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BOLUM 1: OOP

Bu béliim boyunca; OOP ve PHP'nin OOP desteginden konusacagiz. Oncelikle cevabim
vermemiz gereken bir soru var. OOP nedir?

OOP (Object Oriented Programming), herhalde son 10 yilin gézde programlama
mantiklarindan biridir desek yanlis olmaz. Giintimiizde kullanilan programlama
dillerinin biiyiik bir cogunlugu ve belki de hepsi OOP destegine sahip. Peki OOP nedir,
ne ise yarar? Bastan sunu belirtelim. PHP yazmak i¢in OOP gerekmez. Lakin yazmaniz
bence hos ve giizel bir programlama aligkanligidir. OOP yazin, mantigin iyi kavrayin.
Ciinkii OOP mantigini anladiginiz zaman; diger bir programlama dilinde gordiigiintiz
OOP kavramina ¢ok kolay adapte olacaksimiz. Ciinkii hepsinde mantik aynidir.

Bir ¢ok sey konustuk lakin OOP'den bahsetmedik. Peki, o halde simdi bahsedelim.
OOP, bir programlama mantigidir dedik. OOP aslinda gercek hayatin programlama
diinyasina uyarlanmasidir. Ornegin bir bisikletiniz var ve bu bisikletin de bir mekanik
aksagamu var. Yani bir calisma prensibi var. iste bu bisikletin ¢alisma prensibini
programlama diliyle anlatabilmek i¢cin OOP mantigina ihtiyac var. Yani hayati
programlama diinyasina aktarabilmek igin.

OOP'yi bagka bir yonden ele alalim. OOP tasarladiginiz yapiy: parcalara ayirmaya
(modiil) ve her parcanin diger parcalarla iliskiye girmesini saglar. Yine bisiklet
lizerinden konusmak istersek; bu bisikletin tekerlekleri ayr1 bir yapidir. Pedallar, gidon,
sele v.s hepsi birbirinden ayr1 yapilardir. Bu yapilar tasarlanir, olusturulur. Daha sonra
bu yapilarin birlestirilmesiyle ortaya bisiklet cikar. iste OOP yapisi da buna benzer.

OOP yapisinin bir ¢ok avantaji vardir. Sayet hayatinizi programci olmaya adamigsaniz
veyahut "Arkadas, bu is benim hayatim!" diyorsaniz, mutlaka OOP konusunu ¢ok iyi
ogrenin. Ciinkii arttk OOP olmadan program yazilmiyor. Hig is tecriibeniiz yoksa size
biraz is diinyasindan bahsedeyim. Is diinyasinda yapilacak olan proje, éncelikle
tasarlanir ve daha sonra modiillere ayrilir. Bu ayrilan modiiller de programcilara
yazilmalar icin dagitilir. Her yazilan modiil projeye dahil edilir ve sonunda ortaya proje
cikar. Tipki bisiklet 6rneginde oldugu gibi.

Is diinyasinda, yapilacak olan projeler modiiller iizerinden yiiriir dedik. Hig kimse
kalkipta size "Al, bu isi de sen yap!" demez. Ya da projenin tamamini size vermezler.
Boyle bir sey oldugu durumda ya ¢ok iyi programcisinizdir, ya eleman yoktur, ya proje
kiiciiktiir ya da PM yani "Project Manager" isten anlamiyordur. O yiizden dikkatli
olmakta yarar var.

OOP kodlarinizdaki biitiinliigii saglar. Ve ayrica yazdiginiz kodlarin bakimini ve
degistirilmesini kolaylastirir. Is diinyasinda kiigiik projeler éniiniize gelmez. Oyle biiyiik
projeler gelir ki o "biiyiik resmi" diisiinemezsiniz bile. Cok karmagiktir. Iste burada
devreye modiiller girdigi zaman yaptiginiz is belli olur. Yani ne yapacagimzi bilirsiniz
ve ona gore hareket edersiniz.

OOP mantig1, PHP 5'ten itibaren girmistir. PHP'nin yol haritasina baktiginiz zaman
OOP'ye dogru gittigini rahatlikla goérebilirsiniz. Lakin daha 6nce de dedigimiz gibi;



"OOP olmadan da PHP yazabilirsiniz". Ornegin "Ruby" programlama dilinde hersey
OOP mantigina gore tasarlanmistir. Yazdigimz "5" sayisi bile bir Object (Nesne)'dir.

Herneyse, cok konustuk. Lakin konusacagimiz daha ¢ok sey var. OOP mantigini tam
anlamamis olabilirsiniz fakat ilerleyen boliimlerde daha iyi anlayacaginiza eminim.



BOLUM 2: Class

Class, Tiirkce kelime anlami olarak; Sinif manasina gelmektedir. OOP diinyasinda Class
en temel yapidir. Class'lar size bir taslak sunar. Bu taslak ile kodlariniz1 yapilandirirsiniz
ve kodlarimizin biitiinliigiinii saglamis olursunuz. Ayni isi yapmak iizere 6zellesmis
liyeleri veya elemanlar: birarada tutar. Diger taraftan; class'lar olmadan OOP yapisini
kuramazsiniz.

Bir class asagidaki sekilde tanimlanir.

class ClassName {

}

Yukaridaki yapimizi agiklayalim. Class'lar, class keyword (anahtar kelime) ile
tamimlanirlar. Buradan bile class'larin bir tiir oldugunu anlayabilirsiniz. Her class'in bir
name (isim)'i olur. Class icin herhangi bir ismi verebilirsiniz lakin programlama
diinyasinda genel-gecer kurallardan birisi: class i¢in isim veya isim soylu bir kelime-
kelime gruplar1 se¢meniz yoniindedir. Yani bir class'a Yaz, Ciz, boz veya diger herhangi
bir fiil veya sifat vermeniz mantiksiz olur. Bir diger genel-gecer kural ise: class'a
verilecek kelimelerin bas harfleri biiyiik yazilir. Eger class ismi bir ka¢ kelimeden
olusuyorsa her kelime birbirine bitisik ve her kelimenin bas harfi biiytik yazilir.
isimlendirme konusu size kalms. Bu kurallar genel olarak OOP programla yapan
kullanicilarin sectigi bir yontemdir. Bu sayede kodun okunabilirligi artmig olur. Lakin
iki veya daha fazla kelimenin bitisik yazilmasi kat'i bir kuraldir.

Class'larin scope (etki alan1) alanlarini kiime parantezleri { } belirler. Buradaki kiime
parantezleri, class'larin sinirlaridir. Class'in icerisinde olanlar class'a aittir. Bu tiyeleri
kullanabilmek i¢in class'lar ile konugsmak gerekir. Bu konusma islemini de bir sonraki
boliimde gerceklestirecegiz.

Bir class igerisinde; fonksiyonlar ve degiskenler olabilir. Biz bunlara kisaca iiye
diyecegiz. Yapacagimiz islemleri bu iiyeler ile gerceklestirecegiz. Bir class icerisinde,
ornegin asagidaki gibi bir yap: kullanamayiz.

class ClassName

echo "Hello World!";
}

Yukaridaki yapimizda; class icerisinde dogrudan echo komutu kullanilmaz. Sadece
"echo" komutu degil, degisken veya fonksiyonlar disinda herhangi bir kod parcasi yer
alamaz. Clinkii class 6zel bir yapidir ve kendine ait kurallar1 vardir. Yani klasik olarak
yazdigimiz PHP gibi degildir.

Asagidaki yapimizi inceleyelim.



class ClassName {
Svarl, Svar2, Svar2....
function funcNamel () {

// yapilacaklar...

function funcName2 (S$Sparams) {
// yapilacaklar...

function funcName3 ($paramsi, $params2) {
// yapilacaklar...

}

Bir class icerisinde; istenildigi kadar iiye olusturulabilir. Burada herhangi bir sinirlama
veya kisitlama yoktur. Lakin ayni isi yapan tiyeleri aym sinifta toplamak iyi bir
aliskanliktir. Zaten class'larin mantig1 da budur. Ayni isi yapan 6zellesmis tiyeleri
birarada tutmak.

Bir .php uzantili dosyada birden fazla class olabilir. Asagidaki yapimizi inceleyelim.

class ClassNamel {

}

class ClassName2 {

}

class ClassName3 {

}

class ClassName4d {

}

class ClassName5 {

}

Yukaridaki yapimizda; bir .php uzantili dosya icerisine birden fazla class acilmustir.
Herhangi bir class say1 sinirlamasi yoktur. Istenildigi kadar class olusturulabilir.



Son olarak gostermek istedigim sey ise include. Hani bilirsiniz. Klasik olarak PHP'de
bir dosyay1 import (eklemek) etmek icin "include" kelimesi kullanilir. Class'lar da bir
.php uzantili dosya icerisinde yer aldig1 icin, bu class'larin bulundugu dosyalar1
istedigimiz dosyaya ekleyebiliriz.

Ornegin asagidaki yapimizi inceleyelim.

<?php

# cl1.php

class ClassNamel { }
?>

<?php

# c2.php

class ClassNamel { }
?>

<?php

# c3.php

class ClassNamel { }
?>

<?php

# main.php
include 'cl.php';
include 'c2.php';
include 'c3.php';

?>

Yukaridaki yapimizda da goriildiigii iizere; class iceresen, .php uzantil dosyalar
istenilen herhangi bir .php uzantili dosyaya include edilebilirler.

Bu boliimde temel olarak class'lar iizerinde durduk. Heniiz class'lar1 kullanmaya
baslamadik. Bir sonraki boliimde, yani Object konusunda olusturmus oldugumuz
class'lar kullanmaya baslayacagiz. Bu boliimiin amaci sadece class yapisini
gostermekti. Heniiz bir sey 6grenmedik. Sadece temel olarak class yapisindan bahsettik.
Burada gordiiklerimiz aslinda temel seyler. ilerleyen boliimlerde bu gérdiiklerimizin
lizerine cikacagiz.



BOLUM 3: Object

Object (Nesne), bir class ile iletisime gecmenin tabir-i caizse "konusmanin" yoludur.
Object'ler aktif birer elemanlardir. Bu elemanlar yardimiyla class'in sahip oldugu
tiyelere erisilebilir ve bu tiyeler kullanilabilir.

Simdi sizden bir fabrika diisiinmenizi istiyorum. Bu fabrika herhangi bir sey tiretebilir.
Ayrica fabrika igerisinde; degisik iiretim birimleri vardir. Bu birimlerde iiretilen trtinler,
birlestirilir ve daha sonra dis diinyaya satilmak-kullanilmak icin acilir.

Simdi OOP konusuna geri donelim. Burada fabrika, class'lardir. Bir isi yapmak, bir seyi
tiretmek icin 6zellesen fabrikalar gibi class'lar da 6zellestirilir. Fabrikalarin tiretim
birimleri oldugu gibi class'larin iiretim birimleri ise; function'lardir. Bu fonksiyonlar,
class'larin belli bir isi yapmasi icin 6zellesmesini saglar. Fabrikada calisan ara elemanlar
vardir. Class'larin ise variables (degiskenler) vardir. Yani class'larin gercek hayattaki
farbikadan farklar1 yoktur. Bu sadece fabrikalar icin gecerli degil. Hayatta olan her sey
OOP diinyasinda anlatilabilir. Bunu zaten ilerleyen béliimlerde goreceksiniz. Bu sadece
basit bir drnekti. Peki, her sey tamam. Object'ler ne icin? Fabrikalarla ¢alisabilmek icin;
ilk énce onlarla anlasmaniz gerekir. Iste burada anlasma isinizi object'ler saglar.

Basit bir 6rnek verelim. Ornegin; elimizde bir "araba"nin ézelliklerinin sakli oldugu bir
yap1 oldugunu diisiinelim. Class'imiz asagidaki gibi olsun.

class Car {

}

Bu classimizin, belirledigi isi yapmasi icin 6zellesmesi gerekir. Bu 6zellesme isini de
fonksiyonlar ile gerceklestirecegiz. O halde class'imiza belirli fonksiyonlar ekleyelim.

class Car {

function carCompany ()

i echo "Welcome to car company!";
function carModel ($model)

; echo "Model: " . Smodel;

}

function carColor ($color)

i echo "Color: " . Scolor;

function carPrice (Sprice)

return (Sprice*2);



}

Yukaridaki class'imizin belirli fonksiyonlar1 var. Daha énce de kararlagtirdigimiz gibi
class icerisinde olanlar class'a ait ve biz onlara iiye diyecegiz. Class'in fonksiyonlari,
parametreli ve parametresiz fonksiyonlardan olusuyor. Peki class'imizla iletisime
gecelim.

Bir class'tan bir nesne agagidaki sekilde olusturulur.

SobjectName = new ClassName;
// veya
$objectName = new ClassName();

Simdi yukaridaki yapimiz {izerinde biraz duralim. Bir nesne olusturulurken; ilk olarak
bu nesnenin ismi belirlenir. Nesnenin ismi; tipik olarak degisken tanimlamasi gibidir.
Object isimlendirmesinden sonra bu object'in kime ait oldugunu, kimi isaret edecegini
veyahut hangi class'la iletisime gececegi belirtilmelidir. O yiizden object isminden
sonra; esittir isareti (=) konur ve daha sonra new anahtar kelimesi yazilir. Daha sonra da
class ismi belirtilir. new kelimesi 6zel bir kelimedir. "new" ile aslinda bir aitlik belirtimi
yapilir. Veyahut; yeni bir tiiretilme gerceklestirilir. Burada object'imizi bir class'tan
tiiretiyoruz. Yani o object icin hafizada (heap alani) bir alan olusturuyoruz ve o alan
artik isaret ettigimiz classn gostermeye baslhyor.

OOP diinyasinda; bir class'tan olusturulan object icin instance deyimi kullanilir. Yani o
class'in bir 6rnek'i.

Object tanimlamasinda gordiigiiniiz gibi iki farkli yap1 var. Bu yapilardan simdilik
bahsetmeyecegiz. ilerleyen konularda daha detayli bahsedecegiz. O yiizden simdilik
ikinci yapimizi kullanacagiz.

Object isimlendirmeleri yapilirken; verilen kelimenin tiimii kiiciik harfle yazilir.
Verilecek isim iki veya daha fazla kelimede olusuyorsa; ikinci kelimeden itibaren, her
kelimenin ilk karakteri biiyiik harfle yazilir.

Buraya kadar hesey tamam. Simdi class'in iiyelerine nasil erigebiliriz, bu konu iizerinde
konusalim. Object olusturduktan sonra, bir class'in iiyelerine erismek icin; object yapisi
kullanilir. Simdi asagidaki yapimizi inceleyelim.

$objectName->classMemberName();

Bir class'in liyelerine erismek icin 6ncelikle olusturulan object ismi yazilir ve daha
sonra -> karakterleri konur. Daha sonrada; Object'in ait oldugu class'in iiyesinin ad1
yazilir. Bu {iye; degisken veya fonksiyon adi olabilir. Simdilik degiskenler konusundan
bahsetmeyecegiz. Ciinkii degiskenlerin kullanimi ve ¢cagriminda biraz farkliliklar var.
Degiskenler icin ayr bir boliim ayiracagiz.



Herneyse, -> karakteri dikkat ederseniz bir ok isaretine benziyor. OOP'de de aynen oyle.
Bir class'tan olusturdugumuz object,-> isareti ile o class'in iiyesini icraa ediyor veyahut
cagiriyor.

Diger programlama dillerinden gelenler icin -> karakteri, nokta (.) karakteri ile aynidir.
Peki, yazdigimiz class'tan bir nesne olusturalim ve o class'in iiyelerini cagiralim.

// object olusturuldu.
$carObject = new Car();
// uye cagirildi.
$carObject->carCompany();

Yukaridaki yapimizda; Car class'inda, carObject adinda bir object olusturduk. Daha
sonra da carObject'i kullanarak, carCompany () fonksiyonunu ¢agirdik. Her sey bu
kadar basit yani.

Kodlarimizin tam hali de asagidaki gibidir.

<?php
/*
classes.php
*/

class Car {

function carCompany ()

{
echo "Welcome to car company!";
}
function carModel ($model)
{
echo "Model: " . $model;
}
function carColor ($color)
{
echo "Color: " . $color;
}
function carPrice ($Sprice)
{

return (Sprice*2);

}

// object olusturuldu.
ScarObject = new Car();
// uye cagirildi.
$carObject->carCompany();

?>



Yukaridaki yapimiz hakkinda biraz konusalim ve daha sonra ekran ¢iktisina bakalim.
Yukaridaki yapimiz; .php uzantil bir dosya igerisinde. Class'imiz1 yazdik. Class'imizin
scope (etki) alan1 disinda; object'imizi olusturduk ve class'in iiyesini ¢agirdik. Buraya
dikkat edin. Class icerisinde herhangi bir object tanimlamasi gerceklestirmedik. Ciinkii
object'in kullanilabilmesi i¢in bagimsiz bir yerde olmasi gerekir. Yani class'in icerisinde
tanimlarsak (tanimlamamiza izin vermez) kodlarimiz calismaz.

Simdi yazdigimiz kodlarin ekran ¢iktisina bir bakalim.
Welcome to car company!

Ekran ¢iktimizda da goriildiigii gibi class'in sahip oldugu carCompany () fonksiyonunu
basariyla cagirdik.

Class'in sahip oldugu diger fonksiyonlari da ¢cagirabiliriz. Burada; carModel ($model)
ve carColor ($color) fonksiyonlar bir parametre almis. Tabi ki bu fonksiyonlar1
cagirirken parametre degerlerini de gondermemiz gerekiyor. Simdi bu fonksiyonlar da
cagiralim.

$carobject->carModel("Audi A4");
$carObject->carColor("Black");

Burada soyle bir sey de yapabiliriz. Fonksiyonlara default (varsayilan) parametre
degerlerini atayarak, daha sonraki ¢cagirma isleminde bos parametre gonderebiliriz. Yani
demek istedigim:

function carModel ($model = "Mercedes")
{
echo "Model: " . Smodel;
}
function carColor ($Scolor = "White")
{

echo "Color: . Scolor;

}

seklinde parametrelere varsayilan deger atandiktan sonra;

$carObject->carModel();
$carObject->carColor();

seklinde yazabiliriz. Yani tipik PHP mantig1.

carPrice ($price) fonksiyonu, kendisine gelen degeri return etmekte. Burada da
uygulayacagimiz yine tipik PHP mantig1. Yani gelen degeri dogrudan
yazdirabilecegimiz gibi herhangi bir degiskene de atayabiliriz. Biz bir degiskene
atayalim.



$price = $carObject->carPrice (80);

Goriildiigii gibi her sey cok basit ve net. Sadece islemlerimizi object kullanarak
gerceklestiriyoruz.

Burada size gostermek istedigim baska bir sey var. Herhangi bir class'tan olusturulan bir
object'in ait oldugu class yapisini; var_dump(), var_export() veya print_r() fonksiyonlari

ile 6grenebiliriz. 6rnegin bizim classmizin object'i i¢in print_r() fonksiyonunu
kullanalim.

print_r($carObject);
Ekran c¢iktimiza bir bakalim.
Car Object ( )

Gortildiigii gibi carObject, Car sinifinfan tiiretilen bir object.

3.1 Birden Fazla Object Olusturma

Her class icin sadece bir object olusturulur diye bir kural yoktur. Bir class'tan istenildigi
say1 da object olusturulabilir. Ornegin Car class' icin konusursak:

$carObjectl = new Car();
$carObject2 = new Car();
$carObject3 = new Car();

Seklinde birden fazla object olusturulabilir ve hepsi de Car class'indan olusturulan
object'lerdir. Yani hepsi ayni class" isaret eder. Ayrica, olusturulan her object ayni
yetkilere sahiptir. Yani hepsi class'in tiyelerini kullabilir.

Olusturulan her object'in, hafizada kendine ait olan bir alan1 var. Bundan daha 6nce
bahsetmistik. new anahtar kelimesi, hafizada bir alan ayirir diye. Burada object, heap
alaninda tutulur. Yani stack alanindaki gibi yaz-sil bir yapida degildirler.

3.2 Parametre Olarak Object

Burada anlatacaklarimizi dikkatli takip etmenizi 6neririm. Zira biraz sonra
bahsedecegimiz konuyu her hangi bir yerde bulmaniz biraz zordur. Benden sdylemesi.

Object icin; bir class'in instanstance oldugundan bahettik. Bir class igerisinde
degiskenler ve fonksiyonlar bulunabileceginden de bahsettik. Ustelik class icerisindeki
fonksiyonlardan hig bir farkinin olmadigindan da bahsettik. Object konusunda soyle bir
sey var; bir class'tan olusturulan object herhangi bir fonksiyona parametre olarak
gonderilebilir. Yani; elimizde bulunan class'lardan olusturulan object'ler, yine ayni class
icerisindeki bir fonksiyona gonderilebilecegi gibi bagka bir class icerisindeki fonksiyona
da gonderilebilir.



Bir class'tan object olugturup bunu bagka bir class igerisinde kullanmanin mantig1 nedir?
Seklinde bir soru aklinizdan ge¢cmis olabilir. Haklisiniz. Bir class igerisinde baska bir
class'a ait olan tiyeler ve durumlar olabilir. Ornegin; ayni isi yapan iiyeleri ayirdigimiz
class'larin bazi durumlarda, deyim yerindeyse; birbirleriyle konusmalar gerekir. Iste
boyle durumlarda parametre olarak object'ler kullanilabilir. Daha akilda kalic1 olmasi
icin basit bir 6rnek yapalim. Ornegimiz de asagidaki gibi olsun.
<?php
class Main {

function mainWork(Cleaner S$calcObj, $str)

{

SwriterObj = new Writer();
SwriterObj->writeStr($str);

$resultl = ScalcObj->replaceStr($str);
SwriterObj->writeStr($resultl);

$result2 = ScalcObj->trimStr(Sstr);
SwriterObj->writeStr($result2);

}

class Writer {
function writeStr($str)

echo Sstr . "<br>";

}

class Cleaner {

function trimStr($str)

{
Sstr = trim($str);
return $str;
}
function replaceStr(Sstr)
{
$str = str_replace(" ", "*", S$str);
return $str;
}
}
$calcObj = new Cleaner();
$mainObj = new Main();
$str = " emrecan-oztas "5

$mainObj->mainWork($calcObj, S$str);



?>

Yukanidaki érnegimizi éncelikle inceleyelim. Ornegimizde neler yaptik? Aslinda yapmig
oldugumuz érnegimiz ¢ok basit. 3 tane class'imiz var. Bu class'lar: Main | Writer |
Cleaner. Main class'imizdaki mainWork () fonksiyonu iki tane parametre aliyor. Aldig1
parametrelerden birisi ilging degil mi? Cleaner $calcObj seklinde bir parametre. Bu
parametre aslinda bir object. Parametrenin bagina yazmis oldugumuz class ismi bu
parametrenin kendisinden tiiretilmis olan bir object oldugunu belirtiyor. Buraya dikkat!
Fonksiyona parametre olarak gonderilen bu object ile object'in ait oldugu class'in
liyelerine erisebiliriz. Yani bagka bir yerde olusturulan bir object, istenilen bir class'in
istenilen herhangi bir fonksiyonuna parametre olarak génderilebilir. Bu da fonksiyona
biiyiik bir ayricalik taniyor. Herneyse, 6rnegimizi incelemeye devam edelim. MainWork
() fonksiyonuna gelen $calcObj object'i yardimiyla, parametre olarak gelen $str
degerini Cleaner simifindaki ilgili fonksiyonlar yardimiyla cesitli islemler yaptiriyoruz.
Her sey bu kadar basit ve net yani.

3.3 get_class ()

Bazen bazi durumlarda, object'lerin hangi class'a ait oldugunu bilmedigimiz durumlarla
kargilagabiliriz. Boyle durumlarda imdadimiza PHP'nin taniml olan fonksiyonlari
yetisir. Bu fonksiyonlardan birisi de get_class () fonksiyonudur. get_class () kendisine
parametre olarak gonderilen herhangi bir object'in hangi class'tan olusturuldugu bize
soyler.

get_class () fonksiyonunun kullamimi asagidaki gibidir.

get_class ($object parameter)

Yukaridaki satirdan sonra dénen deger bir class ismi olacaktir. Yani string bir deger. O
yiizden bu satirimizi bir degiskene baglamamiz yerinde bir karar olacaktir.

SclassName = get_class ($Sobject parameter);

Tabiki dogrudan da yazdirabiliriz.

get_class () fonksiyonunu kullanmak yerine; var_dump () | var_export () | print_r ()
fonksiyonlarindan da birisini kullanabilirsiniz.

3.4 instanceof

instanceof bir kontrol deyimidir aslinda. Bir object'in bir class'a ait olup olmadigini
gosterir. Tabiki sonugclari: true veya false olarak gosterir. instanceof fonksiyonun
kullanimini asagidaki drnekte gorelim.

i1f($ScalcObj instanceof Cleaner)

echo "yes";
} else {
echo

no";



}

Yukaridaki ornegimizde: $calcObj instanceof Cleaner ifadesi if icerisinde kontrol
edilmistir. Sol taraf object, sag taraf ise class ismi olacaktir. Belirtilen object belirtilen
class'a ait ise yes degilse false yazacaktir.



BOLUM 4: Access Modifiers

OOP felsefesinde, her iiyenin erisime agik olmasi istenmez. Ciinkii bir {iye eriseme acik
ise tehlikeleri de beraberinde getirir. Zira digaridan erisime acik olan bir iiye
degistirildigi zaman veya dogrudan miidahale edildigi zaman sistemin isleyisi de
degisecektir. Dolayisiyla bu ve buna benzer durumlarda, bir class'in iiyeleri disaridan
erisime kapatilir. Bir tiyenin disaridan eriseme kapali olmasi durumunu da Access
Modifiers yani Erisim Belirleyicileri ile kontrol edilir.

Access Modifiers olarak 3 farkli durum vardir. Bunlar; public | protected | private idir.
Bir dérdiincii durum ise default durumudur. Yani herhangi bir ifade yazilmamasidir.
Boyle oldugu zaman ise; tiyeler public yani herkese acikmig gibi davranir. Lakin bir
class'in variable (degiskenleri), Access Modifiers olmadan tanimlanamaz. Bu konuya
daha sonra detayli olarak deginecegiz.

Hazirsaniz, o halde Access Modifiers konusuna baglayalim.

4.1 public

public kelime anlami olarak halka acik, genel manalarina gelmektedir. OOP diinyasinda
da aynen bu tanima uygun bir yapisi vardir. Bir class'in iiyeleri, public tanimlandigi
durumda, bu iiye digsaridan miidahaleye acilmig durumdadir. Yani isteyen herkes bu
liyeye erisim saglayabilir.

public bir keyword (anahtar kelime) idir. Bir iiyenin herkese acik olmasi istenildiginde,
bu iiyenin basina public yazilmasi kafidir.

Asagidaki yapilarimiza bakalim.

<?php
public $vari
public $var?2

06;
"Turkey / Ankara";

public function countNumber ()

{

}

public function getMemberNumber ()
{

}

public function getSessionId ()
{

}



Yukaridaki yapimizda goriildiigii gibi class'in tiim {iyeleri public durumdadir.
Dolayisiyla buradan hareketle bu class'in {iyelerine disaridan erigim gerceklestirilebilir
ve herhangi bir sorun ile karsilagilmaz.

Ornegin; class'in properties (class degiskenleri)'ine, bu class'tan bir object olusturarak
erisebiliriz ve degerlerini degistirebiliriz.

Asagidaki yapimizi inceleyelim.

$classObj = new ExampleClass();
echo $classObj->vari;
echo $classObj->var2;

Yukaridaki yapimizda; ExampleClass class'indan $classObijt isimli bir object olusturduk
ve bu object yardimiyla class'in iiyeleri olan; $varl ve $var2 degiskenleri yazdirdik.
Dilersek bu degiskenlerin degerlerini degistirebiliriz.

$classObj->vari
$classObj->var2

"Turkey / Ankara";
06;

Yukaridaki 6rnegimizde; disaridan class'in iki degiskenin de degerlerini birbirleriyle
degistirdik. Herhangi bir proble karsilasmadik.

Ornegimizin tamamz agagidaki gibi olacaktir.

<?php
class ExampleClass {

public $vari
public $var?2

42
"Turkey / Konya";

public function countNumber ()

{
}

public function getMemberNumber ()
{

}

public function getSessionId ()
{

}

}

$classObj = new ExampleClass();
echo $classObj->vari;



echo "<br>";

echo $classObj->var2;

echo "<br>";

$classObj->varl = "Turkey / Ankara";
$classObj->var2 = 06;

echo $classObj->vari;

echo "<br>";

echo $classObj->var2;

Yukaridaki 6érnegimizin ekran ciktis1 da asagidaki gibi olacaktir.

Turkey / Konya
42
Turkey / Ankara
6

Ekran resmimiz aslinda public konusunda ne demek istedigimizi 6zetliyor. Ama yine de
deginelim. ilk degerler, degiskenlerin ilk hali ikinci degerler ise degiskenlerin sonraki
yani biz degistirdikten sonraki halidir.

OOP diinyasinda, genellikle bir iiye tanimlanirken bu {iyenin public olarak
tanimlanmasindan kacinilir. Ciinkii disaridan erisimde, herhangi bir degisim
gerceklesirse bu class'in daha dogrusu tiim sistemin isleyisi bozulabilir. Lakin sizin
burda takip etmeniz gereken kural: 6nemli olan, sistemin isleyisine dogrudan katilan
tiyeleri public yapmamalisiniz. Bu {iyelerin degerlerini araya yazacaginiz belli
fonksiyon ve tiyeler ile yapmalisiniz. Tabiki bu tiye ve fonksiyonlari public olarak
yazabilirsiniz.

4.2 protected

protected kelime anlami olarak; korumali, korunmus manalarina gelmektedir. public
anahtar kelimesinden farkli bir isleyis olarak protected iiyeler digsaridan erisime
kapatilmistir. Yani public'te oldugu gibi disaridan erisime kapalidir. Disaridan herhangi
bir miidahale s6z konusu degildir.

protected iiyeler iki durumda kullanima agiktir. Bunlar:
1. Ayni class igerisinde, diger tiyelerin kullanimina aciktir.
2. Inheritance (Kalitim) yoluyla alt siniflarda erise agiktir.

Simdilik Inheritance (Kalitim) konusundan bahsetmedik. O yiizden Inheritance
(Kaliim) konusu icin class'in 6zelliklerinin diger class'lara aktarilmasi olarak
diistinebilirsiniz. Bir class'in 6zellikleri yani iiyeleri diger class'lara aktarilir ve o class'in
liyesiymis gibi kullanilabilir. Bu konudan ilerleyen béliimlerde siklikla bahsedecegiz.

protected tiyeler ayni class icerisinde kullaniminda herhangi bir sikint1 yoktur. Zaten
protected'in amaci: digaridan eriseme kapali olup ayni class icerisinde bulunan tiyelerin
kullanimina acilmasidir.



protected olarak tanimlanan iiyelerin digaridan erisime kapali oldugunu kanitlamak icin
basit bir érnek yapalim. Ornegimiz asagidaki gibi olacaktir.

<?php
class ExampleClass {
protected $varl = "emrecan-oztas";

protected function getUniqId ()
{

}

return uniqid();

}

$classObj = new ExampleClass();
echo $classObj->vari;
$result = $SclassObj->getUniqld ();

Ornegimizin ekran ¢iktisina bakacak olursak;

Fatal error: Uncaught Error: Cannot access protected property
ExampleClass::$varl in /opt/lampp/htdocs/untitled.php:15 Stack trace:
#0 {main} thrown in /opt/lampp/htdocs/untitled.php on line 15

protected olan iiyelerin ¢cagirimi konusunda hata aldigimizi gorebiliriz. Hata mesajinda
bize dedigi: "protected olan iiyelere erisem saglayamazsiniz!". Buradan hareketle bir
protected liyeye disaridan erisim saglanamaz.

Peki protected olan iiyelere erisemi nasil saglamaliy1z? protected iiyelere disaridan
erisimi, public olarak tanimladigimiz iiyeler ile saglamaliyiz. Yani biz public olan iiyeler
ile konusmaliy1z ve public olan {iyeler protected olan iiyelerle ayni class icerisinde yer
alacagi icin dogrudan konugma islemini gerceklestirebilirler. Bu dediklerimizin 1s181nda
bagka bir 6rnek yapalim.

<?php
class ExampleClass {

/* function sessionControl () {}
olarak, default seviyesinde
tanimlanabilir.

*

public function sessionControl ()
{
$this->startSession();
$this->getSessionId();
$this->getSessionStatus();
$this->destroySession();



protected function startSession ()

{
session_start();
echo "Session start <br>";
}
protected function getSessionId ()
{
echo session_id() . "<br>";
}
protected function getSessionStatus ()
{
echo session_status() . "<br>";
}
protected function destroySession ()
{
session_destroy();
echo "Session is destroyed! <br>";
}

}

$classObj = new ExampleClass();
$classObj->sessionControl();

Yukaridaki 6rnegimizde; simdiye kadar gérmedigimiz bir anahtar kelime kullandik: this.
Simdilik {izerinde fazla diisiinmeyelim. Bir sonraki béliimde detayli olarak
bahsedecegiz. Lakin this anahtar kelimesinin class icerisindeki {iyelerin cagirimi ve
erisimi konusunda kullanildigini bilelim.

Ornegimizin ekran ¢iktis1 asagidaki gibi olacaktir.

Session start
nmkjqar8fmgkO@orOna7hfc54t0
2

Session is destroyed!

Goriildiigii gibi public olan bir iiye ile protected olan iiyelere erisimi sagladik.
Yukaridaki érnegimizde; protected olan {iyeleri, public olarak tanimlamis olsaydik
ornegin, session baslamadan session'u sonlandirma islemi gerceklestirilebilirdi. Yani
sistemin isleyisini sekteye ugratabilirdi. Daha 6ncede dedigim gibi sistemin isleyisinde
onemli rolleri olan iyeler public yapilmamalidir.

4.3 private

private kelime anlamu olarak; 6zel, kisisel, gizli gibi manalara gelmektedir. OOP
diinyasinda private anahtar kelimesi, bir class'in iiyelerinin tamamen dis diinyaya
kapatilmasim gerceklestirir. protected anahtar kelimesi, bildiginiz gibi iki durumda
kullanihyordu. Lakin private, protected anahtar kelimesinden farkl olarak yalnizca bir
durumda kullanilabilir. Bu durum ise:



1. Aym class igerisinde, diger iiyelerin kullanimina agiktir.

private anahtar kelimesi ile tanimlanmis olan {iyeler yalniz ve yalnizca ayni class
icerisinde kullanilabilir ve bu class'in iiyelerinin kullanimina aciktir.

Dikkat ederseniz; Access Modifiers anahtar kelimeleri 3P ve public > protected >
private seklinde, level (seviye) olarak belirlenmis durumda. Asagi dogru inildikge
liyelerin erisim seviyeleri de diismektedir.

Yine protected konusunda oldugu gibi private konusunu daha iyi anlamak i¢im, private
olarak tanimlanan {iyelere digaridan erisim saglamaya ¢aligalim.

<?php
class ExampleClass {
private $varl = "emrecan-oztas";

private function getUsername ()

{
}

return $this->vari;

}

$classObj = new ExampleClass();
echo $classObj->vari;
$result = $classObj->getUsername();

Yukaridaki 6érnegimizin ekran ciktis1 da asagidaki gibi olacaktir.

Fatal error: Uncaught Error: Cannot access private property
ExampleClass::$varl in /opt/lampp/htdocs/untitled.php:15 Stack trace:
#0 {main} thrown in /opt/lampp/htdocs/untitled.php on line 15

Yukar: ekran alintisinda da goriildiigii gibi private olan bir iiyeye disaridan erisim s6z
konusu degildir. Zaten uyar1 da dedigi sey asag1 yukari su sekilde: "private bir iyeye
digaridan erisim saglanamaz!"

Peki private olan iiyelere disaridan nasil erisim saglamaliy1z? private olan iiyelere,
public veya inheritance (kalittm) durumunda protected tiyeleri kullanarak erisim
saglamaliy1z.

O halde, basit bir érnek yaparak; private metotlara erigsimi saglayalim. Ornegimiz
asagidaki gibi olacaktir.

<?php

class ExampleClass {



private $name;
private $surname;

public function setName ($name)

Sthis->name = Sname;

}

public function setSurname ($surname)
; Sthis->surname = S$surname;

}

public function getName ()

; return $this->name;

}

public function getSurame ()

i return Sthis->surname;

}

$classObj = new ExampleClass();
$classObj->setName("emrecan");
$classObj->setSurname("oztas");
echo $classObj->getName();

echo $classObj->getSurame();

Yukaridaki 6rnegimizde; basit olarak private tanimlanmis olan properties (class
degiskenleri)'ine public olan fonksiyonlar yardimiyla deger atamasi yaptik ve atadigimiz
degerleri geri cagirabildik. Yani bir nevi private olan tiyelere, public fonksiyonlar1
kullanarak erigim sagladik.

Ornegimizde kullandigimiz bu yonteme shadowing (golgeleme) denilmektedir. Bir
sonraki boliimde bu konu iizerinde detayh olarak duracagiz.

4.4 default

Daha 6ncede degindigimiz gibi Access Modifiers olarak, pekte sayllmayan lakin
varolan bir de default durumu var. Yani herhangi bir Access Modifiers'in yazilmamasi.
Herhangi bir Access Modifiers yazmayarakta iiyelerimizi tanimlayabiliriz. Lakin burada
karsimiza sdyle bir sikinti cikacaktir. Properties'ler yani class'in degiskenleri, herhangi
bir anahtar kelime almadan tanimlanamaz. Yani illaki bir Access Modifiers almalilardir.
Daha onceleri var anahtar kelimesi ile tanimlamalar yapilabiliniyordu. Hala da
yapilabilinir durumda. Lakin var anahtar kelimesi artik depressed yani kullanim dis1
duruma getirilmistir. Kisa bir zaman sonra var anahtar kelimesi kaldirilacaktir. O
yiizden kullanimini pek tavsiye etmiyorum.



BOLUM 5: Properties

Class degiskenlerine properties denilmektedir. Bu boliime kadar class degiskenlerinde
bahsetmedik. Simdi siras1 geldi. Artik class degiskenlerinden de bahsedelim. Peki class
degiskenleri yani properties nedir? Bir class icerisinde, herhangi bir yapiya ait olmadan
dogrudan class'in kendi degiskenleridir.

Soyleki:

class PropertiesClass {

Svaril;
Svar2
Svar3

"emrecan-oztas";
639;

public function getVal()
{

$value = "Turkey";
return Svalue;

}

seklindeki olugturmus oldugumuz bu yapida; $varl, $var2 ve $var3 birer class
degiskeni. Lakin getVal () fonksiyonundaki; $value degiskeni bir class degiskeni degil.
Neden? Ciinkii bu degisken dogrudan class icerisinde olusturulmayip, bir fonksiyon
icerisinde olusturulmustur. Dolayisiyla bu degisken, fonksiyonun bir degiskenidir.

Daha 6nceki boliimlerde bahsettigimiz bir kural vardi. Bu kural; bir class icerisinde
olusturulan degisken mutlaka bir Access Modifiers almalidir. Peki Access Modifiers'lar
nelerdir? Bunlar1 da 3p olarak nitelendirmistik. Yani; public | protected | private. Bu 3
erisim belirleyiciden herhangi birini almadan bir class degiskeni olusturulamaz. Buna
cok dikkat edelim.

Simdi anlattiklarimizin 15181nda class degiskenlerimizi diizenleyelim.

public $vari;
protected $var2
private $var3 =

= "emrecan-oztas";
639;

Peki bu 3 erisim belirleyici olmadan properties tanimlayamaz miy1z? Bu sorunun cevabi
bir sonraki alt baslikta.

5.1 var

var anahtar kelimesi, bir properties tanimlamasinda kullanilir. Daha dogrusu kullanilir-
d1 dememiz daha dogru olacaktir. Ciinkii var anahtar kelimesi depressed haline getirildi.
Yani kisa bir zaman sonra PHP'den atilacak. Suanlik kullanimda. Buna PHP 7 de dahil.



Girig boliimiinde olusturdugumuz properties'lerimizi yeniden var anahtar kelimesiyle de
asagidaki sekildeki gibi tanimlayabiliriz.

var $vari;
var Svar2
var Svar3

"emrecan-oztas";
639;

var anahtar kelimesinin yakin bir zamanda PHP'den atilacagindan bahsettik. Dolayisiyla
kodlariniz arasinda bulunmamasini tavsiye ederim.

5.2 $this

Class degiskenleri, class icerisinde dogrudan kullamlamazlar. Ornegin degiskeni
tanimlayip bunu getireyim bir fonksiyon icerisinde kullanayip v.s gibi durumlar s6z
konusu degildir. Dolayisiyla burada class degiskenini kullanmak i¢in bir anahtar kelime
lazim gelir. Bu kelimede $this anahtar kelimesidir. $this anahtar kelimesi ile tammlanan
properties istenilen herhangi bir yerde kullanilabilir.

Basit bir érnek ile bu dediklerimizi anlatmaya calisalim. Ornegimiz asagidaki gibi
olacaktir.

<?php
class Circle {
private $piValue = 3.14;
public function calcCircleArea ($r)

$result = Sthis->piValue * ($r * + $r);
return Sresult;

}

public function calcCircleAround ($r)

$result = 2 * $this->pivalue * $r;
return Sresult;

}

$ScircleObj = new Circle ();
echo $circleObj->calcCircleArea(5);
echo $circleObj->calcCircleAround(5);

Yukaridaki 6rnegimizi inceleyelim. Class'imizin properties'i $piValue degiskeni. Bu
degisken disaridan erisime karsi private olarak tanimlanmis durumda. Bu degiskeni
cagirmak icin: $this anahtar kelimesini kullaniyoruz. Burada dikkat ederseniz; $this-
>piValue seklinde kullaniyoruz. Baska bir degisken de olsaydi yine ayni sekilde
kullanacaktik. Yani bu kullanim temel bir kullanim. $this anahtar kelimesi class'l isaret
etmekte. Yani bir object'teki gibi -> isaretlerini kullanip bu class'in degiskenini



cagiriyoruz. Veyahut isaret ediyoruz. -> isaretlerinden sonra degiskenin adinin, $ isareti
olmadan yaziyoruz. Buna ¢ok dikkat edelim.

Gelelim class'imizin yaptig ise. Class'imiz temel olarak bir dairenin alanini ve cevresini
hesaplama islemini yapmaktadir.

5.3 const

const yani constant bir class icerisinde sabit degiskenler tanimlamak igin kullanilan
keyword (anahtar kelime)'idir. OOP kullanmadigimiz zaman standart olarak bir sabit
degisken su sekilde tanimlanir:

define("VARIABLE_NAME", "VALUE")

Lakin bir class icerisinde sabit bir degisken const anahtar kelimesi ile tanimlanir. Daha
dogrusu tamimlanmak zorundadir. Tamimlanan bu degisken de $ isareti almaz. Soyleki;

const VAR_ONE = 25;
const NAME = "emrecan-oztas";
const PYS = TRUE;

Sabit degiskenler tanimlanirken; degiskenin tiim isimleri biiyiik yazilir. Eger iki veya
daha fazla kelimeden olugsuyorsa isimlendirme, her kelimenin arasina alt ¢izgi ( _)
konulur. Tabi ki bu defacto bir kuraldir. Sadece kodlarin okunabilirligini arttirmak igin
yapilir.

PHP, kendi kodlarinda case sensitive (biiyiik/kiiciik harf duyarlili1) 6zelligine sahip
olmadigi icin; boolean degerler (true / false) biiyiik harfle yazilmasi iyi bir programcilik
aliskanligidir.

Sabit degiskenlere, primitive (ilkel) tipler atanmalidir. Ayrica Sabit degiskenlere object
atamasi yapilamaz.

Sabit degiskenler, Access Modifiers almazlar. Ciinkii gerek yoktur.

Bir class tanimlayalim. Bu class'a ait olan sabit degiskenler tammlayalim. Class'imiz
asagidaki gibi olsun. Bu 6rnekten gostermek istedigim sey: sabit degiskenler, normal
degiskenler gibi cagrilmazlar ve kullanilmazlar. Herneyse 6rnegimize bir bakalim.

<?php
class ConstClass{
const PI_VALUE = 3.14;

const USERNAME "emrecan-oztas";
const STATUS = TRUE;

public function writeConstVal ()
{

echo self::PI_VALUE;

echo self::USERNAME;



echo self::STATUS;

}

$constObj = new ConstClass();
$SconstObj->writeConstVal();

echo ConstClass::PI_VALUE;
echo ConstClass: :USERNAME;
echo ConstClass::STATUS;

Yukaridaki 6rnegimizi dikkatli inceleyelim. Class'imizda sabit degiskenler tamimladik.
Normal degiskenler de tanimlayabilirdik. Lakin suyu bulandirmamak ve sabit
degiskenlere yogunlasmak icin bu yolu sectik. Herneyse, sabit bir degisken diger
siradan degiskenler de oldugu gibi $this anahtar kelimesi ile ¢agrilamazlar. Eger sabit
bir degisken sinif icerisinde kullanilacaksa; self anahtar kelimesi kullanilmalidir. Yani
$this yerine self anahtar kelimesini kullanmaliyiz. $this anahtar kelimesinde ->
isaretlerini kullanirken, self anahtar kelimesinde: :: isaretleri kullanmilmaktadir. self
anahtar kelimesinden bir sonraki béliimde detayli olarak bahsedecegiz. Ciinkii baska
kullanim alanlar1 da var. Hepsinden detaylica bahsedecegiz.

Class disinda sabit degiskenleri cagirmak igin class'in ismi yazilir. Daha sonra ::
isaretleri konur ve sabit degiskenin adi yazilir. Class igerisinde, self yerine yine bu
yontemi de kullanabilirsiniz. Ayni1 yontem ile self'e gerek kalmadan hem class icerisinde
hemde class digarisinda, class'in adi kullanilarak sabit degiskenler ¢cagrilabilir.

5.4 Shadowing

Shadowing, kelime anlami olarak Gélgeleme manasina gelmektedir. Burada kadar olan
boliimlerde hep, class icerisindeki degiskenlerin public yerine private veya protected
olmasi gerektiginden bahsettik ve bunlara nasil atama yapilmasi gerektigini konustuk.
Bu boéliim aslinda biraz da ekstra bir boliim. Sadece sizlere iyi bir programlama mantig1
verilmesi amaciyla yazilmistir. Bunu bastan belirteyim. Yani okumak zorunda
degilsiniz. Hemen diger boliime gecebilirsiniz.

Class icerisinde bir degisken tanimlamasi yaparken; sayet bu degiskeni inheritance
(kalitim)'de kullanmayacaksiniz mutlaka private ile korumaya almanizi tavsiye ederim.
Ciinkii public olan tiyeler her zaman sistemi tehdit etmeye agiktir. Sayet degiskeni
kalitim'da kullanacaksaniz o zaman da protected ile korumaya alin derim.

Tekrar ana konumuza dénecek olursak; private veya protected olan iiyelere disaridan
gelen deger ile doldurabiliriz. Cok basit bir 6rnek ile shadowing nedir tanimaya
calisalim. Ornegimiz asagidaki gibi olacaktr.

<?php
class ExampleClass {

private $name;
private $surname;



private $location;

public function setName ($name)

{
}

public function setSurname ($surname)

Sthis->name = Sname;

Sthis->surname = S$surname;

}

public function setlLocation ($location)

Sthis->location = S$location;

}

Yukaridaki 6rnegimizde; tanimlamis oldugumuz private degiskenlere, public olan
fonksiyonlar ile ilk deger atamalarim gergeklestirdik. Fonksiyonlar da private olsaydi
maazAllah class dis diinyaya kapanir, Kuzey Kore gibi olurdu. Herneyse, bu isin esprisi
tabi ki.

Bu 6rnegimizde shadowing yaptik. Peki nasil yaptik bu islemi? Her degisken i¢in bir
fonksiyon yazdik. Biz kisaca bu fonksiyonlara: setter fonksiyonlar1 diyoruz. Fonksiyon
isimlendirmelerine dikkat ederseniz; her fonksiyonun basinda set ibaresi var ve daha
sonra anlagilmasi kolay olsun diye atama yapilacak olan degiskenin ismi yazili. Bu
fonksiyonlar parametre olarak atama yapilacak olan degiskenin ismi ayni olan
parametreler. Iste burada shadowing basliyor. $this->name = $name ibaresi gelen
parametre degerinin, class icerisinde taniml olan $name parametresine atanmasi
gerektigini sOyliiyor. Yani ayn1 isimli iki degisken var ve yeni gelen deger eski degeri
golgeliyor. Iste bu isleme biz kisaca shadowing diyoruz. Shadowing islemi ile yeni
degisken tanimlamamiza gerek kalmiyor. Yani her sey acik ve net.

Boyle durumlarda, yani atama yapilmasi gereken durumlar mutlaka parametre
degerlerine initialize (ilk deger atamasi) islemini gerceklestirin. Zira bos parametre
gelirse sistemin isleyisine zarar verecektir. Yani demek istedigim su sekilde:

public function setName ($name = '')

Sthis->name = Sname;

}

public function setSurname ($Ssurname = '')

{
}

public function setlLocation ($location = '')

Sthis->surname = S$surname;

$Sthis->location = $location;



setter fonksiyonlar1 yazdik. private olan bu degerleri de alabilmek icin getter
fonksiyonlar1 da yazmamiz iyi bir programcilik 6rnegi olacaktir. Bunu da agagidaki gibi
gerceklestirebiliriz.

public function getName ()

{
return $this->name;
}
public function getSurname ()
{
return Sthis->surname;
}
public function getlLocation ()
{
return Sthis->location;
}

Yine ayni sekilde fonksiyon isimlendirmesinde 6n ek olarak get ibaresini kullaniyoruz.
Yazdigimiz kodlarin tamami da asagidaki gibi olacaktir.

<?php

class ExampleClass {
private $name;
private $surname;
private $location;

public function setName ($name = '')

$Sthis->name = Sname;

}
public function setSurname ($Ssurname = '')
Sthis->surname = S$surname;
}
public function setlLocation ($location = '')
{
$Sthis->location = $location;
}
public function getName ()
{
return Sthis->name;
}
public function getSurname ()
{

return Sthis->surname;



}

public function getlLocation ()

{
}

return Sthis->location;

}

Shadowing anlatmak i¢in yola ¢iktik lakin setter ve getter fonksiyonlardan da bahsettik.
Laf lafi aciyor dostlar. Cok konustuysak affola!



BOL UM 6: Static

Static asag1 yukari tiim OOP tabanli olan programlama dillerinde bulunan bir anahtar
kelimedir. Peki bu anahtar kelime ne ise yarar simdi bundan bahsedelim.

static bir fonksiyona veya bir properties'e gelebilir. static olarak tanimlanan iiyeler, o
class'tan herhangi bir object olusturmadan ¢agrilabilir ve kullanilabilir. Yani static bizi
object olusturma derdinden kurtariyor. $oyleki:

<?php

class StaticClassExample {
static Sname;
static function sayHello ()

echo("Hello World!");
}

StaticClassExample: :$name = "emrecan-oztas;
StaticClassExample: :writeName();

Ornegimizi dikkatle inceleyelim. static olarak; $name adinda bir degisken tamimladik.
Ayrica bir de static olarak sayHello () isminde bir de fonksiyon tanimladik. Bu class
disinda, bu class'tan bir instance olusturmadan dogrudan static olan degiskenleri ve
fonksiyonlar basariyla cagirdik. Burada ¢agirma islemi: ClassName :: ClassMember
seklinde gerceklestirilir. Bir kez daha tekrar edersek; 6nce class ismi daha sonra ::
isaretleri ve sonra da class'in kullanmak istedigimiz tiyesinin ismi.

Bu s6yleyecegim pek bilinmez. Lakin PHP diinyasinda :: [ing: double-colon] isareti:
Paamayim Nekudotayim olarak adlandirilir. Bunun nedeni ise: suan PHP'i {izerinde s6z
sahibi olan ve PHP'i gelistirmeye devam eden sirket Israil menseli Zend sirketi ve
Hebrew (ibranice) dilinde Paamayim Nekudotayim de double-colon anlamina
gelmektedir.

static olarak tanimlanan tiyeler, herhangi bir Access Modifiers (Erisim Belirleyiciler) ile
odiillendirilebilirler. Daha 6nce erisim belirleyiciler icin 3p demistik. iste static olarak
tamimlanan bu iiyeler 3p'den herhangi birisini alabilirler. S6yleki:

private static $name;

public static function sayHello ()
{

}

echo("Hello World!");



Burada static size bir 6zellik daha saghyor. Erisim belirleyiciler ile static anahtar
kelimesinin yerleri degistirilebilir. Soyleki:

static private $name;
static public function sayHello ()

echo("Hello World!");
}

Lakin ilk kullamim daha yaygindir. Dolayisiyla; dnce erisim belirleyici yazilim ardindan
static anahtar kelimesinini yazilmasi daha dogru olacaktir.

6.1 self

self anahtar kelimesinden bir énceki b6liimde bahsetmistik. self anahtar kelimesi, const
yani sabit degiskenlerin cagriminda ve kullaniminda da kullaniliyor idi. self anahtar
kelimesi ayn1 zamanda; bir class igerisindeki static {iyelerin ¢cagriminda ve kullaniminda
da gecerlidir. self'i class icerisinde kullanabilirsiniz. Class disinda, self yerine o class'in
isminin kullanilmas: gerekir. Soyleki:

class StaticClassExample {
static $name = "emrecan-oztas";

static function sayHello ()

{
}

echo self::Sname;

}

seklinde kullanilmas1 daha dogru olacaktir. Yani bir class icerisinde static bir iiye varsa
ve o class igerisinde o static iiyeler ile islem yapilmak isteniyorsa; self anahtar
kelimesini kullanmaniz yerinde bir karar olacaktir. Ayn1 zamanda iyi bir programcilik
ornegi sayilacaktir. Buna dikkat edelim.



BOLUM 7: Constructors ve Destructors

Class ve class igerisindeki tiyelerin bazen ilk deger atamalarinin yapilmasi gerekir. Ya
da siz dyle istersiniz. Veyahut baslangi¢ icin elinizde belli degerlerin olmasini
isteyebilirsiniz.

Class ve class tiyeleri bellekte belli bir yer kaplarlar. Bu kapladiklar: alanlar: heap ve
stack olmak tizere degisir. Bazen baz1 durumlarda, bu durumlar genellikle bellegin
yetersiz oldugu zamanlar icin gecerlidir, yaptiginiz islemlerden sonra bellegi
temizlemek ve yeni degerler icin yer agmak isteyebilirsiniz.

Aslinda kisaca Constructors ve Destructors 6zetledik. Lakin daha konusulacak cok sey
var. O yiizden dinlemeye hazir olun, benden sdylemesi.

7.1 Constructors

Construct kelime anlami olarak; Ingaa etmek, yapmak manalarina gelmektedir.
Dolayisiyla, Constructor icin yapici dememiz yerinde bir karar olacaktir. Constructor'lar
aslinda birer fonksiyondur. Bu fonksiyonlar, class'in 6z ve 6z fonksiyonudur. Yani
tamamen class icin kullanilan yapilardir. Peki bu fonksiyonlar ne is yaparlar?
Constructor, class' insaa eden, ayaga kaldiran yapilardir. Ornegin bir class'tan bir object
olusturdugunuz zaman ilk ¢alisan fonksiyon constructor fonksiyonudur. PHP cekirdegi,
object olusturulan class'in fonksiyonuna bakar ve o fonksiyonda ne tanimliysa yerine
getirmeye calisir.

Constructor'l ¢alistiran, class'tan bir instance olusturulmasidir. Class'tan bir object
olusturuldugu zaman c¢alisirlar. Bir constructor asagidaki sekildeki gibi tanimlanir.

function __construct()

{
}

Yukaridaki yapida da goriildiigii gibi bir constructor, __construct () anahtar kelimesi ile
tanimlamr. Ornegin: Java'da bir constructor, class'in adiyla aym isime sahip olmasi
gerekir. Lakin PHP'de durum o6yle degildir. Cift alt ¢izgi ( __) ve bitisigine construct( )
anahtar kelimesinin yazilmasi gerekir.

Bir constructor, erisim belirleyici olarak sadece public anahtar kelimesini alabilir.
private ve protected constructor olmaz. Veyahut herhangi bir erisim belirleyici almadan
tamimlanirlar. Secim size kalmis yani.

Bir diger konu da bir class'in yalnizca bir tane constructor1 olur. Birden fazla
constructor tanimlamaya kalkarsaniz agsagidaki hata ile karsirsiniz.

Fatal error: Cannot redeclare AClass::__construct()

Bir class'tan bir object tanimlandig1 anda constructor calismaya baslar dedik. Simdi bu
dedigimizi ispat edelim. Ornegimiz asagidaki gibi olacaktir.



<?php
class ConstructorExample {
public function __construct ()

echo("Hello World!");

}

$consObj = new ConstructorExample();

Yukaridaki dérnegimizi tarayicida goriintiiledigimizde asagidaki ekran alintisiyla
karsilasinz.

Hello World!

Yukaridaki érnegimizde de goriildiigii gibi, contructor tanimh bir class'tan bir object
olusturuldugu zaman hemen contructor fonksiyonu caligir.

Contructor soyledir, boyledir diyoruz ama biz contructor nerede kullanabiliriz? Giizel
soru. Contructor'u érnegin: class igerisindeki properties (class degiskenleri)'lerin
initialize (ilk deger atamasi) edilmesinde kullanabiliriz. S6yleki:

<?php
class ConstructorExample {

private $name;
private $surname;

public function __construct ()

$this->name = "Emre Can";
$this->surname = "OZTAS";
}

public function writer()

echo $this->name . . Sthis->surname;

}

$consObj = new ConstructorExample();
$consObj->writer();

Yukaridaki 6rnegimizin ekran ciktis1 da asagidaki gibi olacaktir.

Emre Can OZTAS



Goriildiigii gibi constructor ile degiskenlerimize ilk deger atamasi islemini
gerceklestirdik.

Constructor fonksiyonu parametre olarak degerler de alabilir. Asagidaki 6rnegimizi
inceleyelim.

public function __ construct (Sname, $surname)

{
Sthis->name = Sname;
Sthis->surname = Ssurname;

}

Yukaridaki érnegimizde: degiskenlerin ilk deger atamalarim gerceklestirebilmek i¢in
contructor'da parametreler tanimladik ve bu degerleri class degiskenlerimize atadik.
Peki buradaki en 6nemli soru su: constructor'lara parametre olarak gecececigimiz
degerleri nerde saglamaliy1z? Giizel soru. Constructor'a parametre olarak degisken
atamas1 yapmak i¢in bunu class'tan object tanimlarken belirtmeliyiz. Yani:

$consObj = new ConstructorExample("Emre Can", "OZTAS");
seklinde olmalidir. Burada size soyle bir sey géstermek istiyorum. Daha énce

bahsetmistik. Bir class'tan object tanimlarken iki farkli sekilde tanimlayabiliriz. Bu
tanimlama sekilleri asagidaki gibidir.

$consObj = new ConstructorExample;

// veya
$consObj = new ConstructorExample();

Sayet contructor tanimlamigsaniz ve bu contructor bir veya birden fazla parametre
aliyor ise ikinci sekildeki gibi bir tanimlama yapmaliy1z ve bu parametreleri parantezler
icerisinde belirtmeliyiz. Lakin contstructor tanimlamamigsaniz veyahut tanimladiginiz
contstructor herhangi bir parametre almiyor ise birinci kullanmimdaki gibi
kullanabilirsiniz. Benim size tavsiyem her zaman ikinci kullanimi se¢meniz.

Son olarak; constructor'lar ile 6rnegin bir class icerisinde gerekli oldugu durumda,
session (oturum), database (veri tabani) ve diger herhangi bir islemleri de yerine
getirebilirsiniz. Constructor kullanimi size oldukca kolayliklar saglayacaktir. Tabiki
dogru kullanilirsa.

7.2 Destructors

Destructors i¢in Contstructor tam karsit1 diyebiliriz. Destructor, kelime anlami olarak
Tahrip etme, yoketme manalarina gelmektedir. Biz de destructor i¢in yikici diyelim.
Simdi hatirlayalim. Constructor fonksiyonlar, bir class't ayaga kaldiran yapilardi.
Ornegin ilk deger atamalarim yapabilirler, gesitli fonksiyonlar1 ¢agirabilirler, sistemle
iletisime gecebilirler ve akliniza gelebilecek her tiirlii islemi; class'tan bir object
tamimlamasiyla yerine getirebilirler. Destructors ise tam tersi bir gérevdedirler.
Constructor ile dolan bellek alanlarini bosaltirlar. Yani olusturulan ne varsa hepsini
yokederler.



Constructor'lar i¢in ne konugmus isek hepsinin arkasindayiz ve anlattiklarimizin hepsi
destructor'lar icinde gegirli oldugunu beyan ederiz. Ilging bir ciimle kurmusum. Sanirim
siyaseti denemeliyim! Tabi ki bu isin esprisi.

Bir destructor asagidaki sekildeki gibi tanimlanir.

public function __destruct ()

{
}

Goriildiigii gibi: __destruct () anahtar kelimesi ile bir destructor tanimlamasini
gerceklestirdik. Tekrar bahsedelim. Cift alt ¢izgi ( __) ve destruct () anahtar kelimesinin
yazilmasiyla bir destructor olusturabiliriz. Farkettiginiz gibi destructor bir fonksiyon.
Tipki contructor gibi.

Destructor'larin bir fonksiyon oldugundan bahsettik. Peki bu fonksiyon ile neler
yapabiliriz? Destructor, class'in son raddesidir. Yani cikis kapisi. Islemlerimizi
tamamlamak i¢in bir firsattir. Ornegin biiyiik bir yazihm platformunda gorevlisiniz.
Cesitli islemler yaptirdiniz, kullaniciya. Kullanici tam sistemden cikacakken bu
kullanicinin yaptig1 islemlerin yedegini alabilirsiniz.

Akilda kahic1 olmasi icin basit bir érnek yapalim. Ornegimiz asagidaki gibi olacakuir.

class DestructorExample {
private $username;

public function __construct (Susername)

{
Sthis->username = Susername;
$Sthis->sessionStart();
}
public function __destruct ()
{
$this->sessionDestroy();
echo("Session is destroyed!");
}
public function sessionStart()
{
session_start();
echo("Session i1s started!<br>");
$_SESSION[ 'username'] = Sthis->username;
echo("Welcome! " . $_SESSION['username'] . "<br>");
}
public function sessionDestroy()
{

session_destroy();

}



}

Her sey tamam simdi class'imizdan bir object tanimlayalim ve daha sonra bu object'i
yok edelim.

$consObj = new DestructorExample("jsawyer");
unset(SconsObj);

/**

* veyahut:

* SconsObj = NULL

* olarak yazilabilir.

*/

Simdi biraz konusalim. Class'imiz1 ve bu class'a ait olan iiyeleri yazdik. Daha sonra bu
class'tan bir instance olusturduk. Ve object olustururken bir de parametre gonderdik.
Constructor bu verdigimiz bilgiler 1s181nda islemlerini yerine getirecektir. Olusturmus
oldugumuz bu object'i daha sonra unset () fonksiyonu ile yokettik. Burada bu object'i
yok etmemizin sebebi destructor fonksiyonunu calistirmak. Simdi kodlarimizin ekran
ciktilarina bir bakalim.

Session is started!
Welcome! Jsawyer
Session is destroyed!

Goriildiigii gibi hersey bizim planladigimiz sekilde gitti.

Size ¢cok 6nemli bir seyden bahsetmek istiyorum. PHP yapisi geregi, yapilan her
islemden sonra otomatik olarak destructor fonksiyonu calistirmaktadir. Yani bizim
object'imizi yok etmemize gerek yok. PHP zaten otomatik olarak bu islemi yapmaktadir.
Dolayisiyla destructor fonksiyonunu kullanmamiza gerek yok. Size de tavsiyem
destructor fonksiyonunu kullanmayin. Kullanin ama ne yaptiginizi bilerek kullanin.
Ornegimizdeki gibi bir kullammda: constructor'da session acilacak hemen ardindan
destructor calisacak ve session sonlanacaktir. Yani yanlis bir kullanim oldu. Tabiki biz
bu kullanimi 6rnek olmasi agisindan gosterdik.



BOLUM 8: Inheritance

Inheritance kelime anlami olarak Miras, Kalittm manalarina gelmektedir. OOP'de de
aynen bu gorevdedir. Bir class, baska bir class tarafindan miras alinabilir. Miras alinan
class'taki private olmayan tiyeler alt class'a gecer.

Soyle bir 6rnek verelim. Mehmet amca'nin 3 tane ¢ocugu vardir. Amcamizin sahip
oldugu mallar, bu 3 ¢ocugun da mallar olarak kabul edilir. Hukuken de bdyledir.
Babanin sahip oldugu mallar {izerinde, ¢cocuklarinin da haklar vardir. Zaten kisi
oldiikten sonra bu mallar kendinden sonra kalanlara esit sekilde pay edilir. Herneyse,
Mehmet amcanin sahip oldugu mallara ¢ocuklan da erisebilir ve kullanabilir. iste OOP
diinyasinda da bdyledir. Tepedeki class, alt class'lara miras olarak devredilebilir.
Devirolan bu class'in tiyeleri alt class'larda da kullanilabilir. Ciinkii artik o tiyelere ya da
kisaca mal olarak nitelendirebilirsiniz, alt class'larda sahiptir.

Peki bu bize nasil bir 6zellik kazandirir? Giizel soru. Kalitim sayesinde ayni
fonksiyonlarin ve degiskenlerin tekrar tanimlanmasina gerek kalmaz. Gerekli oldugu
yerde devralinan iiyeler diger class'larin kullanimina agiktir.

Ornegin elimizde soyle bir yap1 oldugunu farzedelim.

class Person {
protected $name;
protected $surname;
protected $location;

public function __ construct()

{
}

[/ setter function
public function setName($name)

{
}

public function setSurname($surname)

echo("Person Class");

Sthis->name = Sname;

Sthis->surname = Ssurname;

}
public function setLocation($location)

Sthis->location = $location;

}

// getter function
public function getName()

{

return Sthis->name;



}

public function getSurname()

{
return Sthis->surname;
}
public function getlLocation()
{
return Sthis->location;
}

}

Yukaridaki classimizin properties'leri protected olarak tanimli. Bu properties'leri
doldurmak ve degerlerini almak icin getter | setter fonksiyonlar tamimli. Hatirlarsaniz;
protected ile olusturulmus olan tiyeler kalitim sirasinda alt simiflara gegebiliyordu.
public olarak tanimlanmis olan iiyeler de gegebilir lakin private olarak tanimlanmig olan
tiyeler hig bir halukarda alt siniflara gecemezler.

Simdi yazdigimiz class hakkinda konusalim. Person mahlasiyla tanimladigimiz
class'imizdaki 6zellikler aslinda ortak ve yeniden kullanilmasi gereken durumlar. Her
class icin bu 6zellikleri yeniden tanimlamak oldukca kiilfetli olur. Kiilfetten kastim hem
zaman hem performans hemde disk alani kullanimi bakimindandir. O yiizden gerekli
oldugu durumlarda bu class miras alarak bu kiilfetten kurtulabiliriz. Simdi inheritance
konusunu daha iyi anladiginizi santyorum.

Person class' tepede olan bir class ve icerisinde genel 6zellikleri barindiriyor. Peki bunu
nereden anliyorum? Mantiken. Ciinkii bir insan hersey olabilir. Ornegin: doktor,
miihendis, isci, asc1, disci... Ama temelde hepimiz insaniz. Ve insanin da belli ortak
ozellikleri var. Iste biz bu ortak 6zellikleri bir yerde topladik ve adina Person class'
ismini verdik. Simdi ise asil konuya geliyoruz. Hepimiz temelde insaniz dedik. Iste biz
insanlarda aramizda belli sifatlara gore ayriliyoruz. Biz simdilik is konusu hakkinda
konusacagz.

Insan simifinin bir alt simfi olarak employee yani is¢i siifini belirleyebiliriz. O zaman
bir class yazalim ve bir iscinin 6zellikleriyle classimizi dolduralim. Class'imiz asagidaki
gibi olacaktir.

class Employee {
private $age;
private $length;
private $eyesColor;

public function __construct()

echo("Employee class");

}

// setter function



public function setAge($age)

$this->age = $age;

}
public function setlLength($length)
{
$this->length = $length;
}

public function setEyesColor($SeyesColor)

$this->eyesColor = $eyesColor;

}

// getter function
public function getAge()

{

return $this->age;
}
public function getlLength()
{

return $this->length;
}
public function getEyesColor()
{

return $this->eyesColor;
}

}

Employee class'imizi yazdik. Employee sinifinda yeni tiyeler tamimladik. Bu iiyeler
dogrudan bu sinifta kullanilacak. Person class' icerisinde tanimladigimiz degerler
aslinda Employee class'1 iginde gerekiyor. Person class'l icerisinde ne varsa hepsini
Employee class'l icerisinde tanimlamamiza gerek var mi1? Tabiki de yok. Ciinkij;
Employee class'1 Person class'inin bir alt class't. Yani Person'da olan 6zellikler
Employee icinde gecerli.

Employee class'in da tammladigimiz properties'ler private. Ciinkii bu class't bir baska
kalitimda kullanmayacagim. O yiizden disaridan erisime kapattim. Peki Employee
class'in1 kalitimda kullanabilir miydim? Elbette istedigim class'lar icin kullanabilirdim.

Herneyse sanirim ¢ok konustuk. Bir sonraki alt baglikta bu isi tatliya baglayalim.

8.1 extends

Once Person class'in yazdik ve daha sonra da Employee class'in yazdik. Employee
class'imiz Person class'imizin bir alt class't. Simdi bunu belirtmemiz lazim. Belirtme
islemi icinde tabi ki bir anahtar kelime lazim. Bu anahtar kelime de extends kelimesi.



extends kelimesi: genigletmek ve agmak gibi manalara geliyor. Alt class'n {ist class ile
genisletecegiz.

Tekrar bahsedelim. Ust class'imiz (baba class olarak nitelendirebilirsiniz) ve alt
class'imiz (cocuk class olarak nitelendirebilirsiniz). Simdi extends anahtar kelimesini
kullanalim.

class Employee extends Person{

}

Yukarida miras alma islemini gerceklestirdik. Kodlarimizin tamamiz asagidaki gibi
olacaktir.

<?php

class Person {
protected $name;
protected $surname;
protected $location;

public function __ construct()

echo("Person Class");

}

[/ setter function
public function setName($name)

Sthis->name = Sname;

}

public function setSurname($surname)

Sthis->surname = Ssurname;

}
public function setLocation($location)
{
Sthis->location = $location;
}

// getter function
public function getName()

{
return Sthis->name;
}
public function getSurname()
{

return Sthis->surname;

}



public function getlLocation()

{
}

return Sthis->location;

}

class Employee extends Person{

private S$age;
private $length;
private S$eyesColor;

public function __construct()
{

echo("Employee class");
}

// setter function
public function setAge($age)

{

}
public function setLength($length)

$this->age = $age;

$this->length = $length;
}

public function setEyesColor($SeyesColor)

$this->eyesColor = $eyesColor;

}

// getter function
public function getAge()

{

return $this->age;
}
public function getlLength()
{

return $this->length;
}
public function getEyesColor()
{

return $this->eyesColor;
}

}

Kodlarimizdan da anlasildigi iizere; Employee class't Person class'ini miras aldi. Artik
Person class'indan bir object olusturabiliriz.



Semployee = new Employee();
Simdi sirasiyla bu degerlerin atamasini yapalim ve ekrana yazdiralim.

[/ set

Semployee->setName("James Ford");
Semployee->setSurname("SAWYER");
Semployee->setLocation("USA / Lost Island");
Semployee->setAge("40");
Semployee->setLength(1.85);
Semployee->setEyesColor("Green");
/] get

echo("<br>");

echo $employee->getName();
echo("<br>");

echo $employee->getSurname();
echo("<br>");

echo $employee->getLocation();
echo("<br>");

echo $employee->getAge();
echo("<br>");

echo $employee->getLength();
echo("<br>");

echo $employee->getEyesColor();

Kodlarimiz tamam. Simdi ekran ¢iktisina bir bakalim.

Employee class
James Ford

SAWYER

USA / Lost Island
40

1.85

Green

Gortildiigii gibi kalitim islemini gerceklestirdik.

Ekran c¢iktisina dikkat ederseniz; ilk sirada yazdigimiz, Employee class'ina ait olan
Constructor calisti. Dilersek; Person class'inin constructor'unu da Employee class'inda
calistirabiliriz. Lakin bunu bir sonraki bashk altinda detaylica inceleyecegiz.

Simdi inheritance konusundan konusmaya devam edelim. Yazmis oldugumuz Person
class'ina ait olan iiyeler bir alt class olan Employee class'ina da gecti. Yani Person
class'inin iiyeleri artik Employee class'inin da iiyesi oldu. Person class't herhangi bir
class't devralmadig: icin fonksiyonlar: sabit. Yani kendi i¢inde tanimli olan
fonksiyonlardan baska fonksiyonlara sahip degil. Ornegin; Person simifindan bir nesne
olusturualim ve fonksiyonlarina bakalim.

Yukaridaki ekran alintisinda da goriildiigii iizere; Person class't herhangi bir class't
devralmadigi icin ekstra yeni iiyelere sahip degil. Properties'leri de protected oldugu
icin digsaridan kullanilamiyor.



Size altin niteliginde bir kural. Bu kurali unutmayin! Bir class yalniz ve yalnizca bir
class't miras alabilir. Sadece bir class'l iist class olarak secebilirsiniz. Peki bu neden
bodyle? OOP i¢in gercek hayatin programlama diinyasina uyarlamasidir dedik. O halde
sorarim size: iki tane biyolojik babasi olan var m1 diinyada? Yok! iste kaliim'da da
boyle. Her class'in bir iist class'l olabilir.

Her class'in bir iist class'l olabilir dedik. Peki birden fazla class'ta olan ortak iiyeleri
kullanmak istersek? O zaman bir kaliim hiyerarsisi olusturmamz gerekir. Ornegin;
AClass, BClass ve CClass'in hepsi DClass'inda birlestirilmek istenirse; waterfall (selale)
modeline gore bir yap1 kurmaniz gerekir. Yani:

class AClass { }

class BClass extends AClass { }
class CClass extends BClass { }
class DClass extends CClass { }

gibi bir yap1 kurmalisiniz. Bu yapimizda; DClass't AClass, BClass ve CClass'in tiim
ozelliklerine sahip. Burada dikkat etmeniz gereken konu; kalitim hiyerarsisi kurmak
istediginiz class'larin birbirleriyle aynm prensiplere veyahut amaclara sahip olmasi
gerekir. Yani yapacaginiz dizayni bozacak herhangi bir durum olmamaldir.

Son olarak inheritance konusunda bir kag sey sdylemek istiyorum. inheritance ¢cok
tehlikeli bir kavramdir. Kuracaginiz hiyerarsi ¢cok énemlidir. O yiizden ¢ok iyi
tasarlanmalidir. Her tiirlii durum hesaba katilmahdir. En 6nemli durumda; yazdiginiz
kodlarin yeniden yapilandirilmasi durumudur. Yaptiginiz tasarim daha sonraki diizeltme
ve bakimlan kolaylastirmalidir. Lakin kalitim bu isi olduk¢a zorlastirmaktadir. Acikcasi
bir gelistirici olarak; inheritance konusunu kullanmadan 6nce bir kez daha diisiiniin
derim.

8.2 parent

parent anahtar kelimesi, inheritance yapisinda iist sinifin iiyelerine alt siniflarda erismek
icin kullanilan bir yapidir. Oyle ya iist simfin iiyeleri (private disinda) alt simfin iiyeleri
oldular.

8.1 extends alt baghig1 altinda, dilersek tist sinifin constructor'unu ¢agirabilecegimizi
sdylemistik. Ve bu konudan daha sonra bahsedecegimizi sdylemistik. Iste o giin
bugiindiir. Simdi bu konudan detayli olarak bahsedecegiz.

Kalitim hiyerarsisinde, alt class iist class'in iiyelerini kullanabilir. Clinkii artik o iiyelere
sahip oldu. Iste bir alt class, bir iist class'in iiyelerini ¢agirmak icin parent anahtar
kelimesini kullanir. Peki anahtar kelimesini nasil kullanabiliriz? Simdi bu konu
hakkinda konusalim.

Basit bir kalitim hiyerarsisi olusturalim. Yapimiz asagidaki gibi olsun.

<?php

class AClass

{



public SpublicVar;
protected S$SprotectedVar;
private S$SprivateVar;

public function __construct()
{
echo("AClass Constructor<br>");
}
}
class BClass extends AClass
{
public function __construct()
{
parent::__construct();
echo("BClass Constructor<br>");
}
public function setPublicVar($publicVar)
$this->publicVar = $publicVar;
}
public function setProtectedVar($protectedVar)
$this->protectedVar = $protectedVar;
}
public function getPublicVar()
{
return $this->publicVvar;
}
public function getProtectedVar()
{
return $this->protectedVar;
}
}
class CClass extends BClass
{
function __construct()
{
parent::__construct();
echo("CClass Constructor<br>");
}
}

$cObject = new CClass();
$cObject->setPublicVar("emrecan-oztas");
$cObject->setProtectedVar(639);



echo $cObject->getPublicVar();
echo("<br>");
echo $cObject->getProtectedVar();

Peki yukaridaki érnegimizde ne yaptik? Ornegimizde; AClass class'inda bir takim
properties'ler tanimladik. Daha sonra AClass class'in1 BClass'ina miras olarak verdik.
AClass icerisinde tanimli olan properties'leri BClass'in da $this anahtar kelimesi ile
cagirdik ve kullandik. Tabiki burda; AClass'inda yer alan properties'ler const ve static
olabilirdi. O zamanda self anahtar kelimesini kullanmamiz gerekirdi. Yani normal OOP
class'larinda yaptigimiz islemlerin ve kullandigimiz anahtar kelimelerin hepsi
inheritance kavramui icinde gecerli. Ekstra yaptigimiz bir sey yok. Tabiki parent anahtar
kelimesi diginda.

Ornegimizde de goriildiigii iizere; iist class'mn fonksiyonlarini ve contructor'larin
cagirmak icin parent anahtar kelimesini kullandik. Evet bu her zaman bdyledir. Ust
class'in fonksiyonlarina ¢cagirmak veya erigsmek icin parent anahtar kelimesi kullanilir.
Ek bilgi olmas! icin tekrar bahsedelim. Ust class'in iiyeleri, static veya const oldugu
durumda: self, diger durumlarda $this anahtar kelimesini kullanilir.

Sanirim ¢ok konustuk. Yazdigimiz érnegin ekran ciktisina bakalim ve bu baghigi
tamamlayip diger bashga gecelim. Ekran ciktimiz agagidaki gibi olacaktir.

AClass Constructor
BClass Constructor
CClass Constructor
emrecan-oztas

639

8.3 Override

Override kelime anlas: olarak; ezmek anlamina gelmektedir. Buraya kadar olan
boliimde yaptigimiz 6rneklerimizde; hep iist class'in fonksiyonlarim ve degiskenlerini
alip oldugu gibi kullandik. Peki bu {ist class'in iiyelerini alt siniflarda degisiklige
ugratabilir miyiz? Elbette degistirebiliriz. Bu isleme kisaca override yani ezme islemi
diyoruz.

Peki ezme islemini nasil yapacagiz. Hemen bir class hiyerarsisi kuralim ve 6érnegimiz
iizerinden bu iglemi anlatmaya calisahm. Ornegimiz asagidaki gibi olacakur.

<?php

class SuperClass

{
public $name = "Emre Can Oztas";
public function nameUpper()

{

Sthis->name = strtoupper($this->name);



}

public function namelower()

{
$this->name = strtolower($this->name);
}
public function nameWriter()
echo($this->name . "<br>");
}
class SubClass extends SuperClass
{
/**
* @override
*
public function nameUpper()
{
$this->name = strtolower($this->name);
}
/**
* @override
*/
public function namelower()
$this->name = strtoupper($this->name);
}
/**
* @override
*
public function nameWriter()
echo("Name: " . S$this->name . "<br>");
}
}
$superObject = new SuperClass();
$subObject = new SubClass();

$superObject->namelLower();
$superObject->nameWriter();
$superObject->nameUpper();
$superObject->nameWriter();

$subObject->nameLower();
$subObject->nameWriter();
$subObject->nameUpper();
$subObject->nameWriter();



Ornegimizi yazdik. ilk olarak; SuperClass adinda bir class actik ki bu class bizim iist
class'imiz olacak. Daha sonra da SubClass adinda bir class actik. Bu class'imizda
SuperClass class'in1 miras olarak alacak. SuperClass icerisinde tanimli olan bir degisken
var ($name) ve cesitli fonksiyonlar var. Ornegin bu fonksiyonlardan; nameLower()
tamimladigimiz degiskeni kiiciik harflere cevirecek, nameUpper() fonksiyonu degiskeni
biiyiik harflere gevirecek ve son olarak nameWriter() fonksiyonu da degiskeni ekrana
yazdiracak. SuperClass'ini miras olarak alan SubClass, aldig1 fonksiyonlar1 override etti.
Yani iist class'tan gelen fonksiyonlar: aldi ve kendine gore cevirdi. SuperClass
fonksiyonlar igerisinde yaptiklarimizin tam tersini yapti. Burada istersek; {ist class'in
public ve protected olan degiskenlerini de degistirebiliriz.

SubClass icerisinde fonksiyonlarin iizerlerine yazdigimiz agiklama satirlari ve
@override annotation (not veya dipnot olarak nitelendirebiliriz)1 kendimiz yazdik. Yani
boyle bir kural yok. Sadece override islemini gerceklestirdigimizi gostermek icin
olusturduk.

Sanirim ezme islemini anladik. Simdi ekran ¢iktisina bir bakalim. Ekran ¢iktimiz
asagidaki gibi olacaktir.

emrecan 0ztas

EMRE CAN OZTAS

Name: EMRE CAN 0ZTAS
Name: emre can Oztas

Yukaridaki ekran alintisina hata oldugunu sanabilirsiniz lakin Tiirkce karakter problemi
oldugu icin bazi Tiirkce karakterler yanls yazildi, PHP tarafinda.

8.4 final

final anahtar kelimesi; class, properties ve fonksiyonlara gelelir. Ornegin:

final class SupperClass {}
final $variable;
final function doPost(){}

Peki final kelimesi ne yapar ya da kullanim amaci nedir? final anahtar kelimesi,
kullanildig: tiyelerin kaliim yoluyla aktarilmasini engeller. Yani bir iiyenin veya class'in
miras alinmasina izin vermez. Tabiki bu da bize class'larin ve iiyelerin giivenligini
saglamamiza izin verir.

Oncelikle bu 3 durum iginde érnekler verelim.
Class igin:

final class SuperClass {

}

class SubClass extends SuperClass



{
}

Yukaridaki 6rnegimiz icin ekran ¢iktisim alalim.

Fatal error: Class SubClass may not inherit from final class
(SuperClass) in /opt/lampp/htdocs/untitled.php on line 9

Ekran alintisinda da goriildiigii gibi; SuperClass, final oldugu icin kalitim yapilmasina
izin verilmedi.

Properties igin:

class SuperClass {
public final $variable;

}

class SubClass extends SuperClass

{
}

Yukaridaki érnegimiz icin ekran ¢iktisimi alalim.

Fatal error: Cannot declare property SuperClass::$variable final, the
final modifier is allowed only for methods and classes in
Jopt/lampp/htdocs/untitled.php on line 4

Yukaridaki ekran alintisinda da goriildiigii gibi; $variable adli degisken final oldugu igin
bir alt class'a ge¢mesine izin verilmedi.

Fonksiyon icin:
class SuperClass {

final function writer()

echo("Hello World!");

}
}
class SubClass extends SuperClass
{

}



$subObject = new SubClass();
$subObject->writer();

Yukaridaki 6rnegimizin ekran ¢iktisini alalim.
Hello World

Ekran alintisinda da gériildiigii gibi final olan fonksiyon miras olarak alin... Durun bir
dakika o da ne? final olan bir fonksiyon miras olarak alinmis. Bu olamaz! Panik yok.
Tabiki saka yapiyorum. final olarak tanimlanmis olan bir fonksiyon miras olarak
alinabilir. Burada herhangi bir sikinti yok. Lakin alinan bu fonksiyon override yani
ezme iglemine tabi tutulamaz. Yani fonksiyonu bagka bir class icerisinde yeniden
yapilandirmamiza izin verilmez. Daha aciklayici olmasi icin asagidaki 6érnegimizi
inceleyelim.

class SuperClass {
public final function writer()

echo("Hello World!");

}

}

Elass SubClass extends SuperClass
public final function writer()
{ echo("Moikka World!");
}

}

$subObject = new SubClass();
$subObject->writer();

Yukaridaki 6rnegimizin ekran ciktis1 da asagidaki gibi olacaktir.

Fatal error: Cannot override final method SuperClass::writer() in
/opt/lampp/htdocs/untitled.php on line 19

Yukaridaki ekran alintisinda da goriildiigii gibi final olan iist class'in fonksiyonu alt
class'larda override edilemez.



BOLUM 9: abstract

abtract kelime anlami olarak; soyut veya soyutlama gibi manalara gelmektedir. OOP
diinyasinda bir class abstract olabilecegi gibi bir fonksiyonda abstract olabilir. Lakin
degiskenler icin boyle bir durum s6z konusu degildir.

Peki abstract bize ne gibi yararlar saglar. abstract aslinda 6zel bir kavram. Normal bir
class yapisini ve ayni zamanda ilerde gorecegimiz interface yapisini biinyesinde
birlestirir. Kullamimini yazacagimiz 6rneklerimiz ile daha iyi anlayacaginiza eminim.

Bir abstract class asagidaki sekildeki gibi tanimlanir.

abstract class ClassName {

}

Goriildiigii gibi class'imiz dntaki olarak; abstract anahtar kelimesini aldi. Bu her zaman
bdyledir. Boylelikle class'a: sen bir abstract class'sin! mesaji veriyoruz.

abstract class'lardan object olusturulamaz. Sadece extends ile kullanilabilirler. Yani
bildigimiz inheritance kavraminda bir yapitasidir.

Bir abstract class igerisinde yazacagimiz fonksiyonlar ikiye ayrilir. Bunlar: normal
fonksiyonlar ve govdesi olmayan fonksiyonlar. Gévdesi olmayan fonksiyonlar, extends
edilen class'ta govdeye kavugmasi lazim. Ayrica govdesi olmayan bir fonksiyon abstract
anahtar kelimesiyle tanimlanmali. Yani anlatmak istedigimiz, su sekilde:

abstract class ClassName {

abstract public function publicFunc();
abstract protected function protectedFunc($name, S$surname,
S$location);

public function sayHello ($username){
echo("Hello! " . Susername);
}

}

Yukaridaki yapimizi inceledigimizde; abstract anahtar kelimesi ile tamimladigimiz
fonksiyonlarin govdesi yok. Ciinkii bu fonksiyonlar govdeye; extends edildikleri class
veya class'larda kavusacaklar. Ote yandan abstract class'lar igerisinde gévdesi olan
fonksiyonlar da tammlanir. Hatta ve hatta degiskenler de tanimlayabilirsiniz. Burada bir
seye dikkatinizi cekmek istiyorum. abstract olan fonksiyonlar kesinlikle ve kesinlikle
private olarak tanimlanamazlar. Peki neden? Daha 6nce demistik. Govdesi olmayan
metotlar extends edilen class'larda govdeye kavusacaktir. Dolayisiyla private degisken
veya fonksiyonlar, kalitim sirasinda alt class'lara gecemezler. Dolayisiyla bu
fonksiyonlar govdesiz kalacaktir. Boyle bir duruma da abstract class izin vermeyecektir.



Bir class igerisinde, abstract anahtar kelimesi ile taniml olan bir fonksiyon var ise bu
class'ta abstract olmaldir. Zira abstract anahtar kelimesi ile tanimh olan bir fonksiyonu
yalnizca abstract olan bir class icerebilir. Tipki atasoziinde oldugu gibi: Damdan
diisenin halinden yine damdan diigen anlar!

abstract class ve fonksiyonlardan yeteri kadar bahsettikten sonra basit bir 6rnek
yapalim. ilk olarak abstract class'imzi yazalim. Class'imiz asagidaki gibi olacaktr.

abstract class CalClass {
protected $result;
abstract public function topla($number1l, S$number2);
abstract public function cikar($number1l, S$number2);
abstract public function carp($number1l, S$number2);
abstract public function bol($numberi, $number2);

public function showResult (){
echo("Result: " . $this->result);
}

}

abstract classimiz hazir. Sizin de gordiigiiniiz {izere bu class'imiz; 4 islemi yerine
getiriyor. 4 islemi yerine getirecek olan fonksiyonlarimiz abstract olarak tanimlanmig
durumda. Sonucu da gosterecek olan fonksiyon, normal-siradan bir fonksiyon.

Bu yazmis oldugumuz abstract classimizi, yazacagimiz baska bir class'a extends edip
fonksiyonlar1 gévdelerine kavusturacagiz, ingAllah.

Diger yazacagimiz class'imiza da asagidaki gibi olacaktir.

class UserClass extends CalClass {

function __construct() {}

public function topla($numberi, Snumber2){
Sthis->result = $numberl + $number2;
}

public function cikar($numberi, Snumber2){
Sthis->result = $numberl - $number2;
}

public function carp($number1, $number2){
Sthis->result = $number1l * $number2;
}

public function bol($numberl, $number2){
$this->result = $number1l / $Snumber2;
}



}

UserClass isimli bir class tanimladik. Bu classimiza, abstract olan CalClass'imizi
extends ettik. Burada dikkat ederseniz: abstract icerisinde abstract olarak tanimladigimiz
fonksiyonlara govdelerini verdik. Fonksiyonlarimizi aynen tanimliyoruz. Tabi ki
abstract anahtar kelimesini ¢ikararak. abstract class'ta bir fonksiyon protected
tamimlanmissa, alt class'ta bu fonksiyonu public olarak tanimlama sansimiz yok.

abstract class'ta neyse aynen bu sekle bagl kaliyoruz.

Ekran alintisinda da goriildiigii {izere bize uyar veriyor. Uyar1 da: "4 tane abstract metot
var bunlar1 implement (uygula) et!" seklinde.

Ornegimizin tam hali agagidaki gibi olacaktr.

<?php

abstract class CalClass {
protected $result;
abstract public function topla($number1l, S$Snumber2);
abstract public function cikar($number1l, S$number2);
abstract public function carp($Snumber1l, $number2);

abstract public function bol($numberi, $number2);

public function showResult (){
echo("Result: " . $Sthis->result);
}

}

class UserClass extends CalClass {
function __construct() {}
public function topla($numberi, Snumber2){

Sthis->result = $numberl + $number2;
}

public function cikar($numberi, Snumber2){
Sthis->result = $number1l - $number2;
}

public function carp($number1, $number2){
Sthis->result = $number1l * $number2;
}

public function bol($numberl, $number2){
$this->result = $number1l / $Snumber2;
}

}

Suser = new UserClass();



Suser->topla(25, 15);
Suser->showResult();

Ornegimizin de ekran ¢iktis1 asagidaki gibi olacakuir.
Result: 40

Ekran alintisinda da goriildiigii iizere; basarili bir sekilde abstract classimizi uyguladik.



BOLUM 10: interface

Class'lar arasinda inheritance (kalitim) yaparken; sadece bir class' iist class olarak
secmemiz oldukga kisitlayici bir durum. Bir class'a birden fazla class extends edilecegi
zaman, bu class'lar arasinda deyim yerindeyse; waterfall (selale) misali bir hiyerarsi
kurmamiz gerekir. Yani "onu oraya koy, bunu suraya yerlestir, sunu ver..." gibi bir
calisma icerisinde oluyoruz.

abstract class'lar icin de durum yine ayni. Bir 6nceki boliimde, abstract class'lar i¢in:
normal class'lar ve interface'lerin 6zelliklerini tasir demistim. Bildiginiz gibi abstract
class'larda hem govdesi olan hemde gévdesi olmayan fonksiyonlar bulunur. interface'ler
de ise yalnizca govdesi olmayan fonksiyonlar bulunur. Bu nasil olur veya ne isimize
yarayacak? Gibi sorular akliniza gelebilir. Hemen agiklayayim. Bir interface, yapilacak
olan projeye bir taslak getirir. Biinyesinde olan fonksiyonlar, istenilen class'ta
uygulanarak tekrar tekrar farkli sekillerde kullanilabilir. Ornegin bir interface'de write()
adinda govdesi olmayan bir fonksiyon varsa, bunu; A class'inda kullanici bilgilerini
yazdirmak icin kullanabilirim, B class'inda veri tabanina kayit isleminde kullanirim
veyahut C class'in session baglatmak icin kullanabilirim. Yani interface'te tanimlanan
govdesiz fonksiyonlar ile istedigim herseyi yapmakta 6zgiirtim.

Bir interface asagidaki gibi tanimlanir.

interface Example {

}

Goriildiigii gibi interface tanimlamasinda class anahtar kelimesi yok. Yerine sadece
interface yazacagiz ve bu interface'nin adini yazacagiz. Yani normal class
tanimlamasindan biraz farkli.

Bir interface icerisinde yalnizca gévdesi olmayan fonksiyonlar bulunur dedik. Simdi
bunu uygulayalim.

interface Example {

public function getVal();
function setVal($vall, S$val2, Sval3);

}

interface icerisinde tanimlanacak olan fonksiyonlar 2 sekilde tanimlanirlar. 1.
Tamimlanacak olan fonksiyon public olarak tamimlanabilir. 2. Tamimlanacak olan
fonksiyon default olarak tanimlanabilir.

Peki interface icerisinde variable (degisken) tanimlanabilir mi? Elbette tanimlanabilir.
Mesela tanimlayalim.

interface Example {



public $vari;
protected $var2;
private $var3;

public function getVal();
function setVal($valil, $val2, $Sval3);

}
Ekran ciktisina bir bakalim.

Fatal error: Interfaces may not include member variables 1in
/opt/lampp/htdocs/untitled.php on line 4

O da ne? Bir hata aldik. Bu hatada bize dedigi sey: interface'ler, iiye degisken icermez!
Evet, aldigimiz hatanin da belirttigi gibi bir interface degisken icermez. Aslinda icerir.
Soyle igerir: interface icerisinde tanimladigimiz degiskenler sabit degisken olursa! O
zaman degiskenlerimizi sabit yapalim ve tabiki public | protected | private erisim
belirleyicileri kaldiralim.

interface Example {

const VAR1 = "Emre Can OZTAS";
const VAR2 = 42;
const VAR3 = 639;

public function getVal();
function setVal($vali, S$Sval2, $vall);

}

Degiskenlerimiz sabit oldugu icin ilk deger atamalarim gerceklestirdik. Yani; interface
icerisinde sadece ve sadece const anahtar kelimesi ile tanimlanmis olan sabit
degiskenlere izin verilmektedir.

O halde bir interface tamimlayalim. Daha sonra bu interface'yi bir érnekte kullanalim.
interface'miz asagidaki gibi olsun.

interface Example {
const PI_VALUE = 3.14;

function sayHello();
function writeWhatEver(S$value);

}

interface'mize basit olarak 2 tane fonksiyon ve bir de sabit degisken tamimladik. Artik
bu interface'mizi bir class'ta kullanalim. Bir interface, inheritance (kalitim) konusunda



oldugu gibi extends anahtar kelimesi ile bir bagka class'a eklenemez. Peki nasil eklenir?
Cevabimiz bir sonraki alt baslikta!

10.1 implements

Bir interface, baska bir class'a extends anahtar kelimesi ile eklenemez dedik.
Dolayisiyla interface'i bir class'a implements anahtar kelimesi ile eklemeliyiz. O halde
bir class tanimlayalim ve tamimladigimiz Example isimli interface'i bu class'imiza
implement edelim.

interface Example {
const PI_VALUE = 3.14;

function sayHello();
function writeWhatEver($value);

}

class Main implements Example {

}

Evet, dedigimizi yaptik ve Example isimli interface'i, Main class'imiza implement ettik.
interface icerisinde govdesi olmayan (abstract) fonksiyonlar bulundugu i¢in bu
fonksiyonlarin Main class icerisinde govdeye kavusmasi gerekiyor. Biz de dyle yapalim.

class Main implements Example {

function sayHello(){
echo("Hello<br>");

}
function writeWhatEver(Svalue)
{
echo("WTF: " . Svalue);
}

}

Her sey tamam. Simdi, Main class'tan bir instance olusturalim. Daha sonrada
fonksiyonlarimizi yazalim. Ornegimizin tam hali asagidaki gibi olacaktir.

<?php
interface Example {
const PI_VALUE = 3.14;

function sayHello();
function writeWhatEver($value);



}

class Main implements Example {
function sayHello()

echo("Hello<br>");
}

function writeWhatEver($value)

echo("WTF: " . S$value);

}

$main = new Main();
$main->sayHello();
$main->writeWhatEver("The weather is hot!");

Ornegimizin ekran ciktis1 da asagidaki gibi olacaktir.

Hello
WTF: The weather is hot!

Yukaridaki ekran alintisinda da goriildiigii {izere; interface'i bagariyla implement ettik.
Konumuzun basinda size bir sey sdylemistim. Bir interface'i implement ettigimiz her
class'ta farkli islemler yaptirabiliriz. Simdi bunun hakkinda bir 6rnek yapalim.
Ornegimiz asagidaki gibi olacakur.

<?php
interface Example {
const PI_VALUE = 3.14;

function sayHello();
function writeWhatEver($value);

}
class Main implements Example {

function sayHello()
{

}

function writeWhatEver($Svalue)

echo("Hello<br>");

echo("WTF: " . Svalue);



}

class Reserved implements Example {
function sayHello()

echo("Moikka<br>");
}

function writeWhatEver($value)

echo("Q: " . self::PI_VALUE * Svalue);

}

$main = new Main();
$main->sayHello();
$main->writeWhatEver("The weather is hot!");

$reserved = new Reserved();
$reserved->sayHello();
$reserved->writeWhatEver(639);

Yukaridaki 6rnegimizde; Reserved class'a da Example interface'i implement ettik ve
kullandik. Bu class icerisinde de interface igerisinde tamiml olan fonksiyonlara farkl
islemler yaptirdik. Ornegin; interface icerisinde tanimh olan PI_VALUE degerini,
parametre olarak gelen $value degeri ile carptik ve ekrana yazdirdik. S6ziin kisasi
dostlar; bir interface, yapilacak uygulamaya bir sablon sunar. Yani sinirlan cizer. Sizde
bu sinirlar icerisinde kalarak gerekli islemleri yerine getirebilirsiniz. interface'i
implement eden class'lar igerisinde dilenirse yeni {iyeler de eklenebilir. Burada herhangi
bir kisitlama yok. Lakin daha 6ncede dedigimiz gibi sayet interface'i implement
edecekseniz; interface icerisindeki fonksiyonlarin gévdesini, implement ettiginiz class
icerisinde yazmalisiniz.

Bir class birden fazla interface'i implement edebilir. Burasi cok 6nemli. Bir daha
soyleyelim. Herhangi bir class, istedigi kadar interface'i implement edebilir. Yani
burada, inheritance konusunda oldugu gibi sadece bir class'in miras alinmasi yoktur.
Soylemek istediklerimizi asagidaki gibi bir uygulama aciklayacaktir.

interface A {

}

interface B {

}

interface C {

}



class MainClass implements A, B, C {

}

Yukaridaki yapimizda; A | B | C interface'lerini, MainClass implement etti. Burada
dikkat ederseniz; implement edilecek olan interface'ler arasina virgiil (,) konularak
interface isimleri yazilir. Tabiki de interface'ler icerisinde olan abstract fonksiyonlarin,
implement edildikleri yerde gévdeleri yazilmalidir.

Simdi bagka bir yapiy sizlere gostermek isterim. Oncelikle yapimzi gérelim.

abstract class ResultClass {

}

interface A {

}

interface B {

}

interface C {

}

class MainClass extends ResultClass implements A, B, C {

}

Yukaridaki yapimizda da goriildiigii iizere; hem extends hem de implements anahtar
kelimelerini bir arada kullanabilir ve cesitli class ve interface'leri bir class'a
ekleyebiliriz. Lakin 6ncelikli olarak extends anahtar kelimesi kullanilmalidir, béyle
durumlarda.

Sizlere son olarak gostermek istedigim bir kavram var. interface'ler kendi aralarinda
inheritance (kalitim) yapabilirler. Kalitim yine ayni bilindik sekilde yapilir. Yani
interface'ler arasinda kaliim kullanilacaksa; extends anahtar kelimesi kullanilmalidir.
Asagidaki yapimizi inceleyelim.

interface A {

}

interface B extends A{

}

Yukaridaki yapimizda; interface A, interface B tarafindan extends edilmis. Burada soyle
bir 6zellik var. Bir interface birden fazla interface'i extends edebilir. Boyle bir kural



normal class'lar icin gecerli degildir lakin interface'ler i¢in boyle bir durum séz
konusudur. Yani demek istediklerimiz asagidaki gibidir.

interface A {

}

interface B {

}

interface C {

}

interface D extends A, B, C {

}

Aklima gelen son bir sey daha var, sevgili dostlar. Bir interface'den instance
olusturulamaz. Bunun nedenini siz de ben de ¢ok iyi biliyoruz. Lakin yine de
aciklayayim. Bir interface icerisinde sadece ve sadece abstract fonksiyonlar olacagi igin
object tanimlamasi yapilamaz. Buna dikkat edelim.



BOLUM 11: Polymorphism

Polymorphism kelime anlam olarak; Cok bicimlilik manasina gelmektedir.
Polymorphism, OOP diinyasinda 6nemli bir yer tutar. Birden fazla class'tan instance
tanimlamak ve her class'ta, kaliim hiyerarsisindeki fonksiyonlar1 kullanmak yerine
daha kestirme yoldan yani polymorphism kullanarak islerimizi kolaylastirabiliriz.
Kisaca; polymorphism ile yazilan kodun miktar azaltilabilmektedir.

Aslinda PHP'deki polymorphism'in ilging bir yapisi vardir. Ornegin; Java'da bu kavram
daha farkh kullanilmaktadir. Herneyse, basit bir 6rnek ile konumuzu anlatmaya
calisalim.

Oncelikle bir super class yazalim ve bu class' extends eden sub class'lar yazalim.
Yapimiz agsagidaki gibi olsun.

class People {

function sayYourJob()

{
echo("Here is super class!");
}
}
class Engineer extends People
{
function sayYourJob(){
echo("I'm an Engineer!");
}
}

class Doctor extends People {

function sayYourJob()

{
}

echo("I'm a doctor!");

}

Kalitim semamizi kurduk. Simdi gelelim buradaki polymorphism kullanimina. People
class't bizim super class'imiz. Bu class'l diger class'lar (Engineer || Doctor) class'lar1
extends ettiler. Simdi burada; sub class'lardan ayr1 ayr1 object'ler olustururarak
kullanabilirim. Ya da burada polymorphism yapabilirim. Gelin burada polymorphism
uygulayalim. Bunun i¢in asagidaki kodlar1 yazmam yeterli olacaktir.

function whichClass (Sobj)

if(Sobj instanceof People)



{
$obj->sayYourJob();
} else
{
echo("Error!");
}

}

Fonksiyonumuz, class'lardan ayri, herhangi bir class'in scope (etki alani) alan1 diginda.
Peki bu fonksiyonumuz ne yapar? Bu fonksiyon icerisinde, kendisine parametre olarak
gelen object'in People class" ile arasinda bir bag var m1 yok mu kontrol eder. Eger gelen
object'in People class' ile bir yakinlig1 varsa; sayYourJob() fonksiyonunu ¢agiracaktir.
Yoksa da Error! seklinde bir uyar verecektir.

Simdi fonksiyonumuzu nasil kullanacagimizi gosterelim. Daha sonrada 6rnegimizin tam
halini paylasalim ve ekran ¢iktimiza bir bakalim.

whichClass(new Engineer());
whichClass(new Doctor());

Yukaridaki yapimizda; whichClass isimli fonksiyonumuzu c¢agirdik ve parametre olarak,
ilgilendiginiz class'larin nesnelerini génderdik. Burada basit olmasi igin: new
objectName() yapisinmi kullandik. Zira klasik olarak; bir object olusturup bu object'i de
gonderebilirsiniz. ikisi de aym seydir. Peki simdi fonksiyonumuza geri dénelim.
Fonksiyonumuz icerisindeki if deyimiyle; bu gonderdigimiz object'ler nasil kontrol
edilebiliyor ve gerekli islemler yerine getirilebiliyor? Burada bakilan sey; extends.
Engineer ve Doctor class'lar1 People class'indan extends edildigi gibi otomatik olarak;
People class'inin child (¢ocuk)'lan statiisiine déniigiiyorlar. Bunu bir agac yapisi olarakta
diisiinebilirsiniz. Agacg, People ve dallar1 da Engineer | Doctor class'lar1 olacaktir. Bu her
iki class'tan olusturulan object'ler de dolayisiyla People class'ini da isaret edecektir.

Yazdigimiz 6rnegimizin tam hali asagidaki gibi olacaktir.

<?php
class People {
function sayYourJob()

echo("Here is super class!");

}
}
class Engineer extends People
{

function sayYourJob(){
echo("I'm an Engineer!");
}



}

class Doctor extends People {
function sayYourJob()

echo("I'm a doctor!");

}
function whichClass ($obj)

if(Sobj instanceof People)

$obj->sayYourJob();
} else

-~

echo("Error!");

()

}

whichClass(new Engineer());
whichClass(new Doctor());

?>
Yazdigimiz 6rnegimizin ekran ¢iktis1 da asagidaki gibi olacaktir.
I'm an Engineer!I'm a doctor!

Goriildiigii gibi; polymorphism sayesinde yazdigimiz kodlarin sayisi azalmakta ve ayni
zamanda, inheritance kavraminin bir aga¢ yapisina benzedigini, sub class'larin bu
agacin dallar oldugunu daha yakindan gérebilmekteyiz.



BOLUM 12: OOP Magic Member

Bu boliimde; OOP islemlerinde oldukga yararli olan, PHP tarafindan default
(varsayilan) olarak bizlere sunulan bir takim, deyim yerindeyse Magic (Biiyiilii)
fonksiyonlardan ve degiskenlerden bahsedecegiz.

Hazirsaniz, o halde baglayalim.

12.1 Variable

Bu alt baglik altinda; islerimizi kolaylastiran, daha dogru bazi durumlarda bilgi almak
icin kullanacagimiz, PHP tarafindan default olarak bizlere sunulan variable
(degisken)'lerden bahsedecegiz. Bu degiskenlerin bazilar1 OOP diinyasi icin gecerli
degil. Belki de bazilarim biliyorsunuz. Lakin fazla bilgiden kimseye zarar gelmez. O
yiizden bu degiskenlerden de bahsedecegiz.

12.1.1 _ CLASS__

__CLASS__ degiskeni icerisinde bulunulan class'in ismini verir.
Ornegin:

class Example {
function __construct() {
echo(__CLASS_ );
}

}
Yukaridaki kullanimda ekran ciktisi:
Example

Olacaktir.

12.1.2 _ METHOD__

__METHOD___ degiskeni, icinde bulundugu fonksiyonun ve bu fonksiyonun igerisinde
bulundugu class'in ismini verir.

Ornegin:

class Example {
function __construct() {

echo(:_METHOD__);
}

Yukaridaki kullanimda ekran ciktisi:



Example:: _construct

olacaktir.

12.1.3 __FUNCTION__

__FUNCTION___ degiskeni, icerisinde bulundugu fonksiyonun ismini verir.
Ornegin:

class Example { function construct() { echo(__FUNCTION); } }
Yukaridaki kullanimda ekran ¢iktist:
__construct

olacaktir.

12.1.4 _ DIR__

__DIR__ degiskeni, dosyanin bulundugu dizini verir.
Ornegin:

class Example {
function __construct() {
echo(__DIR_);
}

}
Yukaridaki kullanimda ekran ¢iktisi:
/opt/lampp/htdocs/foldername

olacaktir (en azindan bana gore).

12.1.5 __ FILE__

__FILE__ degiskeni, dosyanin tam ad ve yolunu verir.
Ornegin:

class Example {
function __construct() {
echo(__FILE_ );
}

}
Yukaridaki kullanimda ekran ciktisi:
[/opt/lampp/htdocs/filename.php

olacaktir.



12.1.6 __LINE__

__LINE__ degiskeni, bulundugu satirin numarasinu verir.
Ornegin:

class Example {
function __construct() {
echo(__LINE_ );
}

}

Yukandaki kullanimda ekran ¢iktisi:
5

olacaktir (bende boyle!).

12.1.6 __ NAMESPACE__
__NAMESPACE___ degiskeni, dosyanin namespace adini verir.

Ornegin:

namespace Package;
class Example {
function __construct() {

echo(__NAMESPACE__ );
}

}

Yukaridaki kullanimda ekran ciktisi:
Package

olacaktir.

12.1.6 _ TRAIT__

__TRAIT__ icinde bulundugu trait yapisinin ismini verir.
Ornegin:
trait User {

function sayHello(){
echo(__TRAIT_);
}

}

Yukaridaki kullanimda ekran ciktisi:



User

olacaktir.

12.2 Function

Bu alt baglik altinda cesitli, yararli ve PHP'nin bizler i¢inde default olarak sundugu
cesitli fonksiyonlari inceleyecegiz. Bu fonksiyonlar, OOP diinyasinda sikliklar
kullanilir. Bence sizin de hosunuza gidecek. Zaman kaybetmeden baglayalim.

12.2.1 __autoload($ClassName)

__autoload($ClassName) fonksiyonu, Bir class'tan instance olusturulurken, sayet
bahsedilen class yok ise; bu class't iceren dosyanin include edilmesini saglar.

Ornegin.
$main = new Main();

seklinde bir object olusturmaya calistigimizi diisiiniirsek; sayet elimizde boyle bir class
yok lakin herhangi bir dosyada ise, agsagidaki sekilde bunu ekleyebiliriz.

function __autoload($ClassName)

{
/**
* SclassName: instance olusturulmak istenen
* class'in adti.
* class, S$className ile ayni isimdeyse:
* include($className . '.php');
* ismi farkli ise:
* include('fileName.php');
*/
}

Main adinda bir class'imiz olmadigl i¢in, __autoload($ClassName) fonksiyonu
tamimlanan dosyay1 eklemeye calisacaktir.

12.2.2 __get($variable)

__get($variable) fonksiyonu, bir class igerisinde tamimli olmayan lakin varmis gibi
cagrilan bir properties (class degiskeni) olmadig1 durumda ¢aligir. Hepimiz
insanogluyuz. Bir class'ta olmayan bir degiskeni cagirdigimizda sistem durabilir.
Dolayisiyla bu fonksiyonu kullanmak oldukga yerinde bir karar olacaktir.

Ornegin:

class Example {
function __get($var)

echo("I don't have like this variable!");



}

Sexample = new Example();
echo($example->var);

Yukaridaki érnegimizde; tanimli olmayan $var degiskeni cagrilmistir. Bu da __get($var)
metodu ile tespit edilerek: I don't have like this variable! seklinde bir uyar1 verilmistir.
Tabiki daha farkh seylerin de yapilmasi s6z konusudur.

12.2.3 _ set($variable, $value)

__set($variable, $value) fonksiyonu, __get($variable) fonksiyonunun aksine; tanimh
olmayan herhangi bir degiskene sanki o degisken tanimliymig gibi atama yapildig1
sirada calismaya baglar.

Ornegin:

class Example {
function __set($varil, $var2)

echo("Error! ". Svarl . " " . $var2);

}

Sexample = new Example();
Sexample->var = 42;

Yukaridaki 6rnegimizde; Example class'l igerisinde tamimli olmayan $var degiskenine
atama yapilmak isteniyor. __set($varl, $var2) fonksiyonu ise bu olmayan degiskene
atama islemine karsi ¢ikar. Burada; __set($varl, $var?2) fonksiyonunun iki tane
parametreyi mutlaka almak zorundadir. Bu parametrelerden birisi; atama yapilmak
istene degislken ve diger parametre de atanmak istenen degerdir.

12.2.4 __call($function, $args)

__call() fonksiyonu, bir class icerisinde taniml1 olmayan bir fonksiyon cagrildiginda
calismaya baslar.

Ornegin:

class Example {
function __call($function, $Sargs){
echo("Hello");
}

}

$example = new Example();
$name = "Emre Can OZTAS";
$Sexample->sayHello($name);



Yukaridaki érnegimizde; Example class" igerisinde, sayHello () adinda bir fonksiyon
yoktur. Dolayisiyla; __call($function, $args) calismaya baslayacaktir. Burada;
$function: fonksiyon ismi ve args: olmayan fonksiyona gonderilen parametrelerdir.

12.2.5 __toString()

__toString( ) fonksiyonu, herhangi bir class'tan bir instance olusturuldugu zaman bu
instance ekrana yazdirilmaya calisildigi zaman hata verir. Ciinkii bir object, string'e
doniistiiriilemez. Iste bu fonksiyon yardimiyla, bir object ekrana yazdirilmaya
calisildiginda ekrana istedigimizi yazdirabiliriz.

Ornegin:

class Example {
function __toString(){
return("This i1s Example class!");

}
}
Sexample = new Example();
echo($example);

__toString( ) fonksiyonu, mutlaka return ike ekrana yazdirilacaklar1 vermesi gerekir.



BOLUM 13: Object Serialization

Object Serialization, herhangi bir class'tan instance olusturulduktan sonra; bu
instance'nin kayit edilebilir diizeyde String bir ifadeye cevrilmesidir. Bu size; herhangi
bir object'in daha dogrusu object'in arkasinda olan class'in bilgilerini elde etme imkani
Verir.

Serialization, genellikle PHP'nin ¢ekirdeginde kullamilan bir yéntemdir. Ornegin;
Session islemleri devamlh olarak serialization uygulamaktadir ve bu sonuclari: /tmp
dizinine kaydetmektedir. Biz de bu béliimde; Object Serialization yonteminden
bahsedecegiz.

13.1 serialize (value)

serialize (value), value olarak aldig1 parametre degerini kaydedilebilir diizeyde String
ifadeye cevirir. serialize (value) fonksiyonunu, depolanmasini istediginiz herhangi bir
value degerinde kullanabilirsiniz. Ornegin; array, object, session v.s

Simdi basit bir class yapisi kuralim ve demek istediklerimizi gostermeye calisalim.
Ornegimiz asagidaki gibi olacakuir.

<?php

class UserInfo

{

private $name;
private $surname;
private $location;

public function __construct()

{
Sthis->name = '';
Sthis->surname = '';
Sthis->location = '';
}

public function setName($name)

Sthis->name = $name;

}

public function setSurname(Ssurname)

Sthis->surname = Ssurname;

}
public function setLocation($location)
{
Sthis->location = $location;
}

public function getName()



return($this->name);

public function getSurname()

return($this->surname);

public function getlLocation()

return($this->location);

}

Suser = new UserInfo();
SuserSerialize = serialize($user);
echo($SuserSerialize);

Yukaridaki érnegimizde; UserInfo class'indan olusturdugumuz instance'i serialize ettik
ve ekrana yazdirdik. Simdi ekran ¢iktimiza bir bakalim.

0:8:"UserInfo":3:
{s:14:"UserInfoname";s:0:"";s:17:"UserInfosurname";s:0:"";s:18:"UserI
nfolocation";s:0:"";}

Gortildiigii gibi; serilestirdigimiz object'imiz, ait oldugu class'in degiskenlerini ve class
ismini gosteriyor. Artik $userSerialize degiskeni, string yapisinda. Yani kolayca
saklanabilir.

Burada size farkh bir sey gostermek istiyorum. Asagidaki gibi object'imiz ile
class'imizin set fonksiyonlarimi kullanalim ve degiskenleri dolduralim. Yani:

Suser = new UserInfo();
Suser->setName("Hazal");
Suser->setSurname("ONEY");
Suser->setLocation("ANKARA");
SuserSerialize = serialize(S$user);
echo($userSerialize);

Seklinde olsun. Simdi ekran ¢iktimiza bakalim.

0:8:"UserInfo":3:
{s:14:"UserInfoname";s:5:"Hazal";s:17:"UserInfosurname";s:4:"ONEY";s:
18:"UserInfolocation";s:6:"ANKARA";}

Goriildigii gibi; degiskenlerin sahip oldugu degerler de geldi. Yani oldukca kullanigh
bir yontem. Baz1 durumlarda kullanmaniz gerekebilir. Benden s6ylemesi. Peki, herhangi
bir object'i string hale getirdik ve kaydettik. Daha sonra nasil tekrar eski haline
cevirecegiz? Bu sorunun cevabi da bir sonraki alt baslikta!



13.2 unserialize ($string)

unserialize ($string) ifadesi, serialize (value) ile string hale getirilen ifadenin tekrar eski
haline getirilmesini saglar. Yani; object'i string'e cevirmis isek; string'i tekrar object
haline getirebiliriz.

13.1 serialize (value) alt baghginda yaptigimiz 6rneginizi kullanalim. String'e
cevirdigimiz object'imizi tekrar eski haline getirelim. Ornegimiz agagidaki gibi
olacaktir.

Suser = new UserInfo();
Suser->setName("Hazal");
Suser->setSurname( "ONEY");
Suser->setlLocation("ANKARA");

[/ serialize()
SuserSerialize = serialize($user);
// echo($userSerialize);

// unserialize()
SuserUnserialize = unserialize(SuserSerialize);
print_r($userUnserialize);

Yukaridaki yapimiza ait olan ekran ¢iktisina bakalim.

UserInfo Object ( [name:UserInfo:private] => Hazal
[surname:UserInfo:private] => ONEY [location:UserInfo:private] =>
ANKARA )

Yukaridaki ekran alintisinda da goriildiigii tizere; unserialize ($string) fonksiyonu ile
object'imizi yeniden elde ettik.



BOLUM 14: namespace

namespace, Tiirkce olarak; isim alanlar1 seklinde ifade edebiliriz. Peki namespace
nedir? Ne ise yarar? Simdi bu iki soru iizerinde yogunlasalim.

namespace'ler, yazilan simf, degisken veya fonsiyonlara bir standart getirir. Ornegin;
ayn dizin altinda aym isimli iki dosya bulunduramazsiniz. Bagka bir 6rnek olarak; ayni
PHP dosyasi icerisinde ayni isimli degisken, fonksiyon veya class'ta bulunduramazsiniz.
iste burada devreye namespace'ler girer. namespace'ler ile, bahsettigimiz iiyeler
birbirlerinden isim alanlariyla ayrilirlar. Yani bunu bir mahlas olarak veya bir package
(paket) olarakta diisiinebilirsiniz. Buradan hareketle bir PHP dosyasi icerisinde;
namespace ile ayrilmis ayni isme sahip degisken, fonksiyon ve class'lar1
bulundurabilirsiniz.

Simdi bir isim alani tanimlayalim.

<?php
namespace Documents;

namespace'ler bir PHP dosyasinda, PHP tag'lerinden hemen sonra yani ilk satirda yer
almalidir. namespace iizerinde sadece declare anahtar kelimesi bulunabilir.

Bir veya daha fazla isim alani yazacaksaniz asagidaki yontemi takip etmelisiniz.

<?php
namespace Documents\Settings\Music;

Yukaridaki satirda da goriildiigii {izere; sanki bir dizin hiyerarsisiymis gibi
namespace'leri olusturabilirsiniz.

Peki namespace'in nasil tanimlandigini gordiik. Simdi de nasil kullanilacagina bakalim.
Asagidaki 6rnegimizi inceleyelim.

<?php
namespace Documents\Settings\Music;
function sayHello()

echo("Hello!");
}

\Documents\Settings\Music\sayHello();

Asagidaki 6rnegimizde; namespace'in altinda bir fonksiyon tanimlamasi yaptik. Artik
bu fonksiyon belirttigimiz namespace'e bagli. Daha 6ncede dedigim gibi bu yapiy1 bir
paket gibi veya bir dizin yapisi gibi diisiinebilirsiniz. namespace altindaki fonksiyonu
ise; \namespace_full_name\member_name seklinde ¢agiriyoruz. Aslinda bu temel bir



yapi. Sadece fonksiyon i¢gin gecerli degil. Diger iiyeler i¢inde ayn1 sey gecerli. Hepsine
biraz sonra deginecegiz.

Ornegin tammladigimiz namespace altinda degisken tanimlamasi da yapabiliriz. Lakin;
namespace altinda tanimlanacak olan degiskenler: sabit degiskenler olmalidir. Bunun
disinda tanimlanan; yaz/sil degiskenlere izin verilmemektedir.

Asagidaki yapimizi inceleyelim.

<?php

namespace Documents\Settings\Music;
const NAME = "J.Sawyer";

const NUMBER 639;

const STATUS TRUE;

function sayHello()
{

}

# \Documents\Settings\Music\sayHello();
echo(\Documents\Settings\Music\NAME);

echo(\Documents\Settings\Music\NUMBER);
echo(\Documents\Settings\Music\STATUS);

echo("Hello!");

Yukaridaki 6rnegimizde; tanimlamis oldugumuz const yani sabit degiskenleri yine ayni
sekilde ekrana yazdirabiliriz veya herhangi bir islemde kullanabiliriz.

Gelelim, namespace'lerin en ¢ok kullanildiklar alana: class'lar! Daha 6ncede
belirttigimiz gibi; bir PHP dosyasinda ayni isme sahip olan iiyelerin bulunmasina izin
verilmez. Lakin namespace'ler yardimiyla bu engeli kaldirabiliriz.

Ornek bir namespace olusturalim ve altinda bir de class tanimlayalim.

<?php
namespace Package\Session;
class SessionControl

{

private Susername;

function __construct()

{
session_start();
echo("Session is started!<br>");
$this->username = "";

}

function setUsername($username)

Sthis->username = Susername;
Sthis->setSessionName($Sthis->username);
echo(Susername . "<br>");



}

function setSessionName($username)

$_SESSION[ 'username'] = Susername;
echo(session_id() . "<br>");

}
function stopSession()
{
session_destroy();
echo("Session i1s destroyed!<br>");
}

}

Ornek bir namespace olusturduk ve altinda SessionControl isminde basit bir class
tamimlamasi yaptik. Simdi bu class'tan bir nesne olusturalim ve class'in iiye
fonksiyonlarim kullanalim.

$sessionObject = new \Package\Session\SessionControl();
$sessionObject->setUsername("jsawyer");
$sessionObject->stopSession();

Daha 6nce de belirttigimiz gibi; namespace altinda olanlar;
\namespace_full_name\member_name seklinde ¢agrilabilir. Keza aym sekilde bir
object'te olusturulabilir.

Yukaridaki érnegimizin ekran ¢iktisini alalim.

Session is started!

nmk jgar8fmgkOorOna7hfc54t0
jsawyer

Session is destroyed!

Yukaridaki ekran alintisinda da goriildiigii iizere; namespace alanlarini basari ile
uyguladik.

Bir PHP dosyasi igerisinde birden fazla namespace alani olabilir ve her namespace
altinda cesitli tiyeleri olabilir.

Ornegin:
<?php

namespace Admin\Session;
class SessionControl {

}

namespace Admin\Mail;
class SessionControl {



}

Yukaridaki yapimizda; bir PHP dosyasi icerisinde ayni isme sahip olan iki tane class
olusturabildik. Bu class'lar olusturabilmek icin; namespace'leri kullandik.
namespace'ler farkli oldugu icin bir class icerisinde ayni isme sahip birden fazla iiye
tamimlanabilir ve kullanilabilir.

Son yazdigimiz 6rnegimizi biraz daha gelistirelim. Son sekli agsagidaki gibi olsun.

<?php
namespace Admin\Session;

class SessionControl {
function __construct()

echo("Hello!");
}

namespace Admin\Mail;
class SessionControl {
function __construct()
{
}

echo("Moikka!");

}

$objoOne
$objTwo

new \Admin\Session\SessionControl();
new \Admin\Mail\SessionControl();

Yukaridaki 6rnegimizde; ayni isme sahip lakin isim alanlar ile ayrilmis olan
class'larimizdan ayr ayri olarak iki nesne olugturduk. Yani herhangi bir problem yok.
Diledigimiz sekilde kullanabiliriz. Yeterki kullanmasini bilelim.

14.1 use ... as ...

use ... as ... anahtar kelimesi namespace'lerin isimlerini kisaltmak icin kullanilir.
Ornegin; cok basit bir class yapisi olusturalim ve bu class yapisini ayri bir dosya olarak
kaydedelim.

<?php
/**
* file name: classes.php
*/
namespace com\say\hello;
class SayHello {
function _ construct() {
echo("Hello!");
}



Dosyamizi kaydettik. Simdi bagka bir dosya agalim ve bu dosyamizi include ile
ekleyelim.

<?php
include('classes.php');
use com\say\hello\SayHello as Hello;

$newObject = new Hello();

Yukaridaki kullanimda da gordiigiiniiz iizere; namespace iceren herhangi bir yap1
kaydedilebilir ve daha sonra da include veya diger herhangi anahtar kelimeler ile
istenilen class'a eklenebilir. use ... as ... anahtar kelimesi, bize uzun olan namespace
ismini kisaltmamizi saglar. Aslinda use ... as ... anahtar kelimesi sadece bu amacla
kullanilmaz. Genel bir kullanimi olmakla birlikte diger herhangi bir alanda da
kullanabilirsiniz. Ornegin; class veya fonksiyon isimleri v.s gibi.



BOLUM 15: trait

PHP 5.4.0 ile hayatimiza yeni bir kavram girmistir. trait kelime anlami olarak; 6zellik
manasina gelmektedir. Peki trait ne ise yarar?

Bildiginiz gibi; PHP, yalniz bir super class'tan inheritance (kalitim) yapilmasina olanak
tamir. Bu da oldukca sikintili bir durumdur. Iste trait'ler burada devreye girerler. Class
bagimliliklarini ortadan kaldirmak ve siklikla kullanilan fonksiyonlarin yeniden
kullamlmasim saglamak amaciyla gelistirilmislerdir. trait'ler igin; bir class'in golgesi ya
da izdiigiimii desek yanlis olmaz, herhalde. Ciinkii tanimlanma sekilleri ve kullanimlari,
normal class'lardan herhangi bir fark icermemekte.

Bir trait asagidaki sekildeki gibi tanimlanir.

trait TraitName {

}

Goriildiigii gibi; bir trait, trait anahtar kelimesi ile tanimlanir. Bir trait icerisinde
degisken tanimlamalar1 da yapilabilir.

trait TraitName {
public $vali;
protected $val2
private $val3 =

= 639;
TRUE;
}

Burada ¢ok énemli bir nokta var: bir trait icerisinde constant yani sabit degisken
tanimlamasi yapilmaz. trait'ler yapisi geregi sabit degiskenleri iceremez. Buna dikkat
edelim.

Tabiki trait icerisinde fonksiyon tanimlamalar1 da gerceklestirilebilir.

trait TraitName {

public $vali;
protected $val2 = 639;
private $val3 = TRUE;

public function funcNamel(){ }
protected function funcName2()
private function funcName3(){
function funcName4(){ }

{3
}

}

Yani bir trait icerisinde, class icerisinde yaptiklarinizin biiyiik bir boliimiinii
yapabilirsiniz. Burada herhangi bir kisitlama yok.



Asagi yukari trait'leri anladik sayilir. Peki bir trait'i nasil kullanacagiz? Bunun cevabi da
bir sonraki baslikta!

15.1 use

Bir trait bir class icerisinde kullanilmak icin tasarlanmigstir. B6liimiimiiziin girisinde de
bahsettigimiz gibi; inheritace (kalitim) kisitlamasindan dolayi trait'ler gelistirilmistir.
Dolayisiyla bir trait'i kullanacagimiz class igerisine; use anahtar kelimesi ile ¢agirip
kullanmaliy1z. Yani anlatmak istedigimiz su sekilde;

class ClassName {
use TraitName;
}

Yukaridaki yapimizda da goriildiigii gibi; trait'i cagirdik. Burada ¢cok 6nemli bir sey var.
Bir class icerisinde birden fazla trait eklenebilir. Yani:

class ClassName {
use TraitNamel, TraitName2, TraitName3...;
}

/] veya

class ClassName {
use TraitNamel;
use TraitName2;
use TraitName3;
use ...

Peki o halde basit bir trait tanimlayalim ve calismasini birlikte inceleyelim. traiti'imiz
asagidaki gibi olsun.

trait LoginControl {
private $username
private $password

"jsawyer";
123;

function doControl($Susername, $password)

if($this->username === Susername){
1f(Sthis->password === $password){
echo("Login is successful!");
} else {
echo("Login failed!");

}
} else {

echo("Login failed!");
}



trait'imiz basit olarak static (statik, duragan) olarak; login (giris) kontrolii yapiyor. Simdi
bir de class yazalim ve bu class'a trait'imizi ekleyelim. Class'imiz asagidaki gibi
olacaktir.

class SystemClass {
use LoginControl;
}

Evet, yanlis gormedeniz! Yazdigimiz class bu kadar! Ciinkii; daha 6nce yazdigimiz
trait'imizi class'imiza ekledik. Artik; trait icerisinde olan hersey, SystemClass'ina da ait.
Geriye sadece class'imizdan bir instance olusturmak kaliyor. Hemen olusturalim ve
doControl( ) fonksiyonunu ¢agiralim.

Suser = new SystemClass();
Suser->doControl("jsawyer", 123);

Yazdigimiz kodlarimizin tamami asagidaki gibi olacaktir.

<?php

trait LoginControl {
private $username
private $password

"jsawyer";
123;

function doControl($Susername, $password)

if(Sthis->username === $Susername){
i1f(Sthis->password === $password){
echo("Login 1s successful!");

} else {
echo("Login failed!");

}
} else {

echo("Login failed!");
}

}

class SystemClass {
use LoginControl;
}

Suser = new SystemClass();
Suser->doControl("jsawyer", 123);
?>

Ekran ¢ciktimizda asagidaki gibi olacaktir.
Login is successful!

Goriildiigii gibi trait'i basariyla uyguladik. Dogru kullanildig: taktirde; trait'ler oldukca
kullanigh yapilardir.



trait'ler hakkinda konugsmaya devam edelim. Ciinkii trait'ler hakkinda bahsedecek ¢ok
seyimiz var.

Bir trait icerisinde tanimlanan degiskenin degeri degistirilebilir veya deger atamasi
yapilabilir. Bunun disinda; trait icerisindeki fonksiyonlar override (ezme) edilebilirler.
Yine 6rnegimiz icin konusursak:

class SystemClass {
use LoginControl;

function doControl(Susername, S$password)

{
Susername = str_shuffle(Susername);
Spassword = str_shuffle(Spassword);
echo($Susername . " " . $password);
}

}

SystemClass igerisinde; doControl () fonksiyonunu override ettik. Artik trait igerisinde
ayni isimle bulunan diger fonksiyon ¢alisamayacak, class'ta revize ettigimiz fonksiyon
calisacaktir.

15.2 insteadof

Baz trait'ler icerisinde ayni isimli fonksiyonlar tammlanmis olabilir. Insanlik hali. iste
bdyle durumlarda; sistem hangi fonksiyonu galistiracagini bilemez. Dolayisiyla bu
sorunun ortadan kaldirilmasi lazim. Sistem ciddi sekilde hata verebilir, isleyisini
durdurabilir. insteadof anahtar kelimesi boyle durumlarda, karisiklig1 ¢6zmek icin
kullanilir.

Asagidaki gibi bir yapimiz oldugu varsayalim.

trait LoginControl {
private $username
private $password

"jsawyer";
123;

function doControl(Susername, $password)

if($this->username === Susername){
1f($this->password === $password){
echo("Login is successful!");
} else {
echo("Login failed!");

}
} else {

echo("Login failed!");
}

}

trait SessionControl {
function doControl(Susername, $password)



session_start();
$_SESSION[ 'username']
$_SESSION[ 'password']

susername;
$password;

}

class UserClass {
use LoginControl;
use SessionControl;

}

Yukaridaki yapimizda; LoginControl ve SessionControl trait'leri aymi fonksiyona
sahipler. ki trait igerisinde; fonskiyonlar ayn1 ama iki fonksiyon da degisik isler
yapiyorlar. Simdi size ekran ¢iktisini gostermek istiyorum. Ekran ¢iktimiz asagidaki
gibi olacaktir.

Fatal error: Trait method doControl has not been applied, because
there are collisions with other trait methods on UserClass in
Jopt/lampp/htdocs/untitled.php on line 29

Goriildiigii gibi hata aldik. Ciinkii iki trait icerisinde de aym isim fonksiyon var. Bu
bizim icin bir sorun teskil ediyor. Dolayisiyla bu sorunu ¢ézelim. Giris béliimiinde de
belirttigimiz gibi bu sorunu; insteadof anahtar kelimesi ile ¢c6zecegiz. O halde hadi
cozelim.

class UserClass {
use LoginControl, SessionControl {
LoginControl::doControl insteadof SessionControl;
// SessionControl::doControl insteadof LoginControl;

}

Yukarida farkli bir sey yaptik. iki trait'i de ekledik lakin; LoginControl trait'inin sahip
oldugu doControl ($username, $password) fonksiyonunu kullanacagimizi séyledik. Peki
bunu nasil séyledi? Iste bu sekilde: LoginControl::doControl insteadof SessionControl.
Burada aslinda; insteadof kelimesi yerine manasini tasiyor. Diger ihtimal de kullanmak
isteseydik o zamanda aciklama satirlar ile kapattigimiz satir1 aktiflestirmemiz gerekirdi.

15.3 as

trait'ler icin as 6zel bir kelime. Bir kac¢ farkli yerde kullaniliyor. Bunlara deginecegiz. as
kelimesinin en énemli kullanildig1 alan: fonksiyonlarin gériiniirliiklerini ve isimlerini
degistirme. Ornegin; trait igerisinde tammli olan herhangi bir fonksiyon private ise bunu
public veya protected yapabilirsiniz. Daha da 6tesi bu fonksiyonun ismini
degistirebilirsiniz.

O halde 6rnek bir trait yazalim. trait'imiz asagidaki gibi olsun.

trait ExampleTrait {
private function setName($name)



Sthis->name = Sname;

}
Simdi bu trait'imizi uygulayacak bir class yazalim.

class ExampleClass {
use ExampleTrait{
setName as public;
}

}

Class'imiz igerisinde; use anahtar kelimesinin scope (etki alani) icerisinde; private olan
ozelligini public olarak degistirdik.

Asagidaki yapi ile fonksiyonun adini1 da degistirebiliriz.

class ExampleClass {
use ExampleTrait{
setName as set;
}

}

Lakin fonksiyonumuz private oldugu icin kullanamayacagiz. Dolayisiyla hem
fonksiyonun adini degistirelim hemde erisim belirleyicisini degistirelim.

class ExampleClass {
use ExampleTrait{
setName as public set;
}

}

Goriildigi trait icerisinde degisik islemler gerceklestirebiliriz.
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