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Ozet: Programlama teknikleri, giinimoze kadar sirekli bir gelisme gostermigtir.
Bunlardan, en yaygin kullamilan ve halen en son gelistirilmis olan). nesneye yonelik
yaklasim teknigidir, “Dordiined kugak sonrast”, olarak da adlandinlan bu teknik, daha
¢ok nesneyi esas alir ve insan zekasini taklit eder. Nesneye ydnelik yaklagim
tekniginin bu derece ilgi gdrmesinin en dnemli nedeni ok sayida temel kavrama
sahip olmasidir. Bu kavramlar farkli 6zelliklere sahip olmalarina ragmen birbirlerini
destekler niteliktedirler.

L Giris

Giiniimiizde gelisen bilgisayar teknolojisi, yeni bilgisayar kuilanim
tekniklerini de beraberinde getirmektedir. Bu tekniklerden bir tanesi ve en
giincel olani, nesneye yonelik yaklasum teknigidir. Bu yaklagimda temel amag,
gergek hayattaki nesnelerin hareketlerini 6rnek alarak ve nesneleri dzelliklerine
gore  sintflandirmak  suretiyle  kompleks  problemlerin  ¢oziimiinii
gergeklestirmektir (Blair, vd. 1988: 78).

Bu teknigin uygulanabilmesi i¢in, nesne kdkenli programlama dilleri
gelistirilmistic. Bu diller yapilart geregi “obje” olusumuna miisaade ederler.
Obje olusumunda nesne ve ozellikleri, ayni anda tanimlanma imkanina
kavusurlar. Gergek hayattaki olayfarn, dogrudan dogruya programdaki objelere
yerlestirmek miimkiindiir. Nesneye yonelik programlama dilleri, nesneler
iizerindeki genel ilkelerin, program yaziminda kullamimina izin vermekle
beraber nesneler arasindaki farklarin da belirlenmesini saglar.

II. Temel Kavramlar

Nesneye yonelim teknigi, kapsaminin genisligi ve sagladig! avantajlar
nedeniyle bir ¢ok kavrama sahiptir. Nesneye yonelik yaklaginmn (stln
olmasinin ve tercih edilmesinin en bityiik sebebi bu kavramlarin ¢oklugu ve
dzelliklerinin fazlahgidir (Rumbaugh, 1990: 32). Birbirlerini destekleyen bu
kavramlarin hepsi kendine gére Sneme sahiptir.

En temel kavram, yaklagimin isminde de yer alan nesne kavramidir.
Programlamada olugturulan mantk da, nesne kavramn dikkate alinarak
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olusturulmustur. Ancak sadece nesne kavramimin olmasi, elbette ki nesneye
yonelik yaklagimin fonksiyonlarmin anlatilmast igin yeterli degildir. Islemlerin
her bir nesne iizerinde teker teker yapimaya calisilmasi, bu yaklagimm
avantajlarimy yok eder. Bu nedenle, nesneleri bir araya toplayacak, onlar
dzerinde toplu islemler yapimasini saglayacak diger temel kavramlara da
ihtiyag vardir. Iste biitiin bu kavramlarin timii, nesneye yonelik yaklagimin
mantiZini olusturmaktadir (Ayik, [996: 24-50). Bu kesimde, bu yaklagimla ilgili
kavramlar, kavramlar arasi iliskiler ve yaklasim dzellikleri ele alinmaktadir.

A Nesne (Object)

Gergek diinyada karsilastigimiz, fonksiyonlart olan biitiin varliklar,
nesneye yonelik yaklagim tekniginde ve buna bagh olarak gelistirilen nesneye
yonelik programlamada nesne olarak kabul edilmektedirler. Nesneler canli veya
cansiz durumda, sovut veya somut olabilen, ve en az bir ozelligi bulunan
varliklardir. Herhangi bir masa, sandalye, telefon, bilgisayar, elma, nokta veya
virglilden her biri, birer nesnedirler, Ornegin bunlardan, elma nesnesi ele
alinarak incelenebilir. Bir elmamin yazilim terimleri ile ifade edilmesi
mimkiindiir. Yapilmas: gereken ilk is, elmamin &zellikleri dikkate almarak
ayristirilmasidir.

K’nin elmanin kabugunu, S’nin elmanin tagidigi siviyr, M'nin igindeki
meyvesint, C'nin gekirdeklerini ifade ettigi digslniilebilir ve bu ozellikler
dikkate alinarak farkli siniflar olusturulabilir. Bu siniflarin higbirisi artik elma
anlaminda degildir. Bu sinflarda, K, S, M ve C &zelliklerine sahip nesneler
vardtr.

Bir bagka sekilde olay, bir ressam ve boyaci gibi de tasavvur edilebilir.
Bir elma resminin yapildigi ve boyandig disiintlebilir. Elmanin resmi, elma
degildir. O, diizlem idzerinde clusturulan bir semboldiir. Ancak bitiin haldedir.
Sadece kabugu, sivisi, meyvesi veya gekirdegi boyanmis olsa, biitiin bir elma
resminden bahsedilemez. O zaman K, S, M, ve { nesnelerinin resminden
bahsedilebilir. Elma nesnesini elde edebilmemiz i¢in, yazihim i¢in kodladigimiz
K, S, M ve ¢ simflarimi birbirleriyle iliskilendirmesi gerekmektedir. Siniflar,
ortak Ozellife sahip nesneleri bir arada bulundururlar vc birbirleriyle olan
tligkileri sayesinde yeni nesnelerin elde edilmesine imkan saglarlar.

Nesnenin tanimi, farkl sekillerde yapilabilmektedir:

Nesne, veri ile o veri tzerinde tamml bazi islemlerden olusan bir
biitiindiir. Ornegin, 1 sayist kendi basina bir anlam tasimaz. Sadece +, -, /, * gibi
kendi iizerinde tammli iglemler ile beraber amildig zaman, nesne olma niteligini
kazanir (Paepcke, 1993: 45).

En basit anlamiyla bir nesne, mantiksal bir varliktir. Programlama araci
olan nesne ise, verileri ve bu veriler lizerinde islem yapmaya yarayan program
kodunu igeren bir varliktir. Programlama agisindan nesneler, bir kara kutu
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olarak degerlendirilir. Nesnelere mesaj géndermek ve bu mesajlarla yapilan
islemlerin sonuglarini gérmek miimkiindiir (Hunt, 1986: 183).

Mesa) ——|  Nesne [ Yapian Islem

Saat ]

Daklka 14 25 35
Basla (14, 25, 35) Sanjye 14:25: 36
— Basla() [— P

lerlet() 14:23: 37

Goster() |

Sekil 1. Nesne ve Kullandis:

Nesnelerin  nasil degerlendirildigi ve &rnek kullamilist sekil 1°de
gosterilmektedir.

Sekilde, saat, dakika ve saniye nesneleri bir siifa ait olarak
tanymlanmaktadir. Bu nesnelere, Bagla() fonksiyonu ile mesaj génderilerek
baglangig degerleri verilmekte, Jlerlet() fonksiyonu ile mesaj gdnderilerek
zaman c¢aligtinlmakta ve sonuglarin gosteriimesi Gdaster() fonkstyonu tarafindan
gonderilen mesajlar ile saglanmaktadir. Nesne iginde nelerin oldugu, disaridan
goriiimemektedir. Nesne iginde bir kisim veri veya program kodu, dzel (private)
kistmda yer ahr. Ozel kissm, herhangi bir simftaki nesne ve fonksiyonlara
sadece o simfa ait nesne veya fonksivonlar tarafindan erisilebilen ve
kullantabilen kesimdir {Morris, 1994: 21}, Bu kesime diger stniflardan
erisilemez ve bu kesimdeki nesne veya fonksiyvoniar diger siniflar tarafindan
kullanilamaz. Ancak istenirse nesneler veya fonksiyonlar genel (public) olarak
da tammmlanabilir. Bu durumda diger stmflardan da erisim ve kullamim miimkiin
olacaktir,

Avyrica nesnelerin sadece kendisinden tiireyen nesnelere, kendilerine
erismelert ve kullanmalar i¢in miisaade etmeleri durumunda korunmus
(protected) kesim olugur. Yani korunmus kisimda yer alan elemanlara, herhangi
bir nesnenin kahitim {inheritance) yoluyla tliretilen alt nesneleri tarafindan
erigtebilir {Atkinson, 1991: 79). Program kodu ve verinin, bir nesne iginde bu
sekilde birbirine baglanmastna paketleme (encapsulation} denir. Ozel ve
korunmus kistmlarla saglanan bu korunma, istendiginde arkadas (friend)
kullamim 6zelligi ile kaldinlabilir.

Nesneler kullanildiklart yerlere gtre, dort kategori halinde incelenebilir:
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(1) Denetim: Nesneler bir programint normal akist strasinda, bilgl iglem
denetim elemani olarak gdrev yapabilirler. Program iginde ¢alisacak olan
sistem, bir nesne ile gosterilir ve denetim bu nesnenin fonksiyonlart ile saglanir.

(2) Uygulama: Bir sistemde belirli amaclarin gergeklestirilmesi igin
nesneler kullanilabilir, Cesitli varliklarin  bilgisayar ortaminda gésterimi
nesnelerle yapilabilir. Bu da daha kolay bir soyutlama saglar.

(3) Veri Ydnetimi: Uzerinde islem yapilacak veriler, nesne haline
getirilir. Bu nesneler Gizerinde yapitan islemler metot clarak tanimlanir. Nesneye
yonelik veri taban ydnetim sistemi buna bir dmekiir,

(4) Arabirim: Kullanici ile uygulama arasindaki arabirim nesnelerle
saglanabilir. Bu da her iki diizey arasinda bagimsizhik sagladigindan, herhangi
birinde vapilacak degisiklik veya gelisim digerint de etkileyecek problemler
¢ikarmaz (Saridogan ve Erhan, 1994: 87-88).

IsimKoy [simA}

Kullamet

CanlsimA()
CanYasA()
CanNoA()

Sekil 2. Uye Fonksiyonlarla Neswe Kullanimi

Yazilm diinyasindaki nesneler, gergek diinyadaki varhikiar gibi
davranig gosteren program pargalari ve verilerdir. Bir nesnede onu tanimlayan
bilgiler, veriler ve bunlar iizerinde iglem yapmaya yarayan metotlar bulunur
(Demurlian vd., 1993: 58). Nesnelerin en biiyiik avantaji yeniden kullamma
acik olmalaridir. Boylelikle dnceden hazirlanmus, test edilmis ve calisir halc
gelmis programlar daha sonra ¢ok kisa siirede yeni bir programa uyarlanabilir.

Nesneye yonelik programlamanin. temel birimi nesnedir. Yapisal
programlamada yapilar ve islevler ayrt ayn ele alinirken, nesneye yonelik
programlamada vertler ve islevler nesne ile birlestirilir (Voss, 1991: 63). Bir
nesne, verileri gizleverek programlama dillerinin ve uygulamalarm temel
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prensiplerinden olan veri saklama ilkesini destekler. Bu verilere erisim o
nesneye att dye fonksiyonlarla saglanir,

Sekil 2°de gorildigi gibi Uve fonksiyonlar nesnenin i¢ yapisini
gizlemekte ve bir kabuk olusturmaktadir. Verilere ulagmak igin arabirim
kultaniimalidir. Isim, Yas ve No nesnelerine [simKoy, IsimAl, YasKoy, YasAl,
NoKoy ve NoAl iive fonksiyonlar ile mesajlar génderiimektedir.

Nesne,  bellegin  degistirilebilen  degerler  veya  belirlenmis
fonksiyonlarmi yerine getiren isimlendiriimis bir bélgesidir. Bu yaklagimda tim
degiskenler birer nesnedir. Nesnelerin davranislarina gore tasnif edilmeleri de,
sinif (class) kavramini ortaya ¢ikartir.

Nesneler, degisken ve fonksiyon igeren yapisal degiskenlerdir.
Nesnelerin igerdikleri bu degiskenlere iliye degigken (member variable),
fonksiyonlara da dye fonksiyon (member function) adi verilir (Caruso ve
Sciore, 1987: 109).

Bir nesnenin dye degisken ve fonksiyonlarinin diger nesneler tarafindan
dogrudan kullamlmastmn istenmedigi durumda, bu tyeler diger nesnelere kars
korunabilirler.

Bir nesnenin, diger nesneler veya fonksiyonlar tarafindan
kullanilabilmesi bazi sinirlamalara baglidar:

(1) Bir nesnenin veya fonksiyonun yalmiz iyesi bulundugu nesne
igerisinde kullanimast halinde, &zel (private) nesne veva fonksiyon taniumi
yapilns olur, Nesne ve fonksivonlar Gzel durumdadir,

(2) Bir tdyenin i¢inde bulundugu nesne haricinde ancak bu nesneden
tireyen veni nesneler tarafindan da kullantlabilmesi durumunda korumah
(protected) iiye olusur. Bu durumda, s6z konusu nesneden tiremeyen nesnelerin
ve fonksiyonlann erigimleri mamkin degildir.

(3} Bir liyenin, tiim nesneler ve fonksiyonlar tarafindan ortaklaga
kullanilabilmesi ise ortak (public) iiye kullanim olarak adlandirilir,

(4) Bir nesnenin baska bir nesneyi arkadas ilan ederek tiyelerinin
timilniin bu nesne tarafindan kullamlmasina izin vermesi halinde arkadas
(friend) nesne dzelligi gergeklesir.

Bir nesne (object), bilginin &zelligini ve davransing yani islemi
tanimlar, Tablo 1'de wverilen &rnek ile, nesne yaptsi ve kullanimi
gosterilmektedir. Bu drnekte, Ucak adinda bir obje tanimlanmis ve fonksiyoenlar
vasitasiyla bu objeye 6zellikleri tanitilmigtir.

Tablo 1. Nesne Yapst ve Kullanim
Type
Ucak = Record
Hiz: Word; Yukseklik: Word;
Kanatlar:(Yukari,Asagl);
End;
{Ugagin hareketlert su prosediirler ile tanimlanabilir:}



224 Sibkat KACTIOGLU, Y. Ziva AYIK

Procedure Hizlanma
Begin
End;
Procedure Yavaslama
Begin
End;
Procedure KanatKaldu
Begin
End;
Procedure Kanatlndir
Begin
End;
Nesneye yvonelik programlamada bilgilerin dzelligi ve davrams: tek bir
yapida, yani nesne {objecl) de toplanir.
Type
Ucak=0bject
Hiz: Word, Yikseklik: Word;
Kanatlar: (Yukari, Asag:),

Procedure flkislemler; Procedure Hizlanma;
Procedure Yavaslama; Procedure Yiikselme;
Procedure Alcalma; Procedure KanatKaldir;

Procedure Kanatlndir;
End;
Bu tanmimlamanin ardindan, nesnenin kuilanirm ise su sekildedir;
Procedure Ucak.llkislemler;

Begin
Kanatlar:=Y ukari: Hiz:= 0; Yiikseklik:=0;
End:
Var
N:Ucak;
With N do
Begin
IIkislemler; KanatKaldir;
Hizlanma; Yitkselme;
End;

B. Sunf (Class)

Aynt Ozellifi tagiyan nesnelerin, bir arada bulunarak, ortak hareket
etmelerini  saglayan nesneler toplulugu, smif olarak tanimlanir. Eger



Iktisadi ve Idari Bilimler Dergisi, Cilt: 13, Haziran 1999 Sayi: | 225

siniflandirma Gzelligi olmasayd: nesneye yonelik vaklasim, iginden ¢ikilmasi
miimkiin olmayan bir hal alirdi. Etrafimizda bulunan herhangi bir nesneden séz
ederken ya da onu birtsine tamititken, o nesnenin dzelliklerinden bahsederiz.
Nesnenin seklinden, agirligindan, canli veya cansiz olusundan, boyundan,
renginden vs. Nesneye vonelimde, nesne, dzeilikleri ve davramiglariyla bir simif
yapisinin iginde yer alir. Her nesnenin mutlaka tve oldugu bir simif séz
konusudur.

Bir smif, esas itibariyle bir veri yapisina {structure) benzer. Veriler
tizerinde yontem (method) tanimlama iglemi tek tek her veri tizerinde degil,
benzer yapisal ozellikler gésteren nesnelerin eolusturdugu, siniflar lzerinde
tanimlanir. Her nesne, bir sinifin bireyi olmak zorundadir. Sinif, ayni yapisal ve
davranmigsal ozellikleri tasiyan bireylerden olusan bir vapidir. Siniflar da ayni
zamanda birer nesnedirler. O halde birer nesne olan smiflarin da bir sinifi
vardir. Siniflar, bir hiverarsi iginde yapilanmislardir. En tepede en genel
ozelliklere sahip sinif olan Object yer alir. Simf hiverarsisi adt verilen bu
hiyerarsi, bir agag yapisina sahiptir. Her sinif sadece tek bir sintfin alt sindfidir
(Gilb, 1988: 106).

Nesneye yonelimin tercih edilmesinin en onemli ézelligi, simiflama
sistemidir. Bir programu birimler halinde {module) yazmak, belirli bir veri tipine
ait tiim bilgilerin, merkezi bir birimin kontreliinde olmasini saglar.

Bir grafik sisteminde kullanilmak  amaciyla  resim  simifini
tammladigimizi ve sistemin sadece daire, iggen ve kare sekillerini desteklemesi
gerektigini varsayalim. Ayrica nokta ve renk simflarnin da daha &nce
tanuniandigint kabul edelim. Bir resim sindi, simflama ozelligi kullaniarak
Tablo 2°de gosterildigi gibi tanimlanabilir ve kullamlabijlir:

Tablo 2. Swnf Tanum ve Kullarimi

enum sec {daire, ucgen, kare }
class resim {
point nokta;
color renk;
sec k;
public:
point where(}  //déniis merkezi
void move {point to)
void rotate {int);
/i diger iglemler?;

Bu tanymlamada, resim sinifina ait where(), move() ve rotate() adl
tfonksiyonlar yardimiyla ve k adli alanin degerine gore hangi seklin gizilecegi
tespit edilir.
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Bir sinif private (dzel) ve public (genel) kisimlara sahip olabilir. Sinsf
iginde tanimlanan her eleman otomatik olarak (default), 6zel durumdadir. Yani
Gzel bir alan tamumi igin, private ifadesinin kullanilmast mutlaka gerekli
degildir. Ozel ve genel alan tanimlamalan Tablo 3°de gosterilmektedir.

Tablo 3. Snuflamada Kullanilan Alaniarm Tanumlonmas:
Class Kuyruk {int i[ 100];
int eleman;
public :
void bos{vaid),
void doldur{int i);
int cikar(void},
int eleman_sayisi(}; ¥

Kuyruk adli sinif i¢erisinde tanimlanan i ve eleman isimli degigkenler,
private soézcligii kultanilmadigs haide 6zel durumdadir. Bu kisimlara, o sinifa ait
olmayan hicbir fonksiyon tarafindan erisilemez. Bu durum, nesneye yénelimin
diger temel bir 6zelligi olan paketleme (encapsulation) kuralinin geregidir. Bazi
verl yapitan Ozel tanimlanarak, baskalan tarafindan erigilmeleri dnlenir. Aym
sekilde fonksiyonlar da tzel olarak tanimlanabilir. Bu tip fonksiyonlar, sadece o
sintfa ait diger iiye fonksiyonlar tarafindan kullamiabilir,

Programin, diger kisimiar tarafindan da erisilebimelerine miisaade
edilen bdlumleri, genel (public) olarak tanimlanmalidir. Sinif icinde public
sbzciiginden sonra tammlanan her seye, sinif disindan erigilebilir. Genel clarak,
simf iyelerinin  public ofarak tamimlanmasi skt tutuimalidir.  Hatta
gerekmedik¢e kullaniimamalidir. Nesneye vyonelimin ilkeleri geregi biitlin
veriler Gzel (private} yapilmall, bu verilere ulasimlar ise genel (public)
fonksiyonlarla ger¢eklestirilmelidir.

Bundan bagka, sintflarda bir de korunmus {(protected) kisimlar vardir.
Bu kisim protected s6zcigii ile belirlenir. Korunmus veri ve fonksiyonlara
valnizeca o siniftan tiretilen alt simiflar dogrudan erisebilir. Diger simiflar
erisemez.

Tablo 3'de yer alan, bos(), doldur(), cikar() ve eleman sayisi(}
fonksiyonlarina iiye fonksiyonlar (member functions) denir. Smuf iginde
tammlanan fonksiyonlar, o sinifin 6zel (private) kisimlarma erisebilirler

Smtf tanimlanmasinin ve kullamimasinmin genel sekli, nesneye yonelik
programlama dillerinden C++ programlama dilinde, Tablo 4'de gdsterildig
gibidir.
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Tablo 4. Simf Tanmumiamalar:
Class SimfAadr |

//{zel veriler ve fonksiyonlar
public:
/1Genel veriler ve fonksivonlar
protected:
//Korunmusg veriler ve fonksiyonlar

} Nesnel.istesi;

Hicbir tanimlama yapilmadan kullanilan nesnefer ve fonksiyonlar &zel
{(private) tanimlanmis kabul edilirler. Public ifadesi ile kullanilan nesne ve
fonksiyonlar ise genel (public) tamimbhdir ve biitiin nesne ve fonksiyonlar
tarafindan erigilebilirler. Protected ifadesi ile kullanilan nesne ve fonksiyonlar
ise, sadece o simf tarafindan tiiretilen nesne ve fonksiyonrlar tarafindan
erisilebilen korunmus (protected) kisimda bulunan nesne ve fonksiyonlardir.

C. Kalium {Inheritance)

Siniflama, nesneye yonelimde Onemli bir ozeltik olmasina ragmen,
nesneye yodnelik yaklasimin fonksiyonlarmin gerceklestirilmesi icin yeterhi
degildir. Sadece simiflama ozelligl ile, nesneye ydnelimde istenilen esneklik
elde edilemez.

Nesneye yonelimde bir smifi, diger bir sinifa altsimf (subclass) olarak
tanimlamak mimkiind@ir. Zaten yeni bir siuf tanimlanirken, daha &nce
tanimlanmig siniflardan hangisinin ya da hangilerinin alt sinifi olacagi da
belirtilir. Her simif, altsintfi oldugu simflara ait Gzellikleri kazanir (Halbert ve
O’Brien, 1987: §9-91)

Kahtim (inheritance), siniflar arasinda, bicbirinin dzetliklerini kazanma
iligkisine verilen addir (Morris 1994: 23).

Genellikle ki sekilde kullamilir. Birincisi, verilerin  kapsanmas:
maksadiyla sinflarin ozelliklerine gore hiverarsik bir yapr olusturulmasi,
ikincisi de, tekrar kullanma imkamini saglamak amaciyla bir éncekine aynen
benzeyen bir simif olusturuimasidir. Her iki sekilde de bir temel simf,
ozelliklerinin timiini veya bir kismunu bir baska siifa aktarir,

Kahtim hiverarsisinin basinda bulunan sinifa temel sinif, bazen de iist
st (base class) denir. Bu simifin dzelliklerini alarak gelistirilen yeni sinifa da
tiretilmis siuf veya alt sinif ady verilir. Bu tiiretme islemt, istenildigi kadar
vapulabilir. Fakat pratikte ¢ veva dordii gegmez.

Kalitim, mevcut bir sinifin biraz daha gelistirilerek yen: bir simf
olusturulmas! olarak da agiklanabilir. Temel sinifin, tam veya bir kisim
ozelliklerinin kullanilacag, ancak yeni bir sinifin da gerekli oldugu durumlarda,
katitim kuralimin kutlanilmasi, programcilikta cok etkili bir yontem olarak kabul
edilmektedir.
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Daha dnce de belirtildigi gibi, kalitim iki sekilde ve iki farkh amagta
kullanidir. Bunlardan hiyerarsik yapi olusturarak gergeklestirilen kalitima, genel
kalitim (public inheritance), tekrar kullauima imkan saglamak amaciyla var olan
kodun tekrar edilmesiyle olusturulan kahtima ise o6zel kalim (private
inheritance) denir.

Kalitim bir bagka tasnif sekline gore de, basit kalittm ve ¢oklu kalitim
seklinde, iki kisimda incelenebilir:

(1) Basit Kalitum: Basit kalitimda yalnizea bir tek temel simf bulunur.
Tiretilmis sintf, temel simifin tiim 6zelliklerini tasir. Basit kalittim sirasinda veri
ve lye elemanlara erigim bazi sartlara baghdir.

Tiiretilen simif, temel sinifin 6zel kistmlarina erisemez. Bu sayede
tiirettlmig sintfin, temel smifin veri gizleme ve kapsama 6zelligine zarar vermesi
Sonlenir.

Temel sinifin elemanlarina hem tiiretilmis simt, hem de diger siniftar
tarafindan kolayhkla erigilebilmesi i¢in. bu elemanlarin genel (public) kisimlara
koyulmasi gerekir (Voss, 1991: 33). Elemanlar eger korunmus (protected)
kisma koyulursa, bu sefer sadece tiretilmis smiflarca erigilebilir. Yani basit
kaliimda, tiretilmis siniflar, temel sintflarin hem genel, hem de korunmus
kisimlarina erisebitirler, Yalutzea 6zel kisimlarma erisemezler.

Eger temel sintfin &zel tamiml elemanlarina, alt simflardan bir kisminin
erigmesi isteniyorsa, bu tiiretilmis simfin, temel simifa erisiminde simflar
arkadas (friend) olarak tanimlanmalidir. Friend tamm ile, temel simifin 6zel
elemamini korunmus vapmak ayni manadadir. Tim alt simflar, temel simfin
korunmus (protected) kistmlarina erisebilirier,

Suuf
Public ~| Smif B: Public A
al, a2
Pirivate Public
a3 bl. b2 Siif C: Public B
Protected
b3, b4
Private Public ~ C Nesne
h5 al, a2

al, a2
bl, b2, b3, b4
cl,c2

Pirivate
c3, cd

Sekil 3. Basit Kalitim Erisim Yintemi
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Basit kalitimin seklinde, temel simifin genel kismuinda bulunan  biitiin
elemanlarma tiretilmis sinif tarafindan erisilebilimektedir. Basit kalitimin erisim
yontemi sekil 3’de gosterilmektedir. Burada, al, a2, bl, b2, b3, b4, ci ve c2
elemanlarina, nesne tarafindan erisilebilmekte, a3, b3, ¢3 ve ¢4 elemanlarina ise
erisitememektedir.

Basit kalitimda tlretilmis smifin elemanlar, temel smifimin genel
{public) kisminda bulunan elemanlarina erisebilmekte, ézel kisminda bulunan
elemanlarina  ise, o¢zel kismm tamml oldugu  simf adi  belirtilerek
erisilebilmektedir.

(2) Coklu Kalitim: Tek bir sinifta vapilan tiiretim, her zaman veterli
olmayabitir. Ozelliklerin, birden fazla temel siniftan almmalar gerekebilir.
Coklu kahtim (multiple inheritance) dedigimiz bu yéntemle gesith siniflarin
dzelliklering, tek bir tiretilmis sinifta birlestirerck, karmagik yapilarin bir arada
olusturulmalarr saglanir (Stein vd., 1989: 143).

Sekil
—
i
AcikSekil KapahSekil
Cizgi Yay Cokgen Elips
Uggen Dértgen Daire
Kare

Sekil 4.Coklu Kalitim Erigim Yontemi

Sekil 4’deki semada, drnek olarak iki boyutun alindigi, grafiksel sekiller
lizerinde uygulanan, gokiu kalitim erigim yontemi gosterilmektedir. Burada
AcikSekitl ve KapaliSekil simflar, Sekil sinifina erisebilmekte, bu sinifin
eleman ve fonksiyonlarint kullanabilmektedirler,
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D. Paketleme (Encapsulation)

Nesneleri olusturan veri, defisken ve yordamlarin, aym sinifta
toplanmasina paketleme veya kiliflama (encapsulation) denir.

Cevremizdeki nesneleri onlarin niteliklerini kullanarak tanimlariz. Daha
6uce de bahsedildigi gibi, nesneye yonelik programlamada nesneler, nitelikleri
ve davraniglariyla bir sinif yapisuu olugtururlar,

Ornegin, bir nesne olarak diizlemde yer alan bir noktay1 diisinelim. Bu
nokta, Turbo Pascal programlama dilinde Tablo 5’deki gibi tantmlanabilir:

Table 3. Turbo Pascal 'da Nesne Tamumlanmasi

Type
nokta=object x,y=integer;  renk=char,
procedure hareket(x,y.renk),

End;

Burada, noktanin diizlemdeki yerini ve rengini belirleyen x,y ve renk,
nokta nesnesinin nitelikleridir. Hareket adli prosediir ise, noktanin davramsglarim
belirlemektedir. Bu durum, nesnelerin, degiskenlerin ve yordamlarin ayni simif
igerisinde bulunmalarimi  saglamakta ve nesneye yonelimin paketleme
(encapsulation) Gzelligini gergeklestirmektedir (Bancilhon vd., 1992: 7). Bu
sekilde daha modiiler bir yap: olugturulmakta ve problemlerin anlagilmas: ve
goziimlenmesi kolaylagmaktadir.

Bir bagka vaklagima gore paketleme (encapsulation), kod ve verilerin
birlikte objeler igerisinde bir araya getirilmesidir (Morris, 1994: 18). Turbo
Pascal nesneye yo6nelik programlama dili, ¢zel bir yonlendirici kullanimiyla
encapsulation Gzelligine nkan saglar. Burada, nesne sahalarina sadece ilgili
nesneye ait prosedirler tarafindan erisilebilir. Tablo 6’da, sahalar ve metotlar
igin dzel bolimler olusturulmadan Location ve Point adli nesnelerin kullanim
gosterilmektedir,

Tablo 6. Turbo Pascal ‘da Nesnelerin Kuilamimas:

type

Location = object

X.Y:Integer,;

procedure Init(InitX, InitY:Integer);

function getX:Integer; function getY:Integer,

end;

Point = object(Location)

Visible:Boolean;

procedure Init(InitX,InitY:Integer);

procedure Show; procedure Hide;

function IsVisible:Boolean;
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procedure MoveTo (NewX,NewY :Integer):
end;

Burada valnizca ¢ data sahasi vardir; X, Y wve Visible. MoveTo
prosediirii X ve Y i¢in yeni degerleri yiikler ve getX ve getY fonksiyonlart X ve
Y 'nin degerlerini geri getirir. Bu durum, X ve Y’ye direk olarak daha fazla
erisimi gerektirmez. Show ve Hide prosedirleri, Visible degigskeninin true veya
false almasint saglar. {sVisible fonksiyonu da Visible degiskeninin o andaki
degerini déndiirtir.

E. Coksekillilik (Polymorphism)

Coksekillihk (polymorphism) degisik vaptlara sahip fonksiyonlarn,
ayni isimle kullansimalary islemine verilen addy.

Bir bagka ifade ile, birbirinden tireven simiflarda benzer davramslan
belirlemek i¢in yazilan vyordamlar ayni isimde olabilirfer. Bu yordamiar
programin ¢alismas! sirasinda hangi sinifla ilgili olarak ¢alismissa, onunla ilgils
bir islevi yerine getirir.

Nesneye dayali programlarin en &nemli &zelliklerinden biri olan
coksekillilik (polymorphism) sayesinde, aynt isimdeki bir vordam ile, degisik
variiklarin davraniglarini belintmek miimkiin olmaktadir {(Florentin, 1991: 29).

Birbirlerinden tiireyen siniflarda ver alan varliklarin davraniglant da
benzer olmaktadir. Ancak programin calismast sirasinda, herhangi bir anda bu
varliklardan hangisinin kullanilacagt belirsiz olabilir. Bu durumda, sintflarin
davramglarini belirleyen yordamlara aynt isim verilir ve belli bir anda hangi
vordamin c¢agrilacagina program c¢alistimlirken (run time) karar verilir.
Coksekillilik kavrami bir drnek tizerinde Tablo 7°de gosterilmektedir.

Tablo 7. Coksekilliligin Uygulanis:

Class daire
{ protected:
int merkez_x,merkez_y,varigap,;
public
virtual void ciz(); };
Class silindir:public daire
{ int vitkseklik; public:  void ciz(); };

Gortddigh gibi, her iki sinifta da ciz isimli bir yordam bulunmaktadir,
Isimleri ayni olmakia birlikte, bu vordamlarn i¢ vapilari ve yaptikiart isler
farklidir.  Bu yordamtanin ¢agirilma  sekilferini  izah edebilmek icin,
isaretgilerden (pointerlerden) bahsetmemiz gerekmektedir. Pointer kullanimi,
nesneye yoneltk programlamanin vazgegilmez dzelliklerindendir. Programeiya
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esnek programiar yazmada kolayliklar saglar. Her degiskenin bellekte bir adresi
vardir. Degigkenlerin isimleri verilmeden, dogrudan adresleri verilerek bu
degiskenlere erigilebilir. Yani pointerler, herhangi bir degiskenin adresini
gosterirler, Pointer kullanilmadan degigkenlerin, hafizada {memory) nerede
saklandigi bilinemez. Normal degiskenlerde, o degiskenin degeri saklanir.
Pointerlerde ise, yalnizca verinin saklandigi adres saklamr. Pointerler
kullamtlmadan once tamimlanmahdirlar ve degerteri atanmis olmahdir. Iki gesit
pointer islemcisi vardir:

(1) &, bellek adresini gésterir.

(2} *, adres degerini gdsterir.

&, igareti adres islemcisidir. érnegin X, tanymlanmis bir degisken ise, &X onun
degerinin bulundugu adresi saklar. * iglemcisi ise bu adresteki degeri gdstermek
igin kullamlir (Li, ve Shahidehpour, 1992: 81-83)

Pointerler hakkinda verilen bu genel bilgilerden sonra, goksekillilik
kavramt igin Tablo 7°de verilen drnek iizerinde, énceden tanimlanmis bulunan
daire ve silindir siniflarina isaret eden pointerler tanimianabilir.

Daire *igaret_daire;

Silindir *isaret_silindir;

Bu iki tanumlamadan sonra atamalar yapilabilir.
1saret_daire=ijsaret silindir;

Kural olarak alt sinif pointer’i, ana simf pointer’ine atanabilir. Ciinkii
alt simif daha gok veri icermektedir, Bu sayede, ana siufa ait veri alanlar
doldurulabilir. Ancak ana simf pointer’i alt sinif pointer’ine atanamaz. Bu atama
sekli ile yordamlarin ¢ok sekilli olmasi saglanabilir. Bu durum Tabio 8’de
verilmektedir.

Tablo 8. Pointer Kullanimu lle Coksekilliligin Saglanmas

Daaire *igaret_daire, nesne_daire;

Silindir nesne_silindir

If (getch()= = ‘d’) isaret_daire=& nesne_daire;
Else isaret_daire=&nesne_silindir

isaret_daire Ciz();

Programin baginda daire wve silinidir simflarina ait iki nesne
tanimlaniyor. Bunlar nesne daire ve nesne_silinidir. [saret_daire adii pointer ise
her iki ssmif i¢in de kullanilabilecek durumdadir. Programda kullamemm girdigi
karakter ‘d” ise bu pointere nesne daire’nin adresi, aksi halde nesne silindir’in
adresi aktarilmaktadir. Boylece isaret daire ciz() satirinda gergekte hangi ciz()
yordamin gagrildig: bilinmektedir.

Goriildiigi gibl, programin derlenmesi esnasinda ilgili satirda hangi
yordamin ¢aligacagi belli olmamasina ragmen, programin icrasi sirasinda hangi
yordamin galisacadi belirlenebilir (Blair, vd., 1988: 80).
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Bu yap1 sayesinde oldukga esnek ve verimli programlarm yazilmasi
mimkiin olmaktadir.

F. Erken ve Ge¢ Bagdastirma (Dynamic and Late Binding)

Nesneve yonelimin temel Ozelliklerinden olan, erken bagdastirma ve
ge¢ bagdastirma, programlama mantidinda derleme zamani ve ¢aligtirma
zamani olaylarina karstlik gelir.

Nesneye yonelim terimi olarak, erken bagdastirma, bir nesnenin
kendisini ¢agiracagr fonksiyonla baglantismin, derleme aninda yapilmas:
anlamindadir. Bu da, hangi fonksiyonun ¢agrilacafinin, programin derlenmesi
sirasinda belirlenmesi demektir. Buna &rnek olarak standart fonksiyonlan ve
operatdr fonksiyontarimin ¢agrilmasint verebiliriz. Erken baglanmanm asii
faydasi etkin bellek kullammidir (Bancithon vd., 1992: 11).

Nesneye yonelik diller, giig ve esnekliklerinin dnemli bolimind geg
bagdastirmava (late binding) borgludurlar. Geg bagdastirma kabaca, bir
programin hangi nesne iizertinde hangi yontemi kullantlacaginin ¢alisma aninda
belirlenmesidir. Nesneye yénelik olmayan dillerden birinden bir fonksiyon veya
alt programa c¢agrn yapildiginda, derleyici derleme aminda hangi rutini
cagiracagint kesinlikle bilir. C++ veya Turbo Pascal gibi nesneye vénelik bir
dilde ise gagrilacak olan kod nesnenin sintfina baghdir. Bu durum, genellikle
hangi rutinin ¢agrilacagini ancak ¢alisma aninda belirleyebilmemize izin verir
(Sandogan, 1994: 216).

Bagdastirma, bir ad ile bir nesne arasinda iliskinin kurulmasidir. Yani
programlama dilinde mevcut bir tanttici ile, degiskenler ya da {initeler arasinda
kurulan iliskidir. Derleyiciler sayesinde programcilar, bu iligkinin derleme ve
link etme sirasinda yapilip bittigini disuniirter. Bir degisken veya fonksiyona
verdigimiz adin, tammlandig: blek igerisinde hep ona ait oldugunu diisiintriiz.
Hemen hemen, nesneve yonelik olmayan biitiin diller boyle ¢alisirlar, Bu diller,
asltnda erken bagdastirma mekanizmasina sahiptirler. Cink{ adlandirma,
program ¢alismadan Once yapilir. Buna karsilik, yorumlama esasina gore
calisan pek ¢ok dil, bir programin g¢aligma aninda tanimlanabitlmesine izin verir.
Hatta nesneye yoéneiik programlama dillerinden Smalttalk, bu isi ¢ok daha ileri
gotiirerek, programcinin galisma sirasinda isletim sistemini de@istirmesine bile
izin vermektedir. Bu dilde var olan bir simif degistirildiginde, yeni struf,
degisiklikler disinda tiim &zelliklerini yukaridan miras alabilir, Uzerinde
¢abisilan nesneler, igletim sistemine ait olsa bile sistem galismaya devam eder.
Eski sinifa ait tim nesneler, yenileri ile degistirildikten sonra, eski sinif titmii ile
devre digr birakilabtlir. Bu durumlar, bir fonksiyon her ¢agrildiginda bir
tablodan adina karsthik gelen kodun bulunup ¢alistrilmasint saglayan, geg
bagdastirma sayesinde gergeklesir.
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Geg¢ bagdastirmanin yararfan, nesneye yonelimin diger temel dzelligi
olan  goksekillilik (polimorphism) kavrami incelendifinde de iyice
anlasilmaktadir.

Farz edelim ki nokta, daire, dikdértgen gibi ¢esitli nesneleri ekrana
¢lzmeyi sagtayacak bir grafik paketi hazirliyoruz. Bu is igin, bu ¢gtzimlerin ortak
dzelliklerinin tanimlandig bir taban simif tammlanmalidir. C++ veya Turbo
Pascal’da gerekli tammlamalar Tablo 9°da g&sterildigi gibi yapilabilir:

Tablo 9. Nesnelerin Ortak Tanmlanmast
C++
Class Graphobj {
mt x,y; /* Nesne yeri */
public;
int getx {return x;};
int gety {return y;};
Void moveTo {int newx,int newy)
{x=newx;y=newy;}.};
Turbo Pascal’da
Type Graphobj=object;
x,vinteger; {Nesnenin veri}
Function getx:integer;
Function gety:integer;
Procedure moveTo(newx,newy:integer);

End;

Frken bagdastirmada program daha hizli ¢aligir, buna karsilik
programciya saglanan esneklik azalir. Geg bagdastirmada ise nesnenin hangi
fonksiyonu ¢agirdigl, ¢alistirma zamaninda bebirlenir. Bu ozelbk programeiya
genis esneklik getirir. Ayrica tekrar kullamiabilen ve sonradan gelistirilme
imkant olan kiitiiphanelerin olusturulmasina yardimei olur.

Programlamantn, bu iki bagdastrma tiiriinden hangisini kullanacagi,
tasartm amacina baghidir. Kiigik hacimli programlar genellikle erken
bagdastirmay1 kullanirken, daha genis programiar her iki metodu birden
kullanirlar. Ge¢ bagdastirma nesneye vybnelik programlamanin  {istiin
yonlerinden biri olmasina ragmen, bu &zellik programlann biraz yavag
calismalarina neden olur. Fakat bu gdz ardi edilebilir bir yavaslamadir. Bu
nedenle de geg bagdastirma, nesneye yonelik programlamada genellikle en gok
tercih edilen bagdastirma yontemidir.

Derleyicinin, bir sinif ile o simftan tiiretilen degerler arasmdaki fark:
anlayabilmesi ve farkli sinifltarda tamimlanan kodlan, ayri ad kullanarak
cagirabilmesi ¢oksekillihigin, ges bagdastirma kullanilarak elde edildigi giizel
bir drnegidir (Bancilhon vd., 1992: 14).
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Ge¢ bagdastirma programin  bellek ihtiyacint artracaktir. Bunlara
ragmen ge¢ bagdagtirma, esnekligi nedenivle programcimin isini oldukga
kolaylastinr, Nesnelerin kendilerini diigiinmeleri, birbirlerini takip etmeler:,
programcinin onlar dijgiiniip takip etmesinden daha iyidir. Ayrica, diger
programciiarin kKolayca kullanabilecegi yazilimlar haztrlamak igin de uygundur.
Zaten pivasalarda gelistirilen paket uygulamalar, genis &lglide bu tiir aragtan
kullanmaktadirlar.

Son olarak da, ge¢ bagdastirma yontemi ile isin ¢ogu derleyiciye
viiklenir. Ciinkii ge¢ bagdastirmada, hangi nesne fizerinde hangi ydntemin
kullanilacagy ve hangi rutinin ¢agrilacagl ¢alisma aninda tespit edilir. Bu da
derleyicinin bu bilgiler iizerindeki kontroliiniin siirekli olmasiny gerektirir. Bu
sayede hem programin karmasikligi, hem de hata oram azalmaktadir.
Donanimin nispeten ucuzlayip, yazilem hatalarimin énemlt masraf ¢gikarmasi
nedeniyie ve bu durumun devam etmesi halinde, nesneye ydnelim ve onun bir’
ozelligi olan ge¢ bagdastirma, hicbhir programcinm gbdz ardi edemeyecegi
kavramlar olacaktir.

G. Soyutlama (Abstraction)

Kompleks problemlerin ¢dziimlenmesi esnasinda, problemin temel bir
grup sahalara bdliinmesi ve boliimler iizerinde bagimsiz olarak ¢alisiimast genel
bir yaklagimdir. Bu yaklagim, soyutlama (abstraction) kavramina da uygun
dismektedir. Problemin anlamli ve orantih bir sekilde safhalara ayrilmasi
soyutlama  kavramimin  6ziudir.  Problemlerin  goziimiinde  bilgisayar
bilimcilerinin alakadar olduklar) en dnemli husus, problemin uygun sathalara
ayrilmasi ve gereken cihaz ve tekniklerin hazirlanmasidir. Bu asamada, en
uygun cthaz ve tekniklerin belirlenebilmess Snemlidir ve bunun igin su
problemler ¢oziimlenmelidir:

(1) Cihaz ve teknikler, problemi ¢dzebilmek igin spesifik problemlere
uygun colmalidir.

(2) Cihaz ve teknikler, donanima gore etkin bir bigimde gergekles-
tirilmis olmalidir. ’

Problem ¢tzmeyi kolaylagtirmak amaciyla, uvgun soyutlamanin
belirlenmesi igin birkag yol dasiiniilmistir. Soyutlamalar, bazen 6zel problem
safhalar igin gelistiritmisken, bazen de genel problem ¢ézmeyi desteklemek
tgin gelistirilmiglerdir. Yine de bilgisayar bilimeilerinin karmasiklig: gidermek
amactyla, soyutlamayi cthaz ve tekniklerin gelistirilmesi ve gruplandirilmasi
seklinde, sinirlandirdiklarin séylemek mimkiindir.,

Nesneye vonelik soyutlama, 6zel problem sathalarimin olusturulmasi
olarak kabul edilmektedir. Bu amaca ulasmak icin, muhtemel uygulamalar
skalasinda 6zel problem ¢oziiminiin prensiplerinin iyi algilanmasi gerekir. Bu
sathalarin clusturulmasinda, nesneye yonelik yaklagimda uygulanabilecek temel
prensipler asagidaki kesimlerde ele ahinmaktadir (Blair, vd., 1992: 80).
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1. Veri Soyutlama (Data Abstraction)

Nesneye yonelik yaklasimin  temel prensiplerinden, soyutlama
kavraminin ilk prensibi veri soyutlamadir (data abstraction). Veri soyutlama,
hem veri, hem de veriyi kontrol etmek ig¢in gereklt olan algoritratardan
programcinin - ayri  ayr1 haberdar olmasidir.  Soyutlamanin  yapilmadig:
durumlarda kuilanicilar, faaliyetlerin detaylanindan tam olarak haberdar
degildirler. Veri soyutlama, ayri fakat yakinen alakali iki yapiy: kapsar:

(1) Moedillere ayirma (Modularisation): Modularisation, kompleks
sistemieri bir grup kendine has (self-contained) modiillere bolme ile alakalidtr.
Ozel bir kisma ait tiim bilgi, sistemde bu model ile tutulur. Bu durum, bu
sistemin bir pargasin icra eftirecek algoritmalanin ve veri yaptlarinin model
tarafindan kapsanmasini saglar. Bu, eger degisiklik yapilmak zorunlulugu varsa
ve problemler ¢ozillecekse en uygun islemin yapildigi anlamundadir. Daha
temelde, programcilarin, problem safhalarint bir grup tammlanabilir dzel igerikli
parcalara bdldigu ozel tasanm, modularisation kavrami ile agiklanabilir. Bu
tasanm yaklagimi, nesneye yonelik soyutlamamin temelini belirler. Bu, aym
zamanda soyutlamanin da ilk seviyesini otusturur.

{2) Bilgi Saklama (Information Hiding): Modiillere ayirma isleminde
detaylarm kujlanicidan saklanmasi bir sonraki soyutlama seviyesini olugturur.
Bilgi saklama ile, korunmus ara yiize (interface) kullanici, btr nesne ile
ulagmalidir. Kullanicmin lokal prosediirler veya veri yapilan gibi i¢ detaylar
gdrmesine izin verilmez. Bu, karmagikligin giderilmesinde dnemli bir kuraldir.

2. Davranig Paylagimi (Behaviour Sharing)

Nesneye yoénelik soyutlamanin ikinei prensibi, sistemlerin davrams
paylagimini desteklemektir. Davranig paylasimi, ayni ara yiiz (interface) setinin
birgok kisimda ortak kullanimina miisaade etmek anlamindadir. Bu, sistemin
esnekligini arttiran bir durumdur. Davrams paylasiminin en yaygin kullanim
sekli, sinifflandirma ozelligi kullamlarak gergeklestirilir. Simflama, kisimlarin
bir grubunu genel davrantg temeline gore yeniden gekillendirir. Ornek olarak,
queue; insert, delete ve print’1 destekleyen bir kisim olarak tanimlandiginda
biitin queue’ler insert, delete ve print davraniglanini paylasrlar.

3. Gelisme (Evolution)

Programecilikta ihtiyaglanin ¢ok stk degistigi, bir gergektir. Belirli bir
dénem icerisinde sistemler degisir ve ek fonksiyonlara ihtiya¢ duyulabilir,
Siirekli degisim gdsteren ve gelisen ihtiyaglar nedeniyle, nesneye yonelik
soyutlamada gelisme (evolution) prensibi olugmustur. Bu degisim ihtivaglarinimn
kargilanabilmesi i¢in, gelistirilecek sistemin hedefleri iyi belirlenmelidir.
Gelisme prensibi iki sekilde gergeklestirilebilir:

(1) Ihtiyaglarm Gelisimi (Requirements Evolution): Bir kere sistem
gelistirildiginde, modifikasyon ve eklemeler gerektirecek degisikliklerin
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olusmast muhtemeldir. Bu degisikliklere kismen dinamik ortamlarda ihtiyag
duyulacagindan, tasartm esnasinda bu ihtiyaglarin giderilmesi oldukga zordur.
Genellikle sonradan ortaya ¢ikan ihtivaciarnin gidenlebilmesinde soyutlama
kavraminin bu prensibi kulfanilir.

(2) Gelisme ile Birlikte Coziim (Solution by Evolution): Problemlere
daha genel ¢oziimler iiretmek amaciyla, ik deneylerden yazilim Gretiminin son
agamasma kadar artan tarzda c¢dzlimler gelistirmektir. Nesneye y&nelik
vaklasimin felsefik bakis agisina gbre, her iki goriis tek bir yaklasgim olarak
kabul edilebilir. Bundan dolayr gelisme (evolution), sistemin tamamini,
baslangig adimindan bakim asamasina kadar her zaman etkileyen bir soyutlama
prensibidir.

4. Dogrulama {Correctness)

Nesneye yonelik soyutlamanin son prensibt dogrulamadir. Dogruluk terimi
program dogrulugu, uygunluk testi ve hata toleranst gibi islemlerin kontroliinde
kullamilir.  Her bir nesne, sisteindekl diger nesnelere &zel (specific)
davraniglarda bulunur. Diger bir deyisle her nesne igin ¢zel davraniglar séz
konusudur. Yani dogrulama prensibi, nesneye yonelik sistemlerde nesnelerin
spesifik davraniglarimin dogruluklaring kontrol eder.

LIT. Sonug

Nesneye yonelik yaklasim teknigi, gergek diinya nesnelerini &rnek alir
ve programlama mantigii nesne ve Gzelliklerini dikkate alarak olusturur. Bu
teknigin en temel kavrami, nesnedir. Veriler ile onlara ait zellikler, birlikte
nesneyi temsil ederler. Ayrica, bu teknigi olusturan diger istin kavramlar
kullamlarak, hem yazilim {retiminin bélimler halinde yapilabilmesi, hem
iretilen yazihimlara ihtivaca gore ilaveler yapilabilmesi ve hem de yaziimin,
retildigi donamimdan bagimsiz olarak ¢alistirlabilmesi miimkindir.

Saydigimiz  tekniklerin  avantajlart nedeniyie, nesneye y&nelimin
kullanimu her gegen giin biraz daha artmaktadir. Ancak bu yontemle yazilim
gelistirilirken, baz1 problemlerie de karsilagmak miimkiindir. Kullanitan
programlama tekniklerinde analiz ve tasarim safthalarimin yeterince ayrn
diigiiniilememesi, nesneyc yonelimin takim g¢ahismasint gerektirmesi, gergek
diinya ile uyumlu nesneierin bulunma zorluklarnt ve geleneksel cahismalara
uygun olmadigi igin geleneksel model ile gergeklestirilen yazilimlar izerinde
nesneye yonelik galisma yapilamamasi gibi énemli problemler nesneye yonelik
vaklagimin  kullanimint  gliglestiren faktérlerdir. Bu nedenle ¢ok  basit
programlarin iretiminde ve fazla degisiklik gerektirmeyecek projelerin
hazirlanmasinda, bu teknigin kullanilmasina gerek olmadigt, daha kompleks ve
uzun vadeli projelerde bu teknikten yararlaniimas: gerektigini dislinmekreyiz.
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Summary: Programming techniques have shown a continuos development so far.
Among these, the most commoniy used and still the most recently developed one is
the object-griented approach technique. This technique which is also named as
“beyond the fourth generation™ takes the object as the base and imitates the human
intcllect. The most important reason that object-oriented approach attracts such an
acceptance is its having numerous [undamental concepts. Though these concepts bear
varying features, they support each other.

Kaynaklar

Atkinson, C. (1991) Object Oriented Reuse Concurrency and Distribution.
Newyork, ACM Press.

Ayik, Y. Z. (1996) Yazihm Gelistirmede Nesneye Yoénelik Yaklasim ve
Nesne Tabanh Bir Cizim Araci Gelistirme Uygunlamast, Erzurum,
Basilmamis Doktora Tezi, 1996.

Bancilhon, F., Delobel, C. ve Kanellakis, P. (1992) Building an Object
Oriented Database System the Story of 02, USA, Morgon Kaufman
Publishers.

Blair, G., Gallagher, J., Hutchisaon, D. ve Shepherd, D. (1988) Object
Oriented Languages Systems and Applications, New Y ork, Halsted
Press.

Caruso, M. ve Sciore, E. (1987) The Vision Object-Oriented Database
Management System, Newyork, ACM Press.

Demurlian, S. A., Beshers, G. M. ve Ting, T. C. (1993) “Programming Versus
Databases in the Object-Oriented Paradigm”. Information and
Software Technology, No:2 USA, Butterworth Ltd.

Florentin, J. J. (1991) Object Oriented Programming Systems Tools and
Applications, Newyork, Chapman & Hall.

Halbert, D, C. ve O'Brien, P. D. (1987) “Using Types and Inheritance in
Object-Oriented Languages”, Furopean Conference on Object-
Oriented Programming, Paris.

Hunt, V. D. (1986) Artificial Intelligence & Expert Systems Sourcebook,
Newyork, Chapman & Hall.

Li, S. ve Shahidehpour, S. M. (1992} “An Object Oriented Power System
Graphics Package for Personal Computer Environment”, [EEE
Tramsactions on Power Systems, No:3. USA, IEEE.

Morris, S. (1994} Object Oriented Programming Under Windows, British
Library, Butterwort-Heinemann Ltd.

Paepcke, A. (1993) Object Oriented Programming the Clos Perspective,
USA, Teach Books.

Rumbaugh, J. (1990} Object~-Oriented Modeling and Design, U.SA
Prentice-Hall.

Saridogan, M. E. (1994) C++ ve Nesneye Yonelik Programlama, Istanbul,
Sistem Yayincilik.



ktisadi ve Idari Bilimler Dergisi, Cilt; 13, Haziran 1999 Say:: | 239

Stein, L. A., Lieberman, H. ve Ungar, D. (1989) “A Shared View of Sharing:
The Treaty of Orlando”, In:Object-Oriented Concepts, Databases
and Applications, New York, ACM Press.

Tom, G. (1988) Principles of Software Engineering Management, New
York, Addison-Wesley.

Voss, G. (1991) Object Oriented Programming: An Introduction, Tokyo,
Osborne McGraw - Hill.



