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UNITE HAKKINDA

Programlamaya yeni bir bakis agisi ile karsi karsiyayiz. Daha dogrusu onceden bu
teknikle ¢aligmamig iseniz yeni bir bakis acis1 sayilabilir: Nesne Yonelimli Programlama
Teknigi.

Bu teknik sizi, klasik yordamsal programlama yontemlerinden kurtararak, size daha
dinamik ve daha modiiler bir programlama yapmaniza olanak saglayacaktir.

Aslina bakarsaniz bu iiniteye kadar zaten biz bu teknigi bir sekilde kullaniyorduk.
Zira bir¢cok ornekte nesneler ve ozellikleri ile ilgili programlar yazmistik. Yalniz, daha ¢ok
sozel bir sekilde gegecek olan bu iiniteyle birlikte, Gorsel Programlama i¢in olmazsa
olmazlarindan biri olan Nesne Yonelimli Programlama teknigi hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi
olacak ve bu teknigi gorece daha bilingli bir sekilde inceleyerek mantigini kavramaya
calisacagiz.

OGRENME HEDEFLERI

Bu {inite bitiminde;

e Nesne ve Smif kavramlarini agiklayabilecek,

e Nesnelerin 6zelliklerini ve olaylarini taniyabilecek,
e Nesnelerin temel prensiplerini bilebilecek,

e Delphi’de ki sinif ve nesneleri ayirt edebilecek ve

e Var olan siniflardan yararlanarak ve RAD Studio olmadan (sirf Delphi
kodlartyla) ¢calisma zamaninda kendi nesnelerinizi olusturabileceksiniz.
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Giliniimiizdeki programlama dillerinin ¢ogu NYP teknigine az ya da ¢ok destek
vermektedir. NYP teknigi ile ilgili olarak Ogrendiklerinizi Delphi haricinde ki baska
programlama dillerinde de (C#, java, C++ gibi) uygulama yoluna gidebilirsiniz.

Bu size dilden bagimsiz bir sekilde teknigin nasil ¢alistigina dair fikir verecektir.

ANA METIN

4. Nesne Yonelimli Programlamaya Giris

Artik Delphi ortamini ve projelerini tanidigimiza gore elimizi iyiden iyiye Delphi
programlamaya bulastirmamizin zamani gelmistir. Isin asl zaten elimizi daha ilk {initeyle
birlikte Delphi programlamaya bulastirmistik, fakat baz1 konularda durumun ¢ok da bilincine
varmadan yaptigimiz 6rneklerdi bunlar. Artik bu {initeyle birlikte, programcilik hayatimizda
onemli bir yeri bulunmasi gereken yeni bir programlama tekniginin de farkina varmaya ve bu
teknigi kullanarak da bilingli bir sekilde gorsel programlama yapmaya baglayacagiz.

Gorsel programlama kavramini agiklamaya calisirken yaptigimiz tanimlamalarda
isletim sistemi tarafindan saglanan nesnelerden bahsetmistik.

?Peki, ama neydi bu nesneler?

Metin giris kutulari, butonlar, secenek diigmeleri... dediginizi duyar gibiyim.
Dogrudur, bunlar igletim sistemi tarafindan programlarimizda kullanilmak iizere sunulan ve
kolaylikla kullanabildigimiz daha dogrusu Delphi gibi bir gorsel programlama dili
yardimiyla kolaylikla kullanabildigimiz yapilardir. Daha da sayamadigimiz yiizlercesi
bulunmaktadir.

0‘)

o Fakat biitiin bunlar neden nesne olarak ifade edilmektedir ve bu nesnelerin de
gercek hayattaki nesnelerle bir iligkisi var midir?

Iste tiim bu sorularin cevaplar1 Nesne Yénelimli Programlama diye tabir edilen yeni
bir programlama tekniginde yatmaktadir.

4.1. Nesne Yonelimli Programlama (Object Oriented Programming) Teknigi Nedir?

Bu teknik, programlamaya yeni —yeni derken en azindan bizim icin yeni- bir bakis
acisidir. Uygulamalarin tasarimini, yeniden diizenlenmesini ve bir¢ok kisinin ayni1 uygulama
tizerinde birlikte ¢aligmasini kolaylastirmak amaciyla gelistirilmistir. Bu teknigin avantajlar
daha c¢ok, biiyiik ¢apli uygulamalarda kendisini gostermektedir (Hatta kiiciik caplh
uygulamalarin ¢ogunda ise “ben bunu su yolla daha kolay yapardim” dedirttigi de olmaktadir.
Ozellikle de nesneleri kendiniz olusturmak zorunda kaldiginizda, ama iyi haber: biz daha ¢ok,
onceden olusturulmus nesnelerle programlama yapacagiz, iste bu da gorsel programlama
olmaktadir).

NYP (Nesne Yonelimli Programlama) teknigi birkag kiiciik dezavantaji yaninda yine
de birden fazla kisinin ayni1 proje iizerinde ¢aligmasi ve yeniden diizenlenebilirlik s6z konusu
olunca gorsel programlama konusunda vazgegilmez tekniklerimizden birisi olacaktir.



Programlama konusunda ki bu yeni yaklasima gore programlama ortaminda ki her sey
potansiyel bir nesnedir ve dolayisiyla programlama da bu Nesne Yénelimli ortamda
yapilmaktadir.
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o Peki, ama bu nesnelerin bildigimiz nesnelerle bir iligkisi var midir?

Bu giine kadar bilgisayar programlama sanatini 6grenmeye calisirken, hep bizler
bilgisayara yaklagsmistik, yani hep bizler onun o garip dilini 6grenmeye calismistik.
Hatirlayin, algoritma derslerimizde problemlerimizin algoritmalarint kurarken daha béyle bir
bilgisayar dili ile diisiinmeye gayret edip,

& Basla,
& Su oluncaya kadar su isi su kadar yap,
& Sonra su satirdan devam et...

& Dur.
gibi komutlarla derdimizi ona anlatmaya ¢aligirdik.

iste simdi bu teknik yardimiyla bilgisayar1 az da olsa bizim tarafa cekmeyi
basarabiliyor ve programlama ortamini nesne yénelimli bir hale getirerek derdimizi ona biraz
daha bizden bir seylerle ifade etmeye galistyoruz. Bu anlamda Nesne Yonelimli Programlama
tekniginde bahsedilen nesnelerin evet, gercek hayattaki nesnelerle bir baglar: bulunmaktadir.
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o Peki, nesne nedir?

Aslina bakarsaniz nesnenin tam tanimini yapmaya c¢alistigimizda, elle tutulabilen,
gozle goriilebilen, kiitlesi ve hacmi bulunan diye bir giris yapip, uzun uzadiya da tanimlamak
miimkiindiir. Fakat bizim isimize yarayacak sekilde bir tanimlama yapmaya ¢alistigimizda ise
isin 6ziinde algilamak oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Sonugta biz nesneleri algilariz. Bunu da
baz1 Ozelliklerini ortaya koyarak yapariz. Algilamak iginde illaki o nesneyi gormemiz,
duymamiz veya bir sekilde ona dokunmamiz da gerekmez.

Bir sekilde nesnelerin 6zellikleri ¢ok iyi bir sekilde ortaya konulabilirse -yani tarif
edilebilirse- karsi taraf onu rahathkla algilayabilecektir. Iste bu algilama da o nesneyi
olusturmus olacaktir. (Aslinda bende felsefeye bu kadar girilmemesi gerektigini
diisiinenlerdenim, maazallah felsefeye girip de ¢ikamayan ¢ok kisi oldugunu da biliyoruz®©)

-Onun i¢in- kisaca sunu demek istiyorum; 6rnegin simdi ben, su an yanimda duran ve
sizin hi¢ gérmediginiz bir nesneyi, size ¢ok iyi bir sekilde tarif edebilsem (yani 6zelliklerini
cok iyi bir sekilde size aktarabilsem, su renktedir, su malzemeden yapilmistir gibi bunun
yaninda eni-boyu-yiiksekligi bilgilerini de size tam olarak verebilirsem eger) o nesneyi en
azindan sizin kafanizda canlandirmig olabilirim. Yani bir anlamda o nesnenin 6zelliklerini
ortaya koyarak onu sizin alg1 diinyanizda olusturmus olurum.



Buradan da anliyoruz ki bir nesneyi tanimlayan &zellikleri bulunmaktadir. Ornegin
yukaridaki gibi bir fareyi,

& Siyah renkli,
& [ki temel butonu,

& Bir tekerlegi bulunan,

Genelde sert-parlak bir malzemeden yapilmis olmasina ragmen

9 9 9

Basparmagimizin denk geldigi yerde daha mat ve kaydirmaz bir madde
kullanilarak tiretilmis bir nesnedir seklinde tanimlamak miimkiindiir.

Bunun yaninda bu fare ile neler yapilabilir sorusuna da:

& Tiklanabilir,

& (ift Tiklanabilir,

& Kaydirma yapilabilir,

< Sag tiklanabilir... gibi daha bir¢cok olaydan da (is, olus, eylemden) olusan
cevaplar verilebilir.

Iste tim bu ozellik ve olaylar bir nesne iizerine atfedilen tarmumlayicilardir. Bu
tanimlayicilar sayesinde de nesnelerimiz olugmaktadir.

Edit1
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|| CheckBox 1
g Label1
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Gergek Hayatta ki Nesneler Delphi’de ki Nesneler

Nesne Yonelimli Programlama teknigi de programlamaya tamda bu acidan
yaklasmaktadir. Uygulamalarda kullanilan modiiller (pargalar) birer nesne olarak
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tasarlanmakta ve o nesnelerinde Ozellikleri ve olaylar1 kisaca tanimlayicilar1 ortaya
konmaktadir. Sonrasinda ise olusturulan bu nesneler birlestirilerek uygulamalari1 meydana
getirmektedirler.

Nesnelerden meydana gelen uygulamalar ise nesnelerin 6zelliklerinden dolay1 daha
miidahale edilebilir olmaktadir.

...19601 yillarin sonuna dogru ortaya c¢ikan bu yaklasim, o donemin yazilim
diinyasinda beliren bir bunalimin sonucudur. Yazilimlarin karmasiklig1 ve boyutlar1 siirekli
artiyor, ancak belli bir nitelik diizeyi korumak i¢in gereken bakimin maliyeti zaman ve ¢aba
olarak daha da hizli artiyordu. NYP'yi bu soruna karsi bir ¢éziim haline getiren baslica
ozelligi, yazilimda 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 iizerinde birden fazla kisinin
calismasin1 kolaylastiran kavramlar1 da yazilim literatiiriine kazandirmistir. Sagladigi bu
avantajlardan dolayi, NYP gilinlimiizde genis c¢apli yazilim projelerinde yaygin olarak
kullanilmaktadir.

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

4.2. Nesne Yonelimli Programlama Tekniginin Avantajlari

!Nesne Yonelimli Programlama Teknigi ili Gorsel Programlama kavramlarimni

karigtirmamak gerekmektedir. SOyle soyleyebiliriz: Nesne Yonelimli Programlama teknigi
sagladig1 avantajlardan dolay1r gorsel programlama siirecinde yararlanacagimiz basta gelen
tekniklerden olacaktir.

NYP’nin sagladigi avantajlara da kisaca deginmek gerekirse eger; yukaridaki
Wikipedi’adan yaptigimiz alintida da bahsedilen 6zelliklerine goz atmak gerekmektedir. Zira
avantajlar1 bu 6zellikleri igerisinde sakli durumdadir.

NYP teknigi ile olusturulan nesneler temelde ii¢ 6zellige sahiptirler:

e Bilgi gizleme (information hiding), bazen Veri Soyutlama (data abstraction) da
denilebilmektedir,

e [Kalitim (inheritance) ve

e Cok bi¢imlilik (polymorphism).

Iste tiim bu 6zelliklerinden dolay1 da nesnelerden olusturulmus uygulamalar yukarida
da belirttigimiz gibi daha miidahale edilebilir yapilar olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar.

4.2.1. Nesnelerin Bilgi Gizleme Ozelligi

Ornegin asagidaki gibi irili ufakl ve belki de binlerce nesneden olusan bir otomobil
sistemini diislindiiglimiizde tiim bu nesnelerin bir sekilde belli bir amag¢ i¢in bir araya
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