Siniflar
(Classes)



' Cozulmesi istenene problemi cesitli parcalara
ayirip her bir parca arasindaki iliskiyi gercegine
uygun bir sekilde belirleme teknigine nesne
yonelimi denir.

' Bu parcalar arasindaki iliskiyi kullanip buytk
capli programlar gelistirme teknigine de nesne
yonelimli programlama denir.

' Nesnelerin kaynak kodundaki karsihig siniflardir.



Siniflar(Classes)

.’ C# dilinin ve nesne yonelimli programlama
tekniginin en o6nemli veri vyapisidir. Siniflar
bizlere bir veri modeli sunar.

Siniflarin Gye elemanlari degiskenler(6zellik) ve
metotlardir.

Sinif  bildirimleri  class anahtar  sdzcugu
kullanilarak yapilir.



class 51n1f_ad1

{

<erisim belirleyici> <veri turu> o6zellikl;
<erisim belirleyici> <veri turu> o6zellik2;

<erisim belirleyici> <geri donus tipi> metotl (parametreler)

{

}

metot ifadeleri, deyimleri

<erisim belirleyici> <geri donus tipi> metot2 (parametreler)

{

}

metot ifadeleri, deyimleri

Her metot ve o6zellik icin, bildirim yapmadan
once erisim belirleyici tirunt bildirmemiz
gerekir. Erisim belirleyiciler bir metoda ve
6zellige nereden erisilecegini tanimlar.




- CH#'da 5 tane erisim belirleyici bulunmaktadir:

a. public
b. private
c. protected
d.
e.

internal
internal protected



.’ “public” erisim belirteci ile tanimlanan sinifin bir
Ozelligine ya da metoduna istenilen yerden erisime
izin verilmis olur. public Gye elemanlar genelde
sinifin disa sundugu arayuzu temsil eder.

- “private” erisim belirteci ile tanimlanan Uyelere
ancak tanimlandiklari sinifin icindeki diger Uye
elemanlar erisebilir, disaridan erismek mumkin
degildir.

- “protected” erisim belirteci sinif tliremesi yoksa
private ile aynidir. Fakat bir siniftan baska bir sinif
turetiliyorsa private uyeler diger sinifa aktarilmagz,
sadece public ve protected elemanlar aktarilirlar.

-”internal” kodun bulundugu vyere bagh olarak
“public” ya da “protected” gibi davranabilen bir
erisim belirtecidir.



Sinif Bildirimi

- Siniflar birer veri yapisidir, gercek hayattaki herhangi bir
nesne bu yapi ile modellenedbilir.

Sinif tanimlamalari yapilirken amaca uygun isimler
secilmelidir.

class Ogrenci

{
public ulong OgrenciNo;
public string Ad;
public string Soyad;
public string Bolum;
public byte Sinif;



# Ornekte sadece ozellikleri olan bir sinif
tanimlanmistir. Elemanlarinin hepsi public
tanimlandiklari  icin  sinifin  tim  Qye
degiskenlerine disaridan erisilebilir.

#4 Erisim belirteci verilmeyen tanimlamalarin
varsayilan degeri private olur.

Sinif bildirimleri icin bellekte yer tahsis edilmez.
Sinif bildirimleri sonradan tanimlanacak olan
nesneler icin derleyiciye nesnenin neye
benzeyecegini gosterir.




Sinif Nesneleri Tanimlama

.’ Olusturulan siniflardan nesneler tanimlamak icin
new anahtar sodzcugu kullanilir. Nesnelerin
bildirilmesi ve tanimlanmasi su sekilde olur:

Ogrenci ogrl; (Bildirim)

- Bildirim ile nesneye erisim icin bir degisken
tanimlanmis olur. Fakat nesne bellekte
olusturulmamistir. Bunun icin de;

Ogrenci ogrl = new Ogrenci():
kullanilir.



using System;

class Ogrenci

{
public
public
public
public
public
}

ulong OgrenciNo;
string Ad;
string Soyad;
string Bolum;
byte Sinif;

class Program

{

static void Main()

{

Ogrenci

Console.Writeline (ogr
Console.Writeline (ogr
Console.Writeline (ogr
Console.Writeline (ogr
Console.Writeline (ogr

ogr = new Ogrenci () ;

.OgrenciNo) ;
.Ad) ;
.Soyad) ;
.Bolum) ;
.Sinif);




' Ayni proje dosyasi icersinde birden fazla sinif
tanimlamak mumkuindir. Bu islem karmasiklig
azaltmak icin farkli dosyalarda da yapilabilir.

Derleyici bu dosyalarin  hepsini  birden
derleyebilir.

' Ornek derlendiginde bazi uyari mesajlari
cikacaktir. Bu mesajlar ileride anlatilacak o6zel
metotlarla giderilebilir.

' Siniflar, new anahtar s6zcugu ile tanimlandiginda
sinifin icerisindeki butin Uyeler varsayilan
degere atanir.



using System;
class Ogrenci

{

}

public
public
public
public
public

ulong OgrenciNo;
string Ad;
string Soyad;
string Bolum;
byte Sinif;

class Program

{

static void Main|()

{

Ogrenci ogr = new Ogrenci () ;

ogr.OgrenciNo = 123456789;
ogr.Ad = "Ahmet";
ogr.Soyad = "Yildiz";
ogr.Bolum = "Bilgisayar Mihendisligi";
ogr.Sinif = 3;

Console.WriteLine (ogr.OgrenciNo) ;
Console.WritelLine (ogr.Ad) ;
Console.WriteLine (ogr.Soyad) ;
Console.WriteLine (ogr.Bolum) ;
Console.WritelLine (ogr.Sinif) ;




Siniftan tanimlanan bir nesnenin Gyelerine
operatord ile ulasilir. Public olarak tanlmlanm|§
tye elemanlarin degerleri degistirilebilir.

Sinif tanimlamasi su sekilde olsaydi?

class Ogrenci

{
public ulong OgrenciNo;
string Ad;
string Soyad;
private string Bolum;
public byte Sinif;



Birden Fazla Sinif Nesnesi Tanimlama

Bir siniftan birden fazla nesne de tanimlanabilir.
Fakat bu tanimlanmis nesneler ile islem

vapilirken referans tiplerde anlatilan kurallara
dikkat edilmelidir.

Tanimlanmis iki nesne degeri atama operatori
ile birbirine esitlenirse her iki nesne de ayni
bellek bdlgesindeki verileri temsil eder. Birinde
yvapilan degisikler digerini de etkiler.



using System;

class Ogrenci

{

public ulong OgrenciNo;
public string Ad;
public string Soyad;
public string Bolum;
public byte Sinif;

}

class Program

{

static void Main()

{

Ogrenci ogrl = new Ogrenci() ;
Ogrenci ogr2;

ogrl
ogrl
ogrl
ogrl

ogr2

.OgrenciNo = 123456789;
.Ad = "Ahmet";

.Soyad
.Bolum = "Bilgisayar Mihendisligi";
ogrl.

"Yaildaiz";

Sinif = 3;
= ogrl;

Console.Writeline (ogr2.0grenciNo) ;

ogrl.

Ad=“"Hamdi”;

Console.Writeline (ogrl.Ad) ;

Console.Writeline (ogr2.Soyad) ;
Console.WriteLine (ogr2.Bolum) ;
Console.Writeline (ogr2.Sinif);




Stack

ogrl

ogr2

Heap
—» OgrenciNo
Ad
Soyad
Bolum
Sinif

Ogrenci ogrl = new Ogrenci();

Ogrenci ogr2;

Stack Heap
ogrl —> OgrenciNo
Ad
Soyad
ogr2 Bolum
Sinif
ogr2 = ogrl,;



Siniflara Metot Ekleme

-Slmfln uyeleri vyani sinifi olusturan temel
elemanlar ozellikler (degiskenler) ve metotlardir.

.I\/Ietotlar sintf  icersinde cesitli  islemleri
gerceklestiren vyapilardir. Metotlar konusunda
islendigi gibi tanimlanirlar.

Erisim belirtecleri sayesinde sinif icersinden ya
da disarisindan da kullanilabilirler.



Dikdértgen Sinifi

using System;

class Dikdortgen

{

public int UzunKenar;
public int KisaKenar;

public void DegerBelirle (int uzunkenar, int kisakenar)

{

UzunKenar = uzunkenar;
KisaKenar = kisakenar;

public int Cevre()

{

return 2 * UzunKenar + 2 * KisaKenar;

public int Alan()
{

return UzunKenar * KisaKenar;




Dikdértgen Sinifinin Yaz() Metodu

public void Yaz ()

{

Console.

Console
Console
Console
Console

Console.

WriteLine ("**xkkkkkkkdkkhkkdkkhkkkk) .

.WritelLine ("* Uzun Kenar = {0,5} *",6 UzunKenar)
.WriteLine("* Kisa Kenar = {0,5} *" KisaKenar);
.WritelLine ("* Cevre = {0,5} *" , Cevre()):
.WriteLine("* Alan = {0,5} *",Alan());
WriteLine ("****xkkkkkkkkkkkkkkkkxkk\n") ;




Dikdortgen Sinifini Kullanan
Baska Bir Sinif

class Program

{

static void Main ()

{
Dikdortgen dl = new Dikdortgen() ;

dl.DegerBelirle (40, 25);
dl.Yaz() ;

Dikdortgen d2 = new Dikdortgen() ;

d2 .DegerBelirle (15, 12);
d2.Yaz () ;

Dikdortgen d3 = new Dikdortgen() ;
d3.UzunKenar = 78;

d3.KisaKenar = 55;

d3.Yaz () ;




Negatif Degerlerde Diizeltme Yapan Yeni
Bir Metodun Eklenmesi

public void DegerBelirle (int uzunkenar, int kisakenar)

{

if (uzunkenar <= 0 || kisakenar <= 0)
{
UzunKenar = 0;
KisaKenar = 0;
}
else
{
UzunKenar = uzunkenar;
KisaKenar = kisakenar;




this Anahtar Sozcigl

Metotlar icinde nesnelerin o6zellikleri ve diger
metotlari kullanilabilir. Aslinda burada nesnenin
referansi da gizli bir sekilde aktariimaktadir.

Bir cok durumda sorun yasanmamakla birlikte
bazen nesnenin Udyeleri ile metot icindeki
tanimlamalar ayni olabilir. Bu durumda metot
degiskenleri ile nesnenin Uyelerini birbirinden
ayirmak icin this anahtar s6zcugu kullanilir.



using System;

class Toplama

{
public int x;
public int y;

public void DegerBelirle(int x, int y)

{

x
Y

X,
Yy

}

public void Topla()
{

}

Console.WritelLine(x + y);

}

class Program

{

static void Main()

{
Toplama t = new Toplama() ;
t.DegerBelirle(15,20);
t.Topla() ;




set ve get Anahtar Sozcikleri

Bir nesnenin Uye degiskenlerine deger atarken ya
da icersindeki degeri kullanirken belli kontrollerin
vapilmasi gerekiyorsa ya da kod bloklarinin
calistirlmasi isteniyorsa set ve get ifadeleri
kullantlr.

set sOzcugld nesnenin Ozelliklerine deger
atandiginda calisir.

get sdzcugu ise oOzellik degeri okundugunda ya da
farkl bir ifadeye aktariimaya calisildiginda calisir.



using System;

class Toplama

{
private int mX;
private int mY;

public int x
{
get
{
Console.Writeline("x get
calaistai...");
return mX;

set

Console.WriteLine("x set
calaistai...");
mX = value;

}
public int y
{
get
{
Console.Writeline("y get
calaistai...");
return mY;

set

Console.Writeline("y set
calaisti...");
mY = value;

public int Topla()

{
return mX + mY;

class Program

{

static void Main()

{

Toplama t = new Toplama() ;

t.x = 25;

t.y = 15;

Console.Writeline (t.Topla()) ;
int a t.y;
.X;
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Goruldugu gibi, degiskenin degerini
degistirdigimizde calismasini istedigimiz kodlari
set bloklari arasina yazariz.

Verilen ornekte yeni bir anahtar s6zcuk olan value
vardir. Bu anahtar sozcuk, ozellige atanacak
nesnenin degerini ifade eder.



Ozelliklerde Erigim Belirleyiciler

private int m uzunluk;
public int Uzunluk
{

get

{return m uzunluk;

}

set
{ m uzunluk = value;

}
}

get ve set bloklari
= public olarak tanimlidir.




private int m uzunluk;
public int Uzunluk
{

get

{return m uzunluk;

}

private set
{ m uzunluk = value;

}
}

—

get ve set bloklari;

CH?2.0'dan itibaren
farkl erigim

belirleyicileri ile

belirlenebilmektedir.

Degisken icin bildirilen erisim belirleyicisi; get

veya

set  blogunda

tanimlanan

erisim

belirleyicisinden daha vyuksek erisim yetkisine

sahip olmalidir.



Yapict Metotlar(Constructors)

.’Bir nesne dinamik olarak vyaratildigi anda
otomatik olarak calistirllan metotlar vardir. Bu
metotlar  sayesinde  bir  nesnenin uye
elemanlarina ilk degerler verilebilir ya da gerekli
ilk duzenlemeler yapilabilir. Bu metotlara yapici
metotlar (constructors) denir.

- Yapici metot tanimlanmasa dahi her sinifin
varsayilan bir yapici metodu (default constructor)
mutlaka bulunur.



! Yapici metot tanimlanirken dikkat edilmesi gerek
iki onemli nokta vardir. Bunlardan birincisi yapici
metotlarda geri donus degeri diye bir kavram
yoktur. (Fakat geri donis degerinin olmamasi
void olarak tanimlanmasi anlamina gelmez.)

' Digeri ise yapici metotlarin isimleri sinif ismi ile
ayni olmalidir.

' Yapici metotlar disaridan cagrildigi icin public
olarak tanimlanirlar.



using System;

class Toplama

{
public int X;
public int Y;

public Toplama (int x,int y)
{

Console.Writeline ("Yapici metot ¢alaisti...");
X = x;
Y =y,

}

public int Islem()
{

return X + Y;
}
}

class Program

{

static void Main ()

{
Toplama t = new Toplama(25,50) ;
//Console.WriteLine (t.Islem()) ;




Varsayilan Yapici Metot
(Default Constructor)

- Otomatik olarak tanimlanmis sinif nesneleri
olusturuldugu anda cagrilan yapici metottur. Her
sinif nesnesinin en az bir yapici metodu bulunur.

. Varsayillan yapici metodun parametresi yoktur.
Nesnenin uye elemanlarina varsayilan
degerlerini atar.

.’ Eger kendi vyapici metodumuzu tanimlarsak
varsayilan yapici metotlar calistirilmaz.



using System;

class Toplama

{
public int X;
public int Y;

public int Islem()

{
return X + Y;

public void Yaz()
{

Console.WritelLine ("X

{0}", X);

Console.WriteLine("Y = {0}", Y);

class Program

{

static void Main()

{

Toplama t = new Toplama() ;
t.Yaz (),




using System;

class Toplama

{
public int X;
public int Y;

public Toplama ()
{

X -1;

Y = -1;

}
public int Islem()

{
return X + Y;

}
public void Yaz()

{

Console.WriteLine ("X

{0}", X);

Console.WriteLine("Y = {0}", Y);

}
}

class Program

{

static void Main()

{

Toplama t = new Toplama() ;
t.Yaz (),




¥ Yapic metotlar asiri  yuklenebilir. Bu
sekilde tanimlanan vyapici metotlardan,
imzasi uygun olan secilerek calistirilir.

¥ Asin yukleme this anahtar sozcugu
kullanilarak da olusturulabilir.



using System;
class Program

class Toplama {
{ static void Main ()
public int X; {
public int Y; Toplama t = new Toplama (5, 6);
t.Yaz (),
public Toplama (int x, int y) Toplama y = new Toplama() ;
{ y.Yaz () ;
X = x; Toplama u = new Toplama(7);
Y =y, u.Yaz () ;

} }

public Toplama() :this(-1,-1)
{
}

public Toplama (int x) :this(x, 1)
{
}

public int Islem()
{
return X + Y;

}

public void Yaz()

{
Console.Writeline ("X {O0}", X);
Console.WritelLine("Y = {0}", Y);




Kopyalayici Yapici Metot

. Yapici metot parametre olarak kendi sinifindan
bir nesne aliyorsa kopyalayici metot adi verilir.



using System;

class Toplama

{
public int X;
public int Y;

public Toplama(int x, int y)
{

X = x;

Y V"4

}

public Toplama (Toplama T)
{

X =T.X;

Y=T.Y;
}

public int Islem()
{
return X + Y;

}

public void Yaz()

{
Console.WritelLine ("X {0}",
Console.Writeline("Y = {0}",

X) ;
Y);

class Program

{

static void Main()

{
Toplama t = new Toplama (15, 22);
t.Yaz ()

Toplama t2 = new Toplama(t);
t2.Yaz () ;




Yikicilar (Destructors)
ve Dispose() Metodu

.’ Nesnelere erisimin muimkidn olmadigi
zamanlarda nesnelerin bellekte kalmasinin bir
anlami yoktur.

. C# dilinde gereksiz nesneleri kontrol eden ve
bunlarin kullandiklari bellegi zamani gelince iade
eden (Garbage Collection) bir mekanizma
bulunur.



' Gereksiz nesne toplayicisi (Garbage Collector)
programci yerine gereksiz nesnelerin kullandiklari
bellek alanini iade eder.

Yalniz bu sistem nesnelerin yok edilmesi ve
bellegin iadesinin, faaliyet alaninin sona erdigi
noktada yapilacagini garanti etmez. Yani nesnenin
ne zaman yok edilecegi kesin bilinemez.

Bu durumda vyikici metotlar (destructors) bellek
lade isleminden hemen o©once calisarak bu
belirsizligin cozimuinde yardimci olurlar.



Dispose( ) Metodu

- Olusturulan bir nesnenin kullandigi kaynaklarin
geri alinmasi icin kullanilabilecek yontemlerden
bir digeri de Dispose() metodudur.

. IDisposable arayuzu kullanilarak yapilir.



-YIkICI metotlar bildirilirken sinif isminin
dnune “~” isareti eklenir.

Y Herhangi bir donus degeri ve parametresi
yoktur.

¥ Erisim belirteci de kullanilmaz.

#& Bir sinifin sadece bir tane yikici metodu
olabilir.



using System;

class Yikici

{
~Yikici ()
{

Console.WriteLine("Yikici metot galaisti...");

}

class Program

{

static void Main()

{

Yikici y = new Yikici();
}

Console.WriteLine ("Ana Program...") ;




- Ornek programda y nesnesi faaliyet alanini
doldurmasina ragmen hemen yok edilmemistir.

- Bir alt satirda bulunan Console.WriteLine()
metodu calismis ardindan gereksiz nesne
toplayicisi isleyerek nesneyi silmistir.

. Nesne vyok edilirken de vyikicic metodu
calistirnlmistir.



®d Gereksiz  nesne  toplayict  (Garbage
Collector) programcinin istegi disinda
calismaktadir.

#4 System.GC sinifi kullanilarak istenilen anda
bu mekanizma calistirilabilir. Fakat bu
tavsiye edilen bir kullanim degildir.



using System;

class Yikici
{
~Yikici ()
{

Console.WriteLine ("Yikici metot g¢alaisti...");

}

class Program

{

static void Main ()

{

Yikici y = new Yikici();
}
GC.Collect() ;
Console.Read() ;

Console.WriteLine ("Ana Program...");




#4 C#'da yikict metotlar genelde nesnenin
kullandigi bellek alanini iade etmek icin
kullaniimaz.

Daha cok nesne yok edilirken bir takim
islemlerin yapilmasi, ozellikle sinifin global
uye degiskenlerinin degerlerinin islenmesi
va da degistirilmesi icin kullanilir.




Statik Uye Elemanlar

Y Daha once de belirtildigi gibi metotlara
siniflar Gzerinden erisilir. Bazi durumlarda da
ise sinif tirinden nesneler olusturulur ve bu
nesneler Uzerinden ilgili metoda erisebiliriz.

1 Statik elemanlar bir sinifin global duzeydeki
elemanlaridir. Yani statik Gyeleri kullanmak
icin herhangi bir nesne tanimlamamiza gerek
yoktur.

§4 Bir Uye elemanin statik oldugunu bildirmek
icin bildirimden 6nce static anahtar sozcugu
eklenir.



Statik Metotlar

- Nesne ile dogrudan is yapmayan metotlar statik
olarak tanimlanabilir.

.Statik tanimlanan metotlara SinifAdi.Metot
seklinde erisilir.

Statik metotlara nesne Uzerinden erismek
mumkuin degildir.




using System;

class AritmetikIslem

{

public static int Topla(params int[] dizi)

{
int toplam = O0;

foreach (int eleman in dizi) toplam += eleman;

return toplam;

}

class Program

{

static void Main ()

{
Console.Writeline (AritmetikIslem.Topla(l, 5, 9, 15));




using System;

class AritmetikIslem

{

public static int Topla(params int[] dizi)

{
int toplam = O0;

foreach (int eleman in dizi) toplam += eleman;

return toplam;

}
}

class Program

{

static void Main|()

AritmetikIslem 1i itmetikIslem()
iteline (islem.Topla (1, .




'I\/Iain() metodu da herhangi bir nesneye
ihtiyac duymadan calisabilmesi icin static
olarak tanimlanmaktadir.

1 static anahtar sozclglu erisim belirleyiciden
dnce ya da sonra yazilabilir.



- static tanimlanmis metotlar icinden diger static
metotlar cagrilabilir, normal metotlar cagrilamaz.
Normal metotlar nesne gerektirdigi icin nesne
adreslerine ihtiyac duyarlar (bu adresler gizli
sekilde ya da this ile aktarilir). static metotlar
sinifin global metotlaridir ve referanslari yoktur.
Bu yuzden static bir metot icinden normal bir
metot cagirmak gecersizdir.



using System;

class StatikMetot

{
public static void SMetotl ()

{
Console.Writeline ("Statik Metot 1");

public static void SMetot2 ()

{
SMetotl () ;

Console.Writeline ("Statik Metot 2");

}

class Program

{

static void Main ()

{
StatikMetot.SMetot2 () ;




using System;

class StatikMetot

{
public void SMetotl ()

{
Console.Writeline ("Statik Metot 1");

public static void SMetot2()
{

Console.ergeLine("Statik Metot 2");

}
}

class Program

{

static void Main ()

{
StatikMetot.SMetot2 () ;
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emanlara ulasabilmek icin bir nesne
malidir. Eger bir nesne var ise statik
mayan elemanlara erisilebilir.



Statik Degiskenler

Y Herhangi bir nesne ile statik degiskenlere
ulasmamiz mumkun degildir. Statik olarak
tanimlanmis olan degiskenlere ancak sinifin
ismi yardimiyla ulasilabilir.

¥ Statik degiskenler sinif icersinde global
Ozellikler tanimlamak icin kullantlirlar.

¥ Bu degiskenler tanimlandiklarinda varsayilan
degere atanirlar.



.Statik uyelere ancak statik bir metot
icerisinden erisilebilir.



using System;
namespace ConsoleApplication2

{
class Statik

{
public static int b=10;
public static int deneme ()
{
int a = §5;
b = a;
return b;

}

class Program
{

static void Main(string[] args)

{
Statik b = new Statik () ;
Console.WritelLine (b.deneme()) ;
Console.WriteLine (Statik.a) ;
Console.ReadLine() ;




Statik Yapici Metotlar

Statik yapici metotlar bir sinifin  statik
degiskenleri ile ilgili islemler yapmada
kullanihrlar.

Y Bir nesne ilk defa yaratildiginda statik Gye
degiskenini degistirmek icin genellikle statik
vapict metotlar kullanilir.

§g Statik olmayan yapicilarla statik degiskenler:i
degistirmem mimkdin degildir.

§g Statik yapict metotlar ilk nesne fanimlandiginda
calistirilir.



Static Siniflar

¥ Bir sinif statik olarak bildirildiginde o sinif
turinden bir nesne yaratilamaz.

.Statik metotlar CH# 2.0’'dan itibaren dile
eklenmistir.

Y Statik siniflar icerisinde static olmayan
metod veya Ozellik tanimlanamaz. Ayni
sekilde static yapici metod da tanimlanamaz.



.)aha sonra bahsedilecek olan nesne
conusundaki  tlreme baslhginda tekrar

vahsedecegimiz  Uzere; static siniflar
tiretmeyi desteklemez.




const ve readonly Elemanlar

Degerinin  degismesi istenmeyen bir Uye
degisken sabit olarak tanimlanabilir.

.Sabitler const anahtar sozciugi ile tanimlanir.
Mutlaka ilk deger verilmesi gerekir ya da
derleme esnasinda mutlaka hesaplanabilmelidir.

public const double Pl = 3.14;

intb=10; consta=b * 2;



Y Sabit tanimlanmis Uyeler de tipki statik
tanimlilar gibi sinifin genel elemanlaridir
ve nesne Uzerinden erisilemez.

¥ Sabitlere  erismek igin  SinifAdi.Sabit
seklinde kullanilirlar.



using System;

class Matematik

{
public const double PI = 3.14;

class Program

{
static void Main ()

{

Console.WritelLine (Matematik.PI) ;

e.WritelLine (m.




-Referans tiplerin  degerlerinin  calisma
zamaninda ayarlanmasindan dolayi, referans
tipler sabit olamaz.

String veriler bu kuralin disindadirlar. Yani
const ile tanimlanabilirler.

Y Referans tipleri sabit olarak tanimlamak icin
readonly anahtar sézctgu kullanilir.

.’Statik ifadelere readonly eklenirse referans
tipleri const gibi tanimlanmis olur.



¥ Static  ve readonly ve const olarak
tanimlanmis degiskenlerin tek farki ilk
deger verilme zamaninda ortaya cikar.

o const degiskenlerine derleme zamaninda
static readonly degiskenlerine ise ¢alisma
zamaninda ilk deger verilir.



Operator Asiri Yikeleme
(Operator OverlLoading)

¥4 Nesneye yonelik programlama mantiginda
vazilan siniflar icin operatorlere yeni anlamlar
yuklenebilir.

§4 Bu islem operatér metotlari ile gerceklestirilir.

Operator metotlari bir nesnenin ifadeler
icinde operatorle kullanildiginda davranisini
belirler.Operator metotlari klasik metotlar

gibidir.



Operator Metotlari Tanimlanirken
Uyulmasi Gereken Kurallar

. Operator metotlari static olarak tanimlanmalidir.

Y% Operatdér metotlart  isimlerinde  “operator”
anahtar sézcigu kullanilmalidir.  (operator+,
operator* gibi)

BUtlUn operator metotlar tek ya da iki parametre
almahidir.



.’ Operator metotlari da asiri yuklenebilir.

. Tekli (unary) operator metotolarlndg parametre
mutlaka sinif tirinden olmahdir. Ikili (binary)
operatorlerde ise en az bir parametre ilgili sinif
tirunden olmalidir.

Operator metotlar ref ve out anahtar sozcukleri
kullanmamaldir.



using System;

class KarmasikSayi

{
private double mGercek;
private double mSanal;

public double Gercek
{

get { return mGercek; }
set { mGercek = value; }

}

public double Sanal
{

get { return mSanal; }
set { mSanal = value; }

}

public KarmasikSayi (double x, double y)
{

mGercek = x;

mSanal = y;

}

public KarmasikSayi ()
{
mGercek = 0;
mSanal = 0;

public KarmasikSayi (KarmasikSayi k)
{
mGercek = k.mGercek;
mSanal = k.mSanal;

}

public void Yaz()
{
if (mSanal > 0)
Console.WriteLine ("{O0}+{1}i",

mGercek,
mSanal) ;
else
Console.WriteLine("{0}-{1}i",
mGercek,
-mSanal) ;

}
}

class Program

{

public static void Main()

{
KarmasikSayi k = new KarmasikSayi (-5,-6) ;
k.Yaz ()




public static KarmasikSayi operator + (KarmasikSayi a,
KarmasikSayi b)

{
double gt = a.Gercek + b.Gercek;

double st = a.Sanal + b.Sanal;
return new KarmasikSayi (gt, st);

class Program

{

public static void Main ()

{

KarmasikSayi kl new KarmasikSayi (-5,-6);
KarmasikSayi k2 = new KarmasikSayi (4, 7);
KarmasikSayi t = k1 + k2;

t.Yaz () ;




public static KarmasikSayi operator + (KarmasikSayi a, double b)
{
double gt = a.Gercek + b;

return new KarmasikSayi(gt, a.Sanal);

}

public static KarmasikSayi operator +(double b, KarmasikSayi a)

{

return a + b;

}

class Program
{
public static void Main()
{
KarmasikSayi kl = new KarmasikSayi (5,-5);
KarmasikSayi t = 10 + k1;
t.Yaz () ;
KarmasikSayi y = k1 + 7;
y.Yaz();
KarmasikSayi =z
z.Yaz () ;

kl + k1;




Karmasik Sayi Sinifiicin;

— Cikarma

— Carpma

— Bdlme

— Karsilastirma (esitlik)

Operatorlerini asir1  yukleme metotlarini
yaziniz.



- Aritmetiksel operatorlerin disinda iliskisel
operatorler, mantiksal operatérler ve déontsim
operatorleri de asiri yuklenebilir.

.’ C# dilinde islemli atama operatorleri, &&, ||, [],
(),=,7?,7?:,->,is, sizeof, new, typeof gibi
operatorler asiri yuklenemez.

.’ Temel veri turleri icin operatorler yeniden
yuklenemez.

. Operatorlerin var olan oncelik sirasi da
degistirilemez.
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