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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getirildikleri ve aralarinda da bir uyumun —ahenkli bir ¢alismanin- oldugu asikardir. Zira siz
direksiyonu sola ¢evirdiginizde tekerlekler saga gitmek isteseydi otomobil sistemini olusturan
nesneler arasindaki bir uyumdan s6z edilemezdi. Oysaki bildigimiz gibi giiniimiiz
teknolojisiyle donatilmis araglar birakin direksiyonu sola ¢evirdiginizde tekerleklerin sola
yonelmesini, o esnada aracin degisen yeni agirlik merkezini de hesaba katarak ilgili
tekerleklerin fren sistemini kontrol edebilen yapilarla donatilmis durumdadirlar. Iste tiim
bunlar otomobili olusturan nesnelerin aralarindaki uyumlu ¢alismadan kaynaklanmaktadir.

Bir otomobil sistemini olusturan tiim nesnelerin gorevleri ve birbirleriyle olan
iliskiler 6nceden belirlenmis durumdadir.

Birbirleriyle bu kadar uyumlu calisan nesneler ise tek tek distinildiigiinde kendi
iclerinde ayr1 bir diinyadir: Ornegin otomobilin lastikleri.

Otomobilin lastikleri de kendi icerisinde belki de yiizlerce nesneden olusmaktadir ve
gelistirilmeye de son derece aciktirlar. Yol tutuslarindaki artistan tutun da Omiirlerinin
uzunluguna varincaya kadar otomobil lastiklerinde bir siirii iyilestirmeye gidilebilir.

?iste burada ki en 6nemli sorulardan bir tanesi de bu drnege gore, lastiklerde yapilan
iyilestirmeler tiim sistemi yani otomobili nasil etkiler?

Stiphesiz olumlu yonde etkiler, zira kim istemez ki yola daha iyi tutunan uzun omiirlii
lastikleri demi®© Peki, her lastikleri degistirdigimizde aracimizi da degistiriyor muyuz?
Degistirmiyoruz tabii!

Iste Nesne Yonelimli Programlama tekniginin arkasinda yatan mantiklardan biriside
budur. Uygulamalarimizi meydana getiren nesneler belli bir amag¢ i¢in bir arada
calisabilirlerken kendi iglerinde de adeta ayri bir diinya gibidirler. Isin iyi tarafi ise tiim
sistemin, ilgili nesnenin igerigiyle ilgilenmesine gerek yoktur. Yeter ki aralarindaki baglanti
noktalar1 1yi belirlenmis ve ilgili nesnenin de tiim sistem igerisinde ki kendisine diisen gorevi
layikiyla yerine getiriyor olsun.



Amortisor ve Yay

Direksivon
Baglantisi

Alt
Siispansiyon
Kolu

Yine otomobil lastiklerinden yola ¢ikacak olursak yukaridaki sekilde de gosterildigi
gibi lastiklerin otomobilin sasisine, amortisorlere ve direksiyona baglantisi Onceden
ayarlanmigtir. Hatta Oyle ki biz son kullanicilar olarak, bu baglantilar1 bilmek zorunda bile
degilizdir. Bizi ilgilendiren kisim daha c¢ok, lastigi araca tutturacak olan somunlarin
sikilmasidir. Aslina bakarsaniz baglantilar tamam olduktan sonrada, tiim sistemin ilgili
nesnenin icerigiyle ilgili bir fikri yoktur.

Buradan su noktaya gelmek istiyorum: Aynen yukarida verdigimiz drnekteki gibi NYP
tekniginde de uygularimiz birden fazla nesneden olusacak ve bu nesneler kendi aralarinda bir
sekilde haberlesebiliyor olacaktir. Yine de tiim sistemin ilgili nesnenin igerigiyle ilgili
dogrudan bir miidahalesi ise soz konusu degildir. Ciinkli dedigimiz gibi “her bir nesne kendi
icinde adeta ayri bir diinya gibi ¢alismaktadir” ve dolayisiyla nesnenin kendi ic¢indeki bu
calismadan tiim sistem dogrudan haberdar degildir. Iste bu da nesnelerin Bilgi Gizleme veya
Veri Soyutlama 6zelliklerine karsilik gelmektedir.



Daha da basit diisiinecek olursak, yine nesnelerin bilgi gizleme ozellikleriyle ilgili
olarak cay-kahve otomatlar1 drnek olarak gosterilebilir. Bu tiir cihazlarda biz son kullanicilar
olarak makinenin nasil ¢alistigiyla ilgili olarak ¢ok da fikir sahibi degilizdir. Nasi! ¢alistigiyla
ilgili olarak derken bize hitap eden arayiiziinii degil de makinenin i¢c ¢alismasin
kastediyorum. Bizi ilgilendiren kisim ise elimizdeki bozuk paralarla cayimmizi nasil
alabilecegimizdir. Bunun i¢inde genellikle elimizdeki bozuk paralardan yeterli bir kismini
bize gosterilen bir hazneden makinenin icine atariz. Istedigimiz igerigi de belirledikten sonra
belki seker miktarini falan girerek makineden istedigimizi alabiliriz. Tabii bu arada sansimiz
varsa para Ustiinii de alabiliriz belki© Fakat bu siirecte makinenin iginde olan biten
konusunda ise bihaberizdir (habersizizdir).

Iste bu &rnegimizde de varmak istedigimiz nokta, daha dogrusu nesnelerle ilgili olarak
altin1 ¢izmek istedigimiz 6zellik nesnelerin bilgi gizleyebilme yetenekleridir.

!

eNesneler kendi iclerindeki ¢alismayla ilgili olan verileri genellikle dis diinya ile

paylasmadan kendi iglerinde islerler. D1s diinyadan kasit ise bazen son kullanici olabilirken
bazen de bagli bulundugu sistemin ta kendisidir. Ancak yukarida ki cay-kahve otomatlar
orneginde oldugu gibi dis diinyaya acilan da bir araytiizleri vardir. Otomobil lastiklerinin de
bir sekilde otomobile bagli olmalar1 gibi.

Bir yandan da nesnelerin bu 6zellikleri tiim sistemi miidahale edilebilir kilmaktadir.
Yine yukaridaki Orneklerimizde oldugu gibi otomobilleri gelistirmek i¢in otomobilleri
olusturan nesnelerde iyilestirmelere gidilebilmektedir. Diisiiniin, otomobilinizin lastiklerini
daha iyi yol tutabilir hale getirdiginizde tiim sistem bundan nasil etkilenir veya cay-kahve
makinesinin -tamam kendi i¢inde nasil ¢alistigini bilmiyoruz fakat bu aleti yapan kisiler- aleti
arayliziinii degistirmeseler bile bizim isteklerimize daha hizli tepki verebilen bir hale
getirdiklerinde buna kim itiraz eder ki demi©

Iste Delphi ile NYP teknigini kullanarak gelistirdigimiz uygulamalarda da durum
boyledir. Tiim uygulamay1 meydana getiren nesneler de zamanla kendi iglerinde gelistirilme
yoluna gidilecektir. Hatta nesnelerin yazarlar1 (programcilari) farkli olsalar bile. Kimse
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birbirinin nesnesinin ¢alismas1 hakkinda hi¢bir fikir sahibi olmasa bile herkes kendi

gelistirdigi nesneyi giincellediginde tiim uygulama bundan olumlu etkilenecektir ve bu da
daha miidahale edilebilir bir yap1 demektir.

Kaldi1 ki olusturdugumuz ve kendi i¢lerinde ayri bir diinya olan bu nesneleri sadece tek
bir uygulamada da kullanmak zorunda degiliz.

Yukaridaki sekilde de anlatilamaya c¢alisildig1 gibi olusturdugumuz bir lastik nesnesini
kiiclik rotuglarla kolaylikla diger uygulamalara da tastyabiliriz.



Keza koltuklar, direksiyon sistemi ve hava yastiklari gibi pek ¢ok sistem kiigiik
rotuslarla diger uygulamalarda da kullanilabilir olmaktadirlar. Tim sistemi olusturan
programcinin artik koltugun kumasinin terletip terletmeyecegine kafa yormasi gerekmez. O
koltugu programlayan programcinin diisiinmesi gereken bir konudur bu. Tim sistemi
programlayan programci daha c¢ok koltugun baglanti noktalar1 ve sisteme entegrasyonu
iizerinde kafa yormaktadir.

4.2.2. Nesnelerin Kalittm Ozelligi

NYP tekniginin diger onemli bir avantaji da nesnelerin sahip olduklar1 kalitim
ozelliginden ileri gelmektedir.

Nesneler, sahip olduklar1 bu kalitim &zellikleri sayesinde temel bazi 6zelliklerini
ebeveynlerinden kalitim yoluyla devralabilmektedirler.

Bu sayede de uygulamalar daha kolay olusturulabilmekte, diizeltilebilmekte ve daha
kolay da genisletilebilmektedir. Tiim bunlar da zaten yine sistemlerin miidahale edilebilir
olmalarina hizmet eden 6zelliklerdir.

Ornegin bir siiper market igin gelistirecegiz stok takip uygulamasinda NYP teknigini
tercih etmeniz durumunda stiper marketteki her bir iiriinii bir nesne olarak olusturmak iyi bir
¢Ozim olacaktir.
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