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{6 53. Nesne ve Sinif iliskisi
cam————

Nesnelerle simiflar arasinda bazi iliskiler kurulmaktadir. Bunlardan en temel olanlan

sOyle siralayabiliriz:

e Tamimlama iliskisi
Bu iliski tipler ve simflar arasinda tek yonlii bir tammlama igin kullanilir.
Ornegin, Kisi smifindan tiiretilen 0grenci smifi bu iliskiye bir 6rnektir.
Ogrenci simfi Kisi sinifi ile tanimlanabilir, ancak bunun tersi dogru degildir.
Bir baska deyisle, bir 6grenciler kiimesi ayn: zamanda bir kisiler kiimesidir. Bu
iliski daha cok genel dzellikleri kapsamak i¢in kullanihir.

» Sahip olma iliskisi
Iki simif, bir sinif ve bir nesne veya iki nesne arasindaki bir iliskiyi tanimlayan
bu tip bir zasuna belirtir. Ornegin, bir RglimBaskana bir Sekreter ve iic
Asistan’a sahiptir. Buradaki asistanlar 63renci simifinin birer nesnesidir ve
BolumBaskani smifinin disinda baska bir simf tarafindan dogrudan kul-
lanilamazlar. kisi smifi belirli bir kavrami tek basma ifade edebilmektedir.
Ancak, kavramlar diizeyinde, 0grenci sinifi bu sinifin sahibi konumundadir.
Bu dizeyde xigi smfi aruk bir baska smifin 6zellikleriyle birlesik hale
gelmistir.

Kullamlma iliskisi
Bu iligki, bir sinifin iiye yordaminin bir baska sinifin bir nesnesini parametre

olarak kullanmas: ile meydana gelir. Kullanilma iliskisi bir sahip olma iliskisi
degildir, ¢ink ilk sinif ikincisini kendi yapisinda kullanmamaktadir.

*  Yaratma iliskisi
Bir simif ve bir nesne i¢in gegerli olan yaratma iliskisi, bir sinifin yordami
yiriitiltrken bir baska sinifin nesnesini yaratmak i¢in onun yapicisin

gagirmasi seklinde ortaya ¢ikar. Bu durum sahip olma ve kullanma iliskilerin-
den daha farkhdir.

Burada belirtilen dért iliski, varliklar ve tipler arasinda ortak olan mantiksal baglari
ifade etmekte, bunlanin simif ve nesneler seklinde gergeklestirilmelerinin nasil yaptla-
bilecegini agiklamaktadir. Dilin 6zelliklerine gére bu iliskiler disinda temel bir nitelik
tagimayan bagka iligkiler de bulunabilir. Hangi tiir iliskinin kullamlacaginin belirsiz
olmasi durumunda, o uygulamanin 6zelliklerine géte en uygun sonucu veren ve prog-
ran{lama ilkelerine uyan iliski tipi segilir.

4@_5‘5.4. Nesneye Yonelik Tasannm Asamalar

Nesneye yonelik tasarimi; nesneye yonelik olmayan programlama dilleri i¢in ve
nesneye yonelik diller igin olmak tizere iki sekilde incelemekte yarar vardir:
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]& 541 Nesneye Yonelik Olmayan Diller icin Tasarim

. . - e 1]a-
Nesneler ¢oziimleme agamasinda genel olarak belirlendikten sonra tasarim tanimis

mast yapthr.Bu amagla nesnelerin iki tiirlii tamimlamasi olabilir:

+ Jletisim tamimlamast, nesnenin arayuzund, alabilecegi iletileri ve aldig1 b

iletiyle ne gibi bir islem yapacagini anlatir. Genellikle iletinin adini ve ht‘l'h!r
ileti icin yapilacak islemleri anlatan bir liste seklindedir. Cok sayida ileti igeren
buyilk sistemler icin iletilerin gruplanmast mitmkiindiir.
»  Gergeklestirim tanmimlamasi iletivi aldiktan sonra nesnenin yiiriitecegi YOr-
damin ayrintilarini, nesnenin genel ve §zel kisimlarinin yapisini igerir. Veri
tipleri ve yordamlar ya tanimlanir ya da baska yerde tanimlanmis olanlara ilgi
yapilir.

Tasarim asamasinda gesitli araglar ve yontemler kullanmlabilir. En dogru ve en iyiye

ulasan birden fazla yol olabileceZinden, tasarim, hala bir sanat olma niteligini Korur.

Asagida belirtilen tasarim basamaklarini kilavuz olarak kullanarak ilerlemek basarth

bir sonug verir:

» Isterler %t}zilmlemesi agamasinda;

. Problem tanimlanarak kapsam belirlenir. Problemin yazilhm ile ¢oziilecek
kismi metinsel bir sekilde anlatilir.

- Nesneler ve 6znitelikleri belirlenir.

- Nesnelere uygulanacak islemler belirlenir.

. Nesneler ve islemler arasindaki iligki ortaya konur ve araylizler
olusturulur.

- Gergeklestirim igin uygun bir programlama dili secilmesine gayret edilir
ve Iésarimda kullamlacak yénteme karar verilir.

3 Tasarma: asamasina gegildiginde, ¢oziimleme sirasinda yapilanlar gézden geci-
rilir, soyut veri siniflari, varsa siniflar, yordam ve ileti dzellikleri ile diger
aynntilar g6z 6niine ahnarak iyilestirme yapilir.

+ Nesnelerin dznitelikleri olarak nesne iginde kullamlacak veri tipleri ve veri
yapilar{ tammlanir.

* Her islem igin birer yordam ve yordamlar igin ayrintilar tanimlanir (yordamsal
tasarim).

ADi542. Nesneye Yénelik Diller igin Tasarim
————

?_iesa_ne}{e y::‘jncli.k bir programlama dili kullanmak i¢in yapilacak tasarim nesneye y&ne-
;I_“”_] tim Pz,t.zll}k!erim oraya gikaracaktir. Nesneye yonelik bir programlama dilininen
lyik ozelligi ssmf yapisidie. Simiflarm kullamlmasiyla yapilacak bir tasarimin

adimlan stinlardir:

SCdsz]m leme sirasinda belirlenen nesneler igin veri soyutlamasi yapilacak
iniflar tanimlanir. Genelde, isterler Belirtimi belgesinde yer alan her fiziksel
nesne bir sinifa karsilik diiser.

Papalya Yayincilik Egitim
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Soyutlama saglayan her simif igin Oznitelikler birer yaratim degiskenleri

(Iinstance variable) haline getirilir. Bunun I¢in ¢oziimleme sirasinda belirlenmis

olan 6znitelikler kullanihir; herbiri birer sinif degiskeni, diger bir deyisle simf

ayesi (class member) olarak tamimlanmr.

Her nesne tizerinde uygulanacak islemler birer simf yordam: haline

déntistiriliirler. Bir kisim yordamlar yaratim degiskenlerine erisip degerlerini

degistirirken bir kismi da simifa 0zgil islemleri gergeklestirirler.

Nesneler arasindaki iletisim tanimlanir. Bu amagcla, iletiler alindiginda

¢agrilacak yordamiar belirlenir.

Uygun olan yerlerde kalitim kullanilr, Eger yukaridan asagiya dogru bir kap-

sama stireci izleniyorsa, kahtim, simflarin tammlanmas: aninda. asagidan

yukari bir siireg izleniyorsa dznitelik, islem ve iletisimin tanmimlanmasindan

sonra uygulanir. Amag, olabildigince yiiksek diizeyde tekrar kullanimi

saglamaktir. .

+ Tasarim bir senaryoya gore kagit tizerinde simanir. Tatmin edici bir basarun

N\ saglamas, yeterli bir hata hosgériisiine sahip olmas gibi durumlar gozden gegi-
rilir ve tiim ileti alig-veris secenekleri denenir.

Bu asamalarin bir gevrim seklinde tekrarlanabilecegi, hatta bir kisminin paralel olarak
yurttilebilecegi dikkate alinmahdir. Bundan sonra ayrintili tasarim adimina gecilirve

islemlerin yordamsal aynintilani tanimlanir. Bunun igin sézde kod kullanimi gibi bir
yontem izlenebilir.

@55 Nesneye Yénelimde Nitelik Olgiitleri
———

Nesneye yonelimin en buyiik 6zelligi siniflardir. Herbiri soyut bir tiia tanmmlayan bu
siniflardan nesneler tretilir. Sinif yordamlan, yani metotlar, nesnenin i¢ yapisna eris-
mek igin kullamlir. Bir sinifin sahip oldugu yordamlarin sayisi ve herbir yordamn kar-
magikhig: bir metrik olarak kullamlabilmektedir. Bu sekilde sinifi geligtirmek ve baki-
min yapabilmek igin yaklagik ne kadar zaman ve emek gerektigi konusunda bir kesti-
rimde bulunulabilir. Simiflarin kalitym yoluyla devraldiklar yordam!

ar bu metrigin
degerini arttirici nitelikte oldugundan dikkatli bir ¢Oziimleme yapilm

as1 gereklidir.
Bir sinifin gelen bir ¢agni sirasinda islem yaparken kendi iginde kag adet yordam

¢agirdig1 da bir metrik olarak kullanilir, Buna bir de bagka simiflarin 'yordamlarinm -

cagniima sayis: eklenebilir. Eger bu sayl ¢oK artarsa o simufi test etmek ve hatalarin
diizeltebilmek ok zorlasir. Sinif yanitlart igin en kotil olarak degerlendirilen sayi
dikkate alinarak ortalama bir test siiresi belirlenebilir. Bu nedenle bu metrik kul-
lanilabilirlik ve test edilebilirlik yaninda sistem tasarimmnn da bir 8letitidir,

Nesneye yonelik sistem tasariminm Onemli bir 6zelligi de kalitimdir. Kalitim ile temel
siiflarin tekrar kullanimi miimkiin olmakta, tiiretilen siniflarda temel sinifin veri ve
yordamlan kullanilabildigi igin karmasiklik azalmaktadir., Ancak, fazlaca kahtim kul-

lanilmas ile tasarim ve bakim gliclesmektedir. Kalitimin derecesini belirlemek iginiki
metrik kullanilir: Kalitim siradiizeninin derinligi ve genigligi,

ComELe sid aais s




* Kahtimin derinlik agac

|
Yazilim Tasar{m

197

Kaltim '<naduzemnm olusturdugu agacinu tepesinden siifin bulundugu yere
kadar cnan diizey sayisidir. Bu say1 ne kadar biiytik olursa sinifin kalitimla
devraldigi yordam ve veri sayist da o kadar artmis olur. Bu da davranigini
belirlemede bir miktar karmasaya neden olur. Devralinan yordam sayis da

bazen bir élgiit olarak kullanilir.

* Tiireti

|
m sayist

Kalitim|siradiizeni icinde bir simftan tiiretilen baska siniflarin toplam sayisu.:h.r.
Bu say1| tasarim ve dolayisiyla da sistem {izerinde bir sinifin potansiyel etkisi-
nin géstergesidir. Tiiretim sayisinin fazla olmasi temel sinifin tekrar kullanimi
lyi sagladigim gosterebilir. Ote yandan, tiiretim mantiginm yanlis kullanimini
da gosterebilir. Sayimin gok diisitk olmasi da temel smifin soyutlamasinin iyi
yapilmadiginin bir gostergesidir. Bir siniftan fazla sayida alt sinif tiiretiliyorsa
0 sinifin tiim islemlerinin ve davramisinin cok iyi test edilmesi gereklidir. Bu da
toplam itest siiresini artiran bir etkendir.

4@.5.6. Nesneye Yonelik Tasarim ilkeleri
E——

Nesneye yonelik tasarimda genel olarak agagidaki 6nerilerimizin dikkate alinmast iyi
hlr)aﬂhm ortaya cikarmak icin atilmig 6nemli bir adim olacaktir:

* Probleme ¢6ziim olabilecek fikirler somut bir gekilde ve ger¢ek vasamdakine
uygun bir gosterimle ifade edilmelidir. Yazilim yapisinin bu fikirleri agikca gos-

termes| saglanmalidir.

G Slstemkn tasarimi yapilirken sistemin ne yaptig1 degil, ne tizerinde, ne gibi islem
}’apti"l' g6z 6niinde bulundurulmahdir.

* Bir qe\e a

uygun

|olacakru-

payr bir fikir olarak degerlendiriliyorsa onu bir sinif haline getirmek

* Bir sy apayri bir varlik olarak degerlendiriliyorsa onu belirli bir sinifa ait nesne

haline | get:rmek uygundur.

temel
* Eger jn' sinif birka¢ nesneyi tizerinde tutan saklayici bir 6zellik crosterworsa
onu kalhp (template) yapmak yararli olur (dil uygun oldugu takdirde).

Evrensel veri ve yordam kullaniimamalid

karsi| inmalidir.

0 nes
lizerin
* Biryal

kavra

Papatya Yz

mlar olarak distinmeye ¢alism

yineilik Egitim

Eger ;}lu sinif arasinda 6nemli 6lgiide ortak yanlar varsa bu ortak ozelhkler bir
mif iginde toplanmalidur.

ir. Bu tiir gereksinimler yine simiflarla

Blrbagka nesnenin i¢ verilerine dogrudan erismeye ¢alisiilmamali, bunun yerine

?emn yordamlart kullaniimalidir. Tasarim ve gergeklestirim bu ilke
¢ dayanmaldir,

zilim1 veri yapilari ve bunlarla islem yapan yordamlarin olusturdugu bir
grup ollarak degil de siniflar ve nesnel

erle gosterilen birbirleriyle iliski halindeki

ak daha olumlu sonug verir.
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Diger tasarim ydntemleri gibi nesneye yénelik tasarim yontemi de birdizi tanim, 20s-
terim sekli ve yordam kullanmaktadir. Bunlar, kullanilan arac veya dile gore kiigiik
farkliliklar |gosterseler de temelde aymidirlar. En tnemli ortak ¢zellik olan nesne
gercek diinyadaki varhiklarm yazihim alanina uyarlanmasinda kullantlir. Her nesnenin
birarayiizii) bir veri vapisi ve birdizi islemi vardir. Sekil-6.11 de bir nesnenin ayrinul

3 - e
¥apisi gosterilmekte ve bir 6rnek verilmektedir: o
T
| | / S =
Arayiiz ——{ nesne ad T Ogrenci
e okul no
6znitelik-1 2 s
gy

Gene| veriler——3>  oznitelik-n

bolim
_ giris tarihi
|

|

I

I

| ders| (1..10)
Ozel veriler ——3>  Gznitelik-1 ersler (1..10)

]

|

e
i dznitelik-n notlar (1..10)

[ nol ortalamasi
. o

|

Istemler | 5 Yﬂftj.ﬁ”" 1 2y, onceki isareigi
[ Yordam-n sonraki isaretg S
| |
|
! i \f,\ Dedistir
| o Goster :
i Yazdir

| Ders listele
[ \_ Ortalama,hesapla /
|

Sekil-58.11. Nesne yapisi géstarimi.

Nesneler b'rbirileri}fle iliskili veri ve islemleri bir arada tutarak kapsama (enc;apsulia-
lion) ve iyi'tzm‘-.ll'ﬂlanmm bir arayiiz ile modtilerlik (modularity) ilkelerini desteklerler.
Nesnenin gene| kismi herkese agik ve paylastir verileri icerirken 6zel kisminda
yalmzea kendisi tarafindan kullanilan veriler bulunur. Baylelikle de Bilgi Gizleme
(informatic'n hiding) ilkesi destek]emnis olur.

Nesnevcydnchf\ sanmin asamalarina gegmeden tnce nesneve yonelimin temel 5zel-
liklerine deg.nrqelue yarar vardir,

1 @,5 (es* ealﬂzeﬂhk!er

Nesneye yt nei:k tasarim yénteminin en tenel zellikleri sunlardir:

* Kapsama {enc apsulation)
Bir veruyap s1ve onun lizerinde islem yapan bir grup yordamun iyi tanimlanmis
bir araylizii plan, erigimi ve kullanimy kolay bir yapi i¢ine konmasina kapsama
denir. Ii sneye yonelik tasarimda bu yap: nesnedir ve génderilen iletilerle arzu

edilen i3 yapmasi saglamir. Her nesne belirli bir veri grubunu ve islevleri kap- 3

sar; far%(‘h veriler farkli nesnelerde yer alir. Smifilarin ve onlardan yaratilan

nesnielesin adlar kapsamlarini en iyi tanimlayacak sekilde secilir, ' 3
e

neilik Egitim \J

Papatya ‘Yay
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Sinif (class)

Nesneye yonelik programlamanin nemli 8zelliklerinden biri olan sinif. kap-
samayl saglayan bir gruplandirma yapisidir, Igeriginde hem veriler hem de
islemler bulunur. Sinif kendisinden yaratilacak nesneler i¢in bir sablon gérevi
g0rur.

Coksekillilik (polymorphism)

Coksekillilik bir ismin birbirleriyle baglantih fakat ashnda degisik olan birden
fazla amag¢ igin kullanilmasidir. Goksekilliligin amaci, bir tek ismi genel bir
islevler kiimesini tamimlamada kullanmaktir. Hangi islevin gerceklesecegi
tizerinde islem yapilacak veri tipi tarafindan belirlenir.

Temsilcilik (delegation)

Bir nesnenin kullanimi temsilcilik ya da kahtimla (inheritance) genisletebilir.
Temsilcilik, bir islemin o nesne tarafindan yapilamamasi durumunda islemin o
is1 yapabilecek bir baska nesneye aktariimasi esasina dayanmaktadir.

Kahtim (inheritance)

Kaliim, bir siradiizen seklinde, bir siniftan veri ve islemlerin tekrar kullanim
amactyla devralinmasidir. Duragan kalitimda devralinan kod derleyici tara-
findan tiiretilmis nesneye kopyalanir, Dinamik kalitimda ise, sistem en uygun
aktif ydntemi ytriitme sirasinda seger ve devralinan kisimla tlgili bir goreveik
baslatir. Duragan kalitim bellek kullanimi diginda oldukea etkin ve glivenlidir.
Istege bagl dinamik kalitimda ise islemler ve veriler ortak bir yerde tutulur,
gerektiginde bu kod dinamik olarak baglanir. Tekrar kullanimi en ylksege ¢ika-
rabilmek i¢in birden fazla sinifin temel simif oldugu coklu kalitim (multiple
inheritance) ortaya ¢ikmaktadir. Bazi dil ve ortamiarda bu yontem Sekil-6.12 de
gosterilen olasi bir soruna neden olabilir: [2]

class A
al, a2
class B class C
b1, b2, b3 cl
al, a2 at, a2
class D
b1, b2, b3
al, a2 ¢ Fazlalik
al,a2 —=fi—

Sekil-6.12. Coklu kalitimda olasi sorun.
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Bu fizc]liklelrin tamaminin tasarim sirasinda dikkate alinmasi gergeklestirimde ku!-l
lanilacak programlama diline baghdir. Bazi diller kapsamay: desteklerken sinif
vapisimi desteklemezler; bazilari da kalitimi desteklemezler. Bu nedenle, nesneye
yonelik tasarimdan yararlanabilmek igin tasarim asamast sirasinda hangi dilin kul-

lantlacagina karar verilmelidir.
|

Tipkavrami 6nceleri belirli bir toplulugun genel 6zelliklerini temsil etmek tizere kiime
olusturmada kullamlmistir. Ornegin, integer tipi tim tamsayilar kiimesini temsil
etmis, bu kilmenin elemanlar: tizerinde de ¢esitli islemler yapilabilmistir. Kime iginde
altkiime ad{ verilen gruplar da olusturulabilir. Bu aitkiimeleri temsil eden tipler alttip
(subtype) adim alirlar. Ornegin, tamsayilar, gercel sayilarin bir altkiimesi oldugundan,
C’deki int|tipi f1oat tipinin alttipidir. C ve C++ dillerinde kullanilan unsigned int
Veunsigned char gibi tipler de aslinda birer altkiimedir.

[k zamanlardaki sayisal hesaplamalar mithendislik ve matematik uygulama alanlarina
ybnelik oldugundan, hesaplarda kullanilan nesneler ve tipler, giiniin gereksinimlerine
gore, kullanilan dilin degiskenlerine ve tiplerine kars! diismekteydi. Fakat program-
lama diller gerek diinyay: makine diinyasina yansitmak icin bir takim vaklagimlar ve
-simirlamalar yapmak zorundadir. Ornegin, say1 kiimeleri gercek anlamda sinirsiz
de;’giidirier'; gosterilebilecek en bilyiik ve en kiguik sayi degerleri kullanilan bilgisayar
donaniminin sozciik uzunluguna ve uygulanan say1 bigimlerine baghdir. Bu nedenle
int ve f1oat tipleri makinede farkl: sekillerde islem goriirler.

Nesneye yonelimin yapi tast olan siniflar da tiplerin tasidig1 6zellikleri tasirlar. Bun-
lara ek olarak, kullanicinin kendi isteklerine uygun tipler yaratmasi, bunlar tizerinde
kendi iswiigi yordamlarini tammlayabilmesi ve siniflari birbirlerine ¢cevirme islevieri
kazandirmasi miimkiindiir, Bir tipi digerine g¢evirme islemi bazi durumlara odre
degigebi!i[. '

lyi bir nesneye yonelik tasarimda, uygulama alaninda (application domain) tipler,
¢0zlim alaninda (solution domain) da simiflar kullanilir. Uygulama alaninda ortava
konan varliklar (entity) nesnelerle, tipler de siiflarla gosterilir. Uygulama aIa‘m
varliklarina 6rnek olarak bir banka sisteminin islem, para, hesap ve otomatik makine-
lerini, birihaberlesme sistemine ait telefonlari, konusmalari, hatlart ve anahtarlarma
kutularing verebiliriz. Bu varhklar genellestirerek tip haline dontistiiriir ve bireylere
ait VarllkEaI yerine genel olarak islemlerden, hesaplardan, telefonlardan bahsedebili-
rfz. Uygulama alanina ait bu kavramlar yazilimin gergeklestirildigi ¢6ziim alaninda
tiplerin siniflara, varliklarin da nesnelere doniistiiriilmesinde kullanihirlar. Varliklarin
ve bunlarin birbirleriyle olan iligkilerinin belirlenmesinde yapilacak bir hata daha son-
raki gelismeleri aksatacak boyutta sorunlar yaratabilir. Bu sorunlar ozellikle alttip
iligkileri bulundugunda iist diizeye gikar. Bu nedenle uygulama alanindaki ¢6ziimle-

melerin iyi yapilmasina, varliklarn ve iliskilerin en dogru sekilde belirlenmesine
?aliSJIInj]Idlr.

Papatya Yayincilik Egitim




