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Final Proje flerleme Degerlendirmesi ve Ders Ozeti

Modiil Konu
A Ders Tekrar1 — NYP Temelleri (Hafta 1-7)
B Ders Tekrar1 — Tasarim Kaliplar: ve Yeniden

Diizenleme (Hafta 9-14)
C Final Proje Gereksinimleri ve Degerlendirme
D Proje Sunum Kilavuzu
E Final Sinavina Hazirlik

Bu Haftanin Amac

e Doénem boyunca kazanilan tiim bilgileri pekistirmek

e Final projesi beklentilerini ve degerlendirme kriterlerini netlegtirmek
e Proje sunumlari i¢in sunum kilavuzu saglamak

o Ogrencileri final sinavina hazirlamak

e Kalan sorular: yamitlamak ve endigeleri gidermek

Modiil A: Ders Tekrar1 — NYP Temelleri

Hafta 1-7 Ozeti
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Modiil A Taslag:
Ders Tekrar1 — NYP (OOP) Temelleri (Hafta 1-7)

Hafta 1-3: Temel NYP (OOP) Kavramlar
Hafta 4: UML Diyagramlar:

Hafta 5: PlantUML

Hafta 6-7: UMPLE

Her Konudan Temel Cikarimlar

CU o=

Hafta 1-3: Temel NYP (OOP) Kavramlari

Nesne Yonelimli Programlamanin Dort Temel ilkesi

Tlke Acgiklama Temel Mekanizma
Kapsiilleme Veri ve metodlar1 bir arada Erigim belirleyicileri (private, protected, public)
(Encapsulation) paketleme, i¢ durumu gizleme
Kalitim Mevcut simflardan yeni simiflar  extends (Java), : (C++)
(Inheritance) olugturma, kodu yeniden
kullanma
Cok Bic¢imlilik Aym araytiiz, farkh Metod gegersiz kilma (overriding), metod agir1
(Polymorp- uygulamalar yikleme (overloading)
hism)
Soyutlama Yalnizca temel o6zellikleri Soyut simuflar (abstract classes), araytiizler
(Abstraction) gosterme, karmagikhign gizleme — (interfaces)

Hafta 1-3: Kapsiilleme (Encapsulation) Tekrari

e Ne: Bir nesnenin i¢ durumuna dogrudan erigimi kisitlama ve iyi tanimlanmig metodlar araciligiyla

etkilesim gerektirme.

o Neden: Veri bitiinligini korur, bagimhlig: (coupling) azaltir, istemcileri etkilemeden uygulama de-

gigikliklerini miimkiin kilar.

public class BankaHesabi {
private double bakiye; // gizli i¢ durum

public double getBakiye() {
return bakiye;

}

public void paraYatir(double miktar) {
if (miktar > 0) {
bakiye += miktar;

}

public boolean paraCek(double miktar) {
if (miktar > O && miktar <= bakiye) {
bakiye -= miktar;
return true;

}

return false;



Hafta 1-3: Kalitim (Inheritance) Tekrar:

o Ne: Bir alt siifin (child class) tist smiftan (parent class) alan ve metodlar: miras aldigi bir mekanizma.
o Neden: Kod tekrar kullanimi, “bir tiir” (is-a) iligkilerini kurma, sinif hiyerarsileri olugturma.

public class Hayvan {
protected String isim;

public void ye() {
System.out.println(isim + " yemek yiyor.");

}

public class Kopek extends Hayvan {
public Kopek(String isim) {
this.isim = isim;

}

public void havla() {
System.out.println(isim + " havliyor.");

}

Hafta 1-3: Cok Bigimlilik (Polymorphism) Tekrari

e Ne: Farkli siniflarin nesnelerinin ayni metod c¢agrisina farkli sekillerde yanit verme yetenegi.
e Neden: Somut tiirler yerine soyutlamalarla caligan esnek, genisletilebilir kod saglar.

public abstract class Sekil {
public abstract double alan();
}

public class Daire extends Sekil {
private double yaricap;
public Daire(double r) { this.yaricap = r; }
public double alan() { return Math.PI * yaricap * yaricap; }

public class Dikdortgen extends Sekil {
private double genislik, yukseklik;
public Dikdortgen(double g, double y) { this.genislik = g; this.yukseklik = y; }
public double alan() { return genislik * yukseklik; }

// Gok bicimli kullanwm (Polymorphic usage)
Sekil s = new Daire(5);
System.out.println(s.alan()); // Daire'nin alan() metodunu cagirir

Hafta 1-3: Soyutlama (Abstraction) Tekrar:

e Ne: Uygulama ayrintilarini gizlerken bir nesnenin temel 6zelliklerini tanimlama.
e Neden: Karmagik sistemleri basitlegtirir, bir nesnenin nasil yaptigindan ¢ok ne yaptigina odaklanir.



public interface Siralanabilir {
void sirala(int[] veri);

}

public class HizliSiralama implements Siralanabilir {
public void sirala(int[] veri) {
// Hizlwr siralama (Quick sort) uygulamast istemcilerden gizli
hizliSirala(veri, O, veri.length - 1);
}

private void hizliSirala(int[] dizi, int bas, int son) { /* ... */ }

public class BirlestirmeSiralama implements Siralanabilir {
public void sirala(int[] veri) {
// Birlestirme sairalamast (Merge sort) wygulamastr istemcilerden gizlt
birlestirmeSirala(veri, O, veri.length - 1);

}

private void birlestirmeSirala(int[] dizi, int bas, int son) { /* ... */ }

Hafta 4: UML Diyagramlar: Tekrari
Birlesik Modelleme Dili (Unified Modeling Language)

Diyagram Tiri Kategori Amag

Sinif Diyagrami (Class Diagram) Yapisal Smiflari, nitelikleri,
metodlar1 ve
iligkileri gosterir

Nesne Diyagrami (Object Diagram) Yapisal Belirli bir zaman
noktasindaki
ornekleri gosterir

Sira Diyagrami (Sequence Diagram) Davranigsal Nesneler arasi

etkilegimleri zaman
icinde gosterir

Kullanim Senaryosu Diyagram (Use Davranigsal Sistem iglevselligini
Case) kullanici
perspektifinden
gosterir
Etkinlik Diyagrami (Activity Diagram) Davranigsal Is akigini ve
siirecleri gosterir
Durum Makinesi Diyagrami (State Davranigsal Nesne durum
Machine) gecislerini gosterir
Bilegsen Diyagrami (Component Yapisal Sistem bilegenlerini
Diagram) ve bagimliliklar:
gosterir

Hafta 4: Simif Diyagram Iligkileri Tekrari

Tisgki Sembol Anlam Ornek
iligkilendirme diiz ¢izgi “kullanir” veya “bilir”  Ogrenci — Ders
(Association)



Tigki Sembol Anlam Ornek

Toplama acik elmas “sahip” (zayif sahiplik) Boliim <>— Profesor

(Aggregation)

Bilesim (Composition) dolu elmas “sahip” (gucli Ev <>— 0Oda
sahiplik)

Kalitim (Inheritance) agik ticgen ok “bir tiir” (is-a) Képek —> Hayvan

Gergeklestirme kesikli iiggen ok “uygular” ArrayList ..> List

(Realization) (implements)

Bagimhilik kesikli ok “baghdir” Istemci ..> Servis

(Dependency)

Hafta 5: PlantUML Tekrari
Temel Ozellikler

e Metin tabanli UML diyagram olusturma araci

e Diiz metin agiklamalarini UML diyagramlarina doniigtiiriir

o Smf diyagramlari, sira diyagramlari, kullanim senaryosu diyagramlar: ve daha fazlasim destekler
e IDFE’ler, CI/CD hatlan ve dokiimantasyon araglariyla entegre olur

Ostartuml

class Hayvan {
- isim: String
+ ye(): void

}

class Kopek extends Hayvan {
+ havla(): void

}

class Kedi extends Hayvan {
+ miyavla(): void
b

@enduml

Hafta 6-7: UMPLE Tekrar
Temel Ozellikler

o Model Y6nelimli Programlama (Model-Oriented Programming) dili

o Modelleme yapilarini dogrudan programlama dillerine ekler (Java, C++, PHP)

o lligkilendirmeleri (associations), durum makinelerini (state machines) ve tasarim kaliplarini (design
patterns) destekler

o Modellerden calistirilabilir kod iiretir

class Ogrenci {
isim;
Integer ogrenciNo;
1 —-- * Ders;

}

class Ders {
baslik;
Integer dersKodu;

}



Hafta 6-7: UMPLE Iiligkilendirmeler ve Durum Makineleri

iligkilendirmeler (Associations)

Cokluk (Multiplicity)

Anlam

Ornek

1 —— %
* —— %
0..1 —— %

Birden ¢oga
(One-to-many)
Coktan ¢oga
(Many-to-many)
Istege bagh birden
coga

Bir Ogrencinin
birgok Dersi vardir
Ogrenciler ve
Kuliipler
Danigsman ve
Ogrenciler

Durum Makineleri (State Machines)

class TrafikIsigi {
durum {
Kirmizi { zamanlayici -> Yesil; }
Yesil { zamanlayici -> Sari; }
Sari { zamanlayici -> Kirmizi; }
}
}

Modiil A — Ozet
NYP (OOP) Temelleri: Temel Noktalar

Hafta Konu Kazanilan Temel Beceri

1-3 NYP (OOP) Kapsiilleme, kalitim, ¢ok bigimlilik, soyutlamay1 anlama
Kavramlar:

4 UML Yazilim sistemlerini gorsel olarak modelleme
Diyagramlari

b) PlantUML Metinden UML diyagrami olusturmay1 otomatiklestirme

6-7 UMPLE Model yonelimli programlama ve kod tiretimi

Unutmaym: NYP (OOP) sadece sozdizimi (syntax) ile ilgili degildir — nesnelerle diigiinme, temiz
soyutlamalar tasarlama ve siirdiiriilebilir sistemler olugturma ile ilgilidir.

Modiil B: Ders Tekrar:1 — Tasarim Kaliplar:1 ve Yeniden Diizenleme

Hafta 9-14 Ozeti

Modiil B Taslag:

Tasarum Kaliplar: (Design Patterns) ve Yeniden Diizenleme (Refactoring) (Hafta 9-14)

1. Hafta 9: Olusturucu Kalplar (Creational Patterns) (5 kalip)
2. Hafta 10: Yapisal Kaliplar (Structural Patterns) (7 kalip)

3. Hafta 11: Davramgsal Kaliplar (Behavioral Patterns) (10 kalip)



4. Hafta 12: Kod Kokular1 (Code Smells) (5 kategori, 22 koku)
5. Hafta 13: Yeniden Diizenleme Teknikleri (Refactoring Techniques) (6 kategori, 66 teknik)
6. Hafta 14: Vaka Caligmalar1 (Case Studies) ve En Iyi Uygulamalar (Best Practices)

7. Kalip Se¢im Karar Rehberi

Hafta 9: Olusturucu Tasarim Kaliplar1 (Creational Patterns) Ozeti

Nesne Olusturma icin 5 Kalip

# Kalip Amag Ne Zaman Kullanihr

1 Factory Method Nesneleri Bir simif olugturmas: gereken nesne tiirtinii énceden
olugturmak i¢in  tahmin edemediginde
bir arayiiz

tanimlar, alt
siiflarin tiire
karar vermesini
saglar

2 Abstract Somut siniflar

Factory belirtmeden

iligkili nesne
aileleri
olugturur

3 Builder Karmagik bir
nesnenin
yapisini
temsilinden
ayirr

4 Prototype Mevcut
nesneleri
kopyalayarak
yeni nesneler
olugturur

5 Singleton Bir smifin
yalnizca bir
Ornege sahip
olmasini saglar
ve kiiresel
erigim sunar

Sistem, iiriinlerinin nasil olugturuldugundan bagimsiz
olmaliysa

Birgok istege baglh parametresi olan nesneler
olugtururken

Nesne olugturma maliyetli ve benzer nesneler zaten
mevcutsa

Tam olarak bir 6rnek gerektiginde (6r. yapilandirma,
giinliik kayd)

Hafta 10: Yapisal Tasarim Kaliplar1 (Structural Patterns) Ozeti

Simif/Nesne Bilegimi icin 7 Kalip

# Kalip Amag Ne Zaman Kullanilir
1 Adapter Bir arayiizii Uyumsuz arayiize sahip mevcut bir sinifi kullanmaniz
istemcilerin gerektiginde

bekledigi bagka
bir arayiize
dontigtiiriir

2 Bridge Soyutlamay1
uygulamadan
ayirir

Hem soyutlama hem de uygulama bagimsiz olarak
degisebiliyorsa



Kalip

Amag

Ne Zaman Kullanilir

Composite

Decorator

Facade

Flyweight

Proxy

Nesneleri
parca-biitiin
hiyerarsileri i¢in
agac yapilarina
dontigtiiriir
Dinamik olarak
ek
sorumluluklar
ekler

Karmagik bir
alt sisteme
basitlestirilmis
bir arayiiz
saglar

Biiyiik sayilar
verimli gekilde
desteklemek
i¢in nesneleri
paylagir

Bagka bir nesne
i¢in vekil veya
yer tutucu
saglar

Tekil nesneleri ve bilegimleri ayni gsekilde ele almaniz
gerektiginde

Alt simiflama yapmadan davranig eklemeniz gerektiginde

Karmagik bir sisteme basit bir araytliz gerektiginde

Bircok benzer nesne agir1 bellek tiikettiginde

Kontrolli erigim, tembel yiikleme (lazy loading) veya
glnliik kayd: gerektiginde

Hafta 11: Davranigsal Tasarim Kaliplar1 (Behavioral Patterns) Ozeti

Nesne iletigimi i¢in 10 Kalip

#

Kalip

Amag

Ne Zaman Kullanilhir

1

Chain of
Responsibility

Command

Iterator

Mediator

Memento

Observer

Istegi bir
isleyici zinciri
boyunca iletir
Bir istegi nesne
olarak kapsiiller
I¢c yapiy1 aciga
¢ikarmadan
elemanlara
sirali erigim
saglar

Nesneler
arasinda
merkezi iletigim
tanimlar

Nesne
durumunu
yakalar ve geri
yikler

Durum
degistiginde
bagimlilar
otomatik
bilgilendirir

Birden fazla nesne bir istegi igleyebiliyorsa

Geri alma/yineleme (undo/redo), kuyruklama veya
giinliikk kayd: gerektiginde
Koleksiyonlarin tekdiize dolagilmasi gerektiginde

Bircok nesne karmasgik gekillerde iletigim kurdugunda

Geri alma/geri dontig (undo/rollback) iglevi gerektiginde

Bir nesne degisikligi bir¢ok digerini giincellemelidir



Kalip

Amag

Ne Zaman Kullanilir

EN|

State

8 Strategy

9 Template
Method

10 Visitor

I¢ durum
degigtiginde
davranigi
degistirir
Degistirilebilir
algoritmalar
tanimlar
Algoritma
iskeletini
tanimlar, alt
smiflarin
adimlar:
doldurmasini
saglar
Nesneleri
degistirmeden
igslemler ekler

Davranig duruma bagliysa ve ¢aligma zamaninda
degisiyorsa

Caligma zamaninda bir algoritma se¢gmeniz gerektiginde

Alt siniflar bir algoritmanin parcalarim 6zellestirmelidir

Bir simif hiyerarsisinde iglemler gerceklestirmeniz
gerektiginde

Hafta 12: Kod Kokular1 (Code Smells) Ozeti

5 Kategori, 22 Koku

Kategori

Kokular

Temel Gosterge

Sigkinler (Bloaters)

NYP Kétiiye
Kullananlar (OO
Abusers)

Degisiklik Engelleyiciler
(Change Preventers)

Gereksizler
(Dispensables)

Uzun Metod (Long
Method), Biiyiik Sinf
(Large Class), kel
Takint1 (Primitive
Obsession), Uzun
Parametre Listesi (Long
Parameter List), Veri
Kiimeleri (Data Clumps)
Switch Ifadeleri, Gegici
Alan (Temporary Field),
Reddedilen Miras
(Refused Bequest), Farkl
Arayiizlii Alternatif
Smiflar

Iraksak Degisiklik
(Divergent Change),
Sa¢ma Ameliyat (Shotgun
Surgery), Paralel Kalitim
Hiyerargileri

Yorumlar (agir1),
Yinelenen Kod (Duplicate
Code), Tembel Sinif
(Lazy Class), Veri Sinifi
(Data Class), Oli Kod
(Dead Code), Spekiilatif
Genelleme

Asgin biyiiyen kod

NYP ilkelerinin yanlg kullanimi

Degisiklikler bir¢ok yerde diizenleme gerektirir

Karmasgiklik ekleyen gereksiz kod



Kokular

Ozellik Kiskanchg:
(Feature Envy), Uygunsuz
Yakinlik (Inappropriate
Intimacy), Mesaj
Zincirleri (Message
Chains), Arac1 (Middle
Man), Eksik Kiitiiphane
Smifi

Kategori Temel Gosterge

Baglayicilar (Couplers) Smiflar arasinda agir1 bagimlilik

Hafta 13: Yeniden Diizenleme Teknikleri (Refactoring Techniques) Ozeti
6 Kategori, 66 Teknik

Kategori Say1 Amag Temel Teknikler

Metod Olusturma 9 Daha iyi Metod Ayiklama (Extract Method), Metod

(Composing metod yapist Satir I¢i Yapma (Inline Method), Degisken

Methods) Ayiklama (Extract Variable)

Ozellikleri Tagima 8 Dogru 6zellik Metod Tagima (Move Method), Alan

(Moving Features) yerlegimi Tagima (Move Field), Simf Ayiklama
(Extract Class)

Verileri Diizenleme 15 Daha iyi veri Alan Kapsiilleme (Encapsulate Field),

(Organizing Data) yonetimi Sihirli Sayiy1 Degistirme (Replace Magic
Number), Tiir Kodunu Degigtirme
(Replace Type Code)

Kosullar: 8 Daha temiz Kogulu Ayrigtirma (Decompose

Basitlegtirme kogullu mantik  Conditional), Kogulu Cok Bicimlilikle

(Simplifying Degigtirme (Replace Conditional with

Conditionals) Polymorphism)

Metod Cagrilarini 14 Daha iyi Metodu Yeniden Adlandirma (Rename

Basitlestirme metod Method), Parametre Ekleme/Kaldirma,

(Simplifying Method arayiizleri Metodu Parametrize Etme

Calls)

Genelleme ile 12 Daha iyi Metodu Yukar1 Cekme (Pull Up Method),

ilgilenme (Dealing kalitim Metodu Asgag1 itme (Push Down Method),

with Generalization) hiyerarsileri Arayiiz Ayiklama (Extract Interface)

Hafta 14: Vaka Calismalar: (Case Studies) ve En Iyi Uygulamalar (Best Practi-

ces)

Temel Dersler

e Tasarim kaliplarinin endiistri projelerinde gercek diinya uygulamalar:
e Kalip kombinasyonlari — kaliplarin pratikte birlikte nasil ¢aligtigi
o Anti-kaliplar (Anti-patterns) — yaygin hatalar ve bunlardan nasil kagimilacag:

e Tasarim kaliplariyla birlikte uygulanan SOLID ilkeleri

— S - Tek Sorumluluk lkesi (Single Responsibility Principle)
— O — Acik/Kapali Tlkesi (Open/Closed Principle)
— L - Liskov Yerine Gegme Ilkesi (Liskov Substitution Principle)

— I - Arayiiz Aynistirma Ilkesi (Interface Segregation Principle)

— D - Bagimlihg Tersine Cevirme Ilkesi (Dependency Inversion Principle)
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Kalip Secim Karar Rehberi (Pattern Selection Decision Guide)
Dogru Kalib1 Nasil Segersiniz

Probleminiz sununla mi ilgili...

NESNE OLUSTURMA (CREATING objects)?

|-- Yalnizca bir o6rnek mi gerekli? --> Singleton

|-- Iliskili nesne aileleri mi gerekli? --> Abstract Factory
|-- Esnek nesne yapisi mi1 gerekli? --> Builder

|-- Mevcut nesneleri kopyalamak mi gerekli? --> Prototype

|-- Alt sinif m1 tire karar vermeli? --> Factory Method

SINIF YAPILANDIRMA (STRUCTURING classes)?

| -- Arayiizi uyarlamak mi gerekli? --> Adapter
|-- Dinamik olarak davranig eklemek mi gerekli? —--> Decorator
|-- Basitlestirilmig arayiz mi gerekli? --> Facade

|-- Agag yapilari mi gerekli? --> Composite
|-— Kontrollid erigim mi gerekli? --> Proxy

DAVRANIS YONETIMI (MANAGING behavior)?

|-- Durum degigikliginde bildirim mi gerekli? —-—> Observer
|-- Degigtirilebilir algoritmalar mi gerekli? --> Strategy
|-- Istekleri kapsiillemek mi gerekli? —--> Command
|-- Koleksiyon dolasmak m1i gerekli? --> Iterator
|-- Duruma bagli davranig mi gerekli? --> State

Modiil B — Ozet

Tasarim Kaliplar: ve Yeniden Diizenleme: Temel Noktalar

Hafta Konu Kazanmilan Temel Beceri

9 Olusturucu Esnek ve bagimsiz nesne olugturma
Kaliplar
(Creational)

10 Yapisal Kaliplar ~ Siiflar1 ve nesneleri etkili bir gekilde birlegtirme
(Structural)

11 Davranigsal Karmagik nesne etkilesimlerini yonetme
Kaliplar
(Behavioral)

12 Kod Kokular: Sorunlu kodu belirleme
(Code Smells)

13 Yeniden Kod kalitesini sistematik olarak iyilestirme
Diizenleme
Teknikleri
(Refactoring)

14 Vaka Kaliplar: gercek diinya senaryolarinda uygulama
Caligmalar1 ve
En Iyi
Uygulamalar

Unutmayin: Tasarim kaliplar aragtir, kural degil. Bunlar1 ger¢ek bir sorunu ¢ézdiiklerinde kullanin,
bilgi gostermek icin degil.

11



Modiil C: Final Proje Gereksinimleri ve Degerlendirme

Proje Rapor Yapisi, Teslim Edilecekler ve Notlandirma

Modiil C Taslag:

Final Proje Gereksinimleri ve Degerlendirme

1.

A e

Proje Rapor Yapisi (MPR2)

Beklenen Teslim Edilecekler

Degerlendirme Kriterleri ve Puanlama Tablosu (Rubric)
Sunum Kilavuzu

Kod Kalitesi Beklentileri

Dokiimantasyon Gereksinimleri

Proje Rapor Yapis1 (MPR2)

Gerekli Rapor Boliimleri

Bolum Aciklama

1. Baglik Sayfasi Proje adi, ekip iiyeleri, tarih, ders bilgisi

2. Ozet (Abstract) Projenin kisa 6zeti (150-300 kelime)

3. Girig (Introduction) Problem tanimi, motivasyon, hedefler

4. Gereksinim Analizi (Requirements Fonksiyonel ve fonksiyonel olmayan gereksinimler
Analysis)

5. Sistem Tasarimi (System Design) Mimari, UML diyagramlar1 (siif, sira, kullanim senaryosu)
6. Uygulama (Implementation) Temel uygulama ayrintilari, kullanilan tasarim kaliplar
7. Test (Testing) Test stratejisi, test senaryolari, sonuclar

8. Sonug (Conclusion) Ozet, karsilagilan zorluklar, 6grenilen dersler

9. Kaynaklar (References) Tiim kaynaklar diizgiin sekilde atiflanmig

10. Ekler (Appendices) Ek diyagramlar, tam kod listeleri (gerekirse)

Beklenen Teslim Edilecekler

Teslim Etmeniz Gerekenler

1.

Kaynak Kod (Source Code)
o Eksiksiz, derlenebilir ve caligtirilabilir proje
o Siirtim kontrol sisteminde barindirilmig (6r. GitHub)
o Ekip katkilarini gésteren temiz commit ge¢misi
Proje Raporu (MPR2)
e Yukarida aciklanan yapiy: takip eden
o Minimum 15 sayfa (ekler haric)
e PDF formatinda
UML Diyagramlari
o Smif diyagram (class diagram) (zorunlu)
o En az 2 temel senaryo i¢in sira diyagrami (sequence diagram)
o Kullanim senaryosu diyagrami (use case diagram)
Sunum Slaytlari
e Temel konular1 kapsayan 10-15 slayt
e Demo ekran goriintiileri veya video
Canli Sunum (Live Demonstration)

12



e Proje sunumu sirasinda gosterilen ¢aligan prototip

Degerlendirme Kriterleri ve Puanlama Tablosu (Rubric)

Not Dagilimi

Kriter Agirhk Miikemmel (90-100) Iyi (70-89) Yeterli (50-69) Zayif (0-49)
NYP %25 4 ilkenin tamaminin 3+ ilkenin iyi ~ Yalnizca temel Belirgin NYP
Tasa- diizgiin kullanimi, kullanima, kalitim /kapstilleme yapisi yok
rimi temiz soyutlamalar kiigiik sorunlar  kullanim

(ooPpP

Design)

Tasarim %20 3+ kalip 2 kalip dogru 1 kalip denenmig Kalip

Kalip- gerekgelendirmeyle kullanilmig kullanilmamaisg
lar: uygun kullanilmig

(Design

Pat-

terns)

Kod %20 Temiz kod, koku yok, Cogunlukla Baz1 kod kokular: Cok sayida kod
Kalitesi iyi diizenlenmis temiz, kiigiik mevcut kokusu, zayif
(Code kokular yapi

Qu-

ality)

Dokiimant#slyon Eksiksiz rapor, net Iyi rapor, Eksik rapor veya Rapor veya
(Docu- UML diyagramlari kiigiik diyagramlar diyagramlar
menta- diyagram eksik

tion) sorunlari

islevsellik %10 Tim ozellikler Cogu ozellik Temel o6zellikler Temel o6zellikler
(Func- belirtildigi gibi caligiyor caligiyor bozuk

tiona- caligiyor

lity)

Sunum %10 Net, iyi hazirlanmisg, Iyi sunum, Temel sunum Hazirliksiz,
(Pre- S&C’yi iyi yonetiyor  kiigiik sorunlar belirsiz
senta-

tion)

Sunum Kilavuzu

Sunumunuzu Nasil Yapilandirmalisiniz

Siire Bolim Icerik

2 dk Giris Problem tanimi, motivasyon, ekip
iiyeleri

3 dk Tasarim Mimari genel bakis, temel UML
diyagramlari

3 dk Uygulama Kullanilan tasarim kaliplari, temel
teknik kararlar

5 dk Demo Caligan 6zelliklerin canli gosterimi

2 dk Sonug Ogrenilen dersler, gelecek caligmalar

5 dk S&C (Soru-Cevap) Egitimci ve akranlardan gelen sorulari

yanitlama
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Toplam Siire: Ekip basina ~20 dakika

Kod Kalitesi Beklentileri
Neye Bakiyoruz

1. Temiz Kod Ilkeleri (Clean Code Principles)
e Anlaml degisken ve metod isimleri
o Kisa, odaklanmig metodlar (Uzun Metod olmamalr)
e Uygun kod organizasyonu ve paket yapisi
2. Tasarim Kaliplar1 Kullanimi (Design Patterns Usage)
e En az 2-3 tasarim kalib1 uygun sekilde uygulanmig
e Her kalibin neden segildigine dair gerekcelendirme
o Kalip yapisina uygun dogru uygulama
3. Dogru NYP (Proper OOP)
o Kapsiilleme (Encapsulation): gerektiginde getter/setter ile 6zel (private) alanlar
o Kalitim (Inheritance): anlamli simf hiyerarsileri (zoraki degil)
e Cok Bigimlilik (Polymorphism): araytizler ve soyut siiflar etkili kullanilmig
o Soyutlama (Abstraction): endiselerin temiz ayrimi
4. Kod Kokusu Olmamali (No Code Smells)
¢ Yinelenen kod (duplicate code) olmamali
e Uzun parametre listeleri olmamali
o Ozellik kiskanchg: (feature envy) veya uygunsuz yakinlik olmamal

Dokiimantasyon Gereksinimleri

Gerekli UML Diyagramlari

Diyagram Amag Minimum Icerik

Siif Diyagrami (Class Sistem yapisini Tim ana simiflar, nitelikler, metodlar, iligkiler
Diagram) gosterme

Sira Diyagrami (Sequence Temel etkilesimleri En az 2 6nemli kullanim senaryosu akisi
Diagram) gosterme

Kullanim Senaryosu Sistem Tim birincil aktorler ve kullanim senaryolar:
Diyagrami (Use Case iglevselligini

Diagram) gosterme

Rapor Gereksinimleri

o Diyagram olusturma i¢in PlantUML veya UMPLE tercih edilir (elle gizilmig degil)
o Diyagramlar gercek kodla tutarli olmalidir

e Tiim harici kiitiiphaneler ve gerceveler belgelenmeli

e Rapordaki kod pargaciklar1 bigimlendirilmis ve agiklanmig olmalidir

Modiil C — Ozet
Final Proje Gereksinimleri: Temel Noktalar

e Projeniz yalnizca iglevsellik degil, tasarim kalitesi {izerinden degerlendirilir
e Uygun gerekgelendirmeyle en az 2-3 tasarim kalibi kullanin

e Uygun NYP yapisiyla temiz, iyi belgelenmis kod teslim edin

o UML diyagramlar: gercek uygulamanizla eslesmeli

o Rapor projenizin hikayesini anlatmalidir: problem, tasarim, uygulama, test

14



Modiil D: Proje Sunum Kilavuzu

Projenizi Etkili Bir Sekilde Nasil Sunarsiniz

Modiil D Taslagi

Proje Sunum Kilavuzu

1. Projenizi Nasil Sunarsiniz

Demo Akis Onerileri

S&C (Soru-Cevap) Hazirlik Ipuglar
Kagimilmas: Gereken Yaygin Hatalar
Sunumlar I¢in Puanlama Tablosu (Rubric)

Gl

Projenizi Nasil Sunarsiniz
Hazirlik Kontrol Listesi

[0 Sunum makinesinde énceden her geyi test edin

O Teknik sorunlara karg1 yedek plan hazirlaymn (ekran goriintiileri, video kaydi)
[0 Kodunuzu taniyin — her ekip iiyesi tiim boliimleri anlamali

0 Konusma noktalar1 hazirlayin — slaytlardan okumayin

0 Demoyu en az 2-3 kez prova edin

[J Sunumunuzu zamanlayin ve sinirlar i¢inde kalin

[0 Roller atayin — kim hangi béliimii sunuyor

Sunum ipuclar:

e Ayrintilara dalmadan once genel resimle baglayin

e Kodu gostermeden 6nce mimariyi gosterin

o Karmagik etkilegimleri aciklamak i¢in diyagramlar kullanin

o Slaytlar1 basit tutun — onlar1 senaryo degil, gorsel yardimer olarak kullanin

Demo Akig Onerileri
Onerilen Demo Yapisi

1. KURULUM (1 dakika)
- Proje yapisini kisaca gdsterin
- Kullanilan teknolojileri ve araglari belirtin

2. TEMEL OZELLIKLER (3-4 dakika)
- Birincil iglevselligi gdsterin
- En etkileyici 6zellikleri once gdsterin
- Mantikli bir kullanici is akigini takip edin

3. TASARIM VURGULARI (1-2 dakika)
- Belirli bir tasarim kalibini eylem halinde gésterin
- 0 kalibi NEDEN segtiginizi agiklayin
- I1gili UML diyagramini gdsterin

4. KOD INCELEMESI (1-2 dakika)
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- Iyi yazilmig bir sinifi gdsterin
- Temiz kod uygulamalarini vurgulayin
- Kaliplarin nasil uygulandigini gdésterin

5. SINIR DURUMLARI (1 dakika)
- Hata ydénetimini gésterin
- Girdi dogrulamasini gosterin

S&C (Soru-Cevap) Hazirlik Ipuglar:

Beklenen Yaygin Sorular

Kategori Ornek Sorular

Tasarim Kararlar: “Burada Mediator yerine Observer kalibini neden sectiniz?”
Alternatifler “Bagka hangi kaliplar1 diigiindiiniiz ve neden reddettiniz?”
Zorluklar “En biiylik teknik zorluk neydi ve nasil ¢ézdiiniiz?”

NYP ilkeleri

Test

Olceklenebilirlik

“Tasariminiz Agik/Kapal Tlkesini (Open/Closed Principle)
nasil gosteriyor?”

“Bu o6zelligi nasil test ettiniz? Hangi sinir durumlarini
digtindtiniiz?”

“Tasarmminiz 10 kat daha fazla kullanici/veriyi nasil ele alir?”

Cevaplama Ipuclar

e Diiriist olun — bilmiyorsaniz soyleyin ve nasil 6greneceginizi agiklayin
e Spesifik olun — gergek siniflara, metodlara ve kaliplara adlariyla referans verin
o Kisa ve 6z olun — soruyu dogrudan yanitlayin, sonra istenirse ayrintilandirin

Kacinilmasi1 Gereken Yaygin Hatalar

Yapilmamasi Gerekenler

Hata Neden Sorun Nasil Kaginilir

Yedek plan Teknik arizalar olur Onceden bir demo videosu kaydedin
yok

Slaytlardan Hazirlik eksikligini gosterir Slaytlar1 yalnizca gorsel yardimer olarak
okumak kullanin

Cok fazla kod Izleyiciyi bunaltir Yalnizca temel parcaciklar:r gosterin
gostermek

Tasarimi Ana degerlendirme noktasim kacirir  Zamanin en az %30’unu tasarima ayirin
atlamak

Esit olmayan Zayif ekip caligmasini gosterir Her iiyenin sunum yapmasini saglayin
katilim

Zaman Saygisizlik, puan kaybi Zamanlayiciyla prova yapin

simirlarini

agsmak

Kaliplar: Kullanmamaktan daha koétii Her kalib1 tam olarak anlayin

yanlig

kullanmak

Demoda hata Cokmeler profesyonel gorinmez Tiim demo yollarin1 énceden test edin

yonetimi yok
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Sunumlar i¢in Puanlama Tablosu (Rubric)

Demolar Nasil Degerlendirilir

Kriter Agirhik

Acgiklama

Teknik Derinlik %30
(Technical Depth)
islevsellik (Functionality) %25

Sunum Kalitesi %20
(Presentation Quality)

Tasarim Gerekgelendirme %15
(Design Justification)

S&C Yamtlar (Q&A %10
Response)

NYP kavramlari, tasarim kaliplar: ve
kod kalitesi anlayigin1 gosterir
Ozellikler raporda aciklandig: gibi
dogru caligir

Net iletigim, iyi yapi, profesyonel
sunum

Tasarim kararlarimin NEDEN
yvapildigi agiklayabilir, sadece NE
yapildigini degil

Sorular: yetkin ve diiriist bir sekilde
ele alir

Not Tanimlayicilar:

Not Acgiklama

A (90-100) Olagantistii tasarim, kusursuz demo, S&C’de derin anlayis gosterilmig
B (80-89) Iyi tasarim, kiiciik sorunlarla calisan demo, saglam S&C

C (70-79) Yeterli tasarim, demo temel 6zellikler igin caligiyor, temel S&C

D (60-69) Minimum tasarim ¢abasi, demoda énemli sorunlar, zayif S&C

F (<60) Zayif veya eksik tasarim, demo bagarisiz, sorular1 yamtlayamiyor

Modiil D — Ozet
Proje Sunumu: Temel Noktalar

e Iyice hazirlanin — demoyu bircok kez prova edin

¢ Her zaman bir yedeginiz olsun — demonuzun bir videosunu kaydedin
e Tasarima odaklanin — demo yalnizca 6zelliklerinizi degil, NYP ve kalip kullaniminiz sergilemeli

e Her ekip iiyesi projenin her boliimiinii agiklayabilmeli

e Sorular: 6nceden tahmin edin — yaygin S&C konular i¢in cevaplar hazirlayin

Modiil E: Final Sinavina Hazirhk

Sinav Formati, Temel Konular ve Calisma Rehberi

Modiil E Taslagi
Final Sinavina Hazirhk

1. Sinav Formati ve Kapsami

2. Tekrar Edilecek Temel Konular
3. Ornek Soru Tiirleri

4. Calsma Kaynaklar: ve Onerileri
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Sinav Formati1 ve Kapsami

Final Sinavi Ayrintilar:

Konu Ayrintilar

Siire 90 dakika

Format Yazili sinav (kapali kitap)

Soru Tiirleri Coktan se¢meli, kod analizi, kisa cevap, tasarim problemleri
Kapsam Hafta 1-14 aras: tiim konular

Agirhik Ders izlencesinde (syllabus) belirtildigi gibi

Yaninizda Getirmeniz Gerekenler

« Ogrenci kimligi

o Kalem/kursun kalem

e Elektronik cihaz yasaktir

Tekrar Edilecek Temel Konular
Yiiksek Oncelikli Konular

Oncelik Konu Bilinmesi Gerekenler
Yiiksek NYP’nin 4 Ilkesi ~Tanmmlar, 6rnekler, her birinin ne zaman kullanilacag
(4 Pillars of
ooP)
Yiiksek Tasarim Amag, yapi, ne zaman kullanilir, kod 6rnekleri
Kaliplar (tiim
22) (Design
Patterns)
Yiiksek UML Suuf Smif diyagramlarimi okuma ve olugturma, iligkileri anlama
Diyagramlari
(Class Diagrams)
Yiiksek Kod Kokular: Kokular: belirleme, hangi yeniden diizenlemenin
(Code Smells) uygulanacagimi bilme
Orta Yeniden Baslica teknikleri ve amaclarini bilme
Diizenleme
Teknikleri
(Refactoring)
Orta PlantUML PlantUML s6zdizimini okuma, olusturulan diyagramlar:
anlama
Orta UMPLE Tligkilendirmeleri, durum makinelerini, kod {iretimini
anlama
Orta SOLID {lkeleri Tamimlar, érnekler, kaliplarla nasil iligkilendirildikleri
Diisiik Belirli kalip Tiim 22 kalip i¢in ayrintihi kod
uygulamalari
Diisiik Tim 66 yeniden  Her teknik i¢in ayrintili adimlar
diizenleme
teknigi

Ornek Soru Tiirleri

Tiir 1: Coktan Sec¢meli (Multiple Choice)

Ornek: Bir siifin yalnizca bir érnege sahip olmasini hangi tasarim kalibr saglar?
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a) Factory Method
b) Singleton

c¢) Prototype

d) Builder

Cevap: b) Singleton

Ornek Soru Tiirleri (devam)
Tiir 2: Kod Analizi (Code Analysis)
Ornek: Asagidaki kodda kullanilan tasarim kalibim belirleyin:

public interface Logger {
void log(String message);

}

public class FileLogger implements Logger {
public void log(String message) { /* dosyaya yaz */ }
b

public class Consolelogger implements Logger {
public void log(String message) { /* konsola yazdir */
b

public class LoggerFactory {
public static Logger getLogger(String type) {
if (type.equals("file")) return new FileLogger();
if (type.equals("console")) return new ConsoleLogger();
throw new IllegalArgumentException("Bilinmeyen tiir: " + type);

}

Cevap: Factory Method (Simple Factory varyanti) — olugturma mantigini istemciye agiklamadan nesneler
olugturur.

Ornek Soru Tiirleri (devam)
Tiir 3: Kod Kokusu Belirleme (Code Smell Identification)
Ornek: Asagidaki koddaki kod kokusunu/kokularii belirleyin ve bir yeniden diizenleme (refactoring) énerin:

public double fiyatHesapla(String tur, int miktar, double birimFiyat,
double indirim, boolean uyeMi,
String kuponKodu, double vergiOrani) {
// ... karmagik hesaplama
X

Cevap: - Kod Kokusu: Uzun Parametre Listesi (Long Parameter List) - Yeniden Diizenleme: Para-
metre Nesnesi Tanitma (Introduce Parameter Object) — iligkili parametreleri gruplamak i¢in bir FiyatIstegi
sinifi olugturun.
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Ornek Soru Tiirleri (devam)
Tiir 4: Tasarim Problemi (Design Problem)

Ornek: Sunlar gerektiren bir bildirim sistemi tasarliyorsunuz: - Birden fazla bildirim kanalini destekleme (e-
posta, SMS, anlik bildirim) - Mevcut kodu degistirmeden yeni kanallar ekleme - Kullanicilarin bildirimlerden
abone olma/abonelikten ¢ikma

Soru: Hangi tasarim kalibini/kaliplarini kullanirsiniz? Bir UML siif diyagrami ¢izin ve segiminizi agiklayin.

Beklenen Cevap: - Abone olma/abonelikten ¢ikma mekanizmasi igin Observer Pattern - Degistirilebilir
bildirim kanallar: i¢in Strategy Pattern - BildirimServisi, Observer arayiizii, BildirimKanali strateji
araylzi ve somut uygulamalar: gosteren bir simif diyagrami igermelidir

Calisma Kaynaklar: ve Onerileri

Onerilen Calisma Plan

Giin Etkinlik Odak

1. Giin NYP temellerini tekrar et 4 ilke, SOLID prensipleri

2. Giin Olugturucu ve Yapisal kaliplar tekrar et 12 kalip: amag, ne zaman
kullanilir

3. Gin Davranigsal kaliplar1 tekrar et 10 kalip: amag, ne zaman
kullanilir

4. Giin Kod Kokular: ve Yeniden Diizenlemeyi tekrar et 22 koku, baglica yeniden
diizenleme teknikleri

5. Giin Algtirma problemleri Ornek sorular, kod analizi

6. Giin UML diyagramlar: ve PlantUML Smuf diyagramlar ¢izme,
PlantUML okuma

7. Giin Tam tekrar T{m hafta 6zetlerini gézden
gecirme

Temel Kaynaklar

o Ders slaytlar: (Hafta 1-14)

e RefactoringGuru: https://refactoring.guru

o Design Patterns (GoF Kitab1): Gamma, Helm, Johnson, Vlissides
e Clean Code: Robert C. Martin

Modiil E — Ozet
Final Sinavina Hazirlik: Temel Noktalar

e Smav Hafta 1-15 arasi tiim konular: kapsar

e Kod ezberlemek degil, kavramlari anlamak iizerine odaklanin

e Kod parcaciklarinda kaliplar: belirleme aligtirmas1 yapin

e Kod kokularini belirleme ve yeniden diizenleme 6nerme aligtirmasi yapin
e Verilen senaryolar icin UML smif diyagramlar: ¢izebilin

e Her kalibin yalnizca ne oldugunu degil, ne zaman kullanilacagini bilin

Ders Ozeti
Neler Ogrendiniz

CEN206 Nesne Y6nelimli Programlama
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TEMELLER (Hafta 1-7)

|-— NYP Kavramlari: Kapsiilleme, Kalitaim,

| Gok Bigimlilik, Soyutlama

|-- UML Diyagramlari: Yazilim sistemlerinin gérsel modellenmesi
|-- PlantUML: Metin tabanli diyagram olugturma

|-— UMPLE: Model yo6nelimli programlama

TASARIM KALIPLARI (Hafta 9-11)

|-- Olusturucu (Creational): Nesne olusturma igin 5 kalip
|-- Yapisal (Structural): Bilegim igin 7 kalip

|-- Davranigsal (Behavioral): Iletigim igin 10 kalip

KOD KALITESI (Hafta 12-14)

|-— Kod Kokulari (Code Smells): 5 kategoride 22 koku

|-- Yeniden Diizenleme (Refactoring): 6 kategoride 66 teknik
|-- En Iyi Uygulamalar: SOLID, Clean Code, Vaka Galigmalari

UYGULAMA (Hafta 15)
|-- Final Projesi: Tim kavramlari birlikte uygulama
|-- Ders Ozeti: Bilgiyi pekigtirme

Son Sozler

ileriye Tasiyacagimz Temel ilkeler

1.

A

Nesnelerle diisiiniin — gergek diinya varliklarini siniflar ve iligkilerle modelleyin
Kodlamadan once tasarlayin — UML diyagramlar: hata ayiklama siiresini kisaltir
Kaliplar: akillica kullanin — onlar tekrarlayan sorunlara ¢oziimlerdir, amag degil
Kodu temiz tutun - siirekli yeniden diizenleyin, kokular: erken giderin

SOLID’i takip edin — bu ilkeler iyi NYP tasarimina rehberlik eder

Kodunuzu test edin — test edilmemis kod giivenilmez koddur

Tasarimimz: belgeleyin — gelecekteki siz (ve ekibiniz) bunun igin tegekkiir edecek

Final projelerinizde ve sinavlarimizda basarilar dileriz!

Kaynaklar

Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., & Vlissides, J. (1994). Design Patterns: Elements of Reusable
Object-Oriented Software. Addison-Wesley.

Fowler, M. (2018). Refactoring: Improving the Design of Ezisting Code (2nd Edition). Addison-Wesley
Professional.

Martin, R. C. (2008). Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship. Prentice Hall.
RefactoringGuru. Design Patterns. https://refactoring.guru/design-patterns

RefactoringGuru. Refactoring Techniques. https://refactoring.guru/refactoring/techniques
RefactoringGuru. Code Smells. https://refactoring.guru/refactoring/smells

Kaynaklar (devam)

Lethbridge, T. C., & Laganiere, R. (2004). Object-Oriented Software Engineering: Practical Software
Development using UML and Java. McGraw-Hill.

Booch, G., Rumbaugh, J., & Jacobson, I. (2005). The Unified Modeling Language User Guide (2nd
Edition). Addison-Wesley.

PlantUML. PlantUML Documentation. https://plantuml.com
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o Freeman, E., Robson, E., Sierra, K., & Bates, B. (2004). Head First Design Patterns. O’Reilly Media.
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