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ayall Programlama

GIRIS
sin Amaci:

» Nesneye Dayali Programlama (Object-Oriented Programming) ve Uretken
Programlama (Generic Programming) yontemlerini tanitmak.

* Bu yontemlerin iyi bir program yazmak igin etkin bir bigimde nasil kullanila-
cagini C++ ile gostermek.

Neden C++:
* Kaliteli program yazmaya yaonelik 6zellikleri

» Sahip oldugu program arsivleri
* Bu konuda yazilmis yiizlerce kitap ve dergi

* Yaygin kullanim
Sistem Programlar:: Isletim sistemleri siiriicii programlari

Ticari programlar: Bankacilik, sigorta uygulamalari

Grafik programlar
Bilgisayar aglar: lizerinde iletisim programlari
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e ayall Programlama

C++ ile Programlama Ogrenirken Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar:

Konusma dillerinin gramer kurallarina benzer sekilde bilgisayar programlama
dilleri de gesitli yapisal kurallar igerirler.

Programlama dilinin teknik ayrintilarini ve kurallarini iyi bilmek iyi program
yazmak igin yeterli degildir.

Bir programlama dili 6grenilirken dilin kurallari ve teknik ayrintilarindan once o
dilin destekledigi programlama yontemi ve diisiince bigimi iyice anlasiimahdir.

Ozellikle C++ konusunda daha zor olan ve daha ¢cok zaman alan asama
programlama yonteminin 6grenilmesidir.

C++ ogrenirken ilk amaciniz, program yazmak igin yeni sentaks (gramer)
kurallari 6grenmek degil, program gelistirmek igin yeni ve daha etkin bir
yontem 6grenmek olmalidir.
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.. - ledir?
haya‘r’ra kullandiklar: konusma dilleri ile ¢cesitli kavramlari

' m anla‘rmaya calisirlar.
// ekilde bilgisayar programcilar: da ¢oziilmesi gereken problemlerle ilgili
ram ve varliklar:, kullandiklar: programlama dili ile bilgisayarda ifade etmeye
calisirlar.

Programlama, yasadigimiz gergek diinyadaki problemlere iliskin ¢ozimlerin
bilgisayarda ifade edilmesidir.

Bunu yapabilmek i¢cin, kodlamaya gegilmeden once tasarim asamasinda, problemi
olusturan varliklarin bilgisayarda ifade edilebilecek sekilde modellerinin
olusturulmasi gerekmektedir.

Soyutlama Programlama Dili
Problem Modelleme Gergekleme
Uzayi D ¢oziim Uzay!
7
Gergek Diinya Programci Bilgisayar

www.buzluca.com/cpp ©1999-2003 Dr. Feza BUZLUCA 1.4



1R
=y

Il

How the Business Consultant

How the customer explained it How the Project Leader How the Analyst designed it
described it

understood it

How the project was What operations installed How the customer was billed How it was supported What the customer really
documented needed
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lmln Kalitesi

Nesneye dayali programlama yukaridaki maddelerde belirtilen kalite kriterlerini
saglamak lzere ortaya konmus bir yontemdir. Tasarim yapilirken ve bu tasarim C++
ile programa donistirilirken kalite kriterleri siirekli goz oniinde bulundurulmalidir.

www.buzluca.com/cpp ©1999-2003 Dr. Feza BUZLUCA 1.6



W

//

¢Coziimleme/Planlama

Tasarim/Modelleme

=

/'
TesT / Uriin

// (Yazilim)
v

©1999-2003 Dr. Feza BUZLUCA 1.7

Dokimantasyon

| wwwbucacomopp



7,
Aq e ayall Programlama

¢oziimleme (Analiz): Belirsizlik kalmayacak sekilde ¢oziilmesi istenen
problem anlasilir ve yazilimin gergeklestirilmesine yanelik hazirliklar yapilir.

Tasarim: Bu asamada amag, gergek diinyadaki problemin bilgisayarda temsil
edilebilecek soyut bir modelinin olusturulmasidir. ¢ozimin hangi unsurlardan
olusacagi ve bu pargalarin nasil modellenecegi tamamiyle programlama
yontemine baglidir.

Tasarim sonrasi ortaya gikacak olan yazilimin kalitesini dogrudan
etkilediginden bu asamada iyi ve dogru bir ¢ozimin olusturulmas: gok
onemlidir. Bu nedenle kodlamaya gegilmeden dnce kurulan modelin
saglamasinin (verification) yapilmasi gerekir.

Kodlama: Tasarim asamasinda olusturulan model, bir programlama dili ile
bilgisayara bu asamada aktarilir.

Dokiimantasyon: Yazilim projesinin her asamasinda yapilan isleri agiklayan
dokimanlar hazirlamak gereklidir.

Sinama: En son asamada programin olasi giris degerleri igin nasil davrandigi
incelenir.,
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e ayal Programlama

Isleve Dayali Programlama Yénteminin Dederlendirmesi

» "Bol ve yonet” prensibine dayanir. Amag blyiik programlari kiiglik pargalara
bolerek yazilim gelistirme isini kolaylastirmaktir.

* Ancak yazilimlarin karmasikliklar: sadece boyutlarindan kaynaklanmaz. Kiigik
problemler de karmasik olabilir.

» Gergek diinyadaki sistemler sadece fonksiyonlardan olusmaz. Sistemin gergege
yakin bir modelini bilgisayarda olusturmak zordur.

* Tasarim asamasinda verilerin goz ardi edilip fonksiyonlara agirlik verilmesi
hatalar nedeniyle verilerin bozulma olasiligini arttirir.

* Programcilar kendi veri tiplerini yaratamazlar

* Programi giincellemek gerektiginde, yeni 6geler eklemek ve eski fonksiyonlari
yeni eklenen unsurlar igin de kullanmak zordur.

Isleve dayali yontemi de kullanarak kaliteli programlar yazmak miimkiindiir.
Ancak nesneye dayali yontem kaliteli programlarin olusturulmasi igin
programcilara daha ¢ok olanak saglamaktadir ve yukarida agiklanan sakincalar:
onleyecek mekanizmalara sahiptir.
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ﬁq e ayal Programlama

Nesneye Dayali (Object-Oriented) Programlama Yéntemi

« Gergek dinya nesnelerden olusmaktadir.

« ¢ozilmek istenen problemi olusturan nesneler, gergek diinyadaki yapilarina
benzer bir sekilde bilgisayarda modellenmelidir.

* Nesnelerin yapilar: iki bolimden olusmaktadir: 1. Nitelikler (6zellikler ya da
durum bilgileri), 2. Davranislar (yetenekler)

Tasarim yapilirken sistemin islevi degil, sistemi olusturan veriler esas alinir.
Bu nedenle tasarim yapilirken sorulmasi gereken soru,

“Bu sistem ne is yapar?"' degil,

“Bu sistem hangi nesnelerden olusur?' olmaldir.

Hangi unsurlarin nesne olarak modellenebilir:

» Insan kaynaklart ile ilgili bir programda; memur, isgi, midiir, genel midiir.
- 6rafik programinda; nokta, ¢izgi, gember, silindir.

* Matematiksel islemler yapan programda; karmasik sayilar, matris.

» Kullanici arayiizii programinda; pencere, meni, gergeve.
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e ayal Programlama

esne Ornegi: Grafik Programindaki nokta
Duzlemdeki bir noktanin 6zellikleri; x-y koordinatlaridir.

Davranislar: ise, noktanin diizlemde yer degistirmesi, renginin degismesi,
ekranda gorinmesi ve ekranda kaybolmasidir.

Buna gore, ornek olarak dusiinilen Nokta modeli su béliimlerden olusacaktir:
x ve y koordinatlari igin iki adet tamsay! degisken: x , y

Noktanin koordinatlarini degistirerek diizlemde yer degistirmesini saglayan
fonksiyon: hareket ,

Noktanin ekranda goriinmesini saglayan bir fonksiyon: gorun ,

Noktanin ekrandan silinmesini saglayan bir fonksiyon: kaybol .

Model bir defa olusturulduktan sonra, ana programda bu modelden bir ¢ok
nesne yaratilabilir.

Nokta noktal, nokta2, nokta3;

noktal.hareket(50,30);
noktal.gorun();

e
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ﬁq ayall Programlama

Yontemin Degerlendirmesi:

» Gergek dinya nesnelerden olustugundan bu yontem ile sistemin daha gergekgi
bir modeli olusturulabilir. Program daha anlasilir olur.

* Nesne modellerinin igindeki veriler sadece tye fonksiyonlarin erisebilecegi
sekilde diizenlenebilirler. Veri saklama (data hiding) adi verilen bu 6zellik
sayesinde verilerin herhangi bir fonksiyon tarafindan bozulmasi anlenir.

* Programcilar kendi veri tiplerini yaratabilirler.

» Bir nesne modeli olusturduktan sonra bu modeli ¢esitli sekillerde defalarca
kullanmak mimkindiir (reusability).

* Programlari giincellemek daha kolaydir.

* Nesneye dayali yontem takim ¢alismalar igin uygundur.
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