Nesne Tabanli Programlama



* Nesnenin ozelliklerinin butlinine durum
(state), metotlarin butlinline de arayuz
(interface) denir.

 Durum ve arayiz sinifta tanimlanir, siniftan
turetilen nesne durum bilgisine sahiptir ve
arayuz ile tarif edilen davranislari yerine
getirir.

* Nesneler, yazilim sisteminin yerine getirecegi
sorumluluklari paylasir.



Sinif, Java’nin en genis blogudur.

Java’da soyut siniflar, ic siniflar gibi farkli yapida
ve Ozellikte siniflar oldugu gibi, sinif haric enum
ve interface isminde farkl tip olusturma yapilari
vardir.

Nesneler, heap alaninda tutulur. Nesnelerin
degiskenleri bu alanda saklanir. JVM tarafindan
bu alan dinamik olarak kullanilabilir.

Java’da nesnelere sadece referanslari ile ulasilir.



* Java’'da degiskenler ilk deger atamadan
kullanilamaz. Fakat degiskenler eger nesne
degiskenleri ise bunlara varsayilan deger
atanir.



Bilesik Nesne

* Farkli tirden nesnelerden olusan nesnelere,
bilesik nesne denir.

* Sinif diger siniflarin nesne degiskenlerine
sahiptir(sinifta tanimlanan String tipli
degisken) veya nesne diger nesnelerin
referansina (kendi olusturdugumuz iki sinif)
sahiptir.



Ornek

« Ogrenci ve Ders isimli iki sinif olsun. Ogrenci
sinifinin 6grenciNo ve Isim isminde iki
degiskeni, Ders sinifininda dersld ve dersAdi
isminde iki degiskeni olsun. Bu siniflar bilesik
nesnede 1-1 iliski olacak sekilde olustursunlar.
Bu siniflardan gelen bilgiler ile main kisminda
dersi alan ve ders bilgileri ekrana yazilsin.



Ornek

* Bir onceki 6rnege bir de bolim sinifi olusturup
coklu iliski ile ilgili siniflari kurgulayin.



Imza (Signature) ve Arayuz (Interface)

* Bir metotun isim ve parametrelerinden olusan
bilgisine imza denir.

* Bunlara ek donls deger tipi ve sira dis
durumlardan olusmasina araylz denir.

— Public double hesapla (double arg) throws
lllegal ArgumentException

* Overloading isleminde birden fazla alternatif

Ust tip varsa kendisine en yakin tipe sahip olan
cagirilir.



Degisken Sayida Parametre Alma

e Java’da degisken sayida parametre ... ile verilir.

— void hesapla (int ... sayilar) { }



Ekran Ciktisi?

class Hesapla

{

public void kare(int i)

{
i=i*i;
}
}

Main Kismi:
public static void main(String[] args)
{

Hesapla nesne = new Hesapla();
inta =20;
System.out.printin(a);
nesne.kare(a);
System.out.printin(a);



Ekran Ciktisi?

class Hesapla
{
int i=20;
public void kare(Hesapla a)
{
a.i=a.i*a.i;
}
}

Main Kismi:
public static void main(String[] args)
{
Hesapla nesne = new Hesapla();
nesne.kare(nesne);
System.out.printin(nesne.i);

}



Durumlu ve Durumsuz Nesneler

* Yapilan is neticesinde verileri tutan nesnelere
durumlu (hafizali), tutmayanlara durumsuz
(hafizasiz) nesne denir.



Fonksiyon uygulamaya ait herhangi bir durum bilgisini
tutmaz ve degistirmez.

Kullanmak kolaydir.

Durumsuz nesnelerde durumla ilgili bilgi alip veren set/get
metotlari olmaz.

Bir fonksiyon, gecici olarak durumu tutan local degiskenlere
sahip olabilir. Ama bu fonksiyon kesinlikle sinif veya ait
oldugu fonksiyonda tanimli olan degiskenlere ve nesnelere
referans etmemeli.

Durumsuz nesnelerin uygulama icerisinde bulunan ve
fonksiyonun disindaki herhangi bir degiskenin durumunu
degistirmedigi icin herhangi bir yan etkisi bulunmamaktadir.



* public class Stateless

{
public int topla(int a, int b) {
return a + b;



Durumlu nesneler bir strec¢ yonetir.
Kullanmak zordur.

Durumlu nesneler yaptiklari isi bir dizi metot
cagrisindan olusan bir strec ile yerine getirir.
Metot surec adimini yerine getirir ve sadece o
adim icin veriyi parametre seklinde alir.

Durumlu nesnelerde set/get metotlari olur.

Sonrasi icin bellek gorevi gorirler fakat cok
hafiza kaplayabilirler.



public class Stateful
{
int a;
Int b;
int c;
char islem;
public int setA (int x) {
a=x;
}
public int getA () {
return a;

}

Public static void main (String [] args)
{
Stateful nesne=new Stateful();
nesne.setA=3;
nesne.setB=5;
nesne.setislem="+;
int sonuc=nesne.getSonuc( );
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e Cok istemcili durumlarda durumlu nesnelerde
istemci sayisi kadar nesne gerekecektir ve
bunlar birbirine karisabilir.

* Bundan kacinmak icin istemci sayisi kadar
nesne olusturulmali ya da senkronizasyon gibi
islemler yapilmalidir.

 Olceklenebilirlik 6nemliise durumsuz nesne
kullantimalidir.
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