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CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta-15 Genel Bakis

Final Proje llerleme Degerlendirmesi ve Ders Ozeti

Modiil Konu

A Ders Tekrari -- NYP Temelleri (Hafta 1-7)

B Ders Tekrar -- Tasarim Kaliplari ve Yeniden Diizenleme (Hafta 9-14)
C Final Proje Gereksinimleri ve Degerlendirme

D Proje Sunum Kilavuzu

E Final Sinavina Hazirhk

A



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Bu Haftanin Amaci

e DOnem boyunca kazanilan tum bilgileri pekistirmek

e Final projesi beklentilerini ve degerlendirme kriterlerini netlestirmek
e Proje sunumlari icin sunum kilavuzu saglamak

e Ogrencileri final sinavina hazirlamak

e Kalan sorularn yanitlamak ve endiseleri gidermek



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modiul A: Ders Tekrari -- NYP Temelleri

Hafta 1-7 Ozeti

I—
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CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modiul A Taslagi

Ders Tekrari -- NYP (OOP) Temelleri (Hafta 1-7)

1. Hafta 1-3: Temel NYP (OOP) Kavramlari
2. Hafta 4: UML Diyagramlari

3. Hafta 5: PlantUML

4. Hafta 6-7: UMPLE

5. Her Konudan Temel Cikarimlar

A



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 1-3: Temel NYP (OOP) Kavramlari

Nesne Yénelimli Programlamanin Dért Temel llkesi

llke Aciklama Temel Mekanizma
) Veri ve metodlar bir arada . A
Kapsulleme , Erisim belirleyicileri ( private ,
, paketleme, i¢c durumu
(Encapsulation) , protected , public )
gizleme

Mevcut siniflardan yeni
Kalitim (Inheritance) siniflar olusturma, kodu extends (Java), : (C++)
yeniden kullanma

Metod iz kil
Cok Bigimlilik Ayni arayiiz, farkl Stod geGersiz Kima
= (overriding), metod asiri

& (Polymorphism) uygulamalar . .
##% RTEU CEN206 Hafta-15 ylkleme (overloading)



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 1-3: Kapstlleme (Encapsulation) Tekrari

® Ne: Bir nesnenin i¢ durumuna dogrudan erisimi kisitlama ve iyi tanimlanmis metodlar araciligiyla

etkilesim gerektirme,

® Neden: Veri batunligund korur, bagimhligi (coupling) azaltir, istemcileri etkilemeden uygulama

degisikliklerini mumkun kilar.

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

public double getBakiye() {
return bakiye;

}

public void paraYatir(double miktar) {
if (miktar > 9) {
bakiye += miktar;
}

}

public boolean paraCek(double miktar) {

bakive -= miktar:



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 1-3: Kalitim (Inheritance) Tekran

® Ne: Bir alt sinifin (child class) Ust siniftan (parent class) alan ve metodlar miras aldigi bir
mekanizma.

* Neden: Kod tekrar kullanimi, "bir tar" (is-a) iliskilerini kurma, sinif hiyerarsileri olusturma.

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.");
Y



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 1-3: Cok Bicimlilik (Polymorphism) Tekrari

® Ne: Farkli siniflarin nesnelerinin ayni metod cagrisina farkli sekillerde yanit verme yetenegi.

* Neden: Somut turler yerine soyutlamalarla calisan 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; }

}

// Cok big¢imli kullanim (Polymorphic usage)

Svstem.out.println(s.alan()): // Daire'nin alan() metodunu cagirir



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 1-3: Soyutlama (Abstraction) Tekrari

* Ne: Uygulama ayrintilarini gizlerken bir nesnenin temel 6zelliklerini tanimlama.

* Neden: Karmasik sistemleri basitlestirir, 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) {
// Hizli siralama (Quick sort) uygulamasi istemcilerden gizli
hizliSirala(veri, 0, veri.length - 1);
}
private void hizliSirala(int[] dizi, int bas, int son) { /* ... */ }

}

public class BirlestirmeSiralama implements Siralanabilir {
public void sirala(int[] veri) {
// Birlestirme siralamasi (Merge sort) uygulamasi istemcilerden gizli
birlestirmeSirala(veri, 0, veri.length - 1);

A

}
Y RTEU CENpdtbvadtfea-Void birlestirmeSirala(int[] dizi, int bas, int son) { /* ... */ }
1
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CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 4: UML Diyagramlari Tekrari

Birlesik Modelleme Dili (Unified Modeling Language)

Diyagram Turu

Sinif Diyagrami (Class
Diagram)

Nesne Diyagrami (Object
Diagram)

Sira Diyagrami (Sequence
Diagram)

Kullanim Senaryosu Diyagrami

= (Use Case)
®
fffffff ' RTEU CEN206 Hafta-15

Etkinlik Diyagrami (Activity

Kategori

Yapisal

Yapisal

Davranissal

Davranissal

Amac

Siniflari, nitelikleri, metodlari ve
iliskileri gosterir

Belirli bir zaman noktasindaki
drnekleri gdsterir

Nesneler arasi etkilesimleri zaman
icinde gOsterir

Sistem islevselligini kullanici

perspektifinden gosterir
11



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 4: Sinif Diyagramu lliskileri Tekrari

liski Sembol Anlam Ornek
lliskilendirme (Association)  diiz cizgi "kullanir" veya "bilir" Ogrenci -- Ders
Toplama (Aggregation) acik elmas "sahip" (zayif sahiplik)  Bolim <>-- Profesor
Bilesim (Composition) dolu elmas "sahip" (gucli sahiplik) Ev <>-- Oda
Kalitim (Inheritance) acik i¢cgen ok "bir tar" (is-a) Képek --> Hayvan

Gerceklestirme (Realization) kesikli tcgen ok = "uygular" (implements) ArrayList ..> List

Bagimlilhik (Dependency) kesikli ok "baghdir" Istemci ..> Servis

A



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 5: PlantUML Tekrari

Temel Ozellikler

e Metin tabanh UML diyagram olusturma araci

e DUz metin aciklamalarint UML diyagramlarina déntsturur

e Sinif diyagramlar, sira diyagramlari, kullanim senaryosu diyagramlari ve daha
fazlasini destekler

e |DE'ler, CI/CD hatlar ve dokiimantasyon araclariyla entegre olur

@startuml

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

}

EEEEEEE Rﬂ%%%ﬁ%m pek . extends Hayvan {
+ havla(): void

13



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 6-7: UMPLE Tekrari

Temel Ozellikler

e Model Yonelimli Programlama (Model-Oriented Programming) dili
e Modelleme yapilarini dogrudan programlama dillerine ekler (Java, C++, PHP)

e lliskilendirmeleri (associations), durum makinelerini (state machines) ve tasarim
kahplarini (design patterns) destekler

e Modellerden calistinlabilir kod UGretir

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

¥

14



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

A

Hafta 6-7: UMPLE lliskilendirmeler ve Durum Makineleri

lliskilendirmeler (Associations)

Cokluk (Multiplicity) Anlam Ornek

1 -- * Birden coga (One-to-many) Bir Ogrencinin bircok Dersi vardir
T Coktan ¢oga (Many-to-many) Ogrenciler ve Kulpler

0..1 -- * Istege bagh birden coga Danisman ve Ogrenciler

Durum Makineleri (State Machines)

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

15



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modiil A -- Ozet

NYP (OOP) Temelleri: Temel Noktalar

Hafta Konu Kazanilan Temel Beceri
1-3 NYP (OOP) Kapsulleme, kalitim, cok bicimlilik, soyutlamayi
Kavramlari anlama

4 UML Diyagramlari Yazilim sistemlerini gorsel olarak modelleme
Metinden UML diyagrami olusturmayi

5 PlantUML : . ya9 ; 4
otomatiklestirme

6-7 UMPLE Model yonelimli programlama ve kod Uretimi

Unutmayin: NYP (OOP) sadece sdzdizimi (syntax) ile ilgili degildir -- nesnelerle
%: dusinme, temiz soyutlamalar tasarlama ve surdurulebilir sistemler olusturma ile

lailidir



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modil B: Ders Tekrari -- Tasarim Kaliplari ve Yeniden
Dlzenleme

Hafta 9-14 Ozeti

I—

i RTEU CEN206 Hafta-15
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CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modul B Taslag:

Tasarim Kaliplari (Design Patterns) ve Yeniden Duzenleme (Refactoring)
(Hafta 9-14)

Hafta 9: Olusturucu Kaliplar (Creational Patterns) (5 kalip)

. Hafta 10: Yapisal Kaliplar (Structural Patterns) (7 kalip)

Hafta 11: Davranissal Kaliplar (Behavioral Patterns) (10 kalip)
. Hafta 12: Kod Kokulari (Code Smells) (5 kategori, 22 koku)

S, T NORR UV G R

. Hafta 13: Yeniden Duzenleme Teknikleri (Refactoring Techniques) (6 kategori, 66
teknik)

6. Hafta 14: Vaka Calismalari (Case Studies) ve En lyi Uygulamalar (Best Practices)
/. Kalip Secim Karar Rehberi

A

18



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 9: Olusturucu Tasarim Kaliplan (Creational Patterns) Ozeti

Nesne Olusturma icin 5 Kalip

# Kalip
: Factory
Method
5 Abstract
Factory
3 Builder

4  Prototype

5 Singleton

Amac

Nesneleri olusturmak icin bir arayliz tanimlar,
alt siniflarin tire karar vermesini saglar

Somut siniflari belirtmeden iliskili nesne
aileleri olusturur

Karmasik bir nesnenin yapisini temsilinden
ayirir

Mevcut nesneleri kopyalayarak yeni nesneler
olusturur

Bir sinifin yalnizca bir érnege sahip olmasini
saglar ve klresel erisim sunar

Ne Zaman Kullanihlir

Bir sinif olusturmasi gereken nesne tirinu
dnceden tahmin edemediginde

Sistem, urunlerinin nasil olusturuldugundan
bagimsiz olmaliysa

Bircok istege bagli parametresi olan
nesneler olustururken

Nesne olusturma maliyetli ve benzer
nesneler zaten mevcutsa

Tam olarak bir 6rnek gerektiginde (6r.
yapilandirma, gunltk kaydi)

19



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 10: Yapisal Tasarim Kaliplan (Structural Patterns) Ozeti

Sinif/Nesne Bilesimi icin 7 Kalip

# Kalip Amac Ne Zaman Kullanilir
1 | Adaot Bir araylzu istemcilerin bekledigi baska bir Uyumsuz araytlize sahip mevcut bir sinifi kullanmaniz
apter
P araylze donusturar gerektiginde
) Hem soyutlama hem de uygulama bagimsiz olarak
2 Bridge Soyutlamayi uygulamadan ayirir o
degisebiliyorsa
_ Nesneleri parca-butun hiyerarsileri icin agag Tekil nesneleri ve bilesimleri ayni sekilde ele almaniz
3 Composite e
yapilarina donusturur gerektiginde

Alt siniflama yapmadan davranis eklemeniz
4  Decorator Dinamik olarak ek sorumluluklar ekler . yap 2
gerektiginde

Karmasik bir alt sisteme basitlestirilmis bir
5 Facade - 3 ) 2 2 Karmasik bir sisteme basit bir araytiz gerektiginde
araylz saglar

Buyuk sayilari verimli sekilde desteklemek igin

6 Flyweight ) Bircok benzer nesne asiri bellek tukettiginde
% nesneleri paylasir
N\
HEERTEU CEN206 Hafta-15Baska bir nesne icin vekil veya yer tutucu Kontrolli erisim, tembel yiikleme (lazy loading) veya 20

/7 Proxy

ﬂﬂﬂﬂﬂ PEEE L LA DE DR R [ B - Ry



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 11: Davranissal Tasarim Kaliplar (Behavioral Patterns) Ozeti

Nesne iletisimi icin 10 Kalip

# Kahp

Chain of
Responsibility

2 Command

3 Iterator
4 Mediator
5 Memento

6 Observer

7 State

Amacg

istegi bir isleyici zinciri boyunca iletir

Bir istegi nesne olarak kapsdller
ic yapiyr aciga cikarmadan elemanlara sirali erisim
saglar

Nesneler arasinda merkezi iletisim tanimlar

Nesne durumunu yakalar ve geri yukler

Durum degistiginde bagimlilari otomatik
bilgilendirir

e

ic durum degistiginde davranisi degistirir

Degistirilebilir algoritmalar tanimlar

Ne Zaman Kullanilir
Birden fazla nesne bir istegi isleyebiliyorsa

Geri alma/yineleme (undo/redo), kuyruklama veya
gunlik kaydr gerektiginde

Koleksiyonlarin tekdlize dolasiimasi gerektiginde

Bircok nesne karmasik sekillerde iletisim kurdugunda

Geri alma/geri donus (undo/rollback) islevi
gerektiginde

Bir nesne degisikligi bircok digerini glincellemelidir

Davranis duruma bagliysa ve calisma zamaninda
degisiyorsa

21

Calisma zamaninda bir algoritma se¢cmeniz
gerektiginde



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 12: Kod Kokular (Code Smells) Ozeti

5 Kategori, 22 Koku

Kategori

Siskinler (Bloaters)

NYP Kotiye Kullananlar
(OO Abusers)

Degisiklik Engelleyiciler
(Change Preventers)

Gereksizler
(Dispensables)

Baalavicilar (Coublers)

Kokular

Uzun Metod (Long Method), Buytk Sinif (Large Class), Ilkel
Takinti (Primitive Obsession), Uzun Parametre Listesi (Long
Parameter List), Veri Kimeleri (Data Clumps)

Switch Ifadeleri, Gecici Alan (Temporary Field), Reddedilen
Miras (Refused Bequest), Farkh Araytzli Alternatif Siniflar

Iraksak Degisiklik (Divergent Change), Sagma Ameliyat
(Shotgun Surgery), Paralel Kalitim Hiyerarsileri

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

Ozellik Kiskanch@i (Feature Envy), Uygunsuz Yakinlik

(Inaopbroopriate Intimacv). Mesai Zincirleri (Messaae Chains).

Temel Gosterge
Asiri buytyen kod

NYP ilkelerinin yanlis
kullanimi

Degisiklikler bircok
yerde duzenleme
gerektirir

Karmasiklik ekleyen
gereksiz kod

Siniflar arasinda asiri

22



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 13: Yeniden Diizenleme Teknikleri (Refactoring Techniques) Ozeti

6 Kategori, 66 Teknik

Kategori SayI Amacg Temel Teknikler

Metod Ayiklama (Extract Method), Metod Satir Ici

Metod Olusturma Daha iyi metod

( ing Methods) 9 Yapma (Inline Method), Degisken Ayiklama (Extract
m n apisi
omposing Hethods yap Variable)
Ozellikleri Tasima (Moving 8 Dogru ozellik Metod Tasima (Move Method), Alan Tasima (Move
Features) yerlesimi Field), Sinif Ayiklama (Extract Class)
N R Alan Kapsulleme (Encapsulate Field), Sihirli Sayiyi
Verileri Diizenleme Daha iyi veri L , )
o 15 T Degistirme (Replace Magic Number), Tir Kodunu
(Organizing Data) yonetimi .
Degistirme (Replace Type Code)
, . . Kosulu Ayristirma (Decompose Conditional), Kosulu
Kosullari Basitlestirme Daha temiz L o L ,
] o o 8 Cok Bicimlilikle Degistirme (Replace Conditional with
(Simplifying Conditionals) kosullu mantik ,
Polymorphism)
?\- rrMetad Cagrilarin Metodu Yeniden Adlandirma (Rename Method), 23

Daha iyi metod

Basitlestirme (Simplifvina 14 Parametre Ekleme/Kaldirma. Metodu Parametrize



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Hafta 14: Vaka Calismalari (Case Studies) ve En lyi Uygulamalar
(Best Practices)

Temel Dersler

e Tasarim kaliplarinin enduUstri projelerinde gercek diinya uygulamalari
e Kalip kombinasyonlari -- kaliplarin pratikte birlikte nasil calistigi
e Anti-kaliplar (Anti-patterns) -- yaygin hatalar ve bunlardan nasil kacinilacagi

e Tasarim kaliplaniyla birlikte uygulanan SOLID ilkeleri
o S -- Tek Sorumluluk Ilkesi (Single Responsibility Principle)

o O -- Acik/Kapali llkesi (Open/Closed Principle)
o L -- Liskov Yerine Gecme Ilkesi (Liskov Substitution Principle)

o | -- Araylz Ayristirma Ilkesi (Interface Segregation Principle)

A

REC

N > > c c ¢ c c o c
w RTEU CEN20 HR-15Bagimhligl Tersine Cevirme llkesi (Dependency Inversion Principle)

24



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Kalip Secim Karar Rehberi (Pattern Selection Decision Guide)

Dogru Kalibi Nasil Secersiniz

Probleminiz sununla mi ilgili...

NESNE OLUSTURMA (CREATING objects)?

| -- Yalnizca bir 6rnek mi gerekli? --> Singleton

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

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

| -- Alt sinif m1i tire karar vermeli? --> Factory Method

SINIF YAPILANDIRMA (STRUCTURING classes)?

| -- Araylizii uyarlamak mi gerekli? --> Adapter

| -- Dinamik olarak davranis eklemek mi gerekli? --> Decorator
| -- Basitlestirilmis arayiiz mi gerekli? --> Facade

| -- Aga¢ yapilari mi gerekli? --> Composite
| -- Kontrolli erisim mi gerekli? --> Proxy

DAVRANIS YONETIMI (MANAGING behavior)?

| -- Durum degisikliginde bildirim mi gerekli? --> Observer
| -- Degistirilebilir algoritmalar mi gerekli? --> Strategy
| -- Istekleri kapsiillemek mi gerekli? --> Command
= | -- Koleksiyon dolasmak m1 gerekli? --> Iterator
i3 uma bagli davranis mi gerekli? --> State
°°°°°°° RTEU EN206 Hafta— §



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modiil B -- Ozet

Tasarim Kaliplari ve Yeniden Diizenleme: Temel Noktalar

Hafta Konu Kazanilan Temel Beceri
9 Olusturucu Kaliplar (Creational) Esnek ve bagimsiz nesne olusturma

Siniflari ve nesneleri etkili bir sekilde
10 Yapisal Kaliplar (Structural)

birlestirme
11 Davranigsal Kaliplar (Behavioral) Karmasik nesne etkilesimlerini ydnetme
12 Kod Kokulari (Code Smells) Sorunlu kodu belirleme
13 Yeniden Duzenleme Teknikleri Kod kalitesini sistematik olarak
(Refactoring) lyilestirme
% RTRCEN206 Vaka Calismalari ve En lyi Kaliplari gercek diinya senaryolarinda

|l h/iatilamAalar in/Atilarm a



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modul C: Final Proje Gereksinimleri ve
Degerlendirme

Proje Rapor Yapisi, Teslim Edilecekler ve Notlandirma

I—

i RTEU CEN206 Hafta-15
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CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Modiil C Taslagi

Final Proje Gereksinimleri ve Degerlendirme

1. Proje Rapor Yapisi (MPR2)

2. Beklenen Teslim Edilecekler

3. Degerlendirme Kriterleri ve Puanlama Tablosu (Rubric)
4. Sunum Kilavuzu

5. Kod Kalitesi Beklentileri

6. Dokimantasyon Gereksinimleri

A

28



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Proje Rapor Yapisi (MPR2)

Gerekli Rapor Bolimleri
Bolum
1. Baslhik Sayfasi
2. Ozet (Abstract)
3. Giris (Introduction)

4. Gereksinim Analizi (Requirements
Analysis)

5. Sistem Tasarimi (System Design)

A

N

Aciklama
Proje adi, ekip uUyeleri, tarih, ders bilgisi
Projenin kisa 6zeti (150-300 kelime)
Problem tanimi, motivasyon, hedefler

Fonksiyonel ve fonksiyonel olmayan
gereksinimler

Mimari, UML diyagramlar (sinif, sira,
kullanim senaryosu)

Temel uygulama ayrintilan, kullanilan tasarim

LLalinlar:

29



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Beklenen Teslim Edilecekler

Teslim Etmeniz Gerekenler

1. Kaynak Kod (Source Code)

o Eksiksiz, derlenebilir ve calistirilabilir proje
o Surdm kontrol sisteminde barindiriimis (6r. GitHub)

o Ekip katkilarini gdsteren temiz commit ge¢misi
2. Proje Raporu (MPR2)

o Yukarida agiklanan yapiyi takip eden
o Minimum 15 sayfa (ekler haric)

o PDF formatinda

3. UML Diyagramlan

A

o Sinif diyagrami (class diagram) (zorunlu)
H RTEU CEN206 Hafta-15

o En az 2 temel senarvo icin sira divaarami (seauence diaaram)

30



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

A

N

Degerlendirme Kriterleri ve Puanlama Tablosu (Rubric)

Not Dagilimi

Kriter

NYP Tasarimi (OOP

Design)

Tasarim Kaliplari
(Design Patterns)

Kod Kalitesi (Code

Quality)

Dokiimantasyon
(Documentation)

islevsellik

Agirlik

%25

%20

%20

%15

%10

Miikemmel (90-100)

4 ilkenin tamaminin
dizgun kullanimi, temiz
soyutlamalar

3+ kalip
gerekcelendirmeyle
uygun kullanilmisg

Temiz kod, koku yok, iyi
dizenlenmis

Eksiksiz rapor, net UML
diyagramlari

Tam ozellikler belirtildigi
gibi calisiyor

lyi (70-89)

3+ ilkenin iyi
kullanimi,
klcuk sorunlar

2 kalip dogru
kullanilmis

Cogunlukla
temiz, klicuk
kokular

lyi rapor, kiictik
diyagram
sorunlari

Cogu ozellik
calisiyor

Yeterli (50-69)

Yalnizca temel
kalitim/kapsulleme
kullanimi

1 kalip denenmis

Bazi kod kokulari
mevcut

Eksik rapor veya
diyagramlar

Temel 6zellikler
calisiyor

Zayif (0-49)

Belirgin NYP
yapisi yok

Kalip
kullanilmamis

Cok sayida kod
kokusu, zayif

yapl
Rapor veya

diyagramlar
eksik

Temel ozellikler
bozuk
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Sunum Kilavuzu

Sunumunuzu Nasil Yapilandirmalisiniz

Siire Bolim icerik

2 dk Giris Problem tanimi, motivasyon, ekip uyeleri

3 dk Tasarim Mimari genel bakis, temel UML diyagramlari

3 dk Uygulama Kullanilan tasarim kaliplari, temel teknik kararlar
5dk Demo Calisan ozelliklerin canli gosterimi

2 dk  Sonug Ogrenilen dersler, gelecek calismalar

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

Toplam Siire: Ekip basina ~20 dakika

A
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Kod Kalitesi Beklentileri

Neye Bakiyoruz
1. Temiz Kod ilkeleri (Clean Code Principles)

o Anlamli degisken ve metod isimleri
o Kisa, odaklanmis metodlar (Uzun Metod olmamal)

o Uygun kod organizasyonu ve paket yapisi
2. Tasarim Kaliplari Kullanimi (Design Patterns Usage)

© En az 2-3 tasarim kalibi uygun sekilde uygulanmis
o Her kalibin neden secildigine dair gerekcelendirme

o Kalip yapisina uygun dogru uygulama

3. Dogru NYP (Proper OOP)

A

O KaPs(%ISIeme (Encapsulation): gerektiginde getter/setter ile 6zel (private) alanlar
ta-

o Kalitim (Inheritance): anlamli sinif hiverarsileri (zoraki deail)

33



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Dokiimantasyon Gereksinimleri

Gerekli UML Diyagramlari

Diyagram

Sinif Diyagrami (Class Diagram)

Sira Diyagrami (Sequence Diagram)

Kullanim Senaryosu Diyagrami (Use
Case Diagram)

Rapor Gereksinimleri

Amac

Sistem yapisini
gosterme

Temel etkilesimleri
gosterme

Sistem iglevselligini
gosterme

Minimum icerik

Tum ana siniflar, nitelikler,
metodlar, iliskiler

En az 2 onemli kullanim
senaryosu akisl

Tum birincil aktorler ve kullanim
senaryolari

® Diyagram olusturma icin PlantUML veya UMPLE tercih edilir (elle ¢izilmis degil)

A

e RTEU CEN206 Hafta-]

* Diyagramlar gercek kodla tutarli olmahdir

® TUm harici ?(Ut(jphaneler ve cerceveler belgelenmeli
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Modiil C -- Ozet

Final Proje Gereksinimleri: Temel Noktalar

e Projeniz yalnizca islevsellik degil, tasarim kalitesi tGzerinden degerlendirilir
e Uygun gerekcelendirmeyle en az 2-3 tasarim kalibi kullanin

e Uygun NYP yapisiyla temiz, iyi belgelenmis kod teslim edin

e UML diyagramlari gercek uygulamanizla eslesmeli

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

A
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Modiul D: Proje Sunum Kilavuzu

Projenizi Etkili Bir Sekilde Nasil Sunarsiniz

I—

i RTEU CEN206 Hafta-15
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Modul D Taslagi

Proje Sunum Kilavuzu

1. Projenizi Naslil Sunarsiniz

2. Demo Akis Onerileri

3. S&C (Soru-Cevap) Hazirlik Ipuclari
4. Kacinilmasi Gereken Yaygin Hatalar

5. Sunumlar Icin Puanlama Tablosu (Rubric)

A
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Projenizi Nasil Sunarsiniz

Hazirlik Kontrol Listesi

[ 1 Sunum makinesinde 6nceden her seyi test edin

[ ] Teknik sorunlara karsi yedek plan hazirlayin (ekran gortntuleri, video kaydi)
[ ] Kodunuzu taniyin -- her ekip tyesi tim boélumleri anlamali

[ ] Konusma noktalari hazirlayin -- slaytlardan okumayin

[ ] Demoyu en az 2-3 kez prova edin

[ ] Sunumunuzu zamanlayin ve sinirlar icinde kalin

[ 1 Roller atayin -- kim hangi bolimu sunuyor

Sunum Ipuclari

® Ayrintilara dalmadan énce genel resimle baslayin

] L
—

Kodu gostermeden 6nce mimariyi gosterin
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Demo Akis Onerileri

Onerilen Demo Yapisi

1. KURULUM (1 dakika)
- Proje yapisini kisaca gosterin
- Kullanilan teknolojileri ve arag¢lari belirtin

2. TEMEL OZELLIKLER (3-4 dakika)
- Birincil islevselligi gosterin
- En etkileyici oOzellikleri once gosterin
- Mantikli bir kullanici is akisini takip edin

3. TASARIM VURGULARI (1-2 dakika)
- Belirli bir tasaraim kalibini eylem halinde gosterin
- 0 kalibi NEDEN se¢tiginizi ag¢iklayain
- I1gili UML diyagramini gdésterin

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

5. SINIR DURUMLARI (1 dakika)
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S&C (Soru-Cevap) Hazirlik Ipuclar

Beklenen Yaygin Sorular

Kategori Ornek Sorular

Tasarim Kararlan  "Burada Mediator yerine Observer kalibini neden sectiniz?"

Alternatifler "Baska hangi kalplar distinduiniz ve neden reddettiniz?"

Zorluklar "En buyuk teknik zorluk neydi ve nasil ¢ozdintz?"

NYP ilkeleri "Tasariminiz Acik/Kapali llkesini (Open/Closed Principle) nasil gosteriyor?"
Test "Bu 6zelligi nasil test ettiniz? Hangi sinir durumlarini disindiniz?"

Olceklenebilirlik  "Tasariminiz 10 kat daha fazla kullanici/veriyi nasil ele alir?"

Cevaplama Ipuclari

% ® Dirust olun -- bilmiyorsaniz séyleyin ve nasil 6greneceginizi aciklayin

N
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Kacinilmasi Gereken Yaygin Hatalar

Yapilmamasi Gerekenler

Hata Neden Sorun Nasil Kacinilir
Yedek plan yok Teknik arizalar olur Onceden bir demo videosu kaydedin
e Slaytlarn yalnizca gorsel yardimci olarak
Slaytlardan okumak Hazirlik eksikligini gosterir
kullanin
Cok fazla kod . o ) ,
. Izleyiciyi bunaltir Yalnizca temel parcaciklan gosterin
gostermek
Ana degerlendirme noktasini
Tasarimi atlamak ’ Zamanin en az %30'unu tasarima ayirin
acirir
Esit olmayan katilim Zayif ekip calismasini gosterir ~ Her Gyenin sunum yapmasini saglayin
=~ Zaman sinirlarini
R Saygisizlik, puan kaybi Zamanlayiciyla prova yapin

wi RTESNAAKDG Hafta-15
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Sunumlar Icin Puanlama Tablosu (Rubric)

Demolar Nasil Degerlendirilir

Kriter Agirlik Aciklama
) o . NYP kavramlari, tasarim kaliplari ve kod kalitesi anlayisini
Teknik Derinlik (Technical Depth) %30 . ,
gosterir
islevsellik (Functionality) %25 Ozellikler raporda aciklandigi gibi dogru calisir
Sunum Kalitesi (Presentation Quality) %20 Net iletisim, iyi yapi, profesyonel sunum
Tasarim Gerek¢elendirme (Design 015 Tasarim kararlarinin NEDEN yapildigini agiklayabilir, sadece
Justification) ° NE yapildigini degil
S&C Yanitlarn (Q&A Response) %10 Sorular yetkin ve dirust bir sekilde ele alir
Not Tanimlayicilan
Not Aciklama

™ /ONA O\ R L T T T T T Y o Y e
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Modil D -- Ozet

Proje Sunumu: Temel Noktalar

e lyice hazirlanin -- demoyu bircok kez prova edin
e Her zaman bir yedeginiz olsun -- demonuzun bir videosunu kaydedin

e Tasarima odaklanin -- demo yalnizca &zelliklerinizi degil, NYP ve kalp kullaniminizi
sergilemeli

e Her ekip uyesi projenin her bolimunu acgiklayabilmeli

e Sorulari 6nceden tahmin edin -- yaygin S&C konulari icin cevaplar hazirlayin

A
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Modul E: Final Sinavina Hazirhk

Sinav Formati, Temel Konular ve Calisma Rehberi

I—

i RTEU CEN206 Hafta-15
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Modul E Taslagi

Final Sinavina Hazirhik

1. Sinav Formati ve Kapsami
2. Tekrar Edilecek Temel Konular
3. Ornek Soru Tirleri

4. Calisma Kaynaklari ve Onerileri

A
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Sinav Formati ve Kapsami

Final Sinavi Ayrintilari

Konu Ayrintilar
Sire 90 dakika
Format Yazili sinav (kapali kitap)

Soru Turleri Coktan se¢cmeli, kod analizi, kisa cevap, tasarim problemleri
Kapsam Hafta 1-14 arasi tim konular

Agirhk Ders izlencesinde (syllabus) belirtildigi gibi

Yaninizda Getirmeniz Gerekenler

e Ogrenci kimligi

e Kalem/kursun kalem
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Tekrar Edilecek Temel Konular

Yiiksek Oncelikli Konular

Oncelik Konu Bilinmesi Gerekenler

Yilksek  NYP'nin 4 ilkesi (4 Pillars of OOP) Tanimlar, 6rnekler, her birinin ne zaman kullanilacagi
. Tasarnim Kaliplarn (tm 22) (Design ) ,

Yuksek Amacg, yapi, ne zaman kullanihr, kod érnekleri

Patterns)

. UML Sinif Diyagramlar (Class , o
Yiiksek Sinif diyagramlarini okuma ve olusturma, iliskileri anlama

Diagrams)

. Kokulari belirleme, hangi yeniden duzenlemenin
Yiuksek Kod Kokulari (Code Smells) 5 ,
uygulanacagini bilme

Yeniden Dizenleme Teknikleri

Orta , Baslica teknikleri ve amaclarini bilme
(Refactoring)

PlantUML s6zdizimini okuma, olusturulan diyagramlar
Orta PlantUML
anlama
#% RTEU CEN206 Hafta-15 o . . . o o 47
Orta UMPLE lliskilendirmeleri, durum makinelerini, kod Uretimini anlama
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Ornek Soru Tiirleri

Tur 1: Coktan Se¢meli (Multiple Choice)

Ornek: Bir sinifin yalnizca bir drnege sahip olmasini hangi tasarim kalibi saglar?

a) Factory Method
b) Singleton

¢) Prototype

d) Builder

Cevap: b) Singleton
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Ornek Soru Tiirleri (devam)

Tiir 2: Kod Analizi (Code Analysis)

Ornek: Asagidaki kodda kullanilan tasarim kalibini belirleyin:

public interface Logger {
void log(String message);
}

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

public class ConsolelLogger implements Logger {
public void log(String message) { /* konsola yazdir */ }

}

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

R RTEU CEN206 Hafta-15 9
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Ornek Soru Tiirleri (devam)

Tir 3: Kod Kokusu Belirleme (Code Smell Identification)

Ornek: Asagidaki koddaki kod kokusunu/kokularini belirleyin ve bir yeniden diizenleme (refactoring) énerin:

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

Cevap:

e Kod Kokusu: Uzun Parametre Listesi (Long Parameter List)

¢ Yeniden Diizenleme: Parametre Nesnesi Tanitma (Introduce Parameter Object) -- iligkili parametreleri
gruplamak icin bir FiyatIstegi sinifi olusturun.
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Ornek Soru Tiirleri (devam)

Tiir 4: Tasarim Problemi (Design Problem)

Ornek: Sunlari gerektiren bir bildirim sistemi tasarliyorsunuz:

e Birden fazla bildirim kanalini destekleme (e-posta, SMS, anlik bildirim)
e Mevcut kodu degistirmeden yeni kanallar ekleme

e Kullanicilarin bildirimlerden abone olma/abonelikten ¢cikma
Soru: Hangi tasarim kalibini/kahplarini kullanirsiniz? Bir UML sinif diyagrami ¢izin ve sec¢iminizi agiklayin.
Beklenen Cevap:

e Abone olma/abonelikten cikma mekanizmasi icin Observer Pattern
e Degistirilebilir bildirim kanallari i¢cin Strategy Pattern

® BildirimServisi, Observer araylzl, BildirimKanali strateji araylzu ve somut uygulamalar gdsteren bir sinif
diyagrami icermelidir
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Calisma Kaynaklari ve Onerileri

Onerilen Calisma Plani

Gun Etkinlik Odak
1. . : L
Giin NYP temellerini tekrar et 4 ilke, SOLID prensipleri
2.
Giin Olusturucu ve Yapisal kaliplar tekrar et 12 kalip: amac, ne zaman kullanilir
3.
Giin Davranissal kaliplari tekrar et 10 kalip: amag, ne zaman kullanilir
4. Kod Kokular ve Yeniden Duzenlemeyi tekrar 22 koku, baslica yeniden dizenleme
GUn et teknikleri
> Alist blemleri Ornek lar, kod lizi
= Istirma problemleri rnek sorular, kod analizi

[
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Modiil E -- Ozet

Final Sinavina Hazirlik: Temel Noktalar

e Sinav Hafta 1-15 arasi tiim konulari kapsar

e Kod ezberlemek degil, kavramlari anlamak Uzerine odaklanin

e Kod parcaciklarinda kaliplari belirleme alistirmasi yapin

e Kod kokularini belirleme ve yeniden diizenleme 6nerme alistirmasi yapin
e Verilen senaryolar icin UML sinif diyagramlari cizebilin

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

A
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Ders Ozeti

Neler Ogrendiniz

CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

-- TEMELLER (Hafta 1-7)
| -- NYP Kavramlari: Kapstlleme, Kalitaim,
|  Cok Big¢imlilik, Soyutlama
| -- UML Diyagramlari: Yazilim sistemlerinin gorsel modellenmesi
| -- PlantUML: Metin tabanli diyagram olusturma
| -- UMPLE: Model y6nelimli programlama

-- TASARIM KALIPLARI (Hafta 9-11)
| -- Olusturucu (Creational): Nesne olusturma i¢in 5 kalip
| -- Yapisal (Structural): Bilesim i¢in 7 kalip
| -- Davranissal (Behavioral): Iletisim icin 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 Calismalari

°°°°°°° RTElJ CEN206 Hafta-15
| -- UYGULAMA (Hafta 15)
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Son Sozler

lleriye Tasiyacaginiz Temel llkeler

1. Nesnelerle disuinun -- gercek dinya varliklarini siniflar ve iliskilerle modelleyin

2. Kodlamadan once tasarlayin -- UML diyagramlari hata ayiklama suresini kisaltir
3. Kaliplari akillica kullanin -- onlar tekrarlayan sorunlara ¢c6zimlerdir, amacg degil

4. Kodu temiz tutun -- surekli yeniden dizenleyin, kokulari erken giderin

5. SOLID'i takip edin -- bu ilkeler iyi NYP tasarimina rehberlik eder

6. Kodunuzu test edin -- test edilmemis kod glvenilmez koddur

7. Tasariminizi belgeleyin -- gelecekteki siz (ve ekibiniz) bunun i¢in tesekktr edecek

Final projelerinizde ve sinavlarinizda basarilar dileriz!

A
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