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Bir sinif ile nesne
arasindaki fark nedir?
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Soru basit: bir sinif ile nesne arasindaki fark nedir? Kisa yanit,
bir sinifin bir tanim, bir nesnenin ise ondan olusturulan belirli
bir 6rnek oldugudur. Bir sinifi bir plan, bir nesneyi ise bu
plandan insa edilmis gercek bir sey olarak dusun. Bu kitap her
fikri adim adim aciklar, boylece farki net bir sekilde

gorebilirsin.



Bir sinif, belirli bir turdeki bir seyin hangi ozelliklere ve
davranislara sahip olacagini tanimlayan bir yapidir. Bu bir
tanimdir, dogrudan kullanabilecegin gercek bir sey degildir.
Ornegin, Player adli bir sinif, bir oyuncunun bir adi1 ve bir
puani oldugunu tanimlayabilir. Sinifin kendisi herhangi bir
gercek oyuncu verisi icermez; yalnizca oyuncularin hangi
verilere ve eylemlere sahip olacagini soyler.
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Bir nesne, bir siniftan olusturulan belirli bir ornektir. Var olan
ve sinifin tanimladigi 6zellikler icin kendi degerlerine sahip
olan gergek bir seydir. Ornegin, Player simifindan olusturulan
bir nesnenin adi Ana ve puani 10 olabilir. Nesne, programinda
kullanabileceg@in gercek oyuncudur.
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Temel iliski tanim ile ornek arasindadir. Bir sinif bir tanimdir,
bir nesne ise bu tanimin bir 6rnegidir. Biri bir seyin nasil
olacagini tanimlar, digeri ise var olan gercek bir seydir.
Ornegin, Player sinifi bir oyuncunun ne oldugunu tamimlar ve
10 puanli Ana gibi bir nesne belirli bir oyuncudur.
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Bir sinif, o tiirdeki nesnelerin sahip olacagi bilgi parcgalari olan
ozellikleri listeler. Ornegin, bir Player sinifi bir ad ve bir puan
listeler. Bu Ozellikler, her nesnenin kendi degerleriyle
dolduracag yuvalar gibidir. Sinif yalnizca hangi 6zelliklerin var
oldugunu soyler, hangi degerleri tuttuklarini degil.
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Bir sinif ayrica, o tirdeki nesnelerin yapabilecegi eylemler
olan davranislari da tanimlar. Ornegin, bir Player puan
kazanabilir veya puanini gosterebilir. Bu davranislar sinifta bir
kez yazilir ve ondan olusturulan tum nesneler icin
kullanilabilir. Sinif hangi eylemlerin mimkiin oldugunu
tanimlar, ancak her nesne bunlar: kendi verisiyle

gerceklestirir.
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Tarif benzetmesi bunu netlestirir. Bir tarif bir sinif gibidir:
malzemeler ve adimlar dahil olmak tizere bir yemegin nasil
yapilacagini tanimlar. Tariften yapilan her yemek bir nesne
gibidir: yiyebilecegin gercek, belirli bir seydir. Tarifin kendisi
yemek degildir; yalnizca talimatlardir.
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Bir tarif bircok farkl yemek uretebilir, tipki bir sinifin bir¢cok
nesne uretebilmesi gibi. Her yemek ayni tariften gelse de
ayridir. Ornegin, bir tariften birkac kek yapabilirsin ve her kek
kendi boyutu ve suslemeleriyle kendi nesnesidir. Tarif ayni
kalir.




Bir ad1 ve bir puani tanimlayan bir Player sinifini1 dusun. Bu
sinif yalnizca tanimdir, herhangi bir gercek oyuncu degildir.

Sana her oyuncunun bir adi ve bir puani olacagini soyler,
ancak belirli bir ad veya puan vermez. Sinif plandir, bina degil.
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Oyuncu nesneleri olusturmak, Player sinifindan belirli ornekler
yapmak demektir. Ornegin, bir oyuncu nesnesinin adi Ana ve
10 puani vardir, bir digerinin ad1 Ben ve 25 puani vardir. Her
nesne ayr1 ayri olusturulur ve kendi adina ve puanina sahiptir.
Sinif, bu nesneleri iretmek icin bir sablon olarak kullanilir.
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Ayni siniftan gelen nesneler farkhi degerler tutabilir. Sinif
paylasilir, ancak her nesnenin i¢indeki veri yalnizca o nesneye
aittir. Ornegin, Ana'nin 10 puani ve Ben'in 25 puani vardir;
puanlari birbirinden bagimsizdir. Ana'nin puanini degistirmek
Ben'in puanini etkilemez ¢unku her nesnenin ozelliklerin kendi
kopyasi vardair.
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Bir nesnenin degerlerini degistirmek diger nesneleri
degistirmez. Her nesne ayridir ve kendi bilgisini korur.
Ornegin, Ana'nin puanina 5 puan eklersen Ben'in puani ayni
kalir. Bu ayrilik nesnelerin temel bir ozelligidir: ayn1 siniftan
gelseler bile bagimsiz 6rneklerdir.
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Ayni fikir bircok programlama dilinde gorulur, ancak ayrintilar
degisir. Her durumda temel iliski bir tanim ile o tanimin bir
ornegi arasindadir. Baz diller struct veya record gibi farkh
sozcukler kullanir, ancak kavram aynidir: bir sinif tanimlar ve
bir nesne ondan yapilmis gercek bir seydir.
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Yaygin bir hata, sinifin kendisini kullanilabilir bir nesneymis
gibi ele almaktir. Sinif yalnizca tanimlar; gercek bir seye sahip
olmak icin bir nesne olusturmalisin. Ornegin, Player sinifina
dogrudan bir puan veremezsin; bir oyuncu nesnesi olusturup
ardindan puanini ayarlamalisin. Sinif bir oyuncu degildir.
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Bir diger yaygin hata, bir siniftan gelen tim nesnelerin birebir
ayni kopyalar oldugunu distinmektir. Ayni tanimi paylasirlar
ancak her biri kendi ayr1 degerlerini tutar. Ornegin, iki oyuncu
nesnesinin farkl adlar1 ve puanlari olabilir ve birini
degistirmek digerini degistirmez. Nesneler kopya degil,
bagimsiz 6rneklerdir.
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Ozetle, bir sinif 6zelliklerin ve davranislarin tanimidir, bir
nesne ise ondan olusturulan belirli bir ornektir. Hatirlanmasi
gereken Kkilit nokta tanim ile ornek arasindaki farktir, tipki bir
tarif ve ondan yapilan yemekler gibi. Bu iliskiyi aklinda tut, o
zaman bir sinif ile nesne arasindaki farki her zaman bilirsin.
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