4.2.3. Nesnelerin Cok Bigimlilik Ozellikleri

Yine NYP tekniginde uygulamalarimizin esnekligine ve onlarin hep dedigimiz gibi
daha miidahale edilebilir bir yapiya biiriinmelerine hizmet edebilecek o6zelliklerinden bir
tanesi de nesnelerin ¢ok bicimlilik 6zellikleridir.

Bu o6zelligi de kisaca 6zetlemek gerekirse, nesneler ¢cok bicimlilik 6zelliklerinden
yararlanarak, tiirlerine gore aynt komutu (aslinda metotlar1) farkli sekillerde
yorumlayabilmektedir.

Omegin kendinize bir araba nesnesi olusturdugunuzu diisiiniin ve artik biliyoruz ki
nesnelerin kalitim 6zellikleri sayesinde bu nesneyi temel alan bir siirii tlirevlerini —tiir olarak
cesitlerini- de tiretebiliriz.

Araba
Ozellikleri Olaylari
Rengi . Gaza Basar
. Meodeli e Fren Yapar

. Tekerlek Sayis1 ~ © Sola Déner
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[ R i

B Otomobil “Kamyonet ~  Minibiis

Murat 124 Ferrari

Araba nesnesi diger nesnelere ebeveynlik yapacagi igin, diger tiim tiirlerin, araba
olmak adina olan ortak 6zelliklerini tizerinde barindirmalidir.

Ornegin bir arabanin nesi vardir, yani ne gibi 6zellikleri bulunur:

Rengi,
Modeli,
Tekerlek Sayisi,

&
&
&
&

gibi su anda hepsini sayamayacagimiz daha bir siirii 6zellik. Yalniz dikkat edin bu
Ozellikler tiim arabalarda olur. Fakat kasa hacminden bahseden bir 6zellik olsaydi, onu araba

14



nesnesine yerlestirmemiz dogru olmazdi. Ciinkii tiim arabalarin kasasi bulunmamaktadir.
Belki sadece kamyonetlerin kasasi olabilir.

Diger taraftan bir araba ile neler yapilir:

& (Gaza basilir,

& Frene basilir,
& Sola doniiliir,
&

Saga dondiliir... gibi daha pek ¢ok eylem yapilabilir.

Bunlar da genel olarak arabalarla yapilabilecek eylemlerdir. Bu noktada simdiye kadar
ogrendiklerimize gore bu 6zelliklerin ve olaylarin ortak 6zellik ve olaylar oldugundan dolay1
alt basamaklarda ki tiirlerde de tekrar tekrar tanimlanmamasi gerektigini diistinebilirsiniz.

!Yalmz bazen nesnelerin Oyle Ozellikleri veya olaylart olur ki ilgili 6zelligin veya

olayin, temel tiirde de bulunmasi gerekirken tiir degisince alt tiirlerde de yeniden
tamimlanmasi gerekebilir.

Ornegin yukaridaki sekillerde de gosterildigi gibi arabalarin gaza basmasi. Tiim
arabalarda olmasi gereken bir ozelliktir aslinda (6zellikten ziyade bir olaydir, fakat bazen
ozellik kelimesi daha genis anlamda tanimlayici kelimesinin yerine kullanilmaktadir). Yalniz
arabalardan tlireyen yeni arabalarda da gaza basma islemi giderek degismektedir. Zira ikisi de
birer otomobil olan Murat 124 ile Ferrari’nin gaza basma islemi sonunda verdikleri tepkiler
takdir edersiniz ki farkli olmaktadir©

Murat124.GazaBas; I:> ?
o

Ferrari.GazaBas; I:> ?
°

Bir araba gaza basinca n’apar? Cevap ¢ok basit: gider! demi© Yalniz bizim Hact
Murat in gidisiyle Ferrari’nin gidisi farkli olacaktir.

Tam bu noktada nesnelerin ¢ok bicimlilik 6zellikleri devreye girmektedir. Bazen olur
ki bir 6zelligi hem temel nesneye de olusturmaniz gerekir hem de temel nesneden tiireyen
yeni nesnelere olusturmak zorunda kalirsiniz. Iste bdyle bir durumda bu nesnelerin ¢ok
bi¢imlilik 6zelliklerinden dolay1 bu islem miimkiin olabilmektedir.
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Bir bagka ornekte de, Mario benzeri kii¢iik bir oyun programi yazdigmizi diisiinelim.
Bu oyunda kahramanimiz Mario yedigi her bir mantarla birlikte giderek biiylimektedir.
Dolayisiyla da tehlikelere kars1 giderek daha direncli olmaktadir.

Kotii niyetli katil kaplumbagalar ve ekip arkadaglari ise kahramanimiz Mario’yu
stirekli takip etmekte ve sikistirdiklar1 anda da eger ki kagamazsa onu vurmaktadirlar©

Bu oyunda kahramanimizi temsil eden temel bir nesne olusturarak Mario’nun
ozelliklerini bu nesneye yiikleyebiliriz. Kahramanimiz biiyiidiik¢ce de bu temel nesneden yeni
ozelliklere sahip daha gelismis nesneler tiireterek Mario’nun biiyiidilk¢ce kazanmasi gereken
ozellikleri de bu yeni nesnelere yiikleyebiliriz.

Oyunda gerektiginde, Mario’nun da vurulmas: gerekiyordu ve wurulma 6zelliginin
Mario’nun tiim biiyiikliiklerinde olmas1 gerekiyor. Yani Mario biiyiik de olsa kii¢iik de olsa
yeri geldiginde bir sekilde vurulmasi gerekiyor.

Iste bu vurulma ozelligini gergekten Mario’nun tiim biiyiikliiklerinde yeniden
kodlamak gerekmektedir. Ciinkii Mario’nun degisik biiyiikliiklerinde ki vurulmalar da farkli
olacaktir.

Mario’nun en biiyiik halinin vuruldugunu diisiiniin, bu onu fazla etkilemezken (belki
sadece sendeleyecek veya sadece bir cami eksilecek) Mario’nun en kii¢iik halinin vuruldugunu
diisiiniin, bu da onun aktif futbol hayatinin bitmesine ve onun yesil sahalardan silinmesine yol
acacaktir©

Oyun boyunca Mario’muzu temsil eden ise tek bir degiskenimiz olacaktir. Biz
gerektiginde Mario’muzun vurulmasi i¢in kodun herhangi bir yerinde;

& eger (sunlar sunlar olduysa) mario. Vurul

seklinde bir kod calistiracagiz ve gerisini nesnelerin ¢ok bicimlilik 6zelligi
halledecektir. Mario’muzu temsil eden degiskenimize o anda Mario’nun hangi tiirii yiliklendi
ise vurulma olay1 da Mario’nun o tiiriine gore gerceklesecektir.

4.3, Simf Nedir?

NYP teknigini ne kadar da kisaltirsak kisaltalim bahsetmeden gegemeyecegimiz diger
bir yapida siniflardir. Zira smiflarimiz olmadan maalesef nesnelerimizde olamamaktadir.
Aslinda yukarida ki 6zellikleri anlatirken ¢ok defa klavyemizin (!) ucuna gelip geri dondiigi
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