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Class'lar (Siniflar)

Class,Property ve Method Kavramlari

Y azilim gelistirmenin iki temel bileseni vardir : veri ve islev. Her tiir program belli veriler
iizerinde belli islever gergeklestirir. Nesne, belli bir anlam biitiinliigii iceren veriler ve
gerektiginde o verilerle ¢alisan islemlerden olusan yapidir. Dikdorgenler prizmasi diye bir
nesne oldugunu diisiinelim. Bununla ilgili en, boy ve yiikseklik gibi veriler vardir. Ayrica
alanim1 ve hacmini hesaplama gibi islemler bulunmaktadir. Java'da veri ve islem iceren her
birime "class" (sinif) denir. Class'larin igerdigi veriye "property" (6zellik), islemlere de

"method” (yontem) denir. Dikdortgenler prizmasi'ni belirten bir nesne yapalim.
public class RectangularPrism({
float width;
float height;
float depth;
float getVolume () {
return width*height*depth;

}
float getArea() {

return 2* (width*height+width*depth+height*depth);
}

Burada yaptigimiz, dikdortgenler prizmasi diye bir nesne oldugunu, bu nesnenin width,
height, depth gQibi 0Ozellikleri oldugunu, bu nesneyle alan ve hacim hesaplamasi
yapabilecegimizi sdylemekten ibarettir. Ayrica her property'nin veri tipini de belirttik.
Dikdorgenler prizmasimnin kenarlarin kesirli sayilarla belirtilebilir.

Instance

Yukarida bir class't tanimladik ('definition' yaptik). Bu class biitiin dikdortgenler
prizmalarinda olabilecek 6zellikler (‘property'ler) ve yontemler (‘method'lar) i¢eriyor. Heniiz
ortada belli bir prizma yok. Belli bir pizmanin "yaratilmas1" gerekli ki biz hacmini ve alanini
bulalim. Class tanimma uygun olarak yaratilan nesnelere instance (Ornek) denir.
Dikdortgenler prizmasina bir 6rnek verilmesi, baska bir deyisle bir dikdortgenler prizmasi
yaratilmas1 lazzim. Buna nesneye yoOnelik programlamadaki terminolojiyi kullanirsak,
RectangularPrism classindan bir instance yaratilmasi gerekiyor. Bir prizma yaratalim,

boyutlarmni 10,20 ve 30 olarak verelim. Alanini ve hacmini hesaplayip ekrana yazalim.
public class RectangularPrismTest{
public static void main(String[] args){
RectangularPrism prism=new RectangularPrism();
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prism.width=10.0f;
prism.height=20.0f;
prism.depth=30.0f;
float volume=prism.getVolume () ;

System.out.println("Volume : "+volume);
float area=prism.getArea();
System.out.println("Area : "+area);

}
}

Burada RectangularPrism class'indan bir instance yarattik. Ismi de 'prism'. Bu isim
rastgele segilmis bir isimdir, kisaca 'p' de diyebilirdik. Ancak bir kez prism dedikten sonra
asagida ayni ismi kullanmak zorundayiz.

Property Intialization

Bir nesne yaratilirken 'property'lerinin degerleri default (varsayilan) degerlerine atanir.
Property'ler de birer nesneyse (primitive type degilse) mull' degerini alir. Bir deger olarak
'null’ hi¢ bir degeri yok demektir. Bir nesneyi yaratip kullanan kisi bir method'u ¢agirmak
icin gerekli olan property'lerin degerlerini énceden vermezse hata durumu olusur. Ornegin,
prism degerinin 'height' property'si verilmezse hacim hesaplanmaya galisilirsa ne olacak?
Nasil bir hacim degeri iiretilecek? Boyle sorunlarla karsilasmamak igin property'lerin
initialize’ edilmesi gerekebilir. Property'ler belirlenirken

float width=1.0f;
float height=1.0f;
float depth=1.0f;

seklinde bir initialization yapilabilir. Boylelikle bir degerin verilmesi unutulsa bile belli

bir deger default alinacagindan sorun ¢ikmaz. Height degeri verilmezse hacim 1 ¢ikar. Alan
da 2* (1*1+1* 1+1* 1)=6 ¢ikar.

Constructor

Bir nesnenin yaratilma asamasinda bazi islemlerin yapilmasi, baz1 degerlerin atanmasi
gerekebilir. Bir nesne yaratilirken ¢agrilan method benzeri yapiya 'constructor' denir.
Congructor asinda bir method degildir. Ama class'la ayn: ismi tasiyan, doniis degeri
olmayan bir method olarak da diisiiniilebilir. Prizmanin boyutlarmin daha instance

yaratilirken verilmesi bu sekilde saglanabilir.
public class PrismWithConstructor{
float width;
float height;
float depth;
public PrismWithConstructor (float w,float h,float d) {
width=w;
height=h;
depth=d;
}
float getVolume () {
return width*height*depth;
}
float getArea() {
return 2* (width*height+width*depth+height*depth) ;
}
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Bu class'1 kullanan bir application yapalim.
public class PrismWithConstructorTest{
public static void main(String[] args){
PrismWithConstructor prism=new PrismWithConstructor(10.0£,20.0£,30.0f);
float volume=prism.getVolume () ;
System.out.println("Volume : "4+volume);
}
}

Method Signature

Bir method'un ismiyle birlikte srrasiyla aldigi parametre tipleri, o method'un
'signature'unu olusturur. Siz bir method ¢agirdigmizda, oncelikle o nesnede o isimde bir
method olup olmadigina bakilir. Eger varsa, ¢agirdiginiz parametreler'in tipleriyle birlikte
eslestirme yapilir ve uygun bir method varsa derleme islemi bagarili olur. Aksi takdirde kod
derlenemez.

Bir nesnenin bir methodunu ¢agirdiginizda compiler kiziyorsa ve siz method ismini
dogru yazdiginiza eminseniz, bilinki verdiginiz paramtereler ya eksiktir, ya fazladir, ya siras1
yanlistir ya da parametre tipleri yanlistir.

Overloading (Cesitleme)

Bir method'la ayni isimde baska bir method yazilabilir. Buna overloading (¢esitleme)
denir. Bu islem, benzer islemleri farkli parameteler'le yapan iki method i¢in yapilir. Bu
sekilde, bir ¢ok method ismini 6grenmekten kurtulmus oluruz. Ancak, overloading isleminde
yeni method'un signature'u mutlaka farkli olmalidir ki bir method ¢agirdigmiza hangisini
cagirdigmiz anlasilabilsin. Zaten ayni isimde ayni parametreleri ayni sirada alan bir ikinci
method yazmanin hi¢ bir anlami yoktur. Ayni isi yapiyorlarsa, bir tanesine hi¢ gerek yok.
Farkl1 isler yapiyorlarsa farkli bir isimde olmalidir.

Bir method'un return type'r signature'a dahil degildir. Yani ayni isimde ayni parametre
tiplerini ayni sirada belirten fakat iki ayri return type olan iki ayr1 method olamaz. Java'da bir
method'un dondiirdiigli degerin fazla bir 6nemi yoktur. Sadece o methodu ¢agiran igin
gerekliyse bir anlamu vardir. Hatta bir deger dondiiren method, dondirdiigii deger
kullanilmadan da c¢agriabilir. Bazi method'lar belki lazim olur diye belli bir degeri
dondiirmektedirler.

Birden Fazla Constructor

Bir classin farkli parametreler alan birden fazla constructor'u olabilir.

Y ani constrcutor'lar da method'lar gibi ‘overload' edilebilirler.
public class PrismWithMultipleConstructor{
float width;
float height;
float depth;
public PrismWithMultipleConstructor (float w,float h) {
width=w;
height=h;
depth=1.0f;
}
public PrismWithMultipleConstructor (float w,float h,float d){
width=w;
height=h;
depth=d;
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}
float getVolume () {

return width*height*depth;
}

Bir constructor baska bir constructor'u ¢agirabilir. Bunun igin 'this' operatérii kullanilmalidir.

public PrismWithMultipleConstructor (float w,float h) {
this(w,h,1.0£f) ;

}

public PrismWithMultipleConstructor (float w,float h,float d) {
width=w;
height=h;
depth=d;

}

Burada iki constrcutor'dan biri digerini ¢agiriyor. Kendisine gelen degerleri aynen Obiiriine
devrederken bir degeri kendisi belirliyor. Bu ydntemin yarari, bir degisiklik yapildiginda
sadece tek bir constructor'un degistirilmesinin yeterli olmasidir.

Default & Parameter'siz Constructor'lar

Aslinda, programci hig bir tane yazmasa dahi, her class'm bir constructor'u vardir. Sanki

public class MyClass{
public MyClass () {
}

}

seklinde bir constructor verilmis gibi kabul edilir. Programci hi¢ bir sey yapmadiginda
saglanan default constructor hi¢ parametre almaz ve hi¢ bir islem yapmaz. Hi¢ parametre
amayan ama bazi initilization islemleri yapan contructor'lar da yazilabilir. O zaman
parameterless constructor (parametresiz kurucu) olur. Birim kiipii 2, 2, 2 boyutlarinda
kabul ettigimizi varsayalim.
public class PrismWithParameterlesConstructor{

float width;

float height;

float depth;
public PrismWithParameterlesConstructor() {

width=2.0f;
height=2.0f;
depth=2.0f;
}
public PrismWithParameterlesConstructor (float w,float h,float d) {
width=w;
height=h;
depth=d;

}
float getVolume () {
return width*height*depth;

}
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float getArea() {
return 2* (width*height+width*depth+height*depth);

}

Goriildiigli gibi class'in iki constructor'u var. Birisi parametreleri disardan aliyor, digeri
igerde belirliyor. Iki constructor'u da test edelim. Birisi default contructor'la birim kiip yaratsin,
digeri boyutlar1 vererek.
public class PrismWithParameterlesConstructorTest{

public static void main(String[] args){

PrismWithParameterlesConstructor prisml=

new PrismWithParameterlesConstructor();
PrismWithParameterlesConstructor prism2=

new PrismWithParameterlesConstructor(10.0£,20.0£,30.0f);
float volumel=prisml.getVolume () ;
float volume2=prism2.getVolume () ;
System.out.println("Volume 1: "+volumel);
System.out.println("Volume 2: "+volume?2);

Package'ler ve Derleme Birimleri

Package

Birbiriyle islev veya kullanim agisindan iliskili class'lar 'package’ adi verilen bir birim
altinda birlestirilir. Bir class'in ait oldugu package'i belirtmek i¢in 'package’ keywordi
kullanlir.

package mypackage;

public class MyClass
//

}

Bir class'in diger bir class'la ayn1 package'te olmasi, ona bazi avantajlar saglar.

Aslinda biitiin class'lar bir package'e ait olmak zorundadir. Hi¢ bir isim verilmediginde o
class isimsiz default package'de kabul edilir. Package'i belirtilmemis biitiin classlar ayni
package'in classlart sayilir. Bazi durumlarda sadece 6rnek olsun diye yapilip hatali
(derlenemez durumda) birakilan class, yine package'siz olan bagka bir class'in derlenmesini
engelleyebilir.

Import

Bir classin kendisiyle aym package'de olmayan class't kullanabilmesi igin, class
tammindan 6nce import etmesi gerekir. Bu sadece kullanilacan class'larin tam olarak
hangi pakette oldugunu sdylemek anlamina gelir. Bunun i¢in 'import' keywordi kullanilir.

package myanotherpackage;
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import mypackage.MyClass;

public class MyAnotherClass
// ..
}

Burada sadece kullanilacagi belirtilmektedir. Yoksa, import edilen class'm import eden
classn iizerine 'include' edilmesi (eklenmesi) sozkonusu degildir.

'Javalang' package'indeki classlart kullanmak icin import ifadesine gerek yoktur. Bu
package olmadan hig bir Java programi yapilamayacagi i¢in, default olarak import edilmis
sayilir.

'*' Operatoriiyle Import

Bir package'deki hiitiin class'lar1 import etmek igin "' operatorii kullanilabilir.

package myanotherpackage;

import mypackage.*;

public class MyAnotherClass
// ..
}

Bu islem, altalta ¢ok sayida import ifadesi yazmaktan daha kolaydir.

*' operatorii kullanilidiginda bir ¢ok class'in gereksiz yere import edildigi gibi bir izlenim
dogmakla birlikte, import islemi aslinda bir belirtmeden 6teye gergek bir 'i¢ine alma' islemi
anlamma gelmedigi icin Onemli bir performans kaybina yol agmaz. Sadece bazi
programcilar okunurlugu arttirmak icin boyle bir yola gitmektedirler.

Fully-Qualified Name (Tam Nitelendirilmis isim)

Aslinda her class package ismiyle birlikte adlandirilir. Ornegin, 'mypackage' isimli bir
package'de 'MyClass' isimli bir classin tam nitelendirilmis ismi 'mypackge.MyClass' dir.
Import ifadesi, sadece programciy: her class ismini boyle uzun yazmaktan kurtarmaktadir.
'Java.awt’ package'inde olan Button adli class'in bir instance'in1 'import java.awt.*' diyerek
kullanirsak

Button b=new Button() ;

seklinde yaratabiliriz. Hi¢ 'import' kullanmayarak ayni ifadeyi

java.awt.Button b=new java.awt.Button() ;

seklinde de yazabiliriz. Bu sekilde paket ismiyle birlikte verilen class isimlerine fully-
qualified name denir.

Alt Package'ler
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Bazi durumlarda cok fazla class igermemesi i¢in bir package alt birimlere boliinebilir.
Omnegin, gorsel bilesenler igeren 'java.awt' package'n image'larla ilskili olan
'Java.awt.image’ seklinde bir alt package'i bulunmaktadir. Aslinda alt package'in teknik
anlamda iist package'in 'iginde' olmasi sézkonusu degildir. Alt package isimlendirmesi iki
‘ayr' package'i sadece anlamca iligkilendirmektedir.

Bir classta iist package'i import etmek, otomatikman alt package'lerin de import edilecegi
anlamma gelmez. Ornegin, 'java.awt.*' ifadesi 'java.awt.event.*' ifadesini igermez. Bu alt
package'den herhangi bir class kullanilacaksa ayrica import edilmesi gerekir.

Standart Package'ler

Javalnin kendi API'' (Application Programming Interface - Uygulama Programlama
Arayiizii'ii) bir ¢ok class'dan olustugu i¢in bir ¢ok package altinda gruplandirilmstir.
Bunlarin ¢ogu 'java.' ve 'javax.' la baslar. 'javax' oneki daha ¢ok, sonradan extension
(ekleme) packageler igin kullanilir. Onceden 'extension' olan package'ler daha sonra
standart API'a dahil olabilmektedir.

Java'nin standart package'leri benzer ve iliskili classlardan olusur. Her package'de bulunan
classlarin ezberlenmesine gerek yoktur. Sadece her package'de ne tiir class'larin
bulundugu 6grenilmesi yeterlidir. Ornegin, arayiizle ilgili class'lar 'java.awt'dedir. Gérsel
bir bilesen olarak Button bu package'tedir. Yine gorsel bir bilesen olan text alani'nin
(TextAreanin) da bu package'de olmasi gayet dogaldir.

Naming Convention (isimlendirme Gelenegi)

Package isimlerinin rastgele verilmesi, bir sissemde farkli kurumlara ait package'leri
bulunmasi durumunda 'name collision' (iSim c¢arpismasi) adi verilen bir sorun
yaratabilmektedir. Ayni package ismini baska bir kurum da kullandiysa ne olacak?
Ornegin siz package'in adin1 'myapplets' koydunuz. Sistemde ayn1 isimde baska bir kuruma
ait bir package daha var tesadiifen. Java 6nce hanginizinkini bulursa onu yiikler. Sizinki
once bulunuyorsa onlarin package'i dogru ¢alismaz, onlarinki dnceyse sizinki.

Bu sorunlarla karsilasmamak i¢in package isimlerinde standart bir yontem uygulanir. Bir
kurum, sahip oldugu internet domain ismini tersten yazarak package isimlerinin 6niine
ekler. Ornegin 'godoro.com'a sahip olan kurum veya Kkisiler, chat appletlerini
‘com.godoro.chat’ diye bir package'e koyabilirler. ChatApplet isimli biri class igin fully-
qualified class name 'com.godoro.chat.ChatApplet' seklinde olur. Java'yr ortaya g¢ikaran
'Sun' firmas: da kendi package'lerini 'com.sun.' seklinde baslatmaktadir. OZel kuruluslar
com., ticari olmaytan kurumlar da org. ile baslarlar.

Aym Package'teki Class'lar

Ayni package'deki class'lar birbirlerinin private olmayan property ve methodlarina, onlar
public olmasala bile ulasirlar. Ayrica, ayn1 package'deki class'larin birbirlerini 'import'
etmeleri gerekmez.

Derleme Birimi

Classlar “java' uzantili dosyalarda bulunabilirler. Bu dosya aslinda bir compilation unit
(derleme birimi)dir (). Bir dosyada birden fazla class alt alta tanimlanabilir. Ancak en fazla
bir tanesi ‘public’ olabilir. Ve dosyanin (derleme biriminin) adi bu public class'in adiyla
ayni olmalidir. Bu class derleme biriminin asil class'idir ve ad1 degistirildiginde dosyanin
da adh degistirilmelidir. Tek dosyada bulunan class'lar derlendiginde her biri i¢in ayri

7/19




Nesneye Y 6nelik Programlama, Ders Sorumlusu: Yrd.Dog.Dr.Hilmi KUSCU

.class tretilir. Yani derlendikten sonra class'lar birbirinden ayrilirlar. Bir derleme
biriminde sadece bir tane class bulundurmak, zorunlu olmasa da bir gelenek halini almistir.

Encapsulation

Encapsulation Kavrami

Her class ¢esitli liyelerden (property ve method'lardan) olusur. Hemen hemen biitiin
classlar bagka bir class tarafindan kullanilmak amaciyla iretildiginden, bazi iiyeler sadece
disaridan kullanilmak tizere hazirlanmistir. Buna karsi bazi property ve method'lar,
digerlerine yardimci olmak, sadece onlar tarafindan class'in i¢ islerinde kullanilmak igin
yazilirlar. Belli bir class't kullanan class'in bunlar1 gérmesi veya bilmesi gerekmez. Hatta
bazi durumlarda property ve method'larin sadece ufak bir kismi disarisi tarafindan kullanilir.
Bir insanm belli bir class'a baktiginda iiyelerden hangisi kendisinin isine yarar, hangisi
sadece baska methodlarda kullanilmak i¢in yapilmistir ve class'a 6zel'dir anlamasi ¢ok zor
olabilir. Bazi durumlarda da giivenlik ve saglamlik saglamak amaciyla bir class'1 kullanan
classin bazi property'leri degistirmesi ve bazi methodlara erismesi engellenmek istenebilir.
Bazi property ve methodlarm ait oldugu class'm disinda erisimini sinirlama Gzelligine
‘encapsulation’ (kapsiilleme) denir. Encapsulation saglamak i¢in private, public ve
proteced Sozciikleri kullanilir. Bunlara access modifier (erisim degistirici) denir. Hi¢ birini
kullanmak da bu baglamda belli bir tercih anlamina gelir.

Default Access

Hi¢ bir access modifier kullanilazsa, yani bir property ve methodun basinda private,
protected ve public keyword'lerinden hi¢ biri kullanilmazsa bu iiye 'package private' olur.
Yani ona sadece aym package'deki diger class'lar erisebilir, diger package'lerdekiler
erisemez.

Public Access

Sistemdeki biitiin class'larin erisebilmesini saglamak icin 'public’ erisim degistiricisi
kullanmilir. Herkesin erismesinde sakinca bulunmayan tiyeleri i¢in kullanilir. Genellikle bu
degistirici 6zellikle baskalar1 erigsin diye yazilan property ve method'lar i¢in kullanilir. Bir
nesnede ne kadar az public degisken varsa disariya o kadar sade goriiniir ve o kadar kolay
kullanlir. O nesneyi kullananlar gereksiz bir ¢ok {iye arasinda dolagsmak zorunda kalmazlar.

Private Access

Bir property veya method'un sadece tanimlandigi class'dan erigilebilmesini, bagka bir
deyisle, o class disindaki biitiin class'lardan (ayn1 package'de olsalar bile) erisiminin
yasaklanmasini saglamak i¢in 'private’ keyword'i kullanilir.

Bir degiskenin disardan goriilebilmesini ancak degistirilemesini veya degistirme
isleminin class'm kontroliinde yapilmasini saglamak i¢in standart bir yontem izlenir. Bir
property'yi read-only (salt okunur) yapmak i¢in, 0 property private yapilir. Ona erismek i¢in
bir tane public method yazilir. Bu sekilde disarindan property'nin value'si dolayli olarak

ogrenilmis olur.
public class MyDiscreetClass{
private int value=3;
public int getValue() {
return value;
}
}
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Bu classtan yaratilmis bir nesne'yi kullanan 6rnek yapalim.
public class MyDiscreteUserClass{
public static void main() {
MyDiscreetClass d=new MyDiscreetClass();
int v=d.getValue();
System.out.println("Value : "+v);
}
}

Buradaki value private oldugu igin

int v=d.value;

yazarsak derleyici hata verir. Property orada oldugu halde artik erigilmez hale gelmistir.
Ama degeri 6grenmek i¢in getValue() methodu kullanilabildigi i¢in bir programin isleyisini
bozmaz. Biz bu degeri degistirmek istersek :

d.value=5;

derleyici yine hata verecektir. Bu sekilde class kendi property'sini korumus oluyor.

Bir degiskenin hem okunmasi hem de degistirilmesi istenip sadece bunun kontrollii bir
sekilde yapilmasini istersek yine property'yi private tutariz ve hem erisebilmek i¢in hem de
degistirebilmek i¢in iki ayr1 method yazariz. Bir degerin eksi olmamasini saglayan bir class

yapalim :
public class MyControlledClass{

private int value=3;
public int getValue() {
return value;
}
public void setValue(int v) {
if (v>0) {
value=v;
}else({
value=-v;
}
}
}

Bu degeri degistirip sonrsa yeni degeri alan bir program yazalim.
public class MyControlledUserClass({
public static void main () {
MyControlledClass d=new MyControlledClass();
d.setValue(-7);
int v=d.getValue();
System.out.println("Value : "+v);

}
}

Bu program, kendisinin degistirmeye (kullanilan class agisindan bakarsak, 'bozmaya')
calistig1 degerin hala saglam oldugunu ortaya koymaktadir.

Protected Access

Bazi durumlarda bir property veya method'un disariya kapali olmasii ancak o class't
extend edenlere acik olmasi istenebilir. Bu durumda ‘protected’ erisim degistiricisi kullanilir.
Bir class digerini extend ederse, onun biitiin public property'lerin erisebilir hale gelir. Zaten
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bunlara her classn erisebilmektedir. Hi¢ bir private property extend eden class'a ge¢mez.
Bunlar diger biitiin class'lara da kapalidir. Ancak protected property ve methodlar disariya
kapal1 olduklar1 halde, extend edilen class bunlara erisim hakkina sahiptir. Bu keyword, belli
bir property veya method'un sadece onu extend eden classlar: ilgilendirmesi durumunda
kullanlir.

Erisim degistirici olarak protected verilmis property veya method'lara o class'la ayni
package i¢erisindeki biitiin classlar tarafindan da erisilebilir.

Erisim Diizeyleri Siralamasi

Encapsulation diizeyleri i¢in

public > protected > 'default' > private

seklinde bir siralama yapilir. Biiyiik olan diizey kii¢lik olanlarin haklarini da kapsar. Bir
property'nin public olup private 6zelligi igermemesi, yani tanimlandigi class'tan erisilemez
ama onun disindaki biitiin class'lardan erigilmesi gibi bir durum s6z konusu olamaz.

Inheritance (Kalitim)

Inheritance Kavrami

Bir classin baska bir class'daki property ve method'lara sahip olmasina inheritance
denir.. Belli bir class, daha genel bir kavram ifade eden class'in iiyelerine sahip olarak, onlar1
tekrar tanimlamak zorunda kalmaz. Bir class'm digerindeki 6zellikleri miras olarak almasi
i¢in kullanilan keyword 'extends’ dir. Anlam olarak "Bu class su class't 'genisletir' yani
ondaki property ve methodlar: alir ve yenilerini ekler" demektir.

Inheritance, bazi durumlarda baska birinin yazdigi class'a bazi eklemeler yaparak belli bir
islem i¢in kullanilir hale getirmek igin kullanilabilir. Boylelikle sadece o class'ta olmayan
property ve methodlar: eklemek suretiyle ¢ok kisa siirede gelismis bir class sahibi olabilir.
Bazen de ortak bir ¢ok 6zellik igeren iki nesnede de aynen bulunan property ve methodlari
tammlamaktan kurtulmak i¢in kullanlabilir.

'Extends' Kullanimi

Diyelim ki bize bir kiip ve kiire'yle hacim, yiizey alani, kiitle ve agirlik gibi hesaplamalar
yapmamiz gerekiyor. Bir ¢ok 6zellik bu iki nesnede ortaktir. ikisinde de bir dzkiitle vardir.
Hacim hesaplama teknikleri degisebilir ama kiitle hesap teknikleri degismez. Her iki cisim
i¢in de kiitle, 6zkiitle ile hacmin ¢arpimidir. Bu iki cisim i¢in SimpleSphere ve SimpleCube
gibi iki class yapacaksak, ortak 6zellikleri igeren SimpleBody diye bir class yapmak akillica
olur. Simdilik sadece SimpleSphere'e ihtiyacimiz varsa dahi, sonradan SimpleCube veya
baska bir cismin gerekebilecegini diigiinerek bir base class yapmak da faydali olabilir.

public class SimpleBody{

private double density=1.0;

public SimpleBody () {

;ublic SimpleBody (double d) {
setDensity(d) ;

}

public void setDensity(double d) {
density=d;

}

public double getDensity() {
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return density;
}
}

Goruldigi gibi, cismin yogunlugunu belirten bir property ve bunulailgili iki method var.
Bu class1 'extend' eden SimpleSphere adli bir class yapalim.
public class SimpleSphere extends Body{
public double radius=1.0;
public SimpleSphere (double d,double r) {
super (d) ;
radius=r;
}
public double getVolume () {
return (3.14 * radius * radius * radius )/3;
}
}

Y azdigimiz SimpleSphere class'in radius property'si disinda, density property'si de vardir.
Soyle bir kod pargasi gegerlidir :

SimpleSphere s=new SimpleSphere() ;
s.setRadius (3.6) ;

s.setDensity(1.2);

Extend eden classa subclass, extend edilen classa da super class (veya base class) denir.

Super Class'in Constructor'unun Kullanimi

Bir class1 extend eden class''n constructor'u extend ettigi class'n constructor'unu
'super()' seklinde cagirabilir. Bu sekilde super class'a veri aktarilmis olur. SimpleSphere
class'na bir constructor ekleyelim :

public SimpleSphere (double d,double r) {
super (d) ;
setRadius (r) ;

}

Bu sekildeki constructor'u kullanmak istersek

SimpleSphere sphere=new SimpleSphere(3.6,1.2);

bi¢iminde bir kod yazmak yeterli olacaktir.

Bir constructor'in digerini ¢agirmast durumunda super ifadesi kesinlikle ilk satirda
belirtilmelidir. Herhangi bir kod parcasi yazildiktan sonra super classi bir constructor'u
cagrilamaz.

Super classin constructor'u agik olarak ¢agrilmadikga, parametresiz olan super()
constructor'un ¢agrildig1 varsayilir. Super constructor'un bdyle bir constructor'u yoksa
mutlaka parametreli bir constructor ¢agrilmalidir. Aksi takdirde derleyici hata verir.

Super Class'larda Protected Property'ler

Base classda ‘private’ olan property'lere subclasstan erisilemez. Erigilmesi i¢in 'public’
yapilmasi durumunda da ilgili tiye herkese agik hale gelecektir. Sadece extend eden class'n
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erisimini saglamak i¢in 'protected' erisim degistiricisi kullanilir. SimpleBody class'inda
'density’ property'si protected olmalidir.

Overriding (Ezme)

Bir subclass super classinin bir methodunun davranisini yeniden yazabilir, yani
super'dekini ezebilir. Buna overriding denir. Bunun igin aymi iist class'm method'unun
signature'uyla ayni olmalidir. Bu islem bazen methodun tamamen degistirme, bazen de
sadece bir ekleme yapma seklinde yapilir. SimpleSphere class'inda, SimpleBody classinda
density property'sini belirleyen setDensity() method'u, negatif deger kontrolii yapacak sekilde
degistirmek igin

public void setDensity (double d) {

if (d>=0) {
density=d;
}else({
density=0.0;
}

}

bicimde bir kod yeterlidir. SimpleSphere classinda setDensity() methodu ¢agrildiginda
bu yeni method gegerli olacaktir. Elbette bu degisiklik SimpleBody class't ve bu class'
extend eder diger class'lar1 baglamaz. Onlar hala tisteki methodu ¢agirirlar.

Override eden method, override edilen methodu ¢agirabilir. Ancak ikisinin de adi da
parametreleri de ayni oldugu igin super anahtar sézciigii kullanilir.

public void setDensity (double d) {
if (d>=0) {
super.setDensity (d) ;
}else({

super.setDensity (0.0) ;

}

Super classda olan bir method'un ismiyle ayni farkli parametreler alan bir method
yazlhabilir. Ama bu durumda overriding degil overloading yapilmis olur. Yani var olan bir
method'u degistirmek yerine yeni bir method eklenmis olur. Ilk method ¢agrildiginda yine
eskisi gibi ¢alisir.

Multiple Inheritance (Coklu Kalitim)

Javada 'multiple inheritance’, yani bir classin iki veya daha ¢ok class'1 extend etmesi,
onlarin property ve method'larmi1 miras almasi miimkiin degildir. C++ gibi diger nesneye
yonelik dillerde bu miimkiindiir ama Java'da kafa karisikligina, ¢alisma zorluguna, birbirine
girmis yapilar yaratmaya neden oldugu igin izin verilmemistir. Java'daki single inheritance
(tekli inheritance)da hangi classin hangisini extend ettigi bir aga¢ yapisi seklinde net bir
seklide goriilmektedir. Aslinda bu yazilim tasarimi agisindan da gereklidir. Ornegin bir
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hayvan hem memeli hem de kus olmaz. Hem balik hem memeli olmaz. Hatta yarasa ugsa
bile, balina yiizse bile onlar birer memelidir. Yarasanin kuslar gibi ugtugunu goriip onu hem
memeli hem kus saymak ne kadar yanligsa, bir class' iki ayr1 class'm 6zelliklerine birden
sahip olmasi gerektigini diisiinmek o derece yanlistir. Eger tasariminiz bunu zorunlu kiliyorsa
ya yanlis tasarim yapmissmizdir ya yanlis ¢oziimleme yapmissmizdir. Coklu kalitimin
gerekli gibi goriindiigii durumlarda baska ¢6ziim yollar1 devreye girer. Bunlar1 programci ve
sisem tasarimcilar1 Java'da bilgi ve deneyimlerini arttirdikca dgrenebilirler. Ornegin iki
class1 extend etmek yerine birini extend etmek, digerini bir property olarak tammlamak ve
kullanmak mantikl1 bir ¢6ziim olabilir..

Interface'ler ve Abstract Class'lar

Interface Kavrami

Javalda interface, bir classta olmasi gereken method ve property'leri tanimlayan yapidir.
Kendisi normal bir class degildir, sadece neyin yapilacagmi gostermekte, ancak nasil
yapilacagini gostermemektedir. Ornek olarak, bir madde'de ne gibi islevler ve dzellikler
olmasi gerektigini belirten bir interface yazalim.

public interface Matter{

public double getVolume () ;
public double getMass();

}

Bu ifade, 'bir maddenin yogunlugu, hacmi ve kiitlesi olur' demenin Java'daki yoludur.
Ancak goriildiigii gibi maddenin yogunlugu nasil hesaplanir, kiitlesi nasil verilir, hi¢ bir
sekilde belirtmemektedir. Sadece ne olmasi gerktigini soylemektedir.

Interface'in Implementation'u

Bir classm interface'deki biitiin method'lar1 i¢erdigini, gerceklestirdigini belirtmesine
implementation denir ve 'implements’' keyword'iiyle kullanilir.
public class CubeMatter implements Matter({
public double density=1.0;
public double edge=1.0;
public double getDensity() {
return density;
}
public double getVolume () {
return edge*edge*edge;
}
public double getMass() {
return density*edge*edge*edge;
}
}

Burada"Kiip diye bir nesnemiz var ve o bir maddedir, yani bir maddede olabilecek biitiin
nitelikler onda da bulunur.” demis olduk ve bunlarin nasil hesaplandigini gosterdik. Ayni
interface’i implement eden baska bir class'da yapilabilir.

public class SphereMatter implements Matter{

public double density=1.0;

public double radius=1.0;

public double getDensity() {
return density;

}
public double getVolume () {
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return (3.14 * radius * radius * radius )/3;
}
public double getMass () {
return density*(3.14 * radius * radius * radius )/3;
}
}

Goriildiigii gib bu class'da ayni interface implement ediyor. Ancak hacim ve kiitle
hesaplamasi ¢ok degisik.

Absract Class'lar

Bazi methodlarini implement etmis, bazilarmin imlementation'unun kendisini extend
eden classa birakmig olan class'a abstract class denir. Bu tip classlar en ¢ok, iki class'in
ortak methodlarindan bazilarmin implementation'u da ayni olmasi durumunda kullanlir.
Ornegin bir kiip icin de kiitle, hacim ve yogunlugun ¢arpimina esittir, bir kiire i¢in de. Ancak
yaptigimiz iki nesnede de bu ortak o6zelligi kullanamiyor. Her birisi kiitle hesaplamasini
kendisi yapiliyor. Matter interface'ini implement eden ne kadar class varsa bu islem o kadar

tekrarlanacak demektir. Bu 'ortak’ islemi bir kere yapip, hep onun kullanilmasini saglamak
Miimkiindiir.

Ancak ¢oziilmesi gereken bir sorun var : Her class'in kiitlesi ayn1 sekilde hesaplaniyor
bunu hesaplamak i¢in gerekli hacim degerini bilmiyoruz ve her class kendisine gore degisik
bir seklide hesapliyor. Bu sorun abstract method kullanarak ¢oziilebilir.

abstract public class Body{

public double density=1.0;

public Body(double d) {
density=d;

}

public double getDensity() {
return density;

}
public double getMass () {
return density*getVolume () ;

}
abstract public double getVolume() ;

}

Burada abstract bir Body class! yarattik. Bu class, hem Cube'iin hem de Sphere'in ortak
ozelliklerini igermektedir. Zaten density property'si ikisinde de ortaktir. Bu sekilde
inherintace yoluyla Cube ve Sphere'a gegebilir. Burada getVolume() method'u abstract
birakilmigtir. Yani implement edilmemistir. Ciinkii volume hesaplamak igin her nesne farkl
bir method kullanmaktadir. Ancak getMass() implement edilmistir. Clinkii kiitle yogunlukla
hacmin ¢arpimidir. Burada object-oriented porgramlama disindaki bir teknikle asla
yapilamayacak bir islem bulunmaktadir. Bir method (getMass()) heniiz yazilmamis bir
mehodu (getVolume()'u) kullanarak bir islem yapabilmektedir. Bu sekilde her cisim igin ayr1

ayri hesap yapmaktan kurtulmus olduk. Simdi kiip ve kiire i¢in yeni class'lar yapalim :
public class CubeBody extends Body{
public double edge=1.0;
public CubeBody(double d,double e) {
super (d) ;
edge=e;
}
public double getVolume () {
return edge*edge*edge;

}
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Goruldigi gibi bu class kiitle hesabini yapan getMass() diye bir method'u yazmak
zorunda kalmadh. Ciinkii ona miras yoluyla sahip olmustur. Asagidaki gibi kod yazilabilir :

CubeBody cube=new CubeBody (2.5,10.2);
double mass=cube.getMass () ;

System.out.println("Mass : "+mass) ;

Ayni sekilde yeni bir kiire class't yazalim.
public class SphereBody extends Body{
public double radius=1.0;
public SphereBody(double d,double r) {
super (d) ;
radius=r;
}
public double getVolume () {
return (3.14 * radius * radius * radius )/3;

}
}

Tipki kiip gibi kiire de artik kiitle hesabini, hi¢ bir ek kodlama yapmadan
yapabilmektedir.

Hem Extend Hem Implement Etmek

Bir class sadece bir class1 extend edebilir. Ancak ayni anda bir class't extend edip bir
veya daha fazla interfacei implement edebilir. Ciinkii 'extends' keywordiiniin aksine,
‘implements demek yoluyla bir classn aldigi hi¢ bir sey yoktur. Sadece bazi method'lar1
implement etmeyi taahiit etmektedir. Bir Cube class't hem Body classini1 extend edebilir hem
de Matter inetrface'ni implement edebilir.

public class Cube extends Body implements Matter{
// ...
}

Base class'in bir interface'i imlement etmesi durumda subclass'da etmis sayilir. Yani

public class Body implements Matter{
/...
}

dersek

public class Cube extends Body{
/] ...
}

dememiz yeterlidir. Cube class1 Matter'i implement etmis sayilir. Yani implementation'u
da miras yoluyla almis demektir.

Interface'in Kullamm Ozellikleri

Interface'ler biitiin methodlar1 absract olan bir absract class gibi diisiiniilebilirler. Ancak
classlardan ayrilan bagka ozellikleri vardir. Ayrica sdylensin veya sOylenmesin biitiin
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method ve property'ler public sayilir ve baslarin proteced veya private gibi anahtar sozciikler
alamazlar. Interfacellerde biitiin propertyler public, final ve static'tir. O yiizden
interfacelerde tammlanan property'ler bir veya daha fazla class'da kullanilan sabitler i¢in

kullanlir.
public interface MathConstants{
double PI=3.14;

}

public class Circle implements MathConstants{
private double radius=1.0;
public getCircumference () {
return 2*PI*radius;
}
}

goriildiigi Circle classinda tanimlanmadigi halde PI degiskeni, sadece MathConstants
interface’ini implement ettigi icin erisilebilir durumdadir. Bu interface'i implement eden
Cylinder adli bir class'da ayni sekilde PI'a erigebilir. Bu anlamda PI bir sabittir. Ama PI
property'st sadece implement edilen classlar tarafindan goriilmekte oldugundan global
degildir. Zaten Java'da global degisken ve sabit yoktur. Onlara ihtiyag duyulan yerlerde
interface kullanilir. Ancak yine de degisken (dah dogrusu sabit) bir yere (interface) ait
oldugundan global olmasmdan dogacak sakincalardan kurtulunabilir. Ornegin Math.PI ve
GreekL etters.Pl yazilabilir, ikisi farkli degerler tasiyabilir.

Polymorphism (Cok Bicimlilik)

Polymorphism (Cok Bicimlilik)

Nesneye yonelik programlamada polymorphism , nesnelerin igeride farkli ¢alismalarina
ragmen digaridan ayni bicimde goriinmelerine denir. Bu sekilde, bir grup nesneyi kullanan
classlar implementation’la ilgili detaylar1 bilmek zorunda kalmazlar, igerideki
degisikliklerden etkilenmeden ¢alismaya devam ederler. Ayni class't extend eden veya ayni
interface implement eden classlar standart bir sekilde erisilebilme 6zelliklerine sahip olurlar.

Polymorphism Olmadan Kodlama

Bir miktar kiibiin toplam kiitlesini hesaplamak istedigimizi diisiinelim. Kiip class'inin ana
hatlari soyle olsun :

public class Cube{

/...
public double getMass () {
/...

}

Bu classtan yaratilmis instance'larin kiitlelerini toplayan bir method ve program yazalim.
public class CubesMassCalculator({
public static double calculateTotalMass (Cube[] cubes) {
double total=0.0;
for (int i=0;i<cubes.length; i++) {
total+=cubes[i] .getMass () ;
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}
return total;

}

public static void main(String[] args){
Cube[] cubes=new Cube[3];
cubes[0]=new Cube(2.2,10.5);
cubes[l]=new Cube(3.1,6.1);
cubes[2]=new Cube(5.6,1.2);
cubes[3]=new Cube(9.3,6.1);
cubes[4]=new Cube(4.0,3.7);
double total=calculateTotalMass (cubes);
System.out.println("Total Mass : "+total);

Ayni programu kiireler i¢inde yazabiliriz. Sphere class'imiz da ayn1 bi¢gimde tanimlanmig
olsun:

public class Sphere{

//
public double getMass () {

//

}

Ancak calculateTotalMass() method'unu su bi¢imin de tanimlamaliy1z :

public static double calculateTotalMass (Sphere[] spheres) {
//
}

Peki ya bir nesne dizimiz degisik cisimlerden olusuyorsa? Ornegin ii¢ tane kiibiimiiz iki
tane kiiremiz varsa ne olacak? Onun i¢in sdyle bir method daha yazmaliyiz.

public static double calculateTotalMass (Cube[]
cubes, Sphere[] spheres) {

//
}

Ya dikdorgenler prizmasi ve piramit gibi cisimlerimiz de varsa ne yapacagiz? Her biri i¢in
ayrt toplamlar alan bir siirii method yazmaktan baska caremiz kalmayacak. Iste
polymorphism burada devreye giriyor.

Ploymophism'den Yararlanma

Eger iki class'da ortak bir method varsa, bu ikisinin de temel alacagi Body seklinde bir class
yapmak gereklidir :

class Body{

//
public double getMass () {

//
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}
class Cube extends Body({

/...

}
class Sphere extends Body({

/A
}

Cesitli tipte cisimlerden olisan bir dizinin toplam kiitlesini hesaplayan bir class yapalim.
public class BodiesMassCalculator{
public static double calculateTotalMass (Body[] bodies) {
double total=0.0;
for (int i=0;i&amp;bodies.length;i++) {
total+=bodies[i] .getMass () ;
}

return total;<noframes></noframes>

}

public static void main(String[] args) {
Body[] bodies=new Body[3];
bodies[0]=new Cube(2.2,10.5);
bodies[l]=new Sphere(3.1,6.1);
bodies[2]=new Cube(5.6,1.2);
bodies[3]=new Cube(9.3,6.1);
bodies[4]=new Sphere(4.0,3.7);
double total=calculateTotalMass (bodies);
System.out.println("Total Mass : "+total);

Gortldigi gibi tek method ¢esitli cisimlerin kiitlelerini toplayabiliyor. Her cismin
farkli bir hacim ve kiitle hesaplama sekli oldugu halde. Bunun igin tek gerekli sart Cube ve
Sphere classlarmin Body class'in1 extend etmeleri ve Body class'mda getMass() seklinde bir
method olmasidir. Pyramid diye Body'yi extend eden bir class yapip, dizinin dordiincii
elamam olarak verirseniz calculateTotalMass() methodu yine toplam kiitleyi dogru olarak
hesaplayacaktir. Ciinkii o zaten Sphere't da Cube'li de tanimamaktadir. Sadece Body class'mi
tammaktadir ki, bir cismin kiitlesi olmasi, onun kiitlesini toplama dahil etmesi i¢in yeterlidir.

Interface ve Abstract Class'larla Polymorphism

Polymorphism 6zelligini kullanmak igin, class'larin belli bir concrete base class'a sahip
olmalari gerekmez. Base class'lar1 abstract olabilir. Hatta ortak kullanilan method'un kendisi
bizzat abstract olabilir. Bu bicimde interface'lerin de kullanilmasi mimkiindiir. Ayni
interface'i implement eden her class ayni type'da kabul edilir. Yukaridaki 6rnekteki class'lar

abstract class Body{

//
abstract public double getMass() ;

}
class Cube extends Body({

//
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public double getMass () {
//

}
class Sphere extends Body({

//
public double getMass () {

//

}

seklinde de tanimlanmis olsalar ayni1 sekilde kullanilabilirdi. Body'nin bir class degil de bir
interface olarak tasarlanmasi durumunda da ayn sey gecerlidir.

interface class Body({

public double getMass() ;

}
class Cube implements Body({

//
public double getMass () {

//

}

class Sphere implements Body{
//
public double getMass () {
//
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