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OZET

NESNE TEMELLI VERITABANLARININ UYGULAMASI

Anahtar kelimeler: veri kapsamasi, bilgi gizleme, veri soyutlamasi, veri tabani,
durgun veri, verinin sirekliligi, ¢oksekillilik, kalitsallik, temel tablolar, tiretilmig
tablolar, veri biitinliigii, veri y6netimi, veri yapisi, verinin paylasilmasi, verinin
korunmasi, sorgu dili, nesne temelli programlama, nesne baglama, nesne gémme,
¢oklu calisma.

Bu calismada nesne temelli veritabanlarinin karmasik problemlerin ¢éziimiinde
sagladig Gstinlikleri géstermek maksadiyla bir nesne temelli veritabam tasarlanmis
ve bu uygulamamn gergeklenmesi saglanmigtir. Genel hatlan ile iliskili veritabanlan
ve nesne temelli programlamadan s6z edilmis ve nesne temelli veritabam sistemleri
ele alinmustir. Gelistirilen uygulama ile nesne temelli veritabam sistemlerinin
ozellikleri sergilenmeye ¢ahisilmistir.



SUMMARY

APPLICATION OF OBJECT ORIENTED DATABASES

Keywords: data encapsulation, information hiding, data abstraction, database, static
data, persistance of data, polymorphism, inheritance, base tables, derived tables, data
integrity, data manupulation, data structure, data sharing, protection of data, the
impedance mismatch, query, structured query language, komplex data, atomicity,
consistency, isolation, durability, locks, version control, multi-tasking, object linking
and embedding, dynamic link library.

In this work, an application is designed and executed to show the advantages of
object oriented database systems on the solutions of complex problems. Relational
databases and object oriented programming are introduced in general. While the
methedology of appliance and development is being given, the steps of forming the
foundation of object oriented databases and the facilities which are supplied for the
user are examined.
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BOLUM 1. GIRIS

Kompleks ve uzun olan veritabam programlan i¢in uygun olan yapisal
programlama teknigi, her ne kadar mitkkemmel sonug veriyorsa da-yine de belli bir
limiti asan programliar igin yetersiz kalmaktadir. Cok daha karmagik veritabam
programlarinin yazilabilmesi igin, ki teknolojik gelisim bu tip programlarin
yazilmasim: gerekli gormektedir, proéra.mlama isine yaklasimda yeni bir metoda
yonelmek gerekmistir. Iste bu asamada “Nesne Temelli Veritabam™ kavram: ortaya
¢ikmustir.[1]

Bolim 2°de veritabani tanimi yapilarak, genel karakteristikleri anlatilacakar. [ligkili
veritabam (Relational database) teorisi Omneklerle agiklanip iligkili veritabam
modelinde verilerin tablo vasitasiyla gosterildigi ve verilerin yonetiminin de gesitli
operasyonlarla saglandig: anlatilacaktir.[1]

Bolim 3’de nesne temelli programlama ortami tamitildiktan sonra nesne temelli
veritabami  sistemleri agiklanacaktir. Bu bolimde nesne temelli veritabam
sistemlerinin genel karakteristikleri Gizerinde durulacak ve karmasik problemler
karsisinda nesne temelli veritabanlarinin sagladifi kolayliklar anlatilacaktir.[4]

Bolim 4’de Windows’un temel Ozellikleri verilerek yaygin nesne temelli
programlama dillerinden olan; Visual Basic, C ++, Delphi ve Access programlama
ortamlan tanitilacaktir.[2]

Bélim 5’de nesne temelli veritabanlarmin karmagik problemlerin ¢6ziimiinde
sagladify kolaylhiklarin goériilmesi amaciyla Access ortaminda bir veritabam
uygulamas: tasarlanacaktir. Bu uygulamada tablolar vasitasiyla olusturulan veriler
arasinda iligkiler olugturarak yeni veritabanlan elde edilecektir.{7]



Bolim 6°da da Bolim 5°de gelistirilen uygulama gerceklenecek ve yapilacak

sorgular ile de gelistirilen uygulamanin 6zellikleri sergilenecektir.

Boylece tezin amaci olan; nesne temelli veri tabanlar: tanitilmis olacak aynca nesne
temelli veritabanlarinin nasil kullamldigi ve karmasik problemlerin ¢oziimlerinde

sundugu avantajlar agiklanmaya caligilacaktir.



BOLUM 2. iLISKILI VERITABANLARI

2.1 Veri Taban Nedir?

Gerektidi zaman, listelemek, swralama yapmak veya arama yapmak igin
diizenlenmig ve birbiriyle baglantisi olan veriler topluluguna Veri Tabam (database)
denilmektedir.[3]

Dosyalarda kayitli bilgilerin bilgisayar araciligiyla saglikli olarak muhafaza
edilebilmesi, bilgisayarlarin yaygin bir gekilde kullanilmaya baslanmasiyla birlikte
daha da 6nem kazanmaya basladi. Onceleri Basic, Cobol, Pascal gibi geleneksel
bilgisayar programlama dilleri ile sayfalar dolusu programlar yazilarak bilgiler
depolanabiliyor, bu bilgilere gesitli sekillerde ulagabilmek miimkun olabiliyordu.
Ancak kullanim kolayhigi, indekslemelerin yapilmasi, sayisal degerlerin etkin bir
sekilde kullamilmasi, pratik ve kolay raporlar hazirlanmas: gibi ihtiyaglar belirdikge,
bu dillerle yazilan programlarin yetersiz kaldidi gériildi. Bu alandaki ibtiyacin
kargilanabilmesi i¢in Veri Tabami programlari ortaya ¢ikmugtir. Veri tabam .
kavraminin daha iyi anlagilabilmesi i¢in su sekilde basit bir 6rnek verilebilir:
Sekil 2.1°de goriilen kartvizitlerin oldugu kabul edilsin.

FERHUN CETIN SENGUL AKCAY SEMA ESEN

Incirli cadNo 1 || Altiyol cadNo 52 Ata cad Ata ap No:10
B.KOY TEL:5723333|| KKOY TEL:3567788 || AVCILAR TEL:59124 42

OZLEM KIRCALI GETIN METIN SIBEL DOGAN

Incirli cad.No 27 Nispetiye cad.No:54 Ortakdy cad.No 33
BKOY TEL:5724267[| LEVENT TEL:169 00 77| | OKOY TEL:159 88 56

Sekil 2.1 Farkli kisilere ait kartvizitler



Sekil 2.1°deki kartvizitler Sekil 2.2°deki kart gekmecelerinden birine saklansin.

1
L
2
L
3
Lt
v
r OZLEM'e ait kartvizit
[ FERHUN'2'ait kartvizit
l SIBEL’e ait kartvizit ]
|
L
Sekil 2.2 Kart gekmeceleri

Aramilan bir kartin isme ve telefona gore kolayca bulunulmasi igin 2 kiigik
gekmece daha diiginiilsiin. ISIM ve TELEFON ¢ekmeceleri. KART g¢ekmecesinde
her kartvizite ait kartonun numaralanabilecegi sekilde bolme olsun. Ayrica her
kartviziti icerecek kartonda da ismi, soyadi, adresi ve telefonu igerecek birer alan
bulunsun. Diger taraftan ISIM g¢ekmecesinde ismi ve KART ¢ekmecesindeki
kartonun numarasim (g6z-no); TELEFON ¢ekmecesinde de telefonu ve KART

¢ekmecesindeki kartonun numarasim (g6z-no) igerecek alanlar bulunsun (Sekil 2.3).



Goz-no ISIM ADRES  TELEFON
‘ -
2 |m=ememers  smmmccccacs  meccccccccnccdees  cceee
KART gekmecesi
ISIM TELEFON  goz-no
ISIM gekmecesi TELEFON ¢ekmecesi

Sekil 2.3 KART, ISIM ve TELEFON cekmeceleri

Simdi KART gekmecesinden bos olan 1. Karton alimir ve 1. Karta gore ISIM,
SOYAD, ADRES ve TELEFON igin aynlmis alanlari yazilarak yerine yerlestirilir.
Sonra ISIM gekmecesinden bir karton alinarak ISIM ve KART gekmecesindeki

kartonun numarasina gore Goz-No yazilarak yerine yerlestirilir. Daha sonra ise

TELEFON

¢ekmecesinden bir karton alinarak TELEFON ve KART

¢ekmecesindeki kartonun numarasina gére Goz-No yazilarak yerine yerlestirilir.

Birinci kartin yerlestirildigi sekilde 2, 3, 4 ve 5. Kartlar da yerlestirilir. Boylece
Sekil 2.4’deki gibi kartlar elde edilmis olunur,



KART Gekmecesi
ISIM SOYAD ADRES TELEFON

I | FERHUN{ CETIN Incirli Cad. No: 1 B.Koy 572 33 33
2 | SENGUL | AKKAYA | Altiyol cad.No 52 KXOY 356 77 88
3 | SEMA ESEN Ata cad Ata ap No:10 AVCILAR|591 24 42
4 | OZLEM | KIRCALI | Incirli cadNo27 BKOY 572 42 67
5 | CETIN | METIN Nispetiye cadNo:54 LEVENT [ 169 00 77
6 | SIBEL | DOGAN | Ornakéy cadNo33 O.KOY 159 88 56
vl -

v | emmmeme- -

ISIM Cekmecesi TELEFON Cekmecesi

ISIM gbz-no TELEFON géz-no
CETIN 5 159 88 56| 6
FERHUN | 1 169 00 77| S
OZLEM | 4 {356 77 88) 2
SEMA 13 572 33 33| |
SIBEL 6 572 42 67] 4
SENGUL | 2 591 24 42|.3

Sekil 2.4 Elde edilen kartlar

Iste buradaki kartlarin bilgisayarda olugturuldugu diginildiginde KART
gekmecesi bir Veri Tabam olmaktadir. ISIM ve TELEFON dosyalan ise veri

dosyas olmay1p, aranan kaydin veri dosyasindaki numarasim igermektedirler.[3] J

2.1.1 Veri Tabanmmn Sagladi$: Olanaklar

- Verileri igerecek dosyaya bir isim vererek bu dosyay: olusturmak ve kullanmak. .
-~ Dosyamn yapisim disk veya diskette saklamak.

- QGerektigi zaman dosyanin yapisint degistirmek.



- Yapisim olusturdugumuz dosyaya kayit girerek bilgileri disk veya diskette
depolamak. '

- Girilen kayitlardan istenilene ulagmak.

- Ulasilan herhangi bir kaydi degistirmek veya gézlemek.

- Bir kaydi girerken, diizeltirken veya gozlerken istedigimiz ekran formunu
olusturmak.

- Isleme sokmak istemedigimiz kayitlar1 tamamen iptal etmek.

- Veri dosyasin istenilen bilgiye gore siraya sokmak.

- Istenilen kayitlardan yalnizca verilen kosullan saglayanlan ekran veya yaziciya
dokmek.

- Yalmz isteénilen bilgileri goriintilemek.

- Bu dokiimlerin ¢iktisini istenilen formda almak.

- Bu dokiimleri istenilen sirada almak.

- Bir dosyadan diger bir dosyaya bilgi aktarmak.[3]

2.2 iliskili Veritabam Sistemleri (Relational Database Systems)

Veritabant sistemleri bir dizi farkhh yaklasimlara bagh olabilirler. Burada sozi
edilecek veritabanlan iligkili veritabami (relational databases) sistemleri olacaktir.
Tliskili veritabani sistemleri 1970’lerin sonunda ortaya gikmugtir. Iliskili veritabam
sistemi sunlan igeren bir sistemdir:

o Veri kullanici tarafindan yalmzca tablo (table) olarak algilamr

o Kullanic1 diizeni Uizerindeki operasyonlar, eski tablolardan yeni tablolar iireten

operasyonlardir. Bu operasyonlar SELECT, PROJECT ve JOIN’dan olugmaktadir.

Bir ornek iligkili veritabam sistemi gekil 2.5’de gorilmektedir. Bu veritabam
béliimler (departments) ve iggilerden (employees) olugmaktadir. Buradan da
gorildiiga gibi veritabam tablo seklindedir. Dept# veritabaminin D1, D2 ve D3’den
olugmus 3 boliimii vardir. Bu béhimlerin 6zellikleri Dname (bélim adi) ve Budget
(bittce) olarak belirlenmistir. Aym gekilde Emp# veritabanida E1, E2, E3 ve E4’den
olusmus isgileri vardir. Bu isgilerin 6zellikleri de Ename (ig¢i adi), Depth# (i¢inin -

ait oldugu bolim) ve salary (maag)’dan olugmaktadir.



DEPT DEPT# DNAME BUDGET
Dl Marketing 10M
D2 Development 12M
D3 Research 5M
*
EMP EMP# ENAME DEPT# SALARY
El Lopez DL 40K
E2 Cheng DL 42K
E3 Finzi D2 30K
E4 Saito D2 35K

Sckil 2.5 Béliimler ve isgiler veritabam

Sekil 2.6’da select, project ve join operasyonlarina iligkin veritabanlar
goriilmektedir. Select operasyonu veritabamndaki belirli satirlar1 agmak igin
kullanilir. Project operasyonu veritabanindaki belirli stitunlan agmak i¢in kullamiir.
Join operasyonu ise iki tabloyu ortak degerleri olan siitun altinda birlestirmekte
kullanilir.[1]

SELECT (RESTRICT): Result: DEPT# DNAME BUDGET
DEPTs where BUDGET > 8M Dl Marketing 10M
D2 Development 12M
PROJECT: Result: | DEPT# | BUDGET
DEPTs over DEPT#, BUDGET v - Dl 10M
B D2 12M
D3 5M
JOIN:
DEPTs and EMPs over DEPT#
Result: | DEPT# DNAME BUDGET | EMP# | ENAME | SALARY
D1 Marketing 10M | E1 Lopez 40K
[»)8 Marketing i0M | E2 Cheng 42K
D2 Development 12M | E3 Finzi 30K
D2 Development 12M | E4 Saito 35K

Sekil 2.6 Select, project ve join operasyonlan



Select operasyonu ile biitgesi 8 milyondan buyik olan satirlar se¢ilmistir. Project
operasyonu ile Depth# ve biitge situnlart goérintillendirilmigtir. Dept ve Emp
veritabamnin Depth# adinda ortak bir sittunu vardir. Oyleyse bu iki veritabam bu
ortak siitundaki ortak degerler altinda birlestirilebilir. Sekilde bu gorilmektedir.
Burada Dept tablosundan verilmig bir sira ile Emp tablosundan bir swa ile
birlestirilmistir. Béylece daha genis yeni bir veritabani tretilmigtir. Burada dikkat
edilmesi gereken sey siitun i¢inde yalnz ortak olan degerlerin birlestirilebilecegidir.
Dept tablosunda D3 diye bir boliim olmasina ragmen Emp tablosunda D3 diye bir
satir olmadig1 i¢in birlegtirilmig tabloda da D3 diye bir deger gorilmemektedir. Her
bir operasyon sonucu yeni bir tablo olugmaktadir. Bu iligkili veritabanlarmin

closure 6zelliginden kaynaklanmaktadir.[1]

Sekil 2.6’da gériilen bir bagka ozellik set-at-a-time ozelligidir. Bunun anlami
operasyonlar ve sonuglarin hepsi tek bir satir halinde degil bir tablonun tiimii
seklindedir. Tablolarda bir dizi satirlardan olugmaktadir. Omegin join operasyonu 3
ve 4 satira sahip 2 tablo iizerine uygulanmis ve sonug 4 satirhi yeni bir tablo
seklindedir. Bu set isleme kapasitesi (set processing capability) iliskili.

veritabanlarinin temel 6zelliklerindendir.[1]
Iliskili veritabanlan igin sunlar gegerlidir:

o iliskili veritabanlari yalmzca tablo seklinde algilanabilirler. Tablolar iliskili
sistemdeki fiziksel de@il mantiksal yapilardir. Sistem fiziksel yapisinda istedigi
yapilari kullanabilir. Siralama, indeksleme gibi. Burada fiziksel yapinin tablo
halinde olan mantiksal yapiya uyarlanabilmesi gerekir. Bir bagka deyisle tablolar
verinin fiziksel yapisindan soyutlanmiglardir.

e Bir bagka oOzellik veritabaminda tiim bilginin bir ve yalmzca bir yolla
gosterilebilmektedir. Bu da kesin veri degeri ile olmaktadir. Bu gosterim metodu
iliskili veritabanindaki tek yontemdir. Bu gosterimde bir tabloyu diger bir tabloyla
iligkili olup olmadigim gosteren igaretgiler yoktur. Bunu yerine verinin kendi degeri
vardir. Ornegin Dept tablosunun D1 satir1 ile Emp tablosunun E1 satir1 arasinda bir -
iliski vardir. Ciinkii E1 isgisi D1 boliminde ¢alismaktadir. Bu iliski D1 degeri ile
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Emp tablosundaki Dept# bolimiinde gosterilmistir.  ligkili olmayan
veritabanlarinda bu boyle degildir. Orada isaretgiler vardir. Iliskili veritabam
sistemlerinde isaretgiler yalmzca fiziksel kisimda olabilir.

e Biitiin veri degerleri atomiktir. Bunun anlam: her bir veritabanindaki tablonun

satir veya siitunda tek bir veri degerinin olmasidir. Grup verisi bulunmamasidur.
2.2.1 Tligkili model

Iliskili model veriye bakmamn bir yolu olarak tarif edilebilir. Yani; verilerin tablo
vasttasiyla gosterildii ve yonetimde gesitli operasyonlarin bulundugu bir regete
olarak da tarif edilebilir. Daha dogru bir ifade ile iliskili model verinin 3 gérinisi
ile ilgilenecektir: Veri yapis: (Data structure), veri butiinliigii (data integrity), ve

veri yonetimi (data manipulation).

Veritabam birgok bir ¢ok butunliik kurallan tasgimaktadir. Ornegin sekil 2.5°de
goriilldiigii gibi dept veritabaninda budget siitununda yer alan bilgiler belli bir sirada
olmaktadir. Isci maaslarinin da belli bir sirada olmas: gerekmektedir. Veritabaninin

iligkili olabilmesi igin:

¢ Dept tablosundaki her bir satir tek bir dept# degeri tasimahidir. Aym sekilde Emp
tablosundaki her bir satir tek bir Emp# degeri tasimalidir.
eEmp tablosundaki her bir Dept# degeri Dept tablosundaki Dept# degeri olarak yer

almalidir. Yani her bir ig¢inin mutlaka bir bolimii olmalidir.

Dept tablosundaki Dept # siitunu ile Emp tablosundaki Emp# sttunu bulunduklari
tablolarin ana anahtandirlar (primary key). Emp tablosundaki Dept# siitunu ise
yabanci anahtardir (foreign key). Ana anahtarlann altr ¢ift ¢izilmistir.[1]

2.2.2 Optimizasyon

Iligkili operasyonlar set-level (seviye set) operasyonudurlar. SQL gibi iligkili diller -

ngu zaman kuralsiz (non procedural) olarak bilinirler. Kullamc: istedigi seyi
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procedur yazmadan elde etmektedir. Kullanici istegini yerine getirmek igin
yiklenmis veritabaminda dolagma islemi sistem tarafindan otomatik olarak
yapilmaktadir. Bu nedenle iligkili sistemlere otomatik dolagma sistemleri (automatic
navigation systems) de denilmektedir. Otomatik dolagmanin nasil olacagina karar
vermek optimizer denilen Database management systemin (DBMS) bir nesnesinin
gorevidir. Bir baska deyisle kullanicinin her bir iligkili istegl optimizer tarafindan
degerlendirilir ve en uygun yolla cevap yine optimizer tarafindan verilir. Asagidaki

Omegi ele alalim:
Result:=(EMP WHERE EMP#="4") [Salary];

Burada “(EMP WHERE..))” istegi bir segim (select)’dir. Emp tablosunda Emp#
degeri 4 olan satir segilmek istenmektedir. Koseli parantez i¢indeki situn ismi
“salary” ise istegin sonunda yalnizca bu situnun goéruntilenmesi istegini ifade
etmektedir. ;=" isareti ise sonucu result adli bir tabloya aktarmaktadir. Sonugta

cevap tek bir satir ve siitundan olugur ve E4 ig¢isinin maagim gosterir.
Onemli veri erisimi saglayan en az 2 yol vardir:

1- Emp tablosu iizerinde istenen kayit bulununcaya kadar sirali fiziksel bir tarama
yapilarak

2- Ana anahtar (primary key) iizerinde indeksleme kullanilmig ise indeks
kullanilarak dogrudan E4 verisine ulagilabilir.

Optimizer tercihini yaparken sunlara dikkat eder:

o Istekte hangi tablolar yer almig

e Tablolann biyiklikleri nedir

o Ne tiir indeksleme yapilmigtir

¢ Bu indeksleme né kadar segicidir

e Verinin disk Gizerindeki fiziksel yapis1 nedir

o Ne tiir iligkili operasyonlar kullanilmigtir
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2.2.3 Katalog

Her DBMS mutlaka Katalog (catalog) yada soézlikk (dictionary) saglamalidir.
Katalog biitiin gemalarin bulundugu bir yerdir. Daha agik bir ifade ile katalog sistem
nesneleri hakkinda detayl bilgilerin bulundugu bir yerdir. Bu nesneler tablolar,
indekslemeler, kullanicilar, butlnlik kurallan, giivenlik kurallan ve benzerleridir.
Iliskili sistemlerde katalogun kendiside tablolardan olugsmustur. Sekil 2.7°de Dept
ve Emp veritabaninin katologu bir tablo olarak gosterilmistir. Burada katalog
Tables ve columns adiyla 2 tabloda verilmigtir. Tables adiyla verilen veritabaminda
yer alan tablolarin adlan ve bu tablolarda bulunan satir ve siitun sayilardir. Columns

tablosuyla verilen tabloda ise Dept ve Emp veritabamindaki siitun isimleridir.[1]

TABLES TABNAME | COLCOUNT | ROWCOUNT | .....
DEPT 3 4
EMP 4 P
COLUMNS | TABNAME | COLNAME | .....
DEPT DEPT . | .....
DEPT ONAME | .....
DEPT 3UDGET | .....
EMP MP% | .....
EMP ENAME | .....
EMP DEPTS | .....
EMP SALARY | .....

Sekil 2.7 Dept ve Emp veritabaninin katolog yapisi
2.2.4 Temel tablolar ve tiiretilmis tablolar

Verilmig olan veri tabami tablolar1 kullamilarak bagka tablolar elde edilebilecegi
goruldi. Verilmis olan tablolara yani orijinal tablolara temel tablolar (base tables)
denilmektedir. Bu tablolardan faydalanarak olusturulan yeni tablolara tiiretilmis
tablolar (derived tables) denilmektedir. Temel tablolar bagimsiz tiiretilmig tablolar
ise bagiml tablolardir.[1]
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Iligkili sistemler temel tablolar olusturmaya ortam saglamak zorundadirlar. SQL
iligkili dilinde bu Create komutu ile yapilmaktadir. Burada table olarak gegen
tablolar temel tablolardir ve bu tablolar isimlendirilmelidir. Cogu tiiretilmis tablolar
ise isimsizdir. 1ligkili sistemler view adi verilen tiiretilmis tablolan
desteklemektedirler. View adlandirilmig olan fakat bagimsiz olmayan bir tiiretilmis
tablodur. Ornegin;

CREATE VIEW TOPEMPS AS
(EMP WHERE SALARY >3K) [EMP#, ENAME, SALARY]

Bu 6rnekte adi topemps olan bir view Uretilmis olmaktadir. Sekil 2.8’de goriuldagi

gibi golgesiz boliimler bu program satirlarinin isletilmesi sonucu olusmustur.

TOPEMPS EMP# ﬁ ENAME DEPT# SALARY
E1 ! Lopez Dl 40K
E2 Cheng D1 42K
E3 Finzi D2 30K
E4 | Saito D2 3SK

Sekil 2.8 Topemps adli view tiiretilmis tablonun olugturulmas:

Temel tablolar ile viewler arasindaki farklar:
e Temel tablolar gergekten vardirlar ve gercek veriyi veitabaninda saklarlar.
o Viewler ise gergekie yokturlar fakat gercek veriye farkh yollardan goz atmaya

yarar.
2.2.5 SQL dili
SQL dili iligkili operasyonlar1 formiile etmekte kullanilir. Dept ve emp

veritabaninin  SQL  dilindeki veri tamimlama operasyoﬁlarl nasil tammlandi

sekil 2.9°da gosterilmistir. Her bir tablo igin “create table” komutu kullamlmugtir.
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Her bir komut temel tablonun ismini, siitunlann isimlerini, veri tiplerini, ana

anahtarlan ve yabanci anahtarlan tammlamaktadir.[1]

CREATE TABLE DEPT
( DEPT# CHAR(2),
DNAME CHAR(20),
BUDGET DECIMAL(7),
PRIMARY KEY ( DEPT# ) ) ;

CREATE TABLE EMP
{ EMP# CHAR(2),
ENAME CHAR (20),
DEPT# CHAR(2),
SALARY DECIMAL(S),
PRIMARY KEY ( EMP# ),
FOREIGN KEY ( DEPT# )} REFERENCZS DEPT ) ;

2.9 Dept ve Emp veritabamnin SQL’deki tanimu
2.2.6 Domen ve iliskiler
[liskili model 3 bolime aynilir: nesneler (objects), butinlik (integrity) ve

operasyonlar (operators). Her 4¢ bolimin kendine has temelleri vardir. Iligkili

modelde nesneler bélimiinde en sik kullamilan terimler sekil 2.10°da gosterilmigtir.

s# NAME STATUS
‘ \ / ’
Primary key \ ll l/ /
\ 1 i /
\ ! ! !
r- 1 v 1 T
s » sNaME | sTaTUS | crTY
AC
s1 Smith 20 | London 4\ a
'
Relation s2 Jones 10 | Paris |e > (lj
s3 Blake 30 | paris |¢— Tuples | g
s4 | Clark 20 | London 7 ?
ss Adams 30 Athens ;
- vy
v\v\ Pl /v
Attributes

+—————— Degre¢ ——mM8M8M8M >

Sekil 2.10 iligkili modelde nesneler boliimiinde kullanlan terimler
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Bu terimlerin anlamlar:

o Relation (iliski): Tablo olarak disiiniilmektedir. Veriler arasindaki iliskiler tablo
seklinde gosterilmektedir.

e Tuple: Tablodaki satirlan ifade etmektedir.

e Attribute: Tablodaki siitunlar ifade etmektedir.

e Primary Key: (Ana anahtar): Tabloda alt1 ¢ift ¢izgi ile gosterilmektedir. Tabloda
her biri farkli olan 6zelligi gostermektedir.

e Domain (Domen): Bir veri havuzudur. Bu havuzda belli iliskileri olan sttunlar
bulunmaktadir. |

o Degree (derece): Tablodaki siitun sayisidir.

e Cardinality: Tablodaki satir sayisidir.

oo w o9

2.2.7 Veri biitiinliigii (data integrity)

Herhangi bir zamanda verilmis olan herhangi bir veritabani genelde veri
degerlerinin belli yapilarimi i¢ermektedir ve bu yapilar gercegi yansitmalidir. Bu
gergek diinyamin model gosterimi olmalidir. Fakat belirli verilerin yapilar1 gergek
diinyayla ilgili olmayabilir. Bu nedenle veritabami tanimi dogruluk kurallarim
icerecek sekilde genigletilmelidir ki sagma .veri degerleri engellenebilsin.
Veritabanlant gok sayida dogruluk kurallarindan olusmaktadir. Her dogruluk kurali
veri tabam igin 6zeldir. Her veritabamnin farkli dogruluk kurallar vardir. Yalmzca
iligkili modellerde 2 ortak dogruluk kurali vardir. Bunlar ana ve aday anahtarlar
(Primary and candidate keys) ile yabanci anahtarlardir (foreign keys).[1]



BOLUM 3. NESNE TEMELLI VERITABANLARI

3.1 Nesne Temelli Programlama Nedir?

Nesne Temelli Programlama, program veya genel anlamda yazilim sistemlerinin
gelistirilmesinde yeni bir yontemdir. Nesne Temelli Programlamanin esas amaglar,
yazaihmin kolay biylimesini saglamak, yazilimin karmagmkligimi azaltmak ve
sistemlerin modellenmesini kolaylagtirmaktir. Nesne Temelli Programlama
kullanildiginda, vazilim sisteminin tasarim asamast. ger¢ekleme asamasina daha

sik¢a baglanmaktadir.

Nesne Temelli Programlamanin bagarili uygulamalan bugin artik birgok alanda
gorilmektedir.[2] Nesne Temelli Programlama kavramimn basarii olmasinin
arkasinda temel diigiince tarzinin insanlarin dogalan geregi sahip olduklan distince
tarzina olan benzerligi de yatmaktadir. Insanlar, gevrelerini nesneler toplulugu
olarak algilarlar ve nesnelerin arasindaki iligkileri sorgularlar. Insanlarin problem
¢6zmede kullandiklan temel birim nesnedir. Bu nedenle eger programc: klasik
programlama yOntemlerini birakip, nesne temelli bir platforma tagiyarak bu
platformda problemlerini ¢ozmeye ¢ahistiginda, programcilik agisindan yeni olan bu
diisiince tarzimn gergekte kendi dogal digiince tarzina gok benzer oldugunu
gorecektir. Bu diistince tarzi benzerligi Nesne Temelli olarak problem ¢dziiminiin

bilgisayar programcilifina uygulanmasini kolaylastirmaktadir.

Nesne Temelli Programla, ¢ok 6nemli ve temel niteliginde birka¢ kavram etrafinda

olugmustur. Esas konusu nesne kavramu ve nesne davramgidir.[2]
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3.2 Nesne Temelli Kavramlar

Nesne Temelli Kavramlar bir ¢ok yazillm mihendisligi kavramlaninin
birlesmesinden olusmustur. Bu kavramlar Veri Kapsamas: (data encapsulation),
Bilgi Gizleme (information hiding), Veri Soyutlamas: (data abstraction),
Polymorphizm (Gok sekillilik), Inheritance (Kalitsallik) gibi kavramlardir. Bu

kavramlar nesneler, simflar ve sinif hiyerargisi kavramlan ile birlegtirilmistir.[4]

Data Abstraction : Veri tipleri kavraminin genisletilmesidir. Soyut veri tiplerinin
tanittlmasini saglamaktadir. Soyut veri nesnesi soyut operasyonlarla nesne iizerinde

tamimlanmaktadir.

Information Hiding : Bu bir yazthm tasanm teknigidir. Bu teknik ile detayl ve
karmagik uygulamalar saklanmakta boylece yazilim kolaylastinlmaktadir. Bu ayni

zamanda koruma maksadiyla da yapilmaktadir.

Encapsulation : Yazilim diinyasindaki nesneler, ger¢ek diinyadaki varhklar gibi

davramig gosteren program pargalan ve verilerdir. Bir nesnede onu tamimlayan
. bilgiler, veriler ve bunlar iizerinde islem yapmaya yarayan metodlar bulunur.
Nesnelerin en biyiik avantaji, birgok kereler kullanilabilir olmasidir. Boylelikle
onceden hazirlanmig, deneyi yapiimig ve galigir hale gelmis programlar daha sonra
gok kisa bir sirede yeni bir programa uyarlanabilir. Nesnelere mesaj géndermek ve

bu mesajlara yapilan iglemlerin sonuglarin1 gérmek miimkiindiir.

Polymorphism : Aym metodu farkli simflara uygulamak yetenegi veya farkli
‘metodlan aym isimle farklhh simflara uygulama ozelli§i polymorphism olarak
adlandinlmaktadir. Bir ismin birbiri ile baglantil fakat aslinda degisik olan birden
fazla amag i¢in kullamlmasidir. Coksekilliligin amaci; bir tek ismi genel bir islemier
kiimesi tammlamada kullanmaktadir.

‘Inheritance : Bir nesnenin bir baska nesneye ait Ozellikleri kullanabilmesi
demektir. Bu 6zellik siniflandirma kavramini sagladig: igin ¢ok onemlidir. Gergek

hayatta da birgok siuflandirma 6mekleri gérmek miimkiindiir. Omegin sart ugak
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ucak smifindan belli bir nesnedir. Ugak nesnesi hava tagitlan sinifina aittir. Sonug
olarak sar ugak tasit oldugundan tagit smufinin bazi 6zelliklerini almigtir. Bu
siniflandirma olmasaydi her nesne tiim ozelliklerini agikga belirtmek zorunda
kalird1. Fakat simflandirma kullanarak bir nesnenin yalmizca kendisini o simf iginde

ayricalikh yapan 6zelliklerini belirtmek yeterli olmaktadir.[4]

Sekil 3.1°de nesne temelli gosterimde birlestirilmis yazilim mihendisligi kavramlari
gorilmektedir.

Sekil 3.1 Nesne temelli gosterimde birlestirilmis yazilim miihendisligi kavramlan
3.3 Simif Kavramlan ve Soyut Veri Tipleri

Soyut veri tipleri, Nesne Temelli Programlamanin merkezi olarak degerlendirilebilir
Soyut bir veri tipi, bir veri tipinin bu veri tipi uzerinde uygulanabilecek
fonksiyonlar kiimesi ile butinlestirilmis halidir. Bu fonksiyonlar, Nesne Temelli
Programlamada metodlar ya da operasyonlar olarak taminirlar. Bundan bdyle metod
olarak adlandirilacak olan fonksiyonlar, soyut veri tipinin davram§im tammiar ve

belirlerler.
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Birgok Nesne Temelli Programlama dilinde, soyut veri tipini sinif kavrami temsil
eder. Soyut veri tipinin veri yapist ve gergeklenmesine iliskin ayrintilar siuf tanimi
icinde tutulur. Bir simif tanimu, ayrica taumi yapilmakta olan soyut veri tipinin i¢

veri yapisini ve bu veri tipi iizerinde kullanilacak metodlarn topluca tanimidir.[4]

Sinif tanimi icinde bulunan bir bagka bilgi de soyut veri tipi ile iletigim yaparken
kullamlacak metodlarin nasil kullamlacagi ve soyut veri tipinin, bu metodlara
tepkisinin ne olacagidir. Ohalde simiflarin bu goriise gore iki pargadan olustugu
digtniilebilir. Bir par¢ada simfin verileri diger pargada da simfin metodlan
tutulmaktadir.

Bir bagka agidan bakildifinda, simifin baglica iki bolimii vardir. Bunlardan biri
sadece smnif iginde erisilebilir olan boliimiidir ve “6zel boélim” admm alir. Bu
bolime disaridan erigsmek igin izin verilmez. Diger bolim ise, simfin disanidan da
erisilmesine izin verilmis olan bélimidiir ve “diga agik bolim” adim tagimaktadir.

Her iki b6éliim de veri ve metod saklayabilir.

Sinifin iginde tammlanmis olan metodlar, 6zel boliimde veya diga agik boélimde
tutulmug olabilirler. Diga agik boliimde yer almis olan metodlar, digaridan erisip
uyarilmasina izin verilmis olan metodlardir. Ozel metodlar ise sadece simf i¢inde

erisimi mimkiin olan metodlardir.

Nesne Temelli Programlama dillerinin metodlan, nesne temelli olmayan dillerin
prosediir veya fonksiyonlar ile benzerdir. Simf kullamilarak, veri ve metodlar bir
araya getirilerek Dbirlegtirilmiglerdir. Bu da smf igindeki mekanizmay:
kullamicisindan saklamaktadir. Ohalde bir simifi sadéce yazilimi iginde kullanmak
isteyen bir programci, sintfin igindeki verinin hangi veri yapilan kullamlarak ve ne
sekilde gergeklendigini, gercekleme aynntilarimi, ayrica kendisinin kullanmasina
Izin verilen metodlarin nasil ¢ahistiklanm ve veriye nasil islediginin ayrintisim

bilmek durumunda degildir. [4]
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3.4 Nesne Kavrami

Nesne belli bir sinifa ait oldugu bildirimi yapilan bir degisken olarak ele alinabilir.
Nesne kendi sinifinda tamimi yapilan soyut vert tipinin bir drnegidir. Siif tamminda
var olan veri yapilan ve metodlar, 6zel ve diga agik olanlar, bu simfa ait olan
nesneye de gegmektedirler. Ohalde her nesne, ait oldugu sinifin biitiin karakterini
kendi lizerinde tagimaktadir.[2]

Nesne, sinif tanim i¢inde tammlanms olan (6zel ya da disa agik) biitiin verilerinin
birer kopyasina kendi iginde sahiptir. Bunlar, nesnenin belli bir andaki durumunu

saklarlar ve o an igin nesnenin ne durumda oldugunu belirlerler.

Nesne iizerindeki ¢aligmalar, nesnenin simf tamminda tamiml: olan metodlarindan
biri veya birkagi uyarilarak gergeklestirilir. Nesne Temelli Programlamada bir
metodu uyarmak, metoda mesaj yollamak olarak da bilinir. Nasil metodlar Nesne
Temelli olmayan dillerdeki prosedir veya fonksiyonlara benzetiliyorsa, metoda
yollanan mesaj da prosediir veya fonksiyonlar ¢agnlirken kullamlan parametreler
gibi parametreler icerir. Bir metodun uyariimas: veya metoda mesaj gonderilmesi .
genellikle nesnede saklanan veri iizerinde degisiklik olugturur. Bu nedenle nesnenin
yapist igindeki veriler, nesnenin yaratildig: a;ndan itibaren gegirdigi yagantinin bir
anlamda sonucudur. Burada nesnenin yagantisindan kastedilen, gesitli
parametrelerle nesnenin metodlarina uygulanan mesajlar ve neden olduklan
degisikliklerdir.

Her bir simif degiskeni veya yaygin olarak kullanilan adiyla “nesne” ait oldugu
sifin bir 6rnegini temsil eder. Eger aym simfa ait birden fazla nesne bulunmasi s6z
konusu ise bu nesneler, belli bir anda, biiyiik olasilikla o ana kadar farkh yasantilar
oldugundan, farkh degerler tastyacaklardir.

Nesne Temelli bir dilin soyut veri tipleri yardimi ile siirekli genisletilebilecegi
digiiniilebilir. Programcilar, ¢esitli siniflar ile gesitli soyut veri tipleri yaratabilirler
ve sinif tanimlan ile soyut veri tipleri diger programcilar tarafindan da kullamlabilir

hale getirebilirler. Programcinin yarattif1 sinif dile eklendiginde, dilin kendi iginde
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tammli olan veri tipleri gibi iglenecek ve kullamlabilecektir. Bu anlamda dil,

kendisine eklenen simflar ile siirekli olarak genigleyecektir.[2]

3.5 Smf Hiyerarsisi

Eger Y simifinin her bir nesnesi ayn1 zamanda X siifininda bir nesnesi ise Y nesne
sinifi X nesne simfimn alt simfidir (subclass) denir. X nesne sinifi ise Y nesne
simfinin siper smufidir (superclass) denir. Y nesne simfi X nesne sinfinin tiim
ozelliklerini kapsar. Yani 6zellikler kalitsal olarak Y sinifina geger. X nesnesine
ihtiyag duyulan her yerde Y nesnesi kullamlabilir. Buna substitutability 6zelligi
denir. Kalitsal 6rnek degerleri yapisal kaltsallik (structural inheritance), kaltsal
metodlar davranis kalitsallig1 (behaviroal inheritance) olarak adlandinimaktadir.[1]

3.6. Geleneksel Veri Tabanlarindan Beklenen Fonksiyonlar

Geleneksel veri tabant modelleri uygulamalar i¢in uygun destek saglarlar. Bu gesit
veri tabanlan asagidakileri saglamak zorundadirlar:

¢ Verinin siirekliligi (persistence of data)

e Verinin paylagiimasi (data sharing)

¢ Verinin korunmasi (prdtection of data)

¢ Performansin gegerli seviyede olmasi (acceptable levels of performance)

OODB (object-oriented datadase) sistemleri biitiin bu dzellikleri igermelidir. Iligkili
DBMS (database managment systems) su gekilde 6zetlenebilir:

1
2- Yapisal diizenli verinin performansi
3
4
5

Cevrim i¢i islemlerin (online transaction) iglenmesi i¢in uygunluk

Kolayca iglenebilir veri modeli

Endiistriyel standarth veri tanmimu ve veri iglem dilleri

Veri yonetim sisteminde deneyim ve bilgi



22

3.6.1 Geleneksel veri tabanlarmin zayif oldugu yerler

Verinin siirekli olarak degistigi, kompleks oldugu veya ¢ok boyutlu oldugu

uygulamalarda, geleneksel veri tabanlan yeterince esnek ve etkili degildirler.

Sekil 3.2°de gok boyutlu veri goriilmektedir.
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Sekil 3.2 Cok boyutlu veri

Ozellikle yeni sistem tasannnmu yapmada, araghrma gevrelerinde yetersiz
kalmaktadir. Bu gevrelerde, tasanm igleminin yenilenebilir olmas1 ve hem verinin
yapisiin  hem de programin yapisinin zamanla gelistirilebilir olmasi
gerekmektedir.[4]

3.6.2 Empedans uyusmazli1 problemi (The impedance mismatch problem)

OODBMS’lerin (object-oriented database management systems) gelisimi ve daha
iyi programlama gevresi i¢in empedans uyusmazhifi problemi en Onemli .
metivasyonlardan biridir. Empedans uyusmazhigz problemi bugiinki programlama
dillerindeki record-at-a-time ile SQL dilindeki set-at-a-time arasindaki seviye farkt
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anlammna gelmektedir. Bu da iligkili sistemlerde bir ¢ok probleme sebebiyet

vermektedir. Sekil 3.3’de empedans uyusmazligt problemi gorilmektedir.

Name

Age

Jub Title

Joe

n

Foremun

Joe

Sekil 3.3 Empedans uyusmazhg problemi

3.6.3 Programdaki sorgu ifadelerini gémme ile ilgili problemler

Birgok iligkili veri tabam sistemleri veri tabanlarnna etkilesimli SQL (Structured

Query Language-Yapilanmis Sorgu Dili) tabanli araylz sagladiklan gibi
programlama araylizi uygulamalan igin de gémilmias SQL tabanh arayiiz
saglamaktadir. Gomilmas SQL arayizleri veri tabam dilleri ile coklu programiama

dilleri arasindaki s6z dizimi ve anlam farklanim birlestirir. Genel amagh

programlamada soru ifadelerini gémme ile ilgili 5 6nemli problem vardir:

1- Veri tabaninin veri modeli ve programlama dilinin sistem tipi uyugmamaktadir.

Ornegin, programlama dilleri nesne ¢esitleri saglamamaktadir.

2- Type sistem olmaymnca, simirlandinlmig type kontrolii baglanti iizerinden
yapilmaktadir.

3- Sorgulamalar, yalnizca siirekli veriler iizerinde formule edilebilir, kisa sireli

veriler lizerinde formiile edilemezier. Uygulama adres uzayina giris yaptiktan
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4- sonra siirekli veriler {izerinde de formiilasyon yapilamaz.

5- Sorgulama ve programlama dilleri ifadeleri serbestge birlestirilemezler.

6- Her iki dilin s6z dizimi anlamlan birbirinden ¢ok farkhdir ve program bu
farkhliklan bilmelidir.

3.6.4 SQL DBMS problemleri

SQL DBMS farkliliklarinin i¢ igletimini etkileyebilecegi 5 alan sunlardir:[4]
1- So6z dizimi farkliliklan (Syntactial differences) '

2- Anlam farkliliklar (Semantic differences)

3- Soézliik tablolar: (Dictionary tables)

4- Donigimli kodlar (Return codes)

5

Coklu dillerin arayiizii (Host language interface)

3.6.5 Kompleks nesneler icin veri modelleri

Veri tabam1 modelleme gekilleri birgok boyutlarla karsilastinilabilir:
e Nesne tamimlama yollan (Treatment of object identity)
o Artik gecersiz olan yapilarin konular (Issues of redundant structure)

o Tip ve sinif inanmiglan1 (Notions of type and class)

Kompleks veriler igin birgok modelleme sekilleri tanimlanmigtir.[4]
¢ Kompleks nesne tipleri

¢ Anlam modelleri

¢ Nesne tamimlayicilan kullanan karmagik nesne modelleri

o 1lgili dillerin modelleri

Nesne modellemenin 2 degisik yolu vardir. Gergek diinyadaki nesnelere benzer
nesne gosterimi kullanarak dogrudan nesne erigimi saglamak veya bu nesnelerin
yalnzca tamimlanim saglamak. Bu konunun sema goésterimi, kullanici haberlegimi
ve isleme dilleri gibi sonuglan vardur. Digkili modeller nesne tamm gosterimi igin

anahtarlar kullanmaktadir. ligkili modellerde nesnelerin belli 6zelliklerinin degeri
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nesne tammlamada ve nesne deger tespitinde kullamimaktadir.

Kompleks nesne modelleri hiyerarsik veri tabam yapilan olusturmak icgin bir dizi
elemandan olugmaktadir. Bu sekilde igine yerlestirilmis iligkili model literatiirdeki
ilk modeldir. Anlam modelleri karmasik nesne modellerinin dezavantajlarini
¢oziimlemistir. Omegin nesne temelli fonksiyonel veri modeli (FDM-Functional
data model) nesne igeren soyut siniflardan olugmaktadir. Mantiksal veri modeli
(LDM-Logical data model) de bir ¢ok yonden kompleks nesne modellerinin

sistemini icermektedir.[4]
3.7 Nesne Temelli Veritabam Sistemleri (OODBS)

Nesne temelli teknoloji (Object oriented technology) veritabani yonetimi igin yeni
ve Onemli bir alandir. Giniimiizde artik iligkili Grinler bir¢ok yéniiyle yetersiz
kalmaktadir. Nesne temelli veritabanin temeli nesne temelli programlama
dilindedir. Burada kullanicilar kiitiikler ve kayitlardan ¢ok nesneler ve onlarin
operasyonlari ile ugragmak zorundadir. Daha agik bir ifadeyle iligkili modeldeki
Dept veritabanindaki gibi ana anahtarlar gibi ifadeler yerine Dept nesnesi
olugturmak yeterli olmaktadir. Burada iligki abstraction (genisletme) yolu ile
yapilmaktadir. Nesne temelli veritabaru sistemleri (OODBS-object‘ oriented
database systems) nesne yiikleme ve tekrar olugturmada kullamlabilir ve yiiklenmis
nesneler tizerinde islem yapma olanaklan saglar. OODB hafizada var olan nesneleri
yapiy1 ve goOsterimi degistirmeden veri tabamina yiiklemeyi saglamaktadir. Bu da
geleneksel veri tabami modellerinin yerine neden OODB’nin tercih edildiini daha
iyi agiklamaktadir.[4]

OODB’nin yararlarindan biri veri tabam: bilgisi igerisine i¢erdigi veri ile ilgili bilgi

ve iglem yerlegtirebilmesidir.

Nesneler, diger nesnelerle kalitsal, baglama ve gémme yoluyla iliskili olabilir.
OODB, nesneler arasindaki kurulmus olan iligkiyi siirdiirme 6zelligine sahiptir. -
OODB sistemlerine giren miigteri uygulamalarim 6zellestirmeye gerek yoktur.

Cunkii bunlar zaten veri tabaninda mevcuttur.



OODBM sistemlerin giiciini §0yle dzetleyebiliriz:[4]

1- Veri ve iligkileri karmagik ve diizensiz oldugu zaman uygundur.

2- OOPL (nesne temelli programlama dili) araytzleri hafifce birlestirilmigtir.
3
4

PC/Workstation mimarilerini avantajh hale getirecek sekilde tasarlanmugtir.

non-DBMS veri kaynaklari ve uygulamalarinin birlesimi saglanmigtir.
3.6.1 OODB’lere ihtiya¢ duyan uygulamalarin karakteristikleri
OODB’lerin miisterileri asagidaki karakteristiklere sahip olmalidir:

o Kompleks veri

o Verinin gelisim dizisi
Boyle sistemlere su 6mekler verilebilir:

e Bilgi tabanl sistemler
o CAD/CAM tasarim sistemleri
e Cevre destekli program

Tipik tasarim sistemlerinin karakteristikleri asagida siralanmigtir (Sekil 3.4).

26

e Nesneler difer nesnelerden olugmaktadir: modiiller, altmodiller, kitaplar,

bolimler gibi.
o Islemler kalitsaldr.

e Tasanm taslag: bir ¢ok tasarimei tarafindan paylagilabilir.
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Sekil 3.4 Kompleks veri - bir kitap veva dékiimanlar

3.6.2 OOP/OODBMS cevresine go¢ edis

Yeni sekle goc etme, kisilerin yaklasimi daha iyi oldukc¢a daha basarili olacaktir.
Bunun igin OOP igin gerekli olan nesneleri dogru segmek énemlidir. Tasarimlarda
OOP’in tercih edilmesinin sebepleri gunlardir:

1- Tasarimlarda tutarhlik.

2- Yazihm ve tasanimin kolay olmasi.

3- Koruma kolayli§1.[4]
3.7.3 OODBM sistemlerinin durumu

Son yillarda OODB sistemleri hem akademik hem de endiistri gevrelerinden gok
ilgi gormiiglerdir. Aragtirmacilar heniiz OODB sistemleri karakterize edecek giigli
bir veri modeli gergeklestiremerhislerdir. Gelecek igin bir standartlagmaya ihtiyag
vardir. Aragtirmacilar 3’ncii Jenerasyon veri tabam sistemi bildirisi ad1 altinda bir
yazi1 yaymlamglardir. Burada su amaglanmigtir: 3’ncii Jenerasyon olan OODBM
sistemleri daha zengin nesnelli yapilar ve kurallara destek saglayacaktir ve bu
sistem diger sistemleri agacaktir. 3’ncii Jenerasyon DBM sistemleri 2’nci
Jenerasyon DBM sistemleri (iligkili sistemleri) kapsamalidir (Sekil 3.5).[4] \
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Sekil 3.5 3’ncii Jenerasyon DBM sistemleri 2°nci Jenerasyon DBM sistemlerini kapsar
3.7.4 Miihendislik icin DBM sistemlerin gerekliligi

Miihendislik uygulamalart DBM sisteme veri iizerindeki isteklerine islemlerine ve
performansina ulasabilmek igin ihtiyag duymaktadirlar. Cogu miihendislik
uygulamalan su ozelliklere sahiptir:

o Kompleks veri: veri kompleks ve veriler arasindaki iliski ¢ok gesitli olabilir.
Miihendislik uygulamalarinda bu tiir verinin tanimlanmast gok dnemlidir. 3 boyutlu
veri, uydu verisinin akigt bu tiir karmagik verilere 6rnektir.

o Kompleks iglem: karmagik veri tanimlanmasi, olusturulmas: ve silinmesi verinin
dogrudan uygulamayla iligskilendirilmis olmas: geregini gostermektedir.

e Dagitiimig kontrol: mithendislik uygulamalarinda ¢ogu zaman verilerin heterojen
bir dagilimina ihﬁyag: duyulmaktadir. Bu tip uygulamalar DBM sistemine ihtiyag
duymaktadir.

e Yiksek performans: g¢esitli kompleks uygulamalar ig¢in buna ihtiyag

duyulmaktadir.
3.7.5 OOT ve OODBM sistemini kuilanan uygulamalar
Bir ¢ok miihendislik alanlan esnek veri modellemeye, karmasik veri iligkilerine,

biyik miktarda veriye yazilim ve donammdan yiiksek performans bekler. Genel

olarak nesne temelli veri tabanlarr:



29

o Elektronik-Bilgisayar destekli tasarimda
¢ Mekanik-Bilgisayar destekli tasarimda

o Bilgisayar iretiminde

e Bilgisayar destekli yazilim tasariminda
o Bilgisayar destekli yayincilikta

¢ Genel olarak mithendislik tasarimlarinda

e Laboratuvar biliminde ideal bir sekilde kullanilabilir.[4]

3.8 OODB’nin Ozellikleri

3.8.1 OODBS

OODB’in ¢aligma alani; strekli veriye uygulanan programlama model
problemlerini ve programlama modeli igerisinde gortlen veri tabam problemlerini

igerir. Nesne temelli veri tabani projeleri su ozellikiere sahiptir:

1- Nesne temelli modelleme

2- Sureklilik (persistence)

3- Nesne yorumlama

4- Cok kullanicilar tarafindan es zamanl erigim
5- Yerlesim saydamlig: ile dagilim
6- Sorgulama yetenegi (Query)

7- Yonetim degistirme yetenegi

8- Veri sozliigi

9- Sinif kiitiiphanesi

_ 10-Biitiinlik ve dogruluk
11-lyileyme (Recovery)

12- Giivenlik

13-Kalitsal veriye erisim

14-Kullanici arayiizii destegi
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3.8.2 Nesne temelli veri modeli

OODBM sistemlerini kullanan uygulamalarin gelismesi nesne temelli veri
modellerinin kullanimim gerekli kilmigtir. Nesne yonetim grubu (OMG-Object
Managment Group) soyut nesne modeli, OMG uygulamalarinda goériilen hesaplama
modelini tamimlamaktadir ve nesne tanimlamalan nesne gergeklestirmeye iliskin
iceriklerin yerlerini bularak genellestirilmis bir nesne modeli saglamaktadir. Bu
model her biri nesne olarak tammlanabilen ve bir iglem yada parametreyi
tammlayan ve miigterinin istedigi bir seydir. Metod secimi bir ¢ok nesneye ve
miisterinin isteyine baglidir. OMG soyut nesne modeli su sekilde tanimlanabilir.[4]

1- Nesnelerin ortak durumu ve bir dizi fonksiyonlar vardir.

2- Nesneler miisteriye hizmet etmektedir.

3- Musteriler istek yaparak bu hizmetten faydalanmaktadir.

4- Islemler iglem isimleriyle tammlanmaktadir.

5- Nesneler araglan ile tanimlanabilirler.

6- Servis igin istegin davramgi - sisteminin durumuna ve istekteki ger¢ek
parametrelere baghdir.

7- Nesnelerin kimlikleri vardir.

8- Nesneler stirekli ve gegici olmak tizere iki gruba ayrlir

9- Atomicity : degigiklik isleme kiitiiklerinin bir 6zelligidir. Bu bir iglemin
Istenildigi taktirde biitiin nesnelerin yer aldig1 ortak durumlanim degistirebilir ya
da higbir degisiklik yapmaz.

Nesne veri yonetimi: [4]

Nesne modellerinin genel karakteristikleri sunlardir:

¢ Nesneler: iglemler, istekler, mesajlar, yontemler, durumlar
¢ Cok sekillik ve baglama (polymorphism and binding)

e Tammlama (identity) '

o Smniflar ve tipler

e Dikkate deger nesneler: iligkiler, 6zellikler, igerikler
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¢ Genisletilebilir (extensibility)
o Biitlinliik

o Nesne dili

Veri yonetim karakteristikleri sunlardir:

o Siireklilik (persistance)

¢ Es zamanhlik ve degisiklikler

e Dagilim

¢ ODB dilleri ve sorgular

. & Veri sozliigu

¢ Yonetim degisimi: konfigiirasyonlar, sema geligimi
e Giivenilirlik (reliability)

¢ Gulvenlik (security)

ODB sistem karakteristikleri:
o Simf kiitiigu )
¢ Program ve kullanici arayiizi

¢ Kullanict rolleri
3.8.3 Kompleks nesneler (complex objects)

Kompleks nesneler, aym zamanda kiime nesnelere de karsilik gelir. Bunlar, biitiin
sistemler tarafindan saglanan nesne yapicilannmin basit nesneler iizerine
uygulanmasiyla olusturulur. Nesne uzayim atomik nesneler iizerine kurulmug olarak

dugiinebiliriz (tam sayilar, karakterler gibi).

Bilegik pargalardan bir tiim olugturma iglemine “birlestirme™ denilmektedir. Bu
tasanimin karmagikliginu basitlestirme avantajina sahiptir. Bir tiimiin birgok 6zelligi

tiimiin pargalarina da uygulanabilir.

Kompleks nesnelerle ilgili 6nemli kavramlar asagida siralanmigtir:[4]

1- Kompleks nesneler i¢in kullamlan yiikleme yapilan
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2- Sorgulama iglemleri ve sonug alma stratejileri
3- Es zamanl kontrol

4- Dilin islemcileri igin etkili sonug alma stratejileri
3.7.4 Tlliskiler

Iliskiler, mantiksal olarak nesneleri baglayan yapilardir. Birlestirilmis (Composite)
nesneler mantiksal olarak daha basit nesnelerin birlestirilmesi ile olugmus
nesnelerdir. Iliskiler birgok durumlarda kullamghidir. Omegin bir araba ireticisi,
nesne temelli bir sistemi sade ve liiks olan iki modeli tasarlamada kullamr. Her iki
modelinde ortak amacli bilesenleri vardir: araba ¢atisi, tekerlekler, motor, vites
kutusu ve digliler, koltuklar ve direksiyon gibi. Fakat her bir model i¢in
uygulanacak kalite ve fiyat farki olacaktir. Sade olan modelde 4 silindirli motor,
liiks olan modelde ise 6 silindirli motor kullanilacaktir. Buna benzer birgok
farkliliklar da olacaktir. iligkiler arabamin belli bilesenlerini belli bir araba modeli
ile iligkilendirmede kullamlabilir. Sekil 3.6’da araba pargalann igin iligkiler
gorilmektedir.[4]
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Sekil 3.6 Araba pargalan igin iligkiler
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Sekil 3.6°da goruldiigi gibi, iki araba sinifinin, nesnelerii CATI (FRAME),
TEKERLEKLER (WHEELS), MOTOR (ENGINE), VITES KUTUSU (GEAR),
KOLTUK (SEAT), ve DIREKSIYON (STEERING) nesneleri ile
iliskilendirilmistir. Bu iliskileri olugturmak igin iligki baglantilar $ekil 3.7°deki gibi
gosterilebilir.

AN

(oo ) (Com ) (oo J (ot ) (e J (o )

Sekil 3.7 Simflar arasindaki iligki baglantilar

Bu baglantilari olugturabilmek i¢in yedi smuf arasindaki baglantilarin
Sekil 3.7°deki gibi tammlanmasi gerekir. ARABA simiflan i¢in agagidaki ortakliklar
gereklidir:

¢ Arabadan koltuga

¢ Arabadan tekerlege

e Arabadan vites kutusuna

e Arabadan ¢atiya

e Arabadan motora

¢ Arabadan direksiyona

3.7.5 Miskilerin kardinalligi

Ortakliklarin kardinalligi, ortakligin her iki yaninda gosterilen nesne sayisidir.
Genelde ortakliklar kardinaliteye gore 4 sinifa ayrlir.[4]

e 1:1 = bire-bir

elm= bire-¢ok
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e m: 1= ¢oga-bir

¢ n:m= ¢oga-¢ok

Ortakligin kardinalitesi sinif tanimlandig: zaman belirtilir. Araba 6rnegimizde araba
ile teker nesnesi arasindaki iligki bire-gok, araba ile gati nesnesi arasindaki iligki ise
bire-bir ortaklik ile ifade edilebilir.

3.7.6 Siireklilik (Persistance)

Sureklilik, siirekli seklinde tasarlanan nesnelerin, kendilerini olusturan islemlerden
sonra da varliklarini devam ettirmeyi gerekli kilmaktadir. Sﬁreklilik; sanki program
diginda bir nesne havuzu varmig ve nesnelerin buradan istenildiinde programa
taginabilir ya da program digina alinabilir oldugunu varsaymaktadir. Bu sekildeki

nesneler program yerlestikten sonra da varliklarim sirdiriirler.[4]
3.7.7 Islem kiitiigii (Transactions)

Islem kutiigii (Transactions), boliinemez bir mantiksal iinite gibi davranabilir ve
birlikte gruplandimlmig bir iglemler dizisi olarak dusiiniilebilir. Nesne temelli
uygulamalar gogunlukla karmagik islemlere ihtiya¢ duymaktadiriar. Karmasik islem
kutiikleri saatler ve giinlerce kalabilmesine ragmen iligkili sistemlerde bu mili

saniyelerdir.[1] Yani;

e Bir islem kutugina tekrar bastan baglatmak kabul edilemez bir y18in ig demektir.
o Iligkili kilitlemeler kabul edilemez bir y1gin bekletmeye sebep olmaktadir.

3.7.8 Es zamanhhk kontrolii (Concurrency Control)

Es zamanlilik kontrol mekanizmalani, ACID islem kiitiiklerinin sirali bir sekilde
olmas: agisindan 6nemlidir. E§ zamanlilik modlar1 sunlardir;
¢ Pessimistic mod (Koétiimser mod)

e Optimistic mod (Iyimser mod)
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» Mixed mod (Karma mod)

¢ Semioptimistic mod (Yan iyimser mod)

Kétiimser e§ zamanlilik kontrol modu, uyusmazhik oldugu zaman islem kiitiigiini
beklemeye zorlar ve uyusmazlik ¢éziimlendiginde islem kiitiiginiin devamina izin

vererek es zamanlilig: 6nlemektedir.

Iyimser es zamanliik kontrol modu, uyusmazlik olmadiginda islem kiitigiine

ilerleme izni verir ve baglant: sirasinda olugmus olan uyusmazhiklan ¢oziimler.

Karma e zamanhlik kontrol modu, bir ¢ok farkl veri kontrolii yapar. Farkh iglem
kiitiikleri, farkli e zamanhlik kontrol modlan kullanabilirler. Karma modda sistem

farkl veri veya veri tipleri igin farkli es zamanhlik kontrol modlan ¢aligtirir.

Yar iyimser mod karma mod’un bir diger versiyonudur. Nesne {izerindeki kilit

nesnenin kullanim biter bitmez serbest birakilabilir.

Bir ¢ok ey zamanhlik kontrol algoritmalar: vardir:
1- Veri parcalarim kilitleyerek, uyusmazlik girisimini engellemek iki fazh
anahtarlama tekniklerinde daha ¢ok kullanilir.

2- Nesne verilerinin elde edilebilir biitiin versiyonlarim tutar.
3.7.9 Kilitler (Locks)

OODB sistemlerinde kilitleri kullanmanin bir ¢ok sebebi vardir:
¢ Es zamanlilik kontrolii

¢ Senkronizasyon

Asagida OODBM sistemlerinde kullanilan baslica 6nemli kilit tipleri siralanmugtr.
o Okuma kilitleri (Read locks): islem kiitiigii bir nesneyi okurken kuilanilir. Bir gok

islem kutiigt bir okuma kilidini paylagabilir.
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o Bildirim kilitleri (Notify locks): Bu kilitler, islem kiitGgunin digindaki cepte
basariimig olan nesneler i¢in kullamlmaktadir.
¢ Bos kilitler (Null locks): Bu kilitler, nesneler anahtarlanmadigi ve nesneler islem

kiitiigiintin digindaki cepte bagarildig: zamanlarda kullaniimaktadir.
3.7.10 Cesit kontrolii (Version Control)

Bir ¢ok uygulamalar, verilmis olan nesnelerin bir g:ok versiyonlarina ihtiyag
duymaktadir. Nesne temelli sistemler bunu dogrudan desteklemektedir. Bu
sekildeki destek sunlan igermektedir:

eVerilmis olan bir nesnenin yeni versiyonunu olusturma yetenegi ¢ikig denetimi
saglanarak kopya g¢iktisini veritabamindan alarak kullanict workstationa tasiyarak
mumkin olmaktadir.

¢ Verilmis olan bir nesnenin versiyonu kurma yetenegi ise nesnenin girig denetimi

’ saglanarak workstationdan tekrar veritabanina tagiyarak mimkiin olmaktadir.

" Cesit yonetimi, verinin gelisimini saptamak igin kullamlir. Veri degistirmeleri
bazen yeni anizalara sebep olmaktadir. Ve béyle bir durumda tam olarak neyin
degismis oldugunu bilmek ¢ok onemlidir. Cok kullamicilar aym zamanda bir dizi
nesne lizerinde c¢alistiklarinda, kullamicilar genelde kendi ¢aligma alanlarini
olugturarak nesne tamimu yaparlar (Sekil 3.8). Aym nesnelerin degisik gesitlerini

olusturmak ve korumak nesne 6zelliklerinin sik degistigi ortamlarda ¢ok énemlidir.

Bu tasarimlarin yenileyici islemlerden gectigi tasarim sistemlerinde yaygindir.
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W ! Workspace 2

Sekil 3.8 Paylagilmug OODBM sistemlerinden galisma uzayina giris denetimi
3.7.11 Konfigiirasyon kontrolii

Bilesenleri daha bityiik bir yapryla birlestirmek “Konfigiirasyon” adim almaktadir.
Verilmis olan bir kritere gore konfigiirasyon nesne secimini  gerektirir.
Konfigiirasyon yonetimi, degigim yonteminin boyut olusturmas: yontemi olarak
dusinilebilir. Bu yontem basanli nesnelerin diger basanlhi nesnelerden nasil

olustugunu tammlamaktadir.
3.7.12 Ozel veri tabanlarinda giris ve ¢ikuy denetimi

Tipik miihendislik uygulamalar: isbirligi icinde bir calisma grubu tarafindan
yiiritiilmektedir. Uygulamalar, toplum paylasimli veri tabam ile miigteri servis
mimarisine sahiptir. Belli bir ¢aliyma alam igin gerekli nesneler toplum veri
tabamndan 6zel veri tabam yada galiyma uzayina ¢ikis denetimini islem kiittgiiniin
baginda yapabilmektedir. Bir sira tasanm isleminin sonunda bir ¢ok tasanm
boliimlerini birlestirmek igin bu nesneler ¢ikis denetiminin -yapildig1 toplum veri

tabamna girig denetimi yaparlar.
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3.7.13 Sema gelisimi

Tligkili veritabanlar1 yalnizca kiigiik degisimlere destek vermelerine ragmen nesne
temelli sistemler gema gelisimini daha ¢ok desteklemektedirler. Verilmis olan nesne
simfina giris yapan uygulamalarin sayis: arttiinda genellikle uygulamalarin
gereksinimini daha iyi agiklamak igin nesnelerin yapilarimi tamimlamaya ihtiyag
vardr. Eger surekli nesneler simfimn yapisi degisirse bu siifin tiim ornekleri
bundan etkilenir. Strekli simflarin yapilanm ya da davramglarim degistirme

islemine sema gelisimi denir.[4]

W o0

3.7.14 Veri sozliigii

Veri sozligii; kullamer uygulamalan yada diger nesneler tarafindan ihtiyag duyulan
bilgilerin depolanmasim saglar. Veri sozliigii; veri modelleri, tipler, 6rnekleri

tizerindeki bilgileri korumak maksadiyla kullamlmaktadir.[4]

3.7.15 Yerlesim saydamhg ile dagihm

Eger OODB nesnelerin dagilimini destekliyorsa yerlesim saydamlig: ile dagilim
Oonem kazanmaktadir ki; uygulamalar nesneleri yerlestirmede birlestirme
mekanizmalanm kullanmaya ihtiyag duymadan tasarlanabilsin. Eger OODBM
sistem uygulamalari dengeli degilse o zaman nesnelerin yerlerini denge
saglayincaya kadar degigtirmek miimkiin olmahidir. Dagititmms sistemlerde nesneleri
isimlendirmenin bir ¢ok yolu vardir. Nesne isimlendirmede iki 6nemli tercih s6z
konusudur. Nesneler bagimli yada bagimsiz yerlestirilebilirler. Bagimsiz
yerlestirme isimleri “nesne tammlayicilar (Object Identifiers)” olarak adlandiniir.
Bunlar nesne hareket ettirilse bile aym: kalma tstiinliiiine sahiptir. Fakat maalesef
ok biiyiik olduklan igin silindikleri taktirde tekrar kullanimlan zordur.[4]

3.7.16 Giivenlik

Biitiin ortamlarda oldugu gibi nesne temelli ortamlarda da giivenlik ¢ok dnemlidir.

Giivenlik nesneleri ve iglemleri tehlikeden korumak i¢in gereklidir.[4]



BOLUM 4. NESNE TEMELLI PROGRAMLAMANIN SUNDUGU
AVANTAJLAR VE YAYGIN PROGRAMLAMA DILLERI

4.1 Coklu Cahsma (Multi-tasking)

DOS tabanli sistemlerde kullanici bir anda sadece bir uygulama programi ile
¢aligabiliyordu. Kullanmicinin bir diger uygulama programina gegebilmesi igin ilk
once ilk uygulama programumi kapamasi ve sonra da yeni uygulama programini
agmasi gerekiyordu. Tki uygulama arasinda bilgi tasinmasi ancak kagit {izerinde
alinan notlarin diger uvgulamada tekrar girilmesiyle saglanabiliyordu. Windows
programlarinda ise uygulamalar zaman paylagimlhi olarak, paralel olarak
caligmaktadir. Kullanic1 diger uygulamaya gecebilmek icin sadece gorev degisim
komutunu ¢aligtirmak zorundadir. Aynm:1 zamanda kullanici 6n planda bir uyguléma
ile caligirken, arka planda bir diger gorev isletim sistemi tarafindan yerine

getirilebilmektedir.[5]
4.2 Gorsel Kullanic1 Standartlan (Visual Standarts)

Bilgisayarlann kullanim alanlan arttikga, kullanicilar bir ¢ok degisik uygulama ile
caligir hale geldiler. Bu da her bir uygulama igin egitim siireglerinin gerekliligini
ortaya ¢ikard:. Farkli uygulamalar arasinda gegislerin kolaylagmas: amaciyla gorsel
ortamlarda program gelistirme ile ilgili standartlar tammlandi. Bu standartlar bir
komut butonu veya ara¢ gubugunun bilyiiklaginden, kullamlacak renklere hatta bu
renklerin birbirleri arasindaki gegislere kadar uzandi.[5]

4.3 Coklu Ekranla Cahsabilme

Ayn aynn uygulamalarda veya aym uygulama tzerinde birden fazla ekranla
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calisabilme standart windows destegidir. Windows tarafindan saglanan Multiple
Document Interface (MDI) teknigi birgok pencere ile galisabilme ve bu pencereler
arasinda bir tus veya fare hareketi ile gegis yapabilme olanag: saglamaktadir. Ayrica
kesme, kopyalama, yapistirma iglemleriyle de pencereler arasi veri aktanm gok
kolay bir gekilde saglanmaktadir.[S]

4.4 Nesne Baglama ve Gomme (Object Linking and Embedding-OLE)

Nesne gomme ve baglama teknikleri ile uygulamalar arasinda veri tagimmasi ve
gerektiginde bu veriler lizerinde tekrar. iglem yapilabilmesi miimkiin olmaktadir.
Windows taraﬂn&a.n saglanan bu teknikler sayesinde kullanici metin isleme
programi igine, bir tablolama programinin verisini koyabilmekte ve gerektiginde

metin {izerindeki bu tabloyu tekrar degistirebilmektedir.[5]
4.5 Genel Siiriicii Destegi

Windows kullaniciya bakimi, kurulumu ve kullammi kolay ve ucuz olan bir ortam
saglamaktadir. Printer, plotter, scanner ve digitizer gibi yardimci aygitlar ek bir
caba gerektirmeden windows altinda ¢alisjan uygulamalar tarafindan
kullanilabilmektedir. Bu cihazlanin ozellikleri siiriiciiler tarafindan windows’a
aktanlmakta ve windows bunlar standart bir yapida uygulamaya gegirmektedir.
Boéylece her bir uygulama igin bu islemlerin tekrarlanmas1 gerekliligi ortadan
kaldirilarak, hem kullanicilar rahatlatilmis hem de kullamicilanin daha fazla teknik
bilgi gerekliligi ortadan kaldirlmigtir.[5]

Visual Basic, C++ ve Delphi goérsel programlama ortamlarimin en popiler

olanlandir.
4.6 Visual Basic
Visual Basic Olay-Siiriimlii (Event-Driven), Dokiiman-Bazli (Document-Centered) -

bir gelistirme ortamidir. Program akigi klasik prosedir bazli programlama

dillerinden farkli olarak durmadan ¢aligan bir déngii igerisinde degildir. Uygulama
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Programu igerisinde bulunan nesneler kendileri ile ilgili bir olay gerceklestiginde
canlanirlar ve kendilerine atanmig fonksiyonlari ¢aligtirirlar. Dolayistyla sistemde

herhangi bir olay olusana kadar uygulama bekleme durumunda kalir. Ayrica

Dokiiman-Bazli bir yapida oldugu i¢in yazilacak herhangi bir uygulamanin bir
form tzerinde kurulmasi gerekmektedir (Sekil 4.1).[5]

VB

——

FanHale iFales
Nesneler

Sekil 4.1 Visual Basic formu-

Visual Basic ger¢ek anlamda bir Nesne Temelli Program gelistirme ortami degildir.
Visual Basic’de varolan nesneler iizerinde oldukga esnek bir programci hakimiyeti
bulunmaktadir. Fakat Visual Basic ile yeni bir nesne tammlanamaz ve iizerinde
modifikasyon yapilamaz. Sistemde tammli nesneler uygulama iginde dinamik
olarak yaratilabilirler. Form {zerinde kullamlacak nesneler ancak Nesne
Kutusundan (Toolbox) segilir (Sekil 4.2).

Sisteme yeni nesneler eklenebilir. Bunlar Visual Basic Custom Control (VBX) diye
adlandinlan ek rutinlerdir. Ekienen yeni VBX’ler sayesinde programct
uygulamasina yeni boyutlar katabilir. Ancak nesnelerin 6zellikleri VBX ile
saglanan standart ozelliklerdir. Bu 6zelliklere ekleme yapilmaz. Sistemde varolan

bir VBX’in dzellikleri Ozellikler Penceresinden (Property Window) goriilebilir.[5]

Sekil 4.3’ de Ozellikler Penceresi goriilmektedir.



Sekil 4.2 Nesne Kutusu (Toolbox)
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Visual Basic C++’da yazilmig Dynamic Link Library (DLL) rutinlerini kullanarak
programlama ortaminda bulunmayan fonksiyonaliteyi ve Windows un Application
Programming Interface (API) fonksiyonlarini da kullanabilmektedir. Ancak Visual

Basic ile DLL yazilamaz ve varolan DLL’ler iizerinde geligtirme yapilamaz.

Visual Basic su anda 16 Bit Windows platformunda ¢aligmaktadir. Ve yine yapilan
uygulamalar 16 Bit olarak ¢ahigmaktadir.

Visual Basic uygulamalari tam anlamiyla Executable (EXE) tipli program
olmamaktadir. Hazirlanan programlar her zaman bir run-time modiile ihtiyag
duymaktadir. Bu yorumlayici desteginden dolay: da performans olarak hi¢bir zaman -

gergek derlenmis bir program diizeyine erigememektedir.

Visual Basic ¢abuk ve kolay gelistirme sagladigindan ozellikle veri tabani
uygulama gelistiricilerin tercih ettigi bir platform olmaktadir. Ancak donamimin
daha fazla niteliginin kullamlmasi gereken uygulamalarda Visual Basic yeterli
olmamaktadir.[5]

4.7 Visual C++

C++ Windows platformunda programciya sonsuz esneklik saglayarak gergek bir
gorsel program geligtirme ortami saglamaktadir. C++ ile hem 16 Bit hem de 32 Bit
platformlarda ¢aligabilen programlar yazilabilmektedir. Ayrica hazirlanacak
programlar asagidaki program tiplerinde olabilmektedir.

e Windows EXE

¢ DOS EXE

e Windows DLL

e Windows VBX

e Win 32 Static Library

C++ tam anlamiyla bir Nesne Temelli Programlama (OOP) dilidir. Bir OOP dilinin
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tagimasi1 gereken tiim Ozellikleri tasir. Windows igletim sisteminin gerekli tiim

dzelliklerini kullanabilir.

C++ ile yazilan programlarin en onemli noktasi veri yapilarinin bulundugu
siniflarin  dogru kurulmas: ve simflar arasi iligkilerin dogru tammlanmas:
olmaktadir. Bu yapt kurulduktan sonra simflarin iyelik degiskenlerinin ve
fonksiyonlarimin yazilmasi ile program olugturulacaktir. Her uygulama igin bu
smiflarin yeniden kurulmas: bir yuk getirecegi i¢in hazir simf kiitiiphanelerinin
‘bulunmasi, uygulama gelistirmek igin biyiik bir avantaj saglayacaktir. Microsoft bu

amagla genel amagh bir Class Library hazirlamigtir.[5]
4.8 Delphi

Delphi, Borland’in derleyici teknolojisindeki en iyi yanlarim alan, bunlan
Borland’in veri tabam teknolojisindeki en iyi yanlanyla birlestiren ve yeni gorsel
programlama araglarim kullanan 6zgiin bir iriindir. Bu ozellikleriyle karma bir
uriin olan Delphi, programcilara hem standart uygulamalari hem de istemci/sunucu
uygulamalarint hizli hazirlama olanagini esi goriilmemis bir mitkemmellikle
sunmaktadir.[6] '

Delphi’nin varhig ii¢ nedene dayanmaktadir:

1- Diinyamn giigli ve uzmanlagmig bir istemci/sunucu aracina ihtiyaci olmasi.

2- Programcilarin karmagik projeleri kisa zaman dilimi iginde bitirebilmek igin
gorsel araglan kullanmaya gerek duymalan.

3- Programcilarin saglam ve uzmanlagmis programlan yazabilmeleri igin yeniden
kullamlabilir, nesneye dayali program pargalarina ihtiyag duymalari.

Delphi, biiyiikk ve karmagik problemleri bile ¢ozebilen iyi bir istemci/sunucu
aracidir. Cok yetenekli, nesneye dayal bir dilin giiciinden yararlanan gergek bir
derleyicidir. Ayrica Delphi veri tabani islemlerini kisa zamanda yerine getirebilmek
icin Borland Veri Tabam Motorunu kullamr. Bu da Delphi’nin istemci/sunucu .
kisminin olusturuldufu veri tabam araglarmin saglam ve uzmanlagsmis bir

teknolojinin pargalan oldugu anlamina gelir.[6]



4.9 Access

Access bir nesne temelli veritabam programidir. Burada veri tabam olusturulurken
program satirlan otomatik olarak hazirlanmaktadir. Bu tezde gelistirilen uygulama
access’de gegeklenmigtir Microsoft access kullanarak bitiin bilgiler bir tek
veritaban kitiigiinden elde edilebilir (Sekil 4.4) . Kiitiik veriyi farkli kutular igine
yuklemektedir. Bu kutulara tablo denilmektedir. Veri bir kere yiklendikten sonra
farkli yerlesim yerlerinde kullamlabilir. Access’de yeni bir veritabani olugturmak
icin Once yeni komutu segilir sonrada table sekmesi tiklanarak veri tabami tasarimi
yapilir. Veri tabaminda bulunulmas: istenen siniflar, nesneler ve diger o6zellikler
belirtilir. Farkli tablolardaki veriyi bir araya getirmek igin tablolar arasinda iliski
kurulmaktadir (Sekil 4.5). Belli 6zellikteki verileri bir araya getirmek igin sorgular
(query) olusturulmaktadir. Veriyi farkli bigimlerde sunmak igin ise form

nesnesinden faydalanilir. Burada istenilen nesne temelli ortam olugturulur.

Sekil 4.4 Verinin birgok yerde kullamlabilmesi
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Access’de tablonun olugturulmasi

Sekil 4.5 Tablolar arasinda iliski kurulmasi



BOLUM 5. NESNE TEMELLI VERITABANI iLE BIR
UYGULAMA TASARIMI

5.1 Uygulamanin Genel Tanitimi

Bu tezde nesne temelli veritabaninin bir uygulamas: olarak, oyuncak magazasindaki
oyuncaklarin, personelin ve oyuncaklarin alindig1 fabrikalarin veritabanlan
Access’de tasarlanmistir. Bu uygulamada verilerin biitiin 6zellikleri veritabaminda
belirtilerek ve aralarinda gerekli iligkiler kurulacaktir. Daha sonra karmagik sorgular

hazirlanacaktir.
5.2 Uygulamanin Tasariom

Oyuncak magazasindaki oyuncaklarin, magazada ¢alisan personelin ve
oyuncaklarin alindig fabrikalarin genis bilgilerini igeren veritabamm olugturmak
amaciyla yapilacak tasarnmda oncellikle tek tek veri simflari ve bu simflann
ozellikleri belirtilecektir. Daha sonra simflar arasi ile iligkiler belirlenip veritabam

tasarimi1 tamamlanacaktir.
5.2.1 Oyuncaklar sinifi tasarmm

Oyuncaklar sinifinda oyuncaklann belirtilmesi istenen yada ihtiya¢ duyulan biitiin
ozellikleri belirtilir.

Oyuncak sinifinin nesneleri:

¢ Oy kodu

¢ Oy genel ad1

e Oy tiirti

. Ambalaj adi
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o Cins

e Yas grubu

¢ Oy malzemesi

e Fab kodu

e Oy fiyatindan olugmaktadir.

Oy kodu nesnesi: Bu nesne oyuncagin kodunu igermektedir. Tam say1 degerli bilgi

icerir. 3 karakterden olusturulmustur.

Oy genel ad1 nesnesi : Bu nesne oyuncagin genel adini icermektedir. Araba, bebek

ve ugak gibi.Bu nesnenin igerdigi degerin uzunlugu 15 karakterden olugturulmustur.

Oy tiirii nesnesi: Ovuncagin tiirini belirtmektedir. Ovuncagin pilli olup olmadig:

gibi bilgileri igerir. Metin degerli bir bilgidir. 15 karakterden olusturulmustur.

Ambalaj adi nesnesi: Oyuncagin ambalajdaki ismini vermektedir. Metin degerli
bilgi igermektedir. Karakter uzunlugu 15 *dir.

Cins nesnesi: Oyuncagm kiz, erkek veya her ikisi igin olup olmadig: bilgisini

icermektedir. 10 karakterden oluymus metin degerli bilgi igermektedir.

Yas grubu nesnesi: Oyuncagin hangi yas grubuna ait oldugunu belirtmektedir.
Metin degerli bilgi olup 10 karakterden olusturulmustur.

Oy malzemesi nesnesi: Oyuncagin yapildifi malzemeyi belirtmektedir. Metin
degerli bilgi olup 15 karakterden olusturulmustur.

Fab kodu nesnesi: Oyuncagmn alindig1 fabrikanin kodunu vermektedir. Say1 degerli
bilgi olup 3 karakterden olusturulmustur.

Oy fiyat1 nesnesi: Oyuncagin satis fiyatin1 igermektedir.
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Sekil 5.1’de oyuncak sinifinin veritabani yapisi gosterilmistir.

o Alamddy o [OR e Timd o | Tanm
GYKoDU , San .
OY GENEL ADI Metin . OYUNCAK ADI _
oY TURU Metin OYUNCAIS TURU .
AMBALAJ ADI Metin OYUNCAGIM AMBALAJI UZERINDEK] SiM
cins ) Metin . KIZ-ERKEK }
YASGRUBU  Metin .. OYUNCAGINILGILI YASGRUBL
OYMALZEMESI ~  Metin . OYUNCAGIN YAPILDIGI MALZEME
QY FIYATI Metin  OYUNCAGIN FIYATI N v
FABKODU . ‘Sam . OVUNCAGIN ALINDIGI FABRIKANINKODU

Sekil 5.1 Oyuncak smifinm veritabam yapist

Oyuncak simfi sekil 5.2°den de goruldigii gibi 10 gesit farklhi Ozellikte
oyuncaklardan olusturulmustur.

5.2.2 Personel sinifi tasarimi

Personel sinifinda magazada calisan personel ile ilgili bilgiler bulunmaktadir.
Personel sinifinin nesneleri :

o Pers adi

o Soyadi

e Cins

¢ Gorevi

e Pers adresi

o Tel ‘den olusmaktadir.

Pers ad1 nesnesi: Personelin adimi igermektedir. Metin degerli bilgi olup 15

karekterden olugturulmustur.

Soyad: nesnesi: Personelin soyad: bilgisini igermektedir. Metin degerli bilgi olup 15

karakterden olusturulmugtur.

Cins nesnesi: Personelin cinsiyeti bilgisini igermektedir. Metin degerli olup 10

karakterden olusturulmustur.
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Goérevi nesnesi: Personelin gérevi bilgisini icermektedir. Metin degerli bilgi olup 15

karakterden olusturulmustur.

Pers adresi nesnesi: Personel adresi bilgisi i¢cermektedir. Metin degerli bilgi

icermektedir. 25 Karakterden olusturulmustur.

Tel nesnesi: Personelin telefon numaralar bilgisini icermektedir. Sayisal bilgi olup

7 karakterden olusturulmustur.

Sekil 5.3’de personel simfinin veritabam yapis: gosterilmistir.

KoDU Say CALISAN PERSONELTN KODU

PERS ADI ‘Metin CALISAN PERSONELIN ADI
SOYADI Metin PERSONELIN SOYADI
ZINS N .- .1 PERSOMELIM CINSIVETI
GOREVI ‘Metin 'PERSONELIN GOREVI
PERS ADRESL Metin PERSONELIN ADRESI

TEL ... San PERSONELIM TELEFCNU

Seldl 5.3 Personel stmifimin veritabam yapisi

Personel sinifi gekil 5.4’de goriildagi gibi 8 adet personel kaydindan olugmaktadir.

KURU _ KZ 'MAGAZA SAHIBl KULTUR M. AKCAM S. 1055 4547854
[KURU _ ERKEK MAGAZA SAHIBI  KULTUR M. AKGAM S. 10/5 7841255

_KOSAR _KIZ ~ SATIS ELEMANI AYDINPINAR M. 15/7 5576785
AKSOY _KIZ _ SATIS ELEMANI CUMHURIYET BULY. 410 _ 4541555
'PIROGLU ERKEK | SATIS ELEMANI - ATATURK BULY.8/4 321414
TARTAR ERKEK MUHASEBECI . CAMLIEVLER 1/ B9B8474
BILUR WKZ HZMETL  HUZURC.8/4 8963333

CKISA KIZ  HIZMETU  YESILM. 124 . 6694754

Sekil 5.4 Personel simfi ve kayitlan

5.2.3 Fabrika smifi tasarimi

Fabrika sinifinda oyuncaklarnn iretildigi fabrikalar ile ilgili bilgiler bulunmaktadir. '

Fabrika sinifinin nesneleri ;
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e Fab kodu

e Fab ad:

e Fab adresi

e Fab ili

e Fab tel’den olusmaktadir.

Fab kodu nesnesi: Oyuncaklarin alindig: fabrikamn kodunu gostermektedir. Sayisal

bilgi olup 3 karakterden olugturulmustur.

Fab ad1 nesnesi: Oyuncaklarin alindid1 fabrikanin ismini igermektedir. Metin degerli

bilgi olup 15 karakterden olusturulmustur.

Fab adresi: Fabrikalarin adres bilgilerini igermektedir. Metin degerli bilgi olup 20

karakterden olusturulmustur.

Fab ili nesnesi: Fabrikalarin bulundugu il ile ilgili bilgileri igermektedir. Metin
degerli bilgi olup 10 karakterden olusturulmustur. -

Fab tel nesnesi: Fabrikalarin telefon bilgilerini icermektedir. Say: degerli bilgi olup
7 karakterden olusturulmustur.

Sekil 5.5’de fabrika siifina ait veritabam yapisi gosterilmektedir.

FABRiKaNmM B ,
_FABRIKANIN TELEFONU

Sekil 5.5 Fabrika simifinin veritabant yapist

Fabrika smufi sekil 5.6’dan da gorialdagi gibi S adet fabrika kaydindan -
olugmaktadir.
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“TraBKODU | FEABADI [ FABADR | FABIL | FABTEL |
U2 ASALAS.  YUZONCUYIL C iZMiT 3125412
220 TEKINHOL ~ MALAZGIRT C. KAYSERI 9665511
101 KURUAS  YILDIRIM C.37 BOLY 5471383
" 104 MELAN LTD.S1BILLUR C. 20/8 ADAPAZARI 5987410
305 YANMAZ A KULTURC.  DUZCE 5241221
Sekil 5.6 Fabrika simfi ve kayitlart

5.3 Simiflar Aras: iliskiler

Simflar arasindaki iligki tasarim arunda belirtilmelidir. Bu uygulamada oyuncak
simfi fabrika smifi  ile iliskilendirilmistir. Oyuncak smmfi ile fabrika simifi
“FAB KODU” adi ile ortak bir nesneye sahiptirler. Bu ortak nesne tasarim aninda
olusturulmustur. Istenirse ortak nesne sayisi arttirilabilir. Bu tasanmeinin istegine
birakilmistir. Nesne temelli veritabanlan tasarim aninda kurulmus olan bu iliskiyi
bilgisayara tammlamada biyiik kolayliklar getirmistir. Oyuncak siifi ile fabrika
simufi arasindaki iligkiyi bilgisayara tammlarken Access ortamunda yapilmasi
gereken tek sey bu iki 51mf1n. hangi nesneyle iligkilendifildigini soylemektir.
Sekil 5.7°de oyuncak snifi ile fabrika sinifi arasindaki ortakligin Access ortaminda

tamtilmas: goriilmektedir.

Sekil 5.7 Fabrika simfi ile oyuncak simfi arasinda iligkinin olugturulmas:

Sekil 5.8°de de olusturulmug olan iligki goriilmektedir.



FabB KoDu
IFaB aDI
JFABE ADR
JFAB IL
FaAB TEL

QY GENEL ADI
Ov TURU
AMBALAD aDI
Cins

¥AS GRUBU
QY MALZEMEST
OY FIYATI

Sekil 5.8 Oyuncak simfi ile fabrika simifi arasindaki iligki




BOLUM 6. SORGULARIN TASARIMI VE GERCEKLENMESI

6.1 Giris

Bu boélimde istenen sorgular hazirlanacak ve sorgularin gergeklenmesi

saglanacaktir. Sorgular hem tablo seklinde hem de nesne temelli ortamda bir form

olarak gergeklenmigtir.
6.2 Sorgularin Hazirlanmasi

Sorgular hazirlanirken her bir sorgu igin sorgular nesnesi segili durumda iken yeni
sonrada tasarla sekmesi segilir. Bu yapildiktan sonra tasarlanacak olan sorguda
bulunmas: istenen bilgiler segili duruma getirilir. Tasarimda sorgulanacak olan
bilgiler belirtilerek de tasarim hazirlanmasi tamamlanmig olur. Oyuncaklar

veritabam uygulamasfnda su sorgular hazirlanmigtir:

Fabrika kodu sorgusu;
Oy adi ve tir(l sorgusu

Oyuncak adi sorgusu
‘Oyuncak fiyatl sorgusu
Oyuncak vag grubu sorgusu

B2
£
é
£

Sekil 6.1 Hazirlanan sorgular

Pers cinsi ve gdrevi sorgusu
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6.3 Fabrika Kodu Sorgusu Tasarim

“Fabrika kodu sorgusu” adli sorguda Fab kodu 101 olan fabrikamin adi, adresi,
bulundugu il ve fabrikamn telefon numaras: adh bilgiler istenmektedir. Sekil 6.1°de
bu sorgunun tasarimi gosterilmistir. Bunun i¢in FAB KODU’nda ol¢it olarak

belirtilen yere 101 yazilir ve istenen diger nesneler segili duruma getirilir.

BBAD]  =lMBADR  |PBL FABTEL  |FABKODU
FABRIKA LIGTES |FABRIKALIGT  |FABRIKALE |FABRIKALIST | FABRIKA LR
¥ ] ]

: L

Sekil 6.2 Fabrika kodu sorgusunun tasarinm
6.3.1 Fabrika kodu sorgusunun gerc¢eklenmesi

Sekil 6.3’de fabrika kodu sorgusunun tablo olarak gergeklenmesi goriilmektedir.

5471369

Jekil 6.3 Fabrika kodu sorgusunun tablo olarak gergeklenmesi

Burdan da goriildiga gibi kayitlarda bulunan ve kodu 101 olan fabrikanin ads,
adresi ve telefon bilgileri tablo olarak gergeklenmistir. Sekil 6.4’de gercekleme

olay1 nesne temelli ortamda istenilen form segilerek gerceklenmistir.

Sekil 6.4 Nesne temelli olarak fabrika kodu sorgusunun gergeklenmesi
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6.4 Oyuncak Genel Adi Sorgusu Tasarim

“Oyuncak genel adi sorgusu” adli sorguda oyuncak genel adi “ARABA” olan
oyuncaklarin ambalaj adi, oyuncagin hangi cinsiyetteki ¢ocuk i¢in oldugu,
oyuncafin hangi yas grubundan g¢ocuga ait oldugu, oyuncagin alindi fabrikanin
adi ve oyuncagin fiyati bilgileri istenmektedir. Sekil 6.5°de bunun tasarim
hazirlanmistir. OY GENEL ADININ 6lgiit bélmesine “ARABA” yazilarak diger

nesneler segili duruma getirilmistir.

AUBALALADI

0Y GENEL AD YAS GRUBU 0Y FIYATH
ABRIKALIS  |OYUNCAKLIS [OYUNCAKLIS (OYUNCAKLIS [OYUNCAKLIS [OYUNCAKL
4
"ARABA"

Sekil 6.5 Oyuncak genel adi sorgusunun tasarimi

Bu sorguda hem oyuncak simfi hem de fabrika simfi ile ilgili bilgiler
bulunmaktadir. Béyle bir sorgunun tasarianabilmesi i¢in daha 6nce bu iki simfin

iligkilendirilmis olmas: gerekmektedir.
6.4.1 Oyuncak genel ad: sorgusunun gerceklenmesi

Sekil 6.6’da oyuncak genel adi sorgusunun tablo olarak gergeklenmesi

gorilmektedir.

ARABA CAR "ERKEK 63 PLASTK  KURUAS 7000000

Sekil 6.6 Oyuncak genel adi sorgusunun tablo olarak gergeklenmesi
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. W oo 3

Buradan da gorildagi gibi kayitlarda bulunan ve genel adi “araba™ olan oyuncagin
ambalaj adi, cins, yas grubu, fab adi ve oyuncak fiyat: bilgileri tablo olarak
gerceklenmigtir. Sekil 6.7°de gergekleme olay: istenilen form segilerek nesne

temelli ortamda gerceklenmistir. Bu sorguyu saglayan 2 adet kayit wvardir.

Sekil 6.8’de 2°nci kayit gosteriimigtir.

Sekil 6.8 Oyuncak adi sorgusunun 2’nci kaydinin nesne temelli olarak gerceklenmesi
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6.5 Oyuncak Adi ve Tiirii Sorgusu Tasarim

Bu sorguda sorguda oyuncak genel adit “ARABA” ve oyuncak tirit “BATARYALI”
olan oyuncagin Ambalaj adi, cins, yas grubu, oy malzemesi, fab adi ve oyuncak
fiyat1 bilgileri istenmektedir. Burada fabrika simifi ile oyuncak sinifina ait bilgiler
bulunmaktadir. Sekil 6.9’da bu tasanm gorilmektedir. Bu sorgu bir Onceki
sorgudan daha karmagiktir. Nesne temelli veritaban: sistemlerinde karmagik sorgu

olusturma kolaylig1 vardir.

T [AMBALAJ ADI —[vAS GRUB
OYUNCAK LIS | OYUNGAK | OVUNCAK | OYUNGAK

Sekil 6.9 Oyuncak ad ve tiirii sorgusu tasarumi
6.5.1 Oyuncak adi ve tiirii sorgusunun gergeklenmesi

Sekil 6.10°da oyuncak ad: ve tiirii sorgusu tablo olarak gergeklestirilmisgtir.

ME] F
_ASAL

O MALZER
ALUMINYUM

oy e

BATARYALI ROY ROYS ERKEK 69

P ARA|

Sekil 6.10 Oyuncak adh ve tiirii sorgusunun tablo olarak gerceklenmesi

Buradan da gorildigi gibi oyuncak genel adi “ARABA” ve oyuncak tirii
“BATARYALI” olan bir adet oyuncak bulunmustur. Sekil 6.11°da istenilen form

segilerek gercekleme nesne temelli olarak yapilmagtir.
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Sekil 6.11 Oyuncak ach ve tiirii sorgusunun nesne temelli olarak gergeklenmesi
6.6 Oyuncak fiyat1 sorgusu tasarim

Bu sorguda oyuncak genel adi “BEBEK” ve oyuncak fiyat1 5000000 ‘dan kugiik
oyuncaklarin ambalaj adi, cins, yag grubu bilgileri istenmektedir. Bu sorguda yalniz
oyuncak sinifina ait bilgiler sorgulandig: i¢in baska bir simf ile iligki s6z konusu
degildir. Sekil 6.12°de oyuncak fiyatt sorgusunun tasarimi gorilmektedir.
Burada OY GENEL ADININ olgiit bolmesine “BEBEK” ve OY FIYATI olgiit
bblmesine de <=5000000 yazilarak diger nesneler segili duruma getirilmistir.

GENELADI [OYTURU AMBALAI ADI [0 VA5 GRUBU
OYUNCAK LIST |OYUNCAK LIS |OYUNCAK LIS | OYUNCAK LIS |GYUNCAK LIS | OYUNCAK
M M ™ [T B
bebek" i : <="500000

$ekil 6.12 Oyuncak fiyat: sorgusu tasanmm

6.6.1 Oyuncak fiyat1 sorgusunun gerceklenmesi

Sekil 6.13’de oyuncak fiyat: sorgusu tablo olarak ger¢eklenmistir.
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~ [OYGENELADI] OYTURU [ AMBALAJADI | CINS [ YAS GRUBU | OY FivATI
¥ |BEBEK KURMALI  CINDY KI 36 4000000
|BEBEK YORUYEN ~ WALKGRL  KI 48 20000000

Sekil 6.13 Oyuncak fiyati sorgusunun tablo olarak gerceklenmesi

Buradan da gorildigi gibi oyuncak fiyati en gok 5000000 TL. olan “BEBEK”
adinda 2 oyuncak bulunmaktadir. Sekil 6.14 ve sekil 6.15°de istenilen form

secilerek gercekleme nesne temelli olarak yapilmistir.

Sekil 6.15 Oyuncak fiyat1 sorgusunun 2’nci kaydinin nesne temelli olarak gergeklenmesi
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6.7 Oyuncak Yas Grubu Sorgusu Tasarimi

Bu sorguda 5 ile 7 yag arasindaki ¢ocuga uygun olan oyuncaklar sorgulanacaktir.
Bunun i¢in yas grubu “6-9” olan oyuncaklarin genel adi, ambalaj adi, cins, oy fiyati
bilgileri istenmektedir. Yas grubu bolmesindeki 6l¢iit kismina “6-9” yazilarak sorgu
olusturulmustur. Sekil 6.16’da oyuncak yas grubu sorgusunun tasarimi

gorilmektedir.

YAS GAUBL [0V FIVATI

-

Y GENEL AD

oY TURUD AMBALAJ ADI|GING

T;ﬁiéi" OYUNCAK LIS |OYUNCAK LIS |OYUNCAK LIS [OYUNCAK  JOYUNCAK LIS  |DYUNCAK ]
IIS-SII

Sekil 6.16 Ovuncak yas grubu sorgusunun tasarimi
6.7.1 Oyuncak yas grubu sorgusunun gerceklenmesi

Sekil 6.17°de oyuncak yag grubu sorgusu tablo olarak gergeklenmistir.

- oynd | AMBALAJAD| | CINS |[YASGR |
BATARYAL

5000

RABA ROY ROYS 0
REN 'BARAYALI AUTO TREN ERKEK &9 15000000
- |ARABA PILLI AMBULANS CAR ERKEK 59 7000000

lyapBOI 100 PARCA PUZILE 100 ORTAK &9 2000000

Sekil 6.17 Oyuncak yas grubu sorgusunun tablo olarak gerceklenmesi

Buradan da goruldigi gibi oyuncak yas grubu “6-9” olan 4 adet oyuncak g¢esidi
bulunmaktadir. Sekil 6.18, 6.19, 6.20 ve 6.21°de istenilen form segilerek nesne

temelli olarak 4 adet kaydin sirayla gergeklenmeleri goriilmektedir.



yuncak yas grubu sorgus

Sekil 6.18 Oyuncak yas grubu sorgusu 1'inci kaydinin nesne temeili olarak gerceklenmesi

& Oyuncak yag grubu sorgusu

Sekil 6.19 Oyuncak yas grubu sorgusu 2’nci kaydinin nesne temelli olarak gerceklemesi

63
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Sekil 6.21 Ovuncak yas grubu sorgusu 4’{incii kaydimn nesne temelli olarak gerceklenmesi

6.8 Personel Cinsiyeti ve Gorevi Sorgusu Tasarimi

Bu sorguda personel cinsi “KIZ” ve gorevi “SATIS ELEMANI” olan personelin
adi, soyads, tel numaralari, adresi bilgileri istenmektedir. Sekil 6.22°de bu tasarim

gorilmektedir. Cinsiyeti bilgisi istenmemektedir.
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Al’aym PERS &Di SOYADI GOREV PERS ADRES | TEL CINS
Tablo; |PERSOMEL LIST |PERSONELLIS [PERSONELLIS |PERSONELLI |PERSOMNE  |PERSONEI
Sirala:

Gister: M O
Dlt;l,ﬁ: 3y , "satig elemant” _ 5 "ki2"
veya:

Sekil 6.22 Personel gorevi ve cinsiyeti sorgusu tasarumi

Sorgu hazirlanirken gorevi bolmesindeki Olgiit hanesine “satig gorevlisi” ve cins

bolmesindeki 6l¢iit hanesine “kiz” yazilarak diger nesneler segili duruma getirilir.
6.8.1 Personel gorevi ve cinsiyeti sorgusunun gerceklenmesi
Sekil 6.23°de personel cinsiyeti ve gorevi sorgusu tablo olarak gerceklenmistir.

Burada sorguyu saglayan 2 adet kayit bulunmustur. Sekil 6.24 ve 6.25’de istenilen

form bigimleri segilerek sirayla sorgular nesne temelli olarak gergeklenmistir.

!’: FATMA ‘KOSAR vSATIS ELEMANI AYDINPINAR M 1677 55?8786@
|HATICE  AKSOY SAT!S ELEMAN CUMHURIYET BULY. 410 4541555z

Sekil 6.23 Personel gorevi ve cinsiyeti sorgusunun tablo olarak gergeklenmesi

&5 Pers cinsi ve gorevi sorgusul

Sekil 6.24 Personel gérevi ve cinsiyeti sorgusu 1’inci kaydinin nesne temelli ger¢eklenmesi
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F'ers cinsi ve gorevi sargusm

Sekil 6.25 Personel gérevi ve cinsiyeti sorgusu 2’nci kaydinin nesne temelli gergeklenmesi

6.9 Dogrudan SQL ile Sorgu Hazirlanmasi

6.9.1 Mevcut sorguyu degistirme

Hazirlanmig olan bir sorguya SQL’de miidahele ederek degistirebiliriz. Bunun i¢in
sorguda SQL segilerek istenilen degisiklik yapilir. Daha dnce hazirlanmis olan
Oyuncak fiyati sorgusunda oyuncak genel adi “bebek” ve oyuncak fiyati engok
Smilyon olan bir sorgu hazirlanmisti. Bu sorguyu oyuncak genel adi “bebek™ veya
“araba” olan ve oyuncak fiyati engok Smilyon olarak SQL’de degistirilecektir.
Bunun i¢in sorgunun SQL’de hazirlanmis formuna ulasilarak dogrudan miidahele

ile istenilen satirlar silinir veya eklenir.

6.9.2 Sorgu yazma

Oyuncak fiyat: sorgusunun SQL deki karsihig su sekildedir.

yuncak hyatl sorgusu: Se(;me Sargusu
ELECT [OYUNCAK LISTESIL.[0Y GENEL ADI], [OYUNCAK LISTESI].[0Y TURU],
YUNCAK LISTESI] [AMBALAJ ADIL [OYUNCAK LISTESI] CINS, [OYUNCAK
STESIL.[YAS GRUBU], [OYUNCAK LISTESIL[0Y FiYATl]
OM JOYUNCAK LISTESI]
HERE ([JOYUNCAK LISTESI].[0Y GENEL ADIj="bebek") AND ([[OYUNCAK
|LISTESI].[0Y FiYATI[)<="5000000"");
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Burada oyuncak fiyati engcok 5 milyon olan ve oyuncak genel adi “bebek” olan

sorgu hazirlanmisti. Simdi bu sorgu oyuncak genel adi “bebek™ veya “araba” olan
ve fiyati engok S milyon olarak degistirilecektir.

[SELECT [OYUNCAK LlSTESI] [0Y GENEL ADI], [OYUNCAK LISTESIL.I0Y TURU],
{[OYUNCAK LISTESI].IAMBALAJ ADI], [OYUNCAK LISTESI].CINS, [OYUNCAK
LISTESI[YAS GRUBUJ, [OYUNCAK LISTESIL[OY FIYATI]

{FROM [OYUNCAK LISTESI]

WHERE [[([OYUNCAK LISTESI].[0Y GENEL ADI]}="bebek"} AND ([[OYUNCAK

?USTESI] [OY FlY.&Tl]]("'SUl]DBUD"]] OR [[[OYUNCAK USTESI] [0Y GENEL
ADI])="araba"]};

Bunun i¢in SQL formu bu sekilde degistirilir. Buradan gérildiga gibi “veva” ile
baslayan bolim eklenmisgtir.



BOLUM 7. SONUCLAR

Bu ¢aligmada once geleneksel veritabam sistemlerinden iliskili veri tabani
sistemleri tamtilmis daha sonrada nesne temelli sistemler iizerinde durulmustur.
Nesne temelli sistemler ve nesne temelli programlama ortamlar: tanitildiktan sonra
nesne temelli veritabani sistemlerinin karmagitk veritabami problemlerinin
¢ozimine getirdigi kolayliklar irdelenmis ve bir nesne temelli Veritébanl

uygulamasi gergeklestirilerek bu 6zellikler sergilenmistir.

Gorildiigii iizere bir veri tabani dosyasinin nesne temelli bir programlama sistemi
ile gergeklenmesi hem tasanm aninda tasarimcinin sistem yapisini kurmasim
kolaylagtirmakta hem de daha sonradan eklenebilecek ek ozelliklerin sisteme gok
kolay bir sekilde eklenebilmesini saglamaktadir. Ayrica geleneksel veri tabam
programlart ile yapilmast mimkiin olmayan veya yapilmasi ¢ok uzun program

satirlan gerektirecek ozelliklerin de kolayca yapilabilmesini saglamaktadir.



BOLUM 8. TARTISMA VE ONERILER

Nesne temelli veri tabanlarinin kullaniciya tasarim aminda sagladigi buyuk
kolayliklar ve geleneksel veri tabani programlarina karst olan ustinlikleri
nedeniyle; veri tabam sistemlerinde nesne temelli veri tabani programlarinin

kullanimi  kagimilmaz olmaktadir.

Nesne temelli veri tabant programlarimin  daha fazla tatmin edici olabilmesi igin
veri tabam programlarinin hizli bir sekilde isletilebilmesi gerekmektedir. Nesne
temelli veri tabani programlarinin isletim hizlarinin arttirilmasina yonelik yapilacak

olan akademik ¢aligmalar buytk ilgi ve takdir toplayacaktir.
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