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Kicik Ama Onemli Bir Konu

Bu dosya ve beraberindeki tim, dosya, kod, vb. egitim malzemelerinin tim
haklari Selsoft Yazilim, Danismanlik, Egitim ve Tic. Ltd. Sti.’ne aittir.

Bu egitim malzemelerini kisisel bilgilenme ve gelisiminiz amaciyla
kullanabilirsiniz ve isteyenleri http://www.selsoft.academy adresine
yonlendirip, bu malzemelerin en giincel hallerini almalarini
saglayabilirsiniz.

Yukarida bahsedilen amac disinda, bu egitim malzemelerinin, ticari
olsun/olmasin herhangi bir sekilde, toplu bir egitim faaliyetinde
kullanilmasi, bu amaca yonelik olsun/olmasin basilmasi, dagitilmasi, gercek
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Bu ve benzeri egitim malzemelerine katkida bulunmak ya da dizeltme ve
elestirilerinizi bana iletmek isterseniz ¢ok sevinirim.
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» Bu boélimde Java’da nesne-merkezli programlamaya giris
yapilacaktir.

~ Sinif, nesne, durum, arayiz vb. temel nesne kavramlari bu
bolimde ele alinacaktir.

» Nesne ve sinif degiskenleri ile nesne ve sinif metotlari da bu
bolimde incelenecektir.
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Siniflar ve Nesneleri
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SSmif

~ Sinif, kendisinden Uretilecek nesnelerin kalibidir -
sablonudur.

» Ayni siniftan tretilen nesnelerin tipi, aynidir.

» Sinif, nesnelerinin 6zelliklerini (attributes) ve davranislarini
(behavior) tanimlar.

> Nesnelerin 6zellikleri, degiskenlerle (variables),

” Nesnelerin davranislar ise metotlarla (methods) tanimlanir.

» Nesnenin 6zelliklerinin butintne durum (state), metotlarin
bltlinline de arayuz (interface) denir.
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= Sinif Tani mI _

» Java'da sinif tanimlamak igin class anahtar kelimesi kullanilir:

<niteleyici>* class <SinifIsmi>{
<ozellik>*
<kurucu>*

<metot>*

~ Sinifin tanimi, Java’da en genis blok olan sinif blokuyla yapilr.
» Sinifin, sifirya da daha fazla niteleyicisi (modifier) olabilir.
~ Sinifin, gecgerli ve anlamli bir ismi olmalidir.
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rar

————

>

ava’da Sinif Tanimlama

» Kurucu ya da yapilandirici (constructer), nesne yaratilirken
cagrilan 6zel bir metotdur.

~ Zorunlu olmamakla birlikte sinifin 6geleri, fiziksel olarak sinif
icinde, 6zellikler, kurucular ve metotlar olarak siralanir.

> Ozellikler, farkl tiplerde olan nesne degiskenleridir (instance
variables).

» Metotlar ise nesnelerin sorumluluklarini yerine getiren nesne
fonksiyonlandir (instance methods).
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- __
‘Nesne Yaratmak |

» Nesne yaratmak dort adimda gergeklesir:

» Tanitim (Declaration): Once yaratilacak nesneyi gésterecek
referans degiskeni tanitilir.

» Yaratma (Instantiation): ikinci adimda new anahtar kelimesi
kullanilarak nesne yaratilir. new operatorii, nesne
yaratildiginda, onu gosteren bir referansi geriye donddurur.

» Baslangi¢c durumuna getirme (Initialization): Kurucu cagnisi
yapilarak, nesne, baslangi¢c durumuna getirilir.

» Atama (Assignment): Baslangic durumuna getirilen nesnenin
refera ci_ltandi tinindan hir rafaranc dacdicle nine atanir.
Car carObject = new Car() ;
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" Nesne Yaratmak I

~ Bu dort adim, tek bir yerde, hep beraber yapilabilecegi gibi,
Oonce tanitim, daha sonra da yaratma, baslangic durumuna
getirme ve atama hep birlikte, baska bir yerde yapilabilir.

Car carObject;

carObject = new Car() ;

~ Her nesne, bellekte ayri bir alana sahiptir.
» Her nesnenin 6zellikleri, kendi bellek alaninda tutulur.

~ Referansin tipi, gbsterecegi nesnenin tipidir.
» En azindan simdilik bunu bu basitlikte diistinebiliriz.
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Nesne Referansi

r Nesneler, heap adi verilen ve RAM’in JVM tarafindan
dinamik olarak kullanilabilen alaninda olusturulurlar:
» Nesnelerin 6zellikleri olan degiskenler bu alanda yasarlar.

~ Java'da, bu bellek alanina dogrudan ulasmamiz ya da
mudahele etmemiz mimkin degildir.

~ Java’da, nesnelere, onlarin referanslariyla (reference) ulasilir.

Referansa asagidaki isimler de verilir:
» Tutag (handle): Nesneye soyut bir erisim mekanizmasidir.
» Isaretci (pointer): Nesnenin bellekteki adresini tutar.

~ Java'daki referanslar, C++ pointerlarinin daha soyut halidir.

» C++'ta, pointerlarla yoluyla nesnesin fiziksel adresine ulasilabilir \

pointer aritmetigi yaptiatyifincademy
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Nesnenin Durumu
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" Degiskenlerin Rolleri (Tekrar)

~ Java’da degiskenler, basit olsun referans olsun, fonksiyonellik
ya da rol acisindan Uge ayrilirlar:

» Nesne degiskenleri (instance (object) variables): Nesnenin
durumunu olusturan degiskenlerdir.

» Sinif degiskenleri (class variables): Nesnelerin ortak durumunu
ifade eden degiskenlerdir. Degerleri nesneden nesneye
degismez.

> Yerel degiskenler (local variables): Gecici degiskenlerdir.

~ 1lk ikisine liye degiskenleri (member variables), veri tiyeleri

(data members) ya da alanlar (fields) denir ve sinif
blokunda tanimlanir.

~ Bu bélimde 6nce nesne ve sinif degiskenlerini ele alacagiz.
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" Nesne Degiskenleri

» Nesne degiskenleri (instance variables ya da fields),

fonksiyonel olarak, nesnenin dzelliklerini ifade ederler.

» Nesne degiskenleri, yapisal olarak referans degiskeni olabildigi gil

basit degisken de olabilir.

» Nesne degiskenleri, sinifin icinde ama metot ya da baslatma blogl

(initializer block) gibi herhangi bir alt blok disinda, herhangi
bir yerde tanitilmahidir,

~ Genelde sinifin en basinda tanitilirlar.

» Nesne degiskenleri ilk degerlerini tanitilirken alabildikleri gibi dah

sonra bir metot icinde, genelde kurucu metotta da alabilirler.
» Tanimlanacak nesne degiskeni sayisinda bir kisitlama yoktur.

www.selsoft.academy
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~ Asagida sadece 6zelliklerden olusan, bir davranisa sahip
olmayan Car sinifi tanimlanmistir.

~ car’nin 6zellikleri, basit ve karmasik veri tiplerinden
degiskenlerle betimlenmistir.

» car’nin nesne degiskenleri sadece tanitilmislardir, bir ilk
deger almamislardir.

public class Car { // attribute
String make;
String model;
String year;

int speed;
int distance;
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zelliklere Erisim

~ Yaratilan nesnenin 6zelliklerine, nesnenin referansi yoluyla
erisilir.

~ Erigim "." notasyonuyla olur:

reference.attribute

~ Bu sekilde erisilen 6zelligin degerine ulasilabilecegi gibi, ona
uygun atamalar da yapilabilir:

carObject.speed = 60;

System.out.println(carObject. speed) ;
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public class Car {
String make;
String model;
String year;
int speed;
int distance;
public static void main(String[] args) {
Car myCar = new Car(),
myCar.make = "Mercedes";
myCar.model = "E200";
myCar.year = "2011";
myCar.speed = 80;
myCar.distance = 37 650;
System.out.println("My Car: "
myCar.make + "

new Car();
”TOYO ta" :

Car yourCar =
yourCar.make =
yourCar.model = "Camry";
yourCar.year = "2011";

yourCar.speed = 0;
yourCar.distance =

60 _000;,
System.out.println("Your Car: "
yourCar.make + "

YN AL AL A A R Y

+ myCar.year + " " +
" + myCar.model) ;

+ yourCar.year + " " +

" + yourCar.model)
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“Nesne Degiskenlerinin ilk Degeri

~ Java’da bir degiskene ilk deger atamadan, yani onu
tanimlamadan, kullanamayacagimizi daha 6nce
belirtmistik.

» Clnkl degiskenlere bir ilk deger atanmazsa Java, otomatik olarak
atamiyordu.

» Bu durum sadece yerel degiskenler icin gecerlidir.
~ Java’da nesne degiskenlerine bir ilk deger atamazsak bile,
derleyici onlara bir ilk deger atar.

» Bu ilk degerler, degiskenlerin tipleriyle uyumlu ve en az bilgi ile
verilen degerlerdir.

~ Sizce, Java, yerel degiskenlere bir ilk deger vermezken neden
nesne degiskenlerine bir ilk deger veriyor?
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8 InstanceVariableslnitialValues.java
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Nesnelerin Durumlari
» Nesneler daima anlamli durumda olmahdirlar.

~ Nesnelerin durumlarinin anlamli olmasi, programcinin
sorumlulugundadir.

~ JVM, nesnelerin olabildigince anlamli durumda olmalari igin
nesne degiskenlerine bir ilk deger veriyor.

~ Aksi taktirde nesneler, ilk olusturulduklarinda kullanilamaz
durumda olurlardi.
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‘Nesnhe ve Referans

~ Nesne ve referans, farkli kavramlardir.
» ikisinin de tipi vardir.
» Nesne, siniftan tiiretilen ve bir duruma ve bir grup davranisa sahi
olup, heap isimli bellek alaninda yasayan yapidir.

» Referans ise, nesneye ulasmamizi saglayan ve stack veya heapte
bulunan bir degiskendir.

7 Bir referans ne zaman stackte ne zaman heapte bulunur?

» Bir referans, zamanin farkli anlarinda, kendi tipinden farkli
nesneleri gosterebilir.

» Fakat bir anda sadece tek bir nesneyi gosterir.
» Bir nesneye birden fazla referans olabilir.
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“Nesne Referansi I

de referansin, farkli zamanlarda kendi tipinden farkli
nesneleri gosterebilmesidir:

Car myCar = new Car() ;
myCar.make = "Mercedes";

Car yourCar = new Car() ;
yourCar .make = "Toyota";

Car tmpCar = myCar;

myCar = yourCar;

yourCar = tmpCar;

System.out.println("My Car: " + myCar.year + " " +
myCar.make + " " 4+ myCar.model) ;

System.out.println("Your Car: " + yourCar.year + " " +
yourCar.make + " " + yourCar.model)
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~ Referans ile nesne kavramlarinin farkliligina giizel bir 6rnek
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“Nesneler

~ Belleginiz elverdigi 6lclide, ayni siniftan pek cok nesne
olusturabilirsiniz.

~ Onemli olan her bir nesnenin, programladiginiz is alanindaki
is nesnelerine (business objects) karsilik gelmesidir.

~ Genel olarak nesnelerin farkli durumlara sahip olmasi
beklenir:

» Ozellikle veri tabaninda anahtar alan (primary key) olan veriler, h
nesne igin farkli bir deger almak zorundadirlar.
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Bilesik (Composite) Nesneler

~ Farkli tirden nesnelerden olusan nesnelere, bilesik nesne
(composite object) denir.

» Bu durumda bir sinif, diger sinifin tipinden nesne
degiskenlerine sahip olur.

» Daha dogru ifade ile bir nesne, diger nesnenin referansina sahip
olur.

~ Daha 6énce tanimladigimiz Car de String tipinden
degiskenlere sahipti ve bu yluzden de bir bilesik nesne idi.

» Fakat bilesik nesne ile biz, daha cok, bizim olusturdugumuz
tiplerden nesnelere sahip bilesik nesneleri kastederiz.
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" Siif mi Nesne mi?

~ Sizin de farkettiginiz gibi "sinif" dememiz gereken
durumlarda bile "nesne" terimini kullanmamiz, ¢ok sik
rastlanan bir durumdur.

~ Dolayisiyla "nesne" kelimesi ile ne zaman nesneyi ne zaman
sinifl kastettigimiz cimlenin gelisinden anlasilir.

~ 1k baslarda karisik gibi goriinse de gittikge zihniniz buna
alisacaktir.
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g TestAttributeOnlyComposite.java

~ Nesneler arasindaki iliskilerin, referanslari Gzerinden
kurulduguna dikkat edin!
» Ornekte "personl" ve "carl.owner" ayni Person nesnesine

"carl' ile "personl.car" daayni Car nesnesine
referanstirlar.

» PersonAttributeOnlyComposite nesnesiile
CarAttributeOnlyComposite nesnesi arasinda iki
yonliu (bi-directional) ve 1-1 (One-to-One) iliski vardir.
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PersonAttributeOnlyComposite personl =
new PersonAttributeOnlyComposite() ;

CarAttributeOnlyComposite carl =
new CarAttributeOnlyComposite() ;

carl.owner = personl;
personl.car = carl;

System.out.println ("Make of ownerl's car: " + personl.car.make)
System.out.println ("First name of carl's owner: " +
carl.owner.firstName) ;

www.selsoft.academy
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“Nesneler Arasi Iliski

» Nesneler arasindaki iliskilerin, nesnelerin referanslari
uzerinden kurulmasi, ayni nesnenin birden fazla yerde
olmasinin gerektigi durumlarda, aslinda nesnenin bir tane
olup, gercekte farkli yerlerde bulunan seyin, o nesneye
olan degisik referanslarin olmasini saglar.

~ Aksi taktirde bellekte 6rnegin ayni Student nesnesinden
birden fazla olurdu ve nesnelerden birine bir degisiklik
yapildiginda digerleri gecersiz duruma diserdi.
» Gergekteki tek bir nesnenin, bellekte durumlari farkli birden fazla
kopyasinin olmasi pek de hos bir durum olusturmazdi.
» Nesne-merkezli yazilim, birbirleriyle referanslari Gizerinden
haberlesen nesnelerden olusmaktadir.
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§ University Example
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~coursesGiven

~coursesTaken

~students
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g Uygulama

» UniversityExample 6rnegindeki test sinifindaki main metoda
asagidaki yenilikleri ekleyin:
> Yeni iki profesor,
» Yeni Uc ders,

» Yeni Ui¢c 68renci

~ Qyle ki bu yeni nesneler arasinda érnekteki gibi iliskiler
kurgulayin.
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Metotlar
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» Metotlar, nesnelerin sorumluluklariniyerine getiren
fonksiyonlardir.

» Eskiden bu yana programlama dillerinde subroutine, procedure,
subprogram, vb. isimlerle ifade edilmistirler.

» Metotlar, bir nesnenin disariya verdigi hizmeti ya da bir baska
deyisle, bir nesnenin alabilecegi mesajlari ifade eder.

» Metotlar, sadece bir sinifin iginde tanimlanabilir.

» Bir sinifin tanimlamadig bir metot, o sinifin nesnelerinde
cagrilamaz.

~ Bir sinifta istenildigi kadar metot tanimlanabilir.

~ Bir siniftan yaratilan biitliin nesneler, o sinifta tanimlanan
metotlari yerine getirir, yani.hgRpsi ayni mesajlari alir.




~ Java'da bir metotun alti ana pargasi vardir:

» Isim: Anlamli ve genelde emir kipinde bir isim.

» Parametreler (parameters): Disaridan gecilen parametreler.

> Donlis degeri tipi (return type): Cagrildig ortama déndurecegi
degerin tipi.

» Gergeklestirme (body, implementation): ifadelerden olusan, ¢ali

kisim.

» Niteleyiciler (modifiers): Farkli amaclar icin degisik niteleyici
anahtar kelimeler kullanilabilir.

>% < > < > (<L
throws <exception>* ({

<kod>*
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~ Bir metodun sifir ya da daha fazla sira disi durum (exceptions)
firlatabilir.

» Bu durumda metot taniminda bu sira disi durumlar listelenirler.

~ Sira disi durumlar (exceptions) daha sonra, farkli bir bolimde
ele alinacaktir.

~ Dolayisiyla bu bélimde metotlarin herhangi bir sira disi
durum firlatmadigi varsayilacaktir.
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Metot Ornegi

int square(intIX){

int = X¥*x:

return y;

return value
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method name

parameter list

double square (double x) {
double y = x*x;
return type] return y; Eethod body

 return value
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-Metotlara Erisim
~ Yaratilan nesnenin metotlarina, nesnenin referansi yoluyla
erisilir.

~ Erisim "." notasyonuyla olur:

reference.method ()
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arametreler
~ Parametre listesi, virgulle ayrilmis, "tip, isim" listesidir.

~ Parametreler, basit tip olabilecegi gibi referans tipler de
olabilirler.

~ Bir metot disaridan arzu edildigi kadar parametre alabilir.
» Bir metot disaridan parametre almak zorunda degildir.
» Referans parametresi olarak "null" da gecilebilir.
» Basit tipler igin "null" gecilemez.
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" Metot Orn egi

int 1 =
int iSquare = obj.square

int square (int x) {
int y = x*x;
return y;

formal parameter
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“Gercek ve Formal Parametreler

» Gercek parametre (actual parameter), metot cagrildiginda
ona gecilen parametrelere denir.

» Gercek parametrelere daha siklikla argiman da denir.

parametrelere denir.

» Metodun formal parametreleri ile metot cagrilirken gecilen
gercek parametreler sayi olarak ayni olmalidir.

bakimindan uyumlu olmalidir.

» Otomatik yiikseltmeler cevirme (cast) operatoriine ihtiyac
duymadan yapilir.

» Donustirilebilen gercek parametreler igin cevirme (cast)

» Formal parametre (formal parameter), metot taniminda olan

» Formal parametlere ile karsilik gelen gergek parametreler tip

40




public void f (Student s, int i, boolean b) {

x.f (new Student(), 5, true);

byte b = 3;
x.f(new Student(), b, false); // Yukseltme

double d = 3.14;
x.f(null, (int)d, false) ; // Cevirme
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arsayllan Degerli Parametre

~ Java’da metotlar, varsayilan degere sahip parametrelerle

tanimlanamaz.
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~ Donls degeri, basit tip olabilecegi gibi referans tip de olabilir.

» DOnus tipi ile metot ismi arasina hicbir sey giremez.
~ Metot, dénlis degeri tipine uygun bir deger dondirmek
zorundadir.
» Deger dondurilirken, yiikseltme ya da cevirme (cast) yapilabilir.
~ Bir metot en fazla bir deger déndurebilir.

» Birden fazla deger dondiirmek s6z konusuysa, dizi gibi torba
(collection) yapilan kullanilabilir.
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"Dénas Tipi |l

» Metotun cagrildig ortam, metotun dénis degerini almak
istiyorsa, uygun bir atama yapmalidir.

» Donus degeri ile ilgilenilmedigi durumlarda atamaya da gerek
yoktur. Buna bir metotu yan etkisi (side effect) icin ¢cagirmak

( int x = a.f(8); // Normal call with return value
a.f(8.37);

~ Bir metot, bir deger dondirmek zorunda degildir.
» Bu durumda doéns tipi, "void" olarak ifade edilir ve
» "return" hic kullanilmayabilir ya da "return;" ile yetinilir.

7 Bu durumda metotun c¢agrildig1 ortamda metottan herhangi bir
atama yapilamaz.
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boolean flag() { return true;

float naturalLogBase()

return 2.718f;

void doNothing() { return; }

void doNothingElse ()

{}

www.selsoft.academy

} => boolean b = flag() ;

{ => float e=naturallogBase() ;

=> doNothing() ;

=> doNothingElse() ;
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g?té f(;nt ) d
char f(int i) {
short f(int 1) {
int £{int i) {

byte f£(long 1){

o byte f(float £
int x = a.£(8) ; o St

byte f (double d){
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Metotlar Ne igiﬁaTF?

~ Metotlar temel olarak su (ic amacla yazilirlar:
» Nesnenin durumu hakkinda bilgi vermek (accessor methods),
7 getXxx() seklindeki metotlar.
7 Nesnenin durumunu degistirmek (mutator methods),
~ setXxx() seklindeki metotlar.
» Bir hesaplama, bir siirecin adimi vb. cinsinden bir is yapmak,

” computePrice(), startCommunication(), fetchAccountsByType(),
authenticateUser() vb. metotlar.

~ Nesne yukaridaki isleri yaparken, 6zellikle de tGg¢lincistinde
baska bir nesneden hizmet alabilir (delegation).

» Metotlar, yukaridaki tic seyden bir ya da bir kagini yerine
getirirler.
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§ Calculator.java

» Calculator’e us alan (first » second) yeni bir metot yazin ve
main metottan cagirarak test edin.

www.selsoft.academy
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~ set/get metotlari (setter and getters) nesnesin durumunu
degistirmek ya da 6grenmek amaciyla kullanilan standart
metotlardir.

» set metotlari void dondurir ve durumu degistirecegi alanin
tipinden argliman alir,

~ get metotlari ise argiiman almaz ama degerini déndiirecegi
alanin tipinden argiiman alir.

” boolean alanlarin get metotlari isXxx() seklinde de yazilabilir.

~ Eclipse vb. IDE’ler set/get metotlarini otomatik olarak
olusturan kisa yollara sahiptirler.

www.selsoft.academy 49




& Window.java

www.selsoft.academy
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> |ka| Metotlar Ici n

~ Metotlari olustururken su ilkeleri uygulamak, siniflarin saglikli
olmasi acisindan énemlidir:

» Metotlar, sadece ve sadece icinde tanimlandigi sinifin soyutladig
kavramin sorumluluk alanina giren davranislari yerine
getirmelidirler.

» Her bir metot, sadece ve sadece bir seyi yerine getirmelidir.

~ Bu ylizden daha az satira sahip ve daha az argliman alan metotlar tercih
edilmelidir.

~ Yazmaya basladiginiz metotun bliyiimeye ve karmasiklasmaya basladigi
hissettiginizde, yeni metotlar olusturarak, metotunuzu en az
karmagiklikta tutmaya 6zen gosterin.

» Metotlariniza, yaptiklari islere uygun emir kipinde isimler verin.

~ Java’da metot ismi uzunlugunda bir sinir yoktur.
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§ DirtyCalculator.java

” DirtyCalculator’in neden problemli oldugunu tartisin.

www.selsoft.academy
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§ Car.java, Person.java ve Test.java

» Car sinifi, CarAttributeOnlyComposite’in metotlara
sahip halidir.

» Person sinifi da, PersonAttributeOnlyComposite’in bir
metota sahip halidir.

» Test sinifi da Test'dir.
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“Niteleyiciler (MBETTer?T—‘

~ Java’da metotlar icin asagidaki niteleyiciler kullanilabilir:

> Erisim niteleyecileri: public, protected, private
> abstract
 static
~ final
» synchronized
» native
7 strictfp
~ Her bir niteleyici en fazla bir kere kullanilabilir.

~ Siralama 6nemli olmamakla birlikte niteleyicilerin yukaridaki
sirayla yazilmalari bir gelenektir.
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iteleyiciler (Modifiers) -

» abstract ve native niteleyicilerinden birine sahip bir metodun
gerceklestirmesi olamaz.

> abstract niteleyicisi, final, synchronized, native ve strcitfp
niteleyecilerinden biri ile birlikte kullanilamaz.

» native ve strcitfp niteleyecileri de birlikte kullanilamaz.

~ Niteleyiciler ileriki konularda, yeri geldikce islenecektir.
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8 MethodModifiers.java
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& Uygulama

» Circle (ya da Daire) isimli bir sinif olusturup asagidaki
degisken ve metotlara sahip olmasini saglayin:
> double tipinde bir yaricap,

» Alan ve gevre hesaplayip double olarak dondiiren iki metot.

» Daha sonra ma/in metota sahip olan ve bu metotta iki tane
Circle/Daire nesnesi olusturup, bu nesnelerin alan ve
cevrelerini hesaplatip ekrana basan bir CircleTest/DaireTest
sinifi olusturun ve calistirin.
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Za ve Arayuz - |

» Bir metotun, isim ve parametre listesinden olusan bilgisine
imza (signature) denir.

» Dénus degeri ve firlatilan sira disi durumlar imzaya dahil degildir.

» Bir metotun, isim, parametre listesi, donls degeri tipi ve
firlattig1 dira disi durumlardan olusan bilgisine arayuz
(interface) denir.

<niteleyici>* <doéniis tipi> < S

public double

public double squared (double arg) throws IllegalArgumentException

arayiiz (interface)
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za ve Arayuz - Il

~ Bir metot ancak arayUz bilgisiyle cagrilabilir.

» Arayiiz bilgisini daha anlasilir kilmak amaciyla JavaDoc ile arayiiz
dokiimantasyonu (interface documentation) yapilabilir.

~ Bir sinifta imzasi (ya da arayiizil) ayni olan iki tane metot
olamaz.
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Nesnenin Arayuzu

~ Bir nesnenin sahip oldugu metot arayizlerinin tamamina, o
nesnenin araylzu denir.

~ Dolayisiyla nesne arayiizii, nesnenin sinifinda tanimlanan
metot araylzlerinin toplamidir.
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Overloading (Coklu Kullanim)
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~Overloading

~ Bir isim, bir siniftaki birden fazla metotta kullanilabilir.
» Bu duruma ¢oklu kullanim (overloading) denir.

» Overload edilen metotlarin parametre listesi, sayi ve/veya tip
bakimindan farkli olmalidir.

~ Bir sinifta imzasi ayni olan iki tane metot olamaz.

» Overloading, genelde, ayni isi farkli parametrelerle yapan
metotlar icin kullanilir.

> System.out.println() Ve System.out.print() metotlan
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8§ CalculatorOverloaded.java
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~Iimzasi ayni olup da déns tipleri farkli olan metotlarla
overload yapilamaz. Neden?

boolean method(int i, long 1) {
return true;

int method(int x, long y) {
return 5;
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» Cunkl bir metot dondirdugi deger alinmadan da cagrilabilir.
» Yan etkisi icin cagirma (side-effect call)

boolean method(int i, long 1) {
return true;

int method(int i, long 1) {
return 5;

method (5, 8L); // Hangisi ¢agrailir?
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PrimitiveOverloading

~ Parametrelerde bir tip gerektiginde otomatik olarak bir tist
tipe yukseltilebilir.
~ Peki alternatif olarak birden fazla tst tip varsa hangisine
yukseltilir?
» En az yukseltme gerektiren tipe mi yoksa standart bir tipe mi?
» Hig bir uygun st tip yoksa?

byte b = 3;
x.method(b); // Hangisi ¢agrailair?

void method(short i) {...}

void method(int i) {..
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8 PrimitiveOverloading.java
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Degisen Argumanli Metotlar
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> n Argiimanli Metotlar - |

~ Bir sinifta bir metodun ayni tipten farkli sayida parametre
alan overloaded halleri olabilir.

void calculateAverage(int i, int j) { }

void calculateAverage(int i, int j, int k) { }

void calculateAverage(int i, int j, int k, int 1) { }
void calculateAverage(int i, int j, int k, int 1 ...) {

}

7 LUNKU Ne Kaaar arguman gecliecegini pliemezsiniz.
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> n Argiimanii Metotlar - I

~ Bu durumda metot, parametre olarak dizi (array) alacak
sekilde yazilabilir.

void calculateAverage(int[] array) { }

int[] al = {1, 2};
calculateAverage(al) ;
»Ama | aima
d|z|0 int[] al = (Y, 2; 3;
calculateAverage (al) ;
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Argiimanl rotlar

~ Bu amacla Java SE’ye 5. stiriimle beraber gelen degisen
argimanl metotlar (var args methods) kullanilabilir.

» Metot, son parametresi asagidaki gibi “...” ile tanimlanir.

void calculateAverage (int ...

{
double sum = 0;
for(int i : numbers)
sum += 1i;
& double average = sum/numbers.length . e
» Bu durLjg sinde dizi

(array)' calculateAverage (1,2, 3) ;

calculateAverage(1,4,7,9,11,14) ;
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“Degisen Argimanli Metotlar - IV

~ Degisen argiimanli metotlarda dizi arglimani en son gecilen
argiman olmalidir.

» Bu yiizden degisen arglimanli metoda sadece bir tane “...”
argimani gecilebilir.

{

~“..", “[]” gibi tip ile isim arasinda herhangi bir yerde olabilir.
~ Ornegin, main metod asagidaki sekillerde de yazilabilir.

public static void main(String... args)

public static void main(String ... args)
public static void main(String ...args)
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8§ VarArgMethodDemo.java
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Kurucular (Constructors)
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Jeger Atama

~ Su ana kadar, nesneyi olusturduktan sonra, nesnenin
alanlarina, referansi tizerinden "." ile ulasip, onlara degerler
atadik ve nesneyi anlamli bir duruma getirdik.

Person person = new Person() ;
// Anlamsiz durum

person.tckn = "1";
person.firstName = "Zeynep";
person.lastName = "Kaya";

ortadan kaldirmak igin, nesneyi olustururken bir metot
cagrisi yapip, nesnenin alanlarina ilk deger atayabiliriz.

» Nesnenin durumu, referansi dondiigiinde, anlamli olur.
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_
rucu |

~ Nesne olusturulurken cagrilan 6zel metota
kurucu/yapilandirici (constructor) denir.

» Kurucu metotlar, bazi acilardan 6zel metotlardir ve sadece
nesne olusturuken cagrilirlar.

~ Kurucular, new anahtar kelimesiyle kullanilirlar.

» Java’da kurucu ¢agnist yapmadan olusturulabilen sadece 2 tip
vardir: String ve dizi (array)

» Diger her turlii nesne, ancak ve ancak kurucu ile olusturulur.

» Kurucu metotlari ile nesnenin durumunun ilk halini almasi
saglanir.

» Bu amagla kurucu metotlar parametre tanimlayabilir ve bu
durumda onlara deger.gegiikudeny
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irucu |l

» Kurucunun ismi, icinde tanimlandigi sinifin ismiyle ayni
olmaldir.

~ Kurucunun déns tipi, dolayisiyla da doniis degeri yoktur.

» Kurucular overload edilebilirler.
» Bu durum, farkli nesne olusturma sekillerine karsilik gelir.

» Hicbir argiman almayan kurucuya varsayilan kurucu (default
constructor ya da no-arg constructor) denir.

» Argliman alan kuruculara akillh kurucu (smart constructor)
denir.
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~ Bir sinifta hic bir kurucu tanimlanmazsa, derleyici, derlenmis .
class kodunda bir tane varsayilan kurucu saglar.

public class TreeWithNoConstructor {
private String type;
private float height;

public static void main(String[] args) {
TreeWithNoConstructor tree = new
TreeWithNoConstructor () ;
tree. type = "Oak";
tree.height = 8. 74f;
}
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Varsayilan Kurucu Il

~Varsayilan kurucuyu siz de saglayabilirsiniz, ama disaridan
argiman almadigindan, nesneleri yaratanin, nesnelerin ilk
durumlari ile ilgili bir inisiyatifi s6z konusu olmayacaktir.

public class TreeWithDefaultConstructor {
private String type;
private float height;

public TreeWithDefaultConstructor () {
type = "Pine'";
height = 1.0f;

}

public static void main(String[] args) {
TreeWithDefaultConstructor tree = new

TreeWithDefaultConstructor (),
tree.printInfo () ;
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e

gUmanli Kurucu

~ Kurucular, argiman alabilirler.

» Bu durumda, kurucu, yaratilan nesnenin ilk halini belirleyecek
sekilde disaridan argiman gecilerek ¢agrilir.

~ Derleyici, hi¢ bir kurucu olmadiginda, varsayilan kurucuyu
otomatik olarak saglamasina karsin, bir kurucu oldugunda
bu iyiligine son verir.

» Argiiman alan bir kurucunun varliginda, derleyicinin,
varsayilan kurucuyu saglamamasinin sebebi ne olabilir?
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~Overloaded Kurucular

~ Bir sinifin overloaded pek ¢ok kurucusu olabilir.

» Bu durum, farkli parametrelerle farkli nesne olusturma sekillerine
karsilik gelir.

~ Tasarim sirasinda nesnelerin hangi kurucularla olusturulacagina
karar vermek gereklidir.

~ Karar verilecek sey, “bir sinifin nesnesi, hangi verilerle
uretilebilmelidir?” sorusudur.
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8 TreeWithOverloadedConstructors.java
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& Uygulama

» Daha 6nce olusturdugunuz Circle (ya da Daire) isimli sinifa iki

tane kurucu koyun:
» Varsayilan kurucu yari ¢api 10 olan bir Circle nesnesi olusturur.

~ Argiiman alan kurucu ise gegilen degeri, yarigapa atar.

~Sonra CircleTest (ya da DaireTest) sinifinda, bu iki kurucu ile
olusturulan nesnelerinizin alan ve gcevrelerini hesaplayip
ekrana basin.
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g Uygulama

» Daha 6nce yaptigimiz University ornegindeki siniflara uygun
kurucu metotlar koyun.
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“Kurucularin Birbirlerini Cagirmalari

~ Kurucular, bazen yapacaklari isi, diger kurucularin yardimiyla
yapabilirler.

» Bu durumda kurucularin birbirlerini cagirmalari gerekir.
~ Bu ise "this" anahtar kelimesi ile yapilir.

public TreeWithThis (String newType, float newHeight)
type = newType,
height = newHeight;,

}

public TreeWithThis (String newType) f{
type = newType,

height = 1.0f;

}

public TreeWithThis (float newHeight) {
type = "Pine";
height = newHeight;,
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eWIt hThis.java

~ this ile, ayni metotlarda oldugu gibi, imzasi uyan kurucu
metot cagrilir.

~ this cagnsl, bir kurucuda ilk calisan satir olmalidir. Neden?

public TreeWithThis (String newType, float newHeight) {
type = newType;
height = newHeight;

}

public TreeWithThis (String newType) {
this (newType, 1.0f);

}
public TreeWithThis(float newHeight) {

this ("Pine", newHeight) ;

}
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g Uygulama

» Daha 6nce olusturdugunuz Circle (ya da Daire) isimli siniftaki
varsayilan kurucuya yapacaginiz degisiklikle, onun this()
cagrisi ile, argiman alan kurucuyu ¢agirarak nesne
olusturmasini saglayin.
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g Uygulama

» Daha 6nce yaptigimiz University ornegindeki siniflarin
kurucularinin birbirlerini this() ile cagirmalarini saglayin.
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§ TreesWithoutReferences.java

» Daha 6nce, nesne ve onlara olan referanslarin ayri seyler
oldugunu ve bir nesneye birden fazla referans olabilecegi
gibi, bir referansin da farkli zamanlarda ayni tipten farkh
nesneleri gosterebilecegini belirtmistik.

» Benzer sekilde bazen referans olur ama hic bir nesneyi
gostermez.
» Null reference, null pointer.
» Bazen de nesne olur ama referansi olmaz.

» Lost objects ya da memory leaks!
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“this Anahtar KelimesiT

~ Bir nesnenin durumunu olusturan alanlarinin degerlerinin,
nesnenin, heap ismi verilen, dinamik bellekte, kendisine
ayrilmis olan yerinde tutuldugunu daha 6nce ifade
etmistik.

~ Peki, nesnelerin metotlari nerede tutulurlar?
» Metotlarin kodu, bellegin "code" kisminda tutulur ama her metos
cagrisi icin bellegin "stack" kisminda bir pencere (frame) agilir
ve ilkel olsun, referans olsun, metotun yerel degiskenleri
burada olusturulur.

» Cagrilan bir metot, kendisi icin cagrildigi nesneyi bilmek
zorundadir.
» Clnku, nesnesinin degiskenlerini kullanabilir.
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' '|§'"Anahtar KeIimesIT '

~ Bir nesne metotunda, o metotun kendisi icin cagrildigi
nesnenin referansi, this ile ifade edilir.

» Bu durum, sanki, o metoda, tizerinde ¢agrildigi nesnenin gizli
bir referansla gecilmesi ile aciklanabilir.

A al = new A();
al.f£(5);
A a2 = new A();

aZz_ f£11y

class A{
void f£(int x){

A al =
A.f(al
A a2 = new A();

B.E(a2; 11}
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~ this, genel olarak su 2 yerde kullanilir:

» Kurucu ya da bir nesne metotunda, ayni isimde bir yerel
degisken oldugunda, nesne degiskenine ulasmak igin.

» Bu durum, genelde ayni isim, hem nesne hem de yerel degiskend
kullanildiginda s6z konusu olur.

» Boyle bir durum yoksa this kullanmaya da gerek yoktur.

public class Tree{
String type:;
float height;
public Tree(String type, float height){
this. type = type;
this.height = height;

}

}
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this Anahtar Kelimesi IV-

» Herhangi bir sebeple, tizerinde metotun tzerinde ¢agrildig
nesneye ulasmak icin.

public class Tree{
String type;
float height;

public Tree grow() {
height++;
return this;
}
}
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§ Tree.java ve Bank.java

www.selsoft.academy

95




this Anahtar Kelimesi
~ Asagidaki durumlarda this kullanmaya gerek yoktur:

public class Tree({
String type;
float height;

public void printInfo () {
this.printType () ;
this.printHeight() ;

}

public void printType () {
System.out.println("Type: " + this.type):;

}

public void printHeight () {
System.out.println ("Height: " + this.height)

}
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& Uygulama

» Daha 6nce olusturdugunuz Circle (ya da Daire) isimli siniftaki

kuruculara gecilen parametreleri, nesne degiskenleriyle
ayni isimde yapin ve kurucu icindeki atamalarda nesne
degiskenlerine ulasmak icin "this" referansini kullanin.

» Benzer seyi set metotlariigin de yapin.
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Parametre Gecme |

~ Metot cagrilirken, cagrildigl yerde metota gercek
parametreler/argiimanlar gecilir ve bu argimanlar metot
icinde formal parameterlerle temsil edilir.

» Gegilen argimanlarla metot parametreleri arasindaki iliski
nasildir?

public class ParameterPassing{
public void fi{int k) {
k++;

}
public static void main (String[] args) {
ParameterPassing o = new ParameterPassing ()

int i = 5;
o Jote w7 ) L
System.out.println (i) ;
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8 public class ParameterPassing{

public void £ (A aa) {
aa.j++;

public void f (int k) {
K+t

public static void main(String[] args) {
ParameterPassing o = new ParameterPassing/()

int i = 5;
o.f(i);
System.out.println (i) ;

A a = new A();

o.f(a)s
System.out.println(a.j) ;
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“Parametre Gecme I

» Java’da parametreler, degerleri ile gegilirler (pass-by-value).

» Bir metoda bir basit degisken gecilirken, parametrenin degeri,
gercek degiskenin degeri olarak belirlenir,

» Benzer sekilde gecilen bir nesne ise, bu durumda o nesnenin
referansinin degeri, parametre degeri olarak belirlenir.
(Aslinda “nesne gecme” ifadesi dogru degildir, cunki hig bir
zaman nesneye dogrudan ulasamayiz, sadece referansina
ulasabiliriz. Dolayisiyla gecilen nesne degil, referansidir.)
Referansin degeri ise zaten nesnenin adresidir.

~ Dolayisiyla, her haliikarda gecilen sey, gercek argiimanin
degeridir.
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“Parametre Gecme Ill

~ Java’da arglimanlar degerleriyle gecildiklerinden, bir metota
gecilen bir basit degiskenin degeri metotta degisse bile, asil
degerinde bir degisiklik olmaz.
» Clnkl degisen parametredir, gercek degiskenin degeri degismez.

~ Nesneler icin ise, metotta parametre olarak yeni bir referans
olusturuldugundan ve her iki referans da ayni nesneyi
gosterdiginden, birbirlerinin degisikliklerinden haberdar
olurlar.

» Bu yuizden Bruce Eckels gibi bazi yazarlar, anlamayi kolaylastirmak
icin, “Java’da nesneler referanslariyla gecilir (pass-by-
reference)” derler.
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g ObjectPassing.java
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“Nesnelerin Referansini Gegme

~ Java’da referans ile gegme, aslinda referansin degerinin
kopyalanmasindan baska birsey degildir.

~Yani formal parametre, nesnenin referansinin gosterdigi
bellek adresini gosterecek sekilde olusturulur.

» Bu yluzden metota gecilirken olusturulan referansa, formal
parametreye, daha sonra baska bir nesne atanabilir.
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public static void main(String[] args) {
ObjectPassing o = new ObjectPassing() ;

W w = new W(3, false);

o.E(w);

System.out.println("i of w is " + w.1i + " and
bof wis " + w.b);

public void £ (W objectW) {
objectW.i = 5;
objectW.b = true;
W ww = new W(8, true):;
objectW = ww;
objectW.i = 12;
objectW.b false;
System.out.println("i of cbjectW is " + objectW.i + "
and b of objectW is " + objectW.b) ;

www.selsoft.academy

104




i Uygulama

~ ki boyutlu koordinat sisteminde bir noktay géstermek lizere
Point (Nokta) sinifi olusturun. Sinifa sunlari koyun:
7 int x ve y nesne degiskenleri,

» girilen x ve y degerlerini kullanarak (x, y)’de Point nesnesi
olusturan kurucu,

» (0, 0)da Point nesnesini yukaridaki kurucuyu this ile cagirarak
olusturan varsayilan kurucu,

» X ve Y duzlemlerinde gecilen delta kadar hareket ettiren metotlan
~ public void moveHorizontally(int delta) ve
~ public void moveVertically(int delta)
~ public void move(int deltaX, int deltaY)
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i Uygulama

» Daha 6nce yapmis oldugunuz Circle (Daire) sinifini, merkezini
Point (Nokta) ile temsil edecek sekilde degistirin. Sinifa
ayrica sunlari koyun:

» Gegilen Point nesnesi ve radius bilgisini kullanarak bir Circle nesn
ureten kurucu,

» Sadece radius bilgisini kullanarak, merkezi (0, 0) noktasinda olan |
Circle nesnesi Ureten kurucu. Bu kurucu yukaridaki kurucuyu
this ile cagirmali.

» Daireyi, aslen merkezini, x ve y diizlemlerinde gecilen delta kadar
hareket ettiren metotlar:
~ public void moveHorizontally(int delta) ve
= public void moveVertically(int delta)
~ public void move(int deltaksiniidg/tal) 106




i Uygulama

» Ve Circle Gzerinde bulunan diger metotlar.

www.selsoft.academy

107




www.selsoft.academy

108




1al Anahtar Kelimesi

~ final anahtar kelimesi ile daha énce bir basit degiskenin nasil
bir sabite haline getirilebilecegini gormustuk.

~ final kullanilarak tanitilan basit degiskenlerin degeri
degistirilemez.

final inkt 1 =

i = 8; // Compilile-time error.
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inal Referans

~ Nesneler dogrudan final yapilamaz, ancak nesnelerin alanlari
final yapilabilir.
» Bu sekilde durumu degismeyen nesne elde edilir.

~ Referansin final olmasinin anlami, basit degiskenlere gore
biraz farklidir.

~ final referanslar, gosterdikleri nesneden baska bir nesneyi

gosteremez
final Car ¢ = new Car() ;

c = new Car(): // Compile-time error.

final Car c:;
c = new Car() ; // Legal!

c = new Car() ; // Compile-time error.
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inal Degiskenler

~ final olan degiskenin, basit olsun referans olsun, tanitildig
yerde bir ilk deger almasi zorunlu degildir.

~ Ik deger atamasi yapilmayan bir final degiskene bos sabite
(blank final) denir ve su Uc sekilde ilk deger atamasi
yapilabilir:
» Tanitildiktan sonra, ilk erisimde bir ilk deger vermek,
~ Bu durum ozellikle yerel degiskenler igin gecerlidir.
» Kurucu metotta bir ilk deger atamak,
» Baglatma blokunda bir ilk deger atamak (//eride gelecek ).
~ Son iki durum Uye degiskenler icin gecerlidir.
7 Yani final olan degiskenlere ilk ulasimda bir ilk deger atarsaniz,
tanitildigl yerde atam&gﬁg&gnl%éu kalkar.
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8 FinalCar.java
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final Parametreler

~ Bir metota gecilen parametrenin degerinin o metotta
degismesini dnlemek istiyorsaniz, parametrenizi metot
araylzunde tanimlarken final yapabilirsiniz.

public void speedUp(final int newSpeed) {
newSpeed = 75; // Compile-time error.
speed = newSpeed,

public void setOwner (final String newOwner) {
newOwner = “Another Owner"; // Compile-time error.
owner = newOwner;
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~static Anahtar Kelimesi

~ Her nesne bellekte, kendi durumunu ifade eden degisken
kimesine sahiptir ve bu kiimede bulunan degiskenlerin
degerleri, diger nesnelerdekilerden bagimsiz olarak
degistirilebilir.
» Nesne degiskenleri (instance variables)
~ Bazen nesnelerin 6yle 6zellikleri olur ki degeri nesneden
nesneye degismez, batin nesneler icin aynidir.
» Bu durumda o bilgiyi, her nesnede ayr ayri saklanacak sekilde
nesne degiskeni olarak tanimlamak uygun degildir.
~ Bu sekilde, aldig1 degeri nesneye bagh olmayan degiskenler
"static" anahtar kelimesiyle nitelendirilirler.
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~~static Degiskenler

~ Statik degiskenler, nesneden bagimsiz olduklarindan
nesnelerin degil, nesnelerin sinifinin parcasidirlar.

~ Bu yuzden, static olarak nitelendirilen degiskenlere sinif
degiskenleri (class variables) de denir.

~ Statik degiskenlerin sadece bir kopyasi vardir, o da siniftadir.

~ Sinif degiskenlerine hem sinif hem de nesneler tizerinden
erisilebilinir.
» Uygun olan sinif Gizerinden erismektir; ciinkii nesne tizerinden
erisildiginde, nesne degiskeni izlenimi vermektedir.
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atic Metotlar

~ Sadece degiskenler degil, metotlar da static olabilirler,

» Bunlara da statik metotlar denir.

~ static metotlar da static degiskenler gibi sinifin bir
pargasidirlar,

» Hem sinif hem de nesne tizerinde ¢agrilabilirler.

~ Uygun olan sinif Gizerinden erismektir.
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g StaticDemo.java
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~Ne Zaman static? |

~ Statik ozellikler, sinifin bir parcasi olduklarindan, cagrilmalari
icin bir nesneye ihtiyac yoktur.

~ Dolayisiyla eger bir bilgi bir siniftan olusturulan nesnelerin
durumunun bir parc¢asi olup, degeri nesneden nesneye
degismiyorsa, bir baska degisle, degeri tim nesneler igin
her zaman ayni olacaksa, bu degisken static yapilir.

~ Benzer sekilde bir metot eger bir sinifin static olan
degiskenlerini kullaniyor, nesnelerin degiskenlerini

kullanmiyor ise o metot da static yapilir.
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“Ne Zaman static? Il

~ Zaten statik metotlar dogrudan ancak statik degiskenlere
ulasabilir, nesne degiskenlerine, nesnesiz olarak ulasamaz.

~ Cunku statik metotlar bir nesneye ihtiyac duymazlar ve bir
nesne lzerinde ¢agrilsalar bile sinif Gzerinde calisirlar ve
sadece sinif degiskenlerine ulasirlar.

~ Statik metotlar icin this de yoktur.
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"Ne Zaman static Degil? |

~ Statik kullanimi, tamamen marjinal ve sira disi bir durumdur.
» Aslolan daima nesnedir, yani nesne degiskenleri ve metotlaridir.

» Cunkl nesneler, problemimizi modellemeye yararlar.

~ Statik degisken ve metotlar ise bu modelde ¢ok dzel
durumlarda ortaya cikarlar ve kullanimlari ancak bu 6zel
durumlara has olmalidir.

~ Nesne olusturmanin gereksiz oldugu durumlarin ¢6zimi
static degildir.

» Bu durumun ¢ézimu gereksiz nesne olusturmamaktir.
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"Ne Zaman static Degil? Il

~ Bir siniftaki tum degiskenleri ve dolayisiyla da metotlari static
yapmanin sebebi olsa olsa o siniftan nesne olusturmanin

teorik ve pratik olarak anlamli olmamasidir.

» java.lang.Math sinifinda var olan E ve Pl alanlari ile tim metotlar
statiktir, clinkii Math sinifinin nesnelerinin olmasi teorik
acidan muhaldir. Pratik agidan da zaten sinifi, muhtemel tek
nesne olarak gorulebilir.

» Benzer sekilde java.lang.System sinifi da statik alan ve metotlara
sahiptir.
~ |s alanini modellemeye bir katkisi olmayan utility

siniflarindan, cogu zaman bu siniflarin nesnelerini
olusturmadan, statik metotlarla, hizmet aliriz.
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" Statik Bulasicidir

~ Asirl miktarda static kullanimi, kodunuzu nesne merkezli
olmaktan ¢ikaracaktir.

» Cunkl ne kadar cok statik kullanirsaniz, o kadar az nesne
olusturursunuz.

» Ote taraftan static kullanimi bulasicidir, statik kullaniminiz
arttikca daha cok statik kullanmaniz gerekecektir.

~ Bu da sizi nesne olusturmadan nesne merkezli
programlamaya goturebilir.

» C gériinimli Java kodlari!

www.selsoft.academy 123




8 YeniJavacininSefaleti.java
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& Uygulama

» Bir siniftan kag tane nesne olusturuldugunu nasil
bulursunuz?

~ Bir sinif yapin ve bu sinifin herhangi bir kurucusunu c¢agirarak
olusturulan tim nesneleri sayin.

» Bu saylyi tutacak degiskenin nesne mi yoksa sinif degiskeni
mi olmasi gerekir?

www.selsoft.academy 125




main Metot

~ main metot, statik metota ¢ok glizel bir 6rnektir.

~ main metot, JVM’e gecilen sinifta bulunmasi gereklidir ve bu
metot bir nesneye ihtiya¢ olmadan cagrilabilmelidir.

~ Bu ylizden main metot statiktir.

public static void main(String[] args)
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*“static ve final Tanimlamalar

» Hem static hem de final olan tanimlamalar ile siniflar
Uzerinden erisilen ve degeri degismeyen sabiteler
olusturulabilir.

~ Bu sekilde tanimlanan sabitelerin isminde bdyik harfler
kullanilir ve kelimeler arasina "_" getirilir.

» static ve final olan deéiskenlerm bu sekilde yazilmalari igin
public olmalarina gerek yoktur.

static final int MAX UNIT COUNT = 100;

static final double STANDARD LOAD RATIO =
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Baslatma (Initialization)
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—_—

eger Atama

~ Java’da lye degiskenler (member variables) icin ilk deger
verme asagida belirtilen 5 yoldan herhangi birisiyle
yapilabilir:
» Tanimlama ciimleleri (definition statements)
» Kurucular (constructors)
> Metot cagrilari
» Nesne (ilk deger atama) baslatma bloklari (initialization blocks)

> Statik (ilk deger atama) baslatma bloklari (static initialization
blocks)
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“Taniml

~ Statik olsun olmasin, liye degiskenlere ilk deger atamasi,
tanitildigi yerde yapilabilir.

int minAge = 18;

static double percentage = 5.8;

» Metot ¢agnisi ile de ilk deger atamasi yapilabilir.

» Bu durumda nesne degiskeni icin nesne metotu, sinif
degiskeni icin ise sinif metotu kullanihmalidir.

boolean isOpen = getDoorStatus() ;

static double pi = getPi() ;

www.selsoft.academy 130




sri Referans Problemi

~ Uye degiskenleri tanimlarken ileri referans vermek bir
derleyici hatasidir:

= 3j; // Compiler error!

= new A(j); // Compiler error!
=28

~ Fakat Uye degiskenleri tanimlarken metot cagrisi yapilabilir.
» Bu durum bazi tutarsizliklara sebep verebilir:

int 1 = getd();
int j = B;

public int getd() {
return j;

}
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8 InitializersDemo.java
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“Baslatma Bloklar

~ 11k deger atamalari baslatma bloklari (initializer blocks) icinde
yapilabilir.

~ Bu bloklar genel olarak sinifin basinda tanimlanir.

~ Nesne ve sinif degiskenleri icin, statik olmayan ve olan olmak
Uzere iki tlrG vardir.

public class Car{
int speed;
speed = 0; // Compiler error!

static int carCount;
carCount = 1; // Compiler error!
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~ Nesne degiskenleri tanitildiktan sonra nesne baslatma
bloklarinda (instance initializer blocks) ilk degerleri
atanabilir.

» Nesne baslatma bloklari, her nesne olusturulmasinda tekrar
calistirihir.

» Baslatma bloklari ileriye referans veremez ve deger dondiiremez.

public class MyClass{
ankt o
boolean b;
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o ——
vl 1 —
=

~ Baslatma bloklari neden kullanilir?

kilar.

» Bazi ilk degerler icin siradisi durum firlatabilen karmasik
hesaplamalar gerekli olabilir.

» Kurucu varken neden boyle bir ilk deger atama
mekanizmasina ihtiyac vardir?

kurucuya ayri ayri konmasi gerekir.
~ Bu da bakim problemine sebep olur.

cagrildigindan bagimsiz olarak, her nesne icin tekrar

o, www.selsoft.agadem

» Karmasik kod gerektiren ilk deger atamalari, boyle bir bloku gerek

» Birden fazla kurucu oldugu durumda, ilk deger atama kodunun he

~ Karmasik ilk deger kodunun bir yerde olup, hangi kurucunun
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‘Statik Baslatma Bloklari I

~ Statik baslatma bloklari (static initializer blocks) ise static
degiskenlerde kullanilir.

~ Blok basinda static kelimesi kullanilir.

» Statik bloklar, sinifin yiiklenmesi sirasinda bir defa calistirilir,
bir daha calistiriimaz.

static double k;
static char c;

static{ [l  IEf static don't exists, it is

// not initialized as static
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“Statik Baslatma Blo Klari 11

» Kurucular ve nesne baslatma bloklari, nesne degiskenlerine
ilk deger atamak icin ideal yerlerdir.

» Fakat statik degiskenlerin ilk deger atamasi kurucuya
birakilmamalidir, ¢inkl hi¢ nesne olusturulmayabilir.

~ Dolayisiyla sinif degiskenlerinin, nispeten karmasik olan ya da
siradisi durum firlatabilecek olan ilk deger atamalari, statik
baslatma bloklarinda yapiimalidir.

static int[] ints = new int[10];
static {
System.out.println("Initializing the

array") ;
for(int i = 0; i1 < ints.length; i++)
ints[i] = i * 10;
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g InitializersBlock.java
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~ Bir sinifta, pek cok sinif ve nesne degiskeni, ilk deger atama
bloklari ve kurucular oldugunu géz éniine alindiginda, bu
degiskenlerin olusturulmalari ve kurucularin ¢cagrilmasi
hangi sirada olur?

~ InitializationOrder.java
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slama Sirasi |l

~ Bir sinifa ilk defa ulasildiginda énce o sinifin .c/ass dosyasi
JVM’e yuklenir.
» Bir sinifa ulasmanin yollari ise sunlardir:
~ Statik bir degiskenine ulasmak,
~ Statik bir metotunu ¢agirmak,
~ Nesnesini olusturmak igin kurucu ¢agrisi yapmak.

» Daha sonra sinifin statik degiskenleri baslatilir.

7 Sinifin bir nesnesi olusturulmasa bile, sinifa ilk kez ulasildiginda
statik degiskenleri ylklenir ve ilk deger atamasi yapilir.

» Degiskenlerin baslatilmasina, varsa statik baslatma bloklar da
dahildir.
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Baslama Sirasi

~ Sonra eger sinifin bir nesnesi olusturuluyorsa, nesne
degiskenleri de baslatilr.

~ Degiskenlerin baslatilmasina, varsa nesne baslatma bloklari da
dahildir.

~ Daha sonra kurucu c¢agrisi yapilr.

» Her yeni nesne icin bu islemler, yani nesne degiskenlerinin
baslatilmasi ve kurucu ¢agrisi tekrarlanir.

~ Sinif degiskenleri, ne kadar nesne olusturulursa olusturulsun,
sadece ve sadece bir defa baslatilir.

~ Fakat nesne olusturulurken, her halukarda, sinif degiskenleri
nesne degiskenlerinden énce baslatilir.
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slama Sirasi IV

~ Dolayisiyla baslama sirasi
> Sinif degiskenleri (statik baslatma bloklari dahil)
» Nesne olusturuluyorsa
~ Nesne degiskenleri (nesne baslatma bloklari dahil)
” Kurucu ¢agrisi

seklindedir.

~ Birden fazla sinif ve nesne degiskeni oldugu durumda
baslatma sirasi, fiziksel sirayla belirlenir, 6nce gelen énce
baslatilir.
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i Uygulama

» Daha 6nce yaptiginiz University uygulamasi Gzerinde baslama
sirasini tahmin edin.

» Kuruculara gerekeli print ifadelerini yazarak baglama sirasini
gozlemleyin.
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~ null, bir anahtar kelimedir, sadece referans degiskenlerine
atanabilir ve referansin hicbir nesneyi gostermedigini ifade
eder.

» null’in tipi yoktur, her referans tipe atanabilir ya da cevrilebilir
(cast).

» Yani referans vardir ama bellekteki hicbir nesneye isaret
etmiyordur.

~ Bu sekildeki referanslara "null pointer" denir.

~ Bellekteki higbir nesneyi géstermeyen referanslar tizerinden
herhangi bir erisim daima " Nu//PointerException”a sebep
olur.
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~ Bir referans, iki halde null olur:

» Referans sadece tanimlanip da herhangi bir nesne atamasi
yapiimadiginda,

” Referansa 6zel olarak null atandiginda.

» Neden bir referansa null atanir?

> Referans ile gosterdigi nesne arasindaki iliski kesildiginde ve
nihayetinde bir nesneyi gosteren hi¢ bir referans
kalmadiginda, o nesne Cop Toplayici (Garbage Collector)
tarafindan toplanip isgal ettigi alan da bellege geri

Car myCar; / =1
myCar.make = "Mercedes"
myCar = new Car();

myCar.make = "Mercedes"

myCar = null;




~ Metotlara hi¢ bir zaman null referans gecmeyin ve
metotlardan bazi istisnalar disinda hig bir zaman null
referans dondirmeyin.

» Clnkd null referans kullanimi devamli null kontroli
gerektirir.

» Bazen metotlarin null referans déndgrme ihtimalle s6z
konusudur.
» Bu durumda, metodun bunu API dokiimaninda (JavaDoc)
belirtmesi gerekir.

Car car = getCar();
if (car '= null)

car.accelerate(120) ;

www.selsoft.academy 147




§ NullExample.java
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Garbage Collector
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“Garbage Collector-1

~ Garbage Collector (Cop Toplayici) ya da kisa haliyle GC,
heapteki kullanilmayan nesnelerin toplanmasindan
sorumlu yapidir.

» Kullanilmayan nesnelerin toplanmasi, bu nesnelerin
kullandigi bellegin, yeni nesnelerin olusturulabilmesi icin
kullanilabilir hale getirilmesi demektir.

~ Aksi takdirde, bellekte kalmaya devam eden nesneler
birikerek, bir slire sonra, bellek sizintisi (memory leak), yeni
nesnelerin olusturulmasinda yavaslik hatta,
fragmentasyondan dolayi, blayik nesnelerin
olusturulmasinda zorluk gibi problemlere yol agacaklardir.
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Garbage Collector -1

~ Bellek sizintilarinin dntine gecmek amaciyla nesne
olusturmayi dikkatli yapmak ve gereksiz nesne
olusturmadan kacinmak gereklidir.

~ Olusturulmus nesnelere ihtiyac kalmadiginda, referanslarini
null yaparak GC tarafindan toplanmasina yardimci
olunabilir.

Car car = new Car();
car.accelerate (120) ;

car = null; ,
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o Ozet

» Bu boélimde Java’da sinif ve nesne yapilarina giris yapildi.

~ Nesne ve sinif degiskenleriyle kurucularin ve metotlarin nasil
olusturuldugunu ve kullanildigini ele alindi.

» this ve static anahtar kelimelerini incelendi.
~ Siniflarin ve nesnelerin baslatilmasini incelendi.

» null ele alind..
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Odevler
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= Odevler |

»~ Bu boélimde o6rnek olarak gosterilen University
uygulamasindaki siniflara uygun kurucular ve
sorumluluklarini yerine getiren metotlar yerlestirin.

» Ayni uygulamaya Classroom isimli yeni bir sinif ekleyin ve bu sini
ozelliklerini ve davranislarini belirleyin.

7 Bu sinifi Course sinifiylailiskilendirin.

» Main metot icinde gerekli nesneleri olusturup aralarindaki
iliskileri kurgulayin.

www.selsoft.academy 154




= Odevler I

~ Bir kisinin kitap okumasini simule edecek sekilde Reader ve
Book siniflarini, uygun 6zellikler, kurucular ve metotlar ile
olusturun.

~ Book’ta olabilecek 6zellikler
» Author author (Sadece name 6zelligine sahip olan)
» String title
” int noOfPages
7 String type
” boolean isHardCover
~ int currentPage
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= Odevler

» Reader’ta olabilecek 6zellikler

» String name
7 int age
» char sex

» Reader’a kitap okumasi igin read(Book book) seklinde bir metot
koy.

~icinde bu siniflarin nesnelerinin olusturuldugu ve main
metoda sahip bir ReaderTest sinifi olusturun.

~ Bir kag Reader ve Book nesnesi ile okumayi simule edin.
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= Odevler IV

» 2 boyutlu diuzlemde bir noktayi temsil etmek tzere bir Point sinifi
olusturun. Bu sinifa, koordinat bilgileri ile uygun kurucu(lar)
koyun. Ayrica olusturulan nokta nesnesinin orijine uzakligini ve
gecilen bir baska noktaya uzakligini hesaplayan iki metot daha
koyun.

» Ayni sinifin Gizerine c/one isimli bir metot koyun ve bu metotla ayni
koordinatlara sahip bir baska Point nesnesi olusturup dondurin.

» Ayni sinifin (izerine move isimli bir baska metot koyun ve bu metot ile
nesneyi, "x" ya da "y" yoninde belirtilen miktar kadar hareket
ettirip, ayni nesneyi geri dondurin.

» Daha sonra PointTest isimli bir baska sinif olusturun. Bu sinifin

main metotunda, 2 tane Point nesnesi olusturup, tzerlerinde
metot cagrilari yapin.
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= Odevler V

» Daha sonra Geometry isimli bir baska sinif olusturun. Bu
sinifin Uzerine, kendisine gecilen 2 Point nesnesi arasindaki
uzakhgi hesaplayip dondlren bir metot koyun.

» Bu metodun statik olup olamayacagini tartisin.
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