C# — Koleksiyonlar

Nesne yonelimli programlama ile birlikte sinif (class) kavramiyla tanistik ve sikga kullandigimiz
metotlari tekrar tekrar yazmak yerine, bir sinif icerisinde, bir defaya mahsus yazarak kod
kalabaliginin 6niine gegmis olduk. Bu programci olarak bizlerin, kod karmasikligini ve kalabaligini
azaltmaya yonelik olarak kendimizce almis oldugumuz bir 6nlem. Kullanmis oldugumuz
platformda, programcilar tarafindan sikg¢a kullanilan veri yapilarini hazir bir sekilde sunarak,
benzeri bir kolaylk saglamakta.

Ornek vermek gerekirse; Yigin ve Kuyruk programcilar tarafindan sikca kullanilan veri yapilaridir.
Bu veri yapilarina ait siniflari her programcinin yazmak zorunda kalmasi istenmeyen bir durumdur.
Bu ylizden .Net Platformu programcilar tarafindan sik¢a kullanilan yapilari sisteme entegre ederek,
hazir bir sekilde sunmaktadir. Platform tarafindan bize saglanan bu c¢oziimleri Koleksiyon
Siniflari bashg altinda ele alacagiz.

Koleksiyonlarin Sagladigi Avantajlar

Bir dizi nasil birden fazla elemani temsil ediyorsa, bir koleksiyon nesnesi de ayni sekilde birden
fazla nesneyi temsil etmektedir. Diziler ile koleksiyonlar arasindaki farkliliklardan bahsedecek
olursak;

1. Diziler sabit boyutludur ve eleman sayisinin dnceden belirtilmesi gerekir. Koleksiyonlar
ise dinamik yapidadir yani sabit boyutlu degildir. Eleman eklendik¢e boyutu dinamik olarak
artmaktadir.

2. Diziler ayni veri tipindeki elemanlari icermektedir. Koleksiyonlarda ise boyle bir kisitlama
bulunmamaktadir. Farkli veri tipindeki elemanlari genel amach koleksiyonlar tizerinde
tutabiliriz.

Koleksiyonlarin Dezavantajlari

.Net Platformunda kullanmis oldugumuz veri tipleri, Deger tipleri ve Referans tipleri olarak ikiye
ayrilmaktadir. Deger Tipleri stack bolgesinde tutulurken, Referans Tipleri heap bolgesinde
tutulmaktadir.
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1. Deger Tipleri: “int”, “long”, “float”, “double”, “decimal”, “char”, “bool”, “byte”, “short”,
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“struct”, “enum”
2. Referans Tipleri: “string”, “object”, “class”, “interface”, “array”, “delegate”, “pointer”

Bir Deger Tipinin, Referans Tipine donustlirilmesi islemine Boxing, tersi bir
islemede Unboxing denmektedir. Koleksiyonlar verileri object olarak tutmaktadir. Bu yilizden
koleksiyonlara her deger tipli eleman ekledigimizde Boxing islemi gerceklesecektir. Yani
verimiz object’e donustlrulecektir. Koleksiyona eklenen verileri deger tipli bir degisene aktarmak
istedigimizde de Unboxing islemi gerceklesecektir. Koleksiyonun eleman sayisindaki artisa bagli
olarak boxing ve unboxing islemleri artacaktir ve buna bagli olarak da uygulamamizin performansi
dusecektir.

Boxing ve Unboxing islemlerinin performans Uzerindeki etkisini daha detayli incelemek icin bu
baglantiyi ziyaret edebilirsiniz.


https://www.buraksenyurt.com/post/Boxing-ve-Unboxing-Performans-Kritigi-bsenyurt-com-dan
https://www.buraksenyurt.com/post/Boxing-ve-Unboxing-Performans-Kritigi-bsenyurt-com-dan

Koleksiyon Tipleri

.Net Platformu 3 koleksiyon tipini desteklemektedir.

1. Genel Amagh Koleksiyonlar: Her tipten veriyi saklamak igin kullanilabilirler.
= e Arraylist

= e Dictionary
= e HashTable

= e Queue
= e SortedList
= e Stack

2. Ozel Amagh Koleksiyonlar: Belirli bir veri tipi veya ¢alisma sekli icin optimize edilmislerdir.
= e CollectionsUtil
= e [jstDictionary: Anahtar-Deger ciftlerini bir bagh liste icinde saklar. Kiigik veri kiimeleri
icin tercih edilir.
= o HybridDictionary: Belirli bir blytkligl gecene kadar Anahtar-Deger ciftlerini
ListDictionary koleksiyonunda tutmaktadir, gectikten sonra otomatik olarak bir Hashtable
koleksiyonuna gecis yapar.
= e NameValueCollection: Anahtar-Deger ciftlerinin her ikisininde string tipinde oldugu
durumlarda tercih edilebilir.
= e StringCollection: Karakter katarlarini saklamak icin optimize edilmis bir koleksiyondur.
= e StringDictionary: Anahtar-Deger ciftlerinin her ikisininde string tipinde oldugu bir hash
tablodur. Anahtar-Deger ciftleri kiiglik harflere gevrilerek saklanir.
3. Bit Tabanh Koleksiyonlar: isminden de anlasilacagi iizere bu koleksiyonlar bir grup biti
icerisinde saklamaktadir. Bit tabanli koleksiyonlara 6rnek olarak BitArray'i
verebiliriz. BitArray bitleri saklamak haricinde VE — VEYA gibi mantiksal islemleri de
gerceklestirebilmektedir.

Koleksiyonlari kullanim teknigi acisindan Generic ve Generic olmayan olarak 2 tiir Gizerinde de
inceleyebiliriz.

Generic koleksiyonlar System.Collections.Generic namespacei altinda mevcutturlar.Non-Generic
koleksiyonlarda tip glvenligi yoktur ancak Generic koleksiyonlar tip glvenligi vardir.Boxing —
Unboxing islemleri yapmamiza gerek kalmadigindan performans agisindan artis saglayacaklardir.

Oncelikle Generic koleksiyonlarin Non-Generic koleksiyonlardan artisi eksisi nedir bir
bakalim.Non-Generic koleksiyonlar elemanlari object tipten aldiklari icin Boxing islemine
ugruyorlar.Haliyle elemanlara erisirkende Unboxing islemi yapiyoruz.Bazen koleksiyonumuzda tek
tipten elemanlar oldugu durumlar olur.Bu amacgla Non-Generic koleksiyonlari kullanarak Boxing-
Unboxing islemleri performans acisindan bizi olumsuz etkileyecektir.Halbuki Generic
koleksiyonlari kullanirsak, o tipten bir koleksiyon olusturup , hem tip glivenligini saglariz hemde
Boxing — Unboxing islemine gerek duymamis oluruz. Buda performans acgisindan bize katki
saglayacaktir.


https://www.srdrylmz.com/c-arraylist-sinifi/
https://www.srdrylmz.com/c-dictionary-sinifi/
https://www.srdrylmz.com/c-hashtable-sinifi/
https://www.srdrylmz.com/c-queue-sinifi/
https://www.srdrylmz.com/c-sortedlist-sinifi/
https://www.srdrylmz.com/c-stack-sinifi/
https://www.srdrylmz.com/c-collectionsutil/
https://www.srdrylmz.com/c-bitarray-sinifi/
https://www.srdrylmz.com/c-bitarray-sinifi/

Asagida Non-Generic kolleksiyonlara karsilik gelen Generic kolleksiyonlar listelenmisgtir.

Bu koleksiyonlardan kullanilan en popilerlerini asagida érneklerle inceleyelim;

Arraylist

Generic Kolleksiyon

Queue<T>

SortedDictionary<K,T>

Stack<T>

List<T>

Dictionary<K,T>
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Non-Generic Kolleksiyon

Queue
SortedList
Stack
ArrayList

Hashtable



private void Forml Load(object sender, EventiArgs e)

1
//ArrayList Non Jeneric kolleksiyondur. Tir ve sinir tanimlamasi yok.
Arraylist tekSayilar = new Arraylist();
Arraylist ciftSayilar = new Arraylist();

int ortalama = @, toplam = @;
Random rnd = new Random();

for (int 1 = @; 1 < 1808; i++)
{

int sayi = rnd.Next(1, 108);
listBoxl.Items.Add(sayi);
toplam += sayi;
if (sayi % 2 == @)
ciftSayilar.Add{sayi);
else
tekSayilar.Add(sayi);

¥
ortalama = toplam / (tekSayilar.Count + ciftSayilar.Count);

1bl0rt.Text = ortalama.ToString();
1blTekSayilar.Text = tekSayilar.Count.ToString();
1blCiftSayilar.Text = ciftSayilar.Count.ToString();

private void listBox1l SelectedIndexChanged(object sender, Eventirgs e)

1
labell.Text = listBoxl.SelectedItem.ToString();

label2.Text = listBoxl.SelectedIndex.ToString()};

HashTable
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Hashtable sehirler = new Hashtable();

private void Forml_lLoad(object sender, EventArgs e)
{
sehirler.Add("322", "Adana");
sehirler.Add("416", "Adiyaman");
sehirler.Add("272", "Afyon");
sehirler.Add("472", "Agri");
sehirler.Add("382", "Aksaray");

Listele();
}

public void Listele()

{
ListViewItem item = new ListViewItem();
ICollection kod = sehirler.Keys;
listViewl.Clear();
//kolon basliklari ve genislikleri
listViewl.Columns.Add("Sehir Kodu", 68);
listViewl.Columns.Add("Sehir Adi"™, 128);

f/listview Gzellik ayarlama
listViewl.View = View.Details;
listViewl.Gridlines = true;

foreach (string eleman in kod)

1
item = listViewl.Items.Add(eleman);

item.SubItems.Add(sehirler[eleman].ToString());

listViewl.Sorting = SortOrder.Ascending;

private void buttonl Click(object sender, EventfArgs e)

{
sehirler.Add(textBoxl.Text, textBox2.Text);

textBoxl.Text = "";
textBox2.Text = "";
Listele();



private void button2 Click(object sender, Eventfrgs e)
{

string anahtar = textBoxl.Text;
labell.Text = sehirler[anahtar].ToString();

private void button3 Click(object sender, Eventfrgs e)
{

sehirler.Remove(textBoxl1.Text);
Listele();

List<T>
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private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
i

List<string> gunler = new List<string>();

[fadd 1le eleman ekle

gunler.Add("Pazartesi");

gunler.Add("Sal1");

gunler.Add({"Carsamba");

//eleman sirasini ters cevir
gunler.Reverse();

//Count eleman sayisini bul

labell.Text = "Eleman Sayisi" + gunler.Count;

f/silme islemi
gunler.Remove("Sali");

//Listeleme
foreach(string eleman in gunler)

{
listBox1.Items.Add(eleman);

¥

labell.Text = "Eleman Sayisi™ + gunler.Count;



List ile 2. Ornek;

/fpersonel sinifi olusturuldu.

//sinit igcerisinde kullanilacak propertyler belirlendi
/fprop + tab+tab
public class Personel

{
public int Numara { get; set; }
public string Ad { get; set; }
public string Soyad { get; set; }
public decimal Maas { get; set; }
b

List<Personel> plList = new List<Personel>();
private void buttonl_Click(cbject sender, Eventirgs e)

1
dataGridViewl.DataSource = plist;

Iy
private void button2_Click(object sender, Eventirgs e)

i
Personel p = new Personel();
p.Numara = int.Parse(txtNumara.Text);
p.ad = txtAd.Text;
p.Soyad = txtSoyad.Text;
p.Maas = decimal.Parse(txtMaas.Text);
plist.Add(p);
dataGridViewl.DataSource = plist.Tolist();



Dictionary<Key,Value>

public class Urun

{

public int Cinsi { get; set; }

public int Boy { get; set; }

public int Yas { get; set; }

public decimal Yogunluk { get; set; }
}

Dictionary<string, Urun> liste = new Dictionary<string,
private void buttonl_Click(object sender, Eventirgs e)

{
string key = Guid.NewGuid().ToString();

Urun u = new Urun();

.Cinsi = int.Parse(txtCinsi.Text);

.Boy = int.Parse(txtBoy.Text);

.Yas = int.Parse(txtYas.Text);

.Yogunluk = decimal.Parse(txtYogunluk.Text);

E £ £ =

liste.Add(key, u);
MessageBox.Show("Key : " + key + "kaydedildi");
dataGridViewl.DataSource = liste.Values.TolList();

Urun>();



Stack<T>
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Stack<string> isimler = new Stack<string>();
int i;

private void Forml Load(object sender, Eventirgs e)

{
isimler.Push("Ahmet");

isimler.Push("Mehmet");
isimler.Push("Azra");
isimler.Push("Murat™);

for(i=@;i<isimler.Count; i++)
1
listBoxl.Items.Add(isimler.ElementAt(i));

¥

labell.Text = isimler.Peek();
isimler.Pop();

Queue<T>
int i;
Queue<string> isimler = new Queue<string>();

private void Forml_Load(cbject sender, Eventlrgs e)

1

isimler.Enqueue("Ahmet");
isimler.Enqueue("Mehmet™);
isimler.Enqueue("Azra");
isimler.Enqueue("Murat");

for(i=@;i<isimler.Count;i++)

{
listBox1.Items.Add(isimler.Elementft(i));

labell.Text = isimler.Peek();

isimler.Dequeue();



NESNEYE YONELIK PROGRAMLAMA(OOP)

Nesne Yonelimli Programlama, 1990'li yillarda baslayan ve glinimizde de yogun olarak kullanilan bir
programlama teknolojisidir. Yine ayni yillarda 6zellikle internet uygulamalarina yonelik ézellikleriyle
one ¢ikan Java dili saf (pure) bir nesneye yonelik programlama dilidir.

Nesne nedir?

Nesne, icinde veri ve bu veriler Gizerinde islem yapacak olan metotlari (fonksiyon) bulunduran yazilim
bilesenidir. Nesne bu tanima uygun olarak, kendi islevselligini de iginde tasir. Nesneler her
uygulamada tekrar tekrar kullanilabilir. Veri ve metotlar, birlikte nesnenin Gyeleri (members) adini
alir. Bir nesne yapisi, bir sinif (class) iginde tanimlanir. Sinif igcinde nesneyi olusturan liye degiskenler
ve metotlar agik¢a tanimlanir.

Nesne Yonelimli Programlama dillerinin teknik 6zelliklerini gdzden gegirmeden 6nce, yukarida
belirtilen nesne yonelimli dillerin olusturulma nedenlerini anlayabilmek i¢in Nesne Yonelimli
Programlama dillerinin yararli yonlerini gozden gegirelim.

Yazilimin bakim (maintenance) kolayhgi

Nesne Yonelimli Programlama dillerinde, nesneler ait olduklar siniflarin sundugu sablonlarla temsil
edilirler. Birbirinin benzeri ya da ayni konu ile iliskili siniflar bir araya getirilerek namespace ya

da package (paket)adi verilen sinif kimeleri olusturulur. Bu durumda yazilimin bakimi, ya mevcut
siniflarda degisiklik ya da yeni sinif eklenmesi anlamina gelir. Bu da yazilimin timdna higbir sekilde
etkilemeyecek olan bir islemdir. Oysa klasik yapisal programlama dilleriyle gelistirilen programlarda
yazilimin bakim maliyeti Gretim maliyetinin ¢cok nemli bir ylizdesi kadardir (%40'lar civarinda).

Genigletilebilirlik (Extensibility)
Nesne Yonelimli Programlama'da mevcut bir sinifa yeni 6zellik ve metotlar ekleyerek artan islevsellik
saglamak ¢ok kolaydir.

Uretilen kodun yeniden kullanilabilirligi (Reusability)

Nesnelerin Uretildigi siniflar, ortam icinde her uygulama gelistiricinin kullanimina agik oldugu icin
ortak bir kitiiphane olusturulmustur. Her kullanici bu ortak kiitiphanede bulunan siniflari kullanarak
gerekli kodu yeniden yazmaktan kurtulur ve uygulamaya 6zgi kod pargalari, ortak kullanimdaki
siniflarin kod uzunluklarina gére g6z ardi edilebilir boyuttadir.

Nesne Yonelimli Programlama Teorisi'nde 4 temel 6zelligin gerceklestiriimesi zorunlu sayilmistir ve
bu temel 6zelliklerden birini bile saglamayan bir dil saf (pure) Nesne Yénelimli Programlama Dili
sayllmaz.

Bu 4 temel 6zellik;

1. Soyutlama (Abstraction)

Soyutlama denilince, nesneyi bazi karakteristikleri olan ve bazi eylemleri gerceklestirebilen bir veri
tipi olarak genellestirmek anlasilmalidir. Yeryizi Gzerinde bulunan her sey bir nesnedir. Bilgisayar
yazilimi agisindan nesne, bir varligin temsil bicimidir. Ornegin; bina bir nesnedir. Binayi bilgisayar



yazilimi iginde temsil etmek istersek, dncelikle bu nesnenin yani binanin ayirt edici 6zelliklerini
belirlemeliyiz.

Ornegin;

e Bina yliksekligi

o Digylzeyrengi
e Katsayisi

e Zemin alani

e Zemin boyutlari

gibi 6zellikler, binayi temsil etmek icin ilk akla gelen birkag 6zelliktir. O halde nesnenin bilgisayarda
temsilinde, 6zellikleri kilit rol oynamaktadir.

Nesnenin karakteristikleri, 6zellikler ve gerceklestirebilecegi eylemler de metot adini alir. Bu
anlamda, soyutlastirmanin sonucunda bir nesne;

e Ozellikleri (properties, member variables - Objective-C)
e Metotlari (methods) ile temsil edilebilir.

Nesne Yonelimli Programlama Dilleri, soyutlamayi sinif (Class) yapisi ile gergeklestirirler. Sinif yapisi
icinde o nesneye ait 6zellikler ve metotlar tanimlanabilir.

Ancak sinif soyut bir yapidir ve dogrudan kullanilamaz. O siniftan Uretilen 6rnekler sinifa ait tiim
ozelliklere ve metotlara sahip olurlar. Bunlar program icinde dogrudan kullanilabilirler. Siniftan
Uretilen her 6rnek, ayni 6zellik ve metotlara sahip olacak ancak 6zelliklerin degerleri dogal olarak
farkli olabilecektir.

Ornegin, insani bir nesne olarak diisiiniirsek ve insan sinifi olarak soyutlarsak, ilk akla gelen 6zellikleri;
boy, kilo, 1Q ve EQ degerleri, egitim diizeyi vb. gibi 6zellikler olur. Bu 6zelliklerin degerleri dogal
olarak her insan igin farklidir. insan icin ilk akla gelen eylemler (metotlar) ise; yiirime, okuma-yazma,
konusma, arag kullanma vb. gibi metotlardir.

2. Sarmalama / Paketleme (Encapsulation)
Paketlemenin anlami; sinifi olusturan metot ve 6zelliklerin gerceklestirme biciminin, bu sinifi
kullanacak olan kullanicilardan gizlenmis olmasidir.

NESNE = VERi + METODLAR

seklinde ifade edilen baginti aslinda Nesne Yonelimli Programlama'nin temelini agiklamaktadir. Veri
(6zellikler) ve veri Gzerinde islem yapan kod (metotlar) bir arada bulunur ve nesneyi olusturur.
Nesneyi tanimlayan sinifin i¢ ayrintilari, normal olarak programin artakalan kismiicin géranir
degildir.



Bir nesne sinifinin gergeklestirimini degistirirsek, yani ayni sinifi metot ve 6zellikleri ayni kalmak
kosuluyla farkli bir programlama teknigiyle olusturursak, o sinifin dis diinyaya olan arayuzi
degismedigi slirece (metot ve 6zellikler ayni kaldigi siirece) bu sinifi kullanan program kodlarinizda bir
degisiklik yapmamiza gerek kalmayacaktir.

3. Miras Alma (Inheritance)
Nesneye yonelik programlamada, bir nesne, genellikle bir nesne sinifina ait bir 6rnektir (instance).

Ornegin, Albert Einstein, insan sinifinin bir érnegidir. Bir nesne sinifindan alt siniflar (subclasses)
olusturulabiliyorsa, tiiretme 6zelligi (derivation) var demektir. Ornegin insan sinifi, canli sinifinin bir
alt sinifidir.

Kendisinden alt sinif Gretilen sinifa, temel sinif (base class) veya siiper sinif (super class) veya ana sinif
(parent class) adi verilir.

Subclass yerine child class terimi de kullanilmaktadir.

Alt sinifin nesneleri, turetildikleri temel sinifa ait 6zellikleri aliyorsa, burada miras alma (inheritance)
ozelligi vardir denir.

Bu anlamda, miras alma o6zellikli bir nesne yonelimli programlama dilinde, bir nesne sinifindan
tiretilen alt nesne sinifina ait nesneler, Gst sinifin 6zelliklerini (properties) ve metodlarini (methods)
aynen alirlar.

4. Cok Bigimlilik (Polymorphism)
Farkl nesnelerin, ayni mesaja (olaya ya da uyarima) farkli sekillerde cevap verebilme yetenegidir.

Her nesne sinifi, kendi metotlarini paketledigi icin ve bu metotlar programin kalan kismi icin gizli
oldugundan, farkh siniflar ayni isimde bazi metotlara sahip olabilirler.

Ornegin SEKIL adli bir siiper sinifimiz (super class) olsun. Bu siniftan, DAIRE, KARE ve UCGEN adl 3 alt
sinif tiirettigimizi varsayalim. Bu alt siniflarin her biri kendi 6rneklerini ¢cizmek icin CiZ adli bir metoda
sahip olabilir. Fakat, her bir alt sinif icin bu metot ayni olmasina karsin, bu metodu devreye sokmak
icin gonderilecek mesajdan sonra her alt sinifa ait nesne farkl bir sekil (yani kendini, yani bir ticgen,
daire veya kare) cizecektir.

Nesne Yonelimli Programlamanin sinif tiretebilme 6zelligi sayesinde, bir nesne hiyerarsisi olusturma
imkani bulunnmaktadir.

Sinif (class) yapisinin bu siniftan Uretilecek nesneler igin bir sablon gorevi gordiigiini séyleyebiliriz.

Constructor (Kurucu Metod);

Olusturulan bir class tizerinden nesne tiretildiginde ilk olarak ¢alisan metoddur. Burada metodun adi
ile class’ in adi ayni olmak zorundadir. Parametreli veya parametresiz olarak kullanilabilir.



Ornek :

public «class Car

{
public string model;
public string color;
public int year;
public Car(string ModelName, string ColorName, int Year)
{
model = ModelMame;
color = ColorName;
year = Year;
¥
h

private void Forml_Load(cbject sender, Eventirgs e)

‘ Car cr = new Car("Volvo","red",2020);
labell.Text = cr.model;

¥

private void buttonl Click(object sender, Eventirgs e)

il
Car cr = new Car(textBoxl.Text, textBox2.Text, int.Parse(textBox3.Text));
MessageBox.Show(cr.model + " " + cr.color + " " + cr.year);

¥

Miras Alma — Kalitim Ornegi;

public class TNSAN

1
public string Ad { get; set; }
public string Soyad { get; set; }
public int Yas { get; set; }
public int Kilo { get; set; }
public int Boy { get; set; }
}
public class PERSONEL : TNSAN
1

public string Departman { get; set; }
public string Pozisyon { get; set; }
public decimal Maas { get; set; }



List<PERSONEL> pList = new List<PERSONEL>();

private void buttonl_Click(cbject sender, Eventfrgs

-

PERSONEL P = new PERSONEL();

.Ad = txtAd.Text;

.Soyad = txtSoyad.Text;

.Yas = int.Parse(txtYas.Text);

.Kilo = int.Parse(txtKilo.Text);
.Boy = int.Parse(txtBoy.Text);
.Departman = txtDepartman.Text;
.Pozisyon = txtPozisyon.Text;

.Maas = decimal.Parse(txtMaas.Text);
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plList.Add(P);

dataGridViewl.DataSource = plist.Tolist();

—

Miras Alma — Kalitim 2. Ornegi;
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public class Ev

{

public string Tlce { get; set; }
public int Alan { get; set; }
public string Adres { get; set; }
public int 0daS { get; set; }
public string Isinma { get; set; }




public class SatilikEwv : Ev
{
public decimal Fiyat { get; set; }
public string Tel { get; set; }

public class KiralikEv : Ev

{
public decimal Fiyat { get; set; }
public decimal Depozito { get; set; }
public DateTime SozBas { get; set; }
public DateTime SozBit { get; set; }
public string Tel { get; set; }

class DevreMulk :KiralikEwv

{

J/ornek olmasi icin

private void Forml_Load(ocbject sender, Eventirgs e)
i
txtFiyat.Visible = false;
txtTel.Visible = false;
txtDep.Visible = false;
dateTimePickerl.Visible = false;
dateTimePicker2.Visible=false;

cmbAlan.Text = "Alan Giriniz m2";
cmbIlce.Text = "Ilce Seciniz™;
cmbIsinma.Text = "Isinma Tirid";
cmbOda.Text = "Ka¢ Oda";
cmbTur.Text = "Konut Tird";

for (int i = 49; i < 308; i++)
{
cmbAlan.Ttems.Add(i);

}

for (int i = 1; i <= 8; i++)
{

cmbOda.Items.Add(i);
¥

cmbIlce.Ttems.Add("Eyipsultan");
cmbIlce.Ttems.Add("Avcilar");
cmbIlce.Ttems.Add("Sis1i");



cmbIsinma.Items.Add("Kalorifer");
cmbIsinma.Items.Add{"Scba");
cmbIsinma.Items.Add({"Merkezi");

cmbTur.Items.Add{"Kiralik");
cmbTur.Items.Add{"Sat1lik");

¥
private void cmbTur SelectedIndexChanged(object sender, Eventfrgs
{
if(cmbTur.SelectedIndex==1)
{
txtFiyat.Visible = true;
txtTel.Visible = true;
txtDep.Visible = false;
dateTimePickerl.Visible = false;
dateTimePicker2.Visible = false;
¥
if (cmbTur.SelectedIndex == @)
{
txtFiyat.Visible = true;
txtTel.Visible = true;
txtDep.Visible = true;
dateTimePickerl.Visible = true;
dateTimePicker2.Visible = true;
¥

List<SatilikEv> stlliste
List<KiralikEv> krllListe

new List<SatilikEv>();
new List<KiralikEv>();

private void buttonl Click(object sender, Eventlfrgs e)
{
SatilikEv stl
KiralikEv krl

new SatilikEv();
new KiralikEv();

if(cmbTur.SelectedIndex==8)

{
krl.Ilce = cmbIlce.SelectedItem.ToString();
krl.Alan = int.Parse{cmbAlan.SelectedItem.ToString());
krl.0daS = int.Parse(cmbQda.SelectedItem.ToString());
krl.Isinma = cmbIsinma.SelectedItem.ToString();
krl.Adres = textBoxl.Text;
krl.Fiyat = Convert.ToInt32(txtFiyat.Text);
krl.Depozito = Convert.ToInt32(txtDep.Text);
krl.Tel = txtTel.Text;
krl.SozBas = dateTimePickerl.Value;
krl.SozBit = dateTimePicker2.Value;
krlListe.Add(krl};
dataGridView?2.DataSource = krlliste.Tolist();

e)



if (cmbTur.SelectedIndex == 1)

{

stl.Ilce = cmbIlce.SelectedItem.ToString();
stl.Alan = int.Parse(cmbAlan.SelectedItem.ToString());
st1.0daS = int.Parse(cmbOda.SelectedItem.ToString());

stl.Isinma = cmbIsinma.SelectedItem.ToString();
stl.Adres = textBoxl.Text;

stl.Fiyat = Convert.ToInt32(txtFiyat.Text);
stl.Tel = txtTel.Text;

stlliste.Add(stl);

dataGridViewl.DataSource = stlliste.Tolist();



