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Ders Izl '
ers iziencesli
1. Hafta Oturum yonetimi
2. Hafta Cookies kullanimi ve oturum yonetimi
3. Hafta Session kullanimi ve oturum yonetimi
4. Hafta Sayfalama ve Arama Iglemleri
5. Hafta JavaScript, JQuery ve PHP NS
6. Hafta AJAX ve PHP
7. Hafta AJAX ve PHP I
’ 8. Hafta ARA SINAV
9. Hafta PHP’de Nesne Yonelimli Programlamaya Girig(347)
10. Hafta PHP de PDO
11. Hafta
12. Hafta
13. Hafta

14. Hafta
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Bu Unitede Ele Alinan Konular

o Nesne tabanli programlama ve tanimi

o Class, Method, Fonction, KeyWord kavramlari
o Class ve Method olusturma

o Access Modifiers (Erisim Duzenleyiciler)

o Kurucu ve yikicl metodlar
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Object Oriented Programming
Nesneye Yonelimli Programlama

Aslinda daha 6nceki derslerde OOP nedir neden kullanilir bahsetmistik. Eger biraz olsun
programlama ile ilgilendiyseniz nesne tabanli programlama nedir tam olarak bilmeseniz de
bu ismi duymussunuzdur. Nesne tabanli programlama offfffffff bunu strekli yazmak
cildirtiyor bundan sonra kisaca OOP diyecegim. © OOP aslinda programlama islemi sirasinda
yazdigimiz kodlara bir ahenk ve diizen kazandirir ve bizim kodlari daha rahat analiz ederek
anlamamizi kolaylastirir. Aslina bakarsaniz OOP ‘yi bizim yasam seklimize benzetebiliriz. Nasil
Mi?

Dislinecek olursak ilk insanlar her islerini kendileri yaparmis, yani kendi evlerini, tabaklarini, >
bicaklarini ve ihtiyaglari olan her seyi teker teker kendileri yaparmis. Tabi ki bu oldukca
zaman alici ve ugrastirici bir islem ayni zamanda higte verimli degil. Zamanla yerlesik hayata
yani profesyonel hayata gecildikce, belirli alanlarda uzmanlasma baslamis ve insanlar sadece
uzman olduklari yani iyi bildikleri belirli bir alanda ¢alisip ugrasmaya baslamislar. Yeni bir
tabak gerekirse bunu kendileri yapmakla ugrasarak zaman kaybetmek yerine daha kaliteli
birsekilde tabak Greten insanlardan almislar bu sekilde herkes uzmanlastigi alanda ¢alisarak
daha profesyonel, daha kaliteli ve seri Gretimi olan Urlnler ortaya ¢ikarmaya baslamis.
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Lafi daha fazla uzatmayalim iste OOP de aynen bu insanlar 6rneginde
oldugu gibi belirli kod kimelerini belirli gorevleri yerine getirmek igin
ayristirmamizi ve 6zellestirmemizi saglar. Aynen insanlarda oldugu gibi
belirli bir Grin icin kod fabrikalari kurabilmemize olanak saglhyor.
Boylece belirli isler icin belirli metodlar (kod fabrikalari)
olusturabiliyoruz. Daha sonra hangi isleme ihtiyacimiz var ise o isleme
ait kodlar tekrar tekrar yazmak yerine isleme ait tanimladigimiz
metodu ¢agirarak kolay ve hizli bir bicimde kullanabiliriz.

Hatta tipki fabrikalarda oldugu gibi nasil bir otomobil fabrikasi
teknolojinin gelismesine bagli kendi blnyesine yeni 6zellikler
katabiliyor ve kendini gelistirebiliyorsa bizde OOP ile kendi yazdigimiz
metodlara yeni 6zellikler ekleyerek stirekli programimizi gelistirebiliriz.
Bu da kodlarimiza ayri bir dinamiklik kazandirmaktadir.




E g § 0. Gir. M. Mathe GAPIC/

Sanirim OOP genel anlamiyla nedir? Neden kullaniriz anlasildi. Simdi
biz bu OOP mantigini kod alanina nasil tasiyacagiz nelere ihtiyacimiz
var bir bakalim.

Kodlama alaninda namespace ler altinda olusturdugumuz her bir Class
(sinif) gercek diinyadaki bir fabrikanin temsili olarak diistinulebilir.
Haliyle de bu fabrikamizdan bizler nesne uretip ihtiyacimiz olan
heryerde kullanabiliriz. Peki ama bir Class 1 nasil tanimlayabiliriz? Hangi
fonksiyonlari icerecegine nasil karar verebiliriz?

Olusturacagimiz class fabrikayi temsil ettigine gore bir fabrika kurma
asamasina gelmissek biz ne Uiretecegimize karar vermisiz demektir. iste
programlamada da bir class olusturacaksak bu class 1 neden
olusturuyoruz nasil 6zellikleri olmali ve ne gibi fonksiyonlari
blnyesinde barindirmali karar vermemiz gerekmektedir.
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Temel olarak OOP ne oldugunu anladigimiza gore simdi
programlama dilinde OOP nin temel 6zelliklerine
bakalim. Nesne Yonelimli Programlama Teorisi'nde 4
temel 6zelligin gerceklestirilmesi zorunlu sayilmistir ve bu
temel 6zelliklerden birini bile saglamayan bir dil saf
(pure) Nesne Yonelimli Programlama Dili sayilmaz.

Bu 4 temel ozellik;
Sarmalama / Paketleme (Encapsulation)
Miras Alma (Inheritance)
Soyutlama (Abstraction)
Cok Bicimlilik (Polymorphism)
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Bu 4 temel 0zelligi basitce aciklayacak olursak;

Soyutlama(Abstraction), problemi ¢cozerken ilgili
metodlarin belli parcalar halinde yazilarak kodlarin
basit ve anlasilir hale getiriimesidir diyebiliriz.

Cok bicimlilik (Polymorphism)ise, yazdigimiz nesnenin
yada fonksiyonun farkli veri yada giris degerleri ile
kullanilabilmesidir.

Sarmalama (Encapsulation) ise, yazdiginiz sinif
Icerisindel metodlarin disaridan erigilebilir olup
olmamalarini sagladigimiz bir ¢esit guvenlik
katmanidir diyebiliriz. |

Son olarak Kalitim (Inheritance) ise, var olan siniflarin
kalitim (miras alinarak) yeniden/istenildigi kadar
olusturululabilmesidir.
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OOP Nesne

oNesneler (class) PHP OOP yapisinin
temel tasidir. Aslinda zaten OOP
yapisinin temelinde de nesneler vardir.
Gunumuzde OOP yapisini destekleyen
diller icin de bu ogreneceklerimiz
cogunlukla gecerli olacaktir.

oNesneler yani class’lar, sizin tarafinizdan
yapmak istediginiz programin amacina
uygun olarak yazilir yada baskasi B
tarafindan onceden yazilmis nesneler baz
alinarak kullanilabilir. Bu nesneler kalitim
olayi ile olusturulup kullantilir.
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OOP Nesne

Yeryuzi Uzerinde bulunan her sey bir nesnedir. Bilgisayar yazilimi
acisindan nesne, bir varligin temsil bicimidir. Ornegin; bina bir nesnedir.
Binayi bilgisayar yazilimi icinde temsil etmek istersek, dncelikle bu
nesnenin yani binanin ayirt edici 6zelliklerini belirlemeliyiz.

Ornegin; N
o Bina yuksekligi

o Dis yuzey rengi I
o Kat sayisi

o Zemin alani
o Zemin boyutlari

gibi ozellikler, binayi temsil etmek icin ilk akla gelen birkac 6zelliktir. O
halde nesnenin bilgisayarda temsilinde, ozellikleri kilit rol oynamaktadir.
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OOP Nesne

Nesnenin karakteristikleri, 6zellikler ve gergeklestirebilecegi eylemler de metot adini alir. Bu
anlamda, soyutlastirmanin sonucunda bir nesne;

o Ogzellikleri (properties, member variables - Objective-C)

o Metotlar (methods) ile temsil edilebilir.

OZELLIKLER (PROPERTIES)

METOTLAR (METHODS)

Nesne Yonelimli Programlama Dilleri, soyutlamayi sinif (Class) yapisi ile gerceklestirirler. Sinif
yapisi icinde o nesneye ait 6zellikler ve metotlar tanimlanabilir.

Ancak sinif soyut bir yapidir ve dogrudan kullanilamaz. O siniftan uretilen 6rnekler sinifa ait tim
Ozelliklere ve metotlara sahip olurlar. Bunlar program iginde dogrudan kullanilabilirler. Siniftan
uretilen her ornek, ayni 6zellik ve metotlara sahip olacak ancak ozelliklerin degerleri dogal olarak
farkh olabilecektir.

Ornegin, insani bir nesne olarak distnirsek ve insan sinifi olarak soyutlarsak, ilk akla gelen
ozellikleri; boy, kilo, 1Q ve EQ degerleri, egitim duzeyi vb. gibi 6zellikler olur. Bu ozelliklerin
degerleri dogal olarak her insan icin farklidir. Insan icin ilk akla gelen eylemler (metotlar) ise;
yurume, okuma-yazma, konugsma, arag kullanma vb. gibi metotlardir.
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Simdi bir proje disinelim ve buna ait class tanimlamasini,
degiskenleri ve fonksiyonlari tanimlayalim.

Bir araba fabrikasi kurmak istedigimizi distinelim. Bunun igin
ne tur ozellikleri tanimlamaya ihtiyacimiz vardir?

» Marka
~ Tip

| > Malzeme N
’ » Motor gucu
» Renk

» Yakit taru B

Gibi bir cok ozellige ihtiyacimiz vardir. Evet fabrikamizin
ozelliklerine karar verdi hadi simdi onu insa edelim ©.
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Sinif (bCIass) Ekleme

o Nesne tabanli programlamay! iyi kavramak icin oncellikle
siniflar ve nesneler arasindaki iligkiyi 1yi bilmek gerekir.
Classlar kisaca nesneleri olusturmak icin kullanilan kod
sablonlaridir. Hemen bir class tanimlayalim .

<?php
class otomobil

{
}

?>

Kullanimi ise ;
$ford = new otomobil();
$ford = new otomobil;
Yanlis kullanim sekli:
$ford = new 'otomobil’;

Buradaki "new" ifadesini sinif disindan bir nesne yaratmak icin kullaniyoruz
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Ozellik (Attrebute) Ekleme

Siniflar icerisinde fonksiyonlarimiz veya metodlarimiz tarafindan kullanilabilecek 6zel degiskenler
yani dzellikler (attrebutes) tanimlayabiliriz. Ornek vermek gerekirse bir Grinin bir ismi ve fiyati
olmali. Bu 6zellikleri Erigim belirteclerine gore ekliyoruz (public,private,protected).Bu Erisim
belirteclerini daha sonra detayli 6grenecegiz. Ornek bir 6zellik eklenmis sinif ;

class Urun {
public $isim = "Masa";
public $yapim = "X Firmasi";
Sfiyat = 77;
}

Yukarida gordugunuz gibi sinifmizda 3 6zellik tanimladik. Simdi bu 6zelliklere
nesnelerimizde nasil ulasiriz ona bakalim ..

$nesnel = new Urun();
echo $nesnel->isim;
echo $nesnel->fiyat;

Ayrica class i¢inde ozelligimiz public tanimlandigi icin nesnelerimizde bu 6zellikleri okuyabilir
veya yerine yeni bir deger verebiliriz.

$nesnel = new Urun();
$nesnel->isim="Sandalye";
$nesnel->fiyat=25;
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Methods (Metodlar)

O Metotlar bir program icerisinde ayni isi gerceklestiren
satirlari belirli dizende sadece birkez olusturarak
gerektiginde tekrar tekrar kullanabilmemizi saglayan alt
programlardir. Metotlar sayesinde kod tekrarlari
yapmadan daha anlasilir bir sekilde kodlama
yapilabilmektedir. |

o Metotlar direk olarak calismazlar ancak program icerisinde
cagrilarak calistirilabilirler. Bir metot bir amaci B
gerceklestirmeye yonelik olarak yazilir. Metot icerisinde bir
veya daha fazla ifade bulunabilir.
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Methods (Metodlar)

O Programlama dili icerisinde bir veya birden fazla kod
bulunduran kod bloklaridir. Bir nesnenin veya sinifin
programi yurutmesi icin kullandigi bir nesnesidir.

O Program icerisinde yurutulen kodlar bu metotlar icerisinde
bulunur.

O Program yazarken belirli bir isi yapan kod blogunu bir kag
kez kullanmak gerekebilir. Bunun icin ayni kod blogunu
tekrar yazmak yerine bir metot olarak hazirlanir ve ihtiyag
duyuldugunda kullanilir. Boylece zamandan tasarruf

saglanir
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Methods (Metodlar)

Kullanim ve Tanimlama Sekilleri
Metotlarin yapisal olarak bir takim 6zellikleri vardir. Bunlar;

O Erisim seviyeleri (Access Modifiers) |

O Geriye deger dondlrmesi

0 Metod adi

o Aldigi parametreler

Bu 6zellikler bir metodu tanimlamada kullandigimiz ve dikkat
etmemiz gereken ozelliklerdir.
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Methods (Metodilar)

Kullanim ve Tanimlama Sekilleri
Her bir metot tanimlanirken metota bir isim verilir. Metot ¢cagrilirken
verilen isim kullanilarak ¢agrilir.

Bazi metotlar disaridan deger alabilirler. Disaridan gonderilen degerlere
parametre denir.

Yapilan iglem sonucunda bazi bilgiler metotlar ile metodun ¢agrildigi
bolume tekrar gonderilebilir. Bu metotlar geri deger donduren metotlardir.
Bu degerlere return yada geri donus degeri denir.

Tanimlama Sekilleri (Syntax)
<ErisimBelirleyicisi > < Donus-tipi> <MetotAdi> ( parametre listesi )

{

//metot igerisinde gergeklestirilecek islemler ;
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Methods (Metodlar)

o DonusTuri: Bir tur adidir ve yontemin hangi tirden bilgi dondurecegini belirtir. Bu
int ya da string gibi herhangi bir tar adi olabilir. Bir deger dondirmeyen yontem

yaziliyorsa, donus turu yerine void yazilir.
o Metod Adi: Yontemi cagirmak icin kullanilacak addir. Yontem adlari da degisken l
adlarinin uymasi gereken tanimlayici kurallarina uymalidir. Ornegin addValues

gecerli, add$Values gecersiz birer yontem adidir. Yani camelCase yontem adlarini

kullanin; yontem adlarini aciklayici olarak verin ve mimkunse bu yapiya uymak icin

bir yuklem ile baglayin; ornegin, displayCustomer.

o ParametreListesi: Yontemin kabul edecegdi ve seg¢ime bagli bilgilerin tarinu ve adini
tanimlar. Parametreleri parantez igcinde degisken tanimlamasi yapar gibi 6nce tur adi

sonra da parametre adi olacak bicimde bildirebilirsiniz. Yazilan yontemin iki ya da

daha fazla parametresi var ise bunlari virgulle ayirmalisiniz.

o Metod govdesi: Yontem c¢agrildiginda cgalistirilacak satirlardir. Blok (kime)

parantezleri arasina yazilir.
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Metod (Method) Ekleme

Ozellikler nesne verilerimizi degiskenlerde tutmaya izin verirken ayrica metodlarda sinif igcinde tanimlanan ve
verilen gorevi gerceklestirmeye yarayan 6zel fonksiyonlardir. OOP’un sarmalama (encapsulation) 6zelligi ile

erisim yapisi istedigimiz gibi sekillendirilebilir. Ozellikle biyiik projelerde ve siniflarda sarmalama 6zelligini iyi
kullanmak ve planlamak gerekir.

class daire {

public $yaricap; ////16zellik

function yaricapAyarla ($yaricap) { ///metod
$this->yaricap = $yaricap;
}

function alanHesapla() { ///metod
return $this->yaricap * $this->yaricap * M_PI;
}
}

$c = new daire();
$c->yaricapAyarla(s);

echo $c->alanHesapla(), "n";

Yukaridaki 6rnekte daire isminde bir sinifimiz ve icinde 2 metodumuz var. alanHesapla isminde bir metodumuz var. Normal
bir PHP fonksiyonu farki yok, ancak siniflar icerisinde tanimlanan fonksiyonlara method diyoruz. $this degiskeni ise 6zel bir

degiskendir. Sinif icerisindeki degiskenlerimize (member fields) ulasmak icin kullaniyoruz. alanHesapla metodumuz gerekli
hesaplamalari yaparak return ile sonucu déndirmekte.
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KAYNAKLAR

o Internet ortami
o PHP ve AJAX Haydar TUNA
o A'dan Z'ye PHP Riza CELIK




