Nesneye Dayall Programlama

NESNE MODELLERT : SINIFLAR

Bu béliminden itibaren C++ programlama dilinin nesneye dayali programlamaya
yonelik 6zellikleri tanitilacaktir.

Bu 6zellikler yazilimlarin kalitesini yikseltmek amaciyla gelistirilmislerdir.

Bilgisayar programi yazmanin, aslinda gergek diinyadaki unsurlarin bilgisayarda
birer modellerinin olusturulmasi anlamina gelir.

Gergek diinya nesnelerden olusmaktadir. Bu nedenle bilgisayar programlari da
bu nesnelerin modellerinden olusturulmaktadir.

Nesne Nedir?

Gergek diinyada bir nesne iki kisimdan olusur:

1. Nitelikler. Buna durumlar ya da 6zellikler de denir.
2. Davraniglar (yetenekler).

Nesnelerin bilgisayarda kurulan modellerinde ise asagida gosterildigi gibi
nitelikleri belirtmek igin veriler, davraniglari belirtmek igin de fonksiyonlar
kullanilacaktir.

Gergek diinyada nesne Nitelikler + Davraniglar
Yazilim diinyasinda nesne = Veriler  + Fonksiyonlar
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Siniflar ve Nesneler

C++'da nesnelerin modellerini olusturmak igin sinif (c/ass) adi verilen bir yapi
kullaniimaktadir.

Bu yapi bir nesneyi olusturacak olan verileri ve fonksiyonlar: birlikte
barindirmaktadir.

Siniflar, nesnelerin modeli diger bir deyisle sablonudur. Programda bir kez
sinif yazilip sablon olusturulduktan sonra o siniftan gerektigi kadar nesne
yaratilabilir.

Ornek: Grafik programlarinda kullanilacak nokta nesnelerini tanimlamak iizere
bir model.

Noktalar iki boyutlu diizlemde yer alacagindan 6zellik olarak iki adet
koordinat bilgisine sahiptirler:

e X ve Y koordinatlari. Bu ozellikler tamsay: degiskenler ile ifade edilebilirler.
Ornek programimizda noktalarin sahip olmasi gereken yetenekler
(davraniglar) ise sunlardir:

e Noktalar, diizlemde herhangi bir yere konumlanabilmeli: git fonksiyonu

e Noktalar bulunduklar: koordinatlari ekrana gikartabilmeli: goster fonksiyonu
e Noktalar, sifir (0,0) koordinatinda olup olmadiklari sorusunu yanitlayabilmeli:
sifir_mi fonksiyonu
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Nokta sinifi:

class Nokta{
int X,y;
public:
void git(int, int);
void goster();
bool sifir_mi();
b

// Nokta Sinifi
// Nitelikler: x ve y koordinatlari

// Noktanin hareket etmesini saglayan fonksiyon
// Noktanin koordinatlarini ekrana cikartir
// Noktanin (0,0) koordinatlarinda olup olmadigi

Yukaridaki 6rnekte once veriler sonra fonksiyonlar yazilmistir. Bu sira ters de

olabilir.

Sinifin igindeki veri ve fonksiyonlara o sinifin tiyeleri (member) denir.
Sinif bildirimi noktali virgil (;) ile bitirilir.
Ornek sinif bildiriminin iginde fonksiyonlarin sadece prototipleri yer

almaktadir.

Fonksiyonlarin govdeleri ise ayri bir yerde tanimlanabilir.
Uye fonksiyonlara o sinifin metotlar: da (method) denilmektedir.
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/] ¥**¥** (Jye Fonksiyonlarin Govdeleri *****

// Noktanin hareket etmesini saglayan fonksiyon
void Nokta::git(int yeni_x, int yeni_y)
{

X = yeni_x; // x koordinatina yeni deger atandi
y = yeni_y, /| y koordinatina yeni deger atandi

}

// Noktanin koordinatlarini ekrana cikaran fonksiyon
void Nokta::goster()

{
cout << "X="<<x<<", Y="<<y << endl;

}

// Noktanin (0,0) koordinatlarinda olup olmadigini belirten fonksiyon
bool Nokta::sifir_mi()

{
¥

return (x == 0) && (y == 0); // x=0 VE y=0 ise dogru
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Uye fonksiyonlarin gévdeleri de yazildiktan sonra Nokta modeli (sablon)
tamamlanmistir. Artik bu siniftan gerektigi kadar nokta nesnesi yaratilabilir.

int main()
{
Nokta n1,n2; // 2 adet nesne tanimlandi n1 ve n2
n1.git(100,50); // n1 (100,50)'ye gonderiliyor
nl.goster(); // nl'in koordinatlari ekrana cikartiliyor
n1.git(20,65); // n1 (20,65)'e gonderiliyor
nl.goster(); // nl'in koordinatlari ekrana cikartiliyor
if(n1.sifir_mi()) // n1 sifir da mi?
cout << "nl1 su anda sifir noktasindadir." << endl;
else
cout << "nl su anda sifir noktasinda degildir." << endl;
n2.git(0,0); // n2 (0,0)'a gbnderiliyor
if(n2.sifir_mi()) // n2 sifir da mi?
cout << "n2 su anda sifir noktasindadir." << endl;
else

cout << "n2 su anda sifir noktasinda degildir." << endl;

return 0; Bkz Ornek 031.cpp

by w .
Programda iki adet nesne (n1 ve n2) tanimlanmistir. Bu nesnelerin lye
fonksiyonlari ¢cagirilarak nesnelerin belli davranislarda bulunmalari saglanmistir.
Nesnelerin metotlarinin canlandirilmasina o nesneye mesaj gondermek denir.
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Degerlendirme:
Siniflar ve nesneler hakkinda bu asamaya kadar 6grendiklerimizi degerlen-
dirdigimizde su sonuglara varabiliriz:

Siniflar "aktif’ veri tipleridir. Bu tiplerden nesneler tanimlanir. Nesnelere
mesajlar gonderildiginde nesneler bir davranista bulunarak cevap verirler.

Siniflar hem verileri hem de bu veriler lstiinde islem yapan fonksiyonlar: ayni
paket iginde barindirirlar (encapsulation). Bunun sonucu olarak:

- Nesneler gergek diinyadakine benzer sekilde modellenebilir,

* Program daha kolay okunabilir, ¢linki birbirleriyle ilgili olan veriler ve
fonksiyonlar bir aradadir,

* Hatalari bulmak kolay olur, ¢iinki bu veriler izerinde islem yapabilen
fonksiyonlar bellidir.

e
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Metotlarin inline Fonksiyon (Makro) Olarak Tanimlanmalari:

Ornek 3.1'deki Nokta sinifinin bildiriminde metotlarin (tiye fonksiyonlarin)
sadece prototipleri yer almaktadir. Fonksiyonlarin govdeleri ise sinifin disinda
tanimlanmisti. Metotlarin govdeleri de sinif bildiriminin igine yazilabilir. Bu
durumda o fonksiyon makro (inline) olarak tanimlanmis olur.

Asagidaki ornekte sifir_mi adli lye fonksiyon sinifin igine yazilarak makro
olarak tanimlanmistir.

class Nokta{ // Nokta Sinifi
int x,y; // Nitelikler: x ve y koordinatlari
public:

void git(int, int); // Noktanin hareket etmesini saglayan fonksiyon
void goster(); // Noktanin koordinatlarini ekrana cikartir
bool sifir_mi() // Noktanin (0,0) koordinatlarinda olup olmadigi (makro)

{

}
5

return (x == 0) && (y == 0);
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Nesnelerin Dinamik Olarak Yaratilmasi:
Derleyicinin hazir veri tipleri (int, float, char vs.) veri fanimlamak igin nasil
kullaniliyorsa siniflar da nesne tanimlamak igin ayni sekilde kullanilabilir. Ornegin
nesnelere isaret edebilen isaretgiler tanimlanabilir ve bu isaretgiler icin dinamik
bellekten yer alinabilir ve daha énce alinmis olan yerler geri verilebilir.

Asagidaki programda nesnelere isaret edebilen iki isaret¢i (pnl ve pn2)
tanimlanmakta, dinamik bellekte bu isaretciler tarafindan isaret edilen nesneler
yaratiimaktadir.
int main()
{
Nokta*pnl = new Nokta; //pnl'in gosterdigi nesne icin bellekten yer alindi
Nokta*pn2 = new Nokta; //pn2'nin gosterdigi nesne icin bellekten yer alindi

pnl->git(50,50); //pnl'in gbsterdigi nesneye git mesaji
pnl->goster(); //pnl'in gbsterdigi nesneye goster mesaji
pn2->git(100,150); //pn2'nin gosterdigi nesneye git mesaji
if(pn2->sifir_mi()) // pn2'nin gosterdigi nesne sifir da mi?

cout << "pn2'nin nesnesi su anda sifir noktasindadir." << endl;
else

cout << "pn2'nin nesnesi su anda sifir noktasinda degildir." << endl;
delete pni1; // Dinamik bellekten alinan yerler geri veriliyor
delete pn2;
return O;

———
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Nesnelerin Dizi Olarak Yaratilmasi:

Siniflardan, nesne dizileri de fanimlamak mimkundir. Asagidaki ornekte Nokta
sinifindan, adi dizi olan 10 elemanli bir nesne dizisi yaratilmis ve kullanilmistir.

int main()

{
Nokta dizi[10]; // 10 elemanl dizi yaratihyor.
dizi[0].git(15,40); // dizinin ilk elemanina (0 indisli) git mesaji
dizi[1].qit(75,35); // dizinin ikinci elemanina (1 indisli) git mesajl
: // Diger elemanlar da konumlandirilr
for (inti= 0; i < 10; i++) // dizideki tum nesneler ekrana cikartiliyor

dizi[i].goster();

return O;

}

e
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Sinif Uyelerine Erigimin Denetlenmesi

Programcilar, siniflarin olusturulmasi ve kullanilmasi agisindan ikiye ayrilirlar.
Birincisi siniflari yazan programcilardir. Ikincisi ise siniflari kullanarak
nesneler yaratan ve bu nesnelere mesajlar géndererek onlari canlandiran
programcilardir.

Sinifi olusturan programci sinif yapisinin dogru ¢alismasindan sorumludur.
Sinifi nesne tanimlamak igin kullanan programci sinifin i¢ yapisini bilmek
zorunda degildir. Bilmesi gereken tek sey nesnelere nasil mesaj yollanacagidir.

Bu 6zellikleri saglamak igin, sinifi yazan programci, sinifin bazi tyelerini
gizleyerek (data hiding) onlara sinif disindan erisilmesini engelleyebilir. Bir
sinifin igindeki tyelere erigsimi denetleyen ug farkh etiket bulunmaktadir:
public (a¢ik), private (ozel) ve protected (korumali).

Acik (public) olarak tanimlanan lyelere, bu siniftan yaratilan tim nesneler
yoluyla erisilebilir.

Ozel (private) olarak tanimlanan iyelere (veri ve fonksiyon) ise sadece sinifin
icindeki fonksiyonlar erigebilir. Bu siniftan yaratilan nesneler iizerinden o6zel
uyelere erismek mimkun degildir.

Korumali (protected) uyeler ise kalitim (/nheritance) ozelligi ile birlikte
kullanilmaktadir. Kalitim konusu anlatilirken korumali erisim yontemi de
aciklanacaktir.
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Bir sinifin igindeki agik elemanlar o sinifin disariya verdigi hizmetleri
(services) tanimlarlar. Bunlarin timine sinifin arayiizi (/ntferface) denir.
Ozel liyeler sinifin gergceklenmesiyle (implementation) ilgili olduklarindan
sinifin kullanicilarini ilgilendirmezler.

Bir siniftaki Uyelerin erigim tipi normalde 6zeldir (private). Sinifin yazar:
digariya agmak istedigi tyelerin tanimindan dnce public: etiketini koyar. Bu
nedenle 6rnekteki Nokta sinifindaki ilk iki tye (X , y) 6zeldir ve disariya
kapalidir. Ana programda yaratilan nesneler lizerinden bu verilere erismek
mimkin degildir.

Mesajlar

n1.git(100,45) -~ n1.goster()

\

ozel (private)
tyeler

bool sifir_mi() \

if( nl.sifir_mi() )

-
-
-
-
-
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Ornek olarak Nokta sinifindan iiretilen noktalarin hareket alanlarinin x
ekseninde 0-500, y ekseninde ise 0-300 araliginda olmasi ve noktalar bu
alanin disina ¢ikamamalari istensin.

class Nokta{ // Nokta Sinifi
int x,y; // 0zel (private) Nitelikler: x ve y koordinatlari
]1]5] [TeH // acik (public) Gyeler
bool git(int, int); // Noktanin hareket etmesini saglayan fonksiyon
void goster(); // Noktanin koordinatlarini ekrana cikartir
bool sifir_mi(); // Noktanin (0,0) koordinatlarinda olup olmadigi
b

// Noktanin hareket etmesini saglayan fonksiyon
bool Nokta::git(int yeni_x, int yeni_y)

{
if( yeni_x > 0 && yeni_x < 500 && // yeni_x 0-500 araliginda ise
yeni_y > 0 && yeni_y < 300) // yeni_y 0-300 araliginda ise

{
X = yeni_x; // x koordinatina yeni deger atandi
y = yeni_y; // y koordinatina yeni deger atandi
return true; // atama yapildi, hata yok

by

return false; // Giris degerleri kabul edilmedi

R
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Yeni yazilan git fonksiyonu geriye bir mantiksal deger dondurmektedir. Bu
deger sayesinde fonksiyona gonderilen koordinatlarin kabul edilip edilmedigi

anlasiimaktadir.

int main()

{
Nokta n1; // n1 nesnesi yaratildi
int x,y; // Tus takimindan deger okumak igin iki degisken tanimlandi
cout << "Noktanin gidecegi koordinatlari veriniz “;
cin >> x >>y; // Tus takimindan iki deger okunuyor
if( nl1.git(x,y) ) // git fonksiyonu cagiriliyor ve sonuc degerlendiriliyor

nl.goster(); // Atama yapildiysa ekrana yeni koordinatlar cikacak

else

cout << "\nGirilen degerler kabul edilmemistir";
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Erisim Etiketlerinin Gegerlilik Alanlar::

Bir erigim etiketi yazildigi yerden asagiya dogru gegerli olur. Bu etiketin
altinda yer alan tim veriler ve fonksiyonlar etikette belirtilen erisim tirine

sahip olurlar. Bir etiketin gegerlilik alani, baska bir etiket yazildiginda ya da
sinifin sonuna gelindiginde sona erer.

C++'da struct Yapisi:

C++'da struct yapisi da class ile ayni islevi yerine getirmekte ve sinif bildirimleri
icin kullanilmaktadir.

struct ile class arasindaki tek fark uyelerin erisim haklarinda ortaya
¢tkmaktadir.

class bildirimlerinde aksi bildirilmedikge lyelerin erisim tipi 6zeldir (private).
struct bildirimlerinde ise aksi bildirilmedikce tyelerin erisim tipi agiktir (public).
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Siniflarda Arkadashk (friend) Iliskisi

Bir A sinifi olusturulurken B sinifi A'nin arkadas:i olarak bildirilebilir. Bu
durumda B'nin tim lye fonksiyonlari erisim tipleri ne olursa olsun A'nin tim
tyelerine (public, private, protected) erisebilirler.

class A{
friend class B; // B sinift A'nin arkadasidir

private: // A'nin 6zel tyeleri
int i;
float f;

public: // A'nin acik tyeleri
void fonk1(char *c);

b

class B{ // B sinifi
int j;
public:
void fonk2(A &s){cout << s.i;} // B, A'nin Gzel Gyesi i'ye erisebiliyor
b
Siniflar arasi arkadaslik iliskisi tek yonlidir. Yukaridaki 6rnekte B, A'nin arka-
dasidir ve onun tim lyelerine erismektedir. Ancak A, B'nin arkadasi degildir.
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Bir fonksiyon da bir sinifin arkadasi olarak bildirilebilir. Fonksiyonlar arka-
daslari olduklari siniflarin tiim tyelerine (public, private, protected) erisebilirler.

class Nokta{ // Nokta Sinifi
friend void sifirla(Nokta &); // Nokta sinifinin arkadasi olan sifirla fonksiyonu
int x,y; // Ozel (private) Nitelikler: x ve y koordinatlari
public: // acik (public) tyeler
bool git(int, int); // Noktanin hareket etmesini saglayan fonksiyon
void goster(); // Noktanin koordinatlarini ekrana cikartir
bool sifir_mi(); // Noktanin (0,0) koordinatlarinda olup olmadigi
bi
void sifirla (Nokta &n) // Hicbir sinifin Gyesi degil
{
n.x =0; // n'nin x elemani sifirlantyor
ny =0; // n'nin x elemani sifirlantyor
)
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this Isaretgisi
Bir siniftan yaratilan her nesnenin sadece verileri icin bellekte ayri yerler
ayrilir. Sinifin fonksiyonlari ise bir kere derlenir ve tim nesneler ayni
fonksiyonlar: paylasirlar.
Ornek Nokta sinifindan nl1 ve n2 nesneleri yaratildiginda bu nesneler b
verileri kadar yer kaplarlar. Nokta sinifinda iki adet tamsay: veri
bulundugundan bu siniftan tanimlanan nesneler de sadece iki fa
icerirler.
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Fonksiyonlar tiim nesneler tarafindan ortak olarak kullanildiginda gore bir fonksiyon
cagirildiginda hangi nesnedeki veriye erisecegi nasil belirlenmektedir?

Ayni fonksiyonun farkli nesneler iizerinde ¢alismasini saglamak icin C++ derle-
yicileri farafindan her programda this adinda bir isaret¢i fanimlanmaktadir. Bir
sinifin Uye fonksiyonu hangi nesne igin ¢agirilirsa this isaretgisine o nesnenin adresi
atanir. Ornegin nl.goster(); cagrisi yapildiginda this, n1'in adresini tasir,
n2.goster(); cagrisi yapildiginda ise n2'nin adresini tasir.

Programcilar da gerek duyduklarinda this isaretgisini programlarinda kullanabilirler.
Asagida Nokta sinifina uzak adinda bir fonksiyon eklenmistir. Bu fonksiyon
parametre olarak Nokta tipinden baska bir nesne almakta ve hangi nesnenin

(noktanin) sifir noktasina (0,0) daha uzak oldugunu hesaplamaktadir. Daha uzak olan
nesnenin adresi geriye gonderilmektedir.

// Hangi noktanin (0,0)'a daha uzak oldugunu bulan fonksiyon
Nokta *Nokta::uzak(Nokta &n)

{
unsigned long x1 = x*x;
unsigned long y1 = y*y;
unsigned long x2 = n.x * n.x;
unsigned long y2 = n.y * n.y;
if ((x1+y1) > (x2+y2) ) return this; // Kendi nesnesinin adresi
else return &n; // Parametre olarak gelen nesne

y Bkz Ornek 032.cpp
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