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Onsoz
Bu kitap en azindan Yapisal Programlama bilen okuyucular igin
hazirlanmistir. Temel programlama bilgileri anlatiimayacak, okuyucunun

algoritma kavramini bildigi ve algoritma gelistirebildigi varsayilacaktir.

Amacimiz Java programlama dilini ya da Java platformunu anlatmak degil,
Nesneye YoOnelik Programlama yaklasimini agiklamak ve bu yaklasim ile
uygulama gelistirmeyi 6gretmektir. Programlama konularini 6grenmenin
en iyi yolunun programlar yazmak oldugunu disiindiigimuz icin, nesneye
ybnelik programlar yazmak durumundayiz ve bunun icin bir dil
kullanilmasi gerekiyor. Bu kitap igin programlama dili Java olarak

secilmistir ancak benzer icerik 6rnegin C++ dili ile de verilebilir.

Kitap icerisinde kullanilacak terimler igin genelde Tirkiye Bilisim Dernegi
s6zIigu esas alinacak, kullanilan Tirkce terimlerin Ingilizce karsiliklari da
parantez icinde verilmeye calisilacaktir. Karsiligi heniiz oturmamis ya da
kullanildidi baglamda istenen anlami veremedigi disinllen terimler igin
ise, yaygin kullaniimakta olan terimler tercih edilecek, Tldrkcge terimler ile
karsilanamayan bazi sdzciikler/teknolojiler icin Ingilizce terimler italik

yazilacaktir.
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1 Nesneye Yonelik Programlamaya Giris

Programlar, gercek hayatta karsilasilan bir takim problemlerin ¢bdzilmesi
icin bilgisayarlarin hizh ve dogru islem yapabilme yeteneklerinden
faydalanmak Uzere yazilirlar. Bilgisayarlarin hiz ve kapasiteleri arttikca
gelistirilen programlar da bu hiz ve kapasiteden faydalanabilecek sekilde
geliserek degismektedir. Bu karsilikh gelisme ve degisme, zaman
icerisinde program gelistirme ydontemlerinde de degisikliklere neden olmus,

boylece cesitli program gelistirme yaklasimlari ortaya ¢gikmistir.

Nesneye Yonelik Yazihm Gelistirme (Object Oriented Software
Development), bir yazihm gelistirme yaklagimidir. Nesneye yo6nelik
yaklasim disinda c¢esitli yaklasimlar da bulunmakla birlikte (Yapisal
Programlama (Structured Programming), Bilesen Tabanl Yazilim
Gelistirme (Component Based Software Development), Bakisimh
Programlama (Aspect Oriented Programming)... ) kendisinden o&nceki
yaklasimlarin bazi agiklarini kapatan, kendisinden sonraki yaklasimlarin
(cogunun) da alt yapisini olusturan bir yaklasim olarak oldukga genis

kullanim alani bulmustur.

1.1 Modelleme

Gergek hayattaki problemleri bilgisayarin sanal ortaminda ¢6zebilmek igin,
herseyden 6nce problemin uygun sekilde bilgisayar ortamina aktariimasi
gerekmektedir. Bu islem “soyutlama (abstraction)” ya da “modelleme

(modeling)” olarak anilir.

Modelleme, insanin problem c¢6zmek Uizere eskiden beri kullandidi bir
yontemdir. Bluylkge bir problemin tamamini zihinde canlandirip ¢ézmeye
calismak vyerine, olusturulacak model ya da modeller Uzerinde hedef
sistemin gorinlsl, davranisi ya da bazi durumlarda verdigi tepkiler

gbézlemlenebilir.

Model, var olan ya da gergeklestiriimesi planlanan bir sistemi anlamak ya

da anlatmak Uzere olusturulabilir ve birgok farkl alanda etkili bir sekilde



kullaniimaktadir. Ornegin, bir toplu konut insaatini misterilerine tanitmak
isteyen bir insaat firmasi, binalarin yerlesimlerini, renk ve goreli
buyuklliklerini gérsel olarak ifade eden maket ya da maketler hazirlar. Bu
maketi inceleyen bir kimse, almak istedigi konutun nerede oldugunu, okul
binasina yakinhdini ya da anayola ulasimin nasil oldugunu goérerek
degerlendirebilir. Burada model makettir ve “hedef sistemi anlatmak”

amacini yerine getirmektedir.

Modelin mutlaka elle tutulur olmasi da gerekmez. Bilgisayar benzetimi ile
de cgesitli modeller olusturulabilir. Ornedin bir ucagin havadaki hareketini
incelemek Uzere gelistirilmis bir bilgisayar benzetimi ile wucak
modellenebilir. Kanat uzunlugu ya da govde edimi gibi parametrelerle
oynanarak ucgadin farkli hava kosullarinda nasil davranacadi anlasiimaya
cahsilabilir. Burada, sistemin davranisini anlamak amaciyla, sanal ortamda

olusturulmus bir model s6z konusudur.

Bir sistemle ilgili birden ¢ok model olusturulabilir. Tek bir model ile
sistemin tamamini gérmeye calismak yerine, Gzerinde calisilan sistemin
farkli yénlerini éne cikaran modeller hazirlanabilir. Ornedin insaat firmasi
toplu konutu musterilere anlatmak Uzere estetik tasarimi én plana ¢ikan
bir maket hazirlarken, bu toplu konut projesindeki binalarin elektrik
tesisati icin farkl, su tesisati icin farkli, genel daire gérinimu icin farkl
projeler hazirlar. Boylece ayni sistemin farkli yoénleriyle ilgilenen kimseler,
yalnizca kendilerini ilgilendiren yonu 6ne gikaran model Gzerinde calisma

olanagi bulurlar.

1.2 Bilgisayar Programlari ve Modelleme

Bilgisayar programlari, makina ortamina aktarilacak problemin ¢é6zimuna
olusturmak Uzere gelistirilir. Bilgisayar programi yazmak igin 6ncelikle,
dogal dil ile ifade edilen problemin makina ortaminda yeniden
olusturulmasi gerekir. Cogu zaman gelistirilecek program gercgek sistemin
tamami ile ilgilenmez. Bu durumda, Uzerinde cgalisilan problem, sistemin

belirli bir agidan goérinimi olarak degerlendirilebilir. Bilgisayar ortamina



bu goérinimu aktarabilmek igin bir model olusturulmasi gerekir.
Olusturulan model gercek hayattakine ne kadar benzer ya da yakinsa,
programlamanin o kadar kolaylasacagi dusindlir. Clnkd programci da bir
insandir ve her ne kadar programlama yaklasimlarina hakim ve bu
dogrultuda distinmeyi 6drenmis olsa da icinde yasadigi diinyayi oldugu
gibi algilamak, Uzerinde calistigi problemi baska insanlarin gordigld gibi

gormek onun icin de en dogal olanidir.

1.3 Nesnheye Yonelik Modelleme

Nesneye yonelik programlama vyaklasimi, gercek hayattan alinmis
problemi ¢bzmek Uzere olusturulacak modelin, gene gergek hayatta var
olan nesneler ve bu nesneler arasindaki iliskilerden faydalanilarak
olusturulmasini ilke edinmistir. Problem aynen gercek hayatta goraldigu
sekli ile sanal ortama aktarilabilirse, gunlik yasaminda nesneler ve
nesneler arasi iliskiler ile etkilesimde olan programci, nesneye yodnelik
model sayesinde, (zerinde calistigi problemi aynen gercek hayatta oldugu

sekliyle gorebilecektir.

Peki nesneye yonelik model nasil olusturulur? Problem gercek hayattakine

benzer sekilde nasil modellenebilir? Bu sorulara birlikte yanit arayalim.

1.3.1 Sinif ve Nesne Kavramlari

Bir otomobil disinelim. Otomobilin marka ve modeli ne olursa olsun, gaza
basinca hizlandigini, frene basinca yavasladigini, direksiyonu herhangi bir
tarafa cevirince otomobilin o tarafa dondigind hepimiz biliyoruz. Bunlar
otomobillerin genel davranislaridir ve bitin otomobiller bu davranisglari

sergiler.

Ayrica, her otomobilin bir motoru, lastikleri, farlari, direksiyonu, dikiz
aynasi vardir. Marka ve modeli ne olursa olsun, gene bitin otomobillerde
bunlar ve daha birgcok baska aksam bulunmaktadir. Baska bir deyisle,

butin otomobiller bu 6zellikleri tasimaktadir.



Bu drnekte otomobil bir siniftir. *Otomobil” denilince aklimiza gelen temel
davraniglar ve 06zellikler, butin otomobillerde vardir. Her otomobil gaza
basildiginda ayni slirede 100 km hiza ulasamiyor olsa da, gaza
basildiginda biitiin otomobiller hizlanir. Ya da bitlin otomobillerin lastikleri
ayni buyuklikte olmasa da, bdtiun otomobillerin lastikleri vardir. Sinif, ayni
Ozellik ve davranislari sergileyen varliklarin ortak kimesini belirleyen
tanimdir. Hic otomobil gdrmemis birisine otomobilin ne oldugunu
anlatmaya kalksak, kapimizin éniinde duran belirli bir otomobili degil, o
kisinin bir otomobil gordligliinde tanimasini saglayacak, butin otomobiller

icin ortak olan bilgiyi aktarmaya calisiriz.

Baska bir 6rnek verelim; “kalem”. Kalem dedigimizde hepimizin aklina
birseyler gelir. Yazi yazmak Uzere kullaniyoruz, cesitli renk, boy, tip, ucg
kalinigi ve fiyatlarda olabilir.. vs. “Kalem” deyince, hepimizin tanidigi,
bildigi birseyden bahsetigimiz igin hepimiz kafamizda birseyler
canlandirtlyoruz. Ancak c¢ok bilyuk olasilikla herkesin aklinda canlanan
resim birbirinden farkl; kimimiz kursun kalem, kimimiz dolmakalem,
kimimiz tahta kalemi dislnilyoruz ve belki kursun kalemlerin gogunun tipi
birbirinden farkli. Ama sonucgta bitin kalemlerin yazi yazma davranisi ve
renk ya da ug kalinligi 6zelligi var ve bunlar “kalem” sinifini belirleyen

noktalar.

Ozetle sinif, o siniftan olan butin varliklarin ortak 6zellik ve davraniglarini

anlatan bir tanimdir.

Nesne ise ait oldugu siniftan gelen 6zelliklerin degerlerinin belli oldugu,
sinifi igin tanimli olan davranislari nasil sergilediginin bilindigi, somut
olarak var olan, biricik bir kimligi olan varliktir. Ornegin, otomobil sinifina
ait olan 06-XYZ-1234 plakal bir otomobil nesnesinden bahsediyorsak, s6z
konusu nesnenin kimligi plaka numarasidir ve genel olarak otomobillerden
degil, markasi, modeli, rengi belli olan, gaza basildiginda 100 km/saat hiza
kac saniyede ulastigi bilinen, elle gosterilebilen tek bir varliktan s6z

ediyoruz demektir.



Ayni sinifa ait bircok nesne olabilir, su an Ankara’da binlerce otomobil
bulundugu gibi. Ayni sinifa ait olan nesnelerin hepsinde, o siniftan gelen
O0zellik ve davraniglar bulunmaktadir. Ancak herbir nesne icin bu
ozelliklerin dederleri farkli, davranislarin gerceklestirilisi de bu 6zelliklere
bagli olarak farkli olabilir. Ornedin, 06-ZBC-9876 plakali kirmizi spor
otomobil 100 km/saat hiza 6 saniyede ulasirken, 06-XYZ-1234 plakali
mavi otomobil 100 km/saat hiza 12 saniyede ulasiyor olabilir. Ya da spor
otomobilimiz 100 km’lik yolda 10 It benzin tiketirken, diger otomobilimiz
ayni mesafede 6,5 It benzin tlketiyor olabilir. Burada édnemli olan, her iki
otomobilin de otomobil sinifindan gelen 6zellik ve davranislari kendilerine

0zgu bir bicimde sergiliyor olmalaridir.

1.4 Nesneye Yonelik Programlama

Nesneye yonelik programlama, nesnelerin birbirlerine ileti géndermeleri
ilkesine dayanir. Bir nesne, baska bir nesneye bir ileti (message)
gbndererek, o nesneden bir davranis (behaviour) sergilemesini ister.
Iletiyi alan nesne, bu iletiye gére davranisini gerceklestirir ve kendi

durum (state) bilgisini degistirir.
Bunu bir 6rnekle agiklamaya calisalim:

Bir otomobil, otomobilin silriclislt ve otomobilin disindaki bir yaya
distinelim. Burada (¢ tane nesnemiz var; OTOMOBIL, SURUCU ve YAYA
nesneleri. Otomobilin “gazaBasildi” davranigi ile “hiz” ve “motorHacmi”
ozellikleri var. Ayrica, otomobilin “hiziniYaz” davranisi da, bu davranis
sergilendigi anda “hiz” 6zelliginin dederini ekrana yaziyor. Sirlcl ve yaya

nesnelerinin 6zellik ve davraniglari ile ise su anda ilgilenmiyoruz.

Sekil 2.1’de, bu nesneler gérultyor.



OTOMOBIL “gazaBasildi”

motorHacmi: Gzellik iletisi
hiz: durum - SUROCO
gazaBasildi: davranis
hizinYaz: davranis
*hizimiYaz"
iletisi

Sekil 1-1. Nesneye Yonelik Programlama

Ilk olarak SURUCU nesnesi, OTOMOBIL nesnesine bir ileti gondererek
“gazaBasildi” davranisinda bulunmasini istiyor. Bunun {izerine, OTOMOBIL
nesnesi, “hiz” 6zelliginin degerini “*motorHacmi” 6zelliginin dederine bagli
olarak degistiriyor (hizlaniyor). Yani OTOMOBIL, davranisi
gerceklestirerek durumunu degistiriyor. Bu islem bittikten sonra,
YAYA nesnesi, OTOMOBIL nesnesine yeni bir ileti géndererek “hiziniyaz”
davranisinda bulunmasini istiyor. “hizinilYaz” davranisi, OTOMOBIL

nesnesinin yeni hizini (“hiz” 6zelliginin degerini) ekrana yaziyor.

Eder bu nesneleri, 6zellikleri ve davranislari daha ayrintili bir sekilde ele
alirsak; érnedin OTOMOBIL nesnesinin “hizintYaz” davranisini ekrana yazi
olarak degil de slirekli yenilenen bir resim olarak getirmeyi basarabilirsek;

bir otomobil yarisi oyunu programlayabiliriz.



1.5 Nesnheye Yonelik Coziimleme ve Tasarim

Cozimleme, hedef sistemin ne yapmasi gerektiginin belirlendigi
asamadir. Bu asamada calisan insanin bilgisayar programlama bilgisinin
olmasi gerekmez. Onemli olan, tizerinde calisti§i sistemi taniyabilmek, dile
getirilen gereksinimleri iyi anlayip bu gereksinimlerin arkasinda kalan ve
dile getiril(e)meyen gereksinimleri de bulup ¢ikartmak, isin kurallarini ve

isleyisini irdeyebilmektir.

Nesneye vyobnelik ¢b6zimleme, ¢6zimlemeyi vyaparken siniflar ve
nesnelerden faydalanir. Sistemdeki siniflarin, bu siniflarin 6zellik ve

davraniglarinin ne olmasi gerektiginin belirlenmesi ile ugrasir.

Tasarim ise hedef sistemin nasil gergeklestirilecegi sorusuna yanit arar.
Tasarim asamasi modelin ortaya ciktigi asamadir. Model tasarima bagh
kalinarak olusturulur ve ¢6ziimleme asamasinda belirlenen gereksinimlerin

karsilanip karsilanmadigi model lzerinde sinanabilir.

Nesneye yonelik tasarim, modeli olusturmak Uzere siniflar ve nesnelerden
faydalanir. Siniflar arasi iliskiler ayrintih olarak incelenir, gereksinimleri
karsilamak Uzere iliskiler, 6zellikler ve davraniglar sekillendirilir. Tasarim
sona erdiginde, ortaya nesneye yoOnelik bir model cikar. Nesneye yonelik
modelin ifade edilmesi icin bir takim gérsel diller kullaniimaktadir.
Bunlardan en bilineni ve artik bir standart haline gelmis olan dil, Unified
Modelling Language (UML) adi ile bilinir. Tasarim asamasi genelde hedef
sistemin cesitli acillardan goértnuslerini ifade eden UML belgeleri ile son

bulur.

1.6 Nesneye Yonelik Programlama Dilleri

Nesneye yodnelik model ortaya ciktiktan sonra, bu modelden nesneye
ybnelik programa gecmek modeli olusturmaktan daha kolaydir. Cunku
programlama asamasi, modelin bir programlama dili ile ifade edilmesi
asamasidir ve modeldeki herseyin programlama dilinde neye karsilik
geldigi bellidir. Secilen herhangi bir nesneye yonelik programlama dili ile o

model (modeldeki bazi alt dlizey ayrintilar disinda) kodlanabilir.



Eder UML gibi bir dil kullanilmissa, olusturulan model bir UML arac ile
cizilebilir. Cogu zaman bu tir araglar, secilen programlama diline gore kod
Uretebilme (code generation), hatta verilen koddan modele geri donebilme

(reverse-engineering) yeteneklerine sahiptir.

Demek ki o6nemli olan hedef sistemin hangi programlama dili ile
gelistirilecegi  degil, hedef sistem icin gerekli olan modelin
olusturulabilmesidir. Sonraki asamada programalama dili segimi
programlama ekibinin bilgi birikimine, kurumun daha 6nceki yatirirm ve
deneyimlerine ya da sistemin gelistiriimesini isteyen musterinin 6zel

gereksinimlerine gére yapilabilir.

1.7 Ozet

Bu bélimde, Nesneye YoOnelik Programlama ile ilgili gesitli kavramlara

kisaca degindik.

Model, hedef sistemin tamamini bir kerede anlamaya calismak yerine
ilgilenilen kismini daha kolay anlayabilmek/anlatabilmek igin ¢ok uzun

zamandir kullaniimaktadir. Modelleme ise modeli olusturma islemidir.

Bilgisayar programlari, gercek hayattaki problemlerin bilgisayarin dogru ve
hizlh islem yapma yenetedinden faydalanilarak ¢o6zllmesi amaciyla
geligtirilirler ve bunun igin 6ncelikle bilgisayar ortaminda problemin ifade

edilebilmesi gerekir. Bu strecte modeller kullanilr.

Nesneye yonelik modelleme, modelleme isleminin nesneler ve nesneler

arasi iliskilerin incelenmesi yolu ile yapilmasi ilkesine dayanir.

Nesneye yonelik programlama, nesnelerin birbirlerine ileti gdndermeleri,
iletiyi alan nesnenin bir davranisi yerine getirmesi ve davranisin yerine

getirilmesi sonucunda durumunun dedismesi ile gerceklestirilir.

Nesneye ydnelik ¢éziimleme, sistemde ne yapilmasi gerektiginin ve hangi

sinif, nesne, 6zellik ve davranislarin bulundugunun belirlendigi asamadir.



Nesneye yonelik tasarim ise siniflar arasi iliskilerin belirlendigi, 6zellik ve
davranislarin yeniden incelenip son seklini aldigi, sonucunda nesneye

yonelik modelin ortaya c¢iktigi asamadir.

Nesneye ydnelik programlar, nesneye yonelik modelin herhangi bir
nesneye yodnelik programlama dili ile ifade edilmesi sonucunda ortaya

cikar. Bir model birgok farkh dille ifade edilebilir.



2 Java Platformu

Java yalnizca bir programlama dili degdildir. Java Platformunu olusturan

cesitli alt 6geler bulunmaktadir:
e Bir programlama dili,

e Bu programlama dili ile yazilmis programlarin (zerinde calisacagi

altyapi,

e Farkh alanlarda (masaulsti, cep telefonu, saat, web tabanli...)

uygulama gelistirmek icin kullanilan yardimci arag ve katuphaneler,
e Bu kutuphanelerin belirtimleri (specification),

e BUtln bunlarin en iyi basarimi elde etmek Uzere nasil kullaniimalari
gerektigini anlatan en iyi uygulama (best practice) belgelerinin

tamami

Java Platformu, birbirlerinden tamamen badimsiz olmayan ¢ alt

platform/teknoloji icermektedir;

Java Standart Edition (JSE): Temel Java uygulamalarinin gelistirilmesi igin

gerekli gekirdektir.

Java Enterprise Edition (JEE): Buyuk o6lcekli, dagitilmis kurumsal

uygulamalarin gelistirilebilmesi icin kullanilir.

Java Micro Edition (JME): Cep telefonu, saat, el bilgisayari gibi kicuk

Olgcekli ortamlara uygulama gelistirmek igin kullanilir.

Herbir teknoloji kendi iginde bircok klUtiphane, uygulama catisi
(framework) ve belge icermektedir. Ancak Oncelikle JSE
platform/teknolojisinin dgrenilmesi zorunludur. Gunku Java
platformlarindan herhangi birisi ile uygulama gelistirebilmek igin éncelikle

Core (Cekirdek) Java adi verilen kisim bilinmelidir.

Bu kitabin ilgi alani JEE ya da JME platformlari dedildir. Kitap igerisinde
“Java Platformu” denildiginde, aksi belirtilmedikge, JSE'den
bahsedilmektedir.



“Platform”, bir programin calistigi donanim ya da yazilim ortamidir.

“Java platformu”, Java programlarinin calismasi ic¢cin gerekli olan iki

bilesenden olusur:
1- Java Sanal Makinesi (Java Virtual Machine)

2- Java Uygulama Programlama Arayiizii (Application Programming
Interface-API)

"Platformdan Bagimsizlik” baglaminda kullanilacak olan “platform” sozciigii
ise, donanim ve o donanim lizerinde calisacak olan isletim sistemini ifade
etmektedir. Ornedin Windows32 platformu, 32 ikillik Windows isletim

sisteminin calistigi bir ortami ifade etmektedir.

Platform sozciigiiniin kullanildig: baglama gore degerlendirilmesi gereklidir.

2.1 Platformdan Bagimsizhk

Java ile ilgili konusulurken genelde ilk sdylenen Java’nin platformdan

bagimsiz bir dil oldugudur. Peki “platformdan bagimsizlik” ne demektir?

Platformdan badimsizigin ne oldugunu anlatabilmek igin, Oncelikle
platforma badmhhdin ne oldugunu aciklamaya c¢alisahm. Uzerinde
Windows98 isletim sisteminin calismakta oldugu bir kisisel bilgisayar
Uzerinde, Visual Studio 6.0 tumlesik gelistirme ortamini (Integrated
Development Environment - IDE) kullanarak C dili ile bir program
gelistirdigimizi dustnelim. Program derlendigi zaman, calistirilabilir
(Gzerine cift tikladigimizda ya da konsolda adini yazdigimizda calismaya
baslayan: executable), .exe uzantih bir dosya (file) olusur. Bu program,
Windows98 isletim sistemi lzerinde calistirilabilir bir dosya (executable

file) olarak saklanmaktadir.

Bu calistinlabilir dosyayi, Uzerinde Linux isletim sistemi calisan baska bir
makineye kopyaladigimizda programin calismadigini gortriz. Clnkl o
calistinlabilir dosya, ancak Windows ortaminda calisabilecek sekilde
olusturulmustur. Baska bir deyisle, hangi platformda calisacag: bellidir.

Bunun nedeni, belli bir platform (isletim sistemi + donanim) Uzerinde



calismak Uzere olusturulmus calistirilabilir dosya icinde saklanan bilgilerin

o platforma 6zel olarak Uretilmis olmasidir.

Bir C programinin gegirdigi asamalar Sekil 4-1'de gorilmektedir.

S Kaynak Kod Kiitiigii
SEE3 FIER |:> (Source Code File)
Program (€ditor) Kuttik Bicimi: Metin

(File Format: Text)

Il
ereyer conpie &

Sozdizim Hatasi

(Syntax Erron) Amag Kod Kiitligu

(Object Code File)
Kiitiik Bicimi: ikili
(File Format: Binary)

—— Calistinlabilir Kiti }?igemﬁ'l‘:‘?,
peial| (7] | (Executable File) (Sl eagiayc: (inker) RSN
(Loader) I Kiltiik Bigimi : Ikil

Kiitiik Bigimi: Ikili

Sekil 2-1. C Programlarinin Gegirdigi Asamalar

C programlari platforma 6zel olduklarindan, ayni C programinin baska bir
platformda calistinlabilmesi, C programinin o platform igin yeniden

derlenmesini ve galistirilabilir dosyaya donustiridlmesini gerektirir.

Java platformunda ise yaklasim farklidir. Programin (zerinde calisacagi
platforma 6zel kodlar Uretilerek calistirilabilir dosya olusturulmasi yerine,
herhangi bir platform UGzerinde baska bir “ara uygulama” tarafindan
yorumlanabilecek kodlar dretilir. Bu “ara uygulama” ise Java Sanal
Makinesi (Java Virtual Machine — JVM) adi ile bilinir.

Java kaynak kodlari yazilip .java uzantisi ile kaydedildikten sonra, bir
Java derleyicisi ile derlenir. Derleme sonucunda olusan .class uzantil
dosyaya sinif dosyasi (class file) adi verilir. Bir sinif dosyasi, herhangi bir
platforma 6zel olmayan, herhangi bir JVM tarafindan yorumlanabilecek,
byte-code olarak adlandirilan kil (binary) bilgiler icerir. Ornegin
WindowsXP ortaminda yazdigimiz Java programini Linux ortamina tasimak

istedigimizde, bu derlenmis sinif dosyalarini (.class uzantili dosyalarini)



Linux ortamina kopyalamamiz yeterlidir. Linux ortami igin gelistirilmis olan
JVM, (zerinde higcbir degisiklik yapmadan Linux ortamina aktardigimiz

dosyalari yorumlayarak calistiracaktir.

Baska bir deyisle, Java dilinin platformdan bagimsiz olmasi, bitin yaygin
platformlar icin (Windows, Linux, Unix ya da Apple ortamlar igin) birer
JVM'nin  gelistiriimis olmasi ile saglanmistir. JVM, bir belirtime
(specification) uymaktadir ve bu sayede o belirtime uygun olarak
gelistirilmis butlin Java programlarini farkli platformlarda ayni sekilde
calistirabilmektedir. Kisaca, Java kaynak kodu ile platforma 6zel makine
kodu arasina bir katman daha eklenmis, derlenmis Java dosyalarinin bu
katmandan alinan hizmet ile calistinlmasi saglanmistir. Boylece
programcilarin isi kolaylasmakta, gelistirdikleri uygulamalar hi¢ degisiklige

ugramadan farkh platformlarda calisabilmektedir.

Sekil 4-2'de bir Java programinin platformdan bagdimsizliginin

saglanmasinda JVM'nin nasil rol oynadigi gériilmektedir.

Sézciik Isleme Kaynak Kod Kiitagu
Programi (editor) (Source Code File)

Kiitik Bigimi: Metin
(File Format: text)
Kiitik uzantisi: java

Java Derleyicisi
(Java Compiler)

Sozdizim hatasi
(Syntax Errar)

L7 Hatalletisi |
y {EmrMessage J

Sinif KitGga
(Class File)
Kiitiik Bigimi: Ikili
(Fite Format: binary)
Kitiik uzantisi: .class

Windows32'igin Linux igin geligtirilmis
gelistirilmis Java Sanal Java Sanal Makinasi
Makinasi (JVM) (JVM)

Sekil 2-2. Java Programlarinin Platformdan Bagimsizliginda JVM'nin Rolii




Java’nin platformdan bagimsizliginin bu sekilde sadlanmasi, yani java
kaynak dosyalarindan Uretilen kodlarin (byte-code) JVM gibi bir ara
katman tarafindan isletilmesi, Java programlarinin, hedef platforma &zel
Uretilen 6zgln kodlarin (native codes) isletilmesi mantigina dayanan C gibi
dillerle gelistirilen programlara oranla az da olsa daha yavas olmasina
neden olmaktadir. Bu, platformdan bagimsizlik icin 6édenen bir bedel
olarak gorilebilir. Bununla birlikte derleyici ve JVM teknolojilerindeki
ilerlemeler Java programlarinin  basarimini  platformdan bagdimsizlik

prensibinden 6din vermeden 6zgun kodlarin basarimina yaklastirmaktadir.

Java programlarinin platformdan bagimsizligini vurgulayan slogan:

"“Write once, run anywhere: Bir kez yaz, heryerde calistir”

2.2 Java Sanal Makinesi (Java Virtual Machine - JVM)

Java Sanal Makinesinin, Java programlarinin paltformdan bagimsizhgini
nasil sagladigini bir dnceki bélimde acgiklamaya calistik. Bu bolimde ise

JVM'nin Java programlarini nasil islettigini kabaca anlatmaya calisacagiz.

Herseyden 6nce sunu sdylemekte yarar var: birden fazla JVM olabilir ve
bunlarin birbirlerine gbére daha iyi ya da daha k&t basarimlar
(performance) olabilir. Bunun nedeni basittir. JVM igin bir belirtim
(specification) bulunmaktadir. Bu belirtim, JVM adi verilen yazilimlarin
uymalari gereken kurallari, saglamalari gereken kisitlari, kisaca bir
yazihimin JVM olarak adlandirilabilmesi igin gerekli herseyi tanimlamaktadir.
Belirtim, “ne” olmasi gerektigini belirleyen ancak “nasil” olmasi gerektigi
konusunda bir kisit getirmeyen bir belgedir. Dolayisiyla, ayni belirtimi
gerceklestiren farklh  yazilm ekipleri, kendi gergeklestirimlerinde
(implementation) kullandiklari veri yapilari ya da algoritmalar sayesinde

digerlerinden daha ylksek basarimli JVM’'ler gelistirebilirler.

http://java.sun.com/docs/books/jvms/second edition/html/VMSpecTOC.d
oc.html adresinde JVM belirtimi bulunabilir.



http://java.sun.com/docs/books/jvms/second_edition/html/VMSpecTOC.doc.html
http://java.sun.com/docs/books/jvms/second_edition/html/VMSpecTOC.doc.html

Java Sanal Makinesi, Java programlarini calistirmak d(zere bir takim

gorevler icermektedir. Bu gérevlerin bazilarina kisaca bakalim:

Sinif Yiikleyici (Class Loader): Java programlari birbirleriyle etkilesimde
bulunan siniflardan olusur. Bir sinifin nesnesinin olusturulabilmesi igin énce
sinifin bellege yuklenmesi gerekir. Sinif YlUkleyici gorevi, .class uzantili
dosya icinde bulunan Java sinifini bellege yukler.

Byte-kod Dogrulayic1 (Byte-code Verifier): Bellege ylklenen byte-
kodlar inceleyerek tlrlere dair bilgileri olusturur ve bltlin parametrelerin

tlrlerini dogrular. Ayrica bir takim glvenlik kisitlarini denetler.

Yorumlayici (Interpreter): Bellege ylklenmis ve dogrulanmis byte-
kodlari JVM’'nin (zerinde calismakta oldugu platforma 06zel kodlara

doénustlrerek isletir.

Sekil 4-3'te bu gdrevlerin galismasi gortilmektedir.



Sézciik Isleme

Program (editor)

Kaynak Kod Katagi /—\_/
(Souwrce Code File)

. M
Java Derleyicisi
(Java Compiler) 1- Sinifa ait byte-kodlar
Sinif Yukleyici tarafindan
bellege ylklenir
?g::;;“;;g;‘ 2- Byte-kod Dogrulayici
bellege ylklenmis kodlar
; dogrular
Sinif Yiikleyici v 3- Yorumlayici, kodlari
(Class Loader) platforma 6zgun kodlara
‘ donistlrerek isletir
Byte-kod Dogrulayici [/ . j
(Byte-code verifier)
Yorumlayici
{(Interpreter) 7 Bellek (Memory)
JVM w

Sekil 2-3. JVM icindeki Bazi Gérevler

Java programlarinin calistiriimasinda rol alan 3 temel gbreve baktiktan
sonra, biraz da JVM'nin yapisina bakalim. Daha sonra anlatacagimiz

kesimlerde bu yapiya gondermeler yapacadiz.

Java Sanal Makinesinin, “sanal donanim” kesimi 4 temel bélimden olusur:
yazmaclar (registers), y\git (stack), yigin (heap) ve ybéntem alani
(method-area). Bu bdlumler, olusturduklari sanal makine gibi sanal (ya da
soyut) bélimlerdir ancak her JVM gercgeklestiriminde bir sekilde bulunmak

zorundadirlar.

32 ikillik JVM icginde bir bellek adresi 32 ikil (bit - binary digit) ile ifade
edilir. Baska bir deyisle 32 ikillik JVM, herbiri 1 byte veri iceren 232 adet
bellek yerlesimini, yani 4GB’lik belledi adresleyebilir.



Adresleme hesaplarinin nasil yapildigini merak eden okuyucularimiz igin

hesaplamayi biraz daha acalim:

Adreslemede Bu ikiller ile ifade Bu sayinin Bu kadar Byte

kullanilan edilebilecek farkli deger ifadesinde anlaminda

ikil sayisa sayilisi kullanilan kullanilan
kisaltma kisaltma

10 ikil 219 = 1024 Kilo KB

20 ikil 220 = 210 x 210 = Kilo x 1024 Mega MB

30 ikil 230 = 220 x 210 = Mega x 1024 Giga GB

32 ikil 2% =4 x 2°° = 4 x Giga 4 Giga 4GB

Tablo 2-1. Adresleme Hesaplari

32 ikillik JVM'nin icindeki her yazmag 32-ikil uzunlugunda bir adres tutar.
Yigit, yigin ve yoéntem alanlari da bu 32-ikil ile ifade edilebilen 4GB
blaylkligindeki belledin bir yerlerinde olmak zorundadir. Ancak neyin

nerede saklanacadi, kullanilan JVM’ye 6zeldir.

Burada anlatilanlar kabaca su anlama gelmektedir. Kisisel bilgisayarinizda
bir Java programi isletmek icin bilgisayariniza kuracaginiz JVM (sonraki
kesimlerde JVM’nin nasil kurulduguna bakacagiz), bilgisayarinizin belleginin
en fazla 4 GB’lik bir kismini kullanabilir. Giiniimiizde satilmakta olan kisisel
bilgisayarlarin genelde 2GB - 4GB bellekleri oldugunu diisiiniirsek, bu sinirin

cogu zaman yeterli olacagi sonucunu cikarabiliriz.

2.3 Java Uygulama Programlama Arayilizi

(Java Application Programming Interface - API)

Uygulama Programlama Araylzl, cesitli yetenekler sunan hazir yazilm

bilesenlerinden olusan bir derlemdir.

Java API, cesitli amacglarla kullanilmak Uzere tasarlanmis ¢ok zengin bir
bilesen kltlphanesi sunar. Java ile uygulama gelistirilirken bu
bilesenlerden faydalanilir. Ornedin, eger dosya islemleri yapan bir program

yazmak istiyorsak, Java API'de bulunan ve dosyalarla ilgili her tarlG islemi



yapmakta kullanilan sinif ve araylzleri bilmemiz gerekir. Ya da kolay
kullanimh ve zengin bir grafik kullanici araytzu (Graphical User Interface -

GUI) olan bir uygulama icin Java Swing API'yi kullanabiliriz.

Sekil 3-4'te JVM ve Java API birlikte gortlmektedir.

OrnekProgram.java

Java API

Java
Platformu

Java Sanal Makinesi

Donanim

Sekil 2-4. Java Sanal Makinasi, Java API ve Java Programi

Java platformunu tanidiktan ve Java ile nesneye ydnelik uygulama
gelistirme yaklasimini 6grendikten sonra, kendisini gelistirmek isteyen bir
kimsenin yapmasi gereken is Java API'yi 6grenmek olacaktir. Bilesenlerin
tamaminin 6grenilmesi ¢ok olasi olmasa da, neler bulunduguna dair fikir
sahibi olmak 6énemlidir. Boylece herhangi bir programlama gereksinimini
karsilamak Uzere nelerin kulllanilabilecedi bilinmis olur ve ¢éziime ulasmak

kolaylasir.

Java API'de neler olduguna dair fikir edinmek icin en kolay yontem
herhalde Java API Documentation adi ile bilinen ve bu kitabin

yazilmakta oldugu zamanda http://java.sun.com/javase/6/docs/api/

adresinden erigilebilen HTML belgelerine bir gézatmaktir.

Java API Documentation, www.java.sun.com adresinden indirilebilir. Java ile

uygulama gelistirirken en sik basvurulacak belge oldugundan, bu belgeyi

bilgisayariniza indirmenizde fayda vardir.

Sekil 3-5te Java API Documentation belgelerinden 6rnek bir gérinim
bulunmaktadir. Goéruldigiu gibi sayfa 3 cerceveden olusmaktadir. Sol Gst

taraftaki cercevede API'de bulunan paketler (packages), sol alt cercevede


http://java.sun.com/javase/6/docs/api/
http://www.java.sun.com/

secilen pakette bulunan sinif ve araylzler, sag taraftaki blytk cercevede
ise sol alt cerceveden secilen sinif ya da arayuz ile ilgili agiklamalar ve o

sinif ya da arayuzin ydntemleri ile bunlara ait ayrintili bilgiler

bulunmaktadir.

/2 File (Java Platform SE 6) - Windows Internet Explorer 18] x|
@L ) = [B tetpuftrv sun.comfyavase ordocsiapi] =] [#2[ | [soce pl-

File Edt View Favorites Tools  Help

| | P - B - o= hPage - (i Tek - @ &L B

Overview Package [®EEE]Use Tree Deprec: elp Java™ Platform
PREVCLASS NEXTCLASS ERAMES NO FRAMES Standard Ed. 6
SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHOD, DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD

java.io
Class File

All Tnyblemented Interfaces:
Serializable, Comparable<File>

ublic class File
xtends Object
mplements Serializable, Comparable<File>

abstract representation of file and directory pathnames

Uker interfaces and operating systems use system-dependent pathame strings to name files and directories. This class presents an abstract, system-independent view of hierarchical
An abstract path has two 3

optional system-dependent prefix string, such as a disk-drive specifier, "/~ for the UNIX root directory, or "\\\\" for a Microsoft Windows UNC pathname, and
equence of zero or more string names.

FileReader

{EieWriter
FilterinputStream The first n in an abstract pathname may be a directory name or. in the case of Microsoft Windows UNC pathnames. a hostname. Each subsequent name in an abstract pagfiame
p

v- the last name may denote either a directory or a file. The empry abstract pathname has no prefix and an empty name sequence.

#each name is
rator, and is made

The conversion of a pi¥game siring to or from an abstract pathname is inherently system-dependent. When an abstract pathname is converted into a patt s
separated from the next bygjngle copy of the default The default parator character s defined by the system property £11=.
available in the public static fiel “within it may be separated
by the default name-separator charact

araror and separacorcnar of this class When a pathname siring is converted into an abstract pathname, the n
v any other name-separator character that is supported by the underlying system.

A pathname, whether abstract or in string form, may be solute or relative. An absolute pathname is complete in th ‘nformation is required in order to locate the flle
i ;

that it denotes A relative nathname in contrast nmst he intarnrated T ion talcen fram fiame Rv defanlt the clascec in tha sava 0 nackage alwave

Sekil 2-5. Java API Documentation Belgelerinden Ornek Bir Gériiniim

Belgenin kullanilisini bir dérnekle aciklamaya calisalim. Diyelim ki dosya
islemlerine gereksinim duydugumuz bir uygulama gelistiriyoruz. Diskteki
bir dosyay! acip igindeki veriler Uzerinde islem yapmamiz gerekiyor.
Bununla ilgili olarak ne kullanabilecegimiz hakkinda az da olsa fikrimiz var

ancak neyi nasil kullanacagimizi tam olarak bilmiyoruz.

Bu durumda, Java API Documentation belgelerine basvuruyoruz. Sol Ust
cerceveden java.io paketini segiyoruz. Bu paket, Java’da giris/cikis
(input/output) islemlerinin yapilabilmesi icin kullanilabilecek sinif ve
arayuzleri icermektedir. Sol alt cerceveye, paketin icindeki sinif ve
arayulzlerin listesi gelir. File sinifinin Uzerine tikladigimizda, sagdaki
cercevede File sinifina ait bilgiler gelir. Sinifla ilgili genel acgiklamalari

okuduktan sonra, alt tarafta bu sinifin iginde bulunan yéntemlerin listesini



inceleyebilir ve 6rnegin program icerisinden bir dosyanin adini degistirmek

icin renameTo adli bir ydntemin kullanilacagini gorebiliriz.

Sekil 4-6'da bu adimlar gortlmektedir.
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Sekil 2-6. Dosya Islemleri Icin File Sinifinin Incelenmesi

2.4 Ozet

Java yalnizca bir programlama dili dedil, bu dil ile yazilmis programlarin

Uzerinde calistinldigi bir platformdur.

Java programlarinin platformdan bagdimsizliklari, farkli platformlar igin

gelistirilmis olan Java Sanal Makineleri ile saglanmaktadir.

Java Sanal Makinesi, belli bir belirtime uygun olarak gergeklestirilmis bir
yazilimdir. Sanal bir donanimi ydnetir ve (32 ikillik) sanal donanim en
fazla 4GB bellek kullanabilmektedir.

Java platformu, Java Sanal Makinesi ile Java Uygulama Programlama
Araylzu’'nden olusur. Uygulama Programlama Araylzi, hazir yazilim

bilesenlerinin bir derlemidir.



Java Uygulama Programlama  Araylzl, Java uygulamalarinda
kullanilabilecek sinif ve arayliz tanimlarini icerir. Bunlarla ilgili bilgi, Java

API Belgeleri'nden edinilebilir.



3 Java Dili Ile Ilgili Temel Bilgiler

Bu bdlimde, Java dili ile ilgili temel bilgilere yer verilecektir. Okuyucunun
temel programlama bilgisi oldugu kabul edilecek ve “degisken nedir?”,
“déngu nedir?”... gibi konular anlatilmayacak, yalnizca bu tip temel

yapilarin Java’da nasil ifade edildiklerine hizlica bakilacaktir.

Java dili sdzdizimsel olarak C, C++, C# dillerine cok benzer. Islegler,
isleclerin oncelikleri, degisken tanimlama ve ilk deger atama, denetim ve
dongl yapilari blylk oranda aynidir. Eger bu dillerden herhangi birisini

biliyorsaniz, bu kesime kisaca bir gézatip hizlica gegebilirsiniz.

3.1 Sozdizim Kurallan (Syntax Rules)

Her programlama dilinde oldugu gibi Java’da da bir takim soézdizim
kurallari vardir. Sézdizim kurallarina uygunlugu derleyici denetler ve
kurallara uymayan durumlari raporlar. Dolayisiyla s6zdizim kurallarini tek

tek aciklamaya calismak yerinde bir gaba olmayacaktir.

C, C++ ya da C# bilen okuyucular icin Java’daki sézdizim kurallarinin bu
dillerdekilerle hemen hemen ayni oldugunu séyleyebiliriz.

3.1.1 Derleyiciler

Derleyiciler, kaynak kodu inceleyerek bu kodun programlama dilinin
sOzdizim kurallarina uygun olarak yazilip yazilmadigini denetleyen, eder
dilin kurallarina uygun olmayan durumlar belirlenirse bunlar raporlayarak

programciya kodu duzeltmesi icin ipuglari veren programlardir.

3.1.2 whitespace karakterleri

Kod yazilirken kullanilan bazi karakterler whitespace karakterleri olarak

adlandirilir ve derleyici tarafindan dikkate alinmaz:

end-of-1line karakteri: \n ile ifade edilir; kod yazilirken Enter tusuna her

basilista, imlecin bulundugu yere bir end-of-line karakteri koyulur ve



kullanilan metin dlzenleyici bu karakteri yorumlayarak imleci bir satir

asaglya indirip satir basina goétardr.

form-feed karakteri: \f ile ifade edilir ve imleci sonraki sayfanin basina

gotarar.

bosluk karakteri: bosluk cubuduna (space-bar) basildigi zaman olusan
karakter, metin dlzenleyici tarafindan imlecin bir karakterlik bos yer

birakilarak ilerlemesini saglar

tab karakteri: \t ile ifade edilir, calisilan metin dlzenleyicide genellikle 4

ya da 8 bosluk karakterine karsilik gelecek sekilde ayarlanabilir

whitespace karakterlerinin derleyici tarafindan dikkate alinmamasi su
anlama gelmektedir: programci kodlama vyaparken deyimler ya da
dediskenler arasinda istedigi kadar bosluk birakabilir, satir atlayabilir ya da
tab tusu ile ilerleyebilir, ancak sézdizim kurallarina aykiri bir is yapmis
olmaz. Bununla birlikte, whitespace karakterleri kodun daha okunur

gorinmesini saglamak amaciyla kullanilir.

3.2 Aciklama Satirlann (Comment Lines)

Aciklama satirlari, kod igi belgeleme amaciyla kullanilan ve derleyici
tarafindan dikkate alinmayan kod kesimleridir. Bir programcinin agiklama

satir yazmak igin temel iki amaci olabilir:

Yazdigi kodun kritik kesimlerini agiklayarak, o koda daha sonra bakan
kimselerin (blylk olasilikla kendisinin) isini kolaylastirmak: Aslinda bu
sekilde aciklama gerektiren kod, basarili bir kod dedildir. Clnki zaten
yazilan kodun hicbir aciklamaya ihtiyac duyulmadan kendisini

aciklayabilmesi gerekir.

Yazdigi kod ile ilgili belge olusturmak: Yazilimlarin belgelenmesi bir
gerekliliktir. Bu belgeleme gereksinimi bazen sirf mdusteri istiyor diye
yerine getiriliyor olsa da, cogu zaman ortaya cikan Grinln yasatilabilmesi

ve hatta gelistirilebilmesi icin gerceklestirilmektedir. Belgeler, gereksinim



belirleme ve tasarim slreclerinde raporlar seklinde olusturulurken,

kodlama sirecinde kod ici belgeleme olarak ortaya cikar.

Java’da aciklama satirlari 3 farkh sekilde yazilir:

3.2.1 // ile yapilan aciklamalar

Tek satirlik bir aciklama yapilacaksa o satirin basina // isareti yazilir. Bir
sonraki satira gecilene kadar bu satira yazilan hersey aciklama olarak
degerlendirilir ve derleyici tarafindan dikkate alinmaz. Daha dogru bir
ifade ile; // isaretinden sonra satir sonuna kadar hersey aciklamadir.
Anlasilacagi Uzere bu isaretin satirin en basinda olmasi zorunlu degildir.
Ancak kodlama aliskanligi bakimindan satir basinda kullaniimasi daha

uygundur.

Ornek:

// bu bir aciklama satiridir

int sayi = 5; // sayi degiskenine 5 dederi atandi.

Kod 3-1. Tek satira yazilan aciklamalar

3.2.2 /* ... */ ile yapilan aciklamalar

Eder birden fazla satirda yazilan bir agiklama varsa, her satirin basina //
isareti koymak programciya zor gelebilir. Bunun yerine, agiklama olarak
degerlendirilmesi istenen satirlar /* ve */ isaretleri arasina alinir. Bu iki
isaret arasinda kalan kesimler derleyici tarafindan agiklama satiri olarak
kabul edilir.

Ornek:

/* Bu birden fazla satirdan olusan bir aciklamadir. Ancak bir aciklamanin
bu yolla ifade edilmesi ig¢in birden fazla satirdan olusmasi =zorunluludu
yoktur. */

int sayi = 5; /* sayi deJiskenine 5 deJeri atandi. */

Kod 3-2. Birden fazla satira yazilan agiklamalar




3.2.3 /**x ... */ile yapilan aciklamalar

Bir uygulama gelistirilirken kod ici belgeleme yapmak glzel bir
programlama aliskanhdgidir. Cliinki hem yapmakta oldugunuz isi en glizel o
isi yaparken agiklayabilirsiniz, hem de aciklayabildiginiz kodu anlamissiniz
demektir ve o kodu aciklayarak yazdiginiz icin hata yapma olasiliginiz

diser.

Ote yandan, ¢cogu zaman uygulamalarin raporlarinin olusturulmasi gerekir.
Kod vyazildiktan sonra kodun icine yazilan aciklamalardan bir belge
olusturarak bu belgeyi raporun sonuna eklemek programcinin yukdnu
hafifletecektir. Iste simdi bahsedecedimiz Uclinci ydntem bu amagla
kullanithr. /** ve */ isaretleri arasina yazilan aciklamalar bir takim 6zel
etiketler icerebilir. Kod ici belgeleme, bu etiketleri taniyan ve etiketlerden
faydalanarak belge Ureten bir aracn vyardimi ile Dbelgeye

dénustidriulebilmektedir.

Bu tarzda yazilan aciklama satirlarina Javadoc adi verilmektedir. Javadoc
icin kullanilabilecek bazi imler ve ne igin kullanilabilecekleri asadida

listelenmigtir:

Etiket Aciklama
@author Kodu yazan kisinin kim oldudunu belirtir
@deprecated Yontemin artik kullanimda olmadigini belirtir. Bazi

uygulama gelistirme ortamlari, bu sekilde isaretlenmis

yontemler kullanildiginda programclyl uyarir.

@exception Bir ydntemin firlattidi aykiri durumu belirtir
@param Yontemin aldidi parametreleri aciklamakta kullanilir
@return Yontemden dénen dederi aciklamakta kullanilair

@see Baska bir ydéntem ya da sinif ile baglanti kurar
@since Bir ydntemin ne zamandan beri var oldudunu belirtir
@throws Bir yontemin firlattidi aykiri durumu belirtir.
@version Bir sinif ya da yontem ic¢in sirim numarasi belirtir.

Tablo 3-1. javadoc icin kullanilan imlerden bazilar ve aciklamalari




javadoc.exe aracl, JDK'nin kuruldugu klasérde bin klasérinin altindadir.
Bu arag, Java kaynak kodlarinin Uzerinden gecerek /** .. */ isaretleri
arasina yazilan aciklama satirlarindan belge (Uretir. Belge, Java API
Belgeleri ile ilgili kesimde anlatildigi gibi HTML dili ile olusturulmaktadir.
Aslinda Java API Belgesi'nin kendisi de bu yolla olusturulmus bir belgedir
ve belki de Java API'sini kullanmak ve 6grenmek (zere kullanilabilecek en

iyi ve kolay kullanimli belgedir.

Ornek:

package ornek;

/**
* @author OJguz Aslantiirk - 06.Mar.2007
*
*/

public class AciklamaSatiriOrnegi {

/**
* Verilen sayinin karekokiini bularak dondirir.

* Sayinin sifirdan ki¢glik olmadigini varsayar.

*

* @param sayi Karekokii alinacak sayi
* @return Sayinin karekoki
*/

public double karekok (double sayi) {
double kkok = 0;
// burada karekdk bulma algoritmasinin ¢alistigini kabul edelim

return kkok;

Kod 3-3. javadoc ile yapilan agiklamalar
Konsolda AciklamaSatiriOrnegi.java dosyasinin bulundugu klasore

gidip asagidaki satin yazarsak, Docs adli bir klasor olusturulacak ve adi

verilen .java dosyasi igin HTML belgeleri olusturulacaktir.




‘javadoc —d Docs AciklamaSatiriOrnegi.java

Kod 3-4. Javadoc ile belge olusturma

Asadida bu belgeye ait bir gérinim bulunmaktadir:

{2 aciklamasatiriornegi - Windows Internet Explorer

JREIE]
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All Classes Package [fEY Use Tree Deprecated Index Help

AciklamaSafiiOrneqi PREV GLASS NEXT GLASS FRAMES WO FRAMES
SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHOD DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD
ornek

Class AciklamaSatiriOrnegi

java,lang.Object
ornek.AciklamasatiriOrnegi

public class AciklamaSatiriOrnegi
extends java.lang.Object

Author:
Oguz Aslantiirk - 06.Mar.2007

Constructor Summary

AciklamaSatiriOrnegi ()

Method Summary

deuble |y o rekok (double sayi)

Verilen saymmn karckokini bularak dondiirir.

Methods inherited from class java.lang. Object

equals, getClass, hashCode, notify, notifyBll, toString, wait, wait, weit

Constructor Detail

AciklamaSatiriOrnegi

public AciklamaSatiriOrnegi ()

Method Detail

karekok
public double karekok (double savi)
Verilen saymnm karckolini bularak dondiirir. Saymn sifirdan kiicik clmadigm varsayar.
Parameters:
=ay: - Karekolku alinacak say

Returns:
Sayimn karekal

Package [Ef¥Use Tree Deprecated Index Help

FREV CLASS NEXT CLASS FRAMES HO FRAME!

Kod 3-5. Aciklama satirlarindan olusturulan javadoc belgesi

3.3 Temel Turler (Primitive Types)

Java’da temel tirler tabloda gorildigu kadardir. Herbir temel tiridn

uzunlugunun ve alabilecedi en biylk ve en kigcuk degerlerin belli olmasi

programcilarin isini kolaylastirmaktadir.

Tir Tkil En kiicik deger En biliyiik deger

sayisi

Varsayilan

deger

byte 8 =27 27-1




short 16 -2t 215-1 0

int 32 -23 23-1 0

long 64 -263 263-1 0

float 32 -3.4 x 10%®, 7 hane 3.4 x 10%, 7 hane 0.0

double 64 -1.7 x 10°%®, 15 hane [1.7 x 10°°%, 15 hane 0.0

char 16 - - Bosluk
krakteri

boolean 0 false true false

Nesne 32 - - null

referansi

Tablo 3-2. Java’da Temel Tiirler

Temel tiirlerin varsayilan degerleri goriildiigii gibi belirlidir. Yine de
degiskenler tanimlanirken ilk deder olarak bu degerlerin atanmasi kodun
okunurlugunu arttiran ve olasi hatalarin éniine gecen iyi bir programlama

aliskanhgidir.

3.4 Degisken Tanimlama ve Ilk Deger Atama (Variable
Declaration and Initialization)
Degdisken, veri saklamak icin kullanilan bellek alanlarina verilen addir. Her

degiskenin adi, adresi, tirl ve degeri vardir. Degisken tanimi asagidaki

sekilde yapilir:

degiskenin tirt degiskenin adi;

A\ S /4

Ayni tlirden birden fazla degisken tanimlanacaksa, bunlar “,” isareti ile

ayrilarak yazilabilirler.

dediskenin tird degiskenin adi 1, dediskenin adi 2;

Asagida bazi degisken tanimlari gorilmektedir:

short sayi;
int sayil, sayiZ2;

double gercelSayil,

gercelSayi2;

Kod 3-6. Degisken tanimlama




Bir degiskene ilk dedger atamak igin, degisken taniminin hemen yaninda

atama isleci kullanilabilir:

byte byteTipindeDegisken = -8;
char birinciKarakter = ‘a’, ikinciKarakter = ‘z’;

float gercelSayi = 4.35;

Kod 3-7. Degiskene ilk deger verme

Java’da bir takim isimlendirme kurallari/gelenekleri (Naming Conventions)
bulunmaktadir. Bu kurallara gore degisken adlari kiiciik harfle baslar, birden
fazla sézciikten olusuyorsa, birinci sozciikten sonraki sozciiklerin yalnizca ilk
harfleri biiyiik digerleri kiiciik yazilir: byteTipindeDegisken, birinciKarakter

degiskenlerinde oldugu gibi.

Bir degisken tanimlarken, degisken adinin 6zenle secilmesi ve degiskenin

yapacadi isi belirtmesi giizel bir programlama aliskanhdgidir.

3.4.1 Degiskenin Tanim Alani (Scope)

Iki kime parantezi (“{" ve “}”) arasinda kalan kod kesimine blok denir.
“{" isareti bir kod blogu baslatir ve “}” isareti baslatilan kod blogunu bitirir.
Herhangi bir dedisken, tanimlandigi kod blogu iginde fiziksel olarak vardir
ve o0 kod blogu icine yazilan kod kesimlerinden erisilebilirdir. Bu alana

degiskenin tanim alani denir.

Bir blok icinde ayni dedisken adi birden fazla kez kullanilamaz.

Ornek:
int n = 5;
System.out.println("n: " + n); // n: 5
{
int k = 3;
System.out.println("k: " + k); // k: 3
n = 8;

} // k buraya kadar tanimli, buradan sonra erisilemez

System.out.println("n: " + n); // n: 8

Kod 3-8. Kod blogu ve tanim alani 6rnegi




3.5 1Islecler (Operators)

3.5.1 Aritmetik islecler:

Islec Adzx Gosterimi Ornek

Atama (assignment) = a =5;

Toplama + a =a + b;

Cikarma - a=a - b;

Carpma * a =a * b;

Bé1me / a=a/b;

Mod Alma % a=a=% 3;

Tablo 3-3. Aritmetik islegler

3.5.2 Birlesik Aritmetik Islecler:

Islec Adx Gosterimi Ornek

Toplama ve atama += a +=Db; // a =a + b;

Cikarma ve atama -= a -=D>b; // a=a-Db;

Carpma ve atama *= a *=Db; // a=a* b;

Bolme ve atama /= a/=b; // a=a/ b;

Mod alma ve atama = a %=Db; // a=a % b;

Tablo 3-4. Birlesik Aritmetik Islecler

3.5.3 Arttirma ve Azaltma Islegleri:

islec Gosterimi Ornek

Arttirma (increment) ++ a++; // post-increment
++a; // pre-increment

Azaltma (decrement) - a--; // post-decrement
--a; // pre-decrement

Tablo 3-5. Arttirma ve Azaltma Islegleri




Arttirma ve azaltma islecleri dediskenin 6nliine veya sonuna yazilabilir.

Nereye yazildiklarina bagh olarak isleclerin nasil isletilecegi degisir:

Degiskenin sonuna yazilirsa:

int a = 3, b =5, ¢;

c = at+ + b;

System.out.println(Ma: ” + a); // a: 4
System.out.println(“b: ” + b); // b: 5
System.out.println(Yc: ” + c); // c: 8

Kod 3-9 Arttirma islecinin degiskenin sonuna yazilmasi 6rnegi

Degiskenin 6nlne yazilirsa:

int a = 3, b =5, c¢;

c = ++a + b;

System.out.println(“a: ” + a); // a: 4
System.out.println (*b: ” + b); // b: 5
System.out.println(®c: ” + c); // c: 9

Kod 3-10 Arttirma islecinin degiskenin oniine yazilmasi 6rnegi

Orneklerde de goruldigu gibi, her iki kod kesiminde de a’nin degeri
arttirma isleci ile 1 artmaktadir. Ancak ilk o&rnekte, a'nin dederi
arttinlmadan 6nce (a’nin dederi 3 iken) aktarma islecinin sag tarafindaki
islem gerceklestirimekte ve buna bagl olarak c'nin dederi 8 olmakta;
ikinci 6rnekte ise a'nin dederi 1 arttirildiktan sonra sag taraftaki islem
gerceklestirimekte ve buna baglh olarak c’nin dederi 9 olmaktadir. Baska
bir deyisle, her durumda a’nin dederi arttirma isleci ile 1 arttirilacaktir

ancak bunun énce mi sonra mi olacagina gore c’'nin dederi degismektedir.

Eger bu isletim kafanizi karistirdiysa, ++a ya da a++ yerine bir énceki ya da
bir sonraki satira a += 1 yazarak kodun nasil calistiGgindan emin

olabilirsiniz. Programlama dilindeki her ayrintiyi kullanmaniz gerekmez,

onemli olan dogru, etkin ve okunur kod yazmaktir.




3.5.4 Iliskisel (relational) islecler:

islec Ada Gosterimi Ornek
Esittir == a =>»
Esit degildir 1= a =D
Buyiuktir > a>>b
Kiacuktir < a <b
Biylik ya da esittir >= a>=>b
Kiclik ya da esittir <= a <=b

Tablo 3-6. iliskisel Islegler

Iliskisel islecler, mantiksal ifadelerde kullanilir. Bir karsilastirma sonucu
elde edilen deger mantiksal dogru (true) ya da mantiksal yanhs (false)

olabilir.

C ve C++ dillerinde, 0 (sifir)’dan farkl degerler mantiksal dogru, 0 degeri ise
mantiksal yanhs olarak degerlendirilir. Ancak Java’da mantiksal dogru ve

yanlisi ifade etmek ilizere boolean temel tiirii bulunmaktadir ve herhangi bir

sayisal deger dogru ya da yanhs olarak degerlendirilemez. Bu nedenle,
sayisal degerlere bagh olarak kurulan iliskisel ifadelerde iliskisel isleg
kullaniimasi zorunludur; C ya da C++’da oldugu gibi sadece degiskenin

degerine gore karar verilemez.

Iliskisel isleciler ile ilgili olarak en yaygin yapilan hata, esittir isleci ("==")
yerine yanlishikla atama isleci (“"=") yazmaktir. Kodlarinizda buna dikkat

ediniz.

3.5.5 Mantiksal Islecler:

Islec ada Gosterimi Ornek

ve (and) && a >0 && a < 10
ya da (or) | a<o0 ]|l a>10
dedil (not) ! '(a > 0)

Tablo 3-7. Mantiksal Islegler




3.5.6 Isleclerin Oncelikleri:
Verdigimiz isleclerle ilgili 6ncelik kurallarini basit ifadelerle aciklayalim.
e Tekil isleclerin ikili isleclere gore onceligi vardir.

e Aritmetik isleclerde carpma ve bdlme isleglerinin toplama ve ¢ikarma
isleclerine gore oOnceligi vardir. Ayni oncelikli islecler soldan sada

sirayla isletilir.
e Aritmetik islecler iliskisel isleclere gére dnceliklidir.
o lliskisel islecler soldan sada sirayla isletilir.

« lliskisel islecler mantiksal isleglere gére énceliklidir.

En disuk dncelikli isleg atama islecidir.

Yukaridaki kurallara gore asagidaki kod kesimini isletelim:

int a = 3, b =5, ¢;
c=a* ++b / 5 - 12 * a + b;

System.out.println("c: " + c); // c: =27

boolean bool = a + b < a *c && a + b > Db + a;

System.out.println("bool: " + bool); // bool: false

Kod 3-11. Islec 6ncelikleri 6rnegi

Oncelikler parantez kullanilarak dedistirilebilir. Bir ifade, bazi kisimlari
parantezler arasina alinarak diizenlendiginde 6nce parantezlerin igi isletilir.
Kod 3-10'da goérilen kod kesimini, dncelikleri parantezlerle belirleyecek

sekilde yeniden yazip isletelim:

int a = 3, b =5, c¢;

c = (a* ++b) / (5 - 12) * (a + b);
System.out.println("c: " + c); // c: -18
boolean bool = (a + b) < (a * ¢c) && (a + b) >= (b + a);
System.out.println("bool: " + bool); // bool: false

Kod 3-12. Parantezler ile 6ncelik belirleme 6rnegi

Gorllduga gibi ¢ dediskeninin dederinin hesaplandigi satirda oncelikleri

degistirerek farkh bir deger bulunmasini sagladik.




bool degiskeninin degerinin belirlendigi satirda ise ©ncelikleri

degistirmedik. Ancak kodun daha kolay okunabilir olmasini sagladik.

Oncelik kurallari bilinse de karmasik bir deyimin okunabilirli§i co§u zaman
oldukca duslktlr. Parantez, oncelikleri degistirmek Uzere kullanilabildigi

gibi, bazen sirf kodun okunabilirligini arttirmak icin kullanilir.

Kodun okunurlugunu arttirmak icin parantezleri kullanmak giizel bir

programlama aliskanhgidir.

Bu bdlimde listelenen islecler, Java dilindeki buitiin islecgler degildir. Ancak
verecedimiz temel bilgiler acisindan bu islecler yeterlidir. Isleclerle ilgili

daha ayrintili bilgi icin Java referans belgelerine basvurabilirsiniz.

3.6 Denetim Deyimleri (Control Statements)

Denetim deyimleri, bir takim kosullara gbére programin akisinin
belirlenmesini saglayan programlama d&geleridir. Bir denetim deyimi,
isletilecek bir sonraki kosulun hangisi olacagini belirlemek Uzere bir kosulu

denetler.

3.6.1 if - else deyimi

Su sekilde yazilir:

if (kosul ifadesi) {
kosulun dodru olmasi durumunda isletilecek kod kesimi
}
else {
kosulun dogru olmamasi durumunda isletilecek kod kesimi

}

if ve else deyimleri ayrilmis sézciklerdir. if deyiminin denetlemesi
istenen kosul ifadesi parantez icinde yazilmak zorundadir. Kosul ifadesini
izleyen kime parantezi ( { ), if blogunun baslangicidir. Bu parantez
kapatilana ( } ) kadarki kod kesimi, kosulun dogru olmasi durumunda
isletilecek kesimdir. if blogu kapatildiktan hemen sonra else deyimi gelir

ve else blogu baslar. else blogu, kosulun dogru olmamasi durumunda




isletilir. Kisaca, kosula badgl olarak ya if blogu ya da else blogu

isletilecektir. if ve else bloklarinin arasina herhangi bir deyim giremez.

Ornek:

int a = 3, b = 5;
System.out.println ("Denetimden onceki kod kesimi");
if (a > b) {

System.out.println ("a, b'den biuyiktir.");
}
else {

System.out.println ("a, b'den biylik degildir.");
}

System.out.println ("Denetimden sonraki kod kesimi");

Kod 3-13. if deyimi 6rnegi - 1

Cikti:

Denetimden onceki kod kesimi
a, b'den biylik degildir.

Denetimden sonraki kod kesimi

else blogunun yazilmasi zorunlu degildir, ancak if blogu olmadan else
blogu yazilamaz. Baska bir deyisle, else’siz if olabilir ancak tersi dogru
degildir. Bazen vyalnizca kosulun dodgru olmasi durumunda isletmek
istedigimiz bir kod kesimi vardir ancak yanlis olmasi durumunda isletilecek

6zel bir kod yoktur. Bu durumda yalnizca if blogunu yazmak yeterlidir.

Ornek:

int a = 3, b = 5;
System.out.println ("Denetimden o&nceki kod kesimi");
if (a > b) {

System.out.println ("a, b'den biuyiktir.");

}

System.out.println ("Denetimden sonraki kod kesimi");

Kod 3-14. if blogu érnegi - 2

Cikti:

Denetimden o6nceki kod kesimi

Denetimden sonraki kod kesimi




Eder if ya da else bloklarindan herhangi birisi tek satirdan olusuyorsa,
{ } arasina alinmayabilir. if deyiminden hemen sonra gelen ilk satir if
deyimine, else deyiminden sonra gelen ilk satir da ayni sekilde else

deyimine bagh olarak isletilir.

Ornek:

int a = 3, b = 5;
System.out.println ("Denetimden onceki kod kesimi");
if (a > b)
System.out.println ("a, b'den biuyiktir.");
else
System.out.println("a, b'den biyik dedildir.");

System.out.println ("Denetimden sonraki kod kesimi");

Kod 3-15. if blogu ornegi - 3

Gerek kodun okunurlugunun kaybolmamasi, gerekse dalginlikla yapilabilecek

hatalarin oniine gecilebilmesi acisindan, if ya da else bloklarini tek

satirdan olussalar bile { } arasina almak iyi bir programlama aliskanhgidir.

Bir i£ blogunun igine baska if deyimi ya da deyimleri de gelebilir. Burada

herhangi bir sinir yoktur. Algoritmaya gére, icice i£ deyimleri yazilabilir.

Ornek:

int a =7, b =3, ¢c=1;
if (a > b) {
System.out.println ("a, b'den biuyiktir.");
if (a > c) {
System.out.println("a, c'den de bluyiktir.");
}
else {

System.out.println("a, c'den blyik degildir.");

}

Kod 3-16. icice if deyimleri

Cikti:

a, b'den biyiktir.

a, c'den de bluyiktir.




3.6.2 if - else if deyimi

Su sekilde yazilir:

if (1. kosul ifadesi) {

1. kosulun dodru olmasi durumunda isletilecek kod kesimi
}
else if (2. kosul ifadesi) {

2. kosulun dodru olmamasi durumunda isletilecek kod kesimi

// istenildidi kadar else if blogu
else {

hicbir kosulun dodru olmamasi durumunda isletilecek kod kesimi

if - else if deyimleri, bir kosulun saglanmadigi durumda diger kosul
ya da kosullarin denetlenmesini sadglayan bir yapidadir. Denetlenen
kosullardan herhangi birisinin sonucu mantiksal dogru olursa, o kod blogu
isletilir ve programin akisi en sonraki else blogunun bitimine sapar. Hig

bir kosul dogru degilse, o zaman else blogu isletilir.
else blogunun yazilmasi zorunlu degildir.

Ornek:

int a = -1;
System.out.println ("Denetimden o&nceki kod kesimi");
if (a > 0) {

System.out.println ("a, 0'dan buyiktir.");
}
else 1f (a < 0) {

System.out.println("a, 0'dan kiciktir.");
}
else {

System.out.println("a'nin degeri 0'dir.");
}

System.out.println ("Denetimden sonraki kod kesimi");

Kod 3-17. if — else if deyimi ornegi

Cikti:




Denetimden onceki kod kesimi
a, 0'dan kiicliktiir.

Denetimden sonraki kod kesimi

Ciktida goruldigia gibi, kod bloklarindan yalnizca birisi isletilmistir.

3.6.3 switch deyimi

switch deyimi, if-else-if deyimleri ile yazilabilecek bir kod kesimini
daha basitce yazmayi saglayan, bir ifadenin dederine gore dallanmayi

saglayabilen bir deyimdir.

Asadidaki gibi yazilir:

switch (ifade) {
case degerl:
ifadeler;
break;
case deger?2:
ifadeler;

break;

case degerN:
ifadeler;
break;

default:

ifadeler;

}

switch deyiminden sonra parantez igerisine bir ifade yazilir. Bu ifade, tek
basina bir dedisken olabilecegi gibi, herhangi bir matematiksel islem ya da
islev cagrisi da olabilir. case satirlari, ifadenin degerini denetler. Herhangi
bir case satirinda egsitlik yakalanabilirse, o case satin isletilir. break
deyimi, denetim yapisindan cikmaya yarayan deyimdir ve bir case satiri
isletildikten sonra digerlerinin isletiimemesini saglar. Ancak yazilmasi
zorunlu degdildir. default ise, hicbir case satirinda ifadenin degerinin
yakalanamamasi durumunda isletilmek istenen kod kesiminin kodlanacadi

yerdir, yazilmasi zorunlu degildir.

|int ay = 5;




System.out.println("switch'ten o&nceki kod kesimi");

switch (ay) {

case 1l: System.out.println ("Ocak"); break;
case 2: System.out.println ("Subat"); break;
case 3: System.out.println ("Mart"); break;
case 4: System.out.println("Nisan"); break;
case 5: System.out.println("Mayis"); break;
case 6: System.out.println ("Haziran"); break;
case 7: System.out.println ("Temmuz"); break;
case 8: System.out.println ("AJustos"); break;
case 9: System.out.println("Eyldl"); break;
case 10: System.out.println ("Ekim"); break;
case 11: System.out.println("Kasim"); break;

case 12: System.out.println("Aralik"); break;
default: System.out.println("Ay 1 - 12 araliginda degil");
}

System.out.println("switch'ten sonraki kod kesimi");

Kod 3-18. switch deyimi ornegi

Cikti:

switch'ten O6nceki kod kesimi
Mayis

switch'ten sonraki kod kesimi

switch deyimi kullanilirken break deyimlerinin dikkatli kullaniimasi gerekir.
break deyiminin unutulmasi ya da yazilmamasi durumunda, case satiri
isletildikten sonra switch deyiminin sonuna sapilmayacak, isleyis bir
sonraki case satirindan devam edecektir. if-else if kod bloklari, switch

bloklarina oranla hata yapmaniza daha az yatkindir.

Ornek:

int ay = 5;
switch (ay)
case
case

1

1

case 2: System.out.println("Kis"); break;

case 3
4

case




case 5: System.out.println ("Ilkbahar"); break;
case 6:

case 7

case 8: System.out.println("Yaz"); break;

case 9:

case 10:

case 11: System.out.println ("Sonbahar"); break;

default: System.out.println("Ay 1 - 12 araliginda degil");
}

Kod 3-19. break kullanilmayan switch deyimi 6rnegi

Cikti:

Ilkbahar

3.7 Dongiiler (Loops)

Dongller, belirli bir kosul saglandigi slrece tekrarlanmasi gereken isler
icin kullanillan programlama &6geleridir. Java’da for, while ve do-while

olmak lzere 3 adet déngl deyimi bulunmaktadir.

Herhangi bir algoritmada hangi donglinin kullaniimasi gerektigi ile ilgili
kesin kurallar yoktur. Doéngller uygun degdisiklikler ile ayni isi yapacak
sekilde kodlanabilirler. Ancak genel egilim, kag kere doénecegdi belli
olmayan, kosulun bir girdiye (6rnedin bir dosyadan okunan ya da
kullanicinin girdigi degerlere) gore denetlendigi durumlarda while ya da
do-while d6nglisinu, diziler gibi, tekrar sayisinin belli oldugu durumlarda

for dongusund kullanmak yénindedir.

3.7.1 while dOongiisi

Su sekilde yazilir:

while (kosul ifadesi) {
deyimler;

}

while s0zcUgl ile kosulun icine yazildigi parantezler zorunludur. Kosul

saglandigi slirece while blogunun icindeki kod kesimi isletilecektir.

Ornek:




int 1 = 1;

while (i <= 5) {
System.out.println(i + ". kez isletildi..");
i++;

}

Kod 3-20. while dongiisii ornegi

Cikti:

kez isletildi..
kez isletildi..

1
2
3. kez isletildi..
4., kez isletildi..
5

kez isletildi..

3.7.2 do - while donglsi

Su sekilde yazilir:

do {
deyimler;

} while (kosul ifadesi);

do ve while sozcikleri ile kosulun icin yazildigi parantezler zorunludur.
Kosul sadlandigi slrece do-while blogunun icindeki kod kesimi

isletilecektir.

Ornek:

int 1 = 1;

do {
System.out.println(i + ". kez isletildi..");
i++;

} while (i <= 5);

Kod 3-21. do-while dongiisii 6rnegi

Cikti:

kez isletildi..
kez isletildi..

1
2
3. kez isletildi..
4. kez isletildi..
5

kez isletildi..




do-while dongiisiinde, dongii blogu icindeki kod kesimi en az bir kez

mutlaka isletilecektir. Ciinkii 6nce dongii blogu isletilip sonra kosul
denetlenmektedir. while déngiisiinde ise once kosula bakilip sonra doéngii

blogu isletildigi icin, dongiiye hic girilmemesi olasidir.

3.7.3 for dongiisi

Su sekilde yazilir:

for (ilk deger atama; kosul; her déntste) {
deyimler;

}

Bu yazilista for s0zcUgl, ilk deger atama, kosul Ve her déniiste

alanlarinin igine yazildigi parantezler ve “;” (noktal virgll) isaretlerinin

yazilmasi zorunludur.

ilk deger atama: Donglye ilk defa girilirken igletilecek kod kesimidir.
Yalnizca bir kez igletilir. Bos birakilabilir ya da birden fazla deyimden
olusabilir. Birden fazla deyimden olusuyorsa, deyimler *,” (virgil) isareti
ile birbirlerinden ayrilir. Genellikle dongl dediskeninin ilk dederinin

verilmesi igin kullanilir ve tek deyim igerir.

kosul: Dongl blogu isletiimeden 6nce denetlenecek kosul ifadesini igerir.
while ddngusiinde oldugu gibi, dnce kosul denetlenir, kosulun mantiksal

dogru olmasi durumunda déngi blogu isletilir.

her déniiste: Dongl  blogu isletildikten sonra, kosul yeniden
denetlenmeden hemen o6nce isletilecek kod kesimidir. Déngl blogunun her
isletiimesinden sonra bir kez isletilir. Bos birakilabilir ya birden fazla
deyimden olusabilir. Birden fazla deyimden olusuyorsa, deyimler “,”
(virgal) isareti ile birbirlerinden ayrilir. Genellikle dongl degiskeninin

dederinin glincellenmesi icin kullanilir ve tek deyim igerir.

Ornek:

int 1i;
for (i = 1; i <= 5; i++) {

System.out.println(i + ". kez isletildi..");




|}

Kod 3-22. for dongiisii 6rnegi - 1

Ciktr:

. kez isletildi..
. kez isletildi..

1
2
3. kez isletildi..
4. kez isletildi..
5

. kez isletildi..

Ayni dongul su sekilde de yazilabilir:

for (int 1 = 1; 1 <= 5; 1i++) {
System.out.println(i + ". kez isletildi..");
}

Kod 3-23. for dongiisii 6rnegi — 2

Goruldigt gibi déngu degiskeni ilk deger atama kisminda da
tanimlanabilir. Boyle tanimlanmasi durumunda, déngl degiskeninin (bu
kodda i adh dedisken) tanim alani for doénglsi ile sinirhdir. Baska bir
deyisle for donglsinl bitiren } isaretinden sonra dongl dediskeni

tanimsizdir.

Ayni dongl ilk deger atama ve her_déniiste Kisimlari bos birakilacak

sekilde yazilabilir:

int i = 0;

for ( ; i <=5; ) {
System.out.println(i + ". kez isletildi..");
i++;

}

Kod 3-24. for dongiisii ornegi - 3

for dongiisiinii yalnizca kosul alanini kullanip diger alanlari kullanmadan
kodladigimizda, while déngiisiine cok benzedigi goriiliiyor. Bu durumda for

yerine while kullanmak daha anlamli olabilir!

ilk _deger atama Ve her_ déniiste kisimlarinda virgdl kullanimini su

sekilde 6rnekleyebiliriz:

|for (int 1 =1, j = 10; 1 <= 3J; i++, j—-) {




System.out.println("i: " + i + ", J: " + J);

}

Kod 3-25. for dongiisii ornegi - 4

Cikti:

i: 1, 3: 10
it 2, 3: 9
i: 3, j: 8
i: 4, 3: 7
i: 5, j: 6

Ayni dongul su sekilde de yazilabilir:

int § = 10;

for (int 1 = 1; 1 <= j; i++) {
System.out.println("i: " + 1 + ", J: " + J);
J-=;

}

Kod 3-26. for dongiisii ornegi - 5

3.8 Ozet

Java, C, C++ ve C# dillerine ¢ok benzer. Sozdizim kurallari, degisken
tanimlamalari ve ilk deger atama kurallari, denetim ve déngl yapilari

neredeyse aynidir.

Java’da aciklama satirlari javadoc etiketleri ve araci ile digerlerinden
ayrilmaktadir. Benzer araclar ise Java teknolojilerinin cogunda kod ya da

belge Uretmek amaciyla siklikla kullanilmaktadir.




4 Uygulama Gelistirme Ortami

Java ile uygulama gelistirmek icin cesitli Tiumlesik Uygulama Gelistirme
Ortami (Integrated Development Environment - IDE) yazilimlari
kullanilmaktadir. Ancak bu ortamlarin bircok ayrintiyr kullanicidan
gizleyerek calisiyor olmalari, platformu ve dili yeni 6drenen Kkisilerin
gercekte neler olup bittigini bilmeden kod yazabilmeleri sonucunu
dogurmaktadir. Tamamen yabanci bir ortamda fazla birsey bilmeden
calisir programlar olusturabilmek baslangicta cazip gelse de, 6grenme
eylemi acisindan gorindiga kadar faydali dedildir. Amag 0grenmek
olduguna gore once boyle bir arac olmadan islerin nasil yapilacagini
gormek daha dogru olacaktir. Sonraki asamada ise daha hizli ve kolay
calisabilmek icin elbette uygulama gelistirme ortamlarindan faydalanmak

gerekir.

4.1 JDKve JRE

JDK, Java Development Kit s6zcuklerinin bas harflerinden olusturulmus bir
kisaltmadir. Java programlarinin gelistirilip calistirilabilmesi igin gerekli

arag ve kdtuphaneleri iceren paket JDK adi ile sunulmaktadir.

JRE ise Java Runtime Environment sdzclklerinin bas harflerinden olusur.
Java programlarini calstirmak (gelistirmek icin degil!) igin gerekli
bilesenleri igerir.

Eder bilgisayarinizda Java ile program gelistirmeyecek, yalnizca Java

programlarini calistiracaksaniz, bilgisayarinizda JRE bulunmasi yeterlidir.

Ancak eger kod gelistirecekseniz, JDK'ya gereksinim duyarsiniz.

JDK kurulum paketinin iginde JRE de gelmektedir. Yani ikisini ayri ayr

indirip kurmaniza gerek yoktur.

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp adresinden JDK'yI

indirmek icin gerekli baglantiya tiklayin. Bu baglanti sizi farkh platformlara
ait JDK’lari indirebilecediniz sayfaya goétirecektir.  Orneklerimizi

WindowsXP (izerinde yazacadimiz igin biz jdk-6-windows-i586.exe


http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp

(kitabin yazilma zamaninda JDK'nin bu strimud var) dosyasini indirdik.
Ancak siz kendi kodlarinizi hangi platformda yazacaksiniz, ona uygun
JDK'y1 secebilirsiniz.

JDK kurulum dosyasina cift tikladiginizda iki ayri kurulum baslatilacaktir.
Bunlardan ilki JDK'nin kurulumudur. Varsayilan kurulumu gercgeklestirebilir
ya da kendinize goére oOzellestirme yaparak hedef klasori degistirebilir,

demolari ve kaynak kodlari kurmamayi segebilirsiniz.

Ikinci kurulum ise Public JRE adli bir programa aittir. Bu kurulumu
varsayillan haliyle gercgeklestiriniz. Public JRE, makinanizda JVM ortamini
olusturur ve JVM gereksinimi olan diger programlariniza da bu ortamdan

faydalanma olanagi saglar.

IJDK'y1 makinaniza kurduktan sonra, oncelikle c¢evre dediskenlerini

glincellemeniz gerekir:

PATH degiskeni: Gilncellenmesi gereken gevre degiskenlerinden ilki PATH
degiskenidir. JDK'y1 kurdugunuz klasorin altindaki bin klasériinii PATH
dedgiskenine  tanimlamalisiniz. Bunu WindowsXP'de su sekilde
yapabilirsiniz:

e Baslat (Start) -> Ayarlar (Settings) -> Denetim Masasi (Control

Panel) -> Sistem (System) penceresini agin.
e Gelismis (Advanced) sekmesine gelin.
e Cevre Degiskenleri (Environment Variables) tusuna tiklayin.

e Alttaki Sistem Degiskenleri (System variables) penceresinde PATH

adli degiskeni bulup Dlzenle (Edit) tusuna tiklayin.

e Bu degiskenin icinde tanimli dederler varsa bunlari degistirmeyin, en
sona gidip “;” yazdiktan sonra JDK'yl kurdugunuz klasorin adini

buraya ekleyin.

PATH degiskenine bir klasor eklendigi zaman, eklenen klasorin altindaki
dosyalar bilgisayarin herhangi bir klasdérinden erisilebilir hale gelir.

Bdylece bir calisma klasérinde calisirken JDK'nin bin klasérinlin altinda



bulunan araclari rahatca kullanabilirsiniz. Bu araclardan bazilarina hizlica

bakalim:
e javac.exe: Java programlarini derlemek igin kullanilir.
e java.exe: Derlenmis Java programlarini calistirmak icin kullanilir.

e javadoc.exe: Java kaynak kodlarindaki kod ici belgelemeyi

kullanarak belge olusturmak icin kullanilir.
e appletviewer.exe: Applet kodlarini calistirmak icin kullanilir.

e javap.exe: Derlenmis bir sinif dosyasinin icinde neler oldugunu

gbrmek igin kullanthr.

e jar.exe: Java programlarini olusturan dosyalari sikistirarak
paketlemek ya da bu paketleri agmak igin kullanilir. zip bigiminde

(format) dosyalar Uretebilir.

CLASSPATH degiskeni: Glincellenmesi gereken bir diger gevre degiskeni
ise CLASSPATH degiskenidir. Eger cevre degiskenleri arasinda CLASSPATH

dediskeni tanimliysa bunu ya silin ya da igerigini yalnizca “.” olacak sekilde

guncelleyin.

Bazi programlar PATH degiskenine kendi kurulumlari ile birlikte gelen JDK
veya JRE’yi eklerler. Bu durumda PATH degiskeninin icinde farkli JDK
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siiriimlerine ait olan ve ";” isaretiyle ayrilmis birden c¢ok tanimlama
bulunabilir. Bu ise Java programlarini derleyememenize ya da

calistiramamaniza neden olabilir. Eger PATH degiskeninde oyle tanimlar

varsa silin.

4.2 Java ile ilk program

Bu kisimda yazilan programlarda henliz anlatmadigim bazi deyimler ve
anahtar sozclkler kullanacagim. Bunlari kullanmamin nedeni zorunlu
olmam. Cunku Java ile programlama yaparken uymamiz gereken bazi
kurallar var. Ancak henliz bu kurallardan bahsetmedigim icin, yazdigim

programlarin bu kisimlarini agiklamayacak, simdilik bunlar birer



programlama kalibi olarak 6grenmenizi isteyecegim. Daha sonra ilgili
konular aciklanirken bu konulara geri donecek ve gerekli acgiklamalari

yapacagim.

Bir programlama dili ogrenirken, oncelikle kendinize bir calisma alani

olusturmakta fayda olabilir. Ornegin C:\calisma gibi bir klasér olusturup

yazdiginiz biitiin programlari bunun altinda acacagimiz alt klasorlerde

saklayabilirsiniz. Ben de buradaki orneklerde C:\calisma adh klasérii

kullanacagim.

4.2.1 1Ilk program

Asagida ekrana “Ilk Java programimiz” yazdiran basit bir programin

kaynak kodunu gdrebilirsiniz.

public class IlkProgram {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("Ilk Java programimiz..");

}

Kod 4-1. Ilk Java programi

Bu kaynak kodu herhangi bir metin diizenleyici ile (6rnedin Notepad ile)
yazip IlkProgram.java adli bir dosyaya kaydediniz. Dikkat ederseniz,
kaynak kodu icine yazdigim dosya ile kodun basindaki sinif adi
(IlkProgram) ayni ve blyuk-kuaguk harf duyarli (case-sensitive). Yani

dosyanin adini 6rnegdin ilkprogram.java yapmamalisiniz.

Kural: Java sinifinin adi ile bu sinifin kaydedildigi dosyanin adi biiyiik-kiiciik
harf duyarli olacak sekilde AYNI olmalidir!

4.2.2 Derleme

IlkProgram.java dosyasinl C:\calisma altina kaydettik. Simdi bu

programi derlemek igin konsolu aciyoruz.

Konsolu agcmak icin Baslat (Start) -> Calistir (Run) meniisiinii secip buraya
cmd yazip Enter tusuna basabilir ya da Baslat (Start) -> Donatilar

(Accessories) -> Komut Istemi (Command Propmt) meniisiinii secebilirsiniz.




Konsolda C:\calisma klasorine gidiyoruz: ed c:\calisma

Simdi programimizi derliyoruz: javac IlkProgram.java

e Command Prompk

GCiwcalismar*javac I1kProgram.java

Ciswcalismardir
Uolume in drive C has no labhel.
Uolume Serdial Mumber is CC37-8234

Directory of C-scaliszma

17.832.2887 15:36 <DIR> -
17.82.2887 15:36 <DIR> - -
17.83.28807 16:53 439 I1kProgram.class
17.83 2087 15:56 121 I1kProgram.java
2 File<=s>» 568 hytes
2 Diris> 2.7 .336.784 buytes free

Ciscalisma>

Sekil 4-1. IlkProgram.java dosyasinin derlenmesi

Sekilde goruldagu gibi program derlendikten sonra I1kProgram.class adli,
byte-kod iceren Sinif Dosyasi (Class file) olustu. Eger herhangi bir
s6zdizim hatasi olsaydi derleme islemi basarisiz olacak ve sinif dosyasi
olusmayacakti.  Ornedin, eder kaynak kodu iceren dosyayi
ilkprogram.java adi ile (sinif adi ile dosya adi ayni olmayacak sekilde)

kaydetseydik bir derleme hatasi alacaktik ve sinif dosyasi olusmayacakti:

¢ Command Prompt

C:wcalisma>javac ilkprogram.java
ilkprogram.javazl: class [1kProgram is public. should bhe declared in a file named Il1kProgram.java
public Elass I1kProgram {

1 error

C:wcalismakr_

Sekil 4-2. ilkprogram.java dosyasinin derlenmesi

4.2.3 Calistirma ve main yontemi

Programi basari ile derledigimize gore artik calistirabiliriz. Ancak

calistirmadan 6nce programin nasil ¢alisacagina bir bakalim.

Derlenmis bir sinif dosyasi, eger icinde



public static void main(String[] args) {

}

seklinde yazilmis bir yéntem varsa calistirilabilir bir dosyadir. Bu dosyayi
calistirdigimiz zaman (az sonra nasil calistiracagimizi gbérecegiz), program

main yonteminin ilk satirindan calismaya baslar.

Ornedimizde, main yénteminin icinde yalnizca bir satir kod bulunuyor:

System.out.println (“ilk Java programimiz..”)

A\\V/4

System.out.println() yontemi, isaretleri arasinda verilen dizgiyi
ekrana yazdiran bir yontemdir. Dolayisiyla programimizi galistirdigimizda

ekranda

i1k java programimiz..

yazmasini bekliyoruz.

Bir sinif dosyasini galistirmak igin konsolda

java IlkProgram

yazip Enter tusuna basmamiz gerekiyor. Dikkat ederseniz,

java IlkProgram.class

yazmiyoruz! java IlkProgram ifadesi ile JVM'ye hangi sinifi calistirmak
istedigimizi belirtiyoruz. JVM, adini verdigimiz I1kProgram adl sinifi Sinif
Yikleyici gorevi ile bellege ylkleyip, bu sinifin icindeki main yo&ntemini
isletmeye basliyor. Burada, main yonteminin 6zel bir yontem oldugunu,
calistirlmak istenen bir sinif dosyasinda JVM tarafindan aranan bir ydntem
oldugunu ve bulunabilmesi icin de aynen burada yazildigi sekilde yazilmasi
gerektigini sdyleyelim. Baska bir deyisle, eder yazdigimiz sinifi calistirmak

istiyorsak, o sinifin icinde

public static void main (String[] args)

adh bir ydntem olmasi gerekiyor.

main yéntemi yazilirken, args yerine baska herhangi birsey yazilabilir.

Ancak genellikle args sézciigii kullaniir ve bu sézciik arguments



sozciigiiniin kisaltmasidir. arguments ile ifade edilen, sinif calistirilirken

JVM tarafindan bu sinifa verilen argiimanlardir. Bunula ilgili daha ayrintili

bilgiyi daha sonra verecegiz.

Asagida programin cahistirilisini gorebilirsiniz:

¢ Command Prompt

CiwcalismaXjava I1kProgram
11k Java program®mz..

Ciwcalismal

Sekil 4-3. IlkProgram sinifinin galistirilmasi

Eder java IlkProgram.class yazarsak ne olacagina da bakalim:

¢ Command Prompt

C:scalismaXjava [1kProgram.class
Exception in thread "main' java.lang-MoClassDefFoundError: I1kProgram-sclass

C:scalismaZX

Sekil 4-4. IlkProgram sinifinin hatah galistirilmasi

Gorlldugla gibi bir hata olustu ve programimiz calistirilamadi. Simdilik
programin calismadigini gérmekle yetinelim ve hatanin ne oldugu ile ilgili

ayrintih bilgiyi sonraya birakalim.

4.3 Eclipse Platformu

Java programlarinin gelistirilmesi ve calistirlmasi igin JDK'nin nasil
kullanilabilecegini gorduk. JDK, temelde Java programlarinin
gerceklestiriimesi icin yeterli olsa da buyuk uygulamalarin daha hizli ve
kolay gelistirilebilmesi igin bircok timlesik uygulama gelistirme ortami
bulunmaktadir. Bu ortamlar hem kolay kullanilmalari sayesinde, hem de
sunduklar bircok arag yardimi ile programcinin isini kolaylastirir ve

azaltirlar.



Bu kisimda, bircok Ucretli Grinin arasindan siyrilmayr basarmis, acik
kaynak kodlu ve Ucretsiz bir uygulama gelistirme platformu olan Eclipse

Platformu’na hizli bir bakis atilacaktir.

Bir teknoloji, programlama dili.. vb 6grenirken, énce hicbir arac kullanmadan
islerin nasil yapilabildigini 6grenin. Sonra araci kullanarak bu isleri kolay
yapmanin rahathigini goriin. Boylece hem kullandiginiz aracin size ne
getirdigini daha kolay farkedersiniz, hem de herhangi bir baska aracla
calisabilecek bilgi birikimine sahip olursunuz. Sonucta biitiin araclar, o
aracglar kullanilmadan da yapilabilecek olan isleri daha kolay yapmanin
yollarini sunarlar. Siz neler olup bittigini bilirseniz hangi aracla calistiginizin

bir baglayiciligi ve 6nemi kalmaz.




5 Java ile Nesneye Yonelik Programlama

Bu bdlimde NYP kavramlar Uzerinde duracak, bu kavramlarin Java’da

nasil gerceklestirildigine bakacadiz.

5.1 Sinif Tanimlan

Sinif ve nesne kavramlarindan daha 6nce bahsetmistik. Sinif, bir grup
nesnenin ortak dzellik ve davranislarini iceren tanim, nesne ise bu tanima
gore olusturulmus fiziksel bir varlikti. NYP ise bir nesnenin baska bir
nesneye ileti gdndermesi, iletiyi alan nesnenin bu iletiye uygun davranisi
sergileyerek kendi durumunda bir degisiklik yapmasi seklinde

gerceklestiriliyordu (Bkz: Nesneye Ydnelik Programlama).

Gorlldugla gibi, nesnelerimizi olusturabilmek icin énce o nesnelerin ait
olduklari siniflari tanimlamamiz gerekiyor. Sinif tanimlarinin igine 6zellikler

ve davranislari yazacagiz.

Ornek olarak zaman adli bir sinif tanimi yapalim. zaman sinifimizin saat,
dakika ve saniye adli 6zellikleri ile ilerle () adl bir davranisi olsun. saat,
dakika ve saniye 0Ozelliklerini, Zaman sinifina ait bir nesnenin durumunu
olusturacak tamsayi dederler, ilerle () davranisini ise bu nesneye ilerle
iletisi gonderildiginde, o nesneyi bir saniye sonrasina gotliren bir davranis

olarak didsunelim.

Sinif tanimi  yapilirken, ozellikler sinifin  igine dediskenler olarak,

davraniglar ise islevler olarak kodlanir.

Ozellik (property) NYP baglaminda, nesnenin durumunu olusturan, nesnenin
ait oldugu sinifin icine kodlanmis herbir degiskene verilen isimdir. Ozellik,
Java baglaminda nitelik (attribute) olarak adlandiriir.

Davranis (behaviour) NYP baglaminda, nesnenin durumunda degisiklik

yapabilen, nesnenin ait oldugu sinifin icine kodlanmis herbir isleve verilen

isimdir. Davranis, Java baglaminda yontem (method) olarak adlandirilir.




Java’da Yontemler
Java’da yontemler aynen C’deki islevier gibi yazilir. Kisaca hatirlayalim:

Yontemlerin belirli bir bicime uygun yazilmalar1i gerekir. Bu bicim su
sekildedir:

tiir yontemAdi(parametrelListesi) {

}

tiir: Yontemin doéndiirecedi degerin tiiriidiir. Ornegin verilen gercel sayinin

karekokiinii bulup dondiiren bir yontem yazacaksak, yontemden geriye
donecek degerin tiirii gercel sayi tipinde olacaktir. O zaman bu alana gercel
sayi tiiriinii ifade eden double yazariz. Eger yontemin geriye herhangi bir
deger dondiirmesi beklenmiyorsa, bu alana deger donmeyecegini belirtmek

lizere void yazilir.

yéntemAdi: Yonteme verilen addir. Yontem adi, yontemin ne is yaptigini
ifade edecek sekilde o6zenle secilmelidir. Boylece hem kodun okunurlugu
saglanabilir hem de daha sonra hangi yéontemin kullanilacagina kolaylikla
karar verilebilir. Ornegin karekék bulan yéntem icin karekokBul adi

kullanilabilir.

parametrelListesi: Bir yontem, kendisine verilen degerler iizerinde

calisabilir. Karekék bulan yontemin karekokiinii bulacagr deger o yontemin
parametresidir. Parametre listesi, sifir ya da daha cok parametreden olusur.
Her parametrenin once tiirii sonra adi yazilir ve parametrelerin arasina ",”

(virgiil) koyulur.

Bu bilgiler 1siginda, verilen iki tamsayinin ortak bélenlerinin en biiyiigiinii

bulan islevi su sekilde tanimlayabiliriz:

int obeb(int sayil, int sayil) {

// buraya obeb bulma algoritmasi kodlanacak

Benzer sekilde, nesnenin durumunu ekrana yazdiran, geriye herhangi bir

deger dondiirmeyen yontemi de su sekilde tanimlayabiliriz:

‘void vaz () {




// buraya nesnenin durumunu ekrana yazan kodlar yazilacak

Asagida zaman sinifina ait Java kodu gorilmektedir:

class Zaman {

int saat;
int dakika;

int saniye;

/**
* Her c¢adrildiginda nesneyi bir saniye sonrasina gotiiren ydntem.

* saniye 59, dakika 59, saat ise 23'ten biyik olamaz.

*/
void ilerle() {
saniye++;
if (saniye == 60) {
saniye = 0;
dakika++;
if (dakika == 60) {
dakika = 0;
saat++;
if (saat == 24) {
saat = 0;

}

Kod 5-1. Zaman sinifi

Goruldiga gibi ozellikleri sinifin icinde birer degisken olarak, davranisi ise
yine sinifin icinde bir islev olarak kodladik. Zaman sinifinin bir sinif
oldugunu belirten anahtar sézcik ise class s6zcigl. Bu kodu zaman. java

adli bir dosyaya kaydettikten sonra derleyebiliriz.



Su anda sozdizim kurallari acgisindan dogru ve gecerli bir sinif yazmis
durumdayiz ancak henliz bu sinif mantiksal acidan kullanilabilir degil.
Cunkld bu sinifa ait bir nesne olusturdugumuzda nesnemizin durumunu
birer saniye ilerleterek degistirebilecegiz fakat herhangi bir anda nesnenin
durumunu 06grenebilecedimiz bir davranis tanimlamis degiliz. Baska bir
deyisle zamani ilerletebilir ama dederini 6grenemeyiz; “saat kag¢?” diye
soramaylz. Zaman sinifindan bir nesneye bunu sorabilmemiz igin, dnce

sinifin igine bu soruyu yanitlayabilecek davranisi tanimlamamiz gerekiyor:

/**
* Cagrildigi zaman nesnenin o anki durumunu ekrana yazar.
*/

void zamaniYaz () {

System.out.println("Zaman: " + saat + ":" + dakika + ":" + saniye);

}

Kod 5-2. Zaman nesnesinin durumunu soran yontem

zamaniYaz () yoOntemini, 2Zaman sinifina ait herhangi bir nesnenin
durumunu ekrana yazdiran bir ydntem olarak kodladik. Simdi Zaman
sinifina ait bir nesne olusturup bu nesneyi kullanan calisabilir bir program

elde edebilmek i¢in main yontemini yazalim.

main yontemini Zaman sinifinin igine yazabiliriz. Ancak Zaman sinifi kendi
basina distnuldiginde, calistirilabilir bir sinif olmak zorunda degildir. Bu
sinif, yalnizca zaman bilgisini ifade edebilen nesneler olusturulabilmesi igin
yazilmis bir tanimdir. Baska bir deyisle, zaman sinifina ait kodlarin iginde
bulmay! bekledigimiz yontemler yalnizca bu sinifa ait davranislar olmalidir.
Oyleyse sirf 6rnedimizi calistirabilmek icin zaman sinifinin icine, aslinda
kendi davraniglar ile ilgisi olmayan main yontemini yazmak gulzel bir
yaklasim olmayacaktir. main ydntemi galistirilabilir bir program elde etmek
Uzere yazilan bir yontem oldugundan ve Java’da bitin kodlarin mutlaka
bir sinifin icine yazilmasi zorunlu oldugundan, bu yéntemi Program adli bir

sinifin igine yazmak daha iyidir.




Orneklerde main yéntemini her zaman Program adli bir sinifin icine, diger

biitiin siniflar1 ise biitiinliiklerini koruyacak, yalnizca kendi o6zellik ve

davranislarini icerecek sekilde kodlayacagim.

Asadida Program sinifinin kodu gortnlyor:

class Program {
public static void main(String[] args) {
Zaman zamanNesnesi = new Zaman() ;
zamanNesnesi.ilerle();

zamanNesnesi.zamaniYaz () ;

}

Kod 5-3. Zaman sinifini kullanan Program sinifi

Program adli sinifi calistirdigimizda ekranda asagidaki gikti olusacaktir:

Su anki zaman: 0:0:1

Simdi bu giktinin nasil olustuguna bakalm:

Daha once de belirttigimiz gibi main yOntemi programin baslangig
noktasidir. JVM, adini verdigimiz sinifin iginde main yodntemini bulur ve
main Yyonteminin ilk satinrndan baglayarak programi isletir. main
yonteminin ilk satirinda, zamanNesnesi adi ile Zaman sinifindan bir nesne
olusturulmaktadir (nesne olusturma ile ilgili ayrintih bilgi daha sonra
verilecektir). Daha sonra bu nesneye ilerle () iletisi gonderilerek Zaman
sinifina  tanimlanmis olan ilerle() davranisinin gergeklestiriimesi
istenmektedir. ilerle() davranisinin gercgeklestiriimesi ilerle()
yonteminin isletiimesiyle olur ve bu yéntem nesnenin saniye niteliginin
dederini 1 arttirmaktadir. Nesne ilk olusturuldugunda, niteliklerinin
dederlerinin herbirinin dederi 0 (sifir)’dir (zaman sinifinin bltldn nitelikleri
int temel tlrindedir ve int temel tlrldnidn varsayilan degeri 0 (sifir)’dir).
ilerle() yontemi bir kez calistiginda, saniye niteliginin degeri 1 olur.
main yonteminin bir sonraki satirinda ise zamanNesnesi’'nin zamaniYaz ()
yontemi cagrilmaktadir ve bu yontem, niteliklerin o anki degerlerinden

olusturdugu dizgiyi ekrana yazmaktadir.




5.2 Nesne Olusturma

Sinifin bir tanim, nesnenin ise o tanima goére olusturulmus fiziksel bir
varlik oldugunu tekrar hatirlayalim. Bu ifade (zerinde biraz durursak su
sonuca varabiliriz: Nesne olusturulmadigi sirece bellekte fiziksel olarak
olusturulmus bir varlik yoktur; sinifin nitelikleri igin bellekten yer
ayrilmamistir. Ornedin, zaman sinifina ait bir nesne olusturulmadi§i sirece
saat, dakika ve saniye nitelikleri yalnizca kagit Gzerinde birer tanimdir.
Nesne olusturuldugu andan itibaren ise bu niteliklerin her birisi icin
bellekten 32’ser ikil uzunlugunda (int tlrd 32 ikil uzunlukta), toplam 32 x

3 = 96 ikil uzunlukta yer ayrilacaktir.

5.2.1 new isleci

Herhangi bir sinifa ait bir nesne olusturulabilmesi icin new isleci kullanilir.
new, belirtilen sinifa ait bir nesne olusturup bu nesnenin bellekteki adresini

(referansini) dondurar.

Kod 5-3’e tekrar bakarsak, main ydnteminin ilk satirinda

‘Zaman zamanNesnesi = new Zaman () ;

Kod 5-4. Zaman sinifina ait zamanNesnesi adlli nesnenin olusturulmasi - 1

yazmaktadir. Bu satiri iki farkli satir halinde tekrar yazalim:

Zaman zamanNesnesi;

zamanNesnesi = new Zaman{() ;

Kod 5-5. Zaman sinifina ait zamanNesnesi adli nesnenin olusturulmasi - 2

Simdi de Java’da degisken tanimlama ve ilk deger atama islemlerinin nasil
yapildigini hatirlayalim. Ornedin bir tamsayi dedisken tanimlamak ve o

degiskene 5 dederini atamak icin;

int sayi;

sayi = 5;

yazabilecegimiz gibi, tanimi yaptigimiz satirda atama islemini yaparak

kisaca

|int sayli = 5;




de yazabiliriz.
Bu bilgiyi hatirladiktan sonra Kod 5-5’e geri dénelim:

Ilk satirda, zaman sinifina ait bir dedisken tanimi yapiliyor; degiskenin tiri
zaman, adl ise zamanNesnesi olarak secilmis. Ikinci satirda ise
zamanNesnesi adli dediskene bir deger ataniyor. Atanan deder, new
Zaman () deyiminden donen deder (zamanNesnesi = new Zaman()). Bu
sonu¢ ise zaman sinifina ait, new isleci ile bellekte olusturulan nesnenin
adresi. Yani bu satir isletildikten sonra zamanNesnesi adl degiskenin
icinde, bellekteki bir nesnenin (bu nesne Zzaman sinifina ait) adresi

bulunuyor.

Kod 5-4'te ise, ayni islem tek satirda yaziimis. Ayni satirda hem Zaman
sinifina ait nesnenin adresini tutabilecek bir degisken tanimi yapilmis, hem
de zaman sinifindan bir nesne olusturulup, nesnenin adresi tanimlanan bu

dediskenin icine atanmis.

5.2.2 Referans Tur

new isleci ile bir nesne olusturuldugunu ve bu nesnenin bellekteki adresinin
dondiruldigind soyledik. Dondirilen adres, olusturulan nesneye daha
sonra erismek amaciyla referans olarak kullanilacaktir. Bu referansi
saklayabilmek igin de bir dediskene gereksinim vardir. Igerisinde referans
(nesne adresi) saklayabilen tiirden degiskenlere referans tlirden degisken
ya da Nesne Tutamacgl (Object Handle) adi verilir ve varsayillan deger
olarak null dederini alirlar. null, bir nesne tutamacinin iginde o anda

herhangi bir nesnenin adresi olmadigini belirten degerdir.

5.2.3 Yigin (Heap), Yigit (Stack) ve Cop Toplayicl (Garbage
Collector)
JVM’den bahsederken sanal donanimin 4 kesimden olustugunu ve bu

kesimlerden birinin yigin (heap), birinin de vyigit (stack) oldugunu

sOylemistik. Simdi yigin ve yigitin ne oldugunu biraz daha acalim:



JVM, olusturulan degisken ve nesneleri ydnetmek (zere bilgisayarin
bellegini kullanir (32-ikillik JVM'nin en fazla 4GB bellek kullanabilecegini
belirtmistik). Ancak dediskenleri ve nesneleri yonetirken farkli bellek

alanlari ve algoritmalardan faydalanir.

Bir yontem cagrildigi zaman, o yonteme ait yerel degiskenler ile yontemin
parametreleri, yontemin donids adresi ve donis dederi ile birlikte yigit adi
verilen bellek alaninda olusturulur. Yontemin galismasi sona erdigi zaman
bu bilgiler yigittan atilir (bu bilgilere tekrar erisilemez). Degiskenlerin
tanim alanlari ve yasam sureleri yontem ile sinirlidir. Yéntem yeniden
cagrildiginda bdtin bu alanlar yiditta yeniden ve yeni degerleri ile

olusturulacaktir.

Nesneler ise yiginda olusturulurlar; new ile yeni bir nesne olusturuldugu
zaman, JVM bu nesneyi yigin adi verilen bellek alaninda saklar. Nesnenin
adresi ise yiditta bulunan referans tirdeki bir dediskenin iginde saklanir.
Bu durumda, nesneyi olusturan kod satirinin iginde bulundugu yoéntem
sona erdiginde nesnenin referansini saklayan degisken yigittan atilr.
Ancak nesnenin kendisi hala bellektedir. Bir Java programinin galistigi sire

boyunca olusturulan bitlin nesneler yiginda saklanir.

Yiginin yoénetilmesi icin JVM’ler farkl algortimalar kullanirlar. JVM yiginin
yeterince dolduguna karar verdigi zaman, artik kullanilmayan nesnelerin
(bir nesnenin kullaniimiyor olmasi, o nesnenin referansini saklayan higbir
dedisken olmamasi anlamina gelir) kullandiklari bellek alanlarini tekrar
kazanabilmek icin Cop Toplayici adli gérevi devreye sokar. Cop Toplayici,
yiginda bulunan ve kendisine hi¢ referans olmayan nesneleri (ki bunlara
cOp denilebilir) bularak bunlar ortadan kaldirir ve bunlarin kullanmakta
olduklari bellek alanlarini yeniden yigina kazandirir. Coép Toplayicinin ne
zaman c¢alisacagina JVM karar verir. Java programlarinin calismasi

sirasinda Cop Toplayici hi¢ devreye girmeyebilir de.

Bellek alanlarinin bu sekilde JVM tarafindan yoénetiliyor olmasi, C ya da
C++ gibi dillerle programlama yaparken programciyi yoran bellek yénetimi

kodlarini ortadan kaldirmaktadir. Ancak yine de sunu sdylemekte fayda



vardir: nesne olusturmak ve kullanilmayan nesneleri bularak bunlarin
tikettigi bellek alanlarini yeniden kazanmak isleyici ve bellek acgisindan
maliyetli bir islemdir programcinin gereksiz nesne olusturmaktan

kacinmasi gerekir.

Bellek yénetiminin JVM tarafindan gercgeklestiriliyor olmasi programcinin

isini kolaylastiriyor olabilir ancak programci kendi programinin basarimini

diisiirmemek icin dikkatli kod yazmalidir.

Asagidaki sekilde, nesne olusturulmasi asamalarinda belledin durumu

goriulmektedir.

1. Adim: Henlz degisken ve nesne yok

Yigit (Stack) Yigin (Heap)
zamanNesnesi null
2. Adim: Degisken tanimland, heniiz
nesne olusturulmadi:
Zaman zamanNesnesi;
Yigit (Stack) Y1i@in (Heap)

zamanNesnesi
saat 0

dakika: 0
saniye: 0

3. Adim: Nesne olusturuldu ve adresi
zamanNesnesi degiskeninin icine atildi:
zamanNesnesi = new Zaman() ;

Yigit (Stack) Yigin (Heap)

saat 0
dakika: 0
saniye: 0

4. Adim: zamanNesnesi degiskeninin
icinde oldugu yéntem sona erdi. Artik
nesneye referans tutan bir degisken yok
ama nesne duruyor.

Yigit (Stack) Y1gin (Heap)

Sekil 5-1. Nesne olusturulmasi sirasinda bellegin goriiniimii



Sekilde, herhangi bir yontem cagrilmadan énce bellegin durumu 1. adimda
goOsterilmistir. 2. adimda referans dedisken tanimlanmaktadir. Sekilde de
gorialdigu gibi, new isleci isletiimedigi slrece bellekte nesne yoktur ve
referans degiskenin ilk dederi “null”dur. new ile nesne olusturulup
nesnenin adresi referans dediskene aktarildiktan sonra, yigindaki nesneye
referanslarin sayisi (nesneyi isaret eden oklarin sayisi) 1 olur. Yontem
sona erip vyidittaki degisken ortadan kalktiktan sonra ise nesneye
referanslarin sayisi 0 (sifir)’dir ve bu nesne artik Coép Toplayici tarafindan

yok edilmeye adaydir.

5.2.4 Kurucular (Constructors)

Nesnenin ancak new isleci isletildikten sonra bellekte var oldugunu goérdik.
Koda dikkatli bakarsak, new islecinden hemen sonra gelen ifadenin
Zaman () oldugunu, Zaman’in ise nesnesini olusturdugumuz sinifin adi
oldugunu goéririz. Ayrica zaman'iIn hemen yanindaki () isaretleri, Java
dilinde yéontem cagrilarini akla getirmektedir. Kod 5-3’e tekrar bakarsak,

zamanNesnesi dediskenini kullanarak ilerle yontemini cagiran deyimin

zamanNesnesi.ilerle ()

seklinde kodlandigini goéririz. () isaretlerinin yontem c¢agrilarinda
kullanildigini diastiindiigimizde, new Zaman () ifadesini zaman adli yontemi
cadiran bir ifade olarak goérebiliriz. Baska bir deyisle new isleci, sinif adi ile

ayni isme sahip 6zel bir ydntemi cagirmaktadir gibi bir yorum yapabiliriz.

Iste bu 6zel isleve kurucu (constructor) adi verilir. Kurucu, bir nesne
olusturulurken mutlaka ilk olarak ve yalnizca bir defa galisan, galismasi
tamamlandiginda ise yiginda artik bir nesnenin var oldugu 6zel bir yontem
olarak dusunulebilir. Bir kurucuyu sinifin igindeki diger yontemlerden

ayiran iki temel 6zelligi vardir:

1. Sinif ile ayni addadir.



2. Dondlrebilecegi deder alani tanimh degildir. Burada taniml
olmamaktan kasit, kurucunun deger dondirmeyen (void) bir

yontem olmasi degil, bdyle bir tanimin var olmamasidir.

Ornedin, zaman sinifi icin tanimlanacak bir kurucu su sekilde kodlanabilir:

Zaman () {
// buraya kurucunun yapmasi istenen islemler kodlanmali

}

Kod 5-6. Zaman sinifinin kurucusu

Kod 5-6’da goruldiga gibi, kurucunun adi sinif adi ile ayni ve kurucunun

dondirecegi dederin tirinin yazilmasi gereken alanda hicbirsey yazmiyor.

Simdi hemen akla gelen iki soruyu yanitlamaya cgalisalim:

Kurucu niye yazilir?

Nesneye yonelik programlamada nesnelerin durumlarinin kullanildigini
hatirlayalim. Oyleyse programin herhangi bir aninda, bir nesnenin
durumunun anlamli ve tutarli olmasi gerekir, aksi taktirde programda
yanls ya da anlamsiz durumlar olusabilir. Ornedin, Zaman programimizda
saat niteliginin degerinin hicbir zaman 0 - 23 araliginin disinda, dakika ve
saniye niteliklerinin de higbir zaman 0 - 59 araliginin disinda olmamasi
gerekir. zaman sinifinin davraniglarini bunu saglayacak sekilde kodlariz ve
nesnenin durumunun tutarsiz hale gelmesine izin vermeyiz. Ancak nesne
ilk olusturuldugu anda da durumunun anlamli olmasi gerekir. Eger Zaman
ornegimizde 0 (sifir) dederi saat, dakika ya da saniye niteliklerinden
herhangi birisi igin anlamsiz olsaydi, nesne olusturulduktan hemen sonra
nesnenin durumu anlamsiz olacakti. Clinkd niteliklerin hepsi int tlrlnde

tanimlanmis ve int tlrinin varsayilan dederi 0 (sifir).

Kurucunun rolli, nesnenin olusturulmasi sirasinda ilk anlamh durumuna
atanmasini saglamaktir. Ilk olarak kurucunun galisacagi kesin oldugundan
ve kurucu sonlandiginda nesne olusturulmus olacagindan, nesnenin ilk
durumunun anlamli olmasini saglayacak kodun vyazilabilecegi yer

kurucudur.




Kurucu yazmazsak ne olur?

Kod 5-1'de Zaman sinifinin icine kurucu yazmadigimiz halde, Kod 5-3'te

Zaman zamanNesnesi = new Zaman();

seklinde kodlanmis olan program igin derleyici hata vermedi ve program

sorunsuz calisti. Bu nasil olabilir?

Eder bir sinif igin kurucu yazilmazsa, kaynak kod derlenmeden hemen
Once derleyici tarafindan varsayilan kurucu (default constructor) Uretilir ve
sinif dyle derlenir. Varsayilan kurucu, hicbir parametre almayan ve { }

isaretlerinin arasi bos olan bir kurucu olarak dusundlebilir:

Zaman () {

}

Sinifin igine bizim bir kurucu yazmamiz durumunda ise derleyici artik

herhangi bir sekilde kurucu Uretmez.

Kurucu, nesnenin nasil olusturulacagini séyleme olanagi sagladigi kadar,
nasil olusturulamayacagini séyleme olanagi da saglar. Eger sinifin igine bir
kurucu tanimlanmissa, derleyicinin artik varsayilan kurucu Uretmeyecegini
sOyledik. Eger tanimlanan kurucu bir takim parametreler aliyorsa bu, o
sinifa ait bir nesne olusturulabilmesi icin mutlaka bu parametreler ile
kurucunun cadgrilmasini zorlayacaktir. Ornedin zaman sinifi icin asagidaki

gibi bir kurucu tanimlarsak, artik

Zaman zamanNesnesi = new Zaman () ;

seklinde kod yazamayiz. CunkU artik derleyici tarafindan varsayilan kurucu

Uretilmeyecektir ve Zzaman sinifinin iginde hi¢ parametre almayan bir

kurucu tanimi da yoktur.

/**k
* Nesnenin ilk durumunu verilen dedJerlere ceker

*

* @param st Saat icin baglangic dederi
* @param dk Dakika ig¢in baslangi¢ degeri
* (@param sn Saniye i¢in baslangi¢ degeri

*/




Zaman (int st, int dk, int sn) {
saat = st;
dakika = dk;
saniye = sn;

}

Kod 5-7. Zaman sinifinda parametreli kurucu

Bu durumda, eder bir zaman nesnesi olusturulmak isteniyorsa, suna

benzer sekilde kod yazilmasi gerekir:

Zaman zamanNesnesi = new Zaman (0, 0, 0);

5.2.5 this anahtar sozciigii

zaman sinifina ait parametreli kurucuyu yazarken niteliklere dogrudan
erisebildik. ClnkU bu niteliklerin tanimh olduklari alan sinif tanimini

baslatan { isareti ile sinif tanimini bitiren } isareti arasidir.

Asagida parametreli kurucunun kodu gorilmektedir. Dikkat edilirse,
parametre adlari st, dk ve sn olarak secgilmis, boylece saat, dakika ve
saniye adh nitelikler ile parametrelerin ayni isimde olmalar
engellenmistir. Eger parametre adlari da saat, dakika ve saniye olarak
secilirse ne olur? Bu durumda kurucu iginde 6rnegin saat adi ile ancak
saat adli parametrenin kendisine erisilebilir; saat niteligine bu sekilde

erisilemez.

Zaman (int st, int dk, int sn) {
saat = st;
dakika = dk;
saniye = sn;

}

Kod 5-8. Parametreli kurucu

Nitelik ile parametrenin adlari ayni ise bu ikisi arasinda ayrim yapabilmek

icin this anahtar s6zcigu kullanilir:

Zaman (int saat, int dakika, int saniye) {
this.saat = saat;
this.dakika = dakika;

this.saniye = saniye;




|}

Kod 5-9. this anahtar so6zciigiiniin kullanihsi

Bu kodu aciklayalim: parametre adlari saat, dakika ve saniye oldudu
icin, kurucunun icinde 6rnegin saat yazildijinda saat adli parametrenin
degerine ulasiimaktadir. Gelen parametrenin dederinin nitelik olan saat’in
icine atanabilmesi icin nitelik olan saat, this anahtar sozcigu ile

belirtilmistir:

this.saat = saat;

this anahtar s6zclgl, deyimin isletildigi anda hangi nesne ile galisiliyorsa
o nesnenin kendisine referanstir. Diyelim ki Zaman sinifina ait zamanl ve

zaman2 nesneleri olusturuluyor. this anahtar s6zcigu,

‘Zaman zamanl = new Zaman (3, 16, 34);

kodu isletilirken zaman1l referansi ile gdsterilen nesnenin adresini,

‘Zaman zaman?2 = new Zaman (15, 0, 0);

kodu isletilirken ise zaman2 referansi ile gdsterilen nesnenin adresini

belirtir.

Bir sinifin igine yazilan kodlarda, nesne referanslar Gzerinden erisilebilecek
nitelik ya da yontem cadrilarinin kodlandiklari alanlarda aslinda this
anahtar s6zclgi gizli olarak (implicitly) zaten kullanilmaktadir. Eger biz bu
anahtar s6zcligli kodlarsak, yalnizca acikga (explicitly) yazmis oluruz.

Baska bir fark yoktur.

Parametre adi ile nitelik adinin ayni oldugu durumda ise this anahtar
s6zcigundn kullanilmasi  zorunludur. Clnkl yontemin igindeki kod
kesiminde, parametre kendisi ile ayni addaki nitelige erigimi

engellemektedir.

5.2.6 Kurucu Asir Yiikleme (Constructor Overloading)

Bir sinif igin birden fazla kurucu tanimlanabilir. Kuruculari birbirlerinden

ayiracak olan, kurucularin parametreleridir. Parametre sayilari ya da



tirlerinin  farkli olmasi sayesinde hangi kurucunun c¢agnldigi

anlasilabileceginden bir belirsizlik olusmaz.

Asiri yukleme (overloading) ifadesi ile anlatiimak istenen, tek bir ismin

birden fazla kurucu icin kullanilmasi, kisaca ismin asiri yiklenmesidir.

Zaman sinifina iki tane kurucu yazalim. Bunlardan ilki olusturulacak bir
Zaman nesnesinin bitln niteliklerine sifir degerini, ikincisi ise bu niteliklerin

degerlerine parametre olarak verilen dederleri atasin.

Zaman () {
saat = 0;
dakika = 0;
saniye = 0;

}

Zaman (int st, int dk, int sn) {
saat = st;
dakika = dk;
saniye = sn;

}

Kod 5-10. Zaman sinifi icin kurucular

Zaman sinifinin igine birden fazla kurucu tanimlamis olduk. Bu durum
herhangi bir derleme hatasina neden olmayacaktir. Cunkd iki kurucu,
parametre listelerinin farkl olmasi sayesinde rahatlikla birbirlerinden

ayrilabilmektedir.

Zaman sIinifimizin birden fazla kurucu icerecek sekilde kodlanmis son haline

tekrar bakalim:

class Zaman {

int saat;
int dakika;

int saniye;

/**
* Nesnenin ilk durumunu 0, 0, 0 yapar.
*/

Zaman () {




saat = 0;
dakika = 0;

saniye = 0;

/**
* Nesnenin ilk durumunu verilen dederlere cgeker

*

* (@param st Saat icin baglangic¢ degeri

* @param dk Dakika i¢in baslangic¢c degeri
* @param sn Saniye i¢in baslangic¢ deferi
*/

Zaman (int st, int dk, int sn) {

if (st >= 0 && st < 24) {
saat = st;

}

if (dk >= 0 && dk < 60) {
dakika = dk;

}

if (sn >= 0 && sn < 60) {

saniye = sn;

/**
* Her c¢agrildiginda nesneyi bir saniye sonrasina gotirir.
* saniye 59, dakika 59, saat ise 23'ten biylik olamaz.
*/
void ilerle() {
saniye++;
if (saniye == 60) {
saniye = 0;
dakika++;

if (dakika == 60) {

0
dakika = 0;
saat++;
if (saat == 24) {

saat = 0;




/**
* Cagrildidi zaman nesnenin o anki durumunu ekrana yazar.
*/
void zamaniYaz () {
System.out.println("Su anki zaman: " +

saat + ":" + dakika + ":" + saniye) ;

}

Kod 5-11. Zaman sinifi

5.2.7 Kurucularin Birbirini Cagirmasi

Bir sinifin icine birden fazla kurucu yazdigimizda, bazen ayni isi tekrar
tekrar kodluyor olabiliriz. Ornedin Zzaman sinifinin icine 3 farkli kurucu
yazalim. Birisi yalnizca saat niteliginin dederini parametre olarak alsin,
birisi hem saat hem dakika igin parametre alsin, sonuncusu da butlin

nitelikler igin parametre alsin:

class Zaman {

int saat;
int dakika;

int saniye;

Zaman (int saat) {
if (saat >= 0 && saat < 24) {

this.saat = saat;

}
Zaman (int saat, int dakika) {
if (saat >= 0 && saat < 24) {
this.saat = saat;
}
if (dakika >= 0 && dakika < 60) {
this.dakika = dakika;




Zaman (int saat, int dakika, int saniye) {
if (saat >= 0 && saat < 24) {
this.saat = saat;

}

if (dakika >= 0 && dakika < 60) {
this.dakika = dakika;

}

if (saniye >= 0 && saniye < 60) {

this.saniye = saniye;

}

Kod 5-12. 3 kuruculu Zaman sinifi

Kurucular incelenirse, bazi kodlarin tekrar tekrar yazildigi gorulir. Bir kod
kesiminin tekrarlanmasi istenen bir durum degildir. Clinkli kodun
tekrarlanmasi, hem tutarsizliklara neden olabilir hem de bakimi yapilacak
kod miktarini arttinr. Bunun engellenebilmesi icin, vyazilan kodu
kopyalamak yerine, kodun yazildigi kesimi islev haline getirip cagrilmasi
diasunulebilir,

Ornedimizde, iki parametreli kurucu tek parametreli kurucunun igerigini
aynen kopyaladiktan sonra dakika ile ilgili kismi eklemis, U¢ parametreli
kurucu ise iki parametreli kurucunun icerigini aynen kopyalayip saniye ile
ilgili kismi eklemistir. Oyleyse iki parametreli kurucuda bir parametreli

kurucuyu, U¢ parametreli kurucuda da iki parametreli kurucuyu

cagirabilirsek kod tekrarindan kurtulabiliriz.

Bunu yapabilmek icin this anahtar sb6zcligld kullanilir. this anahtar
s0zcigl, nesnenin kendisine referans oldugu gibi, uygun parametreli

kurucunun da isletilmesini saglayabilir:

class Zaman {

int saat;
int dakika;

int saniye;




Zaman (int saat) {
if (saat >= 0 && saat < 24) {

this.saat = saat;

}
Zaman (int saat, int dakika) {
this (saat) ;
if (dakika >= 0 && dakika < 60) {
this.dakika = dakika;

}

Zaman (int saat, int dakika, int saniye) {
this (saat, dakika);
if (saniye >= 0 && saniye < 60) {

this.saniye = saniye;

}

Kod 5-13. this anahtar s6zciigii ile kurucularin gagrilmasi

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, this() ile kurucu cagiran kod
kesiminin, iginde bulundugu kurucunun ilk deyimi olmasi zorunlulugudur.

Eder this () ilk deyim olarak yazilmazsa, derleyici hata verecektir.

5.2.8 Yontem Asiri Yiikleme (Method Overloading)

Kurucularda oldugu gibi yontemler de asiri ylklenebilir.Ayni adli birden
fazla yontem, parametre listelerindeki farkliliklar sayesinde birbirlerinden

ayrilabilir. Parametre sayisilarinin ya da tdrlerinin farkli olmasi yeterlidir.

Ancak burada akla gelebilecek bir bagka soru var: Birden fazla kurucu
yazmak istedigimizde asiri ylkleme kacginilmaz, ¢lnkd kurucular sinif ile
ayni adi tasimak zorunda. Peki siradan yontemler icin neden ayni adi
kullanalim ki? Yontemlere istedigimiz gibi isim verebilecegimize gore asiri

yuklemeye neden gerek olsun?

Bu soruyu yanitlamak icin 6nce programin kaynak kodlarinin yalnizca o
kodu okuyan insanlar icin anlamli oldugunu hatirlayalim. Derleyici ya da

JVM acisindan, bir yontemin adinin xyztysdf olmasi ile zamaniYaz olmasi




arasinda herhangi bir fark yoktur. Ancak biz insanlar icin yontem adlari,
yontemin ne is yaptigini anlatmalar bakimindan onemlidir. Bir yontemi
adlandirirken o yodntemin yaptigi isi 6zetleyecek bir ad secer, bdylece
kodun okunurlugunu arttirmayi ve programlamanin da daha kolay olmasini
saglamaya calisiriz. Eger ayni isi farkh sekillerde gerceklestiren ya da farkli
parametre listeleri ile galisarak ayni isi gerceklestiren yontemler yazmak
istiyorsak, bu yontemlerin herbiri icin ayri adlar belirlemek yerine, yapilan
isi 6zetleyen tek bir adi kullanmak hem daha kolay hem daha anlamhdir.
Yontem asiri ylklemenin getirisi programciya bu kolayhdi saglamasindan
ibarettir. Bununla birlikte, programci istiyorsa hala her yéntemine farkl ad

vermekte de 6zgurdur.

Zaman sSInifimizin ilerle yontemini asiri ylikleyelim. Daha 6nce yazdigimiz
ilerle yOntemi, her cagrildiginda zamani bir saniye ilerletiyordu. Simdi

bir de zamani verilen saniye kadar ilerleten yontem kodlayalim:

/*k*k
* Verilen saniye kadar zamani ilerletir

*

* (@param sn Zamanin ka¢ saniye ilerletilecegi
*/
void ilerle (int sn) {
saniye += sn;
if (saniye > 59) {
dakika += saniye / 60;
saniye %= 60;
if (dakika > 59) {
saat += dakika / 60;
dakika %= 60;
if (saat > 23) {

[

saat %= 24;

}

Kod 5-14. Zaman verilen saniye kadar ilerleten yéntem




Ve programimizi da asirt yuklenmis kurucularn ve ydntemleri kullanacak

sekilde degistirelim.

class Program {

public static void main(String[] args) {

Zaman zamanl = new Zaman () ;

Zaman zaman?2 = new Zaman (14, 12, 34);

zamanl.ilerle (12136);

zamanl.zamaniYaz () ;

zaman?2.ilerle () ;

zaman?2.zamaniYaz () ;

}

Kod 5-15. Zaman sinifinin asir yliklenmis kurucu ve yontemlerini kullanan

program

Programin giktisi su sekilde olacaktir:

Su anki zaman: 3:22:16

Su anki zaman: 14:12:35

Cikt1 5-1. Program sinifinin giktisi

Goruldiga gibi programda iki ayri zaman nesnesi olusturulmaktadir.
zamanl adli dedisken, ilk nesnenin referansini tutmakta ve bu nesne
parametre almayan kurucu ile olusturulmaktadir. zaman2 ise 3 parametreli
kurucu ile olusturulan nesnenin referansini tutmaktadir. zamanl, 12136
saniye ilerletilip zamani ekrana yazmasi istendiginde 3:22:16 dederini
yazmis, zaman2 ise 1 saniye ilerletilip ekrana 14:12:35 dederini yazmistir.
Hangi kurucunun ya da hangi ilerle yonteminin calisacaginda

parametreler belirleyici olmustur.

5.2.9 Diziler

Diziler, ayni tirden bircok degiskeni bir arada tanimlamayi ve ydnetmeyi
saglayan programlama aracglaridir. Tek bir tanimla bircok degisken

tanimlanir ve bunlarin herbirine erisim icin ayni isim bir indisle birlikte




kullanilir. Dizi elemanlarina ayni isim Uzerinden indis kullanilarak
erisilebilmesi, bu elemanlarin bellekte ardisik olarak tutulmasiyla
saglanmaktadir. Ornedin 100 elemanh bir tamsayl (int) dizisi
olusturuldugunda, herbir tamsay! elemanin uzunlugunun 4 byte (32 ikil)
oldugu distnulirse, 4 x 100 = 400 byte uzunlugunda bir bellek blogu

ayrilmis demektir.

Dizilerle calisirken, diziyi gosteren degiskeni, dizinin kendisini, dizinin
elemanlarini ve varsa o elemanlarin gdsterdikleri nesneleri birbirlerinden

ayirabilmek énemlidir.
Bir diziyi gosteren dediskenin tanimi su sekilde yapilir:

dizinin elemanlarinin tirid[] dizininAdi;

Ornek:
int[] tamsayiDizisi;
Zaman|[] zamanDizisi;

Bu tanim yapildiginda, heniz ortada dizi yoktur, bellekte dizi igin ayriimis
yer yoktur. Sadece, bellekte bir dizi olusturuldugunda, o dizinin bulundugu
adresi (dizinin referansini) tutabilecek buyukltikte (4 byte - 32 ikil) bir

degisken tanimi yapilmistir. Bu tanimin, mantiksal olarak

Zaman zamanNesnesi;

tanimindan bir farki yoktur. Her iki tanimlama da referans tlrden bir
degisken tanimidir. Dizi referansi tanimlandiginda hentliz bellekte bir dizi
olusturulmamis, nesne referansi tanimlandiginda da heniz bellekte bir

nesne olusturulmamistir.

Dizi,
tamsayiDizisi = new int[100];
zamanDizisi = new Zaman[50];

seklinde dizinin kag elemanh oldugu belirtilerek olusturulur. Dikkat edilirse
dizi olusturulurken new isleci kullanilmistir. Buradan, dizilerin de nesneler

gibi ele alindiklari ve yiginda olusturulduklar sonucunu cikartabiliriz.




Bir dizi olusturuldugunda, dizinin tanimli oldugu elemanin tirinden,
dizinin boyu kadar degisken tanimlanmis demektir. Yani yukaridaki dizi

tanimlarini disundrsek;

new int[100];

yazmakla

int sayil;
int sayiZ2;

int sayi3;

seklinde 100 adet tamsayi degdisken tanimlamak arasinda mantiksal acidan
bir fark yoktur. Oyleyse, dizinin herbir elemaninin tamsayi degisken
oldugunu distnebiliriz. Tek fark, bu dediskenlere ayri birer isimle degil,

dizi referansi ve bir indis degeri kullanilarak erisiliyor olmasidir.

Dizi elemanlarina erisim su sekilde gergeklestirilir:

Il
a1
~

tamsayiDizisi[0]

tamsayiDizisi[99] = -12;

Java’da dizi indisleri 0 (sifir)’dan baglar. Dizinin ilk elemani 0 indisli
elemandir. Dolayisiyla dizinin son elemani da (diziboyu - 1) indisli eleman

olacaktir (100 elemanli dizinin son elemani 99 indisli elemandir).

Bir dizinin uzunlugu, dizinin length niteligi kullanilarak 6grenilebilir:

int dizininUzunlugu = tamsayiDizisi.length;

Bu bilgiler 1siginda, tamsayi dizisini tanimlayip elemanlarina siradan deger

atayan bir 6rnek kod kesimini su sekilde yazabiliriz:

int dizi[];

dizi = new int[100];

for (int 1 = 0; i1 < dizi.length; ++i) {
dizi[i] = 1 + 1;

}

Kod 5-16. Dizi elemanlarina erisim ornegi - 1

Eder dizi referans dediskenini tanimlamak ve diziyi olusturmak igin yazilan

kodlar tek satirda birlestirirsek, su kodu elde ederiz:

| int dizi[] = new int[100];




for

}

(int i = 0; i < dizi.length; ++i) {

dizi[i] = 1 + 1;

Kod 5-17.Dizi elemanlarina erisim ornegi - 2

Simdi bir soru soralim:

|Zaman zamanDizisi = new Zaman[50];

tanimlamasi yapildigi zaman, bellekte ka¢ tane 2zaman nesnesi

olusturulmus olur? Yanit O (sifir). Cinkld bu tanimlama;

Once bellekte 4 byte uzunlugunda bir yer ayiriyor ve bu vyere

zamanDizisi adini veriyor (dizi referansi degiskeni).

50 adet, herbiri zaman tipinde bir nesnenin adresini tutabilecek
uzunlukta (4 byte) referans degisken icin bellekten yer aliyor: 50 x 4
= 200 byte.

Alinan bu yerin adresini zamanDizisi adll degiskenin igine

kopyaliyor.

Dikkat edilirse henlz hi¢ zaman nesnesi olusturulmadi (kodun higbir
yerinde new Zzaman() gibi, kurucunun cagrilmasini saglayacak bir
kod yok). zamanDizisi adli referansla ulasilan bellek adresinde ise
herbirinin dederi null olan 50 tane referans degisken arka arkaya

duruyor.

Bunu asadidaki sekille agciklamaya calisalim:




Zamanl] zamanDizisi; zamanDizisi null
zamanDizisi = new Zaman[50]; o /—-[ _I
zamanDizisi null
null
null |
. | — —— 50 adet
— =
zamanDizisi[0] = new Zaman(); \1__,//,;%\\ \‘__///ffml\ \1_,////"\\
zamanDizisi —:I\ saat: 0
null dakika: O
null | saniye: 0
\/\ | null —— 50 adet
= —

Sekil 5-2. Diziler ve bellekteki durum
Gok Boyutlu Diziler:
Diziler birden fazla boyutlu olabilir. Ornedin bir matrisi ifade etmek lizere

iki boyutlu dizi tanimlanabilir.

int matris[][];

matris = new int[5][10];

Bu tanimlama, 5 satirn olan, her satirinda 10 sGtin bulunan bir matris

olusturmaktadir ve su sekilde de yazilabilir:

| int matris[][] = new int[5][10];

Matrisin elemanlarina erisim igin iki indis kullanilir (idisler her boyut igin 0
(sifir)’dan baslar). Asagidaki kod kesimi matrisin ilk satirinin ilk sttununa

3, son satirinin son sitununa ise 5 dederini aktarmaktadir.

matris[0] [0] = 3;

matris[4][9] = 5;

Cok boyutlu dizilerin her boyutu, ayri ayri da olusturulabilir. Bu durumda,
her satirnda farkli sayida sttun olan iki boyutlu bir dizi su sekilde

olusturulabilir:

| int ikiBoyutluDizi[][] = new int[5][];




ikiBoyutluDizi[O0] new int[5];
ikiBoyutluDizi[1] new int[10]
ikiBoyutluDizi[2] new int[15];
ikiBoyutluDizi[3] new int[20];
ikiBoyutluDizi[4] = new int[25];

Yukaridaki kod kesiminde, iki boyutlu bir dizi olusturulmaktadir. Ik boyutu
5 elemanlidir. Ikinci boyutundaki eleman sayilar ise farklidir. Sonucta

olusan veri yapisi sekildeki gibidir:

\‘_../_-_‘\

ikiBoyutluDizi

Ti%!l'

Sekil 5-3. Iki boyutlu dizi

5.3 Ilkesi

Dlizenleyiciler (Access Modifiers)

Sarmalama (Encapsulation) ve Erisim

Nesneye ydnelik programlama yaklasimi ile uygulama gelistirilirken bir
takim ilkelere goére davranilir. Bu ilkeler kodun degistirilebilirlik, yeniden
kullanilabilirlik ve genisletilebilirlik gibi kalite kriterlerinin saglanmasinda

cok dnemli role sahiptirler.

NYP’'nin 3 temel ilkesi/araci vardir. Bunlardan ilki kodun degdistirilebilirligini

saglamakta blyik katkisi olan sarmalama (encapsulation) ilkesidir.

5.3.1 Sarmalama Ilkesi

Bir sinifin igindeki niteliklerin, programin calismasi sirasinda nesnelerin
durumlarini olusturdugunu goérdik. Bir nesnenin durumunun ise her
zaman anlamli ve tutarli olmak zorunda oldugunu soéyledik. Nesne ilk
olusturuldugu anda nesnenin ilk durumunu anlamh kilabilmek icin de

kuruculardan faydalandik.



Zaman Ornedimizde, herhangi bir zaman nesnesinin durumunun anlamsiz
(saat niteliginin 0’dan klclk ya da 23'ten bilylik, dakika ve saniye
niteliklerinin ise 0’dan kicik ya da 59'dan bilylk) olamayacadini biliyoruz.
Clunkid bu niteliklerin degerleri kurucu ile 0 ya da baska anlamli degerlere
atandiktan sonra, ilerle yoOntemleri ile denetimli bir gsekilde
degistiriliyorlar. Bu yontemler kullanildigi sirece nitelikler hicbir zaman

belirlenen araliklarin disinda degerlere sahip olamazlar.

Ancak eder zaman sinifinin disindaki herhangi bir kod kesiminde bu

niteliklere erisim olanakl ise bu soylediklerimiz gecerliligini kaybedebilir.

“Zaman sinifimin disindaki herhangi bir kod kesimi”, Zaman sinifini

baslatan ve bitiren { ve } isaretleri arasina yazilmamis olan kod kesimi

anlamina gelmektedir.

“niteliklere erisim” ise kod kesiminde niteligin adini yazarak kodlama

yapmak anlamina gelmektedir. Ornedin Kod 5-18'de zaman adli nesnenin

saat niteligine zaman.saat yazilarak “erisilmekte”dir.

Ornedin Program sinifinin kodunu su sekilde degistirelim:

class Program {
public static void main(String[] args) {
Zaman zaman = new Zamanf();
zaman.saat = 25;
zaman.dakika = 62;
zaman.saniye = -5;

zaman.zamaniYaz () ;

}

Kod 5-18. Zaman sinifi disindan niteliklere erisim

Program sinifi calistirildiginda asagidaki cikti olusur:

‘su anki zaman: 25:62:-5

Goruldiga gibi eger zaman sinifindan bir nesnenin niteliklerine, sinifin icine
tanimlanmis olan yoéntemler disinda erisilip deder atanabilirse bu

niteliklerin dederleri Gzerindeki denetim ortadan kalkmis olur. Baska bir



deyisle, eger bir sinifa ait nesnelerin niteliklerinin anlamh ve tutarl
degerlerde kalmalarini istiyorsak, bu niteliklerin degerlerini
degistirebilecek kod kesimlerinin mutlaka denetimli olmasini saglamak
zorundayiz. Bu ise ancak niteliklerin degerlerini degistirmek isteyen kod
kesimlerinin, nesnenin ait oldugu sinifin igine kodlanmis yontemleri
kullanmalarini  zorlayarak vyapilabilir. Ornedin, Zzaman sinifindan bir
nesnenin niteliklerinin dederlerini degistirebilecek bltlin yodntemlerin
Zzaman sinifi igine kodlanmasi, bu sinifin disinda kalan kod kesimlerinde ise
(6rnedin Program sinifi) ancak ve ancak bu ydntemlerin kullanilmasinin

zorlanmasi gerekmektedir.

Bdylece zaman sinifinin nitelikleri yalnizca kurucular ve ilerle ydntemleri
ile degistirilebilir ve bu yodntemlerin iginde de niteliklerin degerlerinin

anlaml olacaklari garanti edilmektedir.

Sarmalama ilkesi, bir sinifa ait niteliklerin degerlerinin ancak o
sinifin icine kodlanmis yontemler tarafindan degistirilebilmesi ve
okunabilmesi ilkesidir. Boylece nesnelerin durumlari her zaman

anlamh kalabilir.

Ayrica niteliklere sinif disindan erisimin olmamasi, bir sinif igindeki
niteliklerin nasil ve kac adet olacaginin da baska kod kesimlerinden
saklanmis olmasi anlamina gelir. Bu durumda sinifin igindeki kodlar bagka

siniflar etkilenmeden degistirilebilir. Bunu bir 6rnekle agiklayalim:

zaman sinifindaki niteliklerin diger kod kesimlerinden erisilebilmesini kesin
olarak engelleyebilirsek, 2zaman sinifinin iginde hangi niteliklerin
bulundugunun uygulamanin geri kalan kismi igin bir 6nemi kalmaz.
Ornedin, zaman sinifi icinde saat, dakika ve saniye olarak 3 adet nitelik
tutmak yerine, vyalnizca saniye niteligini tutup gerekli oldugunda
hesaplama yaparak dakika ve saat dederlerine ulasabiliriz. Zaman sinifina
ait nesneler kullanan Program sinifl, Zaman sinifinin kurucu, ilerle ve
zamaniYaz YyoOntemlerini kullanmakta oldugundan, gene ayni sekilde

calisacaktir. zaman sinifinin icinde vyapilan degisiklikler higbir sekilde



Program sinifini etkilememis olacaktir. Asadida bu durumu

kodlar gérulmektedir.

ornekleyen

class Zaman {

int saniye;

/**
* Nesnenin ilk durumunu 0, 0, 0 yapar.
*/
Zaman () {
saniye = 0;
}
/**

* Nesnenin ilk durumunu verilen dederlere cgeker

*

* @param st Saat ic¢cin badlangic¢ degeri

* @param dk Dakika i¢in baslangic dederi
* @param sn Saniye i¢in baslangic¢ dederi
*/

Zaman (int st, int dk, int sn) {

if (st >= 0 && st < 24) {
saniye += st * 60 * 60;

}

if (dk >= 0 && dk < 60) {
saniye += dk * 60;

}

if (sn >= 0 && sn < 60) {

saniye += sn;

/**

* Her c¢agrildiginda nesneyi bir saniye sonrasina gotirir.

* saniye 59, dakika 59, saat ise 23'ten biylik olamaz.
*/
void ilerle() {

saniye++;




/**
* Verilen saniye kadar zamani ilerletir
*
* (@param sn Zamanin kac¢ saniye ilerletilecedi
*/
void ilerle(int sn) {
saniye += sn;
if (saniye < 0) {

saniye = 0;

}

/**

* Cagrildigi zaman nesnenin o anki durumunu ekrana yazar.
*/

void zamaniYaz () {

int saat = saniye / (60 * 60);

int dakika = (saniye / 60) % 60;
System.out.println("Su anki zaman: " +
saat + ":" + dakika + ":" + (saniye % 60));

}

Kod 5-19. Degistirilmis Zaman sinifi

class Program {
public static void main (String[] args) {
Zaman zamanl = new Zaman () ;

Zaman zaman?2 = new Zaman (14, 12, 34);

zamanl.ilerle (12136);

zamanl.zamaniYaz () ;

zaman2.ilerle () ;

zaman?2.zamaniYaz () ;

}

Kod 5-20. Degistirilmis Zaman sinifini kullanan Program sinifi

Su anki zaman: 3:22:16

Su anki zaman: 14:12:35

Cikt1 5-2. Program sinifinin giktisi




Kod 5-19’da, zaman sinifindaki dakika ve saat niteliklerinin silinerek
yalnizca saniye niteliginin kaldigi gorilmektedir. 2zaman sinifinin
yontemleri de yalnizca saniye niteligi ile calisacak sekilde degistirilmis
durumdadir. Kod 5-20'deki Program sinifinda ise higbir degisiklik
yapiimamistir (Kod 5-15 ile aynidir) ve Cikti 5-2'de gdérilen cikti, Cikti 5-
1'deki ile aynidir.

Sarmalama ilkesi kodun degistirilebilirligini saglar ve bakimini kolaylastirir.

5.3.2 Paket Kavrami

Erisim duzenleyicilerden hemen o6nce paket kavramini anlatmamiz
gerekiyor. Boylece erisim dlzenleyicilerden bahsederken, paket erigsimini

belirleyen dlizenleyiciyi de aciklayabilecegiz.

Once bir sinifi nasil adlandirdifimizi dusiinelim: genellikle, sinifin iliskili
oldugu kavramin adini kullaniyor, ilgisiz adlandirmalardan kaginarak kodun
okunurlugunu sadlamaya 6zen gdsteriyoruz. Ornedin zaman ifade etmek
Uzere tasarladigimiz sinifin adini zaman sectik. Bir 6grenci yonetim sistemi
gelistiriyor olsaydik, blyUk olasilikla sinif adlarimiz Ogrenci, Ders,

Ogretmen.. gibi adlar olacakti.

Java ile programlama yapan herkesin ayni yaklasimi benimsedigini
dusunudrsek, benzer kavramlarn karsilamak (zere benzer isimler
kullanilacagini goéririrtiz. Bu durumda, dinyanin heryerinde ayni sinif

isimleri kullaniliyor olabilir.

Gelistirecegimiz uygulamalar kaginilmaz olarak Java kitiphanelerinden
faydalanacaktir. Bu kltliphaneler ise baska baska insanlar tarafindan
gelistiriimektedir ve cogu zaman benzer ya da ayni isi yapmak Uzere
bircok secenek bulunmaktadir. Her Java kltiphanesinde birgok sinif
bulundugu dusinulirse, bir uygulama gelistirilirken ayni adli birgok sinif ile
karsilasmanin olasi oldugu gorilir. Ornegin egder Ingilizce dilini kullanarak
kod gelistiriyorsak ve tarih bilgisini yéneten bir sinif yazarsak, sinifin adini

blylk olasilikla pDate olarak seceriz. Java APl de Date isimli bir sinif



icermektedir. Peki bu durumda hangi Date sinifinin bizim yazdigimiz sinif,
hangisinin Java API'deki sinif oldugunun ayrimini nasil yapacagiz? Daha
genel bir ifadeyle, birgok insan kod gelistirir ve buyUk olasilikla ayni sinif
adlarini kullanir durumdayken, bu siniflar birbirlerine karistirmadan nasil

kullanilabilir?

Iste burada paket kavrami devreye giriyor. Paket, her sinifin adinin biricik
(tek) olmasini saglayan bir programlama aracidir. Farkli paketlerde
bulunan siniflar, adlari ayni olsa bile birbirlerinden paket adlari kullanilarak
ayrilirlar. Ornedin Java API'deki Date sinifi java.util adli bir pakette
bulunmaktadir ve tam adi java.util.Date’dir. Bizim yazacadimiz sinifin
paket adini farkli segmemiz durumda, ayni adi kullandigi halde diger sinif

ile karismayan bir sinif kodlamis oluruz.

Paketler, disk Uzerindeki klasorlere karsilik gelirler ve igice klasor yapisi
olusturacak sekilde paket adlari tanimlanabilir. Yani 6érnegin zaman sinifini
kitap.java.ornekler.zamanornegi adli bir paketin icine koymak igcin,
asadidaki klasér yapisinin olusturulmasi ve zaman sinifinin zamanornegi

adli klasérin icinde bulunmasi gerekir:

=1 | ) kitap
=1 1) java
=1 1) ornekler
)

Zamanorneqi

Sekil 5-4. Paket ve klasor yapisi

Bir sinifin paket adini belirlemek igin ise, sinif taniminin basina paket
adinin  yazilmasi gerekir. Bunun igin package anahtar so6zcigu,

kendisinden sonra paketin adi gelecek sekilde kullanilir:

package paketadi;

Asadida, zaman sinifinin kitap.java.ornekler.zamanornegi paketine

nasil koyuldugu goérilmektedir:

‘package kitap.java.ornekler.zamanornegi;




public class Zaman {

}

Kod 5-21. Paket tanimlama

Isimlendirme gelenegi:

Paket adi verilirken, paket adinda bulunan herhangi bir kisim birden fazla

sozciik iceriyorsa, sozciikler bitisik ve tamami kiiciik harfle yazilir!

Ornek: kitap.java.ornekler.zamanornegi adli pakette, zamanornegi kismi
zamanOrnegi ya da zaman_ornegi seklinde degil zamanornegi seklinde

yazilmistir.

Farkli paketlerdeki siniflara erisme:

Bir paketin icinde bulunan sinifin kullanilabilmesi icin sinifin tam adinin
(paket adi ile birlikte sinif adinin) kullanilmasi gerekir. Ancak ayni paket
icinde bulunan siniflar birbirlerine paket adi kullanmadan da erigebilirler.
Ornegin, Program sinifini da zaman sinifi ile ayni pakete koyarsak, Program
sinifinin icinde Zzaman sinifini kullanmak icin paket adini kullanmamiz

gerekmez:

package kitap.java.ornekler.zamanornegi;

public class Program {

public static void main(String[] args) {

Zaman zamanl = new Zaman () ;

}

Kod 5-22. Ayni paketteki sinifa erisim

Eder Program sinifi zaman sinifi ile ayne pakette degilse, Zaman sinifina

erisebilmek igin iki yol vardir:

1- Zaman sinifinin tam adi kullanilir:

package kitap.java.ornekler;

public class Program {




public static void main(String[] args) {
kitap.java.ornekler.zamanornegi.Zaman zamanl =

new kitap.java.ornekler.zamanornegi.Zaman () ;

}

Kod 5-23. Farkli paketteki sinifa erisim - 1

2 - import deyimini kullanilir: import deyimini kullanan sinif iginde,
baska bir paketteki sinif(lar) kullanilabilir. import, JVM’ye, o sinif icinde
adi gecen siniflarin hangi paketlerde aranmasi gerektigini bildiren bir

deyimdir:

package kitap.java.ornekler;
import kitap.java.ornekler.zamanornegi.Zaman;
public class Program ({

public static void main (String[] args) {

Zaman zamanl = new Zaman() ;

}

Kod 5-24. Farkh paketteki sinifa erisim - 2

Goruldigd gibi import deyimi kullanildiginda zaman sinifinin tam adinin
kullanilmasi gerekmez. Dolayisiyla eder zaman sinifi kodun cok yerinde
geciyorsa, her seferinde tam adi yazmamak igin sinif taniminin dstine

import deyimi yazilarak kodlama kolaylastirilir.

Bir paketin igindeki siniflardan birden fazlasi kullanilmak isteniyorsa,

import paketl.sinifl;
import paketl.sinif2;

import paketl.sinif3;

seklinde birden fazla satir yazilabilir. Ancak ayni paket igindeki birgok sinifi

tek tek yazmak yerine,

|import paketl.*;




yazilarak o paketteki butlin siniflarin bu sinifin kodu icinde kullaniimasi
saglanabilir. Boylece tek bir deyimle, bircok satir kodlamaktan kurtulmak

olanakhdir.

Paket adlarinin verilmesi:

Biricik sinif adlarinin olusturulabilmesi icin paket adlarinin da biricik
olmalari gerekmektedir. Bunun sadlanabilmesi igin genelde her kurum
kendi alan adini (web adresinde kullanilan ad) kullanir. CinkU alan
adlarinin dinyada biricik olduklari garanti olduguna gore, alan adlan
kullanilarak olusturulan paket adlari da biricik olacaktir. Ornegin Hacettepe
Universitesi Bilgisayar Mihendisiligi BAIUmanin alan adi

cs.hacettepe.edu.tr'dir ve bu ad dinya genelinde biriciktir.

Paket adi olusturulurken alan adi ters cevrilerek yazilir. Boylece ayni
kurumun olusturdugu bltlin paketler ayni hiyerarside saklanmis olur.
Ornedin, H.U. Bilgisayar Muhendisligi Boélimi’'nin Bil132 dersinde

gelistirilen 1. projenin altindaki butlin paketler,

tr.edu.hacettepe.cs.bill32.projel

adli bir paketin altinda toplanabilir. Daha alt dizeydeki adlandirma ise

siniflar arasindaki iliskiler ve modelin ayrintilarina bagh olarak yapilabilir.

Hangi siniflar hangi paketlere:

Bir sinifin hangi pakete koyulacagina programci ya da o programcinin
calistigi kurumun standatlari karar verir. Ancak genel egilim, birbiri ile
yakin iliski icinde bulunan siniflarin bir arada toplanmasini saglayacak
sekilde ayni pakete koyulmalari, pakete de o paketteki siniflarin bir arada

hangi isi yaptiklarini belirten bir isim vermek yénindedir.

5.3.3 Erisim Diizenleyiciler

Sarmalama ilkesi bir sinif icindeki niteliklere o sinif disindan dogrudan
erisilmesinin engellenerek, erisimin o sinifin igine kodlanmis ydntemler
cagrilarak gerceklestiriimesini séylemektedir. Oyleyse, bir sinifin belirlenen
ogelerine erisimi dlzenleyecek programlama dili araclarina gereksinim

vardir.



Erisim dUzenleyiciler, dnlne vyazildiklar nitelik, yéntem ya da sinifin

erisilebilecekleri alani belirleyen ayriimis sézclklerdir.

private: Oniine yazildigi 6genin yalnizca o sinif icinde dogrudan erisilebilir,
o sinifin disindaki kod kesimlerinden dogrudan erisilemez olmasini saglar.
Sarmalama ilkesi geregi, niteliklerin yalnizca sinif icinden dogrudan
erisilebilir olmalari gerekmektedir. Bu nedenle genel olarak nitelikler
private erisim dlizenleyicisi ile tanimlanir. Bunun yanisira, yalnizca sinif
icinden cagrilabilir olmasi istenen (6rnegin sinifa 6zel bazi hesaplamalari

yapmak icin kodlanan) yéntemler de private olarak tanimlanabilir.

public: Oniline yazildi§i dgenin yalnizca o sinif icinde dedil, o sinifin
disinda kalan butlin kod kesimlerinden de dogrudan erisilebilir olmasini
saglar. Sinifa ait nesnelerin, diger nesneler tarafindan cagrilabilmesi

istenen ydntemleri public erisim dlzenleyicisi ile tanimlanir.

protected: private ve public erisim dUzenleyicilerinin arasinda bir
erisim alani tanimlar. protected tanimlanan 6ge, kendisi ile ayni pakette
bulunan kod kesimlerinden dogrudan erisilebilir. Ayrica kalitim konusu
anlatilirken belirtilecedi gibi protected tanimlanmis égeler, alt siniftan da

dogrudan erisilebilen 6gelerdir.

Eder bir programlama o6gesinin 6niine herhangi bir erisim dlzenleyici
yazilmazsa, o 0genin erisimi icinde bulundugu paketle sinirlandiriimistir.
Yani ayni pakette bulunan siniflarin igcinden o 6geye dogrudan
erisilebilirken, baska paketlerden erisilemez (zaman ve Program siniflarina
erisim duzenleyicileri yazmadan 6nce, bltin nitelik ve yéntemler paket
erisim kurallan ile galisiyordu. Hepsi ayni pakette oldugu icin yazdigimiz

kodlar sorunsuz calisiyordu).

5.3.4 get/set Yontemleri

Sarmalama ilkesi geredi sinifin niteliklerini private tanimladik. Bdylece

sinifin disinda kalan herhangi bir kod kesiminde bu niteliklerin dogrudan



kullanilmasini engellemis olduk. Ancak bu engelleme ayni zamanda

niteliklerin degerlerinin kurulmasini ve sorgulanmasini da engeller.

Ornedin, su ana kadar zaman sinifimizda kurucular, ilerle yéntemleri ve
zamaniYaz YyoOntemi tanimli. Fakat herhangi bir anda baska bir nesne
tarafindan saat’in (tek basina saat niteliginin) kag oldugunun
sorulabilmesi ya da Zzaman nesnesi olusturulduktan sonra zamanin
(6rnegin 16:54:23 anina) ayarlanmasi olanakl degil. Baska bir deyisle,
zamani ayarlamak ya da 6grenmek icin (zamaniYaz yodntemi yalnizca
zamani ekrana vyazdiriyor, baska bir nesnenin zamani 6grenmesini

saglamiyor) baska yéontemlere gereksinimimiz var.

Java’da niteliklerin degderlerini sorgulayan yodntemlere genel olarak get
yontemleri, niteliklerin dederlerini kuran yoOntemlere set yontemleri

(getter and setter methods, accessors) adi verilir.

get ve set yoéntemlerinin adlandirilmasi: get Yya da set
s6zciglinden hemen sonra dederi sorgulanacak ya da kurulacak niteligin
adi ilk harfi buyitilerek vyazilir. Ornedin saat niteliginin dederini
sorgulayan get yontemi getSaat, dederini kuracak set yontemi ise

setSaat seklinde adlandirilir.

get/set yontemlerinin bitlin nitelikler icin yazilmasi zorunlu degildir.
Ornedin zaman sinifinda, eder nesne bir kez olusturulduktan sonra
zamanin yalnizca ilerletilebilmesini istiyor, niteliklerin dederlerinin baska
hicbir sekilde degismemesini istiyorsak, 2zaman sinifina set yodntemi
yazmayiz. Benzer sekilde eder herhangi bir niteligin dederinin baska bir
nesne tarafindan O6grenilmesini istemiyorsak get yontemi yazmayabiliriz.

Hangi yontemlerin yazilacagi programcinin tasarimina baglidir.

Biz simdi zaman sinifimiz icin erisim dizenleyicileri de kullanarak get ve

set yontemlerini 6érnekleyelim:

public class Zaman {

private int saat;




private int dakika;

private int saniye;

public Zaman () {
saat = 0;
dakika = 0;
saniye = 0;

public Zaman (int st, int dk, int sn) {
setSaat (st);
setDakika (dk) ;

setSaniye (sn);

public void ilerle() {

saniye++;

public void ilerle(int sn) {
saniye += sn;
if (saniye > 59) {
dakika += saniye / 60;
saniye %= 60;
if (dakika > 59) {
saat += dakika / 60;
dakika %= 60;
if (saat > 23) {

Q

saat %= 24;

public void zamaniYaz () {
System.out.println("Su anki zaman: " +
saat + ":" + dakika + ":" + (saniye % 60));

public int getSaat () {




return saat;

public void setSaat (int st) {
if (st >= 0 && st < 60) {

saat = st;

public int getDakika () {

return dakika;

public void setDakika (int dk) {
if (dk >= 0 && dk < 60) {
dakika = dk;

public int getSaniye () {

return saniye;

public void setSaniye (int sn) {
if (sn >= 0 && sn < 60) {

saniye = sn;

}

Kod 5-25. Erisim diizenleyiciler ve get/set yontemleri ile Zaman sinifi

Dikkat ederseniz Zaman sinifinin bdtin niteliklerini private, ydéntemlerini
ise public tanimladik. Kurucularin public olmasi, bu kurucularin bagka
siniflar iginde kullanilarak zaman sinifina ait nesnelerin olusturulabilmesini
saglar. Ornedin efer parametre almayan Zaman() kurucusunu private
tanimlarsak, Program sinifinin igindeki Zaman zamanl = new Zaman() ;

satiri derleme hatasi alacaktir. Cinkl Program sinifi Zaman sinifinin disinda




kalan bir kod kesimidir ve parametre almayan kurucu private

tanimlanmistir.

Kod 7-15te Zaman sinifinin kendisi de public tanimlanmistir. Hatirlarsaniz
bir dosyayi, icine yazdigimiz sinifin adi ile kaydediyorduk. Bir dosyanin
icinde vyalnizca bir sinif bulunmasi gibi bir zorunluluk bulunmamakla
birlikte en fazla bir tane public tanimlanmis sinif bulunmasi zorunlulugu
vardir. Bu su anlama gelir: Bir dosyanin icine yalnizca bir tanesi public
olmak sarti ile birden fazla sinif tanimlanabilir. Didger siniflarin 6nlne
herhangi bir erisim dlzenleyici yazilmaz (package access). Dosya da
public olan sinifin adi ile kaydedilmek zorundadir. public olmayan siniflar

ise ancak o siniflarla ayni pakette olan siniflar tarafindan kullanilabilir.

Programlama dillerinin c¢esitli yetenekleri vardir. Bu yeteneklerin var
olmalari, her uygulamada kullaniimalari gerektigi anlamina gelmez.
Gelistireceginiz Java programlarinda ¢cok 6zel durumlar disinda bir dosyanin
icine birden fazla sinif yazmaniz gerekmeyecektir. Dolayisiyla bu yetenegi
hicbir zaman kullanmayabilirsiniz de! Bir dosyanin icinde tek bir sinif

bulunmasi ve o sinifin da public tanimlanmasi, uygulamalarinizin daha

kolay yonetilebilir olmasini saglayacaktir.




5.4 Sinif/Nesne Degiskenleri ve Yontemleri

Su ana kadar, siniflarin sadece tanimlar oldugunu, new ile bir nesne
olusturulana kadar bellekte fiziksel olarak yer ayrilmadigini soyledik. Bir
nesne olusturulduktan sonra, sinifta tanimi yapilan her nitelik igin o
nesneye 0zel bir kopya olusturuldugunu, o nesnenin icindeki herbir nitelik
icin ayri ayn yer alindigini gérdik. Bu durumda, eder iki zaman nesnemiz
varsa, her nesnenin icinde birer tane olmak Uzere toplamda ikiser tane,
birbirinden badimsiz bellek alanlarinda saklanan saat, dakika ve saniye

niteliklerimiz vardir.

Her nesne, ait oldudu sinifa ait nitelikler icin kendi icinde birer kopya
bulundurmaktadir. Bu niteliklere olgu degiskenleri (instance
variables) de denir. Olgu, nesneye karsilik gelir. Sinifin bir olgusunun
olusturulmasi bir nesne olusturulmasi anlamina gelmektedir. Her nesne

icin ayri ayri olusturulan niteliklere de o olgunun degiskenleri adi verilir.

Benzer sekilde, sinif icinde tanimladigimiz ydntemleri nesne referanslari
Gzerinden cadiririz. Olusturulan nesnenin adresini tutan referans degiskeni
kullanilarak ydéntemin adi verilir ve o ydntem, hangi nesne Uzerinden
cagrilmissa o nesnenin nitelikleriyle, baska bir deyisle o olgunun
degiskenleri ile calisir. Boylece iki farkli zaman nesnesine ait referanslar
Uzerinden zamaniGoster () yontemini cagirdigimizda ekranda iki farkli

zaman yazdigini goruriz:

public static void main(String[] args) {
Zaman zamanl = new Zaman () ;
Zaman zaman2 = new Zaman (14, 12, 34);

zamanl.ilerle (12136);

zamanl.zamaniYaz () ;

zaman2.ilerle () ;
zaman?2.zamaniYaz () ;

}

Kod 5-26. Olgu degiskenleri ve olgu yontemleri




Yukaridaki kod kesiminde zaman sinifina ait iki nesne olusturuluyor ve bu
nesnelerin referanslari zamanl ve zaman2 adl iki referans tipinde
degiskende saklaniyor. zamanl nesnesi Uzerinden ilerle() YyOntemi
12136 parametresi ile cadgrildiginda, zamanl olgusuna ait dediskenlerin
degerleri degisiyor. zamanl.zamaniYaz () yontemi ile bu dediskenlerin

degerleri ekrana yazdiriliyor.

zaman2 olgusu Uzerinden ise parametresiz ilerle() yontemi cagriliyor.
Bu yontem, Uzerinden cadrildigi referans ile gosterilen olguya ait olan
degiskenler (zerinde islem yaplyor. zaman2.zamaniYaz() yoOntemi, bu
olgunun degdiskenlerinin degerlerini yaziyor. Boylece ciktida iki farkli

zaman dederi gorlyoruz:

Su anki zaman: 3:22:16

Su anki zaman: 14:12:35

Cikt1 5-3. Olgu degiskenleri ve olgu yontemleri

Bu durum asadidaki sekille daha net anlasilabilir:

saat:0
zaman —_— dakika:0
Zaman zamanl = new Zaman() ; saniye:0
Zaman zaman2 = new Zaman (14, 12, 34);
saat:14
Zaman2 — dakika:12
saniye:34
0 . saat:3
zamanl.11erlg(12136), zamani P o
zamanl.zamaniYaz (); // 3:22:16 saniye:16
zaman2.ilerle () ;
zaman2.zamaniYaz (), // 14:12:35
saat:14
zaman?2 — dakika: 12
saniye:35

Sekil 5-5. Olgu degiskenleri ve olgu yontemleri



Olgu degiskenlerinden baska, herhangi bir olguya degil, sinifa ait olan
degiskenler de tanimlanabilir. Bunlara sinif degiskenleri denir. Ayni sekilde,
bir nesne referansi yerine, sinif adi Gzerinden cagrilabilen yéntemler de

yazilabilir, bunlara da sinif yontemleri adi verilir.

5.4.1 static anahtar sozciigii

static anahtar sbdzcigl, sinif degiskenlerini ya da sinif yontemlerini

tanimlamak igin kullanilir.

Eder bir sinifin niteliklerinden bir ya da birkacginin énline static yazilirsa,
o nitelik(ler) sinif degiskeni olur. Sinif degiskenlerinin iki édnemli 6zelligi

vardir:

1. Sinif degiskeni olarak tanimlanan nitelikler, her nesne icin ayri ayri
olusturulmazlar. Sinifa ait kag nesne olursa olsun sinif degiskeni 1
tanedir. Hangi nesne (zerinden erisilirse erisilsin bu dediskene

erisilecektir.
2. Sinif degiskenleri, hic nesne olusturulmasa da bellekte yer kaplarlar.

Eder bir sinifin ydntemlerinden bir ya da birkaginin 6niine static yazilirsa,
o yontem(ler) sinif yéntemi olur. Sinif yontemlerinin énemli bir 6zelligi

vardir:

o Sinif yénteminin gagrilabilmesi icin o sinifa ait nesne olusturulmasi

gerekmez. Sinif ydntemine sinif adi Gzerinden ulasilabilir.

Simdi bu bilgileri 6rnekleyen basit bir kod yazalim:

public class A {
private int olguDegiskeni;

private static int sinifDegiskeni;

public int getOlguDegiskeni () {
return olguDegiskeni;
}
public void olguDegiskenineEkle (int sayi) {

olguDegiskeni += sayi;




public static void sinifDegiskenineEkle (int sayi) {
sinifDegiskeni += sayi;

}

public static int getSinifDegiskeni () {

return sinifDegiskeni;

}

Kod 5-27. static anahtar s6zciigii ornegi — A sinifi

public class Program {
public static void main (String[] args) {
A al = new A();
al.olguDegiskenineEkle (5);
System.out.println("al - Olgu degiskeni: " +

al.getOlguDegiskeni());

A.sinifDegiskenineEkle(7);
System.out.println("al - Sinif degiskeni: " +
al.getSinifDegiskeni());
System.out.println("A - Sinif degiskeni: " +

A.getSinifDegiskeni());

A a2 = new A();

System.out.println("a2 - Sinif degiskeni: " +
az.getSinifDegiskeni());

a2.olgubDegiskenineEkle (15) ;

System.out.println("a2 - Olgu degiskeni: " +

a2.getOlguDegiskeni());

A.sinifDegiskenineEkle (27);
System.out.println("a2 - Sinif degiskeni: " +
a2.getSinifDegiskeni());
System.out.println("A - Sinif degiskeni: " +

A.getSinifDegiskeni());

}

Kod 5-28. static anahtar sdzciigii 6rnegi — Program sinifi

al - Olgu degiskeni: 5
al - Sinif degiskeni: 7

A - Sinif degiskeni: 7




a2 - Sinif degiskeni: 7
a2 - Olgu degiskeni: 15
a2 - Sinif degiskeni: 34
A - Sinif deJiskeni: 34

Cikt1 5-4. static anahtar sozciigii 6rnegi — Cikti

2 sinifinin koduna bakalim: bir olgu degiskeni, bir de sinif degiskeni

tanimlanmis:

private int olguDegiskeni;

private static int sinifDegiskeni;

Bu degiskenlere verilen sayiyi ekleyen iki yontem tanimlanmis:

public void olguDegiskenineEkle (int sayi) {
olguDegiskeni += sayi;

}

public static void sinifDegiskenineEkle (int sayi) {
sinifDegiskeni += sayi;

}

Bu dediskenlerin dederlerini sorgulayan iki ydontem tanimlanmis:

public int getOlguDegiskeni () {
return olguDegiskeni;

}

public static int getSinifDegiskeni () {
return sinifDegiskeni;

}

Dikkat edilirse, sinif degdiskeninin dederini dondlren
getSinifDegiskeni () adll yontemin static tanimlandigi gorultr. Sinif
degiskenleri iizerinde islem yapan yontemlerin sinif yontemi
olarak (static) tanimlanmalari zorunludur. Bunu séyle bir mantiksal

iliskiyle agiklamaya calisalim:

Bir sinif degiskeninin, heniliz nesne olusturulmasa da bellekte fiziksel
olarak yer kapladigini séylemistik. Bir sinif ydnteminin ise nesne
olusturulmadan, sinif adi tGzerinden cagrilabildigini belirttik. Bu durumda,
nesne var olmadan cadrilabilecek olan sinif yontemlerinin, nesne var
olmadan bellekte var olamayan olgu dediskenlerine erismesi olanakli

degildir. Benzer sekilde, nesne var olmadan bellekte var olan sinif




degiskenleri Uzerinde islem yapan yontemlerin, nesne var olmadan
cagrilabilmeleri gerekir. Dolayisiyla, sinif dediskenleri Uzerinde islem

yapan ydntemler sinif yéntemleri olmahdir.

Ote yandan, bir olgu yénteminin sinif dediskenine erismesi olanakhdir.
Cunkli olgu yontemi nesne olustuktan sonra cagrilacaktir. Daha nesne
olusmadan fiziksel olarak bellekte var olan sinif degiskenine nesne
yontemi ile de erisilebilecegi aciktir. Bununla birlikte, sinif degiskenlerine

olgu yontemlerinden erisilmesi terecih edilen bir durum degildir.

Ornek koda geri dénelim. Program sinifina baktiimizda A sinifindan iki
ayri nesne olusturuldugunu gbériiyoruz. Ilk nesne, al adl referans

degiskenle gosteriliyor.

‘al.olguDegiskenineEkle(5);

yontem cagrisi ile, al nesnesinin olguDegiskeni adli niteligine 5 dederi

ekleniyor. Ciktinin ilk satirinda bu gordaltyor:

|al - Olgu degiskeni: 5

Daha sonra a sinifinin sinif yéntemi cagriliyor:

‘A.sinifDegiskenineEkle(7);

Sinif ydntemi, sinifDegiskeni adll dediskenin dederine 7 ekliyor. Burada
sinif ydonteminin sinif adi ile cagriisina dikkat edelim. Hemen sonraki

satirda

|System.out.println("al - Sinif degiskeni: " + al.getSinifDegiskeni());

cadrisi ile olgu Uzerinden sinif dediskeninin dederine erisiliyor. Bunun
olanakli oldugunu ama tercih edilmedigini soOylemistik. Bu ¢agrinin

sonucunda ciktida sinif degiskeninin degeri goruliyor:

‘al - Sinif degiskeni: 7

Hemen sonraki satirda ise sinif adi tGzerinden sinif yéntemi kullanilarak

sinif degiskeninin degeri sorgulanip ekrana yaziliyor:

‘System.out.println("A - Sinif degiskeni: " + A.getSinifDegiskeni());

Ciktida olusan deder ise olgu degiskenininden erisimde gorilen dederle

ayni:



‘A - Sinif dediskeni: 7

Sonraki iki satirda a2 nesnesi olusturulup, a2 olgusu ile ilgili higbir islem

yapilmadan sinif degiskeninin degeri sorgulaniyor:

A a2 = new A();

System.out.println("a2 - Sinif dediskeni: " + a2.getSinifDegiskeni());

Ciktida ise su satir olusuyor:

‘a2 - Sinif dediskeni: 7

a2 olgusu uzerinden hicbir islem yapilmadigi halde sinif dediskeninin
degeri onceki cikti satirlarinda gorilenle ayni. Bunun nedeni, bitln
olgularin ayni sinif dediskenine ulasiyor olmalari. Sinif degdiskeninin
bellekte sadece tek kopyasi bulunuyor ve bitlin olgular ayni degeri
paylasiyorlar. Dolayisiyla herhangi bir olgu Uzerinden ya da sinif adi
Gzerinden sinif degiskeninin degeri degistirilirse bitlin olgular ayni degere

ulasiyorlar.

Sinif degiskenleri ne ig¢in kullanilair?

Cok kullanicili bir oyun programi yaptigimizi diastinelim. Her oyuncu kendi
ekraninda o andaki oyuncularin sayisini gérmek istiyor olsun. Bunu
yapabilmek icin Oyuncu sinifinin her nesnesinin, Oyuncu sinifina ait
nesnelerin sayisina ulasabilmesi gerekir. Eder oyuncu sayisini bir olgu
degiskeni olarak tanimlarsak, her olgunun kendine ait birer degiskeni
olacagindan, yeni bir oyuncu nesnesi olusturuldugunda ya da bir oyuncu
oyundan ciktiginda, her olgudaki oyuncu sayisi degiskenini glincellememiz
gerekecektir. Sinif degiskeninin tek kopyasi oldugundan, oyuncu sayisini
sinif dediskeni olarak tanimlarsak glncellenmesi gereken tek deger sinif
degiskeni olur. Batln olgular sinif degiskenine erisebilecegi icin tek ve

merkezi bir noktadan bu bilgiyi yontemis oluruz.

Kisaca, sinif dediskenleri sinifin biitiin nesneleri icin genel degisken
(global variable) olarak dastndlebilirler. Eger verinin tek kopyasina
gereksinim varsa ya da butlin nesnelerce paylasiimasi gereken veriler

varsa, bu tip verilerin sinif degiskeni olarak tanimlanmalari uygundur.

Asadida oyuncu sinifinin kodu gorilmektedir:



public class Oyuncu {

private static int oyuncuSayisi;

public Oyuncu() {
Oyuncu.oyuncuSayisi++;

}

public void oyundanCik () {
Oyuncu.oyuncuSayisi--;

}

public static int kacOyuncuVar () {

return Oyuncu.oyuncuSayisi;

}

Kod 5-29. Oyunu sinifi

Asadida oyuncu sinifini kullanan érnek bir program gortlmektedir:

public class Program {

public static void main(String[] args) {
System.out.println ("Oyuncu sayisi: " + Oyuncu.kacOyuncuVar());
Oyuncu ol = new Oyuncu() ;
Oyuncu o2 = new Oyuncu() ;
Oyuncu o3 = new Oyuncu() ;
System.out.println ("Oyuncu sayisi: " + ol.kacOyuncuVar()):;

ol.oyundanCik () ;
o3.oyundanCik () ;

System.out.println ("Oyuncu sayisi: " + o2.kacOyuncuVar());

}

Kod 5-30. Oyuncu sinifini kullanan 6rnek program

Asadidaki sekilde her Oyuncu nesnesi olusturuldugunda sinif degiskeninin

dederinin nasil degistigi gorilmektedir:




Oyuncu sinifi

Oyuncu ol = new Oyuncul()?

> @)
ol Oyuncu o2 éfnew Oygéﬁm();

02

Y

Oyuncu o3 = new Oyuncu() ;

1 — oyuncuSayisi : 1

L 2 — oyuncuSayisi : 2

3 — oyuncuSayisi : 3

Sekil 5-6. Sinif degiskeninin olgulardan giincellenmesi

Sinif yo6ntemleri ne i¢in kullanilair?

Bazen bir ydntemi cadirmak icin nesne olusturmaya gerek yoktur. Ornegin
karekok bulan bir yéntemin herhangi bir nesne lzerinden cagrilmasi gok
anlamh degildir. Clinkl karekok hesaplayabilmek icin gereksinim duyulan
tek bilgi hangi sayinin karekdkinin bulunacadidir ve bu bilgi yonteme
parametre olarak verilir. Oysa ortada bir nesne varsa, bu nesnenin bir de
durumu vardir ve c¢adrilacak yodntem ancak bu durum bilgisinden
faydalanacaksa nesnenin varligi anlamli olur. Karekok hesaplamak igin
herhangi bir durum bilgisine gereksinim olmadigina gbre, bu yéntemi igine
yazdigimiz sinifin (herseyi bir sinifin igine yazmak zorundayiz) nesnesini
olusurmak anlamli olmayacaktir. Iste bdyle durumlarda, nesne
olusturulmadan cagrilabilmesini istedigimiz yontemleri sinif yontemi olarak
tanimlariz. Boylece nesne olusturmadan yontemi cadirmak olanakh hale

gelir.

Java API'de java.lang.Math sinifinda tam da bu isi yapan sqrt adl

yontem su sekilde tanimlanmistir:

|public static double sqrt(double a)




Java API belgelerinden java.lang paketi icindeki Math sinifini incelerseniz,
bu sinifin bitin yéntemlerinin static tanimlandigini goéreceksiniz. Bunun
nedeni, burada tanimlanan yontemlerin, yapacaklari hesaplamalar igin
durum bilgisine gereksinim duymamalarndir. Boylece karekdk hesaplayip
ekrana yazdirmak icin yapmamiz gereken tek sey Math sinifi lizerinden

sqrt yontemini cagirmak olacaktir:

System.out.println (Math.sqgrt (25));

5.4.2 main yontemi

Java programlarinin calismaya main ydnteminden basladigini daha 6nce
sOylemistik. Ayrica 6rneklerimizde de main ydntemini kodladik. Simdi bu

yonteme daha yakindan bakalim.

public static void main (String[] args) {

}

Kod 5-31. main yontemi

Gorlldugld gibi, main yontemi public tanimlanmistir, yani sinif disindan
erisilebilir. Peki programin basladigi nokta main ydnteminin kendisi ise, bu
yonteme erisecek olan ve sinifin disinda yazilmis olan kod kesimi
hangisidir? Su ana kadar yazdigimiz érneklerin higbirisinde main yontemini

cadiran bir kod kesimi yazmadik.

main yontemi static tanimlanmistir. Demek ki, main ydnteminin igine

yazildigi sinifin bir nesnesi olusturulmadan da bu yéntem cagrilabilir.

main yontemi parametre olarak String tipinden nesnelerin referanslarini

iceren bir dizi almaktadir. Peki bu parametre nereden gelmektedir?

Eder yazdigimiz her programin JVM tarafindan isletilecedini hatirlarsak, bu
sorular kolayca yanitlanmis olur: main yontemini JVM cadinr. JVM'nin
bizim yazdigimiz sinifin icindeki ydntemi cagirabilmesi icin bu ydntem
public tanimlanmistir. JVM'nin bizim ydntemimizi ¢adirmak icin nesne
olusturmasi gerekmesin diye ydntem static tanimlanmistir. String

dizisini parametre olarak main ydntemine veren de gene JVM’dir. Bu




parametreyi programi calistinrken komut satirndan (konsoldan)

verdigimiz degerlerden olusturmaktadir.

Bu durumu asagidaki programla aciklayalim:

public class Program {
public static void main(String[] args) {
for (int 1 = 0; 1 < args.length; ++i) {

System.out.println(args[i]);

}

Kod 5-32. Komut satirindan verilen parametreleri ekrana yazan program

Bu programi komut satirindan parametre vererek calistiralim:

¢ Command Prompt

C:iwcalizmarjavac Program. java

C:wcalizmarjava Program paraml paramZ2 paramd paramd paramb
paraml
params
paramd
paramd
paramns

Ciwcalizmar

Sekil 5-7. Komut satirindan parametre ile program calistiriimasi

Goruldiga gibi programimiz komut satirindan verilen bitin parametreleri
ekrana yazdi. Tabi ki gergek bir uygulamada bu parametreler ekrana

yazilmak yerine daha anlamli islemler yapmak Uzere kullanilacaklardir.

5.4.3 static kod bloklari

Olgu degiskenlerinin ilk dederlerinin verilmesi icin kurucu yoéntemleri
kullanabiliriz. Ancak sinif degdiskenlerinin ilk degerlerini kurucu iginde
vermeye calismak yanhs olabilir. Clnkl sinif dediskenleri, hic nesne
olusturulmamis olsa da kullanilabilmektedir. Sinif degiskenleri ile ilgili
olarak bir defaya 6zel olmak Uzere isletilmesi istenen kod kesimleri static

kod bloklarinda kodlanabilir. static kod bloklari, sinif bellege ylklendigi



anda isletilir. Boylece sinif degiskenleri bellekte olusturulduklar anda ilk

degerlerini almis olurlar.

Bir static kod blogu su sekilde kodlanir:

static {
deyiml;
deyim2;

deyimN;
}

Kod 5-33. static kod blogunun yazihisi

Asadida, static kod blogunun kullanihsini 6rnekleyen kiglk bir program

goriulmektedir:

package yazarlar;

public class Yazar {
private String ad;

private String soyad;

public Yazar (String ad, String soyad) {
this.ad = ad;
this.soyad = soyad;

}

public String getAd() {
return ad;

}

public String getSoyad () {
return soyad;

}

public String getBilgi () {

return this.ad + " " + this.soyad;

}

Kod 5-34. static kod blogu ornegi — Yazar.java

package yazarlar;

public class YazarIslemleri {

private static Yazar[] vyazarlar;




static {

yazarlar = new Yazar[5];

yvazarlar[0] = new Yazar ("Resat Nuri", "Glntekin");
yvazarlar[l] = new Yazar ("Necip Fazil", "Kisakirek");
yvazarlar[2] = new Yazar ("Yakup Kadri", "Karaosmanoglu"):;

yazarlar[3] = new Yazar("Halit Ziya", "Usakligil");

yvazarlar[4] = new Yazar ("Yahya Kemal", "Beyatli");

public static Yazar[] getYazarlar() {

return YazarIslemleri.yazarlar;

}

Kod 5-35. static kod blogu ornegi — YazarIslemleri.java

package yazarlar;
public class Program {
public static void main (String[] args) {
Yazar[] yazarlar = YazarIslemleri.getYazarlar();

for (int i = 0; i < yazarlar.length; ++i) {

System.out.println(i + 1 + " - " + yazarlar[i].getBilgi());

}

Kod 5-36. static kod blogu 6rnegi — Program.java

Programin giktisi:

- Resat Nuri Giintekin

- Necip Fazil Kisakiirek

1
2
3 - Yakup Kadri Karaosmanoglu
4 - Halit Ziya Usakligil

5

- Yahya Kemal Beyatli

Cikt1 5-5. static kod blogu 6rnegi — program giktisi




5.4.4 £inal anahtar sdzciigi ve sabit tanimlama

final, Onlne vyazildigi degiskenin dederinin bir kez verildikten sonra
degistirilemeyecedini belirten bir anahtar sodzciktir. Dolayisiyla sabit
tanimlamak icin kullanilir. £inal anahtar s6zcligu ile bir sabit tanimi su

sekilde yapilabilir:

final double PI = 3.14; ‘

Bir sabitin degeri verildikten sonra degistirilemeyecedine gore, sabit olarak
tanimlanmis bir niteligin public olmasinda sarmalama ilkesi acisindan
herhangi bir sakinca yoktur. Cinkl sarmalama ilkesinin temel amaci,
nesnenin durumunda degisiklik yapabilecek kod kesiminin yalnizca sinifin
icinde olmasini saglayarak hem hatalara karsi korumali, hem de kolay
degistirilebilir ~ bir kod elde etmektir. Sabitler ise  zaten
degistiriiemeyeceklerinden public tanimlanmalarinda ilkeye aykiri bir

durum yoktur. Oyleyse PI sabitini public tanimlayalim:

public final double PI = 3.14; |

Bir sabitin kullanilabilmesi igin, sabitin icine tanimlandidi sinifa ait bir
nesne olusturulmasi anlamsizdir. Cunkl sabitin nesnenin durumuna
bagliig s6z konusu degildir. Oyleyse sabite sinif lizerinden erisilebilmesi

gerekir. Bu durumda sabitleri static tanimlamak anlamli olacaktir:

public final static double PI = 3.14; ‘

Bir uygulamadaki sabitlerin bir arada tanimlanmasi dlsundlebilir:

public class Sabitler {
public final static int SISTEMDEKI OGRENCI SAYISI = 100;
public final static int BIR_OGRENCININ_ALABILECEGI_DERS_SAYISI = 8;

public final static int BIR OGRENCININ ALABILECEGI KREDI SAYISI = 22;
}

Kod 5-37. Sabitlerin tanimlandigi bir sinif

Sabit adlar1 biiyiik harflerle yazilir. Sabit adi birden fazla soézciikten
olusuyorsa, sozciikler altcizgi ( _ ) ile birbirlerinden ayrilir. Ornedin en fazla
kayit sayisini ifade edecek sabitin adi soyle verilebilir:
EN FAZLA KAYIT SAYISI




5.5 Kalhitim (Inheritance)

Sarmalama konusunu anlatirken, nesneye ybénelik programlama
yaklasiminin 3 ilkesi/araci oldugundan ve bunlardan ilkinin sarmalama

ilkesi oldugundan s6z etmistik.

Sarmalama ilkesi, niteliklere erisimi sinifin icine kodlanan ydntemlerle
sinirlandirarak kodun degistirilebilirligini arttiran ve bakimini kolaylastiran
ilkedir.

Kalitim ise nesneye yonelik programlamanin bu 3 ilke/aracindan ikincisidir.
Kalitimin getirisi, kodun yeniden kullanilabilirligini saglamasidir. Buna ek
olarak 3. arag¢ olan cokbigimlilik (polymorphism) de kalitim sayesinde

gerceklestirilebilmektedir.

Bu bolimde 6nce nesneye ydnelik bir modeldeki siniflar arasinda nasil
iliskilerin bulunabileceginden bahsedilecek ve kalitimin
gerceklestirilebilmesi icin modelde hangi iliskinin bulunmasi gerektigi
aciklanmaya calisilacaktir. Daha sonra kalitimin ne oldugu anlatilacak ve

Java dilinde nasil gergeklestirildigi 6rneklerle gosterilecektir.

5.5.1 Nesneye Yonelik Bir Modelde Siniflar Arasi iliskiler

Nesneye vyoOnelik modeli olusturmak igin &nce modeldeki siniflarin
belirlenmesi gerekir. Siniflarin belirlenmesi icin kullanilabilecek basit bir
yontem; gereksinimleri anlatan belgedeki varlk isimlerinin segilmesi,
sonra bu isimlerden hangilerinin sinif, hangilerinin nitelik olabilecegine,
sinif olmasi dusunulenlerden hangilerinin baska siniflarla nasil iliskileri
olduguna karar verilmesidir. Bu yaklasim iyi bir baslangic yapilmasini
saglayabilir. Daha sonra bu siniflarin (zerinden tekrar tekrar gegilerek
gereksinimler irdelenir, gerekli yontemler ve nitelikler belirlenir, siniflarin

bazilari elenip, bazi yeni siniflar eklenebilir.

Modelde hangi siniflarin yer alacaginin belirlenmesi modelin olusturulmasi

icin yeterli degildir. Bu siniflar arasindaki iliskilerin de sekillendirilmesi



gerekmektedir. Peki iki sinif arasinda bulunabilecek iliskiler nelerdir ve bu

iliskiler nasil ortaya cikartilacaktir?
Iki sinif arasinda bulunabilecek 3 temel iliski vardir:

Bagimlilik (Dependency)/ Kullanir (“uses a”) iliskisi: EJer bir
sinifin yontemlerinden en az bir tanesi baska bir sinifa ait en az bir tane
parametre aliyorsa, parametre alan yontemin iginde bulundugu sinif diger
sinifa bagimhdir (depends) ya da onu kullanir (uses) denir. Asagidaki

ornekle bu iliskiyi aciklamaya calisalim:

public class A {
public void yontem (B b) {
/] ...

}

Kod 5-38. Iki sinif arasindaki bagimhhk iliskisi

Bu kod kesimine gore “A sinifi B sinifina bagimhdir” ya da “a sinifi B sinifini
kullanir”. Bagimlihk iliskisi, A sinifini B sinifinin kodunda yapilabilecek
degdisikliklerde potansiyel olarak dedisebilecek bir sinif yaptidi igin
onemlidir. Eger A sinifi B sinifini kullaniyorsa, B sinifinda yapilabilecek
herhangi bir degisikligin A sinifini etkilemesi olasidir. Dolayisiyla bu iki sinif

birlikte ydnetilmelidir.

Gelistirilen bir uygulamada siniflar arasi bagimliliklarin artmasi demek,
birlikte yonetilmesi gereken sinif sayisinin da artmasi demektir. Bu
durumda kodun ydnetilebilirligi ve bakim kolayhdi azalacaktir. Cinki
yapilacak her degisiklik potansiyel olarak baska siniflarin da degistiriimesi
sonucunu getireceginden bakim ylikl artmaktadir. Bunun 06nline
gecilebilmesi icin uygulanan bir takim teknikler vardir. Tasarim Orintileri
(Design Patterns) bashgi altinda anlatilan tekniklerden bazilari siniflar arasi
bagimhliklarin  azaltilmasina yoneliktir. Burada tasarim orintdleri
anlatilmayacaktir ancak kabaca su soylenebilir: siniflar arasi bagimhliklarin
azaltilabilmesi icin yapilabilecek en basit sey, birbiri ile yakin iliski icinde

bulunan siniflari bir alt sistem gibi dlistnup, bu alt sistemin baska alt




sistemlerle iligkisini kuracak tek bir sinif kodlanmasidir. Bdylece bir alt
sistemdeki siniflarin  farkli alt sistemlerdeki siniflarla bagimliliklar

azaltilabilir.

Birlestirme (composition) / Icerir (“has a”) iliskisi: Eger bir
sinifin niteliklerinden en az bir tanesi baska bir sinifin tlrindense, nitelige
sahip olan sinif diger sinifi igerir denir. Asagidaki 6rnek icerme iliskisini

orneklemektedir:

public class A {
private B Db;
/e

}

Kod 5-39. Iki sinif arasindaki icerme iliskisi

a sinifinin B sinifina ait bir niteligi bulunduguna goére a sinifi B sinifini igerir

(“a has a B").

Kalitim (inheritance) / “is a” iligkisi: EJer bir sinifa ait bltin
nesneler ayni zamanda daha genel bir baska sinifa da aitse, o zaman bu
iki sinif arasinda kalitim iliskisinden séz edilir. Ornegdin her “Kara Tasit1” bir
“Tasit”, her “"Motorlu Kara Tasiti” ayni zamanda hem bir “Kara Tasiti” hem
de bir “Tasit"tir. Dolayisiyla “Kara Tasit” ile “Tasit” arasinda bir kalitim
iliskisi, "Motorlu Kara Tasiti” ile “Kara Tasiti” arasinda da baska bir kalitim

iliskisi bulunmaktadir.

Bazen kahtim iliskisi ile icerme iliskisi birbirine karistirilir. Oysa bu iki iligki
onemli bir farkla birbirlerinden ayrilirlar. Modeli olustururken hangi iliskinin
dogru oldugunun bulunabilmesi icin, aralarindaki iliskinin bulunmaya

calisildigi A ve B siniflari icin su iki 6nermenin sinanmasi gerekir:
1. Onerme: “Her A bir B'dir (a is a B)”: Kalitim iliskisi
2. Onerme: “Her a’nin bir B’si vardir (a has a B)”: Igerme iliskisi

Eder “Her A bir B'dir” ifadesi dogru bir 6nerme ise A sinifi ile B sinifi

arasinda kalitim iligkisi vardir ve a sinifi B sinifindan kalitim yapmaktadir.




Eder “Her A'nin bir B’si vardir” ifadesi dogru bir 6nerme ise a sinifi ile B
sinifi arasinda icerme iligkisi vardir ve A sinifinin nitelikleri arasinda B

sinifinin tirinden bir (ya da daha fazla) nitelik vardir.

Ornedin, Nokta sinifi ile cember sinifi arasindaki iliskinin nasil bir iligki

oldugunu bulmaya calisalim:
1. Onerme: “Her Cember bir Nokta’'dir.”
2. Onerme: “Her Cemberin bir merkez Nokta’si vardir.”

Goruldiga gibi 2. énerme dogru bir dnermedir. Oyleyse iliski icerme
iliskisidir ve cember sinifinin iginde Nokta sinifina ait bir nitelik

tanimlanmasi gerekmektedir.

Icerme iliskisi de kaltim iliskisi de kodun yeniden kullanilabilirligini
saglamaktadir. Ancak unutulmamasi gereken nokta sudur: Nesneye
yonelik model olusturulurken, amag¢ kodun vyeniden kullanilirhdini
saglamak dedil dogru bir model olusturmaktir. Oyleyse siniflar arasindaki
iliskilerin dogru tanimlanmasi gerekir. Clnkl dogru olusturulmus bir
model, zaten yanlis bir modele oranla daha kolay gercgeklestirilebilecek ve

bakimi daha kolay yapilabilecek bir model olacaktir.

Iki sinif arasinda birden fazla iliski bulunuabilir. Ornedin Cember sinifi ile
Nokta sinifi arasinda icerme iliskisi oldugu gibi, bagimlilik iliskisi de
olabilir: Cember sinifinin ydntemlerinden bir ya da daha fazlasi Nokta

sinifindan bir nesneyi parametre alabilir.

5.5.2 Java’da Kalitim

Kalitim, programlama ortaminda da gergek hayattaki tanimina benzer bir
isi gerceklestirir. Bir sinifin baska bir siniftan kalitim yapmasi demek,
kalitimi yapan sinifin diger siniftaki nitelik ve yéntemleri kendisine almasi
demektir. Eger kalitimi yapan sinifa alt sinif, kendisinden kalitim yapilan
sinifa ata sinif dersek, ata sinifta tanimli olan herseyin (kurucular harig)

alt sinif igin de tanimli oldugunu soyleyebiliriz.



Java’da kalitim, extends anahtar s6zcigu ile gerceklestirilir. Eger bir A

sinifin B sinifindan kalitim yapmasi isteniyorsa, A sinifi

public class A extends B {
}

seklinde tanimlanir.

Bu tanimlama, B sinifinin igine kodlanmis bltin niteilk ve ydntemlerin
(kurucular harig herseyin) a sinifi icin de taniml olmasini saglar. Béylece B
sinifina yazilan kodlar A sinifi igine yazilmadan A sinifi igin de kullanilabilir.
A sinifina B sinifinin alt sinifi (subclass) ya da gocugu (child), B sinifina da

A sinifinin ata sinifi ya da atasi (ancestor) denir.

Kalitim iligskisi, UML (Unified Modeling Language) dilinde T semboll ile
ifade edilir ve birden fazla diizeyli de kurulabilir. Asagida, Tasit sinifi ve o

sinifin alt siniflarindan bazilarini gésteren bir kalitim adaci gértlmektedir.

Genel
A
’ KaraTasiti ‘ ‘ HavaTasiti ‘ ‘DenizTasiti
[ roa I
| MotorluKaraTasiti ‘ ‘ MotorsuzKaraTasiti
,_Ar L‘ AL‘ A}
| otomobil || Mobilet | | Fayton || Bisiklet | Ozel

Sekil 5-8. Tasit sinifinin kalitim agaci

Kalitim agacinda yukariya dogru cikildikca genele, asadgiya dogru inildikce
Ozele gidilir. Tasit, en genel ifade ile biitiin tasitlar1 belirtir. Bisiklet ise,

cok daha o6zel bir tasittir. Ata siniflar, alt siniflarin daha genel bir kiimesidir.

Kalitimi belirten T sembolii kendisinden kalitilan sinif yoniinde izlenirse,

genele dogru gidilmis olur. Bu nedenle bu iliskiye UML baglaminda

genellestirme (generalization) iliskisi de denir.




Tasit sinifinin ve alt siniflarinin 6rnek olarak gosterildigi yukaridaki agaci
olusturmak (zere vyazilacak sinif tanimlan asadidaki tanimlara

benzeyecektir:

public class Tasit {

}

public class KaraTasiti extends Tasit {

}

public class HavaTasiti extends Tasit {

}

public class DenizTasiti extends Tasit {

}

public class MotorluKaraTasiti extends KaraTasiti {

}

public class MotorsuzKaraTasiti extends KaraTasiti {

}

public class Otomobil extends MotorluKaraTasiti {

}

public class Mobilet extends MotorluKaraTasiti {

}

public class Fayton extends MotorsuzKaraTasiti {

}

public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {

}

Kod 5-40. Tasit sinifinin kalitim agacini olusturacak sinif tanimlari

Kalitim agacinin derinligini sinirlayan herhangi bir kural yoktur. Derinlik ne
olursa olsun, agacin alt yapraklarindaki siniflar, kendi Ust yapraklarindaki
siniflarin alt siniflaridir. Ornedin Mobilet sinifi hem MotorluKaraTasiti
sinifinin alt sinifi, hem KaraTasiti sinifinin alt sinifi, hem de Tasit
sinifinin alt sinifidir. Bununla birlikte, Mobilet sinifi MotorluKaraTasiti
sinifinin  dogrudan alt sinifi (direct subclass), KaraTasiti ve Tasit
siniflarinin ise dolayh alt sinifidir (indirect subclass). Alt siniflar kendi
Ustlerindeki bitiun siniflarin nitelik ve yéntemlerini kalitim ile alir. Ornek
kalitim agacimiza gére, KaraTasiti sinifi kendi atasi olan Tasit sinifindan,
MotorluKaraTasiti SInifi KaraTasiti sinifindan, Mobilet sinifi da

MotorluKaraTasiti sinifindan bdtin nitelik ve yoéntemleri alacaktir.




Boylece en Ustteki Tasit sinifinda tanimladigimiz bir yontem, en alttaki

Mobilet sinifi icin de tanimli olacaktir.

Simdi bu anlattiklarimizi kod ile gérmeye calisalim:

package kalitim;
public class Tasit {
public void ilerle(int birim) {

System.out.println("Tasit " + birim + " birim ilerliyor..");

}

Kod 5-41. Kalitim 6rnegi — Tasit sinifi

package kalitim;
public class KaraTasiti extends Tasit {

private int tekerlekSayisi;

public int getTekerlekSayisi () {

return this.tekerlekSayisi;

Kod 5-42. Kalitim 6rnegi — KaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class HavaTasiti extends Tasit {

// sinif tanimi bu o6rnek icin bos birakilmistair

}

Kod 5-43. Kalitim 6rnegi — HavaTasiti sinifi

package kalitim;
public class DenizTasiti extends Tasit {

// sinif tanimi bu O6rnek icin bos birakilmistair

}

Kod 5-44. Kalitim 6rnegi — DenizTasiti sinifi

package kalitim;
public class MotorluKaraTasiti extends KaraTasiti {

private int motorHacmi;

public int getMotorHacmi () {

return motorHacmi;




|}

Kod 5-45. Kalitim 6rnegi — MotorluKaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class MotorsuzKaraTasiti extends KaraTasiti {

// sinif tanimi bu 6rnek icin bos birakilmistir

}

Kod 5-46. Kalitim 6rnegi — MotorsuzKaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class Mobilet extends MotorluKaraTasiti {

// sinif tanimi bu Ornek icin bos birakilmistir

}
Kod 5-47. Kalitim 6rnegi — Mobilet sinifi

package kalitim;
public class Otomobil extends MotorluKaraTasiti {

// sinif tanimi bu Ornek icin bos birakilmistir

}
Kod 5-48. Kalitim 6rnegi — Otomobil sinifi

package kalitim;
public class Fayton extends MotorsuzKaraTasiti {

// sinif tanimi bu o6rnek icin bos birakilmistair

}
Kod 5-49. Kalitim 6rnegi — Fayton sinifi

package kalitim;
public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {
// sinif tanimi bu o6rnek icin bos birakilmistair

}
Kod 5-50. Kalitim 6rnegi - Bisiklet sinifi

Yukaridaki siniflarin kodlari incelenirse, Tasit sinifinda ilerle () yontemi,
KaraTasiti sinifinda tekerlekSayisi niteligi ile getTekerlekSayisi ()
yontemi, MotorluKaraTasiti sinifinda ise motorHacmi niteligi ile
getMotorHacmi () yontemlerinin kodlandigi, diger siniflarin iginin simdilik

bos birakildiklari géralar.

Kalitimi anlatirken herhangi bir alt sinif, ata siniflarindaki herseyi alir

demistik. Bu durumda 6rnedin Bisiklet sinifinin, KaraTasiti sinifinda



tanimlanmis olan tekerlekSayisi nitelii ile getTekerlekSayisi ()
yontemini, Tasit sinifinda tanimlanmis olan ilerle() yontemini almis

olmasini bekliyoruz. Bunu sinamak Utzere 6rnek kod yazalim:

package kalitim;
public class Program {
public static void main (String[] args) {
Bisiklet bisiklet = new Bisiklet () ;
bisiklet.ilerle(5);
System.out.print ("Bisikletin " + bisiklet.getTekerlekSayisi() +

" tekerlegi var.");

}

Kod 5-51. Kalitim 6rnegi — Ornek program

Bu program calistirildiginda, énce bir Bisiklet nesnesi olusturulur. Sonra
bu nesneye ilerle (5) iletisi gbnderilir. Bisiklet sinifinin iginde (bkz. Kod
5-48) ilerle() yontemi tanimlanmamis olmamasina ragmen ekranda
“Tasit 5 birim ilerliyor..” GIktisI olusur. CUnkl Bisiklet sinifi dolayl
olarak Tasit sinifinin alt sinifidir ve Tasit sinifinda tanimlanmis olan
ilerle() yontemi kalitim ile Bisiklet sinifina aktariimistir. Baska bir
deyisle, Bisiklet sinifinin iginde ilerle () yontemi kodlanmamis olsa bile,

ata sinifindan aldigi ilerle () yontemi zaten vardir ve bu yontem isletilir.

Benzer sekilde, bisiklet.getTekerlekSayisi() c¢agdrisi, Bisiklet
sinifinin  dolayli olarak atasli olan KaraTasiti sinifindan aldigi
getTekerlekSayisi () yonteminin isletiimesine neden olur. Bu ydntem
isletildigi zaman, Bisiklet sinifinin KaraTasiti sinifindan kalitimla almis
oldugu tekerleksSayisi niteliginin dederini dondlrecektir. Kodun higbir
kesiminde tekerlekSayisi niteligine dedger atanmadigi ve int tlrinin
varsayllan dederi 0 (sifir) oldugu icin, ekranda “Bisikletin 0 tekerlegi

var.” yazilacaktir. Boylece programin giktisi séyle olur:

Tasit 5 birim ilerliyor..

Bisikletin 0 tekerledi var.

Cikti 5-6. Kalitim 6rnegi — Ornek programin giktisi




Bunu Sekil 5-9 ile agiklamaya calisalim: Gorildiga gibi bellekteki bisiklet
adl referans degisken Bisiklet sinifina ait olan ve yiginda olusturulan
nesneyi gostermektedir. Bisiklet sinifinin atalarindan aldigi niteilk ve
yontemler, nesnenin icinde farkh renkteki daireler icinde gdsterilmistir.
Bisiklet tipindeki nesne, Tasit sinifindan gelen ileti() ydntemi ile
KaraTasiti sinifindan gelen tekerlekSayisi niteligi ve

getTekerlekSayisi () yontemine sahiptir.

ilerle()

bisiklet —

\‘__—//"'_‘\

Bisiklet
sinifina tanimlanan
nitelik ve yontemler

Tasit
sinifina tanimlanan

MotorsuzKaraTasiti I .
nitelik ve yontemler

sinifina tanimlanan

nitelik ve yontemler KaraTasiti

sinifina tanimlanan
nitelik ve yéntemler

Sekil 5-9. Bisiklet sinifinin igi

Kalitimda, alt sinifin nesnesi olusturuldugunda bu nesnenin iginde ata
sinifa bir ig-nesne de olusturulur. ic-nesne de kendi ata sinifina ait bir ic-
nesneyi icerecek ve bu en Ustteki sinifa kadar zincirleme bir sekilde
gidecektir. Sekilde 5-9’daki farkli renkli daireler aslinda bu durumu

gbéstermektedir.

Bir nesnenin icinde baska bir nesnenin var olmasi, daha 6nce anlattigimiz
“icerme (composition)” iliskisi ile de olanaklidir. Ancak kahtimda farkli olan

nokta, icerilen ata sinifa ait nesnenin kendi araylzind (public ya da



protected tanimlanmis yontem ve niteliklerini) alt sinifa aktarmasidir.

Bdylece alt sinif, kendi atalarinin da arayizlerine sahip olur.

Sarmalama kodun degistirilebilirligini ve bakim kolaylgini, kalitim ise kodun

yveniden kullanilabilirligini arttirir.

5.5.3 Kalitimla Gelen Nitelik ve Yontemlere Erisim

Kalitim konusunda genelde en ¢ok kafa karistiran konu, ata siniftan gelen
nitelik ya da yontemlere dogrudan erisimin bazen olanakli olmamasidir. Bir
sinif, kurucular hari¢c atasindaki herseyi kalitimla alir dedik. Bu ifadeye
gore, Bisiklet sInifi KaraTasiti sinifindan tekerlekSayisi niteligini
almaktadir. Bununla birlikte, Bisiklet sInifi iginde tekerlekSayisi
niteligine dogrudan erisilemez. Clnkl bu nitelik, KaraTasiti sinifinda
private tanimlanmistir. private erisim dizenleyicisi, tanimlandigi sinifin
disindan erisimi engelleyen bir anahtar sézclktlr. Dolayisiyla, KaraTasiti
sinifi iginde tanimlanmis olan tekerlekSayisi niteligi, alt sinifi olduklari
halde MotorluKaraTasiti ya da Bisiklet siniflarindan dogrudan

erisilemez.

Bir nitelige dogrudan erisilemiyor olmasi, o niteligin var olmadigi anlamina
gelmez. Bisiklet sinifinin dolayli olarak atasi olan KaraTasiti sinifindan
aldigl tekerlekSayisi niteligi vardir, ancak Bisiklet sinifi bu nitelige
dogrudan erisemez. “Dogrudan erismek” ifadesiyle, Bisiklet sinifina ait
kodun igerisinde  tekerlekSayisi niteliginin  kodlanamayacagini

belirtiyoruz. Aksi taktirde derleme hatasi alinacaktir.

Aslinda ig-nesneler distnildiginde durum herhangi bir belirsizlige ya da
zorluga yer birakmayacak kadar aciklik kazanir. Bu ig-nesneler farkl
siniflara ait olduklarina gére ve farkl siniflar arasindaki erisim kurallari da
erisim dlzenleyicilere gore belirlendigine gore, hangi nitelik ya da

yonteme nereden erisilebilecegi rahatca gorilebilir.

Asagidaki kod kesimiyle bunu 6rnekleyelim:

‘package kalitim;




public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {
public void tekerlekSayisiNiteligineErisim() {

tekerlekSayisi = 2; // ! Derleme hataszi

}

Kod 5-52. Ata sinifin private niteligine erisim

Kodu derleyelim:

ommand Prompt

C=wcalismarcd kalitim

CoscaliszmaskalitimX>javac *_java
Biziklet.java:5%: tekerlekfSayisi has private access in kalitim.KaraTasiti

Eekerlekﬁayisi = 2;

1 error

C=scalizmaskalitim>

Sekil 5-10. Ata sinifin private niteligine erisim - derleme sonucu

Gorllduga gibi tekerlekSayisi niteliine Bisiklet sinifi icinden erismeye
calistigimizda, derleyici bu niteligin ata sinifta private tanimlandigini

belirten bir hata iletisi déndurutyor.

Bu durum Sekil 5-9'da da gorilebilmektedir. Bisiklet sinifinin iginde ig-
nesneleri belirtmek Uzere farkli renklerde daireler kullanilmistir. private
nitelik ya da yontemlere yalnizca kendi rengindeki dairelerin iginden
erisilebildigi  aciktir. Bisiklet sinifinin  iginde atasindan gelen
tekerlekSayisi niteligi farkli renkteki bir dairenin icindedir. Demek ki bu

nitelije Bisiklet sinifinin icinden dogrudan erisilemez.

Siniflar arasinda kalitim iliskisi olsa da erisim diizenleyiciler icin tanimlanmis

kurallar gecgerlidir: private nitelik ya da yontemlere tanimlandiklari sinif

disindan erisilemez!

Dolayisiyla, alt sinif icinde ata siniftan gelen private niteliklere erismek
icin, o niteligin dederine erisimi denetimli olarak gerceklestirmek lzere

sarmalama ilkesi gergevesinde kodlanmis yontemleri kullanmamiz gerekir.



Iki sinif arasinda kalitim iliiskisi kurulmus olsa da sarmalama ilkesi igin

sOyledigimiz hersey halen gecerlidir.

5.5.4 protected Erisim Diizenleyici

Erisim dizenleyicileri anlatirken, protected anahtar sdzciginin paket
erisimi icin kullanildigini sdylemistik. Ayrica kalitimda da farkli bir anlami

oldugunu ve bunu kalitim konusu ile birlikte aciklayacagimizi belirtmistik.

protected anahtar sOzcligl paket erisimini belirtmenin yanisira,
aralarinda kalitim iliskisi bulunan siniflar igin farkh bir gérev daha Ustlenir:
protected tanimlanan nitelik ya da yéontemlere dogrudan ya da dolayl alt
siniflardan erisilebilir. Baska bir ifade ile protected alt siniflar igin public,

diger siniflar icin private gibi yorumlanabilir.

Ornedimizdeki KaraTasiti sinifinin tekerlekSayisi niteildini protected
yapalim. Oncelikle, érnedimizdeki diger bitin siniflarin KaraTasiti sinifi
ile ayni pakette olduklari igin tekerlekSayisi niteligine dogrudan

erisebileceklerini sdyleyebiliriz:

package kalitim;

public class KaraTasiti extends Tasit {
protected int tekerlekSayisi;
public int getTekerlekSayisi () {

return this.tekerlekSayisi;

}

Kod 5-53. KaraTasiti sinifinda protected nitelik tanimlama

package kalitim;
public class DenizTasiti extends Tasit {
public void protectedErisimOrnegi () {
KaraTasiti k = new KaraTasiti();

k.tekerlekSayisi = 5; // protected nitelide erisim!!

}

Kod 5-54. KaraTasiti sinifi ile ayni paketteki bir siniftan protected nitelige erisim




DenizTasiti sInifi ile KaraTasiti sinifi arasinda kahtim iligkisi
olmamasina ragmen (her ikisi de Tasit sinifinin alt sinifidir ama kendi
aralarinda bir iliski tanimlanmamistir), bu iki sinif da ayni pakette oldugu
icin DenizTasiti sinifindaki bir yontemden KaraTasiti sinifina ait

nesnenin tekerlekSayisi niteligine dogrudan erisilebilmektedir.

DenizTasiti sinifini baska bir pakete tasiyalim:

package kalitiml;
import kalitim.KaraTasiti;
import kalitim.Tasit;
public class DenizTasiti extends Tasit {
public void protectedErisimOrnegi () {
KaraTasiti k = new KaraTasiti();

k.tekerlekSayisi = 5;

}

Kod 5-55. DenizTasiti sinifinin kalitim1 adh bir pakete tasinmasi

Kodlarl yeniden derleyelim:

¢+ Command Prompt

Czscalisma*javac kalitimsx. java

C=~calisma*javac kalitimlDenizTasziti.java
kalitimlsDenizTasiti.java:?: tekerlekSayisi has protected access in kalitim.KaraTasiti

k;\tekerlekSayisi = 5h;

1 error

C:ncalisma>

Sekil 5-11. Kodlarin yeniden derlenmesi

Goruldigld gibi penizTasiti sinifi artik kalitiml adl farkh bir pakette
oldugu icin KaraTasiti sinifina ait protected tanimli tekerlekSayisi
niteligine erisemez. Derleyici bu durumu belirten bir hata iletisi

dondiurmektedir.

Simdi farkh pakette olsa da alt siniftan protected tanimlanmis nitelige
erisilebilecegini gosterebilmek icin Bisiklet sinifini kalitiml paketine
tasiyallm (bu arada DenizTasiti sinifini da tekrar kalitim paketine

tasiyarak derleme hatasindan kurtulalim):




package kalitiml;

import kalitim.MotorsuzKaraTasiti;

public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {
public void tekerlekSayisiNiteligineErisim() {

tekerlekSayisi = 2;

}

Kod 5-56. Bisiklet sinifinin kalitim1 paketine tasinmasi

Kodu derleyelim:

¢t Command Prompk

C:swcalisma*javac kalitimisBisziklet. java

Ciwcalismal

Sekil 5-12. Kodlarin yeniden derlenmesi

Bisiklet sinifi farkh bir pakette oldugu halde, dolayh olarak atasi olan
KaraTasiti sinifindan gelen tekerlekSayisi adli nitelige dogrudan
erisebildi ve derlemede herhangi bir hata olusmadi. Cunkl
tekerlekSayisi niteli§i KaraTasiti sinifinda protected tanimlanmis
durumda ve protected tanimli nitelik ya da yéntemlere, dogrudan ya da

dolayh alt siniflardan erisilebilmektedir.

protected erisim diizenleyicisi kalitim iliskisi séz konusu oldugunda
private ve public erisimin arasinda bir erisim saglamaktadir. Ancak bu
ozelligin kullanilabilecegi durumlar pek sik olusmamaktadir. protected

erisimin ayni zamanda paket erisimine de izin verdigi unutulmamali,
dolayisiyla bu anahtar sézciik sarmalama ilkesine zarar vermeyecek sekilde
dikkatle kullaniilmalidir.

5.5.5 Kurucu Zinciri ve super Anahtar Sozciigii

Bir sinifa ait nesne olusturulurken, o sinifin bir kurucusunun isletildigini,
kurucunun calismasi tamamlandiktan sonra bellekte artik bir nesnenin
olustugunu biliyoruz. Kuruculari da nesneleri ilk olusturulduklari anda

anlamh durumlara tasityabilmek igin kullaniyoruz. Bu durumda, eder



nesnesi olusturulacak sinif bagka bir sinifin alt sinifiysa, dnce ataya ait ig-
nesnesinin olusturulmasi ve bu nesnenin niteliklerinin ilk degerlerinin
verilmesi gerektigini soyleyebiliriz. Sekil 5-9'da goérilen igice nesnelerin

olusabilmesi icin nesnelerin icten disa dogru olusmasi gerekir.

Ic-nesnenin olusabilmesi igin, nesnesi olusturulacak sinifa ait kurucu
isletiimeye basladigi zaman ilk is olarak ata sinifa ait kurucu cagrilir. Eger
ata sinif da baska bir sinifin alt sinifiysa, bu kez o sinifin kurucusu cagrilir.
Kurucu zinciri alt siniftan ata sinifa dogru bu sekilde ilerler. En Ustte,
kalitim adacinin tepesindeki sinifin kurucusunun calismasi sonlandiktan
sonra sirasi ile alt siniflarin kurucularinin galismasi sonlanacaktir. Bdylece
icice nesneler sira ile olusturularak en son en distaki nesne olusturulmus

olur ve kurucu zinciri tamamlanir.

Simdi, Tasit 6rnedimize geri donelim ve Bisiklet sinifindan baslayarak

butln atalarina parametre almayan birer kurucu yazalim:

package kalitim;
public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {
public Bisiklet () {

System.out.println("Bisiklet sinifinin kurucusu");

}

Kod 5-57. Kurucu zinciri — Bisiklet sinifi

package kalitim;
public class MotorsuzKaraTasiti extends KaraTasiti {
public MotorsuzKaraTasiti () {

System.out.println ("MotorsuzKaraTasiti sinifinin kurucusu");

}

Kod 5-58. Kurucu zinciri — MotorsuzKaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class KaraTasiti extends Tasit {

protected int tekerlekSayisi;

public KaraTasiti() {

System.out.println ("KaraTasiti sinifinin kurucusu");




public int getTekerlekSayisi () {

return this.tekerlekSayisi;

}

Kod 5-59. Kurucu zinciri — KaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class Tasit {
public Tasit () {
System.out.println("Tasit sinifinin kurucusu");
}
public void ilerle(int birim) {

System.out.println("Tasit " + birim + " birim ilerliyor..");

}

Kod 5-60. Kurucu zinciri — Tasit sinifi

Simdi de kUliclk bir programla sadece bir Bisiklet nesnesi olusturalim:

package kalitim;
public class Program {
public static void main(String[] args) {

Bisiklet bisiklet = new Bisiklet();

}

Kod 5-61. Kurucu zinciri — Program sinifi

Bu program calistirldigi zaman ©6nce Bisiklet sinifinin  kurucusu
cagrilacaktir. Yukarida anlattiklarimiza gore, Bisiklet sinifinin kurucusu
ata sinif olan MotorsuzKaraTasiti sinifinin  kurucusunu cgadirir.
MotorsuzKaraTasiti sinifinin kurucusu, kendi atasi olan KaraTasiti
sinifinin  kurucusunu, KaraTasiti sinifinin kurucusu ise Tasit sinifinin
kurucusunu cadiracaktir. Tasit sinifi baska bir sinifin alt sinifi olarak
tanimlanmadigina gére Object sinifinin alt sinifidir Eger bir sinif igin
extends ile kalitim iligskisi tanimlanmazsa o sinif Object sinifinin alt sinifi
olur. Dolayisiyla bitin siniflar object sinifinin dogrudan ya da dolayl alt

sinifidir.) ve Object sinifinin kurucusunu gadirir. Object sinifinin kurucusu




isletildikten sonra Tasit sinifinin kurucusu isletilecek ve ekranda “rasit
sinifinin kurucusu” Yazacaktir. Kurucu sonlaninca bunu cadgiran kesime
donulecek ve ekrana “karaTasiti sinifinin kurucusu” Yyazilacak, buradan
dénulince “MotorsuzKaraTasiti sinifinin kurucusu” Yazllacak ve son olarak

da “"Bisiklet sinifinin kurucusu” yazilacaktir.

Ciktiya bakalim:

Tasit sinifinin kurucusu
KaraTasiti sinifinin kurucusu
MotorsuzKaraTasiti sinifinin kurucusu

Bisiklet sinifinin kurucusu

Cikt1 5-7. Kurucu zinciri — Program ciktisi

Bir sinifa ait kurucu isletilirken, eder kurucunun igine ata sinifin hangi
kurucusunun c¢agrilacagini belirten kod yazilmamissa, ata sinifin varsayilan
kurucusu cagrilir (varsayilan kurucunun parametre almayan kurucu
oldugunu ve eder bir sinifin igine hic kurucu yazilmazsa derleyici
tarafindan bir varsayilan kurucu olusturuldugunu hatirlayin). Bu durum,
kodun icinde gizlice (implicitly) var olan super () cagrisi ile gerceklestirilir.
Yani eder programci kurucunun icine ata sinifin hangi kurucusunun
cagrilacagini kodlamazsa, derleyici tarafindan ata sinifin varsayilan
kurucusunu cadiracak super(); deyimi eklenir. Programci tarafindan
kurucunun ilk deyimi olarak acgiktan (explicitly) super () yazilmasi da

varsaylilan kurucunun cagrilmasini saglayacaktir.

Ornedimize geri dénerek Bisiklet sinifinin kurucusunda ata sinifin

varsayilan kurucusunu agiktan cagiralim:

package kalitim;
public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {
public Bisiklet () {
super () ; // ata sinifin varsayilan kurucusu c¢agriliyor

System.out.println("Bisiklet sinifinin kurucusu");

}

Kod 5-62. super anahtar sézciigiiniin aciktan kullaniligi




Eder ata sinifta varsayillan kurucu yoksa ve programci alt siniftaki
kurucunun icinde ata sinifin hangi kurucusunun cagrilacagini belirtmezse
derleme hatasi alinacaktir. Clinkd derleyici aksi belirtilmedikge ata sinifin

varsayilan kurucusunu c¢agiran super () kodunu Uretecektir.

Ata sinifin hangi kurucusunun cadrilacagi, super anahtar sozcligiu ile
birlikte verilen parametrelere gére belirlenir. Nasil ki new isleci ile birlikte
kullandigimiz parametreler hangi kurucunun cadrilacagini belirliyorsa,
super anahtar sézcigul ile birlikte kullanilan parametreler de ayni sekilde

ata sinifin hangi kurucusunun isletilecegini belirler.

Ornedin, KaraTasiti sinifimizda tekerlek sayisini parametre olarak alan

bir kurucu yazalim ve diger kurucuyu silelim:

package kalitim;
public class KaraTasiti extends Tasit {

protected int tekerlekSayisi;
public KaraTasiti (int tekerlekSayisi) {

this.tekerlekSayisi = tekerlekSayisi;

System.out.println ("KaraTasiti sinifinin kurucusu");

public int getTekerlekSayisi () {

return this.tekerlekSayisi;

}

Kod 5-63. super anahtar sozciigii - KaraTasiti sinifi

Artik KaraTasiti sinifina bir kurucu yazdigimiza goére derleyici tarafindan

varsayilan kurucu uretilmeyecektir.

Simdi diger siniflarin kodlarini degistirmeden yeniden derleyelim:




ommand Prompt

C:scalizsmaskalitim>javac *. java
MotorzuzKaraTasiti.java:4: cannot find symbhol
symbol : constructor KaraTasitil)

location: class kalitim.KaraTasiti

public MotorsuzKaraTasitidl)> E

1 error

Ciscalismaskalitims>

Sekil 5-13. Kodlarin yeniden derlenmesi

KaraTasiti sinifinda artik parametresiz bir kurucu olmadigi ve
MotorsuzKaraTasiti sinifinin  kurucusunda ata sinifin  parametreli

kurucusunu cagiracak herhangi bir kod yazilmadigindan derleme hatasi
aldik.

Simdi MotorsuzKaraTasiti ve Bisiklet siniflarina, tekerlek sayisini

parametre alan kurucular ekleyelim:

package kalitim;
public class MotorsuzKaraTasiti extends KaraTasiti {
public MotorsuzKaraTasiti (int tekerlekSayisi) {
super (tekerlekSayisi);

System.out.println ("MotorsuzKaraTasiti sinifinin kurucusu");

}

Kod 5-64. super anahtar sozciigii — MotorsuzKaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {
public Bisiklet (int tekerlekSayisi) {
super (tekerlekSayisi) ;

System.out.println ("Bisiklet sinifinin kurucusu");

}

Kod 5-65. super anahtar sozciigii - Bisiklet sinifi

Programimizi da bisiklet nesnesini olustururken tekerlek sayisini

belirleyecek sekilde degistirelim:

‘package kalitim;




public class Program {
public static void main(String[] args) {
Bisiklet bisiklet = new Bisiklet (2);
System.out.println("Bisikletin " +

bisiklet.getTekerlekSayisi() + " tekerledi vardir..");

}

Kod 5-66. super anahtar so6zciigii — Program sinifi

Programi islettigimizde olusan cikti:

Tasit sinifinin kurucusu

KaraTasiti sinifinin tekerlek sayisini parametre alan kurucusu
MotorsuzKaraTasiti sinifinin kurucusu

Bisiklet sinifinin kurucusu

Bisikletin 2 tekerledi vardir..

Cikti 5-8. super anahtar sozciigii — Program ciktisi

Program calistirildigi zaman kurucu zinciri gene ayni sirada isletildi. Ancak
bu sefer super anahtar s6zcligini agiktan kullanarak hangi kurucunun
calistirilacagini belirlemek zorunda kaldik. Programimiza ekledigimiz yeni
satirla da bisiklet nesnemizin atalarindan birisi olan KaraTasiti sinifinin
kurucusunda dederi belirlenen tekerlekSayisi niteliginin dederini ekrana
yazdirdik. Bu deder Bisiklet sinifinin kurucusuna parametre olarak
verilmisti. Ancak super (tekerlekSayisi) deyimi ile bu dederi 6nce
MotorsuzKaraTasiti sinifinin kurucusuna, oradan da KaraTasiti sinifinin

kurucusuna géndermis olduk.

5.5.6 Yontemlerin Gegersiz Kilinmasi (Method Overriding)

Ayni isimde farkli parametre listesi (sayi, tur ya da siralan farkh olan
parametreler) ile birden fazla ydntem kodlanmasini Yoéntemlerin Asir

Yuklenmesi (Method Overloading) olarak adlandirmistik.

Asirt yukleme, bir sinifin igine ata siniflarindaki protected ya da public
tanimlanmis yoéntemlerle ayni isimde ve farkli parametre listesine sahip
yeni yontemler vyazilarak da gergeklestirilebilir. ClUnkd bu sinif ata

sinifindaki yontemleri kalitimla alacaktir.




Yontem Gecersiz Kilma ise bir alt sinifin icine dogrudan ya da dolayli ata
siniflarindan gelen bir (ya da daha fazla) yéntemin aynisinin (ayni yéntem

adi ve ayni parametre listesi) kodlanmasina verilen addir.

A\Y

Yontem gecersiz kilma ile ilgili genelde suna benzer sorular sorulur: “ata
siniftan zaten alinan yéntemin aynisini alt sinifta neden tekrar kodlarim?”,
“kalitim kodun yeniden kullanilabilirligini arttirirken, benim alt sinifa ayni

yontem(ler)i yeniden kodlamam celiskili degil mi?”.

Yontem gecersiz kilma ile ilgili olarak bir noktanin gézden kacirilmamasi
gerekir: alt sinifa kodlanan yéntem, ata siniftaki yontemle ayni ad
ve parametre listesine sahiptir, ancak ata siniftaki yontemle ayni
kodlar1 icermemelidir! Zaten alt sinifa ata siniftaki yéntemin tamamen

aynisini kodlamak elbette celiskili, hatta sagma ve anlamsiz olacaktir.

Gegersiz kilmanin neden gerekli oldugunu anlayabilmek igin Oncelikle
kalitim adacinda asadiya dogru inildikce daha 06zel siniflara, yukariya
dogru cikildikca daha genel siniflara ulasildigini hatirlamamiz gerekir. Ata
sinifta tanimlanan bir yontem, o sinifin genellestirdigi bitln alt siniflarin
ortak 6zelliklerine gdre calisan bir yontem olacaktir. Alt siniflara inildikge
siniflar 6zellestigi icin, ata siniftaki yontem alt sinif icin fazla genel ve
dolayisiyla yetersiz kalabilir. Bu durumda alt sinif, kendi 6zelliklerine bagh

olarak daha &ézel bir gerceklestirim yapacaktir.

Bazen bu gergeklestirim ata siniftakini kullanip tzerine birseyler ekleyecek,
bazen de tamamen farkli olacak sekilde kodlanabilir. Eder alt siniftaki
gerceklestirim ata siniftaki yéntemi kullanacak ve Uuzerine birseyler
ekleyecekse, super anahtar sézcligl atadaki yontemi cagirmak U(zere
kullanilabilir. this anahtar sézciginin icinde bulunulan nesneye referans

olmasi gibi, super anahtar s6zciigl de ata sinifa ait i¢c nesneye referanstir.

Simdi Tasit Ornegimize geri donelim ve siniflarimizin igine ekrana o
siniftan olusturulan nesnelerle ilgili bilgi dondlirmek Uzere bilgiVer ()

yontemlerini kodlayalim:

‘package kalitim;




public class Tasit {
public Tasit () {
}

public void ilerle(int birim) {
System.out.println("Tasit " + birim + " birim ilerliyor..");

}
public String bilgiVer () {

return "Tasit";

}

Kod 5-67. Yontem Gegersiz Kilma - Tasit sinifi

package kalitim;
public class KaraTasiti extends Tasit {

private int tekerlekSayisi;

public KaraTasiti (int tekerlekSayisi) {

this.tekerlekSayisi = tekerlekSayisi;

}
public int getTekerlekSayisi() {

return this.tekerlekSayisi;

}

public String bilgivVer () {

return super.bilgiVer() + " - KaraTasiti";

}

Kod 5-68. Yontem Gegersiz Kilma - KaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class MotorsuzKaraTasiti extends KaraTasiti {

public MotorsuzKaraTasiti (int tekerlekSayisi) ({
super (tekerlekSayisi) ;

}

public String bilgiVer () {

return super.bilgiVer() + " - MotorsuzKaraTasiti";

}

Kod 5-69. Yontem Gegersiz Kilma - MotorsuzKaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {




public Bisiklet (int tekerlekSayisi) {
super (tekerlekSayisi) ;

}

public String bilgiVer () {

return super.bilgiVer() + " - Bisiklet";

}

Kod 5-70. Yontem Gegersiz Kilma - Bisiklet sinifi
Simdi Bisiklet sinifi ile Tasit sinifindan birer nesne olusturup, bu
nesnelere ait bilgileri ekrana yazmak U(zere bilgiVer () ydntemlerini

cagiran programi kodlayalim.

package kalitim;
public class Program ({
public static void main(String[] args) {
Bisiklet bisiklet = new Bisiklet (2);
System.out.println("Bisiklet'in bilgileri: " +

bisiklet.bilgiVer());

Tasit tasit = new Tasit () ;

System.out.println("Tasit'in bilgileri: " + tasit.bilgiVer());

}

Kod 5-71. Yontem Gegersiz Kilma - Program sinifi

Bu program isletildigi zaman, Bisiklet sinifindan olusturulan nesne
Uzerinden cadrilan bilgiVer() yontemi, ©once dogrudan atasi olan
MotorsuzKaraTasiti sinifinin bilgiVer () yontemini cagirir.
MotorsuzKaraTasiti sinifindaki bilgiver () ydntemi benzer sekilde
KaraTasiti sinifindaki bilgiver () yontemini, o da Tasit sinifindaki
bilgivVer () yontemini cadirir. Tasit sinifinin bilgiver () ydnteminden
geriye “rtasit” ddner, KaraTasiti sinifi buna “ - KaraTasiti” ekleyip
dondirir, MotorsuzKaraTasiti sinifi buna » - MotorsuzkaraTasiti” ekleyip
dondlrir ve en son Bisiklet sinifinda buna “ - Bisiklet” eklenip

dondurdlir. Dénen sonug Program sinifinda ekrana yazdirilir: “Bisiklet'in

bilgileri: Tasit - KaraTasiti - MotorsuzKaraTasiti - Bisiklet”. Tasit




sinifindan olusturulan nesneye gonderilen bilgiVer ()
iletisinden 1ise “Tasit” dbéner ve Program sinifinda ekrana

“Tasit'in bilgileri: Tasit” yazdirilir. Programin ¢iktisai:

Bisiklet'in bilgileri: Tasit - KaraTasiti - MotorsuzKaraTasiti - Bisiklet

Tasit'in bilgileri: Tasit

Cikti1 5-9. Yontem Gecersiz Kilma - Program ciktisi

Gorllduga gibi Tasit sinifindan alt siniflarina dogru inildikge bilgiVer ()
yontemi sinifa bagl olarak ozellesmektedir ve gecersiz kilma ile bu
ozellesme ele alinmistir. Ornekte ayrica super anahtar sézcigiinin

atadaki yonteme ulasmak Gzere nasil kullanildigi da gérilmektedir.

5.5.7 Yontemlerde Gegersiz Kilmanin final ile Engellenmesi

final anahtar s6zciglnin sabit tanimlamada nasil kullanildigini daha
once gormustik. Eder final s6zclgl bir nitelikten 6nce kullanilirsa, o

nitelige bir kez deger atandiktan sonra niteligin dederi degistirilemez.

final s6zcUglnin bir baska kullanim alani, gecersiz kilinmasi istenmeyen
yontemlerin belirlenmesidir. Bir sinifta tanimlanan yéntemin alt siniflarda
gegersiz kilinmasi istenmiyorsa, o yontem £inal tanimlanir. final
tanimlanan yontemlerin alt siniflarda gecgersiz kilinamayacadi derleyici

tarafindan garanti edilir.

5.5.8 object sinifi
Java’da butdn siniflar object sinifinin alt sinifidir.

Yazdigimiz herhangi bir sinifin tanimina extends Object yazmasak bile, bu
sinif icin extends Object tanimlidir. Dolayisiyla bitlin siniflar dogrudan ya
da dolayh olarak object sinifinin alt sinifidir. Bdylece bltlin nesnelerin bu

siniftaki yontemleri icermesi saglanmis olur.
Simdi bu siniftaki bazi yéntemleri inceleyelim:

protected Object clone(): Nesnenin bir kopyasini olusturur ve

donddurdar.




public boolean equals(Object obj): Parametre olarak verilen
nesnenin bu ydntem U(zerinden cadrildigi nesneye esit olup olmadigini
bulur ve déndurir. Bildigimiz gibi esitlik denetimi yapan isleg “==" islecidir.
Ancak bu islec nesne referanslari igin kullanilirsa nesnelerin esitligini degil,
nesneleri gosteren referanslarin esitligini, yani referansilarin ayni adresi
gosterip gdstermediklerini denetler. Iki nesnenin birbirine esit olmasi, bu
nesnelerin referanslarinin ayni adresi gostermesi demek degildir. Iki
nesnenin esitligi, nesnelerin ait olduklarn siniflara goére denetlenmelidir.
Ornedin iki Zaman nesnesinin esit olmasi demek, saat, dakika ve saniye
niteliklerinin dederlerinin esit olmasi demektir. Dolayisiyla iki Zaman
nesnesinin esit olup olmadiklarini anlamak (zere Zaman sinifinin iginde

equals yonteminin kodlanmasi (gegersiz kilinmasi) gerekir.

public String toString(): Nesnhenin String gdsterimini olusturur ve
dondirir. object sinifindaki gergeklestirimi nesnenin ait oldugu sinifi ve
bellekteki adresini doéndirir. String gosterimi istenen siniflar igin
toString yonteminin gecersiz kilinmasi gerekir. Tasit Ornegimizdeki

bilgiVer ydntemlerinin adlarini toString yapalim:

package kalitim;
public class Tasit {
public Tasit () {
}
public void ilerle(int birim) {
System.out.println("Tasit " + birim + " birim ilerliyor..");
}
public String toString() {

return "Tasit";

}

Kod 5-72. toString() yoteminin gegersiz kilinmasi — Tasit sinifi

package kalitim;
public class KaraTasiti extends Tasit {

private int tekerlekSayisi;

public KaraTasiti(int tekerlekSayisi) {




this.tekerlekSayisi = tekerlekSayisi;

}
public int getTekerlekSayisi() {

return this.tekerlekSayisi;

}
public String toString () {

return super.toString() + " - KaraTasiti";

}

Kod 5-73. toString() yoteminin gecersiz kilinmasi - KaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class MotorsuzKaraTasiti extends KaraTasiti {

{

public MotorsuzKaraTasiti (int tekerlekSayisi)
super (tekerlekSayisi);

}

public String toString() {

return super.toString() + " - MotorsuzKaraTasiti";

}

Kod 5-74. toString() yoteminin gecersiz kilinmasi - MotorsuzKaraTasiti sinifi

package kalitim;
public class Bisiklet extends MotorsuzKaraTasiti {

public Bisiklet (int tekerlekSayisi) {
super (tekerlekSayisi);

}

public String toString() {

return super.toString() + " - Bisiklet";

}
Kod 5-75. toString() yoteminin gecgersiz kilnmasi - Bisiklet sinifi

package kalitim;

public class Program {
public static void main(String[] args) {
Bisiklet bisiklet = new Bisiklet (2);

System.out.println ("Bisiklet'in bilgileri: " + bisiklet);

Tasit tasit = new Tasit();

System.out.println("Tasit'in bilgileri: " + tasit);




}

Kod 5-76. toString() yoteminin gecersiz kilinmasi - Program sinifi

Program sinifinda, nesneleri ekrana yazdiran satirlara bakalim. Bu
satirlarda toString() yontemi aciktan cadgrilmadigi halde, string'ten

A\

sonra kullanilan “+” isleci bitistirme islemi yaptigi igin “Bisiklet’in
bilgileri:“ String’inden sonra gelen “+” isleci, bisiklet nesnesinin
toString() yoOnteminin gizlice cagrilmasini saglar. Ayni sekilde tasit
nesnesinin de toString() yontemi cagrilmaktadir. Programin ciktisi

asagidaki gibi olacaktir:

Bisiklet'in bilgileri: Tasit - KaraTasiti - MotorsuzKaraTasiti - Bisiklet

Tasit'in bilgileri: Tasit

Cikt1 5-10. toString() yoteminin gegersiz kilinmasi — Program ciktisi

5.6 Cokbicgimlilik (Polymorphism)

Nesneye ydnelik programlamanin 3. araci gokbigimliliktir.

Gokbicimlilik, nesneye vyonelik vyaklasimla gelistirilen uygulamalarin
genisletilebilirligini (extensibility) saglayan ¢ok énemli bir aractir.

Bu bolimde gokbicimliligin nasil gerceklestirildigi aciklanacaktir.

5.6.1 Ata Sinif Referansindan Alt Sinif Nesnesine Ulasma

Eder KaraTasiti sinifi Tasit sinifinin alt sinifi olarak tanimlanmissa, “Her
KaraTasiti bir Tasit'tir” énermesi dodgru olmalidir. Oyleyse Tasit
sinifindan tanimlanmis bir referans degiskenin KaraTasiti sinifina ait bir
nesneyi gostermesi de mantiksal olarak dogru olacaktir. Nesneye yonelik

programlama dilleri de bu mantiksal yaklasimi desteklemektedir:

package cokbicimlilik;
public class Calgi {
}

Kod 5-77. Ata siniftan alt sinif nesnesine erisim - Calgi sinifi

package cokbicimlilik;

public class TelliCalgi extends Calgi {




|}

Kod 5-78. Ata siniftan alt sinif nesnesine erisim - TelliCalgi sinifi

package cokbicimlilik;
public class Gitar extends TelliCalgi {
}

Kod 5-79. Ata siniftan alt sinif nesnesine erisim - Gitar sinifi

package cokbicimlilik;
public class Program {
public static void main (String[] args) {
Calgi calgil = new Gitar();
TelliCalgi calgi2 = new Gitar();
Calgi calgi3 = new TelliCalgi();

}

Kod 5-80. Ata siniftan alt sinif nesnesine erisim — Program sinifi

Bu 6rnekte 3 derinlikte bir kalitim agaci goridlmektedir: calgi sinifinin alt
sinifi olan TelliCalgi sinifi ve onun da alt sinifi olan Gitar sinifi. Program
sinifinda ise ¢ tane nesne olusturulmaktadir. Program herhangi bir islem
gerceklestirmemektedir. Amac¢ vyalnizca, ata siniftan tanimlanan
referanslar ile alt sinifa ait olarak olusturulan nesnelerin tutulabildigini

gbstermektir.

5.6.2 Gecg Baglama (Late Binding)

Yapisal programlama dillerinde, derleyici (compiler) tarafindan herbir islev
icin ayri bir gagri olusturulur ve badlayici (linker) bu cadrilan isletilecek
kod icin mutlak adreslere dénustlrir (Bkz. Sekil 4.1). Bu sayede,
calistirilabilir dosya olustugunda butin islev cagrilan ile ilgili adresler

belirlidir. Buna “erken baglama (early binding)” adi verilir.

Nesneye yonelik programlarda ise yontem cadrilari nesnelere goénderilen
iletilerden olusur. Nesneler calisma zamaninda olusturulduklari igin
yontem cadrilarinin hangi adreslerde olacagl calisma zamanina kadar

bilinemez.



Bu nedenle nesneye yonelik programlama dilleri, Greysel (generic) bir tlr
Uzerinden yontem cagrilmasina izin verir. Derleyici, 6yle bir yéntemin var
olup olmadigi, parametrelerin ve donids degerlerinin tir denetimlerini
gerceklestirebilir ancak yodntem cagrisinin hangi nesne (zerinden
isletilecegi calisma zamaninda belirlenir. Dolayisiyla hangi kodun
isletilecegi derleme zamaninda bilinmemektedir. Buna “gec baglama (/ate

binding)” adi verilir.

Bazi programlama dillerinde ge¢ baglama yapilacagini programcinin
kodlayacagi anahtar sozclkler belirlerken (C++ dilindeki virtual anahtar
sO0zcUgu gibi), Java’da butin yontem cadrilar icin varsayilan yaklasim gec
baglamanin kullaniimasidir. Dolayisiyla Java’da geg baglama igin herhangi

bir 6zel anahtar s6zclige gereksinim yoktur.

5.6.3 Cokbicimlilik Nasil Gergeklesir?

Simdi bir kod 6rnedi ile bu anlattiklarimizi birlestirelim.

package cokbicimlilik;
public class Calgi {
public void cal() {

System.out.println("Ses..");

}

Kod 5-81. Cokbicimlilik 6rnegi — Calgi sinifi

package cokbicimlilik;
public class TelliCalgi extends Calgi {
}

Kod 5-82. Cokbicimlilik 6rnegi - TelliCalgi sinifi

package cokbicimlilik;
public class Gitar extends TelliCalgi {
public void cal () {

System.out.println("Gitar sesi..");

}

Kod 5-83. Cokbicimlilik 6rnegi - Gitar sinifi

‘package cokbicimlilik;




public class Program {
public static void main(String[] args) {
Calgi calgi = new Calgi();

calgi.cal();

calgi = new Gitar();

calgi.cal();

}

Kod 5-84. Cokbigimlilik 6rnegi — Program sinifi

Goruldiga gibi calgi sinifi, onun alt sinifi olan Tellicalgi sinifi ve onun
alt sinifi olan Gitar sinifi tanimlanmis. calgi sinifinda tanimlanan cal()

yontemi Gitar sinifinda gegersiz kilinmis.

Program sinifinda 6énce calgi sinifindan bir referans dedisken tanimlanmis
ve bu referans degiskenin igine calgi sinifina ait bir nesnenin referansi
koyulmus. Daha sonra da bu referans degisken kullanilarak cal () yontemi

cagrilmis. Ekranda “ses..” giktisinin olusmasini bekliyoruz.

Sonraki satirda ayni referans dediskene bir Gitar nesnesinin referansi
aktarilmis. Bunun olanakli oldugunu, yani ata sinif tiriinden tanimlanan
bir referans dediskenin icinde alt sinifa ait bir nesnenin referansinin
saklanabilecegini soylemistik. Daha sonra bu referans lzerinden cal ()

yontemi gagriimis.
Burada koda iki farkli noktadan tekrar bakalim.

e Derleyici agisindan: elimizdeki referans degiskenin tirli calgi
sinifidir. Oyleyse bu dedisken ile yalnizca calgi sinifinda bulunan
(calgi sinifinin igine kodlanan ya da calgi sinifinin kendi Ust
siniflarindan aldigi) yontemler cagrilabilir. Dolayisiyla, calgi.cal()
yonteminin derleme hatasina neden olmamasi igin, Calgi sinifinin
icinde cal() yonteminin tanimlanmis olmasi gerekir. Gercekten de
Calgi sinifindan bdyle bir yontem tanimlanmis olduguna gore bu

yontem cadrisinda herhangi bir sorun yoktur.




e Gec¢ baglama acisindan: referans dediskenin tlrld calgi sinifi olsa
da gosterdigi yerde Gitar sinifinin nesnesi bulunmaktadir. Hangi
yontemin cagrilacagi calisma zamaninda belli olduguna ve calisma
zamaninda bir Gitar nesnesi bulunduguna goére, calgi.cal()
yontem c¢agrisi, calgi referans dediskeninin gosterdigi yerde
bulunan Gitar nesnesi Uzerinden igletilecek demektir. Gitar
nesnesi ise Gitar sinifina aittir ve bu sinifin iginde cal () yontemi
kodlanmistir. Oyleyse bu satirin ciktisi “citar sesi..” seklinde

olacaktir.

Bu durumu asadidaki sekille agiklamaya calisalim:

Calgi 1lgi = Git ; Lo -
algi calgi = new Gitar() Nesnenin ait oldugu

sinif: Gitar
\\__/’"“\ N
~
N
calgi " o ~

4
package cokbicimlilik;

T public class Gitar extends TelliCalgi {
___ _» public void cal() {
@ I - System.out.println("Gitar sesi..");
calgi.cal(); — — - }

Sekil 5-14. Yontemin calisma zamaninda olusturulan nesne lizerinden isletilmesi

Programin giktisi su sekilde olacaktir:

Ses..

Gitar sesi..

Cikti1 5-11. Cokbigimlilik 6rnegi — Program ciktisi

Dikkat edilirse, calgi.cal(); deyimi iki satirda bulunmaktadir ve bu iki
satir isletildiginde ayni deyim calismasina ragmen birbirinden farkli cikti
dretilmistir. Yani ayni deyim, birden fazla bicimde calismaktadir.
Dolayisiyla bu duruma cokbigimlilik adi verilmektedir.

Soru:

Geri kalan kodlarda herhangi bir degisiklik yapmadan vyalnizca Gitar

sinifinda degisiklik yapilsa ve Gitar sinifinda cal() yodntemi gecersiz




kiinmasa ne olur? Yani Gitar sinifimizin kodu asagidaki gibi olsa program

derleme hatasi verir mi? Vermezse programin giktisi ne olur?

package cokbicimlilik;
public class Gitar extends TelliCalgi {
}

Kod 5-85. Cokbicimlilik 6rnegi - Gitar sinifinda cal() yontemi gecgersiz kilinmiyor
Yanait:
Kodu derleyip isletmeden ©Once bildiklerimizi kullanarak ne olacagini

sdylemeye calisalim:

Calgi calgi = new Calgi();

calgi.cal();

kesiminin gene ayni sekilde calisacagini biliyoruz.

calgi = new Gitar();

calgi.cal();

kesiminde ise gene derleyici agisindan herhangi bir sorun bulunmuyor. Geg
baglama kavramini dislindigimizde, cal() yonteminin gene Gitar
sinifindan bir nesne Uzerinden isletilecedini biliyoruz. Ancak bu sefer Gitar
sinifinda cal() yontemi gecersiz kilinmadigina gore, atadan gelen cal()
yontemi isletilecektir. Gitar sinifinin dogrudan atasi olan TellicCalgi
sinifinda da cal () yontemi kodlanmamis olduguna gére bu yéntem calgi
sinifindan gelen cal() ydntemi olacaktir. Oyleyse programin ciktisi su

sekilde olmalidir:

Ses..

Ses..

Cokbicimliligin gerceklesebilmesi icin;
1- Kalitim iliskisi tanimli olmali

2- Ata sinif tiiriinden tanimlanmis referans degisken ile alt sinif tiiriinden

olusturulmus nesneye ulasiimali

3- Alt sinif, atasindaki yontem(ler)i gecersiz kilmis olmalidir.




Soru:
Simdi Gitar sinifimiza cal() yontemini yeniden kodlayalim ve bu sefer
Calgi sinifindan cal() ydntemini silelim. Program sinifinda da main()

yonteminin ilk iki satirini silip kodu su duruma getirelim:

package cokbicimlilik;
public class Calgi {
}

Kod 5-86. Soru - Calgi sinifi

package cokbicimlilik;
public class TelliCalgi extends Calgi {
}

Kod 5-87. Soru - TelliCalgi sinifi

package cokbicimlilik;
public class Gitar extends TelliCalgi {
public void cal() {

System.out.println("Gitar sesi..");

}

Kod 5-88. Soru - Gitar sinifi

package cokbicimlilik;
public class Program {
public static void main(String[] args) {
Calgi calgi = new Gitar();

calgi.cal();

}

Kod 5-89. Soru - Program sinifi
Bu kodun ne yapmasini beklersiniz?

Yanit:

Derleyici agisindan baktigimizda, Program sinifinin igindeki

calgi.cal();

satirinda hata oldugunu soyleyebiliriz. ClUnkl calgi referansi Calgi
sinifina aittir ve derleme zamaninda bu referansin hangi nesneyi

gosterecedi belli degdildir. Oyleyse Gitar sinifinda cal() ydénteminin




bulunmasi ve calisma zamaninda Gitar nesnesi Uzerinden cal()
yénteminin isletilecek olmasi, derleyici acisindan énemli dedildir. Onemli
olan calgi sinifinda cal() yoOnteminin bulunmamasidir. Referans
degiskenin ait oldugu sinifta ya da onun ata siniflarindan herhangi
birisinde boyle bir yontem olmadigi icin derleyici bu yontem cagrisina izin

vermeyecektir:

e Command Prompk

C:scalismascokbicimlilik>javac = java

Program.java:5: cannot find symbol

symhol : method call>

location: class cokbicimlilik.Calgi
-::algi;\-::al();

1 error

C:scalismascokbicimlilik’>

5.6.4 Cokbicimlilik Ne ise Yarar?

Cokbicimlilik, ne yapilacagi ile nasil yapilacagini birbirinden ayirmaktadir.
Clankl her alt sinif, ata siniftaki bir yontemi gegersiz kildiginda o yontemi
daha o6zel bir sekilde gerceklestiriyor demektir. Dolayisiyla isin nasil
yapilacagi alt sinifla birlikte degismektedir. Ata sinif tipinden referans
Uzerinden yapilan yontem cadrisi ise ne yapilacagini belirler. calgi.cal();
deyimi, bir calginin calmasini istemektedir; ne yapilacagi bellidir. Ancak o
calginin ne oldugu ve nasi/ calacagi ancak calisma zamaninda belirlenmis

olacaktir.

Cokbigimlilik uygulamalarin genisletilebilirligini saglar. Derleme zamaninda
ne vyapilacaginin belli olmasi, o isin nasil yapilacaginin ise calisma
zamaninda olusturulan nesne ile birlikte belirlenmesi, gelistirilen sisteme

yeni nasillar eklenmesini kolaylastirir.

Cokbicimlilik sayesinde, bir ata sinifin sundugu yéntemleri gegersiz kilan
alt siniflar yardimi ile ata sinifa gére kodlanmis tek bir kod kesimine farkli
davranislar yiklemek olanakli olmaktadir. Oyleyse, elimizde devingen

olarak davranisi degistirilebilen bir altyapi var demektir. Bu devingen



altyapiya vyeni tdrlerin eklenmesi, kalitim ve gecersiz kilma iliskileri

cercevesinde oldukca kolaydir.

Cokbicimliligin ne ise yaradigini anlatmanin en kolay yolunun, gokbigimlilik
olmasaydi nasil kod vyazilmasi gerektigini gostermek oldugunu
disintyorum. Bu nedenle 6nce cokbigimlilik mekanizmasinin olmadigini
varsayarak ornek bir program yazacagiz. Ancak hemen déncesinde soyut
siniflardan bahsetmeliyiz. Cinkl kalhtim ve cokbicimlilik kavramlar soyut

siniflar olmadan dusinilemez.

Cokbicimlilik ne yapilacadi ile nasil yapilacagini birbirinden ayirarak, kodun

genisletilebilirligini saglar.

5.6.5 Soyut Siniflar (Abstract Classes)

Calgilarla ilgili olarak gergeklestirdigimiz cokbigimlilik 6rnegimize geri
donelim:

Butln calgilar igin cal() yodnteminin tanimlanmasinin anlamh oldugu
aciktir. Oyleyse kalitim adacinin en (stiinde bulunan calgi sinifinda cal ()

yontemini kodlamalyiz. Peki bu yontemin gerceklestirimini

(implementation) nasil yapacagiz?

Bir yontemin gerceklestirimi, { isareti ile baslayip } isareti ile biten
kesimdir. Bu kesime “yéntemin govdesi (method body)” de denir. Yontemin
dondiirecegi dedgerin tiirii, yontemin adi ve parametrelerini belirten kesime

ise "yontem bildirimi (method declaration)” adi verilir.
void yontem(int param1, String param2) > yontemin bildirimi

{

———» yontemin govdesi / yontemin gerceklestirimi

} -

Calgi sinifi bitlin calgilarin ata sinifidir. Calgi dendigi zaman herkesin

aklinda bir galgi canlanmaktadir. Ancak calgi sinifinda cal() ydntemini



kodlamak istedigimizde, gercekgci bir gerceklestirim yapamayiz. Ornegin
eder bilgisayarin ses kartindan ses verebilen bir gergeklestirim yapiyor
olsaydik, calgi sinifinin igindeki cal() yonteminin ses kartindan nasil bir
ses vermesi gerektigine karar veremeyecektik. Clnkl calma eylemi,
calginin tirtine gore belli olacaktir. Bir gitar ile bir flitlin ayni sekilde ses
veremeyecedi diastnulirse, bunlarin ata sinifi olan calgi sinifinda
kodlanacak yontem gdévdesinin aslinda calma eylemi ile ilgisi olmayan,

dolayisiyla cok da anlamli olmayan bir kod kesimi olacagi gorulir.

Eder bir siniftaki herhangi bir ydntem icin anlamli bir gerceklestirim
tanimlanamiyorsa, o yontem igin gergeklestirimin kodlanmasi zorunlu
degildir. Sinifin iginde yodntemin yalnizca bildirimi bulunabilir. Boyle
tanimlanan yéntemlere soyut yontem (abstract method) adi verilir ve bir
yontemin soyut oldugunu belirtmek icin abstract anahtar sozclgi

kullanilir.

Eder bir sinifin igindeki yéntemlerden en az bir tanesi soyut yontemse,

sinif da soyut tanimlanmalidir.

Asadidaki ornekte calgi sinifinin cal() yontemi soyut tanimlanmis,

dolayisiyla calgi sinifi da soyut olarak belirtilmigtir:

public abstract class Calgi {
public void abstract cal();

}

Kod 5-90. abstract yontem tanimlama

Bir sinifin soyut olmasi, o sinifin nesnesinin olusturulamamasinin derleyici
tarafindan denetlenmesini saglar. Eger kodun herhangi bir yerinde bir
soyut sinifin nesnesini olusturmak lizere kod yazilmigsa, derleyici bu kod

kesimine hata verecektir.

public class Program {
public static void main(String[] args) {

Calgi calgi = new Calgi(); // derleme hataszi

}

Kod 5-91. Soyut sinifin nesnesinin olusturulamamasi




Soyut sinif, nesnesi olusturulamayan/olusturulamamasi gereken siniftir.
Adindan da anlasilacagi Uzere soyut sinif, soyut olarak kalmak Uzere
kodlanmis bir siniftir. Nesne olusturmak ise sinifi somutlastirmak olacaktir.
Eder soyut sinifin nesnesi olusturulabilseydi, o nesne Uzerinden soyut
tanimlanmis olan yoéntemin de c¢adrilabilmesi olanakh olurdu. Ancak
yontemin soyut tanimlanmasinin  nedeni zaten yonteme  bir
gerceklestirimin kodlanamamis olmasidir. Oyleyse, soyut sinifin nesnesinin
olusturulabilmesi, sinifin ve o sinifin yéntem(ler)inin soyut tanimlanma
gerekgesi ile celismektedir.

Soyut sinif neden tanimlanir?

Soyut yontemin gercgeklestirimi kodlanmadigina ve soyut sinifin nesnesi
olusturulamadigina goére bodyle bir sinif ve sinifa ait yontem(ler) neden

kodlanmaktadir?

Konunun baslangicinda da belirttigimiz gibi soyut sinif aslinda kalitim
hiyerarsisinde yeri olan, modelin tasarimi icin mantiksal gerekliligi bulunan
bir siniftir. Nesneye yoOnelik modeldeki butin siniflarin nesnelerinin
olusturulmasi gibi bir zorunluluk yoktur. Onemli olan mantiksal olarak
dogru bir model olusturmak, siniflar arasindaki iligkileri dogru
tanimlamaktir. Sinifin  soyut olmasi ise bir sonraki asamada, sinifin
yontemlerinin kodlanmasi sirasinda ortaya cikmaktadir. Calgi 6rneginde
Calgi sinifi gibi bir ata sinifin olmamasi disinltlemez. Ata sinifta dogal
olarak butun alt siniflarda ortak olan nitelik ve ydntemler bulunacaktir.
Ancak bdtin yontemlerin gergeklestirimlerinin  kodlanmasi zorunlu

olmadigi gibi olanakli da olmayabilir.

Soyut siniflar gokbigimlilik ilkesinin gergeklestiriimesinde énemli bir yere
sahiptir. Ge¢ baglama ve kalitim sayesinde, ata sinif referansi (zerinden
yapilan yontem cadrilarinin gokbicimliligi meydana getirdigini biliyoruz. Bir
yontemin soyut tanimlanmasi, o sinifin alt sinif(lar)inda bu ydntemin
gerceklestiriminin kodlanmasini, yani gecgersiz kilinmasini zorlar. Clnku
eder alt sinif ata siniftan aldigi soyut yontemi gecgersiz kilmiyorsa, o zaman

alt sinifta soyut bir yontem var demektir. Bu durumda alt sinifin da soyut



tanimlanmasi  gerekecektir ve nesnesi olusturulamaz. Ydntemin
cagrilabilmesi icin ise 6nce nesne olusturulmasi gerekir (static yontemler
bu ifadenin disindadir). Oyleyse eder bir ydbntem cagrilabiliyorsa, yéntemin
icinde bulundugu sinifin  nesnesi olusturulmus demektir. Nesne
olusturulabildigine gore soyut tanimlanmis yontem(ler) alt sinifta gecersiz
kilmmis olmalidir. Bdylece, ata sinif referansi lzerinden soyut yéntem

cagrisi yapilarak cokbicimlilik gerceklestirilmis olur.

Cokbigimliligin ise kodun genisletilebilirligine nasil katkida bulundugundan
bahsetmistik. Soyut siniflar, cokbicimliligi zorlayarak kodun
genisletilebilirligini arttirmak Gzere kullanilabilirler. Genellikle bir tasarimin
genisletme noktalar olarak dustnulen kisimlari soyut yéntemler olarak
tanimlanir ve bu tasarima eklenecek olan siniflarin, soyut yoéntemleri
iceren sinifin alt sinifi olarak kodlanmalari ve soyut ydntemleri gecgersiz
kilmalar beklenir. Bdylece, ata sinif referanslarn ile calisacak sekilde
tasarlanan uygulamanin, soyut tanimlanan ydntemler igin alt siniflarda
anlaml gergeklestirimler bulmasi garanti edilmis olur.

Ornek Senaryo:

Bir giyim madazasinda calisan kisilerin maaslarini ekrana yazdiracak bir
program gelistirecediz. Calisanlarin maaslari, gorevlerine gore farkli

sekillerde hesaplaniyor:

Miidiir: Aylik 2.000 YTL maas + prim ile galistiyor. Prim ise toplam satis
tutarina gdére hesaplaniyor. O ayki tutarin 20.000 TL'yi gecmesi

durumunda, 20.000 TL'den fazla olan miktarin %10’u kadar prim alyor.
Tezgahtar: Prim ile calisiyor. Yaptigi aylik toplam satisin %10’unu aliyor.
Idari Personel: Aylik 800 TL sabit maas ile galisiyor.

Hizmetli: Saatlik Ucret ile calisiyor. Saat Ucreti 10 TL.

Magazada 1 mudir, 2 tezgahtar, 2 idari personel ve 2 hizmetli galisiyor.
Ay sonunda kimin ne kadar satis yaptigi ya da kag¢ saat calistigi sisteme
girilecek ve herkesin almasi gereken maas, kisinin yaptigi is, adi ve soyadi

ile birlikte ekranda goérulecek.



Not: Calisanlar ile ilgili bilgileri kullanicinin girmesi gerekmiyor. Bu bilgileri
ornek programin icinde kodlayabiliriz. Amac¢ bu programi bir madazada

kullanmak degil, yalnizca bazi kavramlari kullanarak tasarim yapmak.

1. Cozum: Her farkli calisan tirl icin ayri bir sinif ve bu siniflarin

kullanihisini 6rnekleyen klicik bir program 6rnegi kodlayalm:

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozuml;
public class Mudur ({

private String ad;

private String soyad;

private int maas;

public Mudur (String ad, String soyad) {
this.ad = ad;
this.soyad = soyad;

}

public String getAd() {
return ad;

}

public String getSoyad() {
return soyad;

}

public void setMaas (int maas) {
this.maas = maas;

}

public String getBilgi () {
return "Mudir: " + this.ad + " " + this.soyad +

", bu ay " + this.maas + " YTL alacaktir.";

1}

Kod 5-92. Soyut sinif ornegi, 1. ¢6ziim - Mudur sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozuml;

public class Hizmetli {
private String ad;
private String soyad;

private int maas;

public Hizmetli (String ad, String soyad) {




this.ad = ad;
this.soyad = soyad;

}

public String getAd() {
return ad;

}

public String getSoyad() {
return soyad;

}

public void setMaas (int maas) {
this.maas = maas;

}

public String getBilgi () {
return "Hizmetli: " + this.ad + " " + this.soyad +

", bu ay " + this.maas + " YTL alacaktir.";

}

Kod 5-93. Soyut sinif ornegi, 1. ¢6ziim - Hizmetli sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozuml;
public class Tezgahtar {

private String ad;

private String soyad;

private int maas;

public Tezgahtar (String ad, String soyad) {
this.ad = ad;
this.soyad = soyad;
}
public String getAd() {
return ad;
}
public String getSoyad() {
return soyad;
}
public void setMaas (int maas) {
this.maas = maas;
}
public String getBilgi () {
return "Tezgahtar: " + this.ad + " " + this.soyad +

", bu ay " + this.maas + " YTL alacaktir.";




}

Kod 5-94. Soyut sinif 6rnegi, 1. ¢c6ziim - Tezgahtar sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozuml;
public class IdariPersonel ({

private String ad;

private String soyad;

private int maas;

public IdariPersonel (String ad, String soyad) {
this.ad = ad;

this.soyad = soyad;

public String getAd() {
return ad;

}

public String getSoyad() {
return soyad;

}

public void setMaas (int maas) {
this.maas = maas;

}

public String getBilgi () {
return "Idari Personel:" + this.ad + " " + this.soyad +

, bu ay " + this.maas + " YTL alacaktir.";

}

Kod 5-95. Soyut sinif ornegi, 1. ¢6ziim - IdariPersonel sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozuml;

public class Magaza {
private final static int MUDUR CIPLAK MAASI = 2000;
private final static int MUDUR PRIM LIMITI = 20000;
private final static int HIZMETLI SAATLIK UCRET= 10;

private final static int IDARI PERSONEL MAASI = 800;

public static void main (String[] args) {

Hizmetli[] hizmetliler = new Hizmetli[2];




hizmetliler[0] = new Hizmetli ("Ali", "Kaya");
hizmetliler([0].setMaas (HIZMETLI SAATLIK UCRET * 60);
hizmetliler[1l] = new Hizmetli ("Ahmet", "Ates");

hizmetliler([1l].setMaas (HIZMETLI SAATLIK UCRET * 40);

IdariPersonel[] idariPersoneller = new IdariPersonel[2];
idariPersoneller[0] = new IdariPersonel ("Ayse", "Demir");
idariPersoneller[0].setMaas (IDARI_PERSONEL MAASTI) ;
idariPersoneller[1l] = new IdariPersonel ("Mehmet", "Celik");

idariPersoneller[1l].setMaas (IDARI PERSONEL MAAST) ;

Tezgahtar[] tezgahtarlar = new Tezgahtar[2];
tezgahtarlar[0] = new Tezgahtar ("Okan", "Yesil");
tezgahtarlar[0].setMaas (15000 / 10);
tezgahtarlar[l] = new Tezgahtar ("Burcu", "Sedmen");

tezgahtarlar[l].setMaas (22000 / 10);

Mudur mudur = new Mudur ("Furkan", "Kartal");
mudur.setMaas ( (37000 - MUDUR PRIM LIMITI) / 10 +
MUDUR_CIPLAK_MAASI);

System.out.println("Calisanlarin maaslari:");

System.out.println (mudur.getBilgi());

for (int i = 0; i < tezgahtarlar.length; ++i) {
System.out.println (tezgahtarlar[i] .getBilgi())

}

for (int i = 0; i < idariPersoneller.length; ++i) {
System.out.println (idariPersoneller[i] .getBilgi())

}

for (int i = 0; i1 < hizmetliler.length; ++i) {

System.out.println (hizmetliler[i].getBilgi());

}

Kod 5-96. Soyut sinif 6rnegi, 1. ¢c6ziim - Magaza sinifi

Calisanlarin maaslari:
Mudir: Furkan Kartal, bu ay 3700 YTL alacaktir.
Tezgahtar:0kan Yesil, bu ay 1500 YTL alacaktir.

Tezgahtar:Burcu Sedmen, bu ay 2200 YTL alacaktir.




idari Personel:Ayse Demir, bu ay 800 YTL alacaktir.
idari Personel:Mehmet Celik, bu ay 800 YTL alacaktir.
Hizmetli:Ali Kaya, bu ay 600 YTL alacaktair.

Hizmetli:Ahmet Ates, bu ay 400 YTL alacaktir.

Cikt1 5-12. Soyut sinif 6rnegi, 1. ¢oziim — Programin ciktisi
Simdi bu ¢d6zimi degerlendirmeye calisalim:

1- Mudur, IdariPersonel, Tezgahtar ve Hizmetli siniflari incelenirse, bu
siniflardaki kodun c¢ogunun ayni isi yaptigi ancak her sinifta yeniden
kodlandigi gorildr. Bunun yerine bidtlin bu siniflar calisan gibi bir ata
siniftan kahtim iliskisi ile hem nitelikleri hem de o nitelikler Gzerinde islem

yapan yontemleri alabilirlerdi.

Kod tekrari istenen birsey degildir. Ciinkii kod tekrari kodun bakim
kolayligini kétii yonde etkiler. Herhangi bir degisiklik yapilmasi s6z konusu
oldugunda, kodun biitiin tekrarlarinin elden gecirilmesi gerekir. Bu da dogal
olarak kodun bakim maliyetini arttiracagi gibi eksik kalan, unutulan
degisiklikler sonucunda tutarsiz ve hata iceren programlarin ortaya cikmasi
olasiligi artar. Kodu tekrarlamamak icin yapilabileceklerden birincisi, ayni isi
yapan kod kesimlerinin islevler icerisine koyulup, kodun kopyalanmasi

yerine islevin cagrilmasidir. Nesneye yonelik programlamada ise kalitim ya

da icerme iliskileri ile kodun yeniden kullaniimasi saglanabilir.

2- Magaza sinifinda, bitln calisanlar igin ayr ayri diziler tanimlandigi
gorulmektedir. Her dizi belli bir tipteki galisanlar tutmaktadir. Calisanlarin
maagslarinin ekrana dokldlmesi icin de bu diziler Gzerinden ayri ayn
gecilmesi gerekmektedir. Simdi bu koda MudurYardimcisi sinifini
ekledigimizi ve onun da maasinin farkli bir sekilde hesaplandigini
distnelim. Bu durumda Magaza sinifinda MudurYardimcisi[] seklinde
yeni bir dizi tanimlamamiz, bu dizinin Gzerinden gecgecek yeni bir kod
kesimi daha yazmamiz gerekecektir. Oysa eder 1. maddede bahsedilen
kalitim iligkisi kurulsaydi, batin calisanlar ata sinif tirinden tanimlanmis
bir dizide (Calisan[]) saklanabilirdi. Calisan sinifina maasHesapla () gibi

bir yéntem tanimlanir ve maaslari ekrana déken kesim bu dizi lzerinden



calisan tek bir dongu olabilirdi. Boylece MudurYardimcisi gibi yeni bir sinif

eklendiginde kodda herhangi bir degisiklik yapilmasi gerekmezdi.

3- Magaza sinifi, batin calisan tdrlerinin maaslarini hesaplama bilgisinin
kodlandigi yer olarak goruliyor. Oysa her sinif kendi sinifina 6zel maas
hesaplama islemini yaparsa, ornedin bir mididrin maasinin hesaplanisi
Mudur sinifi iginde kodlanirsa, kodun daha kolay yoOnetilebilmesi saglanir.
Bir MudurYardimcisi sinifi eklendiginde, bu sinifa 6zel maas hesaplama
bilgisinin de Magaza sinifina kodlanacak olmasi glzel bir yaklasim

olmayacaktir.

2. Coziim: Simdi bu bilgiler 1siginda kalitim iliskisini de kurarak siniflari

yeniden kodlayalim:

Oncelikle calisan adli bir ata sinif tanimlayarak, bitiin alt siniflarda
bulunan kod kesimlerini bu sinifin icine alacagiz. 1. ¢oézim ile ilgili
dederlendirmemizin 2. ve 3. maddelerinde belirttigimiz gibi maas
hesaplama islemlerini de her sinifin kendisine 6zel yapacagiz. Bu durumda,
calisan adll ata sinifa, batln alt siniflarda gegersiz kilinmasini istedigimiz
maasHesapla () yontemini  tanimlayacadiz. Ancak bu yontemin
gercgeklestirimini (yéntem gdévdesini) nasil ve neye goére kodlamaliyiz?
Calisan sinifi bdtin calisanlarin ata sinifi olduguna ve calisanin tird
Ozellesmedigi (alt sinif) stirece maasinin nasil hesaplanacagi bilinmedigine
gbre, calisan sinifindaki maasHesapla() ydnteminin gercgeklestirimini
yapamayacadiz (ya da hicbirsey yapmayan, ici bos bir yontem goévdesi
yazacadiz ancak anlaml olmayacak!). Oyleyse maasHesapla() y®éntemini

soyut olarak tanimlamaliyiz. Bu durumda Calisan sinifi da soyut olacaktir.

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozum?2;
public abstract class Calisan {
private String ad;

private String soyAd;

public Calisan(String ad, String soyAd) {
this.ad = ad;

this.soyAd = soyAd;




}

public String getAd() {
return ad;

}

public String getSoyAd () {
return soyAd;

}

public abstract int maasHesapla();

public String getBilgi () {
return this.kimimBen() + ": " + this.ad + " " + this.soyAd +
", bu ay " + this.maasHesapla() + " YTL alacaktir.";
}
public abstract String kimimBen () ;

}

Kod 5-97. Soyut sinif 6rnegi, 2. ¢oziim - Calisan sinifi

Batin calisan tdrleri igin ortak olan ad ve soyad nitelikleri, bunlarin get
yontemleri ve maasHesapla () ydntemini Calisan sinifinin iginde kodladik.
Ayrica yine cCalisan sinifinda bir de getBilgi() yontemi oldugu
géralayor.

Onceki ¢c6zim incelenirse, bitiin calisan tirleri icin ortak olan bir baska
yontemin de getBilgi() yontemi oldugu gorllir. Ancak getBilgi ()
yontemini ata sinifa kodlarsak, galisanin mudur mu, tezgahtar mi yoksa
hizmetli mi oldugunu nasil ayirdedecedimiz sorunu ortaya cikar. iste bu
sorunu ¢6zebilmek igin calisan sinifina soyut bir yéontem daha tanimladik:
kimimBen () yontemi. Bu yontem soyut tanimlandi ¢inkd hem ata sinifta
bu ydntemin kodlanmasi igin gerekli ve yeterli bilgi yoktur, hem de bu
yontemin alt siniflarda mutlaka gecersiz kilinmasi gereklidir. Bdylece
getBilgi() yoOntemi isletilirken, c¢alisma zamaninda hangi nesne
Uzerinden cadgrilmissa o nesnenin ne tipte bir calisana ait oldugunu

dondurebilecektir.

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozum?2;
public class Mudur extends Calisan {
private static final int CIPLAK MAAS = 2000;

private static final int CIPLAK MAAS = 2000;




private static final int PRIM LIMITI = 20000;

private int satis;

public Mudur (String ad, String soyad) {

super (ad, soyad);

public void setToplamSatis (int satis) {

this.satis = satis;

public int maasHesapla() {
if (this.satis > Mudur.PRIM LIMITI) {
return CIPLAK MAAS +
(this.satis - Mudur.PRIM LIMITI)
return CIPLAK MAAS;

public String kimimBen () {

return "Midur";

}

Kod 5-98. Soyut sinif ornegi, 2. ¢6ziim - Mudur sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozum?2;
public class Hizmetli extends Calisan {
private static final int SAAT UCRETI = 10;

private int mesaiSaati;

public Hizmetli (String ad, String soyad) {

super (ad, soyad);

public void setMesaiSaati (int mesaiSaati) {

this.mesaiSaati = mesaiSaati;

public int maasHesapla () {

return this.mesaiSaati * Hizmetli.SAAT UCRETI;




public String kimimBen () {

return "Hizmetli";

}

Kod 5-99. Soyut sinif 6rnegi, 2. ¢oziim - Hizmetli sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozum?2;
public class Tezgahtar extends Calisan

private int satis;
public Tezgahtar (String ad, String soyad) {

super (ad, soyad);

public void setSatis(int satis) {

this.satis = satis;

public int maasHesapla () {

return this.satis / 10;

public String kimimBen () {

return "Tezgahtar";

}

Kod 5-100. Soyut sinif 6rnegi, 2. ¢6ziim — Tezgahtar sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozum?2;
public class IdariPersonel extends Calisan {

private static final int MAAS = 800;
public IdariPersonel (String ad, String soyad) {

super (ad, soyad);

public int maasHesapla () {

return IdariPersonel.MAAS;




public String kimimBen () {

return "Idari Personel";

}

Kod 5-101. Soyut sinif ornegi, 2. ¢6ziim - IdariPersonel sinifi

package cokbicimlilik.soyutsiniflar.magaza.cozum?2;

public class Magaza {

public static void main (String[] args) {

Calisan calisanlar[] = new Calisan[7];

calisanlar[0] = new Mudur ("Furkan", "Kartal"):;

((Mudur)calisanlar[0]) .setToplamSatis (37000);

calisanlar([l] = new Tezgahtar ("Okan", "Yesil");
((Tezgahtar) calisanlar[l]).setSatis(15000);
calisanlar[2] = new Tezgahtar ("Burcu", "Sedmen");

((Tezgahtar) calisanlar([2]) .setSatis (22000);

calisanlar[3] = new IdariPersonel ("Ayse", "Demir");
calisanlar([4] = new IdariPersonel ("Mehmet", "Celik");
calisanlar([5] = new Hizmetli ("Ali", "Kaya");
((Hizmetli) calisanlar([5]) .setMesaiSaati (60);
calisanlar[6] = new Hizmetli ("Ahmet", "Ates");
((Hizmetli) calisanlar([6]) .setMesaiSaati (40);
System.out.println("Calisanlarin maaslari:");
for (int i = 0; i1 < calisanlar.length; ++1i) {
System.out.println(calisanlar[i].getBilgi());

}

Kod 5-102. Soyut sinif ornegi, 2. ¢c6ziim - Magaza sinifi

Calisanlarin maaslari:

Mudir: Furkan Kartal, bu ay 3700 YTL alacaktir.
Tezgahtar: Okan Yesil, bu ay 1500 YTL alacaktair.
Tezgahtar: Burcu Sedmen, bu ay 2200 YTL alacaktir.

Idari Personel: Ayse Demir, bu ay 800 YTL alacaktir.




idari Personel: Mehmet Celik, bu ay 800 YTL alacaktir.
Hizmetli: Ali Kaya, bu ay 600 YTL alacaktair.

Hizmetli: Ahmet Ates, bu ay 400 YTL alacaktir.

Cikt1 5-13. Soyut sinif 6rnegi, 2. ¢oziim — Programin ciktisi

Goruldiga gibi 2. ¢6zim de ayni ciktiyr Gretmektedir. Buna ek olarak, bu
yeni ¢6zime MudurYardimcisi gibi yeni bir tlr ekleyebilmek icin
yapmamiz gereken, bu sinifi Calisan sinifindan kaltim iliskisi ile
Ozellestirmek ve ata sinifta soyut tanimlanmis ydntemleri gecersiz
kilmaktan ibarettir. Maaslarin ekrana dokuldiga kod kesiminde baska
herhangi bir degisiklik yapmak gerekmeyecektir. Bunu saglayan arag,
kalitim ve gec¢ baglama ile gercgeklestirilen gokbigimlilik ve gokbigimliligi
gerceklestirecek olan yontemlerin gegersiz kilinmalarini zorlayan soyut

yontem ve soyut sinif tanimlaridir.

5.6.6 Arayluzler (Interfaces)

Arayuz denilince genelde herkesin aklina ilk 6nce kullanici araylzleri gelir
(GUI - Graphical User Interface). Ornedin Windows isletim sistemi
kullaniyorsaniz, bilgisayarinizi  actiginizda ekraninizda goérdikleriniz
Windows’un kullanici araytzuadidr. Bu arayiz, fare ve klavye cevre

birimlerini de kullanarak Windows ile etkilesimde bulunabilmenizi saglar.

Nesneye yonelik programlama baglaminda ise arayliz, kavramsal olarak
kullanici araylzi ile benzer “is”i yapan bir arag olarak degerlendirilmelidir.
Once bu “is”i ve arayliziin en genel ifade ile ne oldugunu agiklamaya
calisallm. Sonra da Java‘da araylzlerin nasil kodlandigina ve

kullanimlarina bakalim.

Arayiz Kavrami

Arayluz temelde bir sistemin/alt sistemin bagka sistem/alt sistemlerle
arasindaki iletisimin nasil olacagini belirler. Bu, sdézkonusu olan arayiz
ister kullanici araytzi olsun, ister iki donanim arasindaki arayiz olsun

mantiksal olarak aynidir.




Bir programin kullanici arayuzi, kullanicilarin o programdan nasil hizmet
alabilecegini ve ne yapabileceklerini belirler. Burada program bir sistem,
kullanici ise o sistemden hizmet alan baska bir sistemdir. Kullanici
programin hangi dille kodlandigini, kullandigi algoritmalari ya da veri
yapilarini bilmez. Kullanici sadece fare ile ekranin neresine tikladiginda ne
olacagini bilir. Baska bir deyisle kullanici araylzi bilir, tanir; ancak

arayuzun arkasindaki ayrintilar bilemez, bilmesine de gerek yoktur.

Ekrandan gelen goérinti kablosunun bilgisayara baglandigi yuva,
bilgisayarin araylzlerinden birisidir. Bu araylz sayesinde, goruntd
verebilecek herhangi bir donanim bilgisayara baglanabilir. Ornedin ekran
yerine bir yansitici ile bilgisayardan gelen gorinti bir perdeye aktarilabilir.
Onemli olan o araylzi taniyan/bilen bir donanim olmasidir. Bilgisayar
goruntliyl Greten sistem, bilgisayara baglanan cihaz ise o goruntlyU bir
sekilde go6sterebilen baska bir sistemdir. Her iki sistem de birbirlerinin ig
yapilarini bilmek durumunda degildir. Bilgisayar igin gérintiinin perdede,
LCD ekranda ya da CRT ekranda yansitilmasinin bir farki olmadigi gibi, bir
ekranin da gorintlyl nasil bir bilgisayardan aldidinin bir énemi yoktur.
Burada arayiz iki sistem arasinda iletisimin nasil olacagini belirleyen bir
sozlesmedir. Kablonun takildigi yuvadaki hangi ignenin hangi anlama
gelecedi bellidir ve bu araylze uygun olarak Uretilmis c¢ok farkl

donanimlar bulunabilir.

Kisaca “araylz bir sistemin baska sistemlerle iletisim kurmak/birlikte
calismak icin sundugu bir s6zlesme, bir bitinlesme noktasidir” denilebilir.
Eder bir sistemi kullanmak istiyorsak o sistemin arayiliziinli, araylzinde
saglanan vyetenekleri uygun sekilde kullanmayr 0grenmemiz gerekir.
Bilgisayarin gorintl aktarmak igin sundugu arayliz, aslinda herbirinin bir
anlami olan elektrik imleri ileten ignelerden olusmaktadir. Bir cihazi
gorintd almak Gzere bilgisayara baglayabilmemiz icin bu imleri alabilmesi,
aldigi imleri bir sekilde gorintliye donidstirmesi yeterlidir. Bu

donistlirmeyi nasil yaptidiyla ilgilenmeyiz. Bu yaklasimla, eger araylzin



geredini yerine getiriyorsa bir cep telefonunu da bilgisayarin ekrani olarak

kullanma sansimiz vardir.

Java’da Arayiuzler
Araylzler programlama baglaminda da sistemler arasinda bitiinlesme
noktalari tanimlamak icin kullanilirlar. Buradaki “sistemler” programin bir

moddalind/alt sistemini olusturan siniflara karsilik gelmektedir.

Bir araylz, bir grup yontem bildiriminden (method declaration) olusan bir
s6zlesmedir. Bu ydntemler, araylzlt tanimlayan sistemin, kendisiyle
birlikte calismak isteyen diger alt sistem(ler)in gergeklestirmesini
(implement) bekledigi yontemlerdir. Baska bir deyisle, araylzi tanimlayan
sistem, birlikte calisabilecegi diger sistemlerin neye benzemeleri
gerektigini belirtmektedir. Arayliz bir s6zlesme olduguna gore, bu arayliz
Uzerinden sistemle biutinlesen diger sistem, so6zlesmedeki bitlin
maddeleri yerine getirmeli yani araylzde bulunan butin yodntemlerin

gerceklestirimlerini (method implementation) saglamalidir.
Bunu bir 6rnekle agiklamaya calisalim:

Bir cgizim programi gelistirdigimizi ve ekrandaki nesneleri yonetecek bir
sinif yazmak istedigimizi dlstnelim. Ancak yazacagimiz sinifi Oyle
tasarlamaliyiz ki, sonradan eklenen herhangi bir sinifin nesneleri ile de

calisabilmeli.

Bu gereksinimleri karsilamak Uzere, ekrandaki nesnelerin bir listesini
tutacak ve ekrandaki goériuntliyl yenilemesi gerektikge bu listedeki bitin

nesnelere ciz () iletisini gdénderecek bir sinif kodlayabiliriz:

public class SekilYoneticisi {
public static void main(String[] args) {

Sekil sekiller([];

// sekil nesnelerinin her birine ciz () iletisi gdnder
for (int i = 0; i1 < sekiller.length; ++i) {

sekiller[i].ciz () ;




}

Kod 5-103. SekilYoneticisi sinifi

Tasarimimizin sonradan eklenecek siniflarla birlikte calisabilmesi icin de
asagidaki gibi bir ata sinif tanimlayip, ekranda cizilmesi istenen bitin

nesnelerin bu sinifin alt sinifi olmasini zorlayabiliriz:

public abstract class Sekil {
public abstract void ciz();

}

Kod 5-104. Sekil sinifi

Bu tasarimin ¢ézemeyecedi iki 6nemli sorun bulunmaktadir:

Birinci sorun, sisteme eklenmesi istenen her sinifin Sekil sinifinin alt sinifi
olmasi zorunlulugudur. Kahtim iliskisi “is a” iliskisi olduguna gére, Sekil
sinifinin alt sinifi olmasi istenen siniflarin gergekten de birer sekil olmalari,
modelin dogrulugu icin bu iliskinin de mantiksal acidan dogru olmasi

gerekmektedir.

Ikinci sorun ise birinci sorun olarak ifade edilen mantiksal zorlamanin her
zaman olanakli olmamasindan kaynaklanir. ClUnkd ekranda ¢gizmek
istedigimiz bir sinif eger baska bir sinifin alt sinifi ise sekil sinifinin alt
sinift  olamayacaktir. Dolayisiyla mantiksal iliski yapay bir sekilde

olusturularak birinci sorun asilsa bile ikinci sorun asilamayacaktir.

Ote yandan, aslinda herhangi bir sinifin nesnesinin ekrana gizilebilmesi igin
Sekil sinifinin alt sinifi olmasi dedil, sekil sinifindaki ciz () ydntemine
sahip olmasi gerekmektedir. Zaten ciz() yoénteminin abstract
tanimlanmasinin nedeni de budur. Oyleyse yeni tanimlanan bir sinifi
SekilYoneticisi ile kullanabilmemiz igin bize esas gerekli olan, bu sinifin
ciz () yonteminin gergeklestirimini yaptigini garanti etmesidir. Baska bir

deyisle, SekilYoneticisi ile birlikte calismak isteyen siniflarin, ciz ()




yonteminden olusan bir s6zlesmeye uymalari gerekir. Bu sdzlesme ise bir

araylz olarak tanimlanacaktir.

Java’da arayliz tanimi interface anahtar sb6zclUgu ile yapilir. Asadida

Sekil arayldzunin tanimi gérulmektedir:

public interface Sekil {
void ciz () ;

}

Kod 5-105. Sekil.java

Herhangi bir sinifin bir arayilz ile belirlenen s6zlesmeye uydugunu, yani o
araylzdeki yontemlerin gergeklestirimlerini sagladigini ifade etmek igin ise
implements anahtar soOzcigl kullaniir. Asadida, Sekil araylzdnin

gerceklestirimini yapan a sinifi gértilmektedir:

public class A implements Sekil {
public void ciz () {

// buraya A nesnelerini ekrana c¢izen kod yazilacak

}

Kod 5-106. Sekil arayiiziinii gerceklestiren A sinifi

Bir sinif ancak tek bir siniftan Ozellestirilebilir. Yani extends anahtar
s6zciglnden sonra yalnizca tek bir sinifin adi yazilabilir ve o sinifin alt
sinifi  olunabilir. Ancak bir sinifin hangi arayizleri gergeklestirecedi
konusunda bir sinir yoktur. Bir sinif tek bir sinifin alt sinifi olabilirken,
bircok araylzl gercgeklestirebillir. Kalitimin olmasi ya da olmamasinin

arayuz gercgeklestirilmesi ile ilgisi yoktur.

Asagidaki omekte Kisi sinifinin alt sinifi olan ogrenci sinifinin Sekil

araylzunu gercgeklestirisi goértilmektedir:

public class Ogrenci extends Kisi implements Sekil {
// diger kodlar
public void ciz () {

// buraya Ogrenci nesnelerini ekrana c¢izen kod yazilacak

}

Kod 5-107. Ogrenci.java - Kisi sinifinin alt sinifi, Sekil arayliziinii gergeklestirir




Bir sinifin hangi sinifin alt sinifi olduguna bagh olmaksizin herhangi bir
araylzl gergelestirebiliyor olmasi, yukarida bahsettigimiz sorunlar
ortadan kaldirmaktadir. Bir sekil olmadigi ve Kisi adh bir sinifin alt sinifi
oldugu halde, sekilYoneticisi sinifi ile bltlnlestirilebilmesi ve ekrana
nesnelerinin gizilebilmesi icin Ogrenci sinifinin yapmasi gereken tek sey

Sekil araylzunu gerceklestirmektir.

Sekil arayuzlunu gerceklestiren siniflar ciz () yoéntemini icereceklerine
gére, artik nesneleri ekrana cizen SekilYoneticisi sSInifi ciz()

araylzunu gergeklestiren bitlin siniflarla gahsabilir.

public class SekilYoneticisi {
public static void main(String[] args) {

Sekil sekiller([]:;

// sekil nesnelerinin her birine ciz () iletisi gdnder
for (int 1 = 0; 1 < sekiller.length; ++i) {

sekiller[i].ciz();

}

Kod 5-108. SekilYoneticisi.java

SekilYoneticisi sinifinin koduna tekrar bakalim:

Sekil tipinden bir dizi ve dizinin herbir elemanina yonlendirilen ciz ()
iletisini gortyoruz. Kodu derleyici acisindan dederlendirdigimizde, bu
kodun derleme hatasi vermemesi icin Sekil tUrUnln ciz () yontemini
icermesi gerektigini soyleyebiliriz. sekil tirl ister sinif ister arayliz olarak
kodlanmis olsun, ciz () yontemini icerdigine gore herhangi bir derleme

hatasi s6z konusu olmayacaktir.

Calisma zamaninda ise sekiller[] dizisinin i indisli elemaninin gosterdigi

nesne hangi nesne ise, ciz () yontemi gec baglama sayesinde o nesne




Uzerinden isletilecektir. E§er bu nesne ciz () yonteminin gerceklestirimini
saglamiyorsa calisma zamaninda isletilecek yéntem bulunamayacak ve bir
hata olusacaktir. Ancak sekiller[] dizisindeki butin nesneler sSekil
tirinden olduguna gore, herbirisi ciz () yodnteminin gerceklestirimini
saglayacaktir. Cinkl sekil araylzl bir s6zlesmedir ve ciz () yonteminin

gerceklestiriminin bulunacagini garanti etmektedir.

Arayizler ve Soyut Siniflar

Bir arayuzin igindeki butin yontemler gizliden (implicitly) public ve
abstract tanimhdir. Bu agidan bakildiginda, bitlin yéntemleri public ve
abstract olan bir soyut sinifin arayiz gibi gorilecedi sdylenebilir. Derleme
kurallari ya da calisma zamanindaki davranis acgisindan da soyut siniflar ile

arayuzler birbirlerine gok benzerler.

Ornedin bir soyut sinifin alt sinifi, ata sinifindan aldi§i soyut yéntemlerin
gercgeklestirimlerini saglayarak bu ydntemleri gegersiz kilmazsa, alt sinifin
da soyut tanimlanmasi gerekir. Clnk{l gecgersiz kilmadigi yodntemler
nedeniyle soyut ydntem igerecektir. Benzer sekilde, bir arayutzi
gerceklestirdigini belirten bir sinif, o araylzdeki bltin yoéntemlerin
gergeklestirimlerini icermezse soyut tanimlanmak zorundadir. CuUnku
araylzdeki yontemler gizliden soyut yontemlerdir ve o araylzl

gercgeklestiren sinif soyut yontem iceriyor demektir.

Soyut siniflar gokbicimliligin gerceklestirilmesinde 6nemli bir yere sahiptir.
Soyut siniflar sayesinde, soyut tanimlanan ydntemlerin alt sinifta gegersiz
kilmmalarn zorlanir. Benzer gsekilde araylzler de iglerine tanimlanan

yontemlerin gergeklestirimlerinin yapilmasini zorlarlar.

Bu tip kurallar, rahatlkla o6drenilebilecek kurallardir ve herhangi bir
uygulama gelistirme araci yardimi ile kolayca dulzeltilebilecek derleme
hatalar ile farkedilebilirler. Onemli olan, soyut siniflar ile arayizler

arasindaki kavramsal farklarin 6grenilmesidir.

Oncelikle, soyut sinifin biitiin yéntemlerinin soyut olmasi gerekmez. Soyut

siniflar nitelikler ve/ya da soyut olmayan ydntemler igcerebilirler. Bu siniflar



bazi 6zel yontemlerin alt siniflarda gecersiz kilinmalarini saglamak Uzere
soyut tanimlanmiglardir. Buna gizel bir 6rnek, soyut siniflar ile ilgili
Magaza Ornedimizdeki calisan sinifidir. Ccalisan sinifinin nitelikleri ve
soyut olmayan yontemleri olmasina ragmen soyut tanimlanmasinin nedeni,
iki ydnteminin alt siniflarda o siniflara 6zel bir sekilde gercgeklestiriimesinin
zorlanmasini saglamaktir. Bu agidan bakildiginda, soyut siniflar bir kalitim

siradlzeninin parcasidirlar ve bitln alt siniflani “is a” iliskisini saglamalidir.

Arayuzler ise nitelik ya da soyut olmayan ydntemler iceremezler. Bir
araylzin icinde ancak sabitler ve/ya da ydntemler bulunabilir. Sabitler,
gizliden public static final tanimli, yontemler ise gizliden public

abstract tanimlidirlar. Bu agidan soyut siniflardan farklilasirlar.

Kalitim iliskisi acisindan bakildiginda, bir araylizi gercgeklestiren siniflarin
“is a” iliskisini saglamalari gerektigi sdylenemez. Bir sinif, bir araylzi
gerceklestirdiginde o araylzdeki bitlin “yontem tanimlarin” kalitimla
almis olur. Ancak bu daha cok bitiinlestirme amaci ile yapilir. Ornegin
Ogrenci sinifi Sekil araylzlnld gerceklestirdiginde, aslinda mantiksal
olarak “is a” illiskisini saglamamakta, bununla birlikte ciz () yontemini

alarak nesneleri gizilebilir bir sinif konumuna gelmektedir.

Araylzler genelde kalitim amaciyla dedil, arayiz kavrami anlatilirken
irdelenen, “sistemler arasinda butlnlestirme noktalar olusturma” amaciyla
kullanihrlar.  EJger  gelistirilen  bir  sistemin  baska sistemlerle
butlnlestirilebilmesi isteniyorsa, bu butlnlestirme tanimlanan arayuzler

yardimi ile gergeklestirilir.

Arayizler ile Goklu Kalitim (Multiple Inheritance)

Java’da arayduzlerin bir bagka kullanim alani ¢coklu kalitimdir. C++ gibi bazi
diller bir sinifin birden fazla siniftan kalitimla 6zellestiriimesine olanak
verirken, Java’da bir sinifin extends anahtar s6zcliginden sonra birden

fazla sinifin adi1 yazilarak bu siniflardan 6zellestirilmesi olanakli degildir.

Bununla birlikte, kalitim cogu zaman nitelikler icin dedil davranislar

(yontemler) icin yapilir. Bu gibi durumlarda 6zellesen veri degil davranistir



ve bu davranislar ata sinifta soyut tanimlanir. iste bu noktada e§er soyut
yontemler icin kalitim yapilacaksa araylzler devreye girebilir. ClinkU bir
sinif, gergeklestirdigi araylzdeki butin yontemleri icermekte ve birden
fazla araylzl gerceklestirebilmektedir. Boylece, adi kalitim olmasa da
dolayli yoldan coklu kalitim gerceklestirilebilir. Asagida coklu kalitimin

arayulzler ile nasil gergeklestirildigi gortlmektedir.

‘ MotorluTasit ‘ ‘ MotorsuzTasit ‘ ‘ KaraTasiti ‘ ‘ HavaTasiti ‘ ‘ DenizTasiti ‘

| i f

| Otomobil ‘ | Bisiklet | | Ucak | ’ Kano

Sekil 5-15. Coklu kalitim - Kalitim agaci

public interface MotorluTasit {
// motorlu tasitlarla ilgili ydntemler

}

Kod 5-109. Coklu kalitim - MotorluTasit.java

public interface MotorsuzTasit {
// motorsuz tasitlarla ilgili yodntemler

}

Kod 5-110. Coklu kalitim - MotorsuzTasit.java

public interface KaraTasiti {
// kara tasitlariyla ilgili ydntemler
}

Kod 5-111. Coklu kalitim - KaraTasiti.java

public interface HavaTasiti {
// hava tasitlariyla ilgili ydntemler
}

Kod 5-112. Coklu kalitim - HavaTasiti.java

public interface DenizTasiti {
// deniz tasitlariyla ilgili yontemler
}

Kod 5-113. Coklu kalitim - DenizTasiti.java




public class Otomobil implements MotorluTasit, KaraTasiti {
// MotorluTasit ve KaraTasiti arayizlerinden gelen ydntemlerin
// gerceklestirimleri

}

Kod 5-114. Coklu kalitim - Otomobil.java

public class Bisiklet implements MotorsuzTasit, KaraTasiti {
// MotorsuzTasit ve KaraTasiti araylizlerinden gelen ydntemlerin
// gerceklestirimleri

}

Kod 5-115. Coklu kahitim - Bisiklet.java

public class Ucak implements MotorluTasit, HavaTasiti {
// MotorluTasit ve HavaTasiti arayiizlerinden gelen yontemlerin
// gerceklestirimleri

}

Kod 5-116. Coklu kahitim - Ucak.java

public class Kano implements MotorsuzTasit, DenizTasiti {
// MotorsuzTasit ve DenizTasiti arayiizlerinden gelen ydntemlerin
// gerceklestirimleri

}

Kod 5-117. Coklu kalitim - Kano.java

Bu ornekte de gorildigi gibi, davranis kalitiminda arayizler kullanilabilir
ve bir sinif birden fazla araylzl gerceklestirebilmesi sayesinde c¢oklu

kalitim saglanabilir.

Benzer kalhitim iliskileri soyut siniflar ya da soyut olmayan siniflar ve
arayilizler bir arada kullanilarak farkl sekillerde olusturulabilir. Burada tek
dogru yoktur. Onemli olan, olusturulan modelin dogru, tutarli ve

genisletilebilir olmasidir. Gerek arayiizler, gerek soyut olan ya da olmayan

siniflar bu gereksinimleri karsilayacak sekilde dilendigi gibi kullanilabilir.

Arayiizler Arasindaki Kalitim Iliskisi
Bir sinif ile baska bir sinif arasinda kaltim (extends) iliskisinin
kurulabilecegdini biliyoruz. Bir sinif ile bir ya da daha fazla arayiiz arasinda

da gergeklestirme (implements) iliskisinin kurulabilecegini goérdik.

Bir araylz ile baska bir araylz arasinda ise gene kalitim iligkisi kurulabilir.

Aynen siniflar arasinda oldugu gibi extends anahtar s6zcigi ile bir



araylzin baska bir araylzi o6zellestirdigi belirtilebilir. Bu durumda, ata

araylzu 6zellestiren alt araylz, atasindaki yéntemleri alir.

Asagida iki araylz arasinda kalitim iliskisinin nasil kuruldugu ve alt

araylzu gergeklestiren sinif gérilmektedir:

public interface AtaArayuz {
void islevl();
void islev2();

}

Kod 5-118. Arayiizler arasinda kalitim - AtaArayuz.java

public interface AltArayuz extends AtaArayuz {
void islev2();
void islev3();

}

Kod 5-119. Arayiizler arasinda kalitim - AltArayuz.java

public class OrnekSinif implements AltArayuz {

public void islevl () {

// 1slevl gercgeklestirimi olan kodlar
}
public void islev2 () {

// islev2 gerceklestirimi olan kodlar
}
public void islev3 () {

// 1slev3 gerceklestirimi olan kodlar

}

Kod 5-120. Arayiizler arasinda kalitim - OrnekSinif.java




5.7 Aykiri Durumlar (Exceptions)

Bir tasarim yapilirken, uygulamanin calismasi sirasinda ne olmamasi
gerektigine degil, ne olmasi gerektigine odaklanmak gerekir. Cilnki
gelistirilen uygulamanin kullanilmasi sirasinda genellikle kullanicilarin
beklenen bicimde davranacaklari, girdilerin beklendigi sekilde olacagi ve

herhangi bir sekilde sorun olusmayacagi varsayilir.

Uygulamalardan o6ncelikle gereksinimleri dogru bir sekilde karsilamalari
beklenir. Cinkd bu gereksinimler, uygulamanin kullanildigi slrenin c¢ok
blylk bir kesimini olusturacaktir. Birgok kullanici cogu zaman gok tekdiize
ve basit isler yaparlar ancak bu isler hemen hemen butin calisma
vakitlerini alir. Béyle bir kullanici igin énemli olan, uygulamanin bir takim
6zel durumlarda olusabilecek sorunlar karsisinda nasil davrandigi degil, en

temel gereksinimleri ne kadar kolay ve dogru karsiladigidir.

Hangi teknoloji, dil ya da programlama yaklasimi ile gelistirildiginden
bagdimsiz olarak, ¢odu uygulamanin kullanici profili bahsedildigi gibidir.
Buna ek olarak, uygulamalarin basarisini belirleyen de gene bu tip
kullanicilardir. Clinki bu kullanicilar ¢ogu zaman uygulamayi en yogun
kullanan ve iyi ya da koti degerlendirmelerini en rahat dile getiren

Kisilerdir.

Dolayisiyla, bir uygulama tasarlanirken ©&ncelikle uygulamanin temel
gereksinimleri Gzerinde durulur. Uygulamanin c¢alismasi sirasinda
olusabilecek bir takim 6zel durumlar (6rnedin bir dosyanin bulunamamasi
ya da bagdlanilacak baska bir makinanin o anda yanit vermiyor olmasi..
gibi) yerine, bu 06zel durumlarin olusmadigi senaryolar irdelenir.
Uygulamanin tasariminda izlenen bu yol sayesinde, nadiren olusabilecek
6zel durumlar yerine, her zaman kullanilacak temel gereksinimlere daha

fazla emek harcanmis olur.

Benzer yaklasim kodlama sirasinda da kendisini gosterir. Eer ne olmasi
gerektiginden cok ne olmamasi gerektigine odaklanilirsa, ortaya cikacak

kod bircok denetim deyimiyle karmasiklasmis, ydnetiimesi ve



genisletilmesi zor bir kod haline gelecektir. Bu durumu soéyle bir senaryo

ile 6rnekleyelim:

Ornek senaryo: Gelistirecegimiz program dosyalarla calisiyor;
kullanicinin girdigi bir takim bilgiler dosyalara kaydediliyor, dosyalardaki
bilgiler kullanici tarafindan incelenebiliyor ya da gincellenebiliyor olsun.
Tipik bir islem, belirli bir dosyadaki bilgileri okuma islemi olacaktir. Simdi
bu tipik islemi, dnce olusabilecek sorunlari ele alarak, sonra da hi¢ sorun

olmayacakmis gibi davranarak gerceklestiren algoritmalara bakalim:

1- dosya adini al
2- bu isimde bir dosya varsa;
2-1- dosyayi okuma amac¢li olarak ag¢
2-2- dosya ag¢ilabildiyse;
2-2-1- veri oku
2-2-2- okumada sorun yoksa;
2-2-2-1- isglemi yap
2-2-2-2- dosyay1l kapat
2-2-2-3- dosya kapatilamadiysa
2-2-2-3-1- kullaniciya sorunu bildir
2-2-2-4- ¢i1k
2-2-3- okumada sorun varsa;
2-2-3-1- kullaniciya sorunu bildir
2-2-3-2- dosyay1i kapat
2-2-3-3- dosya kapatilamadiysa
2-2-3-3-1- kullaniciya sorunu bildir
2-2-3-4- cik
2-3- dosya ac¢ilamadiysa;
2-3-1- kullaniciya sorunu bildir
3- bu isimde bir dosya yoksa;
3-1- kullaniciya sorunu bildir

4- ci1k

Kod 5-121. Dosyadan veri okuma, olasi sorunlar ele alinirsa

Bu algoritmada “olas!” sorunlu durumlar ele alinmistir. Bu olasi sorunlu
durumlarin ele alinmasiyla birlikte ortaya c¢ikan sakincali durumlar ise su

sekilde dzetlenebilir:




1- Gorildugiu gibi esas yapilmak istenen is bir dosyadan veri okumaktir.
Ancak bu is ile ilgili kod kesimleri, olasi sorunlu durumlari ele alan kod
kesimlerinin arasinda kaybolmus durumdadir. Gergek isi yapan kod kesimi
az olsa da o kod kesiminin bagh oldugu kosullari iceren kod kesimleri

oldukca kalabaliktir. Dolayisiya kodun bakimi zorlasmaktadir.

2- Kullanicilar bu programi calistirirlarken dosyanin bulunamamasi,
acllamamasl ya da dosyadan veri okunamamasi olasiliklari oldukga
disuktidr. 100 calistirmadan belki 99, belki 100 defasinda sorun
cikmayacak olmasina ragmen, kodlamaya harcanan emek olasl sorunlu
durumlar igin daha fazladir. Oysa kullanicillar codgunlukla programin

sorunsuz yUzlni goérecek ve dederlendireceklerdir.

3- BUtln olasi sorunlu durumlari ele almak olanakl olmayabilir. Unutulan
olasi sorunlar da bulunabilir. Bu durumda harcanan emek de bosa gitmis

olur.

1- dosya adini al

2- dosyayil okuma amacli olarak ag
3- veri oku

4- islemi yap

5- dosyayi kapat

6- ci1k

Kod 5-122. Dosyadan veri okuma, olasi sorunlar ele alinmazsa

Bu algoritma ise hi¢ sorun c¢ikmayacakmiscasina islem yapmaktadir. Bir
onceki algoritma ile karsilastirildiginda kodun cok daha temiz, kolay
anlasilir ve yonetilebilir oldugu gortlmektedir. Ayrica, olusmasi
beklenmeyen durumlar icin emek de harcanmamistir. Ancak kuguk
olasilikla da olsa, eger “olasl” sorunlu durumlardan birisi gergeklesirse ne
yapilacagi  belirlenmemis oldugundan, kullanici  koth  sirprizlerle
karsilagabilir ve bu da uygulamanin ve dolayisiyla uygulama gelistiricisinin

glvenilirligini zedeleyecektir.

Goruldiga gibi her iki algoritmanin da bazi sakincalar bulunmaktadir. Iste

bu noktada Aykiri Durumlar’dan bahsetmek gerekir.




Aykiri durum, kodun calismasi sirasinda karsilasiimasi beklenmeyen
(“faykiri”) bir durum olustugu taktirde, kodu isleten kesimin (Java Sanal
Makinasi) devreye girerek programin akisini kestigi ve gerceklesen aykiri
durumu belirten bir nesne olusturarak programa verdigi bir dizenektir.
Nesnenin olusturulup programa verilmesine aykiri durum firlatma

(throwing exception) adi verilmektedir.

Aykir durumlar sayesinde, yukarida bahsettigimiz iki farkl algoritma ile
ortaya c¢ikan sakincali durumlardan kurtulmak olanakhdir. Aykiri durum
dizenegi kullanilarak, vyapilacak isin dogasi geredi karsilasiimasi
beklenmeyen, o senaryo igin gercekten de aykiri olan durumlarin bir takim
denetim deyimleri ile ele alinarak kodun karmasiklastiriimasi
engellenebilecedi gibi, ele alinmamis bir sorunun olusmasl sonucunda
programin kontrolsiiz bir sekilde cakilmasi olasiligi da ortadan kaldirilabilir.
Bdylece hem daha kolay ydnetilebilir bir kod ortaya cikmis, hem de
kullanicinin  karsisina, programin cakildidini goésteren anlamsiz hata

ekranlari gikmadan gesitli 6nlemler alinmis olur.

Cesitli dillerde aykirt durum dizenekleri bulunmaktadir ve bunlar genelde
ayni mantikla calismaktadir. Bu bélimde Java’nin aykin durum dizenegi

incelenecektir.

5.7.1 try - catch blogu

Aykirt durum nesnesinin olusturulup programa verilmesine aykiri durumun
firlatilmasi demistik. Nesneyi olusturan ve firlatan kesim Java Sanal
Makinesidir (kendi aykiri durum nesnelerimizi de firlatabiliriz, ancak bu
konu daha sonra aciklanacaktir). Bu nesne, beklenmeyen bir durumun
olustugunu belirtir ve o durum ile ilgili cesitli bilgiler icerir. Nesneyi
olusturmak igin kullanilacak olan siniflar da Java Platformunun bir pargasi

olan Java API'de tanimlanmistir.

Firlatilan bir aykirn durumun ele alinabilmesi icin aykiri durumun

olusabilecegi kod kesimi 6zel deyimler arasina yazilir. Bu deyimler try ve



catch deyimleridir. try ve catch deyimleri arasinda kalan kod kesimine

de try - catch blogu adi verilir.

try — catch blogunun yazilisi asagidaki gibidir:

deyiml;

try {
deyim2;
deyim3;

}

catch (Exceptionl e) {
deyim4;

}

catch (Exception2 e) {
deyimb;

}

deyim6;

Kod 5-123. try - catch blogunun yazilisi

try deyimini takip eden { ile try blogu baslar. Bu kesime yazilan kodlar
programlama dili agisindan dogru olan her tirli kodu igerebilir. Bu kesim }

ile kapatilir.

} isaretinin hemen arkasindan bir catch deyimi gelmelidir. En az bir tane
catch yazilmak zorundadir. Birden fazla catch deyimi de yazilabilir. catch
deyimi, try blodunun isletiimesi sirasinda herhangi bir aykiri durum
firlatilirsa, firlatilan aykiri duruma bagh olarak isletilmesi istenen kodun
yazilacagi yerdir. try blogunda farkh aykiri durumlarin olusma olasiligi
varsa, hangi catch blogunun isletilecegine catch deyimine yazilan sinif

bilgisine bakilarak karar verilir.

catch deyimine ait olan ( ) isaretleri arasina, bir aykiri durum sinifina ait
bir referans degisken tanimi yapilmaktadir. Eger firlatilan aykiri durum bu
catch deyimi tarafindan yakalanirsa, referans dedisken yakalanan aykiri
durum nesnesinin referansi olacaktir. Boylece aykiri durum nesnesi ile ilgili

bilgilere erisilebilecektir.




Simdi Kod 7-108’e dayanarak Uretecedimiz farkl senaryolarla try -

catch blogunun nasil isletildigine bakalim:

1. senaryo - Aykiri durum firlatiimiyor: try blogu isletilirken herhangi bir
aykirt durum firlatilmazsa, catch deyimlerine bakilmaz ve en son catch
deyiminin bittigi yerden kod isletiimeye devam eder. Eder herhangi bir

aykiri durum olusmazsa isletilecek deyimler asagidaki gibi olacaktir.

deyiml
deyim2
deyim3
deyim6

Cikti1 5-14. Aykiri durum firlatilmadi

2. senaryo - deyim2 Jsletilirken Exceptionl tdriinden aykiri durum
firlatiliyor: try blogu isletilirken herhangi bir aykiri durum firlatilirsa,
catch bloklarindan ilkine sapilir. Eger catch deyimine yazilan sinif adi,
aykirt durum nesnesinin ait oldugu sinif ile ayni tlirden ya da onun ata
sinifi ise, bu catch blogunun icindeki kodlar isletilir. Eger aykiri durum
nesnesi ile catch deyimindeki sinif adi arasinda bdyle bir iliski yoksa, takip
eden catch deyimine sapilarak ayni islem tekrarlanir. catch bloklarindan
yalnizca bir tanesi isletilir. Herhangi bir catch blogunun igindeki kodlar
isletiimisse sonraki catch deyimlerine bakilmaz ve en son catch deyiminin

bittigi yerden kod isletiimeye devam eder.

Bir catch blogu isletildikten sonra, akis catch bloklarinin sonuncusunun

bitisinden devam eder. Aykiri durum yakalandiktan sonra aykiri durumun

firlatildigi satira geri doniilmez!

deyim2 igletilirken Exceptionl sinifina ait bir aykirnn durum firlatilirsa,

isletilecek deyimler asagidaki gibi olacaktir.

deyiml
deyimé
deyim6

Cikt1 5-15. deyim?2 isletilirken Exceptionl aykiri durumu firlatildi




3. senaryo - deyim2 Jsletilirken Exception2 tdrinden aykiri durum
firlatillyor: Bir o6nceki senaryoda verdigimiz bilgilere dayanarak, deyim2
isletilirken Exception2 tlrinden bir aykiri durum firlatilmasi durumunda

isletilecek deyimlerin asagidaki gibi olacaklarini sdyleyebiliriz:

deyiml
deyim5
deyim6

Cikti1 5-16. deyim?2 isletilirken Exception2 aykiri durumu firlatildi

4. senaryo - deyim2 Jsletilirken Exception2 sinifinin alt sinifi olan
Exception2Alt tdrinden aykini durum firlatillyor: 2. senaryoda
belirttigimiz gibi, bir catch deyimi ile aykirn durumun yakalanabilmesi igin
o aykiri durum nesnesinin ait oldugu sinifin catch deyimindeki sinif ile
ayni ya da onun alt sinifi olmasi gerekir. Bu senaryoda, firlatilan aykiri
durum Exception2 sinifinin bir alt sinifi olan Exception2Alt sinifina ait

olduguna gore isletilecek deyimler asagidaki gibi olacaktir:

deyiml
deyimb
deyim6

Cikt1 5-17. deyim?2 isletilirken Exception2Alt aykiri durumu firlatildi

catch deyimine yazilan bir sinif, kendi sinifindan ve alt siniflarindan olan
biitiin aykiri durum nesnelerini yakalayabilir. catch deyimlerinden yalnizca
bir tanesi isletilebildigine gére, bir catch deyiminin altina o catch

deyiminde belirtilen sinifin alt siniflarindan herhangi birisi ile baska bir
catch deyimi yazmak anlamsiz olacaktir. Zaten derleyici de bu durumda

derleme hatasi verir.

5. senaryo - deyim2 Jsletilirken Exception3 tdriinden aykiri durum
firlatiliyor: catch bloklarindan higbirisinde Exception3 tlrine ait bir
bildirimde bulunulmadiji ve Exceptionl ya da Exception2 siniflar
Exception3 sinifinin ata sinifi olmadigi igcin bu kod érneginde aykiri durum

yakalanamaz. Bir aykiri durum firlatiimis ve catch deyimlerinden



hicbirisinde o aykiri durum yakalanamamissa ne olur? Kodun akisi nasil

devam eder?

Eder henlz yakalanmamis bir aykiri durum varsa, o aykiri durum
yakalanana kadar hicbir kod isletilmez (£inally blogu bu genellemenin
disindadir, ilerleyen kesimde anlatilacaktir). Aykiri durumun firlatildigr kod
kesimi bir try - catch blogunun icindeyse, o catch bloklarinda uygun
(catch deyimindeki sinifin aykiri durum ile ayni siniftan ya da onun ata
sinifi oldugu) bir catch deyimi aranir. Bulunamazsa, bir st kod bloguna
cikilarak, o kod bloguna ait bir catch deyimi aranir. Ornedin eder bir
yontem isletilirken aykiri durum olusmussa, bu yontemin cagnldigi kod
kesiminin iginde bulundugu try - catch bloguna ait olan catch
deyimlerine bakilir. Bu akis, aykiri durum yakalanana kadar devam eder.
Eder aykiri durum herhangi bir catch blogunda yakalanirsa, o catch
blogundan sonraki catch bloklarinin en sonuncusunun bittigi yerden kod
isletiimeye devam eder. Aykiri durum yakalanamazsa, bir st kod bloguna
cikislar programin basladigl main islevine kadar sirer. Burada da aykiri
durumu yakalayacak deyimler bulunamazsa, programin galismasi sona
erer. Aykin durum, programi cgalistiran Java Sanal Makinesi tarafindan
yakalanir ve konsola aykirt durum ile ilgili bir takim bilgiler (aykin
durumun ne oldudgu, aciklamasi, hangi satirda olustugu ve o satira

gelinene kadar hangi islevlerden gecildigi) yazilir.

6. senaryo - deyim2 sletilirken Exceptionl tlrinden aykiri durum
olusuyor. Sonra deyim4 isletilirken Exception2 tlrltinden bir aykiri durum
olusuyor: Bu senaryoda olusan aykirt durum ilk catch deyimi ile
yakalanmis ancak catch blogu isletilirken yeni bir aykiri durum olusmustur.
Ilk bakista, “olusan aykiri durum Exception2 sinifina ait olduguna gore
hemen bir sonraki catch deyimi ile yakalanir ve deyim5 isletilir” diye
disinulebilir. Ancak daha 6nce verdigimiz bilgilere gore, ayni try bloguna
ait catch bloklarindan yalnizca bir tanesi isletilebilir. Bu durumda, deyim4

isletilirken olusacak aykiri durum, bir sonraki catch deyimi tarafindan



yakalanamaz. 5. senaryoda agikladigimiz gibi, bu aykiri durumun
yakalanabilmesi icin bir st kod bloguna bakilacaktir. Buradan itibaren akis

5. senaryodaki gibidir.

5.7.2 finally deyimi

Bir try - catch blogunun sonuna finally deyimi yazilabilir. finally
deyiminin yazilmasi zorunlu degildir. EJer yazilacaksa, en son catch

blogunu takip etmelidir.

finally blogu, aykiri durum olussun olusmasin, yakalansin yakalanmasin
her durumda isletilmesi istenen kod kesimlerinin yazildigi yerdir. Bu
ifadeyi yine bir kod Ornedi ve yukaridaki senaryolar ile acglklamaya

calisalim.

deyiml;

try {
deyim2;
deyim3;

}

catch (Exceptionl e) {
deyimé;

}

catch (Exception2 e) {
deyimb;

}

finally {
deyim6;

}

deyim7;

Kod 5-124. try - catch - finally yazihisi
1. senaryo - Aykiri durum firlatiimiyor: try blogu isletilirken herhangi bir

aykiri durum firlatilmazsa, catch deyimlerine bakilmaz. f£inally blogu

isletilir ve £inally blogunun bittigi yerden kod isletiimeye devam eder:

deyiml
deyim2
deyim3




deyim6
deyim7

Cikti1 5-18. Aykiri durum firlatilmadi

2. senaryo - deyim2 Jsletilirken Exceptionl tdrinden aykiri durum
firlatiliyor: Aykiri durum ilk catch deyimi ile yakalandiktan sonra f£inally
blogu isletilir ve f£inally blogunun bittigi yerden kod isletiimeye devam

eder:

deyiml
deyimb
deyim6
deyim7

Cikt1 5-19. deyim?2 isletilirken Exceptionl aykiri durumu firlatildi

3. senaryo - deyim2 Jsletilirken Exception2 tdrinden aykiri durum
firlatiliyor: Aykiri durum ikinci catch deyimi ile yakalandiktan sonra
finally blogu isletilir ve finally blogunun bittigi yerden kod isletiimeye

devam eder:

deyiml
deyim4
deyim6
deyim7

Cikt1 5-20. deyim?2 isletilirken Exception2 aykiri durumu firlatildi

4. senaryo - deyim2 jsletilirken Exception2 sinifinin alt sinifi olan
Exception2Alt turunden aykiri durum firlatiliyor: Aykirt durum ikinci
catch deyimi ile yakalandiktan sonra finally blodgu isletilir ve finally

blogunun bittigi yerden kod isletiimeye devam eder:

deyiml
deyim4
deyim6
deyim?7

Cikt1 5-21. deyim2 isletilirken Exception2Alt aykiri durumu firlatildi

5. senaryo - deyim2 Jsletilirken Exception3 tdrinden aykiri durum

firlatiliyor: catch bloklarindan higbirisinde Exception3 tlrine ait bir




bildirim bulunmadigina goére bu aykiri durum yakalanamaz. £inally blogu

isletilir ve bir Gst kod bloguna sapilir:

deyiml
deyim6

Cikti1 5-22. deyim2 isletilirken Exception3 aykiri durumu firlatildi

6. senaryo - deyim2 Iisletilirken Exceptionl tlrinden aykiri durum
olusuyor. Sonra deyim4 isletilirken Exception2 tdrinden bir aykiri durum
olusuyor: Bu senaryoda olusan aykirt durum ilk catch deyimi ile
yakalanmis ancak catch blogu isletilirken yeni bir aykiri durum olusmustur.
finally blogu isletildikten sonra kodun akisi bir st kod bloguna

sapacaktir.

5.7.3 Java’da Aykiri Durumlar

Aykiri durum dizeneginin galismasini drneklerle pekistirmeden 6nce Java

API ile gelen aykiri durum siradiizenini incelemekte fayda var.

Asadidaki sekil Java'daki aykin  durum siradlzenini (hierarchy)
Ozetlemektedir. Burada, var olan aykirn durumlarin ¢ok kigluk bir alt
kimesi gorulmektedir. Amag¢ butin aykin durumlan tanitmak ya da
anlatmak degil, birazdan acgiklayacagimiz aykiri durum siniflandirmasinin
nereden geldigini gostermektir. Aykiri durumlarla ilgili daha genis bilgi

almak igin Java API Belirtimi belgelerini incelemek gerekir.

Throwable

N
| | | |
‘ RuntimeException ‘ | I0Exception ‘ ‘ ThreadDeath | | VirtualMachineError
‘ SQLException ‘ | SR ‘

| NullPointerException |

Sekil 5-16. Java’da aykiri durum siradiizeni




Throwable sinifi batin aykiri durumlarin atasidir. Bir aykiri durum
nesnesinin “firlatilabilmesi” icin, o nesnenin ait oldugu sinifin Throwable
sinifinin dogrudan ya da dolayli alt sinifi olmasi gerekir. Throwable
sinifinin iki tane dogrudan alt sinifi bulunmaktadir: Exception ve Error

siniflari.

Error sinifi ve onun alt siniflari, bir uygulamanin ele almasi beklenmeyen,
anormal kosullar sonucunda olusmus hatalarn belirtirler. Bunlar normal

kosullarda meydana gelmemesi gereken durumlardir.

Exception sinift ve onun alt siniflari ise uygulamanin kodunda try -

catch bloklari ile ele alinabilecek aykiri durumlarin olusturuldugu siniflardir.
Denetlenen Aykiri Durumlar (Checked Exceptions)

Sekil 7-15te goérilen aykiri durum siradizeninde, sol tarafta bulunan ve
Exception sinifi ile baglayan kalitim agacinda RuntimeException sinifi ile
baslayan alt agacin disinda kalan bitlin aykiri durumlar denetlenen aykiri
durumlardir. Ornedin Sekil 7-15'teki Exception, IOException Ve

SQLException siniflari denetlenen aykiri durum siniflanidir.

Soru: “denetlenen aykiri durum” ne demektir? Denetleme isini kim

yapmaktadir?

Eder isletilecek bir kod kesiminde, denetlenen aykiri durum olarak
adlandirilan siniflardan herhangi birisine ait bir aykiri durum olusmasi
olasihdl varsa, programcinin bu aykiri durum olusma olasiliginin farkinda
oldugunu derleyiciye bildirmesi gerekir. Baska bir deyisle “denetlenen
aykiri durumlar”, ele ahnmip alinmadiklari derleyici tarafindan
denetlenen aykiri durumlardir. Eder bu aykiri durumlar ele alinmamis

ise derleme hatasi olusur.
Programcinin bu bildirimi yapabilmesinin iki yolu bulunmaktadir.

Bunlardan ilki, denetlenen aykiri durumun firlatilma olasiligi bulunan kod
kesimini bir try - catch bloguna yazmak ve catch deyimlerinden bir

tanesinde bu aykiri durumu ele alabilecek bildirimin yapilmasidir.



Ikinci yol ise throws deyimini kullanmaktir. Eder bir kod kesiminde
denetlenen bir aykirn durum firlatiima olasiligi varsa ve programci try -
catch blogunu yazmak ya da yazdidi try - catch blogunda bu aykir
durumu ele almak istemiyorsa, kod kesiminin iginde bulundugu yontemin

bildiriminin sonuna throws deyimi yazilir.

Ornedin asadidaki kod drnedinde deyiml isletilirken Exceptionl adli bir
denetlenen aykiri durumun firlatiimasi olasihdi, yoéntem bildiriminin

sonundaki throws deyimi ile belirtilmistir.

public void islev () throws Exceptionl {

deyiml;

}

Kod 5-125. throws deyimi ile bir aykiri durumun firlatilabileceginin belirtilmesi

Soru: Olusabilecek bir aykiri durum nigin try - catch blogu ile ele
alinmaz da throws deyimi ile yontemin o aykiri durumu firlatabilecegi

belirtilir?

Bir yontem, aldigi parametreler ile galisan bir kod kesimidir. Yontemin
icindeki kod kesimi, programin geri kalan kisimlarinda neler olup bittigi ile
ilgilenmez/ilgilenmemelidir. Bir ydntemin (genel olarak her islevin)
yalnizca kendisine verilen parametrelere dayanarak taniml bir isi (yalnizca
1 isi) yapmasi, kodun moddlerligini, degistirilebilirligini arttiran ve bakimini
kolaylastiran bir programlama teknigidir. Bazi durumlarda, yontem
calisirken bir aykiri durum olusursa ne yapilmasi gerektigi o yontemi
cagiran kod kesiminde karar verilebilecek bir konudur. Dolayisiyla,
yontemden tek beklenen, yapmak Ulzere cadrildigi tanimli isi basariyla
gerceklestirmesi, eder gergeklestiremiyorsa sorunun ne oldugunu

cagrildigi yere bildirmesidir.

Denetlenen aykirn durumlar, derleyici tarafindan ele alinmalari zorlanan
aykirt  durumlardir. Eger yoOntemin icin denetlenen aykiri durum

siniflarindan herhangi birisine ait bir aykiri durumun firlatiimasi olasiligi




varsa, bu aykirt durumun ele alinmasi gerekecektir. Ancak az oOnce
acikladigimiz nedenlerle bu aykiri durumun try - catch ile ele alinmasi

dogru olmayabilir. iste bu durumda throws deyimi devreye girer.
Denetlenmeyen Aykiri Durumlar (Unchecked Exceptions)

Denetlenen aykiri durum siniflarinin disinda kalan ve Exception sinifinin
alt sinifi olan butin siniflar (yani RuntimeException sinifi ve onun
dogrudan ya da dolayli bitin alt siniflari) denetlenmeyen aykiri
durumlardir. Denetlenmeyen aykiri durumlar, ele alinmalari derleyici
tarafindan zorlanmayan aykiri durumlardir ve bu tip aykin durumlarin ele
alinip alinmamalari programcinin kararina baghdir. try - catch blogu ile
yakalanmalarinda herhangi bir sakinca yoktur. Ornegin
NullPointerException denetlenmeyen bir aykiri durumdur ve degeri
null olan (herhangi bir nesneyi géstermeyen, nesne adresi tutmayan) bir
referans degisken kullanilarak bir yontem ya da nitelige erisiimeye

calisilirsa olusur.

5.7.4 Programcinin Kodladig: Aykiri Durumlar

Programcilar isterlerse kendi aykiri durum siniflarini da tanimlayabilirler.
Bir aykiri durum sinifi tanimlamak igin Throwable sinifinin dogrudan ya da
dolayh olarak alt sinifi olan bir sinif kodlamaktir. Ancak genelde Throwable
sinifinin dogrudan alt sinifini yazmak yerine, onun alt sinifi olan Exception

sinifinin dogrudan ya da dolayl alt sinifini yazmak tercih edilir.

Programci, yazdigi aykiri durumun denetlenmeyen aykiri durum olmasini
isterse RuntimeException sinifi ile baslayan siradliizen agacinin altinda
kalacak bir sinif yazar. Bu adacin disinda kalan bir aykiri durum ise

denetlenen aykiri durum olacaktir.

Aykiri  durum siniflarinin isimleri genelde Exception sézciigii ile

sonlandirilir. Boylece o sinifin bir aykiri durum sinifi oldugu sinifi adi ile

belirtilmis olur:

AcikOturumYokException.java, BaglantiSaglanamadiException.java




Asadida biri denetlenen biri de denetlenmeyen aykiri durum olmak Uzere

iki adet aykiri durum sinifi goérilmektedir.

public class AcikOturumYokException extends Exception {
public AcikOturumYokException () {
super () ;
}
public AcikOturumYokException (String msg) {
super (msqg) ;
}
public AcikOturumYokException (Exception e) {

super (e) ;

}

Kod 5-126. AcikOturumYokException.java

public class BaglantiSaglanamadiException extends RuntimeException {
public BaglantiSaglanamadiException () {
super () ;

}
public BaglantiSaglanamadiException (String msg) {

super (msqg) ;

}

public BaglantiSaglanamadiException (Exception e) {

super (e) ;

}

Kod 5-127. BaglantiSaglanamadiException.java

Programci tarafindan yazilan aykiri durumlar, bazi kosullarin olusmasina
bagh olarak gene programc tarafindan firlatilmak zorundadir. Ornedin
yukaridaki aykiri durumlardan AcikOturumYokException, uygulamayi
kullanmak isteyen bir kullanicinin édnce kullanici adi ve parola girerek
sistemde bir oturum acmadigi durumda firlatilabilir. Kullanicinin hentz
oturum acip agmadigini denetleyen kod kesimi, eger oturum agilmamissa

bu aykiri durumu firlatabilir.

Ister programci tarafindan yazilmis bir aykiri durum sinifi olsun, ister Java

API ile gelen bir aykin durum sinifi olsun, bir aykin durumun



firlatilabilmesi icin throw deyimi kullanilir. throw deyimi, kendisinden
sonra gelen aykiri durum nesnesini firlatir. Asagida nasil kullanildig

gorulmektedir:

public static A islev (HttpSession session)

throws AcikOturumYokException ({

if (session.getAttribute ("oturumBilgileri") == null) {
throw new AcikOturumYokException () ;
}

return new A();

}

Kod 5-128. throw deyiminin kullanilmasi

Buradaki ornekte bir if deyimi ile bir kosul denetlenmekte, kosulun dogru
olmasi durumunda AcikOturumYokException sinifina ait bir aykirn durum
firlatilmaktadir. AcikOturumYokException aykiri durumu RuntimeException
sinifinin alt sinifi olmadigindan, denetlenen aykiri durumdur. O nedenle

yontemin taniminda throws deyimi ile bildirilmistir.

throws deyimi ile throw deyimini birbirine karistirmamak gerekir. throws

deyimi bir yontemin icinde firlatilabilecek bir aykiri durumu yontemi ¢cagiran

kod kesimine bildirmekte, throw deyimi ise bir aykiri durum nesnesini

firlatmaktadir.

Programci Neden Kendi Aykiri Durum Sinfilarini Yazar?

Java Platformu zengin bir aykiri durum ailesi sunmaktadir. Bir uygulama
gelistirilirken yeni aykiri durum siniflarinin tanimlanmasi yerine, var olan
aykiri durum siniflarinin kullanilmasi uygulanabilir bir yéntemdir. Ancak
bazi durumlarda programcilar kendi aykiri durum siniflarini yazma geregi

duyarlar.

Uygulama gelistirme catilarini (framework) kodlayan kisi ya da gruplar,
gelistirdikleri cati ile ilgili aykiri durum siniflarini tanimlarlar. Bu baglamda
Java API de bir uygulama gelistirme catisi olarak gorulebilir ve Java API ile
gelen aykirn durumlar aslinda bu bakis acisi ile dederlendirilmelidir. Java

dinyasinda bir gok uygulama gelistirme catisi bulunmaktadir. Bunlar Web



tabanh uygulama, veri tabani uygulamasi ya da dagitiimis uygulamalar
gelistirmek gibi amacglar icin olusturulmus catilar olabilir (Struts, Spring,
Hibernate, EJB...). Her uygulama catisi kendi aykiri durum ailesi ile birlikte

gelmektedir.

Programcilarin kendi aykiri durumlarini yazmak istemelerinin bir baska
nedeni de kodun okunurlugunu arttirmak ve yonetim kolayhgi getirmektir.
Cunkd bir aykirt durum sinifina verilen isim, olusan 6zel durumu kolaylhkla
ifade edebilir. Exception adi ile yakalanan bir aykirn durum nesnesine
gbre, AcikOturumYokException adi ile yakalanan bir aykiri durum gok
daha aciklayicidir ve kodun bakimi agisindan dnemli olabilir. Dolayisiyla
zaman zaman programcilar kendi aykirn durum siniflarini tanimlama

yolunu secmektedirler.

5.7.5 Aykiri Durumlarin Yonetilmesi

Aykirt  durum dizeneginin 06grenilmesi kolaydir. Denetlenen aykiri
durumlar da zaten derleyici tarafindan tespit edileceklerdir. Dolayisiyla

aykiri durumlari kodlamakla ilgili ciddi bir zorluk yoktur.

Ancak esas onemli olan konu aykiri durumlar yakalandiginda ne

yapilacagidir. Bu noktada aykiri durum yonetme stratejileri devreye girer.

Uygulamanin yapisina goére cgesitli farkh stratejiler belirlenebilir. Ancak bir

takim énemli noktalar akilda tutmakta fayda vardir.

1. Nokta: Yalnizca gercekten aykiri olan (beklenmeyen) durumlar aykiri
durum olarak kodlamak gerekir. Aykiri durum nesnesinin olusturulmasinin
islemci ve bellek agisindan bir maliyeti vardir. Dolayisiyla, olusmasi
beklenen durumlarin aykirnn durum olarak ele alinmalar yanhs olabilir.
Ornedin bir bdlme isleminde bdlenin 0 (sifir) olmasi olasili§i varsa, bu
durum DivisionByZeroException aykiri durumu ile degil, basit bir if
deyimi ile denetlenmelidir. Clinkl boélenin sifir degerini almasi zaten
bekleniyordur ve bu durumun if deyimi ile denetlenmesi daha az

maliyetlidir.



2. Nokta: Kendi aykiri durum siniflarimizi olusturmadan 6nce Java API ile
gelen aykiri durum siradlzenini incelemek gerekir. Oldukca zengin bir
aykiri durum adgaci varken, bunlari kullanmayip kendi aykiri durumlarimizi

yazmaya karar verirken iki kere diisinmekte fayda vardir.

3. Nokta: Her aykirn durumun tek tek ele alinmasi anlamli olmayabilir. Bir
try blogu isletilirken firlatilma olasiligi olan aykiri durumlarin herbirisi icin
ayri bir catch deyimi yazmak, yazilmasli ve ydnetilmesi gereken kod
miktarini arttiracaktir. E§er gercekten de her aykiri durumun ayr ayri ele
alinmasi gerekmiyorsa ya da aykiri durumun tlrine goére yapilacak islem
degismiyorsa bu yaklasim sakincal olabilir. Clink( yazilacak her satir kod
bakimi yapilacak kod miktarini arttirmaktadir. Birden fazla aykiri durum

ortak bir ata sinif ile ele alinabilir.

4. Nokta: Butln aykiri durumlarin tek bir ata sinif ile ele alinmasi anlaml
olmayabilir. Exception sinifi btliin aykin durumlarin atasi olduguna gore,
herhangi bir try blogunun sonuna Exception sinifini (ya da firlatilabilecek
aykiri durumlarin ortak atasi olan baska bir sinifi) kullanarak tek bir catch
deyimi yazmak ve bununla batin aykirn durumlari yakalamak olanaklidir.
Ancak bu yaklasim da hangi aykiri durumun olustugu bilgisinin gerekli

oldugu durumlarda sakincal olabilir.

5. Nokta: Bir aykiri durum vyakalandiginda yapilabilecek en kotl sey
hicbirsey yapmamaktir. Ozellikle aykiri durum konusunu yeni d§renen
kisiler, bazen sirf derleyici zorladidi icin try - catch yazarak denetlenen
aykiri durumlara verilen derleme hatalarindan kurtulma yolunu segerler.
Ancak genellikle aykiri durum olustugunda yapilacak birsey de bulunamaz
ve catch bloju bos birakilir. Bu yaklasim, yapilabilecek en kétl seydir.
Cunkd bir aykin durumun olusmasi yolunda gitmeyen birseyler oldugunu
ifade eder. Aykin durum vyakalanarak hicbirsey yapmadan, hersey
yolundaymis gibi programin calismaya devam etmesi kullanici icin aldatici
olabilir. Daha koétldsld, sorunlu durumun farkedilememesi nedeniyle

uygulamanin duzeltilmesi olanaginin da o6nt tikanmis olur. Bir aykir



durum yakalandiginda yapilabilecek en basit islem bu aykirn durumun

olustugu bilgisini bir yerlere kaydetmektir (6rnegin ginlik dosyalarina).

Bir aykiri durum ile ilgili en temel ve aciklayici bilgilerin alinmasi icin
kullanilabilecek ki yéntem bulunmaktadir: getMessage () ve

printStackTrace () yontemleri.

Aykiri durumlar olusturulurken, olusan aykiri durumu aciklayan 6zet bilgi
bir ileti olarak aykiri durum nesnesinin igine koyulur. getMessage /()
yontemi, aykiri durum nesnesinin igindeki bu iletiyi doénddrir. Olusan

aykirt durum ile ilgili temel bilgi verilmek istenirse bu ileti kullanilabilir.

Her yontem cagdrisi, cagrilan yonteme ait bazi bilgilerin (yontemin yerel
degiskenleri, parametreleri, donis dederleri ve adresleri) yigit bellege
yazilmasina neden olur. Yidittaki herhangi bir yontem, hemen altindaki
yontem tarafindan cagrilmistir. printStackTrace() yontemi, cagrildig
anda yiditta neler oldugunu ekrana ddken yontemdir. Boylece firlatilan
aykirt durumun hangi satirda, hangi islevde olustugu ve o islevin
cagrilmasina kadar hangi islevlerin arka arkaya cagrildigi goérilmis olur.
Firlatilan bir aykiri durumun program icinde yakalan(a)mamasi durumunda
bu aykirn durumun Java Sanal Makinesi tarafindan yakalandigini ve ekrana
bazi bilgilerin yazildigini daha énce belirtmistik. Iste bu bilgiler aslinda
Java Sanal Makinasi tarafindan printStackTrace() yontemi cagdrilarak

yigitin durumunun ekrana yazdiriimasindan baska birsey dedildir.

Bu yontemler aykiri durum nesnesini gosteren referans dedisken
kullanilarak cagrilabilir. Asagida yontemlerin kullanilisini 6érnekleyen kod

gorulmektedir.

try |
deyim;
}
catch (Exception e) {
System.out.println (e.getMessage ());

e.printStackTrace () ;

}

Kod 5-129. getMessage() ve printStackTrace() yontemlerinin kullanilisi




Goruldiga gibi her iki yonteme de, yakalanan aykiri durum nesnesini

gOsteren degisken olan e referansi lzerinden ulasiimaktadir.

6. Nokta: Bir aykin durum yakalandiginda ne vyapilabileceginin iyi
degerlendirilmesi gerekir. Aykiri durum diizenegi programciya 6énlem alma
ve/ya da sorunun Ustesinden gelme olanagi verir. Aykin durumun
firlatiilmasina neden olan kosullarin degistirilmesi ve baska bir senaryonun
devreye sokulmasi olanakl olabilir. Ancak bazi aykiri durumlar, calisma
zamaninda Ustesinden gelinemeyecek fiziksel sorunlardan kaynaklanir.
Ornegdin okunmasi gereken bir dosyanin bozulmus olmasi (IOException)
ya da badglanllacak baska bir Dbilgisayara c¢esitli nedenlerden
baglanilamamasi (SocketException) gibi durumlar calisma zamaninda
dlzeltilebilecek sorunlar dedildir. Genelde bu gibi kosullar olustugunda
alinabilecek bir 6nlem ya da devreye sokulacak ikinci bir senaryo
bulunmaz. Bununla birlikte bu gibi aykiri durumlarin codu denetlenen
aykiri durumlar olarak tanimlanmistir. Yani ya try - catch blogu ile ya

da throws deyimi ile ele alinmalari gerekmektedir.

throws deyiminin kullanilma amaci, denetlenen aykiri durumlarla ilgili
derleme hatalarindan kurtulmak degil, yontemin aykinn durumla
karsilastiginda ne yapacadini bilmedigini belirtmektir. Boylece o ydntemi
cagiran kesimde aykiri durumun ele alinmasi beklenir. Eger throws deyimi
sirf denetlenen aykiri durumla ilgili derleme hatasi almamak igin
kullanilirsa, birbirini gagiran yéntem tanimlarinda zincirleme bir sekilde
throws deyimi yazmak gerekir ve programin calismaya basladigi main
yontemine kadar yansiyacaktir. Kodun her yerine throws deyimi yazmak
programlama acisindan can sikici bir durumdur ve kodu kirletmektedir.
Bunun yerine bir noktada try - catch blogu ile aykiri durumun ele

alinmasi gerekir.

Kisaca soylersek, denetlenen aykiri durumlar genellikle try - catch
blogunun vyazilmasini ve aykiri durumun yakalanmasini zorlar. Ancak
yukarida da bahsettigimiz gibi bazi aykiri durumlarin galisma zamaninda

cozllmeleri olanakll degildir. Bunlar ya kodda degisiklik yapmay! ya da



bilgisayari acip kapatmak, ag kablosunu takmak, yeni bir dosya

kopyalamak gibi fiziksel midahaleleri gerektirir.

Soru: Bazi denetlenen aykiri durumlari try - catch blogu ile yakalamak
zorunda kaliyoruz ancak calisma zamaninda bu aykiri durumlarin

Ustesinden gelme sansimiz yok. Ne yapmaliyiz?

Bir aykiri durum yakalandiginda yapilabilecek en kotl seyin higbirsey
yapmamak oldugunu, en azindan bu aykiri durum ile ilgili bilgilerin bir
glnlik dosyasina ya da konsola yazilmasi gerektigini sOylemistik. Simdi
bir adim daha ileri giderek, eder calisma zamaninda Ustesinden
gelinemeyecek bir aykir durum ile karsilasilmigsa programin denetimli bir
sekilde sonlandirilabilecegini ifade edelim. Kullanicinin karsisina anlamli bir
ekran ya da ileti cikartarak bir sorun oldugunu, bu sorunun nasil
cOzllebilecegini anlattiktan sonra programin sonlandirilmasi anlamhdir.
Bdylece kullanici o sorun ile ilgili 6nlem aldiktan sonra programi yeniden

cahstirabilir.

Bunu vyapabilmenin en kestirme yolu, denetlenen aykiri durumun
yakalandigi noktada bu aykiri durum glnlik dosyasina yazildiktan hemen
sonra yeni bir aykiri durum firlatmak ve bu aykir durumu diger benzer
aykiri durumlar da yakalayacak ve kullanicinin karsisina anlamli bir uyari
ekrani cikartacak daha Ustlerdeki bir kod blogunda ele almaktir. Tabi ki
yeniden try - catch ya da throws deyimleri ile ugrasmamak igin,
firlatilan yeni aykiri durumun denetlenmeyen bir aykiri durum olmasi

gerekir. Asagida bununla ilgili klicik bir kod 6rnegi gorilmektedir.

try {
deyim;

}

catch (SocketException e) {
e.printStackTrace () ;
throw new RuntimeException(e);

}

Kod 5-130. Denetlenen aykinn durumun yakalanarak denetlenmeyen aykiri

durum firlatilmasi




7. Nokta: Bazi aykiri durumlar programci hatasi nedeniyle olusurlar. Bu
aykiri durumlarin yakalanmayip uygulamanin sonlanmasi anlamh olabilir.
Ozellikle gelistirme siirecinde, bu tip aykiri durumlarin yakalanmamasi
koddaki hatalarin belirlenmelerine ve dolayisiyla dulzeltilebilmelerine
olanak saglayacaktir. Ornedin NullPointerException aykiri durumu cogu
zaman programci hatasinin sonucudur. Eder bir referans degiskenin
degerinin null olmasi olagan bir durumsa, bu kosul basit bir if deyimi ile
denetlenerek islem yapilir. Ancak bunun disinda NullPointerException
aykirt durumu firlatihyorsa bu buylk olasilikla programcinin hatasidir.
NullPointerException aykiri durumu denetlenmeyen bir aykirn durum
olduguna gore ele alinmasi derleyici tarafindan zorlanmayacaktir.
Dolayisiyla aykiri durum yakalanmayacak ve uygulama sonlanacak, Java
Sanal Makinasi aykirni durumun hangi satirda firlatildigini  konsola

yazacaktir. Boylece hatanin bulunup dizeltilmesi olanakl olur.



5.8 Girdi/Cikti (Input/Output — I/0) islemleri

Java platformu, girdi/cikti islemleri ile ilgili olarak farkh paketler altinda
toplanmis olan c¢ok sayida sinif ve araylz icermektedir. Farkli paketler,

girdi/cikti islemleri icin farkli soyutlama yaklasimlari sunmaktadir.

java.io paketi, “akis (stream)” olarak adlandirilan yapilarin soyutlamalari
ile ilgili sinif ve arayulzleri icermektedir. Bunlar da kendi aralarinda byte-

tabanli ve karakter-tabanli olmak tzere ayrilirlar.

java.nio paketi, daha hizli girdi/cikti islemleri gergeklestirilebilmesi amaci
ile tasarlanmis, “kanal (channel)” ve “yastik alan (buffer)” olarak
adlandirilan soyutlamalar ve onlarla ilgili sinif ve arayizleri igerir.

n

java.net paketi, ag tabanh girdi/cikti islemleri icin “soketler (sockets)
Uzerinde odaklanmig, altta akis ya da kanal tabanh modeli kullanan

yapilari igerir.

Java’da girdi/cikti islemlerinin bu kadar cesitlilik gdstermesi, hem
gereksinimlerdeki  gesitliligin  hem de girdi/cikti  k{tlphanesinin
gelistirilmesi sidrecinin sonucudur. Dolayisiyla bu bdélimde hem bu
gereksinim  gesitliligini  hem de tarihsel sirada Java girdi/cikti
kitiphanelerinin gelisimini inceleyen bir bakis acisi ile ilerleyecegiz. Bu
sirada, Ozellikle programlamay! yeni 6grenen Kkisiler icin zaman zaman
kafa karistirici olabilen bazi temel kavramlara deginmeyi de ihmal

etmeyecegiz.

Girdi/Cikti islemleri denilince ilk akla gelen genelde Dosya
Islemleri olmaktadir. Oysa A§ Islemleri de girdi/¢ikti
baglaminda ele alinmalidir. Ancak bu kitapta hedefledigimiz
kitle ve belirledigimiz diizey bakimindan, bu kesimde

yalnizca Dosya Islemlerini ele alacadiz.




Text File — Binary File

Writer - Stream

java.io.File
java.io.RandomAccessFile

io package

nio package

serialization - transient - volatile

decorator pattern

5.9 Derlemler (Collections)

5.10 JavaBean Kavrami

Java siniflan ile ilgili olarak sarmalama ilkesi ve erisim yontemlerini
anlattiktan hemen sonra, Java didnyasinda ¢ok anilan ve 6énemli bir yeri

olan JavaBean kavramindan bahsetmemiz gerekir.

Kabaca bir tanim ile JavaBean, “Java’nin yeniden kullanilabilen, araclar
yardimi ile gérsel olarak yonetilebilen yazilim bileseni” olarak bilinir. Ancak
bu tanimin gergekten birsey ifade edebilmesi icin “bilesen” kavramini bir

parca daha agcmaliyiz.

Bilesen sdzclgl cok farklh baglamlarda, “bir bitiniu olusturan pargalardan
birine verilen ad” anlamina gelecek sekilde kullaniimaktadir. Yazihm
diinyasinda ise bircok farkli 6ge bilesen olarak adlandiriimaktadir. Ornegin
Islevsel Programlamada (functional programming) her bir islev programin
butininu olusturan bir bilesen gibi goérilebilirken, benzer islevsellikleri
nedeniyle bir araya getirilmis kod kesimlerinin olusturdugu “modul”ler de

bilesen olarak adlandirilabilmektedir.



Son yillarda “bilesen (component)” s6zcigl yazihm baglaminda daha acik
bir anlam kazanmis ve Bilesen Tabanl Yaziim Muhendisligi (Component-
Based Software Engineering) ya da Bilesen Tabanh Yazilim Gelistirme
(Component-Based Software Development) yaklasimi gercevesinde blyuk
onem kazanmistir. Bilesen Tabanl Yazillm Gelistirme yeni bir yaklasim
degildir ve yeni yazilimlarin olusturulmasi icin daha 6nceden gelistirilmis
yazilim bilesenlerinin bir araya getirilmesi fikrine dayanir. Ancak uzun
yillardir var olan bu yaklasim, “yeniden kullanilabilir yazilm bilesenleri

pazari”nin olusmasiyla birlikte yeniden dnem kazanmistir.

Bilesen Tabanh Yazilim Gelistirme, herhangi bir programcinin daha o6nce
gelistirdigi kod parcalarini (islevleri, siniflari) bir araya getirerek yeni bir
programda kullanmasindan c¢ok; kaynak kod dlzeyine inilmeden,
derlenmis kod kesimlerinin bir takim bigimlendirme (configuration) araglari
yardimi ile bir araya getirilerek yeni bir yazilim olusturulmasi seklinde
gercgeklestirilir. Yazilimin gelistirilmesinde kullanilan bu “derlenmis ve
davraniglari bigimlendirme araglari yardimiyla degistirilebilen” 6gelere

“bilesen” adi verilir.

Bu yaklasimda amag; vyazilmi olusturmak icin olabildigince hazir
bilesenleri kullanarak yazilim gelistirme maliyetlerini ddstrmektir. Hazir
bilesenlerin satin alinmasi, bu bilesenler icin harcanacak olan gelistirme ve
bakim maliyetlerinden kurtulmak anlamina gelir. CUnkd bu maliyet

n

bileseni satan kurulus tarafindan karsilanacaktir. Boylece “..gelistirme!
Satin al!..” yaklagimi ile yazilim gereksinimleri hem daha hizli bir sekilde
karsilanabilecek hem de kendi alanlarinda uzmanlasmis kuruluslarca
gelistirilmis bilesenler kullanilacagindan daha profesyonellesmis Urlnler
ortaya cikacaktir. Tabi bUtin bunlarin gerceklesebilmesi icin o6ncelikle
“bilesen pazarinin” gelismesi, yazilim gelistiricilerin gereksinim duyduklar

bilesenlere ulasabilmeleri gerekmektedir.

GlUnumuzde ozellikle Web uygulamalari ya da dagitiimis uygulamalar
gelistirmek igin kullanilan teknolojiler codunlukla bu tanima uyan

(derlenmis ve davranislari bigimlendirme araclariyla degistirilebilen)



bilesenlere dayanmaktadir. Bu bilesenler cogunlukla “Uygulama Catisi
(framework)” adi ile karsimiza ¢cikmakta, bazi uygulama catilari bir takim
guclt gelistirme araclan ile desteklenirken (.NET icin Visual Studio ya da
cesitli Java Uygulama Catilan icin Eclipse eklentileri gibi), digerleri igin
arac destedi daha sinirli kalmaktadir. Ote yandan bunlarin bazilar Gcretli
iken bircok Ucretsiz ve kaliteli Grin de bulunmaktadir. Baska bir deyisle

“bilesen pazari” hizla buyimektedir.

5.10.1 JavaBean Yazma Kurallan

JavaBean, Java’'nin bilesen modelidir. Bu acidan bakildiginda, her Java
sinifi bilesen degildir. Bir Java sinifinin JavaBean olabilmesi icin asagidaki

kurallara uymasi gerekir:
1- Sinifin varsayilan kurucusu olmalidir

2- Sinifin  nitelikleri igin erisim ydntemleri tanimh olmali ve bu
yontemler daha dnce anlatilan isimlendirme kurallarina uymalidir.
Boylece derlenmis durumdaki bir JavaBean nesnesinin igerigine

kodla ya da bir takim araglar yardimi ile erismek olanakli olabilir.

3- Sinif serilestirilebilir (serializable) olmalidir. Bdylece nesnenin
durumu platformdan bagimsiz olarak yazilabilir, okunabilir ya da ag

Uzerinden aktarilabilir.

Bir Java sinifinin bu kurallara uymasi, o sinifin JavaBean olarak
adlandirilmasi icin yeterli olsa da gercek anlamda bir JavaBean, niteliklerine
erisim olanagindan daha fazlasini sunmahldir. Bir JavaBean, kendisi ile ilgili
olaylarin (events) disaridaki kod kesimlerinden algilanabilmesi, durumunun
saklanabilmesi ya da davranis ve gériiniisiiniin disaridan degistirilebilmesi
gibi amaclara hizmet edecek kod kesimleri de icerecektir. Ancak bu kitabin

icerigi ve hedef kitlesi acisindan bu béliimde bu konulara girilmeyecektir.

5.10.2 Serilestirme (Serialization)

Ilk iki kurali simdiye kadar agikladik. Simdi serilestirmenin ne oldugunu ve

nasil yapilacagini agiklayalim.



Serilestirme, bellekteki bir nesnenin bitin alt nesne agaciyla birlikte bir
“byte serisi (byte sequence)” haline getirilmesidir. Olusan veri bir dosyaya
yazilabilir ya da ag Gzerinden baska bir makinadaki Java Sanal Makinasina
aktarilabilir. Dosyadan okunan ya da ag Uzerinden alinan serilestirilmis
veri, bellekte yeniden Java nesnesine donusturulebilir (deserialization).
Yeni olusturulan nesne, orijinal nesnenin serilestirilmeden dnceki halinin
aynisidir. Burada bir énemli nokta, serilestirilerek ag Uzerinden tasinan
Java nesnesinin farkh bir platformdaki bir Java Sanal Makinasinin
belleginde herhangi bir ek isleme gerek olmaksizin yeniden nesne haline

getirilebiliyor olmasidir.

Peki bir nesnenin serilestirilebilir olmasinin faydasi nedir? Bu noktada

serilestirmenin kullanimina dair iki 6rnek verelim.

Ilk érnedimiz, serilestirme yardimiyla etkin bellek kullanimidir. Bellekteki
her nesne kullanilabilir bellek alanindan birazini isgal eder. Ancak herhangi
bir anda bellekte bulunan bircok nesneye, aslinda o anda ve belki yakin
zaman diliminde erisilmeyecektir. Bu nesneler henlz Coép Toplayici
(Garbage Collector) tarafindan da bellekten atilabilecek durumda olmayan,
yani kendilerine referans oldugu igin henliz ¢op haline gelmemis
nesnelerdir. Iste bu noktada bellegin daha etkin kullanilabilmesi igin
izlenen bir yol, calisma zamaninda belirli bir sire erisiimeyen bazi
nesneleri serilestirip diske yazarak o nesnenin bellekte isgal ettigi yeri
bosaltmaktir. Ayni nesneye sonradan tekrar erisildiginde, diskteki
serilestiriimis veri okunarak o nesne bellekte yeniden olusturulur ve
hizmet vermesi saglanir. Boylece bellek daha etkin kullaniimis olur. Bu
teknik, uygulama sunuculari gibi basarimin ¢ok 6énemli oldugu blylk ve

karmasik sistemlerde uygulanmaktadir.

Ikinci 6rnedimiz ise serilestirmenin bir baska kullanim alani olan Uzaktan
Yontem Cadirma (Remote Method Invocation - RMI) olacaktir. Uzaktan
Yontem Cadirma, bir programi olusturan nesnelerin cesitli (basarimi
yukseltmek, givenlik, yedekleyerek calisma.. gibi) nedenlerle farkli Java

Sanal Makinalarl Uzerinde calistirilmasina ragmen, bu nesnelerin kullanici



tarafindan tek bir sanal makinada calisiyormus gibi goriinmesini saglar.
Iste bu noktada; farkhh sanal makinalarda calismakta olan nesnelerin
birbirlerinin yontemlerini cadirirken parametre gondermesi ya da
yontemden geriye deder dondirmesi s6z konusu oldugunda serilestirme
devreye girer. Cunkd iki farkli makina arasinda aktarilacak olan veri
aslinda bir Java nesnesidir ve calisma zamaninda olusturulmustur. Bu
nesnenin bir A makinasindan B makinasina aktarilmasi icin ag
altyapisindan faydalanilacak olsa da, A makinasindaki nesnenin B
makinasinda yeniden olusturulabilmesi gereksinimi serilestirme yardimi ile
karsilanir. Gonderen taraf nesneyi serilestirir, ag (zerinden diger
makinaya aktarir, serilestiriimis nesneyi alan taraf bunu bellekte yeni bir

nesne olusturmak igin kullanir ve program bdéylece calisip gider.

Serilestirmenin bu gibi kullanim alanlari, daha ¢ok Kurumsal (Enterprise)
Olcekteki konularla ilgilenen Java Enterprise Edition (JEE) baglaminda
kaldigindan daha fazla ayrintiya girmeyecek, hemen bu noktada bir sinifin

serilestirilebilmesi icin ne yapilmasi gerektigini agiklayacagiz.

5.10.3 java.io.Serializable Arayuzi

Bir Java sinifinin  serilestirilebilir  oldugu, Java.io.Serializable
arayluzunlu gercgeklestirmesi vyoluyla bildirilir. Bu arayldz bir isaretgi
arayuzdir (marker ya da tagging interface). isaretci arayiiz, herhangi bir
yontem icermeyen araylz anlamina gelir. java.io.Serializable arayuzu
de herhangi bir ydéntem icermeyen, ancak derleyiciye bu araylzl
gerceklestiren sinifin  serilestirilebilir olup olmadigini  denetlemesini
sOyleyen bir araylzdur. Derleyicinin bir sinifin serilestirilebilir olup

olmadigini denetlerken kullanacagi bazi kurallar vardir:
1- Temel tlrler serilestirilebilirdir.
2- Serilestirilemeyen nitelikler icermeyen siniflar serilestirilebilirdir.

3- Bir sinif serilestirilemeyen bir nitelik igeriyorsa ve bu sinifin yine de

serilestirilebilir olmasi isteniyorsa, o nitelik transient anahtar



sO0zclgu ile isaretlenerek, bu sinifa ait bir nesne serilestirilirken bu

niteligin serilestiriimeyecegi belirtilir.



