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Ders ile ilgili bilgiler

e Programlama dili olarak C# kullanacagiz.
e Editor olarak Visual Studio kullanacagiz.

e Projelerden (6devlerden) 40 puan alacaksiniz, vize-final 60 puan lizerinden olacak.
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Ders ile ilgili bilgiler

e Daha onceden C# bilmeyen ve Visual Studio kullanmayan arkadaslar icin
o Bilgilerini tekrar etmek isteyen arkadaslar icin

e indirip uygulayiniz

3/18


https://avesis.kayseri.edu.tr/resume/downloadfile/murattasyurek?key=bd5f3c57-fdf6-47e2-b0a7-4c29d843dde8

e Konusma dillerinin kurallarina benzer sekilde programlama dillerinin de belirli

kurallari vardir.
e Syntaks bilginizin iyi olmasi iyi bir yazilim gelistirmek icin yeterli degildir.

e Program veya diger bir ifade ile yazilim, gercek hayatta karsilasilan olaylarin

¢ozimiunin bilgisayar sistemlerinde ifade edilmesidir.

o llgili yazilimi gelistirmek icin oncelikle tasarim asamasinda olayi olusturan
varliklarin bilgisayar sistemlerinin anlayacagi sekilde modellerinin olusturulmasi

gerekmektedir.
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Model Olusturma
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Kullaniar acisindan bir yazihmin kalitesi

Gelistirilen yazilim istenen isi dogru olarak yapmalidir.

Kullanici dostu arayiize sahip olmalidir.

Gelistirilen yazilim hizli calismalidir.

islemci, ram ve disk gibi sistem kaynaklarini az kullanmalidir.

Yazilim saglam (stable) calismalidir.

Yazilim egitim dokiimanina sahip olmalidir.
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Gelistirici acisindan bir yazilmin kalitesi

ligili yazilimin kaynak kodu anlasilabilir olmalidir.

Modyiler bir yapida olmaldir.

Moduiller tekrar kullanilabilir bir yapida olmaldir.

Bakimi kolay olmalidir.

Gelistirme maliyeti disiik olmahdir.

llgili yazilim tasarim asamalarini agiklayan dokiimantasyona sahip olmalidir.
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ISO Standartlarina gore bir yazihmin kalitesi
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ISO-9126 Ust Seviyeli 6 Kalite Faktorii

e SO 9126 yazilimin degerlendirilmesi icin uluslararasi bir standarttir.

° islevsellik; Yazilim driiniiniin belirlenmis kosullar altinda kullanildiginda belirtilen ve istenilen ihtiyaclari ve
islevini yerine getirme kabiliyetidir.

o Giivenilirlik; Yazilim Uriiniintin belirlenmis kosullar altinda kullanildiginda belirli bir performans seviyesini
surdiirme kabiliyetidir.

e Kullanilabilirlik; Yazilim triiniiniin belirlenmis kosullar altinda kullanildiginda kullanici tarafindan
anlasilmasi, 6grenilmesi, kullanilmasi ve kullaniciya ¢ekici gelme kabiliyetidir.

e Verimlilik; Yazilim driintiniin belirlenmis kosullar altinda kullanildiginda kullanilan kaynak miktarina uygun
performans saglamasidir.

o Siirdiiriilebilirlik; Yazilim iriintiniin degisiklik yapilabilme kabiliyetidir. Degisiklikler diizeltme iyilestirmeleri
veya ¢evredeki yazilim degisikliklerinin, gereksinimlerinin ve fonksiyonel 6zellestirmelerin adaptasyonunu
icerebilir.

e Tasinabilirlik; Yazilim drliniiniin bir cevreden baska bir ¢evreye aktarilma kabiliyetidir. /
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Neden nesne tabanlh programlama

e Nesne tabanli programlama onceki slalytlarda sunulan gereksinimleri saglamak

uzere ortaya konmus bir yontemdir.

e Tasarim yapilirken ve bu tasarim koda dontsturiliirken yazilimin kalitesini

gosteren maddeler dikkate alinmalidir.
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Yazihm gelistirme araclari
Nesneye dayali diisiince
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Yazihm gelistirme araclari

e Analiz: Yazilimin ne yapacagi bu asamada belirlenir. Yazilacak programin hedefleri saptanir.

e Tasarim: Yazilimin nasil yapilacagina karar verilir. iki asamadan olusur. Programin mantiksal tasarimi
yapilir. Sonrasinda ayrintili tasarimi gergeklestirilir.

e Kodlama: Programin yazilacagi programlama dili belirlenir. Program yazilir. Kodlama siirecinde yazilan
programin istenileni karsilayip karsilamadigi siirekli test edilir.

e Test: Elde edilen yazilimin sinama ve dogrulama asamasidir. Yazilimin belirlenen gereksinimleri saglayip
saglamadigi ve gerceklestirimin beklentileri karsilayip karsilamadigi test edilir.

e Bakim: Yazilim kullanilmaya baslandiktan sonraki yazilimin desteklenmesi asamasidir. Yazilimdaki
eksikliklerin ve hatalarin giderilmesi, performans iyilestirmesi ve benzer alt asamalari igerir.
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Islev (procedure) tababl programlama yéntemi

e Bu programlama yonteminde oncelikle yapilmasi gereken is belirlenir. Basic,
Fortran, Pascal ve C gibi programlama dilleri tarafindan desteklenmektedir.

e Biyiik boyutlu ve karmasik isler, daha kiigiik ve daha basit islere (fonksiyon)
boliinerek gerceklestirilir.

Ana program Fonksiyonlar

ORTAK
(6LOBAL)
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Islev tabanh programlama yontemini inceleme

e BOl ve yonet prensibine dayanir. Amag bliyiik programlari kiigiik pargalara bolerek yazilim gelistirme isini
kolaylastirmaktadir.

e Ancak, gercek diinyadaki sistemler sadece fonksiyonlardan olusmaz.

e Fonskiyona agirlik verildiginden veriler goz ardi edilir ve bu da veride bozulmalara sebep olur.
e Yazilim gelistirici kendi veri tiiriinii olusturamaz.

e Giincellemek ve yeni 6geler eklemek zordur.

o lislev tabanli programlama yontemi kullanilarak da kaliteli yazilmlar gelistirilebilir.

e Fakat, nesne tabanl programlama kaliteli bir yazilimin olusturulmasi icin daha ¢ok olanaklara sahiptir.
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Nesne tabanh programlama (object oriented programming ) yontemi

e Gercek diinya nesnelerden olusmaktadir. Bu bakis acisiyla nesneye yonelik
gelistirilecek bir yazilimda ¢oziilmek istenen problemi olusturan nesneler gercek
diinyadaki yapilarina uyumlu bir sekilde bilgisayarda modellenir.

e Her nesne belli bir sorumluluga gore tasarlanir.

e Nesneler nitelik (6zellik, feature, property) ve davranis (yetenek, fonksiyon,
procedure) olmak tizere iki bolimden olusur.
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Siniflarin belirlenmesi

Nesne tabanli bir programda oncelikle olaya ait nesneler belirlenmelir.

Ornegin insan kaynaklari ile ilgili bir program yaziyorsaniz nesneler memur, isci,

mudur ve genel mudir seklinde olur.

Nesneye-yonelik tasarimda ilk adim programin ihtiya¢ duyacagi siniflarin

belirlenmesidir.

Memur, isci, midiir ve genel miiduriin ortak ozelligi insan olmasididir. Bu nedenle
insan turtinde bir sinif olusturulmali ve diger nesneler bu siniftan turetilmelidir.

Geometrik bir program yazdigimizda nesneler ticgen, dortgen, kare vb sekilde
olacaktir. Bu nesnelerin ortak ozellikleri ise hepsinin nokta icermesidir. Nokta
tiriinde bir sinif tanimlanmali ve bu neseneler o siniftan veya o sinifin

turevlerinden uretilmelidir. 16/18



Ornek nokta nesnesi

~| % Omek1.Program
using System;

-Inamespace Ornekl

{
-] Eléss Program
{
- static void Main(string[] )
{
Console.WriteLine("Hello World!™);
Nokta nn = new Nokta(); //nense
nn.HareketEttir(5@, 50);
}
}
- -pub.lic ‘Class Nokta //sinif h
{
int x, y; //67ellik  f——
= pubiic void HareketEttir(int yeni x, int yeni_y) //yetenek h
{
.X = yeni_x;
-y = yeni_ y;
}
}
H
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Nesne tabanh yontemin degerlendirilmesi

e Gercek diinya nesnelerinden olustugundan dolayi daha gercekci modeller
olusturulacaktir. Program daha anlasilir olur.

e Nesne modelinde veriler sadece liye fonskiyonlarin erisebilecegi sekilde
diizenlenebilir. Diger bir ifade ile veri saklama (data hiding) yapilabilir.

e Yazilim gelistiriciler kendi veri turlerini tretebilir.

e Bir model olusturuldutktan sonra bu model farkli sekillerde defalarca kullanilabilir
(reusability).

e Programi giincellemek daha kolaydir.

e Nesne tabanli programlama yontemi takim calismasi icin uygundur.

18/18



