Nesne Tabanli Programlama



Var

e Java 10 ile ortaya ¢cikmis bir yapidir.

* Var olarak tanimlanan degiskene tip bilgisi
vermeye gerek yoktur. Java tip bilgisini
ortamdan kendi cikarir (tip ctkarimi).

* Yerel degisken olusturmada kullanilir. Uye
degisken olarak sinifta tanimlanamaz.
var i=5; //dogru
var j; //yanls




Unicode

e Java Unicode bir dil oldugu icin Turkce
karakter kullanimina olanak vermektedir. Fakat
yine de evrensel olabilmesi icin Ingilizce alfabe
kullaniimasi tavsiye edilmektedir.



Compile Time ve Run Time arasinda
Sabit Tanimlama Farki
* Integer bir degiskenin max degeri

2147483647'dir. Buna gore compile time ve
run time arasinda fark meydana gelmektedir.



Siniflar

e Java’da her sey sinif icinde olmalidir. Calisacak
kodlar muhakkak sinif icinde olur.

 Metot bloklari, inner class bloklari, ilk deger
atama bloklari sinif blogu icinde yer alir.

* Siniftan nesne olusturulunca, bellekte nesneye

ver ayrilir ve bu yerin adresi nesnenin
referansina atanir. (sinif referans=new sinif()).




Sinif ve Nesne

Sinif, kendinden uretilecek nesneler icin bir
sablondur.

Nesneler, siniflarin calisma zamaninda bellekte
olusan instance’lardir.

Siniflar ile tipler olusturulur. Ayni siniftan
Uretilen nesneler ayni tiptedir.

Java’da nesnelere sadece referanslari ile
ulasabiliriz.



Referans

Referans nesnelere soyut erisim
mekanizmasidir.

Bir referans bir anda sadece bir nesne
gosterebilir.

Bir nesnenin birden fazla referansi olabilir.

Bir referans farkli zamanlarda ayni tipten farkl
nesneleri gosterebilir.



Ornek

* Evisminde bir sinifimiz olsun ve bu sinifin sokak
ve numara isimli degiskenleri ve yaz isminde
metodu olsun. Daha sonra bu siniftan yazlikEv ve
kislikEv isminde iki nesne turetelim. Daha sonra
bu nesnelerin yerlerini degistirerek sabit
degiskenler ile referans degiskenler arasindaki
farka bakalim.

* Benzer sekilde Ev sinifindan olusturacagimiz tmp
ve yazlikEv referansinin degisken degerlerinin
degerlerini gozlemleyelim.



Ekran Ciktisi?

public static void main(String[] args)

{

Ev yazlikEv = new Ev();
yazlikEv.yaz();
yazlikEv.kapiNo = 334;
yazlikEv.sokakAdi = "Tufan";
yazlikEv.yaz();

Ev kislikEv = new Ev();
kislikEv.yaz();

}

public class Ev

{
public intkapiNo = 444,
public String sokakAdi="Meltem",;
public void yaz()
{

System.out.println ("Adres:" + sokakAdi + "No:" + kapiNo);

}

}



* Sinif degiskenlerinin degeri nesnelere aynen
iletilmekte. Program calisirken o degeri nesne
ile degistirmek mimkin, ama nesne icindeki
degisiklik, sinif tanimindaki degerleri
etkilemez.




Null ifadeler

* Hicbir referansi olmayan nesneye kayip nesne
denir.

* Kayip nesneler garbage collector (¢cop
toplayici) tarafindan temizlenir.



IC ICE SINIFLAR (NESTED CLASS)



* Nesneye yonelik programlama dilleri
kullaniciya bir sinif icerisinde baska bir sinif

tanimlama olanagi saglar. Bu tur

siniflara Nested Class(Gomulu Sinif) adi verilir.
GOomuli siniflar statik ve statik olmayan
gomulu siniflar olmak tzere ikiye ayrilirlar.
Statik olmayan gomulu siniflara Inner Class(ic

Sinif) adi verilir.
* Ayni isim uzayinda olmasi gerekir.



Inner Class Haricinde;

public sinif, kendi ismini tasiyan bir dosyada yer
almak zorundadir.

Yani her Java kaynak kodu dosyasinda en fazla bir
tane public sinif olabilir.

Java kaynak kodu dosyasinda public olmayan pek
cok sinif olabilir fakat mimkuinse her biri ayri
kendi dosyasinda kurgulanmalidir.

Java kaynak dosyasinin ismi ne olursa olsun
derlendiginde icinde bulunan tim siniflar icin
.class dosyasi olusur.



 Gomula siniflanin ¢ temel faydasi vardir. Bunlar:

— Siniflarin Mantiksal Gruplanmasi : Ortak is yapan
siniflarin bir arada bulunmasini saglayarak daha
saglikli yazillm programlama arayuzleri
olusturulmasini saglar.

— Daha lyi Kapsiilleme : Sinif degiskenlerinin
private(dzel) kalmasini saglayarak daha iyi kapsulleme
saglar.

— Kod Okunabilirligi : Ust seviye siniflar altinda is géren
gomuli siniflar kod okunabilirligini arttirir.



This anahtar

* Ayni kapsamda ayni isimde bir Gye ve yerel
degisken olabilir. Bu durumda yerel degisken
Uye degiskeni golgeler.

e Java bu durumda olan bir degiskene ulasimda,
en yakin tanitilan yerel degiskene erisir. Uye
degisken icin ayri bir yapi kullanilir.



Ekran ciktisi?

public static void main(String[] args)

{
yazarlar a = new yazarlar();
a.yaz();

}

class yazarlar
{
public String ad= "George R.R. Martin";
public void yaz()
{
String ad = "Tolkien";
System.out.printin(ad +"," + this.ad);
}
}
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