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EKRANDA YAZI YAZDIRMAK

Program yazmanin iki boyutundan bahsedebiliriz, bunlar ise programci agisindan program ve kullanici
acisindan programdir. Program gelistiriciler olarak baslangicta her iki kisi de biziz. Rolimiiz
programcidan kullaniciya dedisince ya da kullanicidan programciya degisince, bakis acimiz da
degisecektir. Mesela, programimizin verdigi gikti, kullanici agisindan girdidir. Kullanicinin programa
girdigi veriler program acisindan girdi, kullanici agisindan ciktidir.

Burada bahsedilen girdi ve gikti kavramlari lizerinde durmak istiyorum. Programin dis diinyaya verdigi
bilgiler, gosterdigi tepkiler cikti olarak tanimlanirken, dis diinyadan aldid bilgiler ise girdi olarak
tanimlanir. Bir bilgisayar programi da aldigi girdileri yorumlar, saklar, bu bilgilere dayanarak dis
dinyaya bir takim sonuglar génderir. Bu modele I/O modeli denir.

1/0 Modelleri

Windows ortaminda galisan bir program kullanicidan girdileri klavye, mouse, buton ya da kaydirma
gubuklari gibi gesitli kontroller yardimi ile alir. Bir Windows programi giktiyr kullaniciya yazi veya grafik
olarak gdsterir. Bir firini calistiran program ise farkli bir kullanici I/O modeline sahiptir. Burada girdiler
finnini 6n panelindeki butonlarla yapilir. Ciktilar ise firinin agilmasi, firinin kapanmasi, tepsinin
donddrilmesi, 1s1§in yakilmasi seklinde olacaktir. C ve C# gibi dillerde kullanici girdi ve ciktisi icin 6zel
bir model yoktur. Bu bir eksiklik gibi goriiniiyor fakat degil. Bunu soyle sdylemek daha dogru olacaktir:
C#, kullaniciyr herhangi bir girdi ve gikti modelini kullanmaya zorlamaz. Siz yazdiginiz programin
nerede kullanilacagina gore girdi ve ¢ikti modelinizi kendiniz segersiniz.

Bu bdlimde konsol ekrani yardimiyla kullaniciya cikti verebilen bir program yazmaya galisacagiz. Bunu
yapmadan 6nce bazi kavramlar agiklamakta yarar var. Ekranda yazi géstermeye yarayan
System.Console.WriteLine() ve System.Console.Write komutlaridir. Bu komutlar neden Ui¢ parcadan
olusuyor? Bu parcalarin adlari nelerdir?

System bir isimuzayidir. Isimuzaylari C#'a C++ dilinden miras kalmistir. Isimuzaylari birbiri ile alakali
yontemleri bir paket iginde toplamaya yarayan bir paketleme sistemidir. Bir isimuzayinin igindeki bir
yontemin adi diger bir isimuzayi icinde de bulunabilir. Bu da isimuzayinin bir diger islevidir.

System isimuzayi; kullanici ile iletisim kurmaya yarayan I/O modeli olan Console, matematiksel
islemlerin bir araya toplandigi Math gibi temel siniflari iginde barindirir. Burada sinif terimi gecti. Bir
onceki bdlimde de anlattigimiz gibi, C# programinin temel birimi siniftir. Bunu daha dogrusu séyle
sdylemek lazim: Nesne yonelimli dillerin temel birimi siniftir. Siniflarin 6zellikleri ve yontemleri vardir.
Bir arabayi 6rnek alalim. Rengi, modeli fiyati gibi 6zellikleri vardir. Hareket etmek, korna calmak,
durmak gibi yéntemleri vardir. Daha sonra bu temel araba sinifindan bir takim farkl ézellik ve
yoéntemlere sahip olan otoblis, kamyon, minibdis gibi siniflar tiiretiriz. Bu siniflarin 6rnekleri olan
nesneler ise araba sinifinin niteliklerini tasirlar. Tiretilmis siniftan olusturulan nesne de tiiretilmis sinifin
Ozelliklerini ve temel sinifin 6zelliklerini tagir.

Yontemler ise sinifin dis diinya ile etkilesimini saglayan eylemleridir. Mesela Console sinifinin WriteLine
yontemi ekranda bir satir yazi gésterir. Write ydntemi ise ekranda yazi gosterir ama alt satira gegmez
isini bitirince.
WriteLine yontemini kullanan bir program bu yonteme bir argliman yollar:
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| System.Console.WriteLine(ToplamMeyve);

BazI programcilar parantez ile arglimani ayirmak icin argiimanin sadina ve soluna bosluk koymayi
tercih ederler.

| System.Console.WriteLine( Toplam );
WriteLine ydntemine bir degiskeni argliman olarak gegebildigimiz gibi, bir sayisal ifadeyi de gegebiliriz.
| System.Console.WriteLine( Elma + Armut );

Yukaridaki ik satiri incelersek ilkinde bir iglemin sonucunu tutan degiskenin degerini yazdinyoruz.
Ikincisinde ise islemin kendisini direkt parantezlerin icine yaziyoruz. Sonucu hesaplayip ekrana yaziyor.

Eder amacimiz sadece 2 ve 3 sayilarinin toplamini ekrana yazdirmak ise
| System.Console.WriteLine( 2+3 );

yazabiliriz.

using Direktifi

Eder programda birden fazla System.Console.WriteLine yontem c¢adrisi yapiyorsak System isimuzayinu
using direktifini sinif tanimi yapmadan dnce programimizin bagina ekleriz. using direktifi ile
tanimladi§imiz herhangi bir isimuzayina dahil siniflarin yéntemlerini cagirirken artik isimuzayi ismini
yazmadan sadece sinf.ydontem() seklinde yéntemi yazariz. Bu bize zaman kazandirir. using direktifine
direktif denmesinin sebebi programin galisma zamaninda higbir islevinin olmamasindandir.

| Console.WriteLine(Toplam);
Simdi artik galisan ve ekrana yazi yazan bir program yazalim.

using System;
class BirProgram
{

static void Main()

{

int Elma, Armut, Toplam;

Elma = 2;

Armut = 3;

Toplam = Elma + Armut;
Console.WriteLine( Toplam );
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