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= Kiicuk Ama Onemli Bir Konu

Bu dosya ve beraberindeki tiim, dosya, kod, vb. egitim malzemelerinin tim
haklari Selsoft Yazilim, Danismanlik, Egitim ve Tic. Ltd. Sti.'ne aittir.

Bu egitim malzemelerini kisisel bilgilenme ve gelisiminiz amaciyla
kullanabilirsiniz ve isteyenleri http://www.selsoft.academy adresine
yonlendirip, bu malzemelerin en gincel hallerini almalarini
saglayabilirsiniz.

Yukarida bahsedilen amacg disinda, bu egitim malzemelerinin, ticari
olsun/olmasin herhangi bir sekilde, toplu bir egitim faaliyetinde
kullanilmasi, bu amaca yonelik olsun/olmasin basilmasi, dagitilmasi, gercek
ya da sanal/Internet ortamlarinda yayinlanmasi yasaktir. Boyle bir ihtiyac
halinde lUtfen benimle, akin.kaldiroglu@selsoft.academy adresinden
iletisime gecin.

Bu ve benzeri egitim malzemelerine katkida bulunmak ya da diizeltme ve
elestirilerinizi bana iletmek isterseniz ¢ok sevinirim.
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~ Bu bdlimde su konular ele alinacaktir:

> Soyutlama,

> Yazilim Mihendisligi ve Modelleri,

» Sinif ve Nesne kavramlari,

» Java’da Sinif Tanimlama ve Kod Yapisi,

> Bir Soyutlama Ornegi.
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Soyutlama
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~Soyutlama | ==

» Soyutlama, bir seyin, sahip olunan bakis acisi itibariyle, en
onemli 6zelliklerini 6n plana ¢ikarirken, 6nemli olmayan
ozelliklerini bastirmaktir, gormezden gelmektir:

> Onemli olan 6zellikler, genel olarak o seyi diger seylerden ayirt
eden unsurlardir ya da ana, asli 6zelliklerdir,

> Ayirt edici olmayanlara ise ikincil ya da arizi 6zellikler denir.

~ Zihnimiz karsilastigl her nesneyi tek tek algilamak yerine,
nesneleri, karekteristik ozellikleriyle algilar, sonra da ya
zihinde var olan kavramsal bir kategoriyle ortusttrtr ya da
boyle bir kategori yoksa, bu nesneden yola cikarak yeni bir
kategori olusturur.
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" "Soyutlama I —

~soyutlama /ng. abstraction (Lat. abstractio < abstrahere =
cekip ¢cikarmak, soymak, ayirmak): 1. Gergcekte ayrilamaz
olani diisiincede ayirma eylemi. (Or. Bicimi, rengi, boyutlari
O0zdekten ayirip disinme.) 2. Geneli ve 6z olani arinmis bir
bicimde elde etmek icin 6zle ilgili olmayani bir yana
birakma. Bir tasarimin ya da bir kavramin nitelik ve baginti
gibi 0gelerini goz ontine almayarak dikkati dogrudan
dogruya kavrama ceken diisiinme eylemi. (Or. Ucgen
kavraminda; li¢genin buylk, kucglk, eskenarl ya da dik acili
olusunu goz ontine almamak gibi.)

~ Bilim ve Sanat Terimleri S6zIUgu, http://www.tdk.gov.tr/
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yutlama Il

~ Soyutlamanin ingilizce karsilig abstraction kelimesidir.
» Britannica’da soyle tarif edilmektedir:

The cognitive process of isolating, or "abstracting," a
common feature or relationship observed in a number of

things, or the product of such a process.

~ Soyutlama, bu anlamda kavramsallastirma ile ayni
anlamdadir.
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Neden Soyutlama?

» Cunki zihnimiz bu haliyle soyutlama yapmadan bir nesneyi
tum yonleriyle kavrayamaz.

~ Dolayisiyla soyutlama, bir indirgemedir, basitlestirmedir ya da
genellemedir.

~ Soyutlamalar, bir bebegin diinyayi algilama seklinde apacik
gorular:

> Képek: 4 ayakl, havlayan ve kuyrugunu sallayan canli
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Soyutlama Ornegi: Haritalar

» Haritalar, soyutlamaya mikemmel bir érnektirler:

> Farkh tuirdeki haritalar, ayni gercekligin farkli yonlerini betimlerle
amaclan disindaki 6zellikleri gbostermezler.

~ Dolayisiyla zihin de soyutlamalari bir amac dogrultusunda
yapar.

» Amac ya da ilgi alani, ayni gercekligin farkli soyutlamalarinin
yapilmasini saglar:

> Otel zincirlerinin ya da benzin istasyonlarinin haritalari,

> Ayni binaya bakan farkli meslekteki kisilerin farkli soyutlamalari.
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C"Ne"lik ve "Nasil"lik

» Soyutlamalar, bir seyin "ne"ligi tzerine yogunlasir, "nasil"lik
Uzerine egilmez.

~ Yani soyutlamalar, seylerin temel 6zelliklerini, o 6zelliklerin
olusumundan, nasil meydana geldiginden bagimsiz olarak
ele alir:
> Araba’yi algilamak icin, motor yapisini bilmeye gerek yoktur,

” Ya da bir insanla ortaklik kurmak icin onun DNA dizilerini bilmeye
de gerek yoktur.
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Soyutlama ve Gercekl

» Soyutlama, sonsuz karmasikliktaki gercekligi basitlestirerek
anlama cabasidir.

~ Aslinda butun soyutlamalar birer kurgudur, insanin gerceklige
giydirdigi bir kisvedir, cogu gerceklikte ya yoktur ya da
bizim algiladigimiz sekilde degildir:
> Banka ya da banka hesabi ya da bilgisayarda dosya sistemi
tamamen insan kurgusudur
~ Dosya sistemine karsin hard diskin fiziksel yapisi ve dosya kopyalamayi
distnun.
> Metre ya da gram ise gerceklikte bizim algiladigimiz sekilde
degildir.

~ Dolayisiyla insan zihni, gercekligi algilamak icin oldugu kadar
kendi gercekligini olusturméikedcin soyutlamalar yapar. 2




" "Model | —

~ Bir sey ile ilgili farkh acilardan ya da ilgi alanlarindan yapilan
soyutlamalarin bitliinine model denir.

» Modeller, bir neseyi ya da olguyu daha bitinsel olarak ifade
ederler, clinkl birden fazla soyutlama barindirirlar.
» Bu nesne ve olgularin cogu zaman bir tek acidan yapilan

soyutlamayla anlasilamayacak kadar farkli vechelere sahip
olmasindandir.

~ Dolayisiyla modellerle biz gerceklikteki seylerin, zihnimizin
daha rahat algilamasi amaciyla, birden fazla bakis agisiyla
elde edilmis tanimlarini yapmis oluruz .
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» Ya da baska bir deyisle soyutlamalari da siniflandiririz:

> Bir binanin statik, dinamik acilardan 6zelliklerini ve davranislarini
farkli soyutlamalarla ortaya koyariz.

» Ayni binanin elektrik donanimi, 1sitma/sogutma/havalandirma
diizeni ve 1s1 yalitimi vs., hepsi birer soyutlamadir.

> Bir binayi ancak bu soyutlamalarin biitiinii temsil edebilir ki bu
durumda binarnin moadeli elde edilmis olur.
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~Smiflandirma

» Zihin, sonsuz sayida soyutlama ile ugrasir,

~ Ve bu soyutlamalarla elde edilen genellemeler birer kategori
olusturur,

~ Soyutlamayi yonlendiren ilgi alanlari ya da kriterler
cercevesinde kategori olusturmaya siniflandirma
(classification) denir.

~ Boylece nesneler, olgular, duygular vs. hepsi belli siniflara ait
hale gelirler.

> Siniflar, kavramsal genellemeleri, nesneler ise siniflarin gerceklikt
var olan orneklerini olusturur.
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niflandirma Ornegi
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~ Konusmalarimizda "Képek dedigin sadik olmali." ya da
"Kopekler cok sadik hayvanlardir." diyorsak, komsunun
kopeginden ya da sokakta az 6nce karsilastigimiz képekten
degil de kavramsal olarak kdpek sinifindan bahsediyoruz
demektir ve soylediklerimiz, var olmus ve olacak bitln
kopekler icin gecerlidir.

nit ve Nesne

»"Komsunun képegi cok sadik." dedigimizde ise képek sinifinin
bir ornegi ya da nesnesi olan, soyut olmayip somut olan bir
canlidan bahsediyoruz demektir.

~ ik durumda "kopek" bir sinifi, "komsunun kopegi" nde ise
kopek bir nesneyi (object ya da instance) temsil eder.
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oyutlama ve Programlama

~ Peki butiin bunlarin yazilim ve programlamayla ne alakasi
var?

~Yazilim gelistirme ve programlama da bir dizi soyutlamayi
icerir.

~ Programlama dilleri de birer soyutlamadir hatta modeldir:

> Degiskenler ve veri tipleri
» Operatorler ve kontrol yapilari
> Fonksiyonlar

> Siniflar, modiiller vs.

www.selsoft.academy

18




Yazilim Muhendisligi ve Modelleri
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Yazilim Muhendisligi ve

~ Cok basit olanlar disinda hemen hic bir is problemi, problemi
ifade eden kisinin agzindan ¢ikar cikmaz programlanip, bir
yazilim haline getirilemez.

~ Dolayisiyla yazilim gelistirme stirecinde, ihtiyacin
alinmasindan gerceklestiriimesine kadar gecen sirecte pek
cok modelin kurgulamasi, karmasik yazilimlari gelistirilebilir
kilar.

~ Ancak bu modeller yardimiyla karmasik ihtiyaclari ve
yazilmlari basitlestirir ve anlasilir hale getiririz.
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Yazilim Miihendisligi Modelleri

~Yazlim gelistirme siireci en temelde lic modelden olusur:

> Analiz (Analysis): Bu ihtiyacin modelidir.
» Tasarim (Design): Bu ihtiyacin ¢oziimiiniin modelidir.
> Gergeklestirme (Implementation): Bu da calisan modeldir.

» Analiz modeli, ihtiyacin ne oldugunu anlamaya ydneliktir.

~ Tasarim modeli, ihtiyacin nasil yerine getirilecegini ortaya
koyar. Mimari tasarim da bu modelin icindedir.

» Gerceklestirme de, analizde detaylandirilan ihtiyaclarin
tasarimda ortaya konan ¢6zim modelini bir programlama
dili ile kodlanir.
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“‘Modellemenin Zorluklar

~ Siniri yoktur, sonsuz sayida ve derinlikte modeller
olusturulabilir.

> Detay miktari, amac ve imkanlarla belirlenir.

~ Mutlak dogru model ancak gercekligin kendisidir.
> Dogruluk ya da yanlislik, ancak gerceklige uygunlukla élciilebilir,

> Gerekli 6zellikleri alip gereksizleri birakmak, soyutlamanin
dolayisiyla da modelin dogrulugunu belirler.

~ Modellerin testini yapmak zordur.

> En iyi test, yaziimin misteriyi ne kadar memnun ettigidir.
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~Basarih Yazilim

~ En iyi, basarili yazilim, ihtiyaclarini tam ve dogru olarak yerine
getirendir.

~ Bu sebeple dogru modeller icin modellenen is alani cok iyi
bilinmeli ve dogru soyutlamalar yapilmalidir.

> Bu bilgi, tecriibe, yaraticilik ve yogun ve saglikli bir iletisim
gerektirir.

~ Ayrica yazilim gelistirmenin prensipleri, yazilim modelleri de
iyi bilinmeli ve uygulanmalidir.
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Nesne (Object)

~ Nesne, insan zihninin algiladigi herhangi bir kavramsal ya da
fiziksel seydir:
> Ogrenciler, derslere devam ediyorlar.
> Ofretmen, sinifta G8rencileri dinliyor.
> Dersler yarin basliyor.

» Nesnelerin 6zellikleri vardir ve bu 6zellikler, nesnelerin
durumlarini (state) ve davranislarini (behavior) ifade eder:

> Sari boyali sinifta dgrenci siir gkuyor.
> Kirmuzi top suya yuvarlandi.
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~ Sinif, benzer nesnelerin kategorisidir.

~ Sinif, nesneler icin bir kaliptir, sablondur, yani kendisinden
uretilecek olan nesnelerin sahip olacagi 6zellikler ile
davranislari tarif eder.

» Sinif, kendisinden tiiretilecek olan nesnelerinin 6zelliklerini
degisik tiplerde degiskenlerle (ya da bir baska deyisle veri
yapilariyla (data structures)), davranislarini ise metotlarla
(method) (fonksiyon (function)/prosediir (procedure))
ifade eder.

~ Nesnenin 6zelliklerinin butiiniine durum (state), metotlarin
bltlinine de arayuz (interface) denir.
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ni

» Boylece, ayni siniftan Uretilen nesneler ayni tipte olurlar,
yani:
> Ayni 6zelliklere sahiptir ama dzelliklerin degerleri degisebilir,

» Ayni davranislara sahiptir,

~ Davranislar genelde duruma bagli oldugundan, farkli durumdaki nesnelé

davranislari da farkh olur.
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Yazilimin Nesnesi

~ Yazilimin nesnesi ise gercek diinyadaki, kavramsal ya da
fiziksel, bir nesneyi temsil etmek tzere, onun ozelliklerini
ve davranislarini ifade eden yapidir:

> Yazilimin nesnesi, temsil ettigi gercek diinyadaki nesnenin
durumunu, sinifinda tanimlanan degiskenlerle, davranislarini
da metotlarla yerine getirir.

> Yani nesne, sinifinin ifade ettigi soyut yapinin hayat bulmus,
gerceklesmis halidir.
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—pourum

» Nesnelerin durumu ile daha ¢cok duragan (static), gortilen ve
hissedilen, o6zellikleri kastedilir ve programlama dillerinde
farkh tiplerde bir grup degisken ile ifade edilir.

~ Nesnenin durumunu olusturan her bir ayrik bilgiye ise 6zellik
(attribute) denir:

> Ogrenci
” No, isim, soy isim, dogum tarihi, cinsiyet, adres, b&liim, aldigi dersler, vs
> Ders

” No, isim, béliim, veren kisi, kredi sayisi, vs.
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~Davranis

~ Nesneler davranirlar, hareket ederler, belli isleri yerine
getirirler.

~Yazilim nesnelerinin davranislarina, yerine getirdigi
sorumluluk (responsibility), verdigi hizmet (service) ya da
aldig1 mesaj (message) olarak bakmak, isimizi kolaylastirir:
> Ogrenci
~ Kayit olur
~ Ders alir
~ Sinava girer, vs.
> Ders

~ Ogrencinin kaydolmasina/birakmasina izin verir

~ On sart dersleri hakkinda bilgi verir, vs.
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“Mesajlasma

~ Bir nesne su 4 sekilden biri ile bir sorumluluk yerine getirir:
> Nesne, kendi durumu hakkinda bilgi verir,
> Nesne, kendi durumunu degistirir,

> Nesne, bir isi ya da faaliyeti yerine getirir ve zorunlu olmamakla
birlikte bu faaliyet sonucunda bize birseyler geri verir,

> Nesne, bizim ondan istedigimizi, bir baska nesneye havale eder:

~ Havale edilen nesne bu sefer yukaridaki 3 durumdan birisiyle istenileni
yerine getirir.

~ Nesnelerin birbirlerinden bir sorumluluk/hizmet yerine
getirmesini istemeye mesajlasma (messaging) denir.
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esne-Merkezli Yazilim

» Nesne-merkezli yazilim sistemi ise, birbirleriyle mesajlasan ve
bu sekilde is streclerini yerine getiren bir grup nesneden
baska birsey degildir.

~ Nesneler, yazilim sisteminin yerine getirecegi sorumluluklari
paylasirlar oyle ki her bir nesne, temsil ettigi kavramla ilgili
sorumluluklari yerine getirir.
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Sinif Tanimlama ve Kod Yapisi
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Java’da Sinif Tanimlama

» Java’da sinif tanimlamak icin class anahtar kelimesi kullanilir:

<niteleyici>* class <SinifiIsmi>{
}

~ Sinifin tanimi, Java’da en genis blok olan sinif blokuyla yapilr.

> Java’da bloklar daima “{ }” ile olusturulur.
~ Sinifin bir ya da daha fazla niteleyicisi (modifier) olabilir.

~ Sinifin gecerli ve anlamli bir ismi olmalidir.
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flava’da Sinif Tanimlama

» Zorunlu olmamakla birlikte sinifin 6geleri, 6zellikler,
kurucular ve metotlar olarak siralanir.

> Ozellikler farkh tiplerde olan nesne degiskenleridir (instance
variables).

> Metotlar ise nesne fonksiyonlaridir (instance methods).

<niteleyici>* class <SinifIsmi>{
<o6zellik>*

<metot>%*
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—0Ozellik Tanimi

~ Sinifta 6zellikle soyle tanimlanir:

<niteleyici>* <tip> <degiskenismi> = [ilk deger]

~ Degiskenler icin bir grup niteleyici vardir,
~ Java’da her degiskenin bir tipi olmak zorundadir,
~ Degiskenlere gecerli ve anlamli bir isim verilmelidir,

~ Degiskene, istege bagli olarak, ilk deger de verilebilir.
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-Metot Tanimi

~ Sinifta metot soyle tanimlanir:
<niteleyici>* <doénusg tipi> <metotismi>(<Arguman>*){

<ifade>*
}

~ Zorunlu olmamakla birlikte metotlar da farkli niteleyiciler alir,
» Metotlar, hic birisi zorunlu olmamakla birlikte,
> disaridan argtimanlar alir,
> arglimanlari, ifadeleri ile isler yani bir is mantigini yerine getirir
> ve cagrildiklari ortama bilgi geri dénddriirler,

~ Dolayisiyla metota gecilen ve metottan dénen bilgi, metotun
cagnldigl ortam ile metot arasindaki iletisimin 6gelerindendir.
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eder.

public sinif olabilir.

“Java Kaynak Kodunun Yapisi

» Java’nin kaynak kodu “java” uzantili dosyalarda tanimlanir.
~ Sinifin butin égeleri sinif bloku icinde tanimlanir,

” Sinifin, sadece paket (package) bilgisi ile koduna dahil edecegi
(import) diger yapilarin ifadeleri sinif disinda tanimlanir.

~ public sinif niteleyicisi sinifa her yerden erisilebilecegini ifade

» Her public sinif (araylz ya da enum), kend/ ismini tasiyan ve .
java uzantisina sahip olan bir dosyada yer almalidir.

” Dolayisiyla her .java kaynak kodu dosyasinda en faz/a bir tane
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<package cumlesi>

<import cumlesi>¥*

public class <MyClass>{

class <SinifIsmi2>{

class <SinifIsmiN>{

Kaynak kodun ismi: MyClass.java
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-Nesne Yaratma

~ Java’da nesne yaratmak icin new anahtar kelimesi kullanilir,
» new’den sonra da kurucu metot cagrisi gelmelidir,

~ Yaratilan nesneyi, kendisine ulasmakta kullanilacak olan bir
referansa atamak gereklidir.

~ Bunlarin hepsini bir satirda yapabiliriz:

Student studentObject = new Student() ;

» Yukaridaki satirda, atamanin sag tarafinda olusturulan nesne,
sol tarafindaki Student tipinden olan studentObject isimli
bir referansa atanmaktadir.
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dDd

~ Bir "Araba" soyutlamasi yapin.

> Soyutlamada bulunmasi gereken davranislar nelerdir?
~ Gitmek
~ Durmak
~ Hizlanmak

7 Vs,

» Soyutlamada bulunmasi gereken durum bilgileri nelerdir?
~ Marka
~ Model
1l

” Hiz
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public class Car {
String make;
String model;
String year;
int speed;
int distance;

public void go(int newDistance) {
distance += newDistance;

public void accelerate (int newSpeed) {
speed = newSpeed;

public void stop () {
speed = 0;

public String getInfo () {
return "Car Info: " + year + " " + make +...
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-Main Metot

» Java’da pek cok sinifiniz olsa bile en az bir tanesi main isimli
Ozel bir metota sahip olmahdir.

» main metota sahip olan sinif JVM’e gecilerek calistirilabilir.
> main metot, sistemin calismaya basladigi yerdir.
> Nerede tanimlandiginin pek énemi yoktur.

~ Dolayisiyla diger siniflarin nesneleri bu metotta olusturulur
ve lUzerindeki metotlar burada cagrilarak sistem calismaya
baslar.

» main metotun arayizi (interface) asagidaki gibidir:

public static void main(String[] args)
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~Test Sinifi

» Simdi de olusturdugumuz sinifin, test ya da /istemci (client)
sinifini olusturup, main metot icerisinde bir kac tane araba
nesnesi yaratin.

~ Daha sonra bu nesnenin durumunu degistirin ve tzerindeki
metotlari cagirin.

~ Yaratilan nesne izerindeki degisken ve metotlara .
notasyonuyla ulasilr:

Car arabam = new Car() ;

int hiz = arabam.speed;
arabam.go (50) ;
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public class CarTest {
public static void main(String[] args) {
Car carl = new Car() ;
carl .make = "Mercedes";
carl .model = "C200";
carl.year = "2016";
carl.distance = 0;
carl.speed = 0;

String infoCarl = carl.getInfo() ;
System.out.println (infoCarl) ;

carl.accelerate(80) ;
carl.go(10) ;

infoCarl = carl.getInfo() ;
System.out.println (infoCarl) ;

carl.accelerate(120) ;
carl.go(20) ;

infoCarl = carl.getInfo() ;
System.out.println (infoCarl) ;
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= Uygulama

» Car sinifini kullanarak 10.000 KM’de, saatte 220 km/saat hizla
giden 2016 model bir Porche Cayman’i nasil
olusturursunuz?
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iger Soyutlamalar

~ Asagidaki acilardan baktiginizda soyutlamanizda neler
degisir?
> Siiriici
~ Akaryakit kullanimi, maksimum hiz
> Satici
” Fiyati
> Araba tasarimcisi
~ Usti acilabilir mi?
> Tamirci
~ Motor &zellikleri
> Sigortaci

~ Nerede ve kim kullaniyor, hasari var mi?

www.selsoft.academy
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~ Bu bélimde nesne merkezli programlamaya giris yaptik.

» Bu amacla,
> Soyutlama kavramini,
> “Ne”lik ve “nasil”lik ayirimi,
> Sinif ve nesne kavramlarini,
> Nesnenin durumu ve davranislarini,
» Model kavramini ve Yazilim Miihendisligi modellerini,
> Java sinif tanimi ve kaynak kodunun yapisini,

> Ve drnek bir soyutlama ile soyutlamanin sinif olarak
gerceklestirilmesini
isledik.
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Odevler
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goceve

~ ki farkli acidan olusturulmus iki farkl Driver (Striici )

soyutlamasi yapin.

> Car 6rneginde oldugu gibi iki ayri soyutlama icin iki ayr sinif
olusturup uygun isimler verin.

» Soyutlamalar arasindaki farklari 6zellik ve davranis acisindan

kiyaslayin.

> Siniflarinizin, main metoda sahip test siniflarini olusturun, main
metotta nesneleri olusturup 6zelliklerine ulasin ve

metotlarini ¢cagirin.

» Karmasik sayl (complex number) soyutlamasini nasil

yapardiniz?
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