaki parametrelere
gore yazilirlar.

Nokta sinifinin
yapicisi iki

parametre kabul
[STAThread] ediyor

static void Main(string[] =srgs)
1

Nokta nk = new Mokta(1,2):

Console.WUriteline {nk.orijindenUzaklik()):

i Sinif Calismasi

public class Zaman
{
public int saat;

Zaman sinifi yaziniz. punlie v deinies

public int saniye:

. whlic Zamaniint st, int dk, int sn)
Sinifin 2 adet kurucu fonksiyonu ‘ o
44 F¢ CODE
}
Saati yazdiran bir fonksiyonu _
pubrlic ZamaniZamwan z)
{

Ve degder eklemeye yarayan bir ;
fonksiyonu olacaktir.

44 FF CODE

public void SaaciYazdir()
{

Yazdiginiz sinifin biitiin metodlarini .
bir 6rnekte kullaniniz.

fA4FF CODE

public void ZamanEkle(int st, int dk, int sn)
{
ff474 CODE
}
i

23
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i Siniflar: Statik Uyeler

Sinif icinde bulunan statik veri Gyeleri, o siniftan tiretilen bitiin
nesneler tarafindan erigilir.

Statik Gyenin, bitin nesnelerce paylasilan hafizada tek bir
kopyasi vardir. Birinin degistirdigini digeri gorebilir.

Statik Uyeler siniflar arasinda bilgi tagiyabilir.

Statik Uyeler static anahtar kelimesi ile olusturulur.

i Siniflar: Statik Uyeler

Bir bilgisayar oyunu yazdigimizi diistinelim. Oyunda Martian isminde uzayliyi
modelleyelim. Martianlar en az 3 kisi oldukarinda saldiriyorlar, eder sayilari 3
kisiden azsa saldirmaya cesaret edemiyorlar. Her bir Martian gevresinde kag
Martian oldugunu nasil bilecek?

public class Martian [STiThread]
{ static void Mainistring[] args)
public static int count: {
public Martian() Martian ebu = new Martian():
{ ehu. Attack() ;
count++;
¥ Martian abu = new Martian():
public void Attack() abu. Attack();
{
if {count<d) Martian ubu = new Martian();:
Console.Writeline ("nooo!"): ubu. Attack();
else
Console.lriteline ("arrggh!") ; abu. Attack();

24
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i Siniflar: Statik Uyeler

= Siniflar ayni zamanda statik fonksiyonlar
icerebilirler.

Statik metod

public class Hath
{

[STAThread]
public static double PI = 3.14; static void Main(string[] args)
public static double AlanHesaplaiint radius) {
{ Console.Writeline (Math. AlanHesapla(a)):
return PI * radius * radius: i
}
}

Nesne olusturulmadan
dogrudan gagrilmis

i Siniflar: Statik Uyeler

= Statik fonksiyonlari kullanmak igin
nesneye ihtiyac yoktur.

[STAThread]
static woid Mainistring[] args)

{
string sYazi = "135":
int nSayi = Comvert.ToInt3Z (sY¥azi):

i

Convert sinifindan bir nesne

olusturulmadan ToInt32
fonksiyonu gagrilmis

25



i Sinif Calismasi

Sicaklik birimleri arasinda donlisim yapan
SicaklikDonustur isimli sinif yaziniz.

Sinif Celcius, Fahrenheit ve Kelvin arasinda
donlsim yapacaktir.

Dénusimui yapacak olan fonksiyonlar statik
olacaktir. Yani dondstim yapmak igin nesneye
ihtiyag bulunmayacaktir.

Ek bilgi:

= Tc=(5/9)*(Tf-32)

= Tc =Tk - 273.18

i const ve readonly lyeler

C# dili programcilara programin galigmasi esnasinda
degerleri degistirilemeyecek olan degisken tipleri
sunar.

Sinif igerisinde sabit degerli bir Uye olugturmak igin
degiskenin isminin basina const veya readonly
anahtar kelimeleri konulur.

const degiskenlerin degerleri tanimlama asamasinda
verilmelidir.

readonly degiskenlerin degerleri tanimlama aninda
veya sinifin kurucu fonksiyonunda verilebilir.

Bu asamalardan sonra const ve readonly tipindeki
degiskenlerin degerleri bir daha degistirilemez.

15.10.2015
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const ve readonly uyeler

[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
Daire d = new Daire(4):
public class Daire System.Console.Writeline [ d.CevreHesaplal()):
¢ }
int radius;
*publlt: const double PI = 3.14;
public Daire(int rj
¢
radius = r;
PI = 3.1459: Hata!

H
public dowble CevreHesaplal) const olarak tanimlanan

Cotwen 2 BT+ redive; degiskenin degeri
' degistiriimeye calisiliyor

i

i Numaral Tipler

Kendi istedigimiz veri tipini olusturma sansini C dili
bize vermektedir.

= Kullanimi programlarin okunabilirligini arttirabilir.
= Ornegin, haftanin giinlerini iceren bir veri tipi sdyle
olusturabiliriz:

enum Gunler { Pazartesi, Sali,
Carsamba, Persembe,

Cuma, Cumartesi,
Pazar };

15.10.2015
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i Numarall Tipler

= Olusturdugumuz tipten degiskenler olusturabiliriz.

enum Gunler gun = Gunler.Sali;

switch (gun)

{

case Gunler.Pazartesi:

printf ("Pazartesi") ; break;
case Gunler Sali:
printf ("Sali") ; break;

i Sinif Calismasi

Universitede bulunan insanlari enum
kullanarak siralayiniz. (Ogretim Uyesi,
Ogrenci, Memur, Isci)

Genel bir insan sinifi yaziniz.

Sinifin icerisinde olusturdugunuz enum
tipindeki bir degisken ile nesnenin hangi
pozisyonda olacagini tutunuz.

Yine sinif icerisine enum degerine gore kendi
ozelligini ekrana yazan bir fonksiyon yaziniz.
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