NESNE TABANLI PROGRAMLAMA MANTIĞI
Bu konuyla beraber Nesne Tabanlı Programlamaya giriş yapıyoruz ve bu konuda biraz Nesne Tabanlı programlama hakkında konuşacağız. Nesne Tabanlı Programlama veya ingilizce ismiyle ** Object Oriented Programming** en basit anlamıyla gerçek hayatı programlamaya uyarlamak olarak düşünülebilir. Örneğin bir tane öğrenci otomasyon sistemi yazmak istiyoruz. Bunun için öğretmenleri, öğrencileri ve kursları aslında birer nesne olarak oluşturmamız gerekiyor. Böyle bir sistemi programlamayla gerçekleştirmek için aslında her bir nesnenin yapısını tanımlayıp, daha sonra bu yapılardan nesneler üretmemiz gerekiyor. İşte Nesne Tabanlı Programlama en basit anlamıyla bu şekildedir. Şimdi isterseniz obje veya nesne nedir anlamaya çalışalım.
OBJE (NESNE) NEDİR?
[bookmark: _GoBack]Etrafımıza baktığımızda aslında her bir eşyanın bir obje olduğunu görüyoruz. Örneğin bir tane televizyon kumandasını düşünelim. Bu kumandanın kendi içinde değişik özellikleri (attribute) ve fonksiyonları(metod) bulunuyor. Örneğin, kumandanın markası, tuşları aslında bu kumandanın özellikleridir(attribute). Kumandanın kırmızı tuşuna bastığımızda televizyonun kapanması ve sesi kapatma tuşuna bastığımızda televizyonun sesinin kapanması bu kumandanın metodlarıdır. Bunun gibi Pythondaki aslında her şey bir objedir. Örneğin, listelere bakacak olursak bu liste objelerinin aslında birçok metodu ve özelliği bulunur.
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‘$imdi de baska bir Araba objesi olusturalim
araba2 - Araba()

araba2.model

*Renault Megane’

araba2.renk

*Gumis

araba2.beygir_gica

110

araba2.silindir

a

Burda gordugumaz gibi olusturdugumuz objelerin buradaki model.renk vs. gibi 6zelliklerinin degeri aynidir. CUnkd aslinda burada tanimiadigimiz Gzeflikler
birer sinif 6zelligidir. Yani biz bir obje olusturdugumuzda bu ozelliklerin degerleri varsayilan olarak gelir. Bu 6zelliklerin degerlerine , herhangi bir obje
olusturmadan da erisebilifiz. Bunu da su sekilde yapabiliriz.
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Araba.renk # Class_fsmi.ozellik_ismi

*Gumis

Araba. beygir_gici

110

Bizim her bir objeyi baslangicta farkii degerlerle olusturmamiz icin her bir objey olustururken objelerin degerlerini gndermemiz gerekiyor. Bunun igin de 6zel
bir metodu kullanmamiz gerekmektedir. - it() -

Peki bu metod ne aniama geliyor ? isterseniz ik olarak dir() fonksiyonu yardimiyla araba1 objemizde neler var bakalim

dir(araba1)

class_
delattr_",

dict_",
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Burada objemizin ttim czelliklerini ve metodiarini goriiyoruz. Ancak biz herhangi bir metod tanimiamamistir. Buradaki metodiar Python tarafindan bir obje
olusturuldugunda ozel olarak tanimianan metodiardir ve biz eer 6zel olarak bunlar tanimiamazsak Python kendisi bunlar varsayilan tanimiiyor. Burada ayni
zamanda init metodunu da gériyoruz. Eger biz bu metodu kendimiz tanimiarsak objelerimizi farkii degerierle baslatabiliriz.

Aslinda init metodu Pythonda yapici{constructor ) fonksiyon olarak tanimlanmaktadir. Bu metod objelerimiz olusturulurken otomatik olarak ilk gagrilan
fonksiyondur. Bu metodu ozel olarak tanimiayarak objelerimizi farkil degerlerie olusturabiliriz.

Peki bu metodu nasil tanimlayacagiz ? Direk omek izerinden gormeye calisalim

# Araba veri tipi

class Araba():
# sindilik Class ozelliklerine ihtiyacumz yok.

def _init_(self):
print("init fonksiyonu cagrildi.”)

arabal = Araba() # arabal objesi olusurken otomatik olarak __init_ metodumuz cagriliyor.

init fonksiyonu cagrild.
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Peki burada self ne aniama geliyor ? self anahtar kelimesi objeyi olusturdugumuz zaman o objeyi gésteren bir referansti ve metodiarimizda en basta
bulunmas! gereken bir parametredir. Yani biz bir objenin biitiin 6zelliklerini ve metodlarini bu referans Gzerinden kullanabiliiz.

Objeler olusturulurken, Python bu referansi metodlara otomatik olarak kendisi gnderir. Ozel olarak self referansini gondermemize gerek yoktur.

“init metodunu ve self! * iyi anlamak icin objelerimize 6zellikier ekleyelim

class Araba():

def __init_ (self,model,renk,beygir_gici,silindir): # Parametrelerimizin dejerlerini objelerimizi olustururken gonderecegiz.
self.model - model # self.ozellik_ismi = parametre degeri seklinde objemizin model tzelligine degeri atiyoruz.
self.renk = renk # self.ozellik_ismi = parametre deferi seklinde objemizin renk ozelligine degeri atiyoruz.
self.beygir_giici = beygir_gici # self.ozellik_ismi = parametre degeri seklinde objemizin beygir_gici ozelligine degeri ai
self.silindir - silindir # self.ozellik_ismi = paranetre degeri seklinde objemizin silndir ozelligine degeri atiyoruz.

# arabal objesini olusturalum.
# Artik degerlerimizi gondererek objelerimizin ozelliklerini istedigimiz dejerle baslatabiliriz.

arabal - Araba("Peugeot 361","Beyaz",99,4)

# araba2 objesini olusturalam.
araba2 - Araba("Renault Megane”,

Gumis”, 110, 4)
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arabal.model

*Peugeot 301"

arabal.renk
*Beyaz’
araba2.model

*Renault Megane’

araba2.renk

*Gumis
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istersek init metodunu varsayilan degerlerle de yazat

class Araba():

def _init_(self , model beygir_gici = 75 ,silindir - 4):
Self.model - model

self.renk = renk

self.beygir_gici - beygir_gica

self.silindir - silindir

Bilgi Yok”,renk

Bilgi Yok”

arabal - Araba(beygir_gici = 85, renk = "Siyah")

arabal.renk

*Siyah®

arabal.model

*Bilgi Yok'
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liste = [1,2,3,4,5] # Liste objesi olLusturmak

liste.append(6) # Append metodu
print(liste)

[1, 2,3, 4,5, 6]
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Nesne Tabanl Programlama - Siniflar
Bu konuda artik kendi veri tiplerimizi ve objelerimizi retmeye baslayacagz.

Kendi veri tiplerimizi olusturmak ve bu veri tiplerinden objeler Gretmeniz icin 6ncelikle objeler dretecegimiz yapiy! tanimiamamiz gerekiyor. Bunu
tasarladigimiz yapiya da sinif veya ingilizce ismiyle class diyoruz. Simdi class yapilarini ogrenerek konumuza baslayalim

Class Anahtar Kelimesi

Siniflar veya Classlar objelerimizi olustururken objelerin ozelliklerini ve metodiarini tanimiadigimiz bir yapidir ve biz herbir objeyi bu yapiya gore retiiz
Isterseniz bir Araba class! tanimiayarak yapimizi kurmaya baslayalim

# Yeni bir Araba veri tipi olusturuyoruz.
class Araba():
model = "Renault Megane”
renk = "Gmis” # sumfimzin ozellikleri (attributes)
beygir_gici - 116
silindir - 4
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Sinifimizi Pythonda tanimiadik. Peki bu siniftan obje nasil olusturacagiz ? Bunu da su sekilde yapabiliyoruz

obje_ismi = Sin1f_fsmi(parametreler(opsiyonel))

arabal = Araba() # Araba veri tipinden bir “arabal” isminde bir obje olusturduk.

arabal # Objemizin veri tipi Araba

<_main_.Araba at @xsbof76face>

type(arabal)

__main_.Araba
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araba objesi artik sinifta tanimiadigimiz bitan 6zelliklere (attributes) sahip olmus oldu. Iste sinif ve obje Gretmek bu sekilde olmaktadir. Peki bu araba
objesinin 6zelliklerinin nasil gorebiliriz ?

arabal.model

*Renault Megane’

arabal.renk

*Gumis

arabal.beygir_gica

110

arabal.silindir

a




