Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.Dog¢.Dr.Hilmi KUSCU

VERI TIPLERI
1. Temel Veri Tipleri
2. Referans Veri Tiplert

Temel vert tiplerini 6&renmistik: dolayisiyla referans veri tipleri ile devam edelim.

REFERANS VERI TIPLERI
1. Nesneler
»  Kiitiiphanede tanimli nesneler

°  Vector (vektor)
°  String (karakter serisi)

°  vb.
=  Kullanici tarafindan tanimlanan nesneler
2. Diziler
NESNELER

Java nesne yonelimli bir dil oldugu icin, Java’da nesneler modellenir.

Nesnelerden bazilari, Java Development Kit (JDK)’e eslik eden kiitiiphanelerde taniml
durumdadair.
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ornek:

String nesneleri
Vector nesneleri
Hashtable nesneleri

Java programcilarn kendi nesnelerini de yaratabilirler:
ornek:

Ogreci nesnesl

Ders nesnesi

BankaHesabi nesnesi

Referans veri tipi isimleri, Java sinif isimleri olmalidir.

Java sinif isimlerinin iki bileseni vardar :
1. Paket (package) isimleri: Kural geregi tiim karakterleri kiictik olmalidr.
2. Smuf (class) isimleri: Ilk karakterleri bityiik olmalidir.

ornek:

Java.lang.Object

Java.awt.Button
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PAKETLER

Paketler. iliskili smiflarin olusturdugu gruplardir. Cogu Java paketi “java.” ile baslar.

Cekirdek Java smiflan “java.lang” paketinde yer alir. Bu smiflar genellikle sadece
isimlert ile kullanilir.

drnek:

java.lang.Object myOCbject;
yerine,

Object myObject;

NESNE YARATMAK

Degisken Tanimlama:

Nesnelere, degiskenler tarafindan referans verilir. Degiskenler belirli bir tipte
tanimlanmalidir. Tipi tanumlarken, smifin ismi kullanilir (gerekli durumlarda paket ismi
ile birlikte). Degiskenler. kendilerine bir deger atanmadan 6nce null’dir.

ornek:

Object birObject; // bir Object nesnesi referansi
String ogrencildi; // bir String nesnesi referansi
Java.util.Date bugun; // bir Date nesnesi referansi
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Yapilandiricilar:

Bir degiskeni nesne tipinde tanimlamakla, o degisken kullanilir hale getirilmis olmaz. Bir
baska deyisle, bir nesneye referans vermeyen bir degisken ile bir mesaj géndermeye
calisirsak sorunla karsilasiriz. Bu yiizden nesneler, bir “yapilandirici (constructor)™
cagrilarak yaratilir. Yapilandiricilar, nesneleri yaratan metotlardir. Ait olduklar: smifile

ayni ismi tasirlar. Tanimlanirken parametre de kullanabilirler. “new™ anahtar kelimesi ile
birlikte kullanilirlar.

ormek:

new java.lang.Object () // bir Object nesnesi

new Object () // baska bir Object nesnesi
new Java.util.Date () // bir Date nesnesi

Bir yapilandiricmin geri dondiirdiigii deger, yeni bir nesnedir; yani ait oldugu smifa ait
bir drnektir. Bu degere bir degisken tarafindan referans verilmelidir. Degiskenler daha

onceden tanimlanmis olabilir ya da yapilandiricmin ¢agrildigi ifadede ayni zamanda
degisken de tanunlanabilir.

ornek:

ayri ifadelerde tanimlama

Java.util.Date bugununTarihi;

bugununTarihi = new java.util.Date(); // bir Date nesnesi

tek bir ifadede tanimlama
Java.util.Date bugununTarihli = new java.util.Date();
// bir Date nesnesi
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Sabit degerler (literals). degeri degismeyen degerlerdir. Nesneler tanumlanirken.
referanslan “null” olarak atanabilir:

ornek:
String selam = null;

Karakter dizesi nesneleri, sabit degerli olarak yaratilabilir:

ornek:

String selam = “Merhaba”;

Ya da. tanimlandiktan sonra kendilerine sabit deger atanabilir:
drnek:

String selam = null;

selam = “Merhaba”;

Bir degisken. bir nesneye referans olabilir: yani. o nesneye isaret eder. Nesnenin fiziksel
adresine erisilemez ve nesnenin fiziksel adresi yonetilemez.

ornek:

Araba benimki = new Araba (); // bir Araba nesnesi
. . bir Araba nesnesi

benimki =2 -

Buradaki durumda. “benimki” degiskeni bir isaret¢i gérevini goriir. Goruldugii gibi.
Java’da da isaretciler (pointers) bulunur; ancak C ve C++’1n tersine Java’da, programcilar
1sarefcilere erisemez.
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NESNE ATAMA
Nesne atama, nesneler icin bir baglanti islemidir. Bir nesnenin bir érnegini ayni nesnenin
baska bir drnegine baglayarak, nesne atama gerceklestirilir.

ornek:

ilk durum

Ogrenci x = new Ogrenci(); // bir Ogrenci nesnesi
Ogrenci y = new Ogrenci(); // bir baska Ogrenci nesnesi
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Bu ormekteki son durumda. 2. Ogrenci nesnesinin BIR KOPYASI OLUSTURULMAZ: a
degiskeni, b degiskeninin referans verdigi nesne ile ayni nesneye referans verir. 1.
Ogrenci nesnesi 1se bosta kalir; kendisine referans veren bir degisken bulunmamaktadir.

== ve != karsilastirma operatorleri. nesneler i¢in kullanilabilir. Karsilastirilan. nesneler
degil nesnelerin referanslaridir.
Ustteki drnek ele alimdiginda:

V7 // sonuc: false (ilk durum icin)

X
X Vi // sonug: true (son durum igin) 6
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COP TOPLAMA

Kendisine artik referans verilemeyen nesneler, ¢ép toplayicisi i¢in uygun olan
nesnelerdir. Yine yukanidaki 6mek ele alindiginda, 1. Ogrenci ¢ép durumuna gelmistir ve
cOp toplayicisi tarafindan yok edilir,

Cop toplama islemi, JVM’in hafizaya ihtiyact oldugu zamanlarda otomatik olarak
gerceklesir. Ancak. asagidaki ifade kullanilarak istenildiginde ¢op toplayicisi programci
tarafindan calistirilabilir

System.gc ()

NESNE KULLANIMI

Nesneler.

= veriler (fields)

* metotlar (programlar/islemler)
1Cerir.

Nesnelerin icerdigi verilere ve metotlara *“ . ” (nokta) operatorii kullanilarak erisilir.
vapisi:

nesne.veriAdi

nesne.metotAdi (parametreler)
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Bazi Java siniflari, verilerine dogrudan erisime izin verir.

Bir nesneye mesaj géndermek, o nesnenin ait oldugu smifin icerdigi bir metodun
calistirilmasi ile gerceklesir. Bazi metotlarin parametreleri vardir.

System.out. “System” sinifinin bir public verisidir: “java.io.PrintStream™ paketinin bir
ormegini tutar. Ekrana metin géndermek icin kullanilir. En ¢ok kullandig1 metotlar:

*  print() — devam eden satirda

= println() —> yeni satirda

java.lang.String, bir karakter serisini temsil eder. Karakter serileri, yaratildiktan sonra

degistirilemezler. Erismek, arama yapmak ve karsilastirma yapmak icin metotlar: vardar.
Dizinleri O-tabanlidar (sifir ile baslar).

ornek;

new String/() // bos String
“"Merhaba Diinya” // sabit String
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String selam = “Merhaba Diinya”
selam.length(); J/ 13
selam.charAt (5); // b
selam.indexOf (*a’) ; /7 4
selam.lastIndexCf(Ya’); S/ 12

STRING EKLEME

+ ve += operatorleri karakter dizileri icin de gecerlidir. Karakter dizileri. hem temel veri
tiplert ile hem de nesneler ile eklenebilir.

ornek:
System.out.println (“*Merhaba ” + “Dinya”);
//“"Merhaba Diinya”
int x = 4;
System.out.println(“x ” + x + “e esgittir.”);

/Y% 4"e ezittir.”

String ekleme islemi sonucunda YENI bir String nesnesi yaratilir:
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ornek:

String selam = “Sevgili”;

String isim = “ Ayse,”;

selam = selam + isim;

System.out.println(selam); // “Sevgili Ayse,”

11k durum:

selam -
isim -

son durum:

I
- F

“"Sevglili Avyse

3

selam -

10



Nesneye Yonelik Programlama-JAVA, Ders sorumlusu Yrd.Dog¢.Dr.Hilmi KUSCU

DIZILER

Diziler: homojen. dizinli koleksiyonlardir. Hem temel veri tipleri hem de nesnelerden
olusabilir. Dizilerin kendileri de birer nesnedir. Diziler. daha ileri diizeydeki
koleksiyonlarm temel taslaridir.

Ozellikleri arasinda asagidakiler sayilabilir:
*  Sabit boyutludur,
*  Simirlar kontrolludiir.
* Dizini 0-tabanldar.

DIZI TANIMLAMAK

Diziler, belirli bir tipte tanimlanir. [] blogunu takip eden tip ismi, bir dizi belirtir.

ornek:

int[] aylar;

// integer tipinde bir dizinin elemanlarini tutmak icin bir
defisken tanimlar.

Java ya da C tarzinda tanimlama yapilabilir:

ornek:
int[] avylar; // Java tarzi
int aylar[]; // C tarzi

11
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Dizi tanumlamakla. dizi yaratilmis olmaz. Diz1 olusturma adimlart:
1. Diziye referans verecek olan degiskeni tanumlamak

2. Diziyi yaratmak

3. Dizinin elemanlarim yerlestirmek

DIZI YARATMAK

Koseli parantez [] icine dizinin boyutu yazilir. Dizi hiicreleri, dizi olusturulurken
baslangic degeri atma islemi yapilmazsa varsayilan degerler (null) icerir.

ornek:

String[] gunler;

gunler = new Stringl[7];

// dizi elemanlari = {null,
null}

int[] aylar;
aylar = new String[l2];

// dizl elemanlari = {0, O

null, null, null, null, null,

12
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Tek bir ifadede dizi tanimlanabilir ve yaratilabilir:

ornek:
String[] gunler = new Stringl[7];
int[] aylar = new String[lZ2];

BASLANGIC DEGERI ATAMAK
Bir dizideki her hiicre i¢in teker teker baslangic degeri atanabilir:

ornek:
String[] gunler = new Stringl[7];
// dizi elemanlar = {null, null, ...}
gunler[0] = “Pazar”;
// dizi elemanlari = {Pazar, null, ...}
gunler [1] = “Pazartesi”;
// dizi elemanlari = {Pazar, Pazartesgi, null, ...}

Tek bir adunda bir dizi yaratilabilir ve her hiicresi icin baslangic degerleri atanabilir.
ommek:

String[] gunler = {Pazar, Pazartesi, Sali, ... };

13
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Baslangic degerler1, sadece degisken tanimliyken gecerlidir.

ornek:
String[] gunler;
gunler = {Pazar, Pazartesi, Sali, ... }; // hata wverir

DIZILERE ERISIM
Dizi hiicreleri. 0-tabanli dizinle belirtilir. Dizi hiicrelerindeki degerler. deger atama
kullanilarak giincellenir.

ornek:
int[] aylar = new int[12];

// dizi elemanlara 0, 0, O, ]
aylar[0] = 1; // dizi elemanlari = {1, 0, 0, }
aylar[l] = 2; // dizi elemanlari = {1, 2, 0, }
System.out.println(aylar([0]) ;

VERI UZUNLUGU (LENGTH)

Diziler, uzunluk verisine sahiptir.

ornek:

String[] gunler = new Stringl[7];

System.out.println (gunler.length); // sonug = 7

14
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COK BOYUTLU DIZILER
Cok boyutlu bir dizi. dizilerin dizisi olarak diistiniilebilir. Cok sayida altdizini vardir.
ornek:

String[] gunler = new String[7][2];
gunler[0] [0] = “P”

gunler[0][1] = “Pazar”;
gunler[6] [0] = “C”;

gunler[6][1] = “Cumartesi”;

Tek boyutlu diziler gibi, ¢cok boyutlu diziler de baslangic deger atayicilar: kullanilarak

yaratilabilirler:
ornek:
String[][] gunler = {{“P", “Pazar”}, {“"Pt"”, "“Pazartesi”},

., {"Cct”, “Cumartesi”}};

15
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IFADELER VE DEYIMLER

[fade: Java dilininin sézdiziminde yer alan degiskenler, sabit degerler, operatorler gibi
birimlerin her hangi bir kombinasyonla bir araya gelmesiyle olusan yapilardir. Ifadelerin
derlenebilir ve dolayisiyla calistirilabilir duruma gelmeleri icin sonlarmna ;" isaretinin
konmas1 gerekir. Bu sekilde. deyvimler olusturulur.

Deyimler, bir JAVA programini olusturan bloklardir. ”:” karakteri ile sonlandirilirlar.
Bir¢ok sey deyim olabilir:

ornek:

; // bos deyim
selaml = "“"Merhaba”; // atama

4+ // arttirma

e // azaltma
System.out.println(selaml); // metot cadirma
if(x < 3) ... ; // if deyimi
switch (x) . // switch deyimi
for(int 1 = 0; i < 10; i++) ... ; // for deyimi
while(x < 10) ... ; // while deyimi

[fadeler ve deyimler sadece Java dilinde degil. diger programlama dillerinde de aym
sekilde yer alir.

16
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BILESIK DEYIMLER

Birden fazla deyim, kivrimli parantezler {} icine alinarak bir blok halinde gruplanabilir.
Boyle bir blok icinde degisken tanumi yapilabilir. Blok sonlarinda, sonlandirici bir *;”
1sareti kullanilmaz.

ornek:

{

W

String selaml = “Merhaba “;
String selam2 = “Diunya";
System.out.print (selaml);

System.out.println (selam2);

FAALIYET ALANI VE OMUR

Faaliyet alani: degiskenlere, kendilermin tanimlandigi isimlerle ulasilabilen kodun yer
aldig1 bolgedir. Omiir, degiskenlerin bellekte yaratilmalarindan itibaren yok edilmelerine
kadar gecen siiredir.

Bir blok icinde tanimlanan degiskenler sadece o blok icinde gecerlidir: blok disinda
varliklarini yitirirler. Degiskenlerin faaliyet alani, gecerli olduklar bolgedir; dolayisiyla,
blok i¢inde tanimlanan degiskenlerin faaliyet alani, tanimlandiklari blogun icidir.

Varligini yitiren yani artik kullanilmayan. silinen bir degiskene erisilemez. Referans
verdikleri nesneler de ¢dp durumuna gelir. Bu durumda. o degiskenin dmriiniin sona
erdigi sdylenir. 17
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ornek:
{
String selaml = “Merhaba “;
String selamZ = “Dinya“;
System.out.print (selaml); // derlenir
System.out.println(selam?2); // derlenir
System.out.println(selaml); // derleme hatasi verir

Bu dmekte. blok i¢inde tanimlanan “selam1™ nesnesinin faaliyet alani blogun i¢idir. Blok
disina cikildiginda bu nesnenin gecerliligi kaybolur ve bu nesne icin yazilan komutlar da

gecersizdir.

Blok icinde:

String selaml;
selaml = “Merhaba “; B .
! Merhaba

v
selam1 nesnesinin degeri

A4

v

Bellek

selaml nesnesi

18
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Blok i¢cindeyken. “selaml™ nesnesi tanimlidir. Bir nesne tanumlandiginda, bellkete o
nesne icin bir ver ayrilir ve nesnenin degeri o yerde saklanir. Bu degere. sadece o
nesnenin faaliyet alani icindeki kodlar tarafindan eriselebilir. Dolayisiyla blok disina

cokildiginda “selaml™ nesnesi faaliyet alani icinden de cikildigi icin blok disindaki
kodlar tarafindan bu nesnenin degerine erisilemez.

Bu aciklama dogrultusunda nesnenin émrit hakkinda da su soylenebilir: Blok disinda

“selaml™ nesnesi ¢dp durumuna geldigi icin c¢Op toplayicist tarafindan silinir. Bu
durumda, émrii de sona erer.

if DEYIMI

if deyiminin iki format: vardir:
1. if(eger)
2. if-else (eger-degilse)

if yapist: if-else yapisi:
if (booleanIfade) { if (booleanIfade) {
deyim deyim
else
deyim
}

19
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if anahtar kelimesinden sonra parantezler yazilir: parantezlerin arasmda. sonucu boolean
olan bir ifade bulunur. Parantezlerden sonra yazilan deyim, bir tane olabilir ya da bir
deyim blogu olabilir. Yalnizca bir deyimin kullanildigi durumlarda kivrimh parantezlerin
{} kullanilmasia gerek yoktur.

ornek
int x = 3;
if(x < 4)

System.out.println(”"x = " + x); /] x = 3
int x = 3;
if(x > 4)

System.out.println(“x = " + x);

// c¢ikti olarak hi¢ bir sey gosterilmez

int x = 3;
if(x > 4)

System.out.println(”“x 4’'ten biliyiuktir"h);
else

System.out.println(”“x 4'ten kucuktur"™);
// x 4'ten kiicuktir

20
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switch DEYIMI

yapisi:

switch (Ifade) {

ase sabilitDeder:
deyim/deyimler

ase sabitDeder:
deyim/deyimler

default:
deyim/deyimler

P!

g

switch deyiminde. kodlar belirtilen sarta bagli olarak etiketli (labelled) deyimlere
dallanir. Beliritlen sart bir ifadedir ve bu ifade sadece byte. char, short ya da int tiiriinde
olabilir. Dallanma: her durum (case) icin belirtilen sabit degerlere gbre gerceklesir. Sabit
degerler de sadece byte. char, short ya da int tiirtinde olabilir. Belirtilen sabit degerler
disimndaki durumlar i¢in, varsayilan (default) bir deyime dallanma gerceklesir.

ormnek:
//Vdeste” isimli bir nesne tanimlandidi ve bu nesnenin ait
oldugu sinifta ‘“value” adinda bir metot tanimlandid:

varsayliliyor. “wvalue” metodu, “deste” nesnesinin elemanlari
arasindan birini rasgele secerek dederini aliyor.

//"valueOf” metodu, String sinifina ait bir metotdur;
sayllari karakter dizesine (string) cgevirir.

21



int []
String kart;
switch (deste.

case

0
[N
]

in

kar
13:
kar

kart
default:
kart

0
[N
]

in

e

0
[a)]
]

in

break DEYIMIi
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10, 11, 13};

4 Loy

L ¥ n
King™;
HAH .
r

String.valueOf (deste.value () )

Bir blok icinde kullanilan break deyimi, bloktan ¢ikmak i¢in kullamilir. switch deyimu
icinde kullanilan break deyimi, vazildig: verden onceki durum gecerli oldugunda daha
sonraki durumlar kontrol etme geredi duyulmadan switch deviminden hemen cikmak

icin kullanilar.

22
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drnek
int[] deste = {1, 2, 3, ..., 10, 11, 12, 13};
String kart;
switch (deste.value () ) {
case 11:
kart = "Joker”;
break;
case 12:
kart = "Queen”;
break;
case 13:
kart = "King”;
break;
case 1:
kart = "A";
break;
default:
kart = String.valueOf (deste.value());

Bu dmekte; eger desteden secilen kartin degeri 11 ise. programin diger durumlar kontrol
etme geredi duymadan kart degiskeninin degerini “Joker” olarak atayarak bloktan ¢ikma
islemini gerceklestirir.

Birden fazla durum icin aymi islemin vapilmasi istenirse, durumlar teker teker vazildiktan
sonra yapilmasi istenen islem bir kere yazilir.

23
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ornek:

int[] deste = {1,
String kartTipi;
switch (deste.wvalue () ) {

[~2
[-2

, 3, ..., lo, 11, 12, 13};

case 11

case 12

case 13:
kartTipi = "Resimli Kart”;
break;

default:
kartTipi = "Difer Kart”;

Bu ornekte, desteden secilen kartin degerinin 11, 12 ya da 13 oldugu durumlarin her biri
icin yapilmasi istenen islem aynidir.

for DEYIMI
for deyimu ii¢ béliimden olusur:
1. 1nit (baslangic): Dongii baslamadan 6nce bir kere yiiriitiiliir.
2. test (kontrol): Her déngiiden bir kere yiiriitiiliir. Eger degeri true 1se, dongiiniin
govdesi (body) yiiriitiiliir.
3. update (giincelleme): Her dongiiniin sonunda yiiriitiiliir.

/ap1s1:
for(init; test; update){
deyim

24
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ornek:
int toplam = 0;
for (int sayi = 1; sayli <= 10; sayi++) {
toplam += sayi;
}
System.out.println (toplam); // sonug = 55
init ve update boliimleri birden fazla deger icerebilir.
ornek:
for(int toplam = 0, sayi = 1; sayi <= 10; sayit++){
toplam += sayi;
}
Boliimlerden herhangi biri bos birakilabilir. Ancak, eger test boliimii bos birakilirsa
sonsuz dongii varatilmis olur.
ornek:
for (int sayi = 1; ; sayi++) {
System.out.println (toplam) ;
} // sonug¢ = sonsuz dongill
int 1 = 0;
for E roor ) ‘:
System.out.println (i++) ;
} // sonuc = sonsuz dongili
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for deyimi, bir dizinin elemanlan ile sik sik kullanilir. Test béliimiinde dizinin
uzunluguna gore kontrol yapilir.

ornek:

int[] aylar = {1,2,3,4,5,6,7,868,59,10,11,12};

for(int 1 = 0; 1 < aylar.length; i++) {
System.cut.println (aylar[i]);

} // sonuc =

L 2 =

Bu o6mekte, “aylar” dizismm uzunlugunu bulmak icin, Array (dizi) smufina ait olan
“lenght (uzunluk)” metodu kullanilmastir.

while DEYIMI
Sonlandirma testi, dongiiden ¢ikilmasim gerektiren sart ifadesi déngiiniin basmnda yer alir.
Sonlanduma testine gére dongii hic yiitiiriilmez va da bir veya birden fazla kere
yiiriitiiliir. while deyimi icin. for deyiminin it ve update boliimleri olmadan sadece test
boliimii ile kullanimi denebilir.
yapist:
while (booleanifade) {

deyim
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ornek:
int toplam = 0, 1 =1;
while (i < 11) {
toplam += i;
i++;
k J/ 1 =11
do DEYIMI

Sonlandirma testi, déngiiniin sonunda vyer alir. Deyim en az bir kere yiirtitiiliir.
yapist:
do{
deyim/deyimler
}while (booleanIfade) ;

ornek:
int toplam = 0, 1 =1;
do{
toplam += 1i;
i++;
jwhile (1 < 10); // 1= 10
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ETIKETLI (LABELLED) DEYIMLER
Java’da herhangi bir deyimin bir etiketi (label) olabilir. Etiketler, gecerli Java
belirleyicisi olmakhidir.

ornek:
dis:
for (1 = 0; i < tablo.rowSize(); i++)
for (J = 0; jJ < tablo.columnSize(); J++){
deyimler

Bu 6mekte kullanilan “dis:” ve “ic:” birer etketli deyimdir.

Etiketler, “break™ ve “continue™ deyimleri ile birlikte kullanilirlar; “goto™ kullanilmaz!
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break DEYIMI

break deyimi. akis kontroliinii icinde bulundugu etiketli deyimden. switch deyiminden va
da en icteki yineleme (iteration) deyiminden sonraki deyime gecirir.

ornek:
dis:
for (1 = 0; i < tablo.rowSize(); i++)
for (j = 0; jJ < tablo.column3ize(); j++){
if(tablo.at(i,3) == 0) break;
if (tablo.at(i,j) < 0) break dis;
System.out.println ("Dondiriilen satir: ” + 1);
}
S

ystem.out.println (“"Tablo d&éndiridldid”) ;

Bu ornekte. “break™ deyimi, icinde bulundugu “ic” etiketli deyiminden ¢ikilmasi icin;
“break dis” deyimi, “dis” etiketli deyiminden cikilmasi icin kullanilmistir.
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continue DEYIMI
continue deyimi, sadece bir vineleme deyiminin icinde yer alabilir. Akis kontroliinii,
icinde bulundugu dongiiniin va da etiketli deyimin en basina gecirir.

ornek:
dis:
for (i = 0; i < tablo.rowSize(); i++){
for (j = 0; j < tablo.columnSize(); Jj++){
if(tablo.at(i,]) == 0) continue;
if (tablo.at(i,]) < 0) continue dis;

System.out.println (“"Déndiiriilen satir: " + i);

(3 =

ystem.out.println ("Tablo ddndiridildi”) ;

Bu érnekte. “continue™ devimi, icinde bulundugu “ic” etiketli deyimin basma doéniilmesi
icin; “continue dis” deyimi, “dis” etiketli basma doniilmesi icin kullanilmistir.
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