Nesneye Yönelik Prog. Giriş. ve Operatörler



SINIF (CLASS) KAVRAMI








Sabun nesneleri aynı kalıptan çıkmış fakat özellikleri farklı olabilir. (Kokusu, rengi vs.)

Yazılım geliştirmenin iki temel bileşeni vardır.

1- veri

2- işlev

Her türlü program belli veriler üzerinde, belli işlevleri gerçekleştirir.

Sınıflarda veriler property(özellik)’de tutulur. Bu property’ler deki method(yordam) larda işlenir.

Nesne, belli bir anlam bütünlüğü içeren veriler ve gerektiğinde o verilerle çalışan işlemlerden oluşan yapıdır.

class sinifim

{


özellikler,


….


methodlar

}

Yukarıda tanımladığım sınıfım sınıfından nesneler oluşturulur.
SinifAdi referansAdı = new SınıfAdı()

Şeklindeki bir tanımlama ile nesne oluşturulur.

sinifim s1  = new sinifim();

sinifim s2 = new sinifim();

class sabunkalibi

{


float koku;


string renk;


string nasilkokar()

{


Nasıl koktuğunu veren kodlar


return koku;

}

}

Yukarıdaki sabunkalıbı sınıfından iki nesne oluşturalım (iki sabun)

sabunkalibi sabun1 = new sabunkalibi();

sabunkalibi sabun2; 

sabun2 = new sabunkalibi();

sabunkalibi:  byarada sınıftır.

sabun1, sabun2 bizi sabun nesnesine götüren referanstır. (o nesnenin bulunduğu belleğin yerini gösterir.)

new sabunkalibi()  : bu ise nesnenin oluşmasını sağlar.

sabunkalibi sabun2; 

yukarıdaki tanımlamada henüz nesne oluşmamıştır. sabun2 üzerinde hiçbir işlem yapamayız. Yani sabun2 için kokusu iyi, rengi mavidir gibi bir tanımlama yapamayız.

sabun2 = new sabunkalibi();

yukarıdaki tanımlamada nesne oluşmuştur. Bu nesnenin rengini, kokusunu bildirebilir. Metodunu çalıştırabiliriz.

int i;  

i=5 ;  //diyebiliriz.

int i = new int(); //şeklinde temel tipler için nesne oluşturulmaz.

sabunkalibi sabun2;   //ref. tanımlandı.

Sabun2.renk = “mavi”   //hata verir. Çünkü nesne yok.

sabun2=new sabunkalibi();

sabun2.renk = “mavi”;  //hata vermez.

Dikdörtegen prizması sınıfı tanımlayalım. Bu sınıftan iki tane prizma nesne oluşturalım.

metod tanımı:

çıktı döndüren metodlar (fonksiyon)

çıktıTipi metodAdı (varsaParametreler)

{


İşlemler


Return dönüşDeğeri;

}

Çıktı döndürmeyen metod (prosedür)

void metodAdı(varsaParametreler)

{


işlemler;

}

Çıktı tipleri, int, float, string gibi temel tipler, dikdorgen gibi sınıflar olabilir.(çıktı bir nesne olabilir.)

+ : toplama

-  : çıkartma

* : çarpma

/  : bölme

public class Prizma {

    public Prizma() {

    }


// sınıfın özelliklerini tanımladık


float genislik;


float yukseklik;


float derinlik;


// girilen özelliklerden yararlanarak hacmi hesaplayan method


float hacim()    


{



return genislik*yukseklik*derinlik;


}


// Yüzeyi hesapladık


float yuzey()


{



return 2*(genislik*yukseklik+genislik*derinlik+yukseklik*derinlik);


}

}
Bu prizma sınıfını kullanan başka bir sınıf tanımlayalım.
public class PrizmaOrnek {

    public PrizmaOrnek() {

    }

    public static void main(String[] args) {

        Prizma p1 = new Prizma();

        Prizma p2=new Prizma();

        // 1.nesnenin özellikleri

        p1.genislik=10;

        p1.yukseklik=20;

        p1.derinlik=30;

        //1. nesnenin hacim ve yüzey alanını yazdıralım

        System.out.println("------- 1. nesne ----------");

        System.out.println("Hacim = "+p1.hacim() +"   "+ "Yüzey Alanı="+p1.yuzey());

        // 2.nesnenin özellikleri

        p2.genislik=15;

        p2.yukseklik=7;

        p2.derinlik=17;

        //2. nesnenin hacim ve yüzey alanını yazdıralım

        System.out.println("------- 2. nesne ----------");

        System.out.println("Hacim = "+p2.hacim() +"   "+ "Yüzey Alanı="+p2.yuzey());

    }

}
İki tane prizma nesnesini eşitlersek yani atama yaparsak ne olur?
p1=p2 ; // dersek ne olur?

p1 ve p2 nesnesinin yüksekliklerini yazdıralım.

        //2. nesnenin hacim ve yüzey alanını yazdıralım

        System.out.println("------- 2. nesne ----------");

        System.out.println("Hacim = "+p2.hacim() +"   "+ "Yüzey Alanı="+p2.yuzey());

        //1. ve 2. nesnenin yüksekliği

        System.out.println("--- 1. ve 2. nesnenin yüksekliği ----");

        System.out.println("nesne 1 yükseklik = "+p1.yukseklik);

        System.out.println("nesne 2 yükseklik = "+p2.yukseklik);

        //p1 = p2 diyerek elde edeceğimiz sonucu görelim.

        p1=p2;

        System.out.println("--- 1. ve 2. nesnenin yüksekliği yeniden ----");

        System.out.println("nesne 1 yükseklik = "+p1.yukseklik);

        System.out.println("nesne 2 yükseklik = "+p2.yukseklik);

        p2.yukseklik = 47;

        System.out.println("--- 1. ve 2. nesnenin p2 yuk=47 ----");

        System.out.println("nesne 1 yükseklik = "+p1.yukseklik);

        System.out.println("nesne 2 yükseklik = "+p2.yukseklik);

        p1.yukseklik = 63;

        System.out.println("--- 1. ve 2. nesnenin p1 yuk=63 ----");

        System.out.println("nesne 1 yükseklik = "+p1.yukseklik);

        System.out.println("nesne 2 yükseklik = "+p2.yukseklik);
CONSTRUCTOR (YAPICI)
Her sınıfta bir construktor vardır. Konsrüktör sınıf ile aynı adı taşıyan bir metoddur. Geriye değer döndürmez. Sadece nesne oluşurken çalışır. Yani new deyimi ile çalışır.

Bu konstrüktör nesneye başlangıç değer atar ve nesne oluşurken çalışması gereken metodları çalıştırır.

Biz konstrüktör oluşturmasak dahi, her sınıfın bir konstrüktörü vardır.

//sınıf

class myclass

{


public myclass() {   }  // konstrüktör

}

myclass m= new myclass();
kırmızı renk nesne oluştururken çalışacak konstrüktördür.

Bir sınıfta farklı parametreli aynı ismi taşıyan birden fazla konstrüktörü vardır.

Prizma nesnesine başlangıç değer atayan ikinci bir konstrüktör tanımlayalım.
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