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GIRIS

Uzun bir suredir, www.turkayurkmez.com adresinde yazilarimi sizlerle paylasiyorum. Bu
yazilardan en cok okunanlar ise Nesne Yonelimli Programlama serisinde yer aliyor.

Bu yazilan yazmaktaki amacim, gunumuz yazilim gelistirme dunyasinda ozellikle ticari
uygulamalarin olmazsa olmazi Nesne Yonelimli Programlama kavraminin tum detaylarin,
olabildigince acik ve basit bir dille anlatmak oldu. Gelen yorumlardan da gorebildigim
kadariyla bu amacima ulastigim disiiniiyorum.

Ancak, gizli bir amacimin daha oldugunu belirtmeliyim... O da, insanlan giildirerek-
eglendirerek bir seyler anlatabilmenin miimkiin oldugunu gostermekti. Bir sekilde bu hedefi
de tutturdugumu tahmin ediyorum.

Simdi de hedefim, bu yazilan e-kitap formatinda yayinlayarak yazilim severlerle
bulusturmak.

Ne diyelim? Hepinize eglenceli okumalar...

Ne mutlu kod yazabilene ©

Tiirkay URKMEZ

www.turkayurkmez.com
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Nesne Yonelimli Programlama Temelleri

Nesne Yonelimli Programlamaya Giris

Nesne ve Sinif kavramlari

Merhaba ey dostlar...

Bu giinlerde, giinliik hayatimizda yaptigirmz bircok “rutin” eylemin oniine anlamsiz bir espri gibi
yapisan bir climleyle baslamak istiyorum... Evet, ne felsefi bir giris oldu degil mi? Ama o baslangici
heniiz yapmadigimin da farkinda misimz? Peki, tamam uzatmiyorum... iste geliyor; “2008’in son
makalelerini yaziyorum” (bakiniz ne kadar kararsiz bir ciimle ‘son makaleler’ ne yahu?).

Arkadaslar, yine uzun zamandan beri yazmay1 planladigim bir konuyla karsinizdayim; Nesne
Yonelimli Programlama. Yani orijinal ismiyle Object Oriented Programming (is bu makalede bundan
sonra OOP olarak amlacaktir =' ). C#.NET program gelistirmeye heniiz baslayan, ya da tanmistigi ilk
programlama platformu .NET olan herkes, bu yapinin tamamiyla OOP uyumlu oldugunu duymustur.
Ama nedir bu OOP denen teknik ve neden ona ihtiyac duyalim?

Her seyden once sunu belirtelim, OOP programlama teknigi, tamamen insan taklit eder. Bu acidan,
ylizy1in en dinamik ve verimli programlama teknigi olarak diisiiniilebilir. Peki, bu taklit nasil oluyor?
Gelin bunu sisman adamca orneklerle gorelim.

Bildiginiz gibi; diinya iizerindeki ilk insanlar, kendi ihtiyaclarin1 kendileri karsilamak zorundaydilar.
Yani; kendi barinaklarini kendileri insa ediyor, kendi av silahlarini, kap, kacak gibi gundelik
yasamlarinda ihtiyac duyduklar tim malzemeleri kendileri imal ediyorlardi. Yuzyillar sonra,
toplumlar olustukca -ya da yerlesik diizene gecildikce- insanlar kendilerine ozel sorumluluk vermeye
baska bir deyisle branslasmaya basladilar. Yani berber, kasap, bilim insani, 6gretmen, filozof,
doktor, marangoz gibi meslekler ortaya cikti ve boylece ticaret de ilerlemeye basladi.

Giiniimiiz diinyasinda, ihtiyac duydugumuz seylerin hemen hepsini, lireticilerinden elde ediyoruz...
Kazmay kiiregi alip evimizi yapmiyoruz ya da arka odadaki elektronik aletlerle kendimize bir LCD
televizyon liretmiyoruz. Sorumlulugu vermis oldugumuz ireticiden gidip satin aliyoruz. iste
teknolojinin bu kadar hizli gelismesinin temelinde de bu “branslasmanin” yatmakta oldugu cok net
bir bicimde goziimiize carpiyor.

Bu noktaya biraz daha yogunlasalim... Bir mucit, bir iriin icat ediyor. Daha sonra bu iiriiniin seri
uretimine basliyor. Zaman gectikce, bu uruine yeni ozellikler ekliyor ve ayrica, urunun ilk hallerinde
de bulunan islevleri daha verimli hale getiriyor. Bu uruinun ilk halinde bulunan ozelliklere “yeniden
kullamlabilir” demek pek de yanlis olmaz sanirim. Ayrica, Uriniin yillar boyunca gecirdigi degisim
de, “gelistirilebilirlik” ilkesini kamtlamiyor mu?

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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Simdi OOP teknigi oncesine bir bakalim... Binlerce satir koddan olusan yazilim driinleri... Bu trlinleri
gelistiren programcilar; her kodu, her seferinde tek tek yazmak zorunda kaldilar. Muhtemelen bu
sebepten dolayi, urliniin versiyonlar arasinda oldukca uzun bir zaman vardi. Clinku tasarimdaki en
ufak bir degisim (mesela yeni bir menii eklenmesi bile), kodun biiyiik 6lclide degismesine neden
oluyordu. Bu tam olarak zaman kaybiydi.

Artan yazilim talebi, yeni bir kodlama teknigini yani OOP teknigini dogurdu. Tipki insanlarin
branslastig1 gibi, kodlar1 da kendi aralarinda gorevlerine gore ayirarak bir nevi kod fabrikalar
olusturuldu.

iste bu fabrikalarin adi class (sinif) olarak biliniyor. Haliyle biz, bu class’lardan nesne iiretiyor ve o
nesneyi, ihtiyacimiz olan her yerde kullanabiliyoruz. iste dedigim gibi OOP kodlama teknigi, tam
olarak insanin su anki yasamini taklit eden bir yap1.

Peki bir class’1 nasil tasarlanz? Neler icerecegine nasil karar veririz? Bu tamamen Uretecegimiz
nesneyi ne amacla kullanacagimiza baglidir. Az énce verdigim orneklerle disiiniirseniz, soruyu bir de
soyle sormamiz faydali olur; Bir fabrikay1 nasil kurarz? Fabrikay1 kurma asamasina geldiyseniz eger,
ne lireteceginize coktan karar vermissiniz demektir degil mi? Oyleyse konu class oldugunda da,
oncelikle istedigimiz nesnede hangi 6zelliklerin olmas1 gerektigini bilmek durumundayiz.

Simdi, bir proje disiniin. Bu proje, bir ayakkabi saticisinin kullanacagi bir program olsun. Kesinlikle
bu projede bir ayakkab1 nesnesine ihtiyaciniz olacak oyle degil mi? Peki bu ayakkabi nesnesinin
ozellikleri neler olmali? Gelin bir liste yapalim...

1. Markasi

2. Tipi (Bot, spor, ¢izme vs).
3. Malzemesi (Deri, sliet vs).
4. Numarasi

5. Rengi

6. Bagcikli mi degil mi?

Bu 6zelliklere karar verdim. Iste class’ iz (yani fabrikamiz) iiretilecek olan nesnemizin bu
ozelliklerini belirlemek durumunda. Hadi o zaman ise baslayalim ve uygun tiplerle classimizi
yazalim:

(Asagidaki kodlar bir Windows Application projesi icinde yazilmistir)
Projeye sag tik, Add New Item, Class diyelim ve asagidaki kodlar olusturalim.

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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class Ayakkabi
{

string markasi;
string tipi;
string malzemesi;
byte numarasi;
string renk;
bool bagcikliMi;

3
Tamam. Simdi form1’in Form1_Load metodunda, bu class’dan bir nesne uretmeyi deneyelim;
private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)
{
Ayakkabi pabuc = new Ayakkabi();
pabuc.|
; “WiEquals
¥ GetHashCode
¥ GetType
‘@ ToString

Fakat o da ne? Ayakkabi classimdan Urettigim pabuc nesnesinde, istedigim 6zelliklerden hicbirine
erisemiyorum. Ciinkii yazdigim 6zelliklerden hicbirinin erisim diizenleyicisi (Access Modifier) Public
degil! Eger, class icinde tamimladigimz bir alana class disindan erismek isterseniz; bu alam public
olarak tammlamalisimz. Bu durumda, eger bir proje icinde yazdigimz bir classin baska bir projeden
erisilebilmesi icin de classin basina public kelimesi getirme zorunlulugumuz ortaya cikar.

Simdi, bu degisiklikleri yapalim ve tekrar nesne liretmeye calisalim:
public class Ayakkabi
{
public string markasi;
public string tipi;
public string malzemesi;
public byte numarasi;
public string renk;
public bool BagcikliMi;

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri



Tirkay Urkmez — Evli ve Sisman Adam’in maceralari

Degisiklikler tamam. Peki ya nesnemiz?

private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)
Ayakkabi pabuc = new Ayakkabi();
pabuc.

~

; ¢ {BagcikliMi

‘W Equals

‘% GetHashCode
‘V GetType

¥ malzemesi
markasi
numarasi
renk

tipi

‘¥ ToString

LR SR RS

iste simdi, nesnemde aradigim ozellikleri gérebiliyorum... Ama burada bir sorun var sanki. Bazi
ozelliklerin nesne tarafinda degistirilebilmesini kesinlikle istemiyorum. Ornegin ben Ayakkabi
fabrikamdan 44 numara olarak urettigim ayakkabinin sonradan 48 numaraya yiikseltilmesini

istemem. Fakat bitiin degerlerim public olarak tanimlandigindan bunu su an yapabiliyorum! Bu hi¢
de iyi bir sey degil.

S0z, tam bu noktada encapsulation dedigimiz kavrama geliyor. Ama bu, bir sonraki makalemin
konusu olacak. Simdilik burada birakiyorum.

Bir daha goruisene kadar kendinize iyi davranin ve kendinize birkac class tasarlayin. Hepinize iyi
calismalar ve mutlu seneler...

Tiirkay URKMEZ
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Encapsulation

Merhaba sevgili dostlar...

0OP konusundaki egitsel makalemize encapsulation (kapsiilleme) konusuyla devam ediyoruz. Lafi hig
eveleyip gevelemeden konumuza girelim... Bir onceki makalemizde olusturdugumuz Ayakkab1 class’in
hatirlayalim... Bu class’in icinde bulunan ozellikleri public erisim dizenleyicisi (Access Modifiers) ile
tamimlamistim. Ancak makalemin sonunda, bdyle yapmanin ¢cok mantikli olmadigini, bazi ozellikleri
kisitlamam (yalmzca okuma ya da yazma gibi) gerekecegini belirtmis, hatta “numarasi” ozelligini
ornek gostermistim...

Peki bunu nasil yapmali? Nasil yapsak da, class icindeki uyeleri yalnizca okunabilir ya da yazilabilir
hale getirsek? Acaba; bu islem icin metodlara basvursak nasil olur? Deneyelim... Bu deney icin,
“markasi” ozelligini kullanalim.

Oncelikle, “markasi” o6zelliginin degerini class disina dondiirmesi, bir baska degisle degerinin
okunmasi icin public Access Modifier’1 ile bir metod tanimlayacagim. Madem ki metodumu public
yaptim, oyleyse “markasi” ozelligi “private” olabilir. Ayrica yazdigimiz bu metod dogal olarak geriye
string tipinde deger dondiirecektir... Oyleyse;

private string markasi;
//”markasi” 6zelliginin degerini yalnizca okumak i¢in kullanilacak bir metod:
public string OkuMarkasi()

{

return markasi;

Pekala, simdi sira geldi deneyin ikinci adimina, yani “markasi” 6zelligine deger atayacak olan metodu
yazmaya... Bunun icin de yine public bir void metoda ihtiyacim var ve haliyle 6zellige atayacagim
degeri bu metodun parametresi olarak alacagim:

//”markasi” 6zelligine yalnizca deger atamak i¢in kullanilacak bir metod:
public void YazMarkasi(string deger)

{

markasi = deger;

Bakalim ise yarayacak mi? Class’imizdan bir nesne olusturup gorelim:

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{
Ayakkabi pabuc = new Ayakkabi();
pabuc.YazMarkasi(“adidas”);
MessageBox.Show(pabuc.OkuMarkasi());
}

Bu kodu calistirdiginizda MessageBox’da “adidas” degerini gorebiliriz. Bu, YazMarkasi() metodunun
dogru bir bicimde calisarak “adidas” degerini class icinde tanimlanan “markasi” alanina deger
atadigin1 ve ardindan OkuMarkasi() metodunun bu degeri geri dondiirdiigiinii gosteriyor. Boylece biz,
class icinde “markasi” alanyla ilgili istedigimiz gibi calisabiliriz. iste bu yaptigimiz, OOP’ nin en temel
prensiplerinden biri olan encapsulation islemidir. Simdi gelin biraz koddan uzaklasip aslinda ne
yapmak istedigimizi 6rneklerle aciklayalim...

Gercek diinyada sik kullandigimiz bir 6rnegi ele alalim; televizyon... Standart bir kullanici, televizyon
izlerken icinde bulunan transducer (anten araciligi ile aldig1 sinyalleri ses ve goriintiiye ceviren
parca)’i belirli bir frekans araliginda calismasi icin ayarlayabilir mi? Cevap, elbette ki hayir. Biz
kullanicilar, televizyon karsisinda, ancak kanal degistirir, sesini ayarlar, renkligini ya da parlakligim
degistiririz. Bu bizim icin yeterlidir.

iste biz de ayakkab1 class’imiz icin aym seyi yaptik... “markasi” alanimizi encapsulate ettik. Peki, bu
daha kolay yazilabilir mi? Elbette... Gelin simdi buna bakalim. ikinci denegimiz, “tipi” alam olsun...

private string tipi;
//tipi alaninin encapsulate edilmesi:
public string Tipi
{
get { return tipi; }

set { tipi = value; }

iste belki de cok sik gérdiigiiniiz - hatta kullandigimz - ama anlamim bilmediginiz property (6zellik)
kavrammimi gorilyorsunuz. Burada gordiiginiiz; “get”, aslinda az once yazdigirmz OkuMarkasi()
metodunun, markasi alani i¢in yaptiginin tam olarak aymisini tipi alani icin yapiyor. Haliyle “set” de
YazMarkasi() metodunun gorevini Ustleniyor. Burada durup size bir sey soylemek istiyorum. Eminim ki
bircok nesnenin herhangi bir 6zelliginin intellisense sirasinda karsinmza ¢ikan aciklamasini okurken
“Get or Set” kelimeleriyle karsilasmissimzdir. Aslinda bu aciklama bahsi gecen ozellikten deger
okuyabileceginizi ya da yazabileceginizi anlatmaktadir. Bu da 6zelligin nasil yazildigi hususunda bize
bir ipucu vermektedir.

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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f AccessibleRole

ey AllowDrop bool Control.AllowDrop

= Anchor Gets or sets a value indicating whether
= AutoEllipsis

% AutoScrollOffset

' AutoSize -

Artik, bizim class’imizin da “Tipi” adinda bir 6zelligi bulunmaktadir...

pabuc.

‘V Equals

‘¥ GetHashCode

¥ GetType

‘¥ OkuMarkasi
s
‘@ ToString

‘¥ YazMarkasi

Bildiginiz gibi, Visual Studio’nun biz programcilar icin, kiiciik jestleri, kisayollari mevcuttur. Bir alanin
encapsulate edilmesininin de boyle bir yolu var. Simdi gelin bir de bu yola bakalim, siradaki alanimiz,
“numarasi” alani olsun...

private string numarasi;

Bu alanimizin lzerine sag tiklayalim ve ardindan acilan meniiden “Refactor” secenegini, ve alt
meniden “Encapsulate Field...” secenegini isaretleyelim.

10
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private string tipi- —

Refactor » | at” | Rename..
private string #al | OrganizeUsings b | Gb| Extract Method..
private byte numar E;] CreateUnitTests... | 4 Encapsulate Field...

. : =l, | Insert Snippet... = | Extract Interface...
private string ren _ ‘ : '

“'ZJ,, Surround With... ‘E} Promote Local Variable to Parameter
private. bosl Raged 48 | Go To Definition ah | Remove Parameters...
//"markasi” 6zellig Find All References ab | Reorder Parameters...

) . Breakpoint »
public string OkuMa
1 *= | RunTo Cursor
' return markasi;| % | cut
//"markasi” 6zellig =3 | Copy k icin kullanilacak bir metod:
?ubllc void YazMark & Paste
markasi = deger Outlining »
} L

Karsimiza cikan sihirbaz ekramini tamamladiktan sonra SURPRIZ! Property’niz hazir.
public byte Numarasi
{
get { return numarasi; }

set { numarasi = value; }

Bu noktada durup, bir onceki makalemde de aktardigim bir durumu hatirlayalim. Ayakkabi classimin
“Numarasi” ozelliginin disardan degistirilmesini istemiyorum. Yani, sadece “okunabilir” olmasin
istiyorum. Oyleyse ozelligimizi degistirelim:

public byte Numarasi

{

get { return numarasi; }

Boylece, “numarasi” alanm (field) class disindan yalmzca “get” edilebilecek. Iste bu sekilde
tammladigimiz ozelliklere “read-only” (yalmzca okunabilir) property diyoruz. Hemen soyliyelim;
bunun tam tersi de mumkun. Yani yalnmzca “set” edilen, “sadece yazilabilir” (write-only) ozellik
olusturmak mumkundur.

Bu property kavramindaki son nokta ise, C# 3.0’da bizimle birlikte oluyor. Hicbir sekilde alan (field)
tammlamadan direkt 6zellik tammlama teknigi. Yalmz, Bu teknigi kullanmaniz durumunda, yalnizca-
okunur ya da yalnizca-yazilabilir 6zellik olusturamazsiniz. Baska bir deyisle, bu teknigi kullanarak
olusturdugunuz 6zellik, hem get hem de set yapisini icermek zorundadir. Bunun sebebi, get ya da set
kissmlarinin kod bloklarimin yazilmamasidir. Oyleyse, iiciincii denegimiz, “renk” alam olsun. iste
ozelligi geliyor:

11
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public string Renk { get; set; }
Hemen belirteyim, bu kodun da kisa bir yolu var elbette. “prop” snipped’ini kullanarak (bunu
soylemek hosuma gidiyor; prop tab tab), 6zelliginizi olusturabilirsiniz.
Evet sevgili dostlar.. OOP hakkindaki bu ikinci makalemizin sonuna gelmis bulunuyoruz. Bir sonraki
makalede goriismek dilegiyle...

Kendinize iyi bakin...

Kodla kalin...

12
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Constructor kavrami ve class tasarimi

Merhaba arkadaslar...

Yine uzunca bir aradan sonra karsinmizdayim. Bu blogu takip eden ve “birsey yazmiyor bu adam” diye
bana sitem eden tum dostlarimdan da ozur diliyorum.

Object Oriented hakkinda yazdigimiz makale dizimizin bu ticiincli bolimiinde constructor
kavramindan bahsediyor olacagim. Bu konuya girmeden once bir konuya aciklik getirmek istiyorum.
Baz1 arkadaslardan ” cok basit konularda yaziyorsun ” diye elestiriler geldi. Oysa benim amacim
zaten bu. Basit ve anlasilir makaleler yazmak. Web’ de en sik rastlanan sikintilardan biri, aranan
konunun ya cok teknik bir dille anlatilmasi ya da temeline inilmeden nedeni anlatilmadan yuzeysel
gecilmesi oluyor. Nacizane, ozellikle yeni baslayanlara boyle hizmette bulunmaktir amacim.

Bu kisa mesaji verdikten sonra, object oriented hakkindaki liclincli makalemize gecebiliriz. Bu
makalemize bir soru ile baslayalim; nasil oluyor da bir class’ tan bir nesne tiiretebiliyoruz? Bu
“tlretme” isine kod tarafinda baktigimizda en sik karsilastigimz yontem, “new” anahtar kelimesi
kullanmaktir. Ornegin;

Ayakkabi pabuc = new Ayakkabi();

Ornekteki “new Ayakkabi()” kism, Ayakkabi class’1 icinde bulunan tiim tyeleri, pabuc isimli nesneye
aktarir. Biz bu duruma Ayakkabi class’indan nesne tliretmek ya da daha teknik bir ifadeyle instance
almak diyoruz. Simdi, isi biraz daha basit almak istiyorum. Aslinda, nesne liretmenizi saglayan sey
class’ 1mizin icinde bulunan olusturucu metot (constructor) dedigimiz lyedir.

Constructor, kesinlikle bir metottur. Ama herhangi bir deger dondiiren metot degildir. Ya da void
metot olarak da dusiiniilemez. Constructor, yalmzca lyesi bulundugu class’dan nesne iiretimi
sirasinda calisacak olan metoddur. Bu durumda sunu soylemek cok yanlis olmayacaktir, classimdan
nesne uretilirken; lyelerin varsayilan degerlerini ayarlamak icin constructor kullanirim. Bakiniz,
Windows uygulamasi gelistirirken hep goziimiiziin oniinde bulunan bir constructor’u inceleyelim
simdi...

Bildiginiz gibi Windows Form’u aslinda bir class. Bakalim bu class’ in bir constructor’u var mi?

public partial class Forml : Form

{
public Form1()
{
InitializeComponent();
}
}

iste orada! public Form1() ifadesi ile baslayan liye bizim constructor’ 1miz oluyor. Simdi gelin bu
tammi biraz inceleyelim. Gordiigiiniiz gibi constructor’ un erisim diizenleyicisi (Access Modifier)

13
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public. Cogu constructor’un erisim diizenleyicisi public’ tir. Bunun sebebi, elbette constructor’a
class disindan erisilebilir olmasi gerektigidir. ( Aksi halde, Forml frm = newForml (); diye
bir ifade yazamazdik.) Constructor taniminin bir diger 6zelligi ise isminin class ismiyle ayn1 olmasidir
(Form1()). iste object oriented modellemenin vaz gecilmezi constructor ile boylece tanismis olduk.
Simdi, aklimza bir sorunun takildigim hissediyorum. Soyle ki, “gectigimiz OOP makalelerinde
yazdigimiz Ayakkabi class’ inda constructor yazmadigimiz halde pabuc nesnesini tiiretebilmistik bu
nasil oldu?” Hemen cevaplayalim; Yazdigimiz her class’ta varsayilan olarak bir constructor bulunur.
Dolayisiyla, siz yalnmizca varsayilan ayarlari degistirmek icin constructor tanimlarsiniz. Belki bu cevap
kafamzda bir soru daha olusmasina neden olacaktir; ‘madem varsayilan olarak bir constructor zaten
var o halde neden Forml classi bir constructor iceriyor? ‘ bunun da cevabini hemen verelim;
yukardaki 6rnege dikkat ederseniz Form1() constructor’u icerisinde
caginlanInitializeComponent(); isimli bir metot var. Bu metot, Form1.Designer.cs
dosyasinda bulunan bir metottur ve gorevi form lizerinde kullandigimiz kontrolleri ve bu kontrollerin
ozelliklerini olusturmaktir.

Sunu tekrar belirtelim; constructor, classdan instance alinirken calisir ve amaci, class uyelerinizin
degerlerini ayarlayarak nesne referansina gecirir.

Simdi gelin, bizim meshur Ayakkabi class’1imiza bir constructor ekleyelim. Hemen kafamizda bir
senaryo olusturalim. Bir ayakkabiciya gittiniz. Dogru ayakkabiy1 alabilmek icin, ayakabbicinin bilmesi
gereken sey, kac numara giydiginizdir dyle degil mi? Sizin elde edeceginiz ayakkabi nesnesi
belirttiginiz ayak numarasina baglidir oncelikle. Madem oyle, iste Ayakkabi class’imizin
constructor’u geliyor:

public Ayakkabi(byte ayakkabiNo)
{

numarasi = ayakkabiNo;

Ne mi yaptik? Artik Ayakkabi class’indan nesne lretirken sizden ayakkabiNo parametresinin degerini
alacak. Ardindan bu degeri class liyelerinden “numarasi” isimli alana (bkz. OOP2 Encapsulation)
aktaracak. Boylece “Numarasi” 6zelliginin degeri olusmus olacak. Haydi... Nesneyi iiretirken gorelim:

private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)
{
Ayakkabi pabuc = new Ayakkabi(44);

}

Goriildiigu gibi pabuc nesnemi iiretirken artik numara parametresini girme zorunlulugum var. Sunu
da belirtelim ki, constructor’un bir nevi metod oldugunu unutmayin. Bu demek oluyor ki,
constructor’lar da overload edilebilirler.
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Buradan anlasiliyor ki, constructor yapisi class tasarimi icin vazgecilmez bir kavram. Aslinda so6z
class tasarimina geldiginde gore, biraz da bu konu iizerinde duralim.

Class tasarimi dedigimizde, o classi olusturan uyelerin neler olacagi ve nasil calisacag iizerinde kafa
patlatmaktan bahsediyoruz. Dogru tasarlanmis bir class, programciya cok daha yardimci olacaktir.
Tasarima ilk olarak, 6zelliklere ve bu ozelliklerin tiplerine karar vererek baslarsimz. Bir 6zellige
karar verirken ele aldiginiz kriter ilk olarak o 6zellikle ne yapacagimzdir. Ornegin bizim class’imizda
malzemesi, markasi ve tipi 0zellikleri arama yapmak icin kullanilabilir mi? Evet kullanilabilir. O
halde bu 6zelliklerin tipleri ne olmalidir? Aklimza “string” geldigini hisseder gibiyim. O zaman
izninizle biraz kafanizi karistirmak istiyorum.

Markasi 6zelliginin tipini “string” yapmaya karar verdiniz. Sonra kodlama asamasina gectiniz ve
“Adidas”, “Nike” ile “Camel” markalarindan olmak iizere ug¢ farkli nesne urettiniz. Buraya kadar
tamam. Simdi de bir MarkayaGoreAra metodu yazdiniz ve dogal olarak parametresi de string tipinde.
Bu metodu test ediyorsunuz; MarkayaGoreAra(“adidas”); yazdiginizda sonuc bulunur mu?

Efendim? Bulunur mu dediniz? Uzgiinim yanlis cevap. Sonuc bulunamaz. Ben “Adidas” markali bir
ayakkab1 olusturdum, “adidas” degil. Unutmayin... case sensitivity oldurir!!

Peki o zaman ne yapacagiz? Markasi 6zelliginin tipi string olmazsa ne olacak? Acaba kendi tipimizi
yapsak nasil olur? Oyle bir tip yazalim ki, sattigimz ayakkabi markalarim tye olarak icersin. Bu
climleyi okuyan bazi arkadaslarim enum’dan bahsettigimi hemen anlayacaklardir. Eger, belli
degerler arasinda sinirlari olan (Ornegimizde; yalmzca “Adidas”, “Nike” ile “Camel” markalan
secilebilecektir.) tipler olusturmak istiyorsak enum olarak isimlendirdigimiz yapilan kullanmyoruz.
Hemen bunu 6rnegimiz lizerinde uygulayarak gorelim.

Projemize sag click / Add / Class diyelim ve “Enums” isimli bir fiziksel dosya ekleyelim. Ardindan
acilan dosyada namespace alani icindeki tum kodlan temizleyelim... Ops! Bunu neden mi yaptik?
Elbette olusturacagimiz enum tipini farkli fiziksel dosyada tutmak icin... Simdi buraya enum tipimizi
yazalim:
public enum Markalsimleri
{

Adidas,

Nike,

Camel

iste kendi value-type’ 1mizi olusturduk. Simdi Ayakkabi class’1 icinde bulunan Markasi dzelligini
kendi tipimizle tekrar olusturalim:

public Markalsimleri Markasi { get; set; }

Boylece artik Markasi ozelligine deger aktarirken, belirttigimiz alanlardan deger secme Gzgiirliigiine
sahip olacagiz. Haydi bunun da fotografim cekelim:
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pabuc .Markasi= Markalsimleri.

' |Adidas

|§JCémel
a 5
[ Mike

Ya arkadas, bir programci daha ne ister? Resmen Markalsimleri tipim beni yonlendiriyor: “kardesim
senin sattigin markalar bunlar, sec birini”. Simdi yukarida olusturdugumuz ayyakkabi arama
senaryosuna geri donelim. Artik MarkayaGoreAra metodunuzun parametresi string degil
Markalsimleri tipinde olacaktir ve dogal olarak siz bu metodu soyle cagirabileceksiniz;
MarkayaGoreAra(MarkaIsimleri.Adidas); . Bakinmz giizel bir class tasarlayarak, kendinize iyilik
yaptiniz. Simdi class’ imizdaki diger baz1 6zellikler icin de birer enum yazalim ve ardindan Markasi
ozelliginde yaptigimiz gibi, soz konusu 6zellikleri yeniden olusturalim.

Enums.cs :
public enum AyakkabiTipleri

{
Bot,
Cizme,
SporAyakkabi,
Sandalet
}
public enum MalzemeTipleri
{
Nubuk,
Deri,
Suet
}

Ayakkabi.cs:

public AyakkabiTipleri AyakkabiTipi { get; set; }
public MalzemeTipleri Malzemesi { get; set; }

Boylece, basitce class modelleme konusuna deginmis olduk. Modelleme konusu elbette bu kadarla
sinirll kalmiyor. Ama konuyu baska makalelere birakiyorum.

Burada isterseniz constructor konusuna geri donelim... En son, constructor yapisinin da overload
edilebilecegini belirtmistim. O zaman yapalim!

Bir misteri ayakkabiciya girdiginde, “42 numara spor ayakkabi istiyorum” ya da “42 numara deri
cizme istiyorum” diyebilir degil mi? iste bu parametreleri degerlendirerek Ayakkabi class’inin
constructor metodunu overload edelim.
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public Ayakkabi(byte ayakkabiNo, Markalsimleri marka)

{
numarasi = ayakkabiNo;
Markasi = marka;
}
public Ayakkabi(byte ayakkabiNo, Markalsimleri marka, MalzemeTiplerimalzeme)
{
numarasi = ayakkabiNo;
Markasi = marka;
Malzemesi = malzeme;
}

Eh artik bunun da fotografini ¢ekmek bir zaruret:
Ayakkabi pabuc = new Avakkabi(
.3 of 3 Ayakkabi.Ayakkabi (byte ayakkabiNo, Markalsimleri marka, Malzeme]

iste dostlarim, constructor metodumuzu kullanarak, nesne liretimini daha verimli bir hale getirmis
bulunuyoruz. Umarim bu konuyu yeterince aydinlatabilmisimdir.

Boylece bir makalemizin de sonuna gelmis bulunmaktayiz sevgili dostlar...
Bir baska makalemizde goriismek dilegiyle...
C# kardesligi adina...

Kodla kalin...
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Inheritance

Merhaba can dostlarim. Oncelikle sizleri, alti ay kadar beklettigim icin 6ziir diliyorum...

Object Oriented makalelerimize (basliktan da anladiginiz lizere) devam ediyoruz. Bu makalemizde,
OO0P’nin altin kurallarindan olan miras kavramindan bahsediyor olacagiz. Hemen bir ipucu ile
baslayalim... Bu miras, tam olarak genetik miras anlamindadir. Yani ebeveynden cocuga gecen goz
rengi gibi. Biz de class’ lar arasinda bu tarz bir bag kurarak bir class icindeki ozellik ve metodlar,
baska bir class’a aktarabiliyoruz. Teknik olarak, miras veren class’a base (temel) class, miras alan
class’a ise derived (turetilmis) class diyoruz.

Inheritance, basitce bir class’dan baska class’lar turetmektir. Peki, bu bizim ne isimize yarar? Neden
bir class’dan baska class’lar tiiretelim ki? Bu sorunun cevabi, tahmin edeceginiz gibi giinliik hayatta
yer aliyor sevgili yazilim asiklar. Soyle bir dusuinun; insanlar, gunlik hayatinda kullandiklan
nesneleri kategorize eder ve geneller. Ne demek istedigimi soyle anlatayim; 6glen yemeginizi
bitirdiniz ve is yerinize donuyorsunuz. O sirada bir arkadasinizla karsilastiniz. Arkadasimz, nereden
geldiginizi sordugunda ona “kuru-pilav yemekten” demek yerine “6glen yemeginden” dersiniz.iste
genellediniz! Veya baska bir ornek soyle olabilir. Bir bilim-kurgu filmi almaya DVD magazasina
girdiniz. Bu magaza sizin icin Uriinleri kategorilemistir. Magazadan iceri girdiginizde Miizik ve Film
kategorisi arasinda seciminizi yaparsiniz once. Daha sonra Film kategorisi icinden Bilim-Kurgu
kategorisini bulur, oradan da aradigimz filme ulasirsimz. Bir de bilimsel bir 6rnek verelim, bilim
adamlarinin bir cogu, uzman olduklan alanlarda, genelleme ve 6zellestirme yaparlar (Bu noktada
inheritance konusunu bilen/duyan bazi arkadaslar, biyologlarin canli-hayvan-memeli-maymun
kategorisi gibi bir 6rnek verecegimi samyorlar ama yaniliyorlar ). Ornegin dil bilimciler (yaaa
demedim mi ben?), dunya dillerini U¢ kategoriye ayirirlar (Tek heceliler,sondan eklemeli diller ve
cekimli diller ). Yani genellerler. Ama bir genelleme ayn1 zamanda ozellestirmedir de, Gidis
yonliinlize gore degisir.

Biz de; programlanmizda, bazi nesneleri kategorize etmek isteyebiliriz degil mi? iste o zaman
inheritance’in nimetlerinden faydalaniyoruz. Peki teknik olarak inheritance bize ne katiyor? Gelelim
o konuya...

Class’lar aras1 inheritance uygulamamizin en makul sebebi, “kod maliyetini azaltmak” (yani daha az
kod yazmak ) olacaktir. Biraz daha acmak gerekirse; birbirleriyle benzer classlar ayr ayr1 yazmak
yerine, ortak Uyeleri belirleyerek bir base class olusturmak ve geri kalanlarim1 bu base’den tiiretmek
cok daha pratik bir cozim olacaktir.

Biliyorsunuz ki .NET’de tum tipler object’den tiirer. Burada bahsedilen tireme de, inheritance
konusuna isaret etmektedir. Asagidaki resimde object tipinde bir degiskenin metodlarini
gormektesiniz:
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object o = @;
o.|

| “lEquals |
¥ GetHashCode
¥ GetType

| ¥ ToString

Peki, inheritance konusunda soyledigim dogruysa ve tiim tipler bu object’den tiiriiyorsa, herhangi
bir .NET tipinde de, object metodlanni bulabilmeliyim degil mi?

¥/ CompareTo

Equals >
@ GetType >

¥ GetTypeCode
‘

iste kanit! Dilerseniz, siz de baska tipler ile bu testi yapabilirsiniz.

7

Tamam, .NET kiitiiphanesinde tiim tiplerin, object tipinden tiiredigini gozlerimizle gordiik. Simdi
sira kendi tiplerimiz arasinda miras uygulamaya geldi.

Aslinda bunu yapmadan once tiireten - tiiretilen iliskisinin (base-derived) nasil modellenebilecegi
konusunda biraz konusmak istiyorum. Kimin base kimin derived olduguna nasil karar verecegiz?
Cevap cok basit! Nesneler arasinda, bir tamimlama climlesi kurabiliyorsaniz, aralarinda inheritance
iliskisi var demektir. Ornegin:

“Pirasa bir sebzedir” ciimlesi, bir tanimlama ciimlesidir. Burada iki nesne bulunuyor, “pirasa” ve
“sebze”. Demek ki sebze base class, pirasa ise derived class olacaktir. Bir baska bir ornek daha,
“Kamyonet bir arabadir”. Dayanamayacagim bir 6rnek daha verecegim, “Yazilim egitmeni bir
egitmendir” ( Bu yaklasim, ingilizce “... is a ...” relationship olarak bilinir. Tiirkcesi biraz komik
duruyor: ... bir.... ‘dir. ).

Biz modellememizde, bir restoranin kullanacagi bir yazilimda yer alacak olan class’lar arasinda
inheritance uygulayacagiz. Bir miisteri, restorana gittiginde masasinda hangi cesitler olur?
Genelleyelim; Yemek, icecek ve tatli. Simdi bunlan ozellestirelim. Yemek; Et Yemekleri, ara
sicaklar, sulu yemekler. icecek; alkollii, alkolsiiz. Formiiliimiizii uygulayalim, “Et yemegi (derived)
bir yemektir(base)”.

Ohh... Anlattim rahatladim. Hadi yazalim sunu!
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public class Yemek

{
public double Fiyat { get; set; }
public string Adi { get; set; }
public string SunumSekli()
{
return "Mevsim yesillikleri, yaninda pilav ile";
}
¥

iste yemek class’im hazir. Simdi, derived class olusturalim:

public class EtYemekleri : Yemek

{
public enum EtSunumTipleri
{
Izgara,
Haslama,
Kavurma,
Sote
}

public EtSunumTipleri EtinSunumu { get; set; }
public int PorsiyonGramaji { get; set; }
public bool AciliMi { get; set; }

public void EkstraSosEkle(string sos)
{

}

//sos ekle...

Sisman adam’dan ancak bu kod beklenirdi zaten! Nasil miras aldigima dikkat edin; class isminin
yaninda ‘:’ isareti ve ardindan base classimin adi. Peki ne elde ettik? Gorelim:

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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EtYemekleri doner = new EtYemekleri ();

¥ EkstraSosEkle
_" Equals
' EtinSunumu

(= Fiyat >

1)

iste bu! Yemek class’1 icinde yazmis oldugum metod ve ozelliklerin tamam EtYemekleri class’ na
aktarildi. Boylece ortak olan alanlari, genelleme yoluyla ayirabilir ve yemek class’indan istedigim
kadar class turetebilirim...

Gordugiliniiz gibi dostlarim, nesneler arasi ortak olan metodlari, 6zellikleri ve olaylari bir base class
altinda toplayarak; duzenli bir modelleme olusturdum. Simdi kavrami daha da iyi anlayabilmek
adina, Windows Application platformundan bir ornek vermek istiyorum. Biliyorsunuz ki, Form
nesnesi Uzerinde bir cok kontrol (TextBox,Button,Label vs.) kullanabilirim. Bu kontrollerin timiinde
varolan bazi 6zellikler var. Mesela, BackgroundColor, Text, ForeColor bunlardan sadece bir kaci.
Bakin Microsoft ne yapmis? Bu ortak o6zelliklerin tiimind, Control diye bir class icinde toplamis.
Sonra Button, Label, TextBox gibi kontrollerin tiimiinii bu Control classindan tiiretmis. iste, bizim de
yaptigimiz tam olarak boyle bir modelleme...

S0z modellemeye gelmisken, kiicik ve giizel bir ipucu vermek istiyorum. Bazen nesneleri gorerek
tasarlamak isimizi cok kolaylastirir. Bakin, Visual Studio’da bizim icin cok kullanish bir class diagram
alani var. Gelin, bir goz atalim:

[ Solution ‘Inheritance’ (1 project)

B Rebuild
;J] ¢ Clean
) ¢ :
@ ¢ Publish...
5 B F Add
1 Add Reference...

Add Service Reference...

c:_J F = -
@) ¢ &5 CView Class Diagram

iR Set as StartUp Project
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Solution Explorer penceresinden Projeye sag tiklatip acilan meniiden View Class Diagram secenegini
isaretlerseniz, projedeki class’larimzin gorsel tasarimini gorursunuz. Ben biraz temizlik yapip
asagidaki goriintiliyii elde ettim:

bod

Yemek
Class

= Properties
' Adi
= Fiyat

= Methods

% SunumSeki

:

EtYemekleri 3 | Corbalar ®
Class Class
=+ Yemek + Yemek
= Properties = Properties
= AciliMi = Icerigi
= EtinSunumu | Kivami
' PorsiyonGramaji '
= Methods
% EkstraSosEkle
% Nested Types

Bu sekilde, modellemeyi gorerek calismak, bazen cok daha eglenceli/anlasilir/pratik oluyor sevgili
arkadaslar. Kesinlikle tavsiye edilir.

Simdi, dikkatinizi bir yere cekmek istiyorum... Eminim ki, bircok okurum, Yemek isimli base class
icinde yer alan SunumSekli metoduna dikkat etmislerdir. iceriginde “mevsim yesillikleri, yaminda
pilav ile” yaziyor. Peki, menumdeki tim yemekler ayni sekilde mi sunulacak? Elbette ki hayir. Yani,
bazi metodlar ve ozellikler; base class’da yazildiklar1 gibi kullanilmak zorunda degiller. Peki bu
durumu nasil diizeltecegiz? Her yemegin bir SunumSekli() vardir ama bunlarin her birinin icerigi ayni
olamaz. Base class’da bulunan Metodun ya da 6zelligin, derived class icinde yeniden diizenlenmesi
gerekebilir. Iste bu da, polymorphism (cok bicimlilik) konusuna giriyor. Onu da bir sonraki makaleye
birakalim.

Kendinize iyi bakin. Bol nesne modellemeli glinler diliyorum.
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Polymorphism

Merhaba sevgili yazilim asiklari! Nesne yonelimli programlama konulu egitsel makale serimize devam
ediyoruz. Bu yazimda ele alacagim konu, “cok bicimlilik” olarak tiirkceye cevrilebilecek olan ve
yine, nesne yonelimli programlama kavraminin temellerinden olan polymorphism olacak.

inanin boyle ciddi ciimleler kurmak beni biraz sikiyor dostlarim. O nedenle, izin verirseniz rahat
rahat, geyik yapa yapa size bu kavrami sunmaya calisacagim (Gerci, izin vermeseniz de boyle olacak
ama neyse).

Sevgili dostlar, cok bicimlilik kavramini iyi anlayabilmek icin miras kavrami hakkinda kafamizda
hicbir soru isareti kalmamali. Eger o konuda sorun varsa sizi oraya alayim. Simdi cok bicimlilik
kavramin1 anlamak uzere yine bir nesne modelleyelim isterseniz. Bu kez bir e-ticaret sitesinde, urln
satist yapmak icin kollar siviyoruz. Bu e-ticaret sitemiz, sanal market olsun. Yani hem gida hem de
elektronik triinleri satabilecek bir portal. Site kullanicisi, satin almak istedigi Urlinii sepete ekler.
Siparisi vermeden once, sepetteki tum urunlerin fiyatlari toplanir ve 6denmesi gereken miktar
belirlenir. Ha unutmadan, dogal olarak bu iirlinlerin KDV oranlari da farkli (haydi hayirlis1) olacak ve
elbette fiyat ona gore hesaplanacak.

Haydi bakalim. Oncelikle dilerseniz Urun isminde bir sinif olusturalim. Site tizerinden satisini
gerceklestirdigimiz tiim urlinlerin ortak alanlari burada olsun.

public class Urun

{
public string UrunAdi { get; set; }
public double Fiyat { get; set; }
public double KDVUygula()
{
return Fiyat * 1.08;
}
public Urun()
3
public Urun(string ad,double fiyat)
{
UrunAdi = ad;
Fiyat = fiyat;
}
}

Simf Uyelerim gayet basit gordiigiiniiz gibi. Buradaki amacim, size cok bicimlilik kavramin
anlatabilmek oldugu icin, diger siniflarimin da basit olmasina 6zen gosterecegim (bazen boyle
aciklamalari neden yaptigimi hi¢ anlayamiyorum. Bosverin takilmayin siz.). Bu sinifta KDVUygula
metoduna dikkat!! Varsayilan olarak, trin fiyatina %8 oraninda KDV uyguluyorum.
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Peki gelelim diger siniflara. Urun simifindan Tekstil, CepTelefonu ve kuru gida iriinlerini temsil
edecek siniflarimi turetiyorum. Evet.. e dedim ya polymorphism’i anlamak icin miras kavramini
bilmek gerekir diye... Her neyse.

Tekstil:

public class Tekstil : Urun

{
public string KumasTuru { get; set; }
public int Beden { get; set; }
public string UreticiFirma { get; set; }

public Tekstil{string ad, double fiyat,string kumasTuru,int beden)

{
UrunAdi = ad;
Fiyat = fiyat;
KumasTuru = kumasTuru;
Beden = beden;

}

Cep telefonu:

public class CepTelefonu : Urun

{
public string Ozellikler { get; set; }
public string Marka { get; set; }

public CepTelefonu{string ad, double fiyat, string marka)

{
Uruntdi = ad;
Fiyat = fiyat;
Marka = marka;

Ve... Ekmek:

public class Ekmek:Urun

{
public string EkmekTuru { get; set; }
public int Gramaj { get; set; }
public Ekmek{string urunAdi, double fivat, string ekmekTuru, int gramaj)
{
UrunAdi = wrunAdi;
Fiyat = fiyat;
EkmekTuru = ekmekTuru;
Gramaj = gramaj;
i
}

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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Peki, simdi de Sepet simifirmz yazalim. Bu sinif, Urunlerimizi tasiyacak ve “6denmesi gereken tutar”
1 bizim icin hesaplayacak.

public class Sepet

{
private List<Urun> urunler = new List<Urun>();
public double ToplamTutar()
{
double toplamFiyat = 0;
foreach (Urun item in urunler)
{
toplamFiyat += item.KDVUygula();
}
return toplamFiyat;
}
public void Ekle(Urun yeniUrun)
{
urunler.Add(yeniUrun);
b
}

Simdi, bu makaleyi yazarken, dogru KDV oranlarini bulmak icin bu siteye baktim durdum. Ekmegin
KDV orani %1, cep telefonu %18, tekstil riinlerinin ise %8. SOyle kolay hesaplayacagimiz 6rnek
fiyatlar vererek, elde etmemiz gereken KDV dahil fiyatlari bir gérelim. Eger ekmegin kdv haric fiyati
10 kurus olsaydi, KDV dahil fiyat1 10 x 1.01 = 10,1 kurus olacakti. Peki bakalim bizim su simflar, bu
fiyat1 hesaplayabilecek mi? Gorelim:

Sepet sepet = new Sepet();

Ekmek ekmek = new Ekmek("Uno", 18, "kepekli™, 100);
sepet.Ekle(ekmek);
MessageBox.Show(sepet.ToplamTutar().ToString()};

..Ve sonug:

Hmm... Iste sorun! Ama bu sorunu, eminim ki teshis etmissinizdir. icinizden diyorsunuz ki, “eh be

sisman adam, Urun simfindaki KDVUygula metodu varsayilan olarak %8 vergi uygularsa boyle olur”.
Peki tamam. Nasil ¢cozecegiz o zaman bu sorunu? KDVUygula metodunu Urun sinifindan kaldirmam
beklemeyin. Clnki tum Urinlerimde (tekstil,cep telefonu ve ekmek) bu metod var. O zaman soyle
diyebilir miyiz, evet tum uriinlerde KDVUygula olmali ama, hepsinde FARKLI calismali! Evet iste su
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an da cok bicimli olmas1 gereken bir KDVUygula metoduna ihtiyac duyuyorsunuz! Hazir bu ihtiyac
duymusken, su polymorphism’in tamimini bir yapalim. Temel siniftan, turetilmis simfa kalitim
yoluyla aktarilan, fakat tiretilmis simfta farkl bir sekilde kullanilabilmesine izin verilen simf uyesi,

cok bicimli bir tiyedir. Buraya kadar bu yaziy1 okumussanz, hala sikilmamissimz demektir. Oyleyse,
bir sisman adam ornegi hakettiniz!

Cok degil bundan bir elli atmis yil 6nce, babalarimiz dedelerimiz bizden ¢ok daha dogal
besleniyorlardi dyle degil mi? Fakat biz, hazir yiyeceklerle biraz daha hasir nesiriz. Peki bu beslenme
dedigimiz olay canlilarin tiimiinden bize kalitimla aktarilan birsey degil mi? Evet ama kalitimdan

kalitima bu beslenme sekli oldukca degismis! iste size, atalarimizdan aldigimz cok bicimli bir
metod... Beslenme metodu!

Peki, bu cok bicimliligi kendi sinifimiza uygulama zamam geldi. Bakin Urun simfimdaki KDVUygula()
metoduma ne yapiyorum:

public virtual double KDWUygula()
{

}

return Fiyat * 1.068;

“virtual” anahtar kelimesini ekleyerek metodumun cok bicimli bir metod oldugunu gosterdim. Simdi
de, bu metodun yapisini, tiiremis simiflarimda nasil degistirecegime bakalim. Hemen Ekmek sinifina
gidelim ve override kelime sini yazdiktan sonra neler geldigine bir bakalim:

override |

¥ Equals(object obj) *
% GetHashCode()
¥ KDVUygula(}

W TaString() . =

m

iste! KDVUygula orada! Demek ki sadece virtual imzali simf liyeleri override edilebilirler (Bu arada

override; cignemek,ezmek anlamina gelir ). Biz KDVUygula metodunu secerek yola devam edelim ve
metodun govde kodunu degistirelim:

public override double KDVUygula()
i

}

return Fiyat * 1.61;

Simdi az once yanlis hesapladigini gérdiigiimiiz kodu tekrar calistiriyorum. Bakalim sonug ne olacak:
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iste bu! Cok bicimlilik bir kez daha giinii kurtardi. Tesekkiirler nesne yonelimli programlama,
tesekkiirler cok bicimlilik.

Buraya kadar, aklimzda bir soru isareti kalmis olabilir.. Yukarida override kelimesini “ezmek” olarak
tanimlamistim. Peki kim neyi eziyor? Biraz buraya odaklanalim. Unutmayin ki, bu 6rnekte tum
trtinlerimde KDV uygulanmasi gerektiginden dolay1 Urun sinifina KDVUygula metodunu ekledim.
Sepet nesnesinde ddenecek tutar hesaplarken de urun nesnesinin KDVUygula metodunu kullandim.
Yine ornekte sepet.Ekle(Urun urun) metodunu kullanarak bir Ekmek nesnesini, sepete ekledim.
Aradaki miras iliskisi sayesinde bunu yapabildim. Sonuc olarak, Ekmek sinifi icinde yer alan
KDVUygula metodu, Urun icindeki KDVHesapla metodunu gecersiz kildi yani ezdi. Boylece, ekmek
icin %1 KDV uygulanmasi gerektigini belirtebildim.

iste sevgili dostlarim. Nesne Yonelimli Programlama diinyasimin bu karisikmis gibi goriinen
polymorphism konusunun da aslinda ne kadar basit oldugunu gostermis bulunuyoruz. Unutmayin;

karmasik olan seyler basit geldiginde, kendimizi gelistirmisiz demektir.

Saglicakla kalin.
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Access Modifiers

Merhaba dostlarim...

Nesne yonelimli programlama serimize devam ediyoruz. Bu yazimda size, erisim duzenleyicilerden
(Access modifiers) bahsedecegim.

Aslina bakarsaniz, bu yaziy1 yazarken icimden bir ses; “sisman adam bak bu makale cok kisa olacak,
hem zaten her yerden 6grenilebilecek bir konu, ayrica cok kolay niye yaziyorsun ki?” diye soruyor.
Benim dustincem ise soyle yanit veriyor; “evet basit bir konu olabilir ama, nesne yonelimli
programlamanin en temel noktalarindan biri. Ayrica, ben bu nesne yonelimli programlama serisinde,
kavramin tiim ayrintilarin1 anlatmak istiyorum”. Eger, su an bu yaziy1 okuyorsaniz, bu s6z diiellosunu
ben kazanmisim demektir.

iste ben, boyle sizofrenik bir durumdayken (gecenin 02.53’iinde normal tabii), farkinda olmadan
makaleyi biraz daha uzatmis oluyorum (kim demis, makale ciddi olmali diye?)...

Oncelikle erisim diizenleyici dedigimiz anahtar kelimelerin ne ise yaradig1 hakkinda genel bir tanim
yapalim. Bir tipin kendisine veya o tipe ait iiyelere (metod, 6zellik ya da olay) nasil erisilecegini
daha dogrusu, nereden (hangi kod blogundan) eriselebilecegini belirleyen kelimelere “erisim
diizenleyiciler” diyoruz. iste simdi bu kelimeleri, tek tek anlatmaya sira geldi.

private

En minik erisim diizenleyicisidir. Tipin liyelerinde kullamlir. Uyenin (bu liye metod veya global
degisken -alan- olabilir), yalnizca o tipin icerisinden erisilmesine izin verir. Yani liyenin o tipe “0zel”
olmasini saglar. Adi lizerinde! Baska bir degisle, private anahtar kelimesi ile tanimlanmis bir tiyeye,
tip disindan ulasamazsinz. Ha unutmadan: private uyeler miras yoluyla tiretilmis siniflara
aktarilamazlar. Bir sey daha, eger bir liyenin 6niine hicbir erisim diizenleyici anahtar kelimesi
belirtmezseniz, o Uye derleyici tarafindan private olarak algilanir. Yani private, Uyeler icin
varsayilan erisim duzenleyicisidir.

public

En genel ve sinirsiz erisim diizenleyicisidir. Hem tip icin hem de, tip Uyeleri icin kullanilabilir.
Elbette her ikisi icin de farkli anlamlar vardir. Once tipler icin konusaim. Ornegin, bir simfin erisim
diizenleyicisi public ise bu, o sinifin, bulundugu assembly disindan (referans olarak alindig1 baska bir
assembly’den) her tiirli erisilebilecegi anlamina gelir. Peki, tipin iiyeleri public ise ne olur? Yine ad1
tizerinde. public, “genel” demektir. Yani, o liyeye her yerden erisilebilir.Dogal olarak kalitim yolu
ile turetilmis siniflara aktarlirlar.

Simdiye dek anlattigim erisim diizenleyicileri hakkinda zaten az cok birseyler duymussunuzdur.
Simiflarimda bu konuyu anlatirken, 6grencilerimin yiiz ifadelerinin en ¢ok degistigi erisim
diizenleyicelere geldi sira (bu ifade degisimi genellikle soyle yorumlanir; “ee nerede kullanacagiz
lan bunu?” ya da “anlamadim ki!”).
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protected

“Korunan” anlamina geldigi asikar. Peki ama kim kimden korunuyor (“ssst!! Degistirmeyin yliz
ifadenizi hemen”)? Peki, sadece tipin uyelerinde (metod veya alan) kullanilabilir (aynm private gibi).
Bu liyeye yalnizca ait oldugu tip icinden ulasilabilir (aa! Bu da private gibi). E o zaman, private’den
farki nedir? iste tek fark: protected olarak tammlanmis alan ya da metodlar, miras

olarak aktarilabiliriler. Yani, “bu Uyeye kesinlikle disardan ulasilamasin, ama miras birakilabilsin”
diyorsaniz, o Uye protected olmali.

Peki ne zaman, nasil bir modelde buna ihtiyac duyarsimiz? Soyle hayal edelim; “personel” isminde
bir sinifiniz var ve bu simfin da “maasHesapla” isminde bir metodu var. Metod basitce, mesai saati
ve saat Ucretlerini alip carpiyor. Simdi, bu sinifin temel simif olmasina karar verdiniz. Muhendis ve
Muhasebeci siniflarin1 buradan tireteceksiniz. E onlarda da maasHesapla metodu olacak (yani
kalitim yoluyla aktarilacak - private olamaz). Ama siz, bu siniflarin disindan (yani simifin 6rneginden)
maasHesapla metoduna erismek istemiyorsunuz (o zaman public olma sans1 yok). iste bu durumda
maasHesapla metodu, protected olmali.

Orneklerle bakalim:

public class Personel
{ protected double maasHesapla(int mesaiSaati, double saatUcreti )
i
return mesaiSaati * saatUcreti;
}
}

Yukarida mevzu bahis Personel isimli sinifimi goriyorsunuz.

public class Muhendis:Personel
{
public void Ornek()

{
this.
¥ ¥ Equals .
W GetHashCode
¥ GetType
+"¥ maasHesapla double Pef

+¥ MemberwiseClone
¥ Orek
% ToS5tring s

Burada ise, turetilmis sinifim olan Muhendis icinde, “Ornek” isimli metodda, this anahtar
kelimesiyle; Personel sinifindan kalitim aldigim “maasHesapla” metoduna ulasabiliyorum. Burada bir
hatirlatma yapalim; this anahtar sozciigli, yalnizca o sinifin (6rnegimizde Muhendis sinif1) tiyelerine
ulasmak icin kullamlr. Boylece, kabaca “miras birakilabilen, fakat disaridan ulasilamayan alanlar
protected erisim diizenleyicisi ile belirlenir” diyebilir miyiz? Bence deriz giizel de olur!
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internal

“Dahili” anlamina gelmektedir. Yalnizca bulundugu assembly’den erisilebilir. Burada assembly
ifadesinden kasit, projenin kendisidir. Yani, bir kituphane (.dll) olusturuyorsanz, internal bir sinifa
sadece o kutuphaneden ulasabilirsiniz. Bu erisim duzenleyicisi, sinif Uyelerinde de kullanilabilir.
Onda da etkisi aynmidir. Bir sinifin erisim duzenleyicisi belirtilmezse, varsayilan olarak internal kabul
edilir.

protected internal

Yalmzca sinif dyelerine uygulanir. Kelimelerin arasina “ya da” konulunca anlasilmasi daha kolay
olacaktir. Erisim yapilan yere gore “internal” ya da “protected” davranir. Dogal olarak assembly
disindan erisilmeye calisildiginda internal, ayn1 assembly’den erisilmeye calisildiginda ise proyected
davranir.

iste sevgili dostlarim. Bu noktadan bakildiginda bile, bu nesne yonelimli programlama kavraminda,
“nesne modellemenin” ne kadar biiylik bir okyanus oldugunu gésteriyor. Bu okyanus ki, bir sorunun

sonsuz ¢cozumunu ihtiva ediyor.

Bu konuda bir yazimizin daha sonuna geliyor ve yazilim isimli puzzle’in bir parcasin1 daha yerine
koymus oluyoruz.

Saglicakla kalin.
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Event ve Delegate Methods

Merhaba ey yazilima goniil verenler... Nesne yonelimli programlama yazi dizimize kaldigimz yerden
devam ediyoruz. Bu yazimda sizlere, OOP’nin anlasilmasi belki de en zor konularindan biri olan
event (olay) ve delegate (delege) metodlardan bahsedecegim.

Oncelikle, simif liyelerinden biri (digerlerini biliyorsunuz zaten -6zellik ve metodlar) olan olaylar
yazmaya neden ihtiyac duyariz buradan baslayalim... Olay uyesinin tanimini soyle yapalim; “nesnenin
basina gelebilecek hersey bir olaydir”. Ornegin, Button nesnesinin tiklanmasi (click), samrim bu
nesnenin basina en ¢ok gelecek seylerden biridir. Siz bir programci olarak, button nesnesinin click
olayin veya bir baska olay1, “caniniz isterse” ya da daha dogrusu, “isinize yarayacaksa” kullanirsiniz
oyle degil mi?

Tam olarak burada, bir sisman adam ornegi gelsin... Normal bir giinde yagmur yagmasi bir olaydir
sevgili dostlarim. Siz, bu olaya nasil yanit verirsiniz? Bazilanimiz semsiyesini agip 1slanmaktan
korunurken, bazilarimiz ise romantik bir yuriyus yapar. O zaman soyle diyebilir miyiz; “her olay bir
metodu cagirir”. Bu metodun ne yapacagina ise siz karar verirsiniz. Ama bir dakika! Bu metodun,
baz1 parametrelere ihtiyaci yok mu sizce? Ornegin; yagmurun siddeti, o an nerede oldugunuz gibi
bazi degerleri dikkate almak istemez misiniz?

0 halde, olay herhangi bir metodu degil; onceden belirlenmis, bu olay1 yakalamak icin
yetkilendirilmis (delege edilmis) bir kaliba uygun bir metodu cagiracaktir.

Saninm, hala “neden olay yazarim” sorusuna net bir yanmt vermedim. Soyle ifade edelim; yazdigimz
bir nesnenin, gerceklestirecegi bir eylemin sonucunda, baska bir metodu tetiklemesini ve bu
metodun sizin (ya da nesnenizi kullanan baska bir programcinin) o anda istediginiz islemi yapmasini
isteyebilirsiniz. Iste bu isteginizi gerceklestirmek icin, o nesneye olay yazarsiniz...

Yukaridaki soyut cuimleyi, bir ornekle aciklayalim. Veritabani ile calisan ve icerisinde kabaca
ekleme,silme ve giincelleme islemlerini yaptigimz bir nesne yarattigimizi ele alaim. Bu nesne;
ekleme islemini gerceklestirdiginde siz, kullaniciy1 bilgilendirmek, veritabaninda baska bir sorgu
calistirmak, yapilan islemi bir dosyaya kaydetmek veya baska herhangi birsey yapmak istiyorsunuz.
0 halde bir, “eklendi” olay1 yazarsiniz, bu olayin bir metodu cagirmasim saglar ve o metoda caniniz
ne yaptirmak istiyorsa yaptirirsimz.

Simdi, yukandaki yagmur orneginde belirttigim,”delege edilmis bir kalip” a bir kez daha dikkat
cekmek istiyorum. Az once ihtiyac duydugumuz “eklendi” olayinin cagiracagi metot, sizin
belirlediginiz bir kaliba uygun olmali. Clinkii, calisacak olan metot, yine sizin belirlediginiz
parametrelere ihtiyac duyabilir. Mesela, hangi datay1 eklediniz, saat kacta eklediniz, eklenen
datanin olusan son id degeri nedir gibi... Madem bunlar istiyorsunuz, o halde bunu yapabilmenin
sirrint vermemin zamani geldi; bir olay yazmak istiyorsaniz, énce o olayin cagiracagi metodun
kalibin1, yani delege metodunu yazmak zorundasiniz.
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Peki, mademki delege metodumuz bazi degerlere ihtiyac duyuyor (yukarida belirttigim ihtiyaclar), o
zaman bu degerleri tutan bir simif tanimlanz ve bu sinifi da delege metodun parametresi olarak
kullanirnz. Boylece bu kaliba uygun metot da bu parametreyi icermek zorunda kalir. iste bu amac
icin yazilan siniflar, olay argimanlari anlamina gelen EventArgs olarak adlandiriilir ve ayn isimli
simiftan kalitim yoluyla turetilirler. Yine geleneksel olarak, bu argumanlara “e” ismi verilir.
Birazdan kod orneklerine gececegim ama ondan once, birseyin altin1 cizmek istiyorum, delegate
methods, .NET Framework’un en onemli yap1 taslarindan birisidir ve sadece olay mimarisi icin
kullanilmaz, cok farkli konseptlerde de karsimiza ¢ikabilir ama gelin bunu baska bir makaleye
birakalim...

Bir delegate metod, kesinlikle bir simf lyesi olmak zorunda degildir. Bu nedenle genellikle
namespace alaninda tanimlanir. Ancak ben -konu event oldugu icin- classin icinde tamimlayacagim.
Senaryomuz, az onceki ornekte oldugu gibi, veritabanina kayit ekleme Uzerine olsun...

Buyrun o zaman;

Once, delege metodumuzun kullanacagi EventArgs simfimizi yazalim.

public class UrunEklendiEventArgs : EventArgs

{
public DateTime EklenmeAni { get; set; }

public string EklenenUrunAdi { get; set; }

public UruntklendiEventArgs()
{

}
public UruntklendiEventArgs(string urunAdi)
{

}

EklenmeAni = DateTime.Now;

EklenenUrunAdi = urunAdi;

Konunun oziinden uzaklasmamak icin oldukca sade bir EventArgs sinmifi olusturdum. Simdi, olay

yazacagimiz sinifimiza gecelim.
public class Urunlslemleri
{

/*geleneksel olarak, delege metodumun adi olay yakalayicisi anlamina
* gelen "EventHandler" kelimesiyle bitiyor:*/
public delegate void UruntklendiEventHandler(UrunEklendiEventArgs e);
/*ve iste olayimi yaziyorum:
*dikkat ederseniz, olay ve delege metod, et ve tirnak gibi..
*Asagidaki kodun turkcesi su,
*"Uruntklendi olayi, UruntEklendiEventHandler kalibina uyan bir metodu
*tetikler"*/
public event UruntklendiEventHandler UrunkEklendi;
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iste o kadar dil dokiip, anlattidimiz seyin koda yansimasi bu kadar “&! isin esprisi bu. Peki, ama bu
olay nasil ve ne zaman firlayacak? Bunun en net cevabi sudur, “siz istediginiz zaman ve istediginiz
sekilde”. Buradaki sevimli olayimiz, iriin ekleme islemi bittiginde firlayacak. Bunu birazdan
yazacagim ama burada ¢ok énemli bir noktanin iizerinde durmak istiyorum. Bir soru sorarak duruma
parmak basalim; “yakalamadigimz bir olay tetiklenir mi?” Cevap hayir. Yani, button nesnesinin Click
olayin1 yakalamazsaniz, o olay tetiklenmez. Bunun sebebi su; eger bir olay, delegate metoda
(kaliba) uygun bir metod ile iliskilendirilmezse o olay firlatilmaz. Bunu kontrol edebilmek icin biz de
firlatic1 bir metod yazanz. Bu metod, elbette Urunlslemleri sinifina 6zel olmalidir.

/ivine geleneksel olarak firlatici metodun adi "On" ile basliyor:
private void OnUrunEklendi{UrunEklendiEventArgs e)

{
if (UrunEklendi!=null )
{
UrunEklendi(e);
i
}

Artik firlaticimiz da hazir olduguna gore, firlatalim gitsin...

public void UrunEkle(string urunAdi)

{
SFADO.NET kodlaranizi yazdiginizi varsayin...
//(isendigimden degil, konudan uzaklasmayalim diye)
UrunEklendiEventArgs e = new UrunEklendiEventArgs{urunAdi);
OnUrunEklendi(e);
¥

iste simdi, yazilanimin vazgecilmez ani1, kodu test etme zaman... Bunu yaparken form uygulamast
kullandim sevgili dostlarim.

private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)
{
UrunIslemleri islem = new UrunIslemleri(};
islem.UrunEklendi += new Urunlslemleri.UrunEklendiEventHandler{islem_UrunEklendi);
H
void islem UrunEklendi(UrunEklendiEventArgs e)
{
MessageBox.Show(e.EklenmeAni. ToShortTimeString()} + " " + e.EklenenUrunfdi);
H

Bakin “islem” nesnesinin UrunEklendi olayi ile, “islem_UrunEklendi” metodunu, “+=" operatoru
kullanarak birlestiriyorum. Bunu yaparken, “UrunEklendiEventHandler” kalib1 ile
“islem_UrunEklendi” metodunun uyumlu olmasi gerektigine de dikkat ediniz.

Hemen bir ipucu vererek sizi rahatlatalim... Bir nesnenin olayina eristikten sonra += operatorini
yazdiktan sonra iki kez “tab” tusuna basarsaniz, bu kodu sizin yerinize yazacak ve hatta metodu da
olusturarak, size biiyiik bir kolaylik saglayacaktir...
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Ve simdi urinumuzu ekleyip sonucuna bakalim:

islem.UrunEkle("semsiye™};

: =)

02:52 semsiye

iste sevgili dostlarim. Nesne Yonelimli Programlamanin énemli parcalarindan birinin daha sonuna
geldik... Umarim bir nebze faydam olabilmistir.

Gorusmek Uzere

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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Abstract Class

Merhaba yazilim dostlar. Nesne Yonelimli Programlama makale serisine (keske tim hiziyla
diyebilseydim ama, kaplumbaga yavashigiyla) devam ediyoruz.

Tecriibeyle sabittir ki; nesne yonelimli programlama teknigi 6grenilirken zihinde canlandirilmasi en
glic kavramlardan biri, bu abstraction kavrarmdir. Ama biliyorsunuz; yazilimda varolan hersey,
giinlilk hayattan alintidir. O zaman abstract class kavramina da bu acidan yaklasacagiz demektir.
Hemen bu noktada basit bir ornekle ortami senlendirelim; bir markete girdiniz ve kasiyere
yaklastiniz ve soyle dediniz: “merhaba, bir uriin alabilir miyim litfen?”. O anda kasadaki kisinin yuz
halini goziiniiziin 6niinde canlandinn liitfen. Sonra da size ne tepki verecegini... “H6? Ne Uriinii?” Bu
tepki cok normal, ciinkii siz bir market icin gayet ‘soyut’ bir sey istediniz. Uriin, markette satilan
malzemelerin tiimiine verilen genel addir ancak elinizde tutacagimz sabit bir nesne degildir. En
nihayetinde siz, gazete uruinu, sakiz urunud alabilirsiniz fakat “lrin” isminde fiziksel bir nesnenin
varlig1 s6z konusu olamaz. Iste size, abstract (soyut) simf kavramim anlatmis bulunuyorum;
kendisinden nesne iiretilemeyecek, yalnizca miras verebilecek siniflar; abstract siniflardir.

iste o bomba soruyu duyar gibiyim simdi; “iyi de ben nerede ihtiyac duyarim soyut sinifa?” Beyler
bayanlar, aski yaziim olanlar; benim amacim da bunu anlatmak zaten!

Soyle dusunun sevgili dostlarim; bir sinif yaziyorsunuz ve bu sinifin 6zelliklerinden (property) biri,
baska bir nesne donduruyor. Bu nesne de, davranissal olarak bir ka¢ ture aynlabiliyor. Bu durumda
hepsini ortak bir noktada bulusturmaniz sart demektir.

Biliyorum biliyorum. Bu cumle biraz karisik geldi. En iyisi orneklendirmek. Bir muzik simulatoru
yazmaya karar verdiniz. Bu uygulamada kullanici, cesitli mizik enstumanlarn kullanan mizisyenler
olustururarak bir nevi orkestra yaratir ve belirli miizikleri calmalarim saglar.

Boyle bir uygulamanin en onemli sinifi, elbette Muzisyen sinifi olacaktir. Kodlayalim oyleyse (bu
ornekte modellemenin on plana ¢ikmasi i¢in Console Application kullandim):

public «¢lass Mu

i

public string Ad { get; set; }

public string Soyvad { pget; set; }

public MuzikAleti CaldigiEnstruman { get; set; }
}

Dikkat edecek olursaniz, Muzisyen simfimizda bulunan “CaldigiEnstruman” 6zelligi MuzikAleti
simfinin bir nesnesini dondiruyor. Bunun nedeni, soz konusu nesnenin islevsel acidan uygulamanizda
onemli bir yere sahip olmasi. Ornegin; s6z konusu simiilasyonda miizisyenimiz, caldigi enstrumana
gore sahnede yerini alacak. Bu durumda, burada bir miras kavraminin (inheritance) kokusunu aliyor
olmalisimz. Cunku; bateri calan muzisyen sahnenin bir yerinde, elektro gitar calan muzisyenimiz
baska bir yerinde olacagina gore, bu enstrumanlarin hepsi bir base class’tan tiiremis olmalidir .
Haliyle, burada base class’1miz da MuzikAleti oluyor. Fakat dikkat edin; muzisyenlerinizden hicbiri
“mizik aleti” isminde bir alet calamaz. Demek ki yazimin basinda belirttigim “market-uriin”
ornegiyle karsi karsiyayiz, MuzikAleti sinifindan baska siniflara miras verilebilir ama kesinlikle nesne
uretilemez. Kisacasi MuzikAleti sinifi kesinlikle abstract bir simf olacaktir.

Gelelim MuzikAleti simfinin detaylarina;
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public abstract class MuzikAlet:

{
public string Marka { get; set; }
public string Aciklama { get; set; }

Simdi bir dusunelim; bir orkestrada olabilecek tim miizik aletlerini goziiniiziin 6niine getirin.
Tiimiinde varolan ortak metodlar disiiniin litfen... Mesela Cal metodu hepsinde ortaktir 6yle degil
mi? Madem oyle; bu metodun, MuzikAleti sinifinin bir liyesi olmasi gerekiyor..

Peki Cal() metodunuzu MuzikAleti simfina yaziyorsunuz. Ama metod govdesinde ne yazacaksiniz?
Yani MuzikAleti sinifindan sadece miras alinacagina gore; Cal() isimli metodunuz da tiim tiiretilen
siniflara aktarilacagina goére hangi miizik aletinin calinma seklini anlatacaksimz bu metodda? Diyelim
ki piyanonun calma seklini yazdiniz metod govdesine. O zaman MuzikAleti sinifindan tureyen Gitar
sinifinin da Cal() metodu piyano gibi calinacak!

Bu sitenin takipcileri veya object oriented kavramlarini bilen arkadaslar burada polymorphic bir
metoddan bahsettigimi anlamislardir. Ancak, buradaki Cal() metodu virtual anahtar kelimesi ile
imzalanamaz. Ciinkii virtual derseniz tiiretilmis simfta override demek ZORUNDA DEGILSINiZ. Oysa
bizim 6rnegimizde Cal() metodu hemen hemen her tiretilmis simfta farkli olmak zorundadir ve
mecburen Override edilmesi gerekmektedir. Oyleyse bu Cal() metodu da abstract bir metoddur:

public abstract class MuzikAleti

{
public string Marka { get; set; }

public string Aciklama { get: set; }

public abstract string Cal();

}

Hemen tekrar edeyim: virtual anahtar kelimesi, “bu metod ezilebilir” derken, abstract kelimesi “bu
metodu ezilmek zorundadir” der. Dikkat ederseniz, abstract Cal() metodunun bir govde kodu
olmadigim goriirsiiniiz. Anlami ¢ok basittir: “Cal() metodunun nasil calisacagini, MuzikAleti
simfindan turetilmis simf belirler. ”

Aslinda bu noktada msdn’den bir alint1 yapmak uygun olabilir; “abstract metodlar; govde kodlan
turetilmis siniflar tarafindan tamamlanacak olan eksik birakilmis metodlardir”.

Bakalim Visual Studio IDE’si bir abstract simiftan bir simf tiretirken bize nasil yardimci oluyor:

-] public class Gitar : MuzikAleti
{ a8~

} Implement abstract class ‘MuzikAleti’

“Implement ediim mi abii?” seklinde tiirkceye cevirebilecegimiz bu yardimsever teklife sicak
baktigimizi ifade etmek icin secenege tikladigimizda bakin ne oluyor:
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public «class Gitar : MuzikAleti

{

public override string Cal()

{

throw new NotImplementedException();

}

iste! Ne demistim, abstract metodlar; tiiretilmis simiflar tarafindan override edilmek zorundadirlar.

Simdi siz, gitara ozel cal() metodunu yazabilirsiniz:

public class Gitar : MuzikAleti

{

public override string Cal()

{
}

return "Din diriri dirain";

}

Ben biraz daha orneklendireyim:

public c¢lass Bateri:MuzikaAleti
{
public override string Cal()
1
return "dip tis dip dip tis";
}
}
public «class Flut : MuzikAleti
{
public override string Cal()
{
return “dut duru duut™;
¥
}

Unutmadan belirtelim; eger class diyagramdan bakacak olursaniz, abstract siniflar, ¢izgili cerceve

icinde gosterilirler.

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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Pekala; gelin simdi, senaryomuza gore programimiza son seklini verelim.

static void Main(string[] args)
{
//MuzikAleti sinifindan tiretilmis iki siniftan birer nesne lrettim
//(gitar ve davul)
Gitar gitar = new Gitar();
gitar.Marka = "Fender";

Bateri davul = new Bateri();
davul.Marka = “Yamaha";

//..ve simiile etmek icin iki mizisyen nesnesi:
Muzisyen gitarist = new Muzisyen();
gitarist.Ad = "James";

gitarist.Soyad = "Hetfield";

//bu satira dikkat!

gitarist.CaldigiEnstruman = gitar;

Muzisyen davulcu = new Muzisyen();

davulcu.Ad = "Lars";

davulcu.Soyad = "Ulrich";

davulcu.CaldigiEnstruman = davul;

//ve iste... Muzisyenin marifetini gordigimiz an:
Console.WriteLine(gitarist.Ad + " " + gitarist.Soyad +
Console.WriteLine(davulcu.Ad + + davulcu.Soyad + " "

calayor:

" on

}

Ve sonug:

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri

+ gitarist.CaldigiEnstru

+ davulcu.CaldigiEnstruman.Cal());
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@ C\Windows\system32\cmd.exe == |ﬂH

James Hetfield galiyor: Din diriri dirin -
Lars Ulrich dip tis dip dip tis :
Press any key to continue

o A

Evet sevgili dostlarim. Nesne Yonelimli Programlama konusunun bu 8. Makalesini de burada bitirmis

olduk. Bir sonraki makalede goriismek dilegiyle.
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Interface

Merhaba; yazilim diinyasinin merdivenlerini tirmanmaktan vazgecmeyen dostlarim. Basliktan da

anladigimiz lizere; Muhtesem Yiizyil dizisinden daha heyecanli olan (ya da bana oyle geliyor ) yazi
dizimize Interface konusu ile devam ediyoruz.

Interface’in kelime anlami olan “arayiiz”’e takilirsamz isin icinden cikamazsimz bastan soyleyeyim

:). Icinizden “o zaman adini neden interface koymuslar” diyor olabilirsiniz. Elbette bunun mantikli
bir sebebi var ve birazdan bu sebebi anlayacaksiniz da. Gelin once basit bir tammla baslayalim;
Interface’ler, gelistirdikleri (iplemente ettikleri) siniflara yetenek kazandiran yapilardir. Yani “tip”
olduklan sdylenemez. Peki bir interface’e ne zaman ihtiyac duyariz? iste bu sorunun yamtim
verebilmek icin, sinmif liyelerinin (metod, olay ve o6zellik) bir yetenegi temsil edip etmedigini nasil
anlanz sorusuna cevap vermemiz gerekiyor. Haydi bakalim .NET kasabasinin meshur Object Oriented
Lokantasina bir ugrayalim.

S6z konusu lokantamizda elbette bir cok nesne mevcut. Ama ben, bu lokantadaki insan nesnesi
lizerinde duracagim. Efendim lokantamizdaki insanlar baslangic olarak ikiye ayriliyor; calisanlar ve
musteriler. Davranissal olarak birbirlerinden farkli olan bu iki nesne icin ¢cozumu gorebiliyorsunuz
sanirim: abstract bir insan sini1fi. Hem calisan hem de musteri siniflarina miras veren bir temel sinif.
Peki, siz bu lokantaya musteri olarak girdiniz. Masaniza oturdunuz ve kararinmizi verdiniz. Simdi
siparis verme zamani. Peki... Kime siparis vereceksiniz? Ya da daha dogrusu, garsonu nasil
tanyacaksiniz? Yakasindaki isimliginden veya giydigi kiyafetten dyle degil mi? iste interface! O
kiyafet, abstract insan simifindan tiiremis olan calisan sinifina garsonluk “yetenegi” kazandiriyor. Ya
da baska bir deyisle garson o kiyafeti giyerek; “siparis al” metodunu iplemente ediyor.

Bu teorik ornek sanityorum; Interface’e ne zaman ihtiyac duyacagimiz sorusuna cevap veriyor. Ama
elbette, kod 6rnegi yapmadan suradan suraya gondermiyorum sizi... Ornegimiz, Counter Strike tarzi
bir oyun Uizerine olacak (aslinda Diablo III’e 6zel bir ornek yapmak niyetindeydim ancak, oradaki
silahlar daha karisik). Once nesne modelimizi olusturalim:

| Oyuncu )

Class

= Properties
ey CyuncuAdi
= ChyuncununSilahi
) CyuncuYasi
&= YasamDegeri

= Methods

W MizanAl
% Saldir

iste, Oyuncu simfimizin basitce bir goriintiisii. Bu simfin “OyuncununSilahi” isimli property’si, geriye
Silah sinifindan bir nesne donduruyor. Silah simifi da tahmin edersiniz ki abstract bir simf. Ciinkd,
oyunumuzda hem atesli silahlar hem de kesici silahlar mevcut ve her ikisi de bambaska ozellikleri
olan simflar. Oyleyse durum asagidaki gibi:
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¥

| Silah
i Abstract Class

= Properties
= Agirlik
ﬁ:‘ WurusGucu

:

| AtesliSilahlar S0 | KesiciSilah )
Class Class
=+ Silah =+ Silah
= Properties = Properties
= MaksimumMer.., =1 Dayaniklilik
= Methods
% SarjerDeqistir

Peki, oyuncu sinifinda yer alan “NisanAl” metoduna odaklanalim. Bu metod, oyuncununSilahi
ozelliginden donen nesnenin tiiriine gore bir davrams sergileyecek. Yani, eger oyuncunun diirbiinli
bir silah1 varsa; hedef yakinlastirilacak, durbinsiz ise; goz gez arpacik gorunumine gececek ya da
oyuncuda bicak varsa, bicagi dik konuma getirecek. Bu noktada, bunu saglamak icin ne yapacagiz?
Bir an icin abstract silah simifina “yakinlastir” isimli bir abstract metod yazdigimi diisiinelim. Ama o
zaman KesiciSilah sinifinda da “yakinlastir” metodu oluyor. Burada bariz bir mi mari hata var. Biz bu

duruma kisaca WTF (What the folk '=' ) diyoruz.

iste o zaman anliyoruz ki, bir silahin diirbiinlii olmast, o silahin “yetenegi”dir. iste simdi gercekten
bir interface’e ihtiyac duyuyorsunuz. Haydi kollar1 sivayalim

public interface IYakinlastirilabilir

1
b

vold ¥Yakinlastir();

Interface’in bir sozlesme oldugunu disiinelim. Bu s6zlesmeyi bir sinifin kabul etmesi demek,
sozlesme icerisinde yer alan tiim tyeleri bulunduracagini taahhiit etmek demektir. Bu aciklamaya
gore, Interface icerisindeki hicbir Uye access modifier icermemelidir. Cunku bu uyeler, implemente
eden simfta public olmak zorundadir. Ayrica interface Uyeleri govde kodu da iceremezler. Amaclan
sadece kalip olusturmaktir.

Simdi durbunlu bir atesli silah ekleyelim ve IYakinlastirilabilir interface’ini de iplemente etmesini
saglayalim:
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public class M51 : AtesliSilahlar, IYakinlastirilabilir
1
public woid Yakinlastir()
1
Conscle.WriteLline("hedef yakinlasti"™};
b

M51 isimli silah, yakinlastirma “yetenegine” sahip diirbiinlii bir silah oldu gérdiigiiniiz gibi. iste
simdi, oyuncu sinfimda yer alan “NisanAl” metoduma geri donebilirim.

public woid NisanAl()

k if (Oyuncunun5ilahi is Ivakinlastirilabilir)
1
I¥Yakinlastirilabilir zoom = (IYakinlastirilabilir)Oyuncununsilahi;
zoom.Yakinlastir();
¥
b

Burada gordiigiiniiz gibi once OyuncununSilahi 6zelliginin Interface’imi implemente edip etmedigini
soruyorum. Eger etmisse Interface’den gecen iiyeleri zoom isimli nesneye atiyorum. Ardindan da
Yakinlastir() metodunu cagiriyorum.

... Ve final:

class Program

1
static wveid Main(string[] args)
1
Oyuncu oyuncu = new Oyuncu();
oyuncu.Oyunculdi = "Sisman Adam";
oyuncu.Oyuncuyasi = 32;
oyuncu.OyuncununSilahi = new MS1();
oyuncu.Nisanal();
¥
¥

Nesne Yonelimli Programlama Temelleri
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Cikti:

BN C\Windows\system32\cmd.exe | = (=] |&]

hedef yakinlasta
Press any key to continue .

iste sevgili dostlarim; interface’in kullammina dair minik bir 6rnek size... Aman yanlis anlasilmasin;
Interface’in buradaki kullammi sadece bir pattern. Karsiniza interface’in karsimza cikabilecegi
bircok senaryo var. Artik onlar arastirmak da size dusuyor.

0 zaman; bir makalemizin daha sonuna gelmis bulunuyoruz sevgili dostlarim. Saglicakla kalin.
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