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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0157
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Veri Tabam Programcihgi
MODULUN ADI Nesne Tabanh Programlamada Deger Tiirleri
MODULUN TANIMI Nfesne? Tabanl} Pr.ogramlamada,VNu.me‘t‘rvalandlrma ve Ya‘pl.lara
yonelik becerilerin kazandirildigi bir §grenme materyalidir.
SURE 40/24
ON KOSUL Nesne Tabanli Programlamada Degerler ve Bagvurular
modiiliinii bagarmis olmak
YETERLIK Numaralandirma ve Yapilar ile Deger Tiirleri Olusturmak
Genel Amacg
Gerekli ortam saglandiginda numaralandirma ve yapilar ile
MODULUN AMACI deger tiirleri olusturabileceksiniz.
Amaclar
1. Numaralandirmalarla ¢alisabileceksiniz.
2. Yapilarla (struct) ¢alisabileceksiniz.
gg!l:l:él\llz/l/ll? AGRITIE/TEIM gg:i?;ﬁeé?fgﬁzsgl programlama dili i¢in bilgisayar
DONANIMLARI )
Modiil iginde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6lgme arac1 (goktan secmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma vb.) kullanarak modiil

uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve becerileri 6lgerek sizi
degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Bu modiil size Nesne Tabanli Programlamada hazirladigimiz programlarda ihtiyag
duyabileceginiz Numaralandirma ve Yapilar hakkinda bilgi verecektir.

Burada 6greneceginiz bilgilerle programlariniz igerisinde ihtiya¢ duydugunuzda yeni
¢Oziim yollar iiretebilecek ve islerinizi daha pratik bir sekilde tamamlayabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETi-1

(AMAC )

Uygun ortam saglandiginda Numaralandirmalarla(Enum) ¢alisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Numaralandirmalarin  kullanim alanlarin1 arastiriniz ve bir rapor halinde

sununuz.

1. NUMARALANDIRMA (ENUM)

Numaralandirma  (enumeration); belli  s6zciiklerin, belli tamsayilar1 temsili
durumlarinda kullanilan bir yapidir. Degiskenlerin alabilecegi degerlerin sabit oldugu
durumlarda kullanilir.

1.1. Numaralandirma(Enum) Tanimlama
Numaralandirmalari tanimlamak i¢in’ enum’ anahtar kelimesini kullaniriz.
Ornegin, i¢inde ay isimlerini barindiran bir numaralandirma tanimlayalim.

enum aylar

{

Ocak, Subat, Mart, Nisan, May:s, Haziran, Temmuz,
Agustos, Eyliil, EKim, Kasim, Aralik

}

Sozciik Deger Sozciik Deger

Ocak 0 Temmuz 6

Subat 1 Agustos 7

Mart 2 Eyliil 8

Nisan 3 Ekim 9

Mayis 4 Kasim 10

Haziran 5 Aralik 11

Tablo 1.1: Numaralandirma tutulan degiskenlere karsilik gelen degerler tablosu

Ornekte Ocak ay1 0 degerini alacak ve ondan sonra gelen sabitlerin degeri birer artarak
devam edip gidecektir.



Duruma gore tanimladigimiz sabitlere farkli sayisal degerler de atayabiliriz. Bu islem

icin “=" iglecini kullanmaliy1z.

enum aylar

{

Ocak=1,Subat, Mart, Nisan, Mayts, Haziran, Temmuz,
Agustos, Eyliil, EKim, Kasim, Aralik

}

Sozciik Deger Sozciik Deger

Ocak 1 Temmuz 7

Subat 2 Agustos 8

Mart 3 Eyliil 9

Nisan 4 Ekim 10

Mayis 5 Kasim 11

Haziran 6 Aralik 12

Tablo 1.2: Numaralandirma tutulan degiskenlere karsilik gelen degerler tablosu

enum aylar

{

Ocak=1,Subat, Mart,Nisan,Mayis, Haziran, Temmuz=1,
Agustos, Eyliil, EKim, Kasim, Aralik
}

Yukarida yazan Ornekte ki tanimlamayi yaparsak sabitlerimizin degerleri asagida
bulunan tablodaki gibi olacaktir.

Sozciik Deger Sozciik Deger
Ocak 1 Temmuz 1
Subat 2 Agustos 2
Mart 3 Eyliil 3
Nisan 4 Ekim 4
Mayis 5 Kasim 5

Haziran 6 Aralik 6

Tablo 1.3: Numaralandirma tutulan degiskenlere karsilik gelen degerler tablosu

Numaralandirma yapilarimizin iginde tutulan degerler varsayilan olarak integer
tipindedir. Ihtiyaca uygun olarak diger tamsay: tiplerinde de (byte, sbyte, short, ushort, uint,
long ve ulong) tanimlama yapulabilir.

enum aylar : byte
{
Ocak, Subat, Mart, Nisan, May:s, Haziran, Temmuz,
Agustos, Eyliil, EKim, Kasim, Aralik
}



Burada dikkat etmemiz gereken parantezler igindeki degerler belirtilen tiirlin
kapasitesi Olglistinde olmalidir. Ornegin  numaralandirmanin  tiirtini  byte olarak
tanimladiysak en fazla 255 tane sozciik girmeliyiz.

1.2. Numaralandirma (Enum) Yapisim Kullanma

Bir 6nceki baslikta numaralandirmalarin nasil tamimlandiklarini gordiik. Simdi de
tanimladigimiz numaralandirma yapilarini program i¢inde nasil kullanacagimiza bakalim.

Oncelikle aylar adinda bir enum tanimlayalim.

enum aylar

{

Ocak, Subat, Mart, Nisan, May:s, Haziran, Temmuz,

Agustos, Eyliil, EKim, Kasim, Aralik

Simdide enumu program i¢inde ¢agiralim.

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
aylar ay = aylar.Subat;
Console.WriteLine(ay);
Console.Read();

B C\Windows\system32\cmd.exe

Resim 1.1: Ekran ciktisi



class Program

{

static void Main(string[] args)

{
aylar ay = aylar.Subat;
Console. WriteLine((int)ay), // sabitin integer karsihigini ekrana yazdirdik.
Console.Read();

}
}

mE\WirdowﬂsyﬂEm
Resim 1.1: Ekran ciktis1
Simdi de yapimiz igindeki tiim sabitleri ekrana nasil yazdiracagimiza bakalim. Enum

icindeki tiim sabitleri almak istedigimiz de GetNames() metodunu kullaniriz. GetNames()
metodu, enum i¢indeki tiim sabitleri string tipinde bir dizi olarak almamizi saglar.

enum aylar

{
Ocak,Subat, Mart, Nisan,Mayis, Haziran, Temmuz,
Agustos, Eyliil, Ekim, Kasim,Aralik

}

class Program

{
static void Main(string[] args)

{
string[] ay = Enum.GetNames(typeof(aylar)); // GetNames() metoduyla

aldigimiz degerleri string tipinde "ay" adinda ki dizimize aktariyoruz.

foreach (string ayYaz in ay)
Console.WriteLine(ayYaz);

}
Console.Read();

}
}



Bir sabitin enum igerisinde tanimli olup olmadigin1 bulmak i¢in IsDefined() metodunu
kullaniriz. Bu metot bool tiiriinde bir sonu¢ dondiiriir.

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
bool kontrol = Enum.IsDefined(typeof(aylar), "Ocak");
if (kontrol)
{

Console. WriteLine("Bu ay tanimlidir."”);

}

else

{
Console. WriteLine("Bu ay tanimli degildir.");

}

Console.Read();



I[cinde haftanin giinlerini barindiran bir numaralandirma tanmimlaylp bir tane
ComboBox i¢inde listeleyiniz.

islem Basamaklar Oneriler
» Nesne Tabanli Programlama
Yazilimini baglatip yeni bir Windows
form uygulamasi olusturunuz.

» Toolbox pengeresinde ComboBox elemanina
cift tiklayiniz.

» Form iizerine bir tane ComboBox
ekleyiniz. -

» Form lizerinde sag tusa tiklayip agilan
meniiden View Code se¢enegini seginiz.
Klavyeden F7 tusunu kullanarak ta yapabilirsiniz.
I
[Z] View Code F7
8 Lock Controls

» Formun kod boliimiine geginiz.

Paste Crl+V

o Properties
T
» Numaralandirmalarin nerede tanimlandiklarini
hatirlayiniz.
» Gunler adinda i¢inde haftanin enum Gunler
giinlerini barindiran bir {
numaralandirma tanimlayiniz. Pazartesi, Sali, Carsamba, Persembe,
Cuma, Cumartesi, Pazar
}
» Froml_Load blogu igerisinde
olusturdugumuz numaralandirmadaki | string[] gunListe = Enum.GetNames
tim degerleri i¢inde tutacak bir dizi (typeof(Gunler));

tanimlayiniz.




» Foreach dongiisii yardimiyla dizide tuttugumuz
degerleri ComboBox aktariniz.

foreach (string gun in gunListe)

{

comboBox1.ltems.Add(gun);

}

» Programi galigtiriniz.

N

Pazartesi
Sal
(arzamba
Persembe
Cuma
Cumartesi
Pazar




KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
1. Numaralandirmalarin kullanim amacani anladiniz mi?
2. Bir numaralandirma tanimlayabildiniz mi?
3. Bir numaralandirma degiskeni tanimlayabildiniz mi?
4. Tanimladiginiz degiskene deger aktarabildiniz mi?
5. Farkli numaralandirma érnekleri yapabildiniz mi?

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden geciriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme” ye geginiz.

10



Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Enum yapisinda tutulan degiskenlerin tiimiine erismek i¢in GetNames metodu

kullanilir.

2. () Enum tipinin elemanlarina verilen sira numaralar1 sadece Int tiiriinden olabilir.

3. () Enum tipinde ilk olarak yazilan elemana varsayilan olarak O numarasi verilir.

4. () Bir numaralandirma, (enum) anahtar sézctigii ve arkasindan kiime parantezleri
igerisinde tiirlin sahip olabilecegi gecerli degerleri tanimlayan ifadeler kullanarak
olusturulur.

5. () Enum tipinin elemanlarina sayisal deger aktarirken, elemanlarin igerigi sirali bir

sekilde artiyorsa tiim elemanlara deger atamas1 yapilmasi zorunludur.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.

11



OGRENME FAALIYETIi-2

(AMAC )

Uygun ortam saglandiginda Yapilarla (Struct) ¢alisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Sik kullanilan yap tiirlerini arastiriniz ve bir rapor halinde sununuz.
»  Aralarinda mantiksal ilisgki bulunan 5 farkli grup olusturup rapor halinde

sununuz.

2. YAPILAR (STRUCT)

Nesne tabanli programlama bes veri tipini destekler. Bunlar Class, Struct, Enum,
Interface ve Delegate tipleridir. Bu 6grenme faaliyetinde Yapi (struct) veri tipini ele
alacagiz.

Aralarinda mantiksal bir iligki bulunan ama farkl1 tiirdeki verilerin bir arada bulunmasi
gereken durumlarla karsilagilabilir. Iste bu durumlarda belli bir grup verinin bir arada
tutulmasi i¢in olusturulan yeni birime yap1 (struct) denir.

Yapilar deger tiiriindedir. Dolayisiyla bellegin y1gin (stack) boliimiinde tutulurlar.
Bellek kullanim bakimindan y1gin (stack) ve 6bek (heap) olmak iizere ikiye ayrilir.

Yigin boliimiinde veriler st iiste gelecek sekilde depolanirlar. Yeni bir veri
eklendiginde bu bellegin en {iist bolgesine yerlestirilir. LIFO (Last In First Out) mantigina
gore caligir. Yani son giren ilk ¢ikar. Verilere erisim basit oldugu i¢in hizlidir.

Obek kisminda ise bos bir alan olusturulur ve veriler rastgele yerlestirilir. Verilere
erisim karmagik oldugundan daha yavastir.

Deger tiirleri bellegin y18in (stack) bdliimiinde tutulurken;referans tiirler bellegin 6bek
(heap) béliimiinde tutulur. Ornegin smiflar(class) referans tiiriinde olduklarindan dolay1
bellegin dbek (heap) bolimiinde tutulur.

12



2.1. Yap (Struct) Tammmlama

Yapilar1 tanimlamak i¢in ‘struct’ anahtar sozciigiinii kullaniriz. Bir yapinin genel

tanimlanma sekli asagidaki gibidir.

struct yapi-ismi

{
yapi-elemanlari-listesi;
}
Ornek:

struct Ogrenci

{

int okulNo;
string ad, soyad;

}
Ornek:

struct Ogrenci )

{

1. Boliim
public int okulNo; >

public string ad, soyad;

class Program

> 3. Bolim

{

static void Main(string[] args)

{
Ogrenci yeniOgrenci = new Ogrenci(); } 2. Bolim
Console.Write("Okul No giriniz : "); A
yeniOgrenci.okulNo = Convert.Tolntl6(Console.ReadLine(). ToString());
Console.Write("Ad Giriniz :");
yeniOgrenci.ad = Console.ReadLine().ToString();
Console.Write("Soyad Giriniz :");
yeniOgrenci.soyad = Console.ReadLine().ToString();

J

13



Console.WriteLing("'-------------------- ");
Console. WriteLine("Yeni Ogrenci Bilgileri");

Console.WriteLine("Okul No : {0}", yeniOgrenci.okulNo);
Console. WriteLine("Adi : {0}", yeniOgrenci.ad); 4. Bolim
Console. WriteLine("Soyadt : {0}", yeniOgrenci.soyad),

Console.ReadKey();

1. boliimde igerisinde integer ve string tipinde {i¢ tane degisken bulunduran bir
yapi(struct) tanimladik.

2. bolimde Ogrenci isimli yapidan YyeniOgrenci isimli yeni bir nesne
olusturduk.

3. boliimde yeni olusturdugumuz nesneye klavyeden degerler atadik.

4. boliimde ise nesneye atadigimiz degerleri ekrana yazdirdik.

Yapilar da siniflar gibi metotlar, degiskenler, 6zellikler, yapicilar vb. igerebilir.

struct Dikdortgen

{

public int alanHesapla(int kisaKenar, int uzunKenar)

{

int alan = kisaKenar*uzunKenar;
return alan;

struct Kare

{

public int alanHesapla(int kenar)

{

int alan = kenar * kenar;
return alan;

14



class Program

{
static void Main(string[] args)
{
Dikdortgen dikdortgenAlan = new Dikdortgen();
Console.WriteLine("Dikdortgenin Alan: : {0}", dikdortgenAlan.alanHesapla(4,
5);
Kare kareAlan = new Kare();
Console. WriteLine("Karenin Alan : {0}", kareAlan.alanHesapla(5)),
Console.ReadKey();
}
}

Diktortgen ve Kare adinda iki tane yapi (struct) tanimladik ve yapilar icinde alan
hesabi yapan metot olusturduk. Program iginde bu olusturdugumuz yapilardan yeni nesneler
tiirettigimiz zaman bu yeni nesneler lizerinden metotlara erigsim saglayabiliyoruz. Sunu
unutmamak gerekir ki metotlara erisim saglayabilmemiz i¢in public tiirlinde tanimlanmalar1
gerekir.

2.2. Yap1 ve Simif Arasindaki Farklar

»  Yapilar deger tiiriinde olduklarindan bellegin yigin (stack) bdliimiinde, siniflar
ise referans tiiriinde olduklar1 igin bellegin 6bek (heap) boliimiinde depolanirlar.

stack : -
1. Satir
[i=4 |

stack 3. Satir

Heap
clsi(ref)

public void Method1()

{ [E
stack 25- i
. Satir
@ r-il’\f Y=2;
class1 clsl = new class1(); -
Metot

}\ stack .Bitiﬂ Heo
@

Resim 2.1: Degisken ve siiflarin bellek bolgesinde tutulma bicimleri

i=4

> Smiflar i¢in varsayilan (default) yapici (constructor) metotlar yazilabiliyorken
yapilarda bunu yapamayiz. Fakat yapilarda parametreli yapicilar
tamimlayabiliriz. Burada dikkat edilmesi gereken nokta ise yapilarda
tamimladigimiz parametreli yapicilara ilk deger atamasi yapmak zorundayiz.
Simiflarda ise buna gerek yoktur. Cilinkii derleyici bizim yerimize ilk deger
atamasini yapacaktir.

15



Ornek:

class Dikdortgen

{
public int kisaKenar;
public int uzunKenar;

public Dikdortgen()

{ Varsayilan yapici
kisaKenar = 4; metot
uzunKenar = 5;

}

public int alanHesap()

{
int alan;
alan = kisaKenar * uzunKenar;
return alan;

}
}

class Program

{

static void Main(string[] args)

Dikdortgen dortgen = new Dikdortgen();
Console.WriteLine(dortgen.alanHesap());
Console.ReadKey();

}
}

Alan Hesabhi @ 28

Resim 2.2: Ekran ciktisi

Yukaridaki 6rnekte Diktorgen adinda bir tane simif tanimladik. Bu sinifa varsayilan
yapici metot aracilifiyla kisaKenar ve uzunKenar degiskenlerine varsayilan bir deger atadik.
Program igerisinde bu siniftan yeni bir nesne tiirettigimiz zaman bu degerler varsayilan
olarak atanacaktir. Dikkat ettiyseniz alanHesap() metodumuza bir deger atamasi
yapmadigimiz halde program dogru bir sekilde ¢aligmistir.

16



struct Dikdortgen

{
public int kisaKenar;
public int uzunKenar;

public Dikdortgen()

{
kisaKenar = 4; xgz*:yﬂaﬂ yapici
uzunKenar = 5;

}

public int alanHesap()

{
int alan;
alan = kisaKenar * uzunKenar;
return alan;

}
}

class Program

{

static void Main(string[] args)

Dikdortgen dortgen = new Dikdortgen();
Console.WriteLine("Alan Hesab: : {0}", dortgen.alanHesap());
Console.ReadKey();
}
}

Aym islemi yapi (struct) kullanarak yapmaya calisirsak asagidaki resimde goriinen
hatay1 aliriz. Hatanin sebebi,yapilarda parametresiz varsayilan yapici tanimlanamamasidir.

& 1 Error | 14 0 Warnings | i) 0 Mezszages

Description

@ 1 Structs cannot contain explicit parameterless constructors

Resim 2.3: Hata penceresi

17



Fakat yapilarda parametre alan yapici metotlar tanimlayabildigimizi sdylemistik.

struct Dikdortgen
{

public int kisaKenar;
public int uzunKenar;

public Dikdortgen(int m_kisaKenar, int m_uzunKenar)

{

}
}

Yukaridaki tanimlamada yapici metoda ilk deger atamasi yapmadigimiz i¢in yine hata
ile karsilagilacaktir.

struct Dikdortgen

{
public int kisaKenar;
public int uzunKenar;
public Dikdortgen(int m_kisaKenar, int m_uzunKenar)
{
kisaKenar = m_kisaKenar;
uzunKenar = m_uzunKenar;
}
public int alanHesap()
{
int alan;
alan = kisaKenar * uzunKenar;
return alan;
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Dikdortgen dortgen = new Dikdortgen(4,5);
Console. WriteLine("Alan Hesabi : {0}", dortgen.alanHesap());
Console.ReadKey();
}
}

Alan Heszabhi @ ZA

Resim 2.4: Ekran ciktisi

18



Yapilarda siiflar gibi tliretme yapamayiz. Bir simif tanimlarken bir baska sinifi
temel alan yani kalitim yoluyla olusturabiliyoruz fakat bir yapiy1 bir bagka
yapiy1 temel alarak olusturamayiz.

Yapilar isleri bittikleri zaman bellekten otomatik olarak silindikleri igin yikici
metotlar: tanimlayamayiz.

19



Islem Basamaklar Oneriler
» Sizde Tarih adinda bir yap1 tanimlayarak, gun, ay ve | > Modiildeki 6rneklerden
yildan olusan elemanlarini tanimlayiniz. faydalanabilirsiniz.

» Ayni 6rnegi Tarih yapisi igin bir kurucu olusturarak | » Modiildeki 6rneklerden
gelistiriniz. faydalanabilirsiniz.
» Bu yapiya olusturdugunuz kurucuyu kullanarak » Modiildeki 6rneklerden
baglangi¢ degerlerini aktariniz. faydalanabilirsiniz.

20



KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayiwr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet

Hayir

1. Yapilarn kullanim amacam anladiniz m?

2. Yapilar ile Siflar arasindaki farklar anladiniz mi1?

3. Bir yap1 tanimlayabildiniz mi?

4. Yapiniza ait degigkenler tanimlayabildiniz mi?

5. Yap1 igindeki degiskenlere baslangi¢ degerleri verebildiniz mi?

6. Farkli yap1 6rnekleri yapabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

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

“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme” ye geginiz.

21



Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () System.Object tiirli bir yapidir.

2. () Yapilar birer deger tiirtdiir.

3. () Yapilarm kiigiik boyutlu veriler i¢in kullanilmasi uygundur.

4, () Yapilar igin varsayilan yapict metod (default constructor) yazamayiz.
5. () Yapilar simflar1 kapsar ve 6zellikleri daha fazladir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru “Modiil Degerlendirme” ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen

bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yazimz.

1. () Bircok numaralandirma degiskenine ayni degeri verebiliriz.

2. () Bu gun = (Gunler)l ifadesi degiskene Gunler isimli numaralandirmanin 2.
siradaki degerini atar.

3. () Numaralandirmalara (Enum) null deger de atanabilir.

4. () Enum tiplerini tanimlarken sadece public kapsam belirteglerini kullanabiliriz.

S. () Enum tipinin elemanlarina verilen sira numaralari char tiiriinden olabilir.

6. () Yapilar baz1 6zellikleri kirpilmis siniflardir.

7. () Bir yap1 degiskenini diger bir yap1 degiskenine esitleyemeyiz ya da atayamayiz.

8. () Olusturulan bir yapt kurucusunun tiim alanlarina her zaman baslangi¢c degeri
atamak zorundadir.

9. () Yapilar 6bek (heap) adi verilen alanda tutulurlar.

10. () Zaman simdi = new Zaman (14, 30); seklindeki bir kullanimla yap1 degiskenlerine
ilk degerleri aktarilabilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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_( CEVAP ANAHTARLARI )—

OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI

g|b|wN|e
<|9|0|<|0O

OGRENME FAALIYETIi-2°’NiN CEVAP ANAHTARI

gl |w|N|e
<|0|0|0|<

MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI
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o
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