Nesne Yonelimli Programlama Laboratuvar (D3-04)
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Laboratuvar Sorumlusu: Ars. Gor. Hasan Demir — Ars. Gor. Elif DORUKBASI

Laboratuvarin Amaci

Nesne Yonelimli Programlama (OOP) Laboratuvari, Ogrencilerin nesne tabanli yazilim
gelistirme yaklasimini uygulamali olarak ogrenmelerini amaglar.
Bu laboratuvar, sinif, nesne, kalitim, ¢ok bic¢imlilik, kapsiilleme ve soyutlama gibi nesne
yonelimli programlama kavramlarinin yazilim projeleri iizerinden Ogretilmesini saglar.
Ogrenciler, C++, Java veya Python gibi programlama dillerini kullanarak gercek diinya
problemlerini nesne tabanli yapilarla modellemeyi ve siirdiiriilebilir yazilim tasarimlari
gelistirmeyi 0grenirler.

Laboratuvar Kullanim Kurallari

1. Laboratuvara yalnizca ders veya proje saatlerinde, 6gretim elemani veya yetkili
personel gozetiminde girilmelidir.



2. Bilgisayarlar, ag cihazlar1 (switch, router vb.) ve kablolama sistemleri yalnizca deney
amacli kullanilmalidir.Deney oncesi baglantilar 6gretim elemanina gosterilmeden enerji
verilmemelidir.

3. Herhangi bir baglant1 veya konfigiirasyon islemi 6ncesinde 6gretim elemanindan onay
alinmalidur.

4. Laboratuvardaki yazilimlara izinsiz miidahale etmek, kisisel dosya yiiklemek veya
internet ayarlarim1 degistirmek yasaktir.

5. Her 6grenci deney raporlarini diizenli olarak tutmali ve ders sonunda teslim etmelidir.

6. Deney bitiminde baglantilar sokiilmeli, bilgisayarlar kapatilmali ve masa diizeni
korunmalidir.

7. Laboratuvar ekipmanlarina zarar verilmesi veya ariza tespiti halinde durum derhal
sorumlu personele bildirilmelidir.

Kullanim Alanlarn

* Nesne Yonelimli Programlama (OOP) dersi uygulamalari

» C++, Java veya Python dillerinde nesne tabanli yazilim gelistirme

* Sinif tasarimi, kalitim (inheritance) ve ¢ok bigimlilik (polymorphism) uygulamalari
* Tasarim desenleri (design patterns) ve yeniden kullanilabilir kod gelistirme
calismalari

* Nesne iligkilerinin UML diyagramlariyla modellenmesi

* Kapsiilleme (encapsulation) ve soyutlama (abstraction) kavramlarinin uygulamali
Ogretimi

* Bitirme projeleri, mobil uygulama temelleri ve yazilim mithendisligi calismalar:

Ogrenim Ciktilar
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Bu laboratuvari: basariyla tamamlayan égrenciler:
Nesne yonelimli programlamanin temel ilkelerini (sinif, nesne, kalitim, kapsiilleme,
cok bicimlilik) agiklar ve uygular.
C++/Java/Python gibi dillerde siif ve nesne tabanli uygulamalar gelistirebilir.
Soyutlama ve kalitim yoluyla yeniden kullanilabilir kod yapilari tasarlar.
Tasarim desenlerini (6r. Singleton, Factory, Observer) gercek projelerde uygular.
UML sinif diyagramlarini yorumlayabilir ve yazilima dontistiirebilir.
Modiiler, bakimi kolay ve dl¢eklenebilir yazilim gelistirme becerisi kazanir.
Ekip ¢alismasi, proje yonetimi ve teknik raporlama becerilerini gelistirir.
Yazilim gelistirme siirecinde miihendislik etigi ve kod standartlarina uygunluk saglar.



