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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0158
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Veritabani Programcilig
MODULUN ADI Nesne Tabanl Programlamada Degerler ve Basvurular
Nesne tabanli programlama dilinde deger tiirii ve basvuru tiirii
MODULUN TANIMI | degiskenleri kullanma yeterliliginin kazandirildig1 bir 6grenme
materyalidir.
SURE 40/24
ON KOSUL Nene Tabanli Programlamada Siniflar modiiliinti almis olmak
YETERLIK Deger tiirii ve basvuru tiirii degiskenleri kullanabilmek
Genel Amag
Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda deger tiirii ve
basvuru tiirii degiskenleri kullanabileceksiniz.
P Amaglar
MODULUN AMACT | 4 o tiirii degiskenlerini kullanabileceksiniz.
2.“ref ve “out” parametrelerini kod igerisinde
kullanabileceksiniz.
3.Kutulama (boxing) yapabileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Ortam: Veritaban1 Programcilig1 Atdlyesi
ORTAMLARI VE Donanim: Visual studio programini yeterli hizda
DONANIMLARI caligtirabilecek bir bilgisayar
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra verilen
Olcme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda dlgme arac1 (¢oktan se¢meli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.) kullanarak

modiil uygulamalar ile kazandiginiz bilgi ve becerileri 6l¢erek
sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Nesne yonelimli programlama dillerini kullanabilmek i¢in siniflar1 olusturabilme ve
kullanabilmenin ne kadar énemli oldugunu artik biliyorsunuz.

Siniflar1 ve diger degisken tiirlerini etkin ve hatasiz bigimde kullanabilmek ve
uygulama gelistirebilmek ic¢in olduk¢a Onemlidir. Siiflar ve diger degisken tiirlerinin
hafizada nasil yonetildigini anladiginizda uygulamalarimzi gelistirirken hata ayiklama
stirecinde bilgi eksikliginizden kaynaklanan zaman kayiplarindan kurtulmus olacaksiniz.

Nesne Tabanli Programlamada Simiflar modiiliinde kendi sinifimiz1 bildirmeyi ve bir
siif kurucusunu new anahtar sozctigityle ¢agirarak sinifinizin drneklerini olusturmay1 (yani
nesne olusturmayi) 6grendiniz. Ayrica, bir kurucu kullanarak nesneye nasil baglangic degeri
atayacaginizi gordiiniiz. Bu modiilde ise int, double ve char gibi temel tiirlerin kendine has
ozelliklerinin sinif tiirlerinden farkini 6greneceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMAC )

Veri tiirti degiskenlerini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Programlama dilinde kullanilan degisken tiirlerini deger tiirii ve bagvuru tiirii
degiskenler olarak siiflandiriniz.

1. VERI TURU DEGISKENLER

Veri tiirli degiskenler, tammlandiginda derleyici tarafindan yeterli bellek alan1 ayrilan
ve degiskenin saklayacag1 degerin bu bellek alaninda tutuldugu degiskenlerdir. Ornegin, byte
tirtinde bir degisken tanimlanirsa derleyici bu degiskenin degerini saklamak igin bize 1 bayt
(8 bit) bellek alani ayirir. Tanimlanan bu degiskene bir deger (6rnegin, 135) atandiginda, bu
deger ayrilan 1 baytlik bellek alanina yazilir.

Bagvuru tiirii degiskenler tanimlandiginda, deger tiirlii degiskenlerden farkli olarak
derleyici tarafindan hafizada degeri saklamak i¢in bellek alan1 ayrilmaz. Bunu yerine, degeri
saklayacak bagka bir bellek alaninin adresini tutabilecek kadar kiiciik bir bellek alan1 ayirir.
Siiflar basvuru tiirii degiskenlerdir. Ornegin, kendi olusturdugumuz bir simif olan Bisiklet
tiriinde bir degisken tanimlandiginda Bisiklet degiskeninin degerini tutmak igin degil,
Bisiklet degiskeninin degerini iceren bagka bir bellegin adresini tutmak i¢in gereken bellek
ayrilir. Yani degerin kendi degil, degere bagvuruda bulunan bellek adresi tutulur.

1.1. Veri Tiirii Degiskenleri ve Siniflar1 Kopyalama

Bagvuru tiirlerinin deger tiirlerinden farkini daha iyi anlatabilmek i¢in 6nce iki deger
tirti degiskenin durumu incelenmelidir. Asagidaki 6rnekte a adinda int deger tiirtinde bir
degisken tanimlaniyor ve 16 ilk degeri ataniyor. Ardindan yine int tiirinde tanimlanan b
degiskenine a degiskeninin degeri ilk deger olarak ataniyor. Bu iki satir kodun sonucu olarak
a ve b degiskenleri ayn1 degeri (16) sakliyor olsalar da 16 degerini iceren iki bellek alam
bulunur. Bellek alanlarindan biri a degiskeninin degerini, digeri ise b degiskeninin degerini
saklar. Ugiincii satirdaki a degiskeninin degerinin 1 artirilmast b degiskenini etkilemez.

inta = 16; // a degiskeni tammlaniyor
inth =a; //' b degiskeni a'daki verinin kopyasini icerir
a++; // a'yy artirmak b'nin degerini ekilemez

Programlama dilinde tanimlanan biitiin siiflar bagvuru tiirtidiir. Bagvuru tiirii olan ¢
ile d degiskenlerinin durumu incelenmelidir. Asagida Bisiklet tiirlinde tanimlanmig ¢ ve d
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degiskenleri ayn1 bellek alanina bagvurmaktadir. Yani sadece bir Bisiklet nesnesi vardir. ¢ ve
d degiskenlerinin her ikisi de ona basvurmaktadir. Iki &rnekteki farki daha kolay
anlayabilmek igin asagidaki Sekil 1.1 olusturulmustur. Bisiklet nesnesindeki * isareti
bellekteki adrese bagvuruyu gosterir:

Bisiklet ¢ = new Bisiklet(16);

Bisiklet d = c;
f . )
int a
int a = 16;
int b = a; int b
\_ J
' )
Bisikl c = new Bisiklet (16);
klet d = i&;
\_ J

Sekil 1.1: Deger ve basvuru tiirleri arasindaki fark

1.2. Null Degerler

Simdiye kadar tanimlanan degiskenlere genellikle asagidaki gibi bir ilk deger atamasi
yapildu.

ints=0;
double x = 0.0;

Bagvuru degisken tiirii olan simiflarin yeni bir drnegi olusturulurken new anahtar
sOzciigi ile nesneye bir ilk deger verildi.

Bisiklet bisikletl = new Bisiklet(18);

Bazi durumlarda degiskene baslangi¢ degeri atama sonraya birakilabilir. Ancak bu iyi
bir aligkanlik degildir. Zaten kati1 kurallar1 olan programlama dili ilk deger atanmamuis bir
degiskeni kullanmak istenildiginde derleme hatas: verecektir.
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Bisiklet bisikletl = new Bisiklet();
Bisiklet bisiklet2; // Ik deger atanmamus

if (bisiklet2 ==null' ) // Derleme hatasi verir

bisiklet2 = bisikletl;
}

Yukaridaki if ifadesi ile bisiklet2 degiskenine bir baglangi¢ degeri atanip atanmadigi
kontrol edilmek istenmistir. Fakat bu degisken eger ilk deger atanmadi ise hangi degeri
tasimaktadir? Bu sorunun cevabi null (bos anlamina gelir) adi verilen 6zel bir degerdir.

Programlama dilinde bagvuru tiirii degiskenlere null degeri atanabilir. Bir degiskene
null degeri atandiginda, bu o degiskenin bellekte hi¢bir nesneye bagvurmadigi anlamina
gelir.

Bisiklet bisikletl = new Bisiklet();
Bisiklet bisiklet2 = null;

if (bisiklet2 == null)

bisiklet2 = bisikletl;
}

1.2.1. Bos Olabilen Tiirler

Null degeri, basvuru tiirlerine baslangi¢c degeri vermek i¢in kullanighidir. Fakat null
degerinin kendisi bir bagvurudur ve bir deger tiiriine atanamaz. Bu nedenle asagidaki ifade
programlama dilinde gegerli bir ifade degildir:

int a = null; // gegerli degil

Bununla birlikte, C# bir degiskeni bos olabilen (nullable) deger tiirii olarak bildirmek
icin kullanilabilecek bir degistirici tanimlar. Bos olabilen deger tiirii, orijinal deger tiiri ile
benzer sekilde davranir fakat null degeri atanabilir. Asagidaki gibi deger tiirliniin bos
olabilecegini gostermek i¢in soru igareti (?) operatorii kullanilir:

int? b = null; // gegerli

Bagvuru tiirii test edilen yontemle bos olabilen degiskenin null deger igerip igermedigi
bulunabilir:

if (b == null)



Uygun veri tirii ifadesi dogrudan bos olabilen degiskene atanabilir. Asagidaki
ornekler gecerli ifadelerdir:

int? b = null;

inta=15;

b = 16; /I Bir sabiti bos olabilen tiire kopyalar

b=a; // Deger tiirii degiskenini bos olabilen tiire kopyalar

Bunun tersi ise gegerli degildir. Yani bos olabilen bir deger, siradan deger tiirii
degiskenine atanamaz. Bu nedenle, bir 6nceki 6rnekteki a ve b degiskenlerine gore asagidaki
ifade gegerli degildir:

a=b; // Gegerli degil
1.2.2. Bos Olabilen Tiirlerin Ozellikleri

Bos olabilen tiirlerin sahip oldugu HasValue (degere sahip mi?) 6zelligi bos olabilen
bir tiirin bir degere mi sahip oldugunu yoksa null mu oldugunu kontrol edebilmeyi saglar.
Asagidaki gibi value (deger) 6zelligini okuyarak bir deger igeren, bos olabilen tiiriin degeri
elde edilebilir:

int? b = null;

if (1b.HasValue)

Console.WriteLine(b.Value);

Yukaridaki kod pargasi, bos olabilen b degiskenin HasValue o6zelligi false (! islecine
dikkat ediniz) ise 15 degeri atar. Aksi takdirde degiskenin degerini goriintiiler.



e UYGULAMA FAALIYETI

)—

Veri tiirli degiskenlerini kullaniniz.

islem Basamaklar1

Oneriler

» Nesne Tabanli Programlama yazilimini
baslatiniz.

Ornek projelerinizi kendinize ait bir
klasor icerisinde olusturursaniz baska
ortamda g¢aligmaniz daha kolay
olacaktir.

» BasvuruTuruKopyalama adinda yeni bir
konsol uygulamasi olusturunuz.

Uygun programlama dilini segmeyi
unutmayiniz.

» Solution Explorer’da Program.cs dosyasina
cift tiklayiniz.

Solution Explorer penceresi
goriinmiiyorsa View meniisiinii
kullaniniz.

» Program siifinda Main metodunu bulunuz
ve bu metodun tist kisminda Bisiklet sinifint
asagidaki gibi olusturunuz.

class Bisiklet

{
int hiz =0;
int vites = 0;

public Bisiklet()

{
vites = 18;
}
public void Hizlan(int artis)
{
hiz = hiz + artis;
}
public void BilgileriYaz()
{

Console.Write("Vites:{0} ", vites);
Console. Write("Hiz: {0}", hiz),

}

}

Yazdigmiz sinifin Program smifinin
icinde olmasina dikkat ediniz.

» Main metodunun igerisinde Bisiklet nesnesi
olusturunuz ve new anahtar sdzciigii ile ilk
degeri veriniz.

Olusturdugunuz nesneye anlamli
isimler veriniz (bisikletl).

> Ikinci bir Bisiklet nesnesi tanimlayin ve ilk
deger olarak az dnce olusturdugunuz nesneyi
atayiniz.

Olusturdugunuz nesneye anlamli
isimler verin (bisiklet2). Bu sefer new
anahtar sozciigii ile ilk deger
vermediginizi unutmayiniz.

» Olusturdugunuz ilk Bisiklet nesnesinin
Hizlan y6ntemini ¢agiriniz.

Y Onteme tamsay tiiriinde parametre
degeri vermeyi unutmayiniz.




» Diger Bisiklet nesnesinin Hizlan
» Her iki nesnenin de BilgileriYaz yontemini ¢agirmadiginiz halde
yontemlerini ¢agirarak sonuglari inceleyiniz. bilgilerin neden ayni oldugunu
tartiginiz.




KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in Evet,
kazanamadiklariniz i¢in Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak 6grendiklerinizi kontrol
ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
1.  Nesne Tabans1 Programlama yazilimini dogru sekilde baslattiniz
m1?
Konsol uygulamasini belirli bir klasérde olugturdunuz mu?
Program.cs dosyasini kod diizenleyicide agtiniz mi?
Sinif tanimlamasini dogru yerde yaptiniz m1?
Nesne orneklerini olusturdunuz mu?
Olusturdugunuz nesnenin “Hizlan” yontemini kullandiniz mi?
Olusturdugunuz nesnenin “BilgileriYaz” yontemini kullandiniz mi1?
Sonuglarin neden ayni oldugunu agiklayabildiniz mi?

@ |IN|@| O~ W

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢gme ve Degerlendirme” ye ge¢iniz.



Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yazimz.
1. tirii degiskeni baska bir deger tiirii degiskene kopyalandiginda ayni
degerin iki kopyasi elde edilir. Ancak degiskenlerden birinin degeri degistirildiginde

digeri bundan etkilenmez.

2. i tirii bir degisken tanimladiginizda derleyici (belirlediginiz tiiriin degerini
tutacak) bir bellek blogunun adresini tutacak kadar kiiciik bir bellek alani ayirir.

3. Programlama dilinde tanimlanan biitiin ............... bagvuru tiirtidiir.
4. Programlama dilinde tim ............... tiirii degiskenler bos deger alabilir.
Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.
5. Erograrglama dilinde bir degiskenin degeri bos ise bu degiskenin degeri asagidakilerden
angisidir?

A) Void B) 0 C) null D) -1

6. Asagidaki karakterlerden hangisi C# programlama dilinde deger tiiriiniin bos
olabilecegini gostermek i¢in kullanilir?

A * B)? C) /1 D) /*
7. Asagidaki kod pargasimin kaginci satir1 derleyici hatasina sebep olur?
int? x = null; // 1. Satir
inty = 15; // 2. Satir
X =16; // 3. Satir
X=Y; // 4. Satir
y=X; /5. Satir
A 2 B)3 C)4 D)5
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin timii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

(AMAC )

Bu ogrenme faaliyeti sonunda ref ve out anahtar sozciiklerini kullanarak bagvuru
parametrelerini ihtiya¢g duydugunuz yerde hatasiz olarak kullanabilecek, deger veya bagvuru
tirlerini  kullandiginizda bellegin yigin (stack) ve obek (heap) bdlimlerinin nasil
yonetildigini  gorecek ve Onemli simiflardan Dbirisi olan System.Object simifini
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Programlama dillerinde isaretcilerin (pointer) ne amagla kullanildigini
arastiriniz.

> Bilgisayar belleginin hangi kisimlardan olustugunu ve her bir kismin ne amagla
kullanildigim aragtiriniz.

2. BASVURU PARAMETRELERI

Daha Once yontemlere parametre olarak bir degisken aktarildiginda parametrenin
degiskenin kopyasinin olusturuldugu biliniyor. Bu durum parametre deger tiirii (int gibi), bos
olabilen tiir (int? gibi) ya da bagvuru tirii (Bisiklet gibi) bile boyledir. Bu da yontem
icerisinde parametrenin  degerinin  degistirilmesinin  aktarilan degiskenin = degerini
etkilemeyecegi anlamima gelir. Ornegin, asagidaki kodda, konsola yazilan sonu¢ 11 degil
10’dur. DegerArtir yontemi, orijinal degiskenin (a) degil degiskenin kopyasi olan deger
degiskeninin degerini artirir:

static void DegerArtir(int deger)

{
deger++;
}
static void Main()
{
inta=10;
DegerArtir(a);
Console.WriteLine(a); // 10 yazar
}
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2.1. “ref”’ ve “out” Parametreleri

Programlama dilinde yonteme aktarilan degiskenin kendi degerini degistirmek i¢in ise
ref ve out anahtar sozciikleri kullanilir.

2.1.1. “ref” Parametresi

Yontem bildiriminde kullanilan bir parametrenin adinin 6niine ref yazilirsa degiskenin
degeri degil, degiskenin yigindaki (stack’teki) adresi parametre olarak gonderilmis olunur.
Bu yapildiginda artik parametrenin degerini degistirmek, degiskenin degerini degistirmek
anlamina gelir. Degiskeni bir ref parametresine aktarirken degiskenin Oniine de ref
yazilmalidir. Bu s6z dizimi, bagimsiz degiskenin degisebilecegine dair gorsel bir ipucu verir.
Asagida, 6nceki o6rnegin ref anahtar s6zctigii kullanilarak yazilmis bigimi goriilebilir:

static void DegerArtir(ref int deger)

{
deger++;
}
static void Main()
{
inta = 10;
DegerArtir(ref a);
Console.WriteLine(a); // 11 yazar
}

Bu defa, DegerArtir yontemine orijinal degiskenin kopyas1 yerine orijinal degiskene
bir bagvuru tanimla. Boylece yontemin bu basvuruyu kullanarak yaptigi her degisiklik
orijinal bagimsiz degiskeni de degistirdi ve bu nedenle konsolda 11 yazdi.

2.1.2. “out” Parametresi

out anahtar sozcigii de aslinda ref anahtar sdzciigiine benzer. Aralarindaki fark out
anahtar sozciiginin degiskenlerin ilk deger verilmeden de parametre olarak aktarilmasini
miimkiin kilmasidir. Ornegin ref anahtar s6zciigii kullanilan asagidaki kod derleme sirasinda
hata verir.

static void DegerArtir(ref int deger)

{
deger = 10;
deger++;

static void Main()
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}

int a; // Ik deger verilmemis
DegerArtir(ref a); // Derleme hatasi
Console.WriteLine(a);

Oysa ayni Ornegi asagidaki gibi out anahtar sozciigii kullanilarak denildiginde

calisacaktir.

static void DegerArtir(out int deger)

{

}

deger = 10;
deger++;

static void Main()

{

}

int a;
DegerArtir(out a);
Console.WriteLine(a); // 11 yazar

2.2. Yigin (Stack) ve Obek (Heap)

Yazilan programlar ve bu programlarin kullandigi veriler bellek iizerinde tutulur.
Deger ve bagvuru tiirleri arasindaki farklari anlamak ig¢in verinin bellekte nasil
diizenlendigini iyi anlamak gerekir.

Isletim sistemleri ve calisma zamanlari sik sik veriyi tutmak i¢in kullanilan bellegi her
biri ayr1 olarak yonetilen iki biiyiik parcaya ayirir. Bellegin iki biiyiik parcasina yigin (stack)
ve gbek (heap) ad1 verilir. Yigin ve obek ¢ok farkli amaglara hizmet eder:

>

Yontem parametreleri ve yerel degiskenleri her zaman yigin {izerinde
olusturulur. Yontem bittiginde parametreler ve yerel degiskenler i¢in alinan
bellek otomatik olarak geri verilir.

new anahtar sozcigiinii kullanarak bir nesne (simif Ornegi) yaratildiginda,
nesneyi olusturmak i¢gin gerekli bellek her zaman 6bek lizerinde olusturulur.

Tiim deger tiirleri yigin tizerinde yaratilir.

Tiim basvuru tiirleri (nesneler) 6bek lizerinde yaratilir (bagvurunun kendisi de
y1gin iizerinde oldugu halde).

Bos olabilen tiirler aslinda basvuru tiirleridir ve 6bek tizerinde yaratilir.
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2.3. System.Object Simifi

Programlama dili System.Object sinifin1 object anahtar sézciigiiyle de kullanabilmeyi
saglar. Buradan da anlasilabilecegi gibi System.Object 6nemli bir siniftir. Bagvuru tiirii olan
herhangi bir degiskene bagvuruda bulunan bir degisken olusturmak i¢in System.Object sinifi
kullanilabilir. Sekil 2.1 de bu durumdaki bellek yerlesimi gosterilmistir.

Bisiklet c;

¢ = new Bisiklet(18);
object o;

0=c;

Bisiklet ¢

Bisiklet c;

c = new Bisiklet (18);
object o; object o
o = c;

- .

Sekil 2.1: System.Object sinifi ile basvuru tiiriinde bir degiskene basvuru olusturma
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“ref ve “out” parametrelerini kod icerisinde kullaniniz.

Islem Basamaklar1 Oneriler
> Ornek projelerinizi kendinize ait
» Nesne Tabanli Programlama yazilimini bir klasor igerisinde olusturursaniz
baslatiniz. baska ortamda c¢alismaniz daha
kolay olacaktir.
» refOrnegi adinda yeni bir konsol uygulamasi » Programama dilini se¢meyi
olusturunuz. unutmayiniz.

» Solution Explorer penceresi

» Solution Explorer’de Program.cs dosyasina ¢ift . . e
goriinmiiyorsa View meniisiinii

tiklayiniz.

kullaniniz.
» Program simifinda Main yontemini bulun ve bu | > Yazdigimiz sinifin Program
yontemin st kisminda ref parametresi alan smifinin i¢inde olmasina dikkat
DegerArtir adinda bir yontem olusturunuz. ediniz.

» DegerArtir yontemi icerisinde yonteme
aktarilan parametre degerini 1 artiran kodu
yaziniz.

» Main yonteminin icerisinde tamsay: tiiriinde bir
degisken tanimlayip bir ilk deger atayiniz.

» Az once tanimladiginiz degiskeni parametre
olarak alan DegerArtir yontemini ¢agiriniz.

» Tamsay1 degiskeninin degerini ekrana yazdirip
degiskenin degerinin arttigindan emin olunuz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in Evet,
kazanamadiklariniz i¢in Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak dgrendiklerinizi kontrol

ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet

Hayir

Nesne Tabanli Programlama yazilimini dogru sekilde baglattiniz mi1?

Konsol uygulamasini belirli bir klasorde olusturdunuz mu?

Program.cs dosyasini kod diizenleyicide agtiniz m1?

Yo6ntem tanimlamasini dogru yerde yaptiniz mi?

Ref parametre tanimini dogru yapabildiniz mi?

Yontemi dogru sekilde cagirabildiniz mi?

N g wWIN e

Degiskenin degerinin nasil arttigini agiklayabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yazimz.

1. Yontem bildirimde kullanilan ilk degeri atandigi bilinen bir parametrenin adinin 6niine
............... yazilirsa parametre degiskenin kopyasi olmak yerine onun diger ad1 olur.

2. Yontem parametreleri ve yerel degiskenleri her zaman ............... iizerinde
olusturulur.

3. new anahtar sozciigiini kullanarak bir nesne (Siif Ornegi) yaratildiginda, nesneyi
olusturmak i¢in gerekli bellek her zaman ............... tizerinde olusturulur.

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.
4. () Tum deger tiirleri yi1gin tizerinde yaratilir.

5. () Tim bagvuru tiirleri (nesneler) yigin tlizerinde yaratilir (bagvurunun kendisi de
y1gin iizerinde oldugu halde).

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-3

(AMAC )

Bu 0Ogrenme faaliyeti sonunda programlariniz igerisinde bir degere kutulama
uygulayabilecek, kutulanmig degerin gereken yerde kutulamasini kaldirabilecek ve ihtiyag
duydugunuzda nesne doniistiirme islemini uygun yerde hatasiz olarak yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Programlama dilinde tiir doniigiimii (casting) isleminin hangi durumlarda yapildigini
arastiriniz.

3. BOXING VE UNBOXING

Onceki dgrenme faaliyetinde object tiiriindeki degiskenlerin her bagvuru tiiriindeki
nesneye bagvurulabilecegi 6grenildi. Simdi ise object tiirlindeki degiskenlerin bir deger
tirine bagvurdugunda ve object tiirlindeki bir degiskenin bir deger tiirline
dontstiriildigiinde neler oldugu incelenecektir.

3.1. Kutulama (Boxing)

Object tiiriindeki degiskenler bir deger tiiriine de bagvurulabilir. Ornegin, asagidaki iki
ifade, a degiskenine 15 baslangi¢ degerini atar ve daha sonra 0 degiskenine baglangi¢ degeri
olarak a atar:

inta=15;
object 0 = a;

Ikinci ifadede tam olarak neler oldugunu anlamak igin biraz agiklama gerekir. a
degiskeninin deger tiirlinde oldugunu ve yiginda tutuldugunu sdylenmisti. 0 degiskeni
icindeki bagvuru, dogrudan a degiskenine basvuruyorsa basvuru yigin tizerindeki degere
olacaktir. Ancak tiim bagvurular ébek iizerindeki nesnelere bagvurmalidir. Yigin tizerindeki
Ogelere basvuru olusturulamaz. Bu nedenle a igindeki degerin bir kopyasi dbek iizerinde
olusturulur ve 0 i¢indeki bagvuru bu kopyaya olur.

Ogenin y1gindan dbege otomatik kopyalanmasima kutulama (boxing) adi verilir. Sekil
3.1°de bu durum gosterilmistir.

18



int a = 15;

: object o .
ObjeCt - . H

Sekil 3.1: Kutulama (Boxing)

3.2. Kutulamay1 Kaldirma (UnBoxing)

Program igerisinde bazen kutulanmis degerlerin deger tiiriinde degiskenlere
aktarilmas1 gerekir. Bu durumda kutulamay1 kaldirmak zorunlu olur. Ornegin, az onceki
ornekte int deger tiiriindeki a degiskenine, igerisinde 15 tam say1r degerine basvuruyu
barindiran object bagvuru tiirlindeki 0 degiskeni atamaya calisilirsa derleme hatasiyla
karsilasilir.

inta = 15;
object o = a;
a=o0; // Derleyici hatas

Aslinda yukaridaki kod ilk bakista 0 degiskeni tam say1 bir degere basvuruda
bulundugu i¢in mantikli gibi goériinebilir. Ancak object tiiriindeki 0 degiskeninin bagvuru
tirtinde herhangi bir degiskene basvurabilecegi de unutulmamalidir. Asagidaki Ornegi
incelendiginde derleyicinin neden hata verdigi daha iyi goriilebilir.

Bisiklet b = new Bisiklet();

inta=10;

object o;

o=b;

a=o0; //int tiiriine Bisiklet bagvuru tiirii aktarilmaya ¢alistityor
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Peki, kutulama kaldirildigin ne yapilmalidir? Kutulanmis degeri elde etmek igin
casting olarak bilinen ve bir tiirii digerine doniistiiren islem kullanilir. Bu, donistiiriilmek
istenen degiskenin Oniine parantez iginde tiiriin ad1 yazilarak yapulir.

inti=15;
object o =1i; /I kutulama
i = (int)o; I kutulamayr kaldirma

Bu déniistiirme islemi daha iyi anlayabilmek i¢in asagidaki Sekil 3.2 olusturulmustur.

( )

object o

int a = (int)o; - 7

Kutulamay:i kaldirma
N J
Sekil 3.2: Kutulamayi kaldirma (UnBoxing)

object o = 15;

3.3. Verileri Giivenli Olarak Doniistiirme

Derleyiciler her ne kadar yapilan hatalar hemen bildirilerek isi kolaylastirsalar da bazi
durumlarda derleyiciye yol gostermek gerekir. Doniistiirme islem kullanilarak derleyiciye bir
nesne tarafindan bagvurulan verinin 6zel bir tiire sahip oldugu ve bu tiirii kullanarak nesneye
bagvurmanin giivenli oldugu belirtilebilir. Programlama dili doniistirme iglemini
gerceklestirmeye yardimci olabilecek oldukga kullanigh iki isleg daha sunar: is ve as islegleri

3.3.1. “is” Isleci

Degisken tiiriniin istenilen tiirde oldugunu dogrulamak ig¢in is isleci kullanilabilir. is
isleci iki iglenen alir. is islecinin sol tarafina dogrulamak istenilen degiskeni, sag tarafina ise
tiir ad1 yazilir.

inti =15;
object o =1i;
if (0 is int)
{

}

Yukaridaki o6rnekte de rahatlikla goriilebilecegi gibi 0 degiskeninin bagvurdugu deger
tiiri eger belirlenen tiire (int) sahipse is isleci true, aksi takdirde false sonucu verir.

i = (int)o; Il Giivenli kod: o int tiiriindedir
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3.3.2. “as” Isleci

Degisken tiiriiniin hangi tiirde oldugunu derleyiciye anlatmak igin as isleci
kullanilabilir. as isleci de iki islenen alir.

Bisiklet b = new Bisiklet();
object o = b;
Bisiklet ¢ = o as Bisiklet;

as isleci nesneyi belirtilen tiire doniistiirmeye caligir. Bagarili ise sonug dondiiriiliir.
Doniistiirme basarili degilse as isleci null sonucu verir.
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Kutulama (boxing) yapiniz.

islem Basamaklar1 Oneriler
> Ornek projelerinizi kendinize ait bir
» Nesne Tabanli programlama yazilimini klasor igerisinde olusturursaniz baska
baslatiniz. ortamda calismaniz daha kolay
olacaktir.
» kutulamaOrnegi adinda yeni bir konsol » Programlama dilini se¢gmeyi
uygulamasi olusturunuz. unutmayiniz.

» Solution Explorer penceresi
gortinmiiyorsa View mendisiini
kullaniniz.

» Solution Explorer’de Program.cs
dosyasina ¢ift tiklayiniz.

» int ve object tiirinden degiskenler
olusturarak int tiriindeki degiskene deger
atayiniz.

» Degerlerin (Boxing)kutulanmasini ve
(UnBoxing) kutulamay1 kaldirma
islemlerini uygulayiniz.

» Degisik tiirden degiskenler tanimlayarak
“is” ve “as” isleglerini kullanarak
degerlerin hangi tiirden oldugunu tespit
ediniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in Evet,
kazanamadiklariniz i¢in Hayir kutucuklarina ( X ) isareti koyarak &grendiklerinizi kontrol
ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Nesne Tabanli Programlama yazilimini dogru sekilde baglattiniz mi?
Konsol uygulamasini belirli bir klasoérde olusturdunuz mu?
Program.cs dosyasini kod diizenleyicide agtiniz mi?
Int ve object tiiriindedegisken atabildiniz mi?
Degerlerin kutulamasini (Boxing) yapabildiniz mi?
Degerlerin kutulama kaldirmasini (Unboxing) yapabildiniz mi?
is ve as islegleri ile degerlerin hangi tiirden oldugunu tespit
edebildiniz mi?

N g~ Wi E

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yazimz.
1. Ogenin y1gindan dbege otomatik kopyalanmasma ............... ad1 verilir.

2.  Kutulanmis degeri elde etmek igin ............... olarak bilinen ve bir tiri digerine
doniistiiren islem kullanilir.

3. Degisken tiiriiniin istenilen tiirde oldugunu dogrulamak igin ............... isleci
kullanilabilir.

4, Degisken tiirliniin hangi tiirde oldugunu ............... anlatmak i¢in as isleci
kullanilabilir.

5. Kutulanmis degeri elde etmek igin ................... olarak bilinen ve bir tiirii digerine

dontistiiren islem kullanilir.
DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru “Modiil Degerlendirme” ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIiRME

Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi bir bagvuru tiiriidiir?

A) double
B) int

C) int?

D) float

Asagidaki kod pargasinda bosluk yerine hangisi yazilmalidir?

inta=15;
object o = a;
if (0 is int)
{
a=(_)o;
}
A s
B) as
C) object
D) int

Asagidaki kod pargasi ekrana hangisini yazar?

static void DegerArtir(ref int y)

{
y++;
}
static void Main()
{
int x = 15;
DegerArtir(ref x);
Console.WriteLine(x);
}
A) 15
B) 16
C) 14
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Asagidaki kod pargasi ekrana hangisini yazar?

inta=42;
object 0 = a;
a++;

Console.Write(o.ToString());

A 0

B) 41
C) 42
D) 43

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen

bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

5. () Degisken tiiriiniin istediginiz tiirde oldugunu dogrulamak i¢in as isleci kullanilir.

6. ( ) Degiskeni bir ref parametresine aktarirken degiskenin oniine de ref yazilmalhidir.

7. () Bir degiskene null degeri atandiginda, bu o degiskenin bellekte hicbir nesneye
basvurmadigi anlamina gelir.

8. () new anahtar sozciigii kullanilarak bir nesne (simif 6rnegi) yaratildiginda, nesne
olusturmak i¢in gerekli bellek her zaman yigin(stack) lizerinde olusturulur.

9. ( ) Ogenin y1gindan dbege otomatik kopyalanmasina kutulama (boxing) adi verilir.

10. () inta=null; gecerli bir ifadedir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gecmek icin 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI

Deger / Veri
Basvuru
siniflar
basvuru
C
B
D

N[O BRIWIN|F-

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

ref
yig1in
obek
Dogru
Yanhs

Gl WIN|F-

OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI

kutulama/boxing
casting

is

derleyiciye
casting

QB WIN|F-

MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI
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