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1.

1.1.

1.2.

Nesne tabanli programlama konusunu kavrayabilme

Nesne kavramini kavrayabilme

Nesne 6zelliklerini kavrayabilme

Nesne davranis bigimini anlayabilme

Nesnelerin barindirdidi bilgileri anlayabilme

Nesneye ydnelik programlama asamalarini kavrayabilme

Nesneler arasi iliskiler konusunu kavrayabilme

Nesneye ydnelik programlamanin unsurlari konusunu kavrayabilme

Neden Nesne Teknolojisi?

Yazilimlarin karmasikligi ve boyutlari siirekli artiyor, ancak belli bir nitelik diizeyi korumak
icin gereken bakimin maliyeti zaman ve ¢aba olarak daha da hizli artiyordu. NYP'yi bu soruna
karsi bir ¢c6ziim haline getiren baslica 6zelligi, yaziimda birimselligi (modularity)
benimsemesidir.

NYP ayrica, bilgi gizleme (information hiding), veri soyutlama (data abstraction), ¢ok
bicimlilik (polymorphism) ve kalitim (inheritance) gibi yazilimin bakimini ve ayni yazilim
Gzerinde birden fazla kisinin calismasini kolaylastiran kavramlari da yazilim literatiiriine
kazandirmistir. Sagladigi bu avantajlardan dolayi, NYP gliniimizde genis ¢apli yazilim
projelerinde yaygin olarak kullanilmaktadir.

NYP'nin altinda yatan birimselligin ana fikri, her bilgisayar programinin (izlence), etkilesim
icerisinde olan birimler veya nesneler kiimesinden olustugu varsayimidir. Bu nesnelerin her
biri, kendi icerisinde veri isleyebilir ve diger nesneler ile ¢ift yonli veri alisverisinde
bulunabilir. Halbuki NYP'den dnce var olan tek yaklasimda (Yordamsal programlama),
programlar sadece bir komut dizisi veya birer islev (fonksiyon) kiimesi olarak gérilmektedir.

Bir Yazilimin Kalite Olgegi
Kullanici Agisindan;
- Bir program dogru calismalidir. Kullanilabilir ve kullanish olmahdir.
- Bir program en hizli performansta calismalidir.
- Bir program sistem kaynaklarini ¢cok fazla yormamalidir. (islemci, bellek, disk, ag
kapasitesi)
- Gilvenilir olmahdir
- Program kolay glincellenebilmelidir.
- lyi bir programin yeterli dokiimani olmalidir.
Yazilimci agisindan
- Kaynak kodlar okunabilir ve anlasilabilir olmalidir
- Yeniihtiyaglari karsilamak icin program kolay giincellenebilir ve bakimi kolay
yapilabilir olmalidir.
- Bir hata programin diger pargalarini etkilememlidir.
- Programin modiilleri baska projelerde kullanilabilir olmahdir.
- Bir yazihm projesi teslim tarihinden 6nce sonlanmis olmasi gerekir



- lyi bir yazilimin yeterli dokiimantasyonu yapilmaldir.
1.3. Yazihim Gelistirme Siireci
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Planlama
Personel ve donanim gereksinimlerinin cikarildigl, fizibilite calismasinin yapildigi ve proje
planinin olusturuldugu asamadir.

Analiz

Yazilim islevleri ile sistem gereksinimlerinin ayrintili olarak cikarildigi asamadir.

Temel olarak mevcut sistemde var olan isler incelenir, temel sorunlar ortaya cikarilir ve
yazilimin ¢déziimleyebilecekleri vurgulanir.

Tasarim

Belirlenen gereksinimlere yanit verecek yazilim sisteminin temel yapisinin olusturuldugu
asamadir. iki grupta incelenir.

Mantiksal tasarim; 6nerilen sistemin yapisi anlatilir

Fiziksel tasarim; yazilimi iceren bilesenler ve bunlarin ayrintilari.

Gergeklegtirim
Tasarimi biten yazilimin, kodlama, test etme ve kurulum calismalarinin yapildigi
asamadir.

Bakim

isletime alinan yazilim ile ilgili olarak, hata giderme ve yeni eklentiler yapma
asamasidir. Bu asama yazilimin tiim yasami boyunca sirer.
Yukarida belirtilen adimlar yazilim yasam dongiisiiniin ¢ekirdek siiregleri (core processes)
olarak tanimlanir
Bu sureclerin gerceklestirilmesi amaciyla;



1.4.

1.5.

Belirtim yontemleri ; bir cekirdek siirece iliskin Stire¢ modelleri kullanilir. Belirtim yontemleri
ve siire¢ modelleri bira raya gelerek metodolojileri olusturur.

Bir cekirdek sirece iliskin islevleri yerine getirmek amaciyla kullanilan yontemler "belirtim
yontemleri" olarak anilmaktadir. Farkli islevler icin kullanilan belirtim yontemleri (i¢ sinifa
ayrilabilir.
Siireg Akisi igin Kullanilan Belirtim Yontemleri

Surecler arasi iliskilerin ve iletisimin gosterildigi yontemler (Veri Akis Semalari, Yapisal
Semalar, Nesne/Sinif Semalari).
Sure¢ Tanimlama Yoéntemleri

Sureclerin i isleyisini gostermek icin kullanilan yontemler (Diz Metin, Algoritma,
Karar Tablolari, Karar Agaclari, Anlatim Dili).
Veri Tanimlama Yéntemleri

Surecler tarafindan kullanilan verilerin tanimlanmasi i¢in kullanilan yontemler (Nesne
iliski Modeli, Veri Tabani Tablolari, Veri S6zIigi).

Nesne Nedir?
Sozlik anlami “belli bir agirligi ve hacmi, rengi olan her tirli canli ve cansiz varlik” olan
nesne ¢evremizi saran dokunabildigimiz, gérebildigimiz her seydir.

Nesne tabanl programlama gercek diinyay1 6rnek almaktadir. Tipki gercek diinyadaki gibi
nesneler vardir ve birbirleri arasinda etkilesim igerisindedirler.

Nesne, icinde veri ve bu veriler lizerinde islem yapacak olan metotlari (fonksiyon)
bulunduran yazilim bilesenidir. Nesne bu tanima uygun olarak, kendi islevselligini de icinde
tasir. Nesneler her uygulamada tekrar tekrar kullanilabilir.

Nesne Ozellikleri

Gergek hayatta oldugu gibi nesne tabanli programlamada da her bir nesnenin ozellikleri

vardir.

Nesnelerin 6zelliklerinin tutuklari degerler nesnenin o andaki durumu hakkinda bilgi verirler.

Bu degerler degistikce nesnenin durumu da degisiklige ugrar.

Nesnelerin 6zellikleri genellikle nesnenin igcinde ya da disinda olusan bir olayla degisir.

1.5.1. Nesne Davranis Bi¢imi
Cevremizde ne kadar ¢ok nesne var. Cicekler, bocekler, insanlar, arabalar, otobdsler,
kuslar, taslar, kayalar... Bu liste o kadar kabarik ki saymaya kalkmak bile sonsuzlukla
carpismak gibi bir sey olsa gerek. Her nesnenin belli bir takim 6zellikleri, islevsellikleri ve
hatta amaclari var. Bazi nesneler bir araya gelerek baska yeni nesnelerin dogmasina
neden olurlarken onlara bir takim ortak 6zelliklerini de veriyorlar.

Bir bilgisayar nesnesini gz oniine alalim. Bilgisayar, monitér, ram, hard disk, mouse,
klavye vb. gibi nesnelerden olusur. Bu pargalarin gérevi farklidir. Ornegin, monitor
verilerin ekranda goériinmesini saglar, ama veri depolama gorevi yoktur. Veri depolama
gorevi hard disk biriminin gérevidir.



Bilgisayarin calismasi, verilerin ekranda goriinmesi, veri depolanmasi ise nesne
davranislardir. Verilerin ekranda gosterilmesi monitdr nesnesinin bir davranisidir.

1.5.2. Nesnenin barindirdigi Bilgiler
Her bir nesne, kendisi hakkinda ve yerine getirecegi islem yani eylem hakkinda bilgi
barindirir. Sistemin gereksinim duydugu tiim veriler bir nesnenin 6zellikleri icinde
yerlesmistir. Bazi nesnelerin az verisi vardir; hatta bazilarinin hig yoktur. Bazilari ise
bliyik miktarda veriye sahiptir. Bu olay nesnenin gerceklestirecegi isleme baghdir.

Nesne Ozellikleri

* Nesneler o andaki durumlari ile ilgili bilgiye sahiptir.

* Bilginin her bir pargasina 6zellik denilir.

* islemlere bagli olarak, farkli nesneler farkh dzellikleri saklarlar. Ornegin,
bankanin ATM nesnesi, icerdeki para, kart tanima, ATM kodu, ve bunun gibi
ozelliklere sahip olacaktir. Kalem, kalem govdesinin uzunlugu, kalan mirekkep,
ucun kalinhgi, vb. 6zelliklere sahiptir. Bir otomobil nesnesi ise daha farkh
dzelliklere sahip olacaktir. Ornegin, otomobilin hizi, agirligi, yakit tiiketimi vb.

sayilabilir.

1.6. Nesneye Yonelik Programlamanin Asamalari
Nesneye dayali programlama belirli bir siraya gore yapilir. Bu sira icinde nesneler tasarlanir,
yaratilir ve ana program icinde bu nesneler kullanilir. Problemi olusturan nesneler belirlenir.
Bu nesneler somut ya da soyut varliklar olabilir. Bu nesneler kodlanarak tanimlanir.

Ana programda bu nesneler kullanilir. Nesne, ana programda aldigi mesaja gore davranir. Ya

kendisi bir mesaj Uretir ya da bir baska mesaj gelinceye kadar bekler.

Nesneler Belirlenir > Nesneler Kodlanarak Tanimlanir 2 Nesneler Ana Program iginde

kullanihr.

1.7. Nesneler Arasi iliskiler

Nesneler, daima diger nesnelerle iliski icerisindedirler. Bu iliski nesneler arasi
iletisim seklinde olabildidi gibi, yapisal iliskilerde kurabilirler. Oyle ki bir nesne bagka
bir nesnenin pargasi olabilecedi gibi, birden gok nesnenin birlesiminden de olusabilir.
Ornegin bir araba tekerlekler, kapi, motor, koltuk gibi pek cok nesnenin bir araya
gelmesiyle olusmus bir nesnedir.

Nesneye ydnelimli bir uygulamada tim veriler ve kodlamalar nesneler Gzerinden
yapilirlar. Bu nedenle is birligi s6z konusudur. Nesnelerin birbirleriyle isbirligi yapabilmesi
icin birbirleriyle iliski icerisinde olmalari gerekmektedir. Nesneler isbirligini aralarinda
mesaj iletimiyle yaparlar. Mesaji alan nesne bu mesaji nasil yorumlayacagini bilmekle
yukimludidr. Mesajlar genellikle nesnenin bir eylemini gergeklestirmesi igin gerekli veriyi
tasirlar.

Nesneler arasindaki iliskiyi 3 baslk altinda toplayabiliriz.



1. Genellestirme: Genellestirme (generalization), bir sinifa ait nesne ile 0 nesnenin
ebeveyn sinifina (parent class) ait nesne arasindaki kalitim (inheritance) iliskisidir.
Bu iliski “Kalitim” bashgi altinda incelenmistir.

2. Bagimhlik: Bagimlilik (dependency) ya da bir baska deyisle kullanma (using), iki
nesnenin birbirine olan bagimlihdidir. S6zU gegen iki nesne arasinda gegici iliski
vardir. Bir nesnenin diger bir nesnenin kaynaklarini gegici olarak
kullanmasianlamindadir. Burada kullanan nesne istemci (client) diger nesne ise
saglayici (supplier) olarak adlandirIhr. iki tirli bagimhhk vardir.

1. Bir nesnenin diger bir nesneyi parametre olarak kullanmasi (dependency as a
parameter) durumudur.

2. Bagimliolunacak nesneyi yaratarak (dependency as an instantiation) kullanmasi
durumudur.

public class Kitap

{

}

public int sayfa;
public string[] icerik;

public class Kisi

{

}

public string adzi;
public string soyadi;
public void KitapOku()

{
Kitap kitap = new Kitap(); // dependency as an instantiation
if (kitap.sayfa > 100)
{
// (Kisi Kitabi kullaniyor)
}
}

public class Kisi

{

public string adzi;
public string soyadi;
public void KitapOku(Kitap kitap)// dependency as a parameter

{
if (kitap.sayfa > 100)

{
}

// (Kisi Kitabi kullniyor)

3. Isbirligi : Isbirligi (association), iki farkli sinifa ait nesneler arasindaki sirekli
iliskidir. Bu iliskide, bir nesne diger nesneyi yaratir, kullanir ve éldirir. Iliskinin
strekli olabilmesi icin diger nesne alan (field) olarak tanimlanir. Kullanan nesnenin
hangisi oldugunu belirtmek igin yoneltilmis isbirligi (directed association) kullanilir.
Yoneltilmis igbirliginde, yaratilip ve oldurilen nesneden diger nesneye bilgi akisi
(navigability) vardir. iki tiri vardir;



public
{

public
public
}

public
{

public
public
public

1. Herkese acik isbirligi (public association): Bu iliskide yukarida s6zi edilen
yaratilan nesneye disaridan erigime izin verilir. Yani deder nesneye iliskin alan
public gértnurligu ile tanimlanir.

2. Ozel isbirligi (private association) ya da bilesim (composition): Bu iliskide
yukarida s6zl edilen yaratilan nesneye disaridan erisime izin verilmez. Yalnizca
yaratan nesne tarafindan kullanilir. Bu iliski tirine icerme (containment) adi da
verilir.

class Kitap

int sayfa;
string[] icerik;

class Kisil
string adzi;

string soyadi;
Kitap kitap = new Kitap();

// public association to Kitap
// kitabin baska nesneler tarafindan kullanmasina
// izin veriliyor.

public
{

Kitap KitabiniVer ()

returnkitap;

}
}
public
{
public
public

class Kisi2

string adzi;
string soyadi;

private Kitap kitap = new Kitap();

// private association (composition) to Kitap

// kitabin baska nesneler tarafindan kullanmasina izin
// verilmiyor.

public
{
}
public
{
}

/]

void KitabinaCalis ()

string KitabindanBirSatirOku ()

Kisil ali=new Kisil();
Kitapalininkitabi=ali.KitabiniVer();

//public association: alinin kitabina disaridan ulasiliyor
Kisi2 veli=new Kisi2();

veli.KitabinaCalis () ;

stringbisatir= veli.KitabindanBirSatirOku();
//composition:veli, kitabina calistiriliyor

4.

public
public
public

public
public
public
public

Bitlinlesme : Butlinlesme (aggregation), iki farkli sinifa ait nesneler arasindaki siirekli olan
iliskidir. isbirliginden farkli olarak bu iliskide, bir nesne diger sinifa ait baska yerde yaratiimis
ya da hazir olan nesneyi kullanir. Burada tanimlanan iliski isbirligine (public association)
benzer. Tek fark kullanilacak nesnenin kullanan nesnenin iradesi disinda yaratiimis olmasidir.
Asagidaki 6rnekte kitap olmadan kisi yaratilamaz. Yani kitap kisinin bir parcasidir.

class Kitap {
int sayfa;
string[] icerik;

class Kisi {

string adzi;

string soyadi;

Kitap kitap; // 1. Kitap icin referans tanimlaniyor



publicKisi (Kitap k) //2. Kitap olmadan kisi yaratilamiyor

{

kitap=k;

}

public void KitabinaCalis () {

}

public string KitabindanBirSatirOku () {

}

/] ...

Kitapmatematikkitabi = new Kitap();
Kisimatematikkitapliali = new Kisi (matematikkitabi);
//aggregation

matematikkitapliali.KitabinaCalis();
stringbisatir = matematikkitapliali.KitabindanBirSatirOku()
// ali, matematik kitabina calistiriliyor

1.8. Nesne Tabanli Programlama Unsurlari

Nesne tabanl programlamada temel 3 unsur vardir. Bunlar;

2.

Kapsilleme (Encapsulation)
Kalitim (Inheritance)
Cok bigimlilik (Polymorphism)

Boliim Ozeti
Degerlendirme Sorulari

Sinif ve Nesneler

Bolum Hedefi
2.1. Sinif Tanimlamak

Bir sinif ayni durum ve davranisa sahip olan nesneler kiimesini tanimlayan ve sunan bir veri
soyutlamasidir. Yani, ayni karakteristik 6zelliklere sahip olan nesneler kiimesi ayni sinifa
aittir. Bir sinif bir nesnenin i¢ini tanimlayan ayrintili tasarim olarak goérilebilir, bir nesne bir
sinifin 6rnegidir.

Bir sinif Uiye degiskenlerin ve {ye isletmenlerin bildirildigi kodlari icerir. Ornegin kitap sinifi
yazar, 6ding alan, ve iade tarihi gibi liye degiskenleri ve 6diing alan ve déndirilen Gye
yontemlerini bildirir. Bir sinif olusturulduktan sonra, o sinifin 6rnegi olan nesneler
olusturabilir ve kullanabilirsiniz.

Pratikte, siniflar programlarda tekrar kullanilabilirlik getirirken, nesneler yapisma ve
modiilerlik getirir. Her nesne bazi iyi tanimlanmis davranis ve veriye sahiptir ve bir nesneyi
diger nesneleri etkilemeden degistirebilirsiniz. Bir sinifi bildirerek, o siniftan bir 6rnek
yaratmak icin ayni kodlar tekrar kullanilabilir.

2.2. Sinif Yagam Siiresi(Scope)
2.3. Uye Erisim Kontrolii(private,public, protected)
2.4. Sinifa ait nesnelerin ilklendirilmesi(initialization: constructors)



2.5.
2.6.
2.7.
2.8.
2.9.

Her nesnenin durumu uye degiskenleri ile tutulur. Uye degiskenler siradan degisken gibi bir
sinifin gdvdesi icinde sdyle tanimlanir (fakat yontem gergeklestirmede degil-yéntem ile
bildirilen degiskenler yerel degisken gibi davranir) :

VeriTurid degiskenAdi;

Her Uye degisken, eger acikca ilklendirilmedi ise, nesne yaratildiginda kendi varsayilan degeri
ile ilklendirilir (tamsayilar, kayan-noktali, ve karakter ilkel data tirleri icin 0, bool veri tirleri
icin false, ve ilgi veri tirleri icin null -6rnegin String, dizge yada herhangi nesne ilgisi). Fakat,
Uye degiskenleri acikca su sekilde ilklendirmek de mimkin:  VeriTurd degiskenAdi =
ilkDeger;

Eger isterseniz, Gye degiskenleri yapilandiricilar icinde de ilklendirebilirsiniz. Ayrica acikca
ilklendirme séyle de mimkiin: class Daire{

int originX;

int originY;

float yaricap;

{
originX = 0;
originY =0;
yaricap = 1;

}

}
Yukaridaki ilklerdirme yontemlerinin hepsi, bir degisken ilklendirmek i¢in ya direk olarak
kodun icinde, yada deger lreten bir anlatim yazarak saglayabilir (fonksiyon ¢agirimi ve nesne
yaratma anlatimlari igerir).
Uye degisken bildirimleri ve ilklendirmeleri bir sinifta yéntem bildirimleri arasinda herhangi
bir yerde yapilabilir, ve ilklendirmenin sirasi ilklendirildikleri sira ile belirlenir. Fakat
degiskenlerin, en azindan varsayilan deger ile herhangi bir yontem veya yapilandirici
cagrilmadan ilklendirilecekleri garantidir. Bu ylizden yapilandirici igindeki ilklendirme
varsayilan ilklendirmeden dnce yer alir, bildirimdeki ilklendirmeler ve ilklendirme bloklari
icindeki acik ilklendirmeler yapilr.

Kurucu Asiri Yiiklenmesi (Overloaded Constructors)

Bilesim Siniflar(Composition)

“this” referansinin kullaniimasi

Veri Soyutlanmasi ve Bilgi Saklanmasi (Data Abstraction, Information Hiding)
Arayizler

Boliim Ozeti
Degerlendirme Sorulari

Miras(Kalitim) ve Cok Bigimlilik
Boéliim Hedefi
3.1. Taban Sinif, Tiremis Sinif



3.2. Gok Bigimlilik

3.3. Operator Asiri Yitkklenmesi
Béliim Ozeti

Degerlendirme Sorulari

istisna Yonetimi

Bolim Hedefi

4.1. “try catch finaly” deyimi
4.2. istisna Tirleri

Boliim Ozeti

Degerlendirme Sorulari

Veri Tipleri Uzerine ileri Bakis
Bo6liim Hedefi

5.1. Deger veri tipleri

5.2. Referans veri tipleri

5.3. Organizasyon yapisi

5.4. Structure organizasyon yapisi
5.5. Class organizasyon yapisi

5.6. ByVal — ByRef

Bolim Ozeti

Degerlendirme Sorulari

6.

7.

UML

Bo6liim Hedefi

6.1. Use Case Diagram
6.2. Class Diagram

6.3. Object Diagram

6.4. Sequence Diagram
6.5. Collaboration Diagrams
6.6. Statechart Diagram
6.7. Activity Diagram
6.8. Component diagram
Béliim Ozeti
Degerlendirme Sorulari

Tasarim Desenleri
Bo6liim Hedefi

7.1. Abstract Factory+
7.2. Adapter+

7.3. Command

7.4. Composite

7.5. Decorator

7.6. Factory Method
7.7. lterator



7.8. Observer

7.9. Singleton

7.10. State

7.11. Strategy

7.12. Template Method
Boliim Ozeti

Degerlendirme Sorulari



