Yazilim Modelleme ve Tasarimi

Tasarim Modelinin (Design Model/) Olusturulmasi

Bu asamada, nesneye dayali yonteme gore problemin mantiksal ¢oziimii olusturulur.
Tasarim modelinde yazilim siniflari ve aralarindaki isbirligi (etkilesim) belirlenir.
Bu model iki tip UML diyagrami ile ifade edilir:

* Nesneler arasi etkilesimi gosteren etkilesim diyagramlar (interaction diagrams)

* Yazihim siniflarini ve aralarindaki baglantilari gésteren simif diyagramlar

Etkilesim diyagramlarinin gizilmesi, nesnelerin davraniglarinin belirlenmis oldugu
anlamina gelir.

Bunu yapabilmek icin tasarimda nesnelere gerekli sorumluluklarin atanmasi
(assignment of responsibilities) gerekir.

Nesnel tasarimi (object design) gergeklestirebilmek igin iki ana konuda bilgiye gerek
duyulur:

+ Sorumluluk atama prensipleri
* Tasarim kaliplari (design patterns)
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Siniflarin Sorumluluklar:
Nesnel Tasarimin (Object Design) genel ifadesi:
Isteklerin belirlenmesi ve uygulama uzayi modelinin olusturulmasindan sonra,
« yazilim siniflarinin belirlenmesi,
* yazilim siniflarina metotlarin eklenmesi (sorumluluklarin atanmasi) ve
« sorumluluklar: yerine getirmek lizere nesneler arasi mesajlarin belirlenmesidir.
Nesnel tasarimin temeli nesnelere sorumluluklarin atanmasidir.

Nesnelerin sorumluluklar: 2 gruba ayrilir:
= Bilinmesi gerekenler
o Kendi 6zel verileri
o 1Ilgili diger nesneler
o Uzerinde hesap yapabilecegi, hesapla elde edebilecegi bilgiler
* Yapilmasi gerekenler
o Hesap yapma, nesne yaratma/yok etme
o Bagka nesneleri harekete gegirme
o Baska nesnelerin hareketlerini denetleme
Sorumluluklart yerine getirmek igin metotlar olusturulur.
Bir sorumlulugu yerine getirmek igin bir metot baska nesnelerdeki metotlarla is
birligi yapabilir.
Bir sistemdeki sorumluluklar o sistem igin yazilmis olan senaryolardan (use-case) ve
sozlesmelerden (contract) elde edilir.
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Tasarim Kaliplari (Design Patterns)
Yazilim siniflarinin belirlenmesinde ve onlara uygun sorumluluklarin atanmasinda
tasarim kaliplarindan yararlanilacaktir.

Tasarim kaliplarinin varhig ilk olarak bir mimar olan Christopher Alexander!?
tarafindan ortaya konulmustur.

Su sorulari sormugtur:

Kalite, kisiye gore degismeyen ve ol¢iilebilen objektif bir kavram midir?

Iyi (kaliteli) tasarimlarda var olan ve kétii tasarimlarda olmayan nedir?

Benzer problemleri gzmek igin olugturulan ve begenilen (kaliteli) mimari yapilarda
ortak 6zellikler (benzerlikler) oldugunu belirlemistir. Bu benzerliklere kaliplar
(patterns) adini vermistir.

Her kalip gergek diinyada defalarca karsilasilan bir problemi ve o problemin
¢oziimiinde izlenmesi gereken temel yolu tarif etmektedir.

Tirkgesi: Aklin yolu birdir.

Bir problemle karsilagsan tasarimci eger daha dnce benzer problemle karsilasan
tasarimcinin uyguladigi basarili ¢6ziimi biliyorsa (kalip) her seyi yeniden
kesfetmek yerine ayni ¢oziimii tekrar uygulayabilir.

! Alexander, C., Ishikawa, S., Silverstein, M., A Pattern Language: Towns, Buildings,
Construction, Oxford University Press, 1977.

2 Alexander,C., The Timeless Way of Building, Oxford University Press, 1979.
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Mimarlikta oldugu gibi yazilim gelistirmede de benzer problemlerle defalarca
karsilagiimaktadir.

Yazilimcilar deneyimleri sonucunda bir gok problemin ¢éziimiinde uygulanabilecek
prensipler ve deneyimler (kaliplar) olusturmuslardir.

Bu konudaki ilk 6nemli yayin dért yazar tarafindan hazirlanan bir kitap olmustur:
Gamma E., Helm R., Johnson R., Vlissides J., Design Patterns, Reading MA,
Addison-Wesley, 1995. (Ekim 1994'te yayimland)

Bu yazarlara dortli gete (gang of four) adi takilmis ve ortaya koyduklar: kaliplar
GoF kaliplari olarak adlandirilmistir. Dersin ilerleyen bélimlerinde GoF kaliplar ele
alinacaktir.

Bu baliimde anlasilmasi daha kolay olan ve C.Larman tarafindan olusturulan GRASP
kaliplar: ele alinacaktir.

GRASP: Genel Sorumluluk Atama Kaliplari

GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) nesnelere
sorumluluk atamada yol gésteren temel kaliplarin genel adidir.
Kaliplar 3 baliimden olusur: Isim, Problem, Coziim.

Bu lig temel boliimiin disinda kaliplarda agiklayici ve yardimci ek baliimlerde
bulunabilir.

www.akademi:ituAeduAtr/buquca ©2002 - 2011 Dr. Feza BUZLUCA 4.4
www.buzluca.info




Yazilim Modelleme ve Tasarimi

1. Bilginin Uzmani (Information Expert or Expert)

Problem: Siniflara sorumluluklari atamanin temel prensibi nedir?

¢ozim:  Bir sorumlulugu bilginin uzmanina, yani onu yerine getirecek veriye
(bilgiye) sahip olan sinifa atayin.

Ornek:

POS sisteminde satisin toplam bedelinin bilinmesine gerek vardir.

Sorumluluklari atamaya baslamadan 6nce sorumluluklarin agikga tanimlanmasi
gerekir.

Dersin "Tasarim” baliimiinde gosterilecegi gibi sorumluluklar, s6zlesme ve
senaryolardan elde edilir.

Ornek: Satisin toplam bedelinin belirlenmesinden kim sorumludur?

Uzman kalibina gore bu bilgiye sahip olan sinif aranacak.
Arama once yazilim siniflari arasinda yapilhr.

Egder heniiz bdyle bir yazilim sinifi olugturulmamissa uygulama modelindeki
kavramsal siniflar incelenir. Bunlardan uygun olan tasarim modeline yazilim sinifi
olarak getirilir.
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Ornegimizde tasarima heniiz yeni baslandigini varsayarsak elimizde yazilim sinifi
olmadigindan uygulama uzayindaki kavramsal siniflar incelenecektir.

Burada Sale kavramsal sinifi bu sorumlulugu almak igin uygun gériinmektedir. Bu
kavramsal siniftan ayni isimde bir yazilim sinifi olusturulabilir.

Low representational gap
Kavramsal Sinif

Sale © |
>~ t := getTotal
| e
date .
time !
1 ! j
Contains i Yazilim Sinifi
1..% —“—\__‘_i-\\ -
Sales ' Product i T
Lineltem Described-by | Specification i Sale
description .
. * 1
quantity price I glﬁ:g
itemID !
Uygulama uzay mOdeﬂ jmeommmmeenomneo o . | getTotal() o] Yeni metot
 Gergek diinya |; | Yazilm |
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Sale sinifi tek basina toplam bedeli belirleyemez.
Satis kalemlerinin bedellerine gerek vardir. Bunun igin her satis kaleminin bedeli
SalesLineltem sinifindan alinacaktir.

SalesLineltem bir kalem bedelini belirleyebilmek igin miktar (adet) bilgisine
sahiptir. Bir lrinin birim fiyatini ProductSpecification sinifindan alacaktir.

t:= getTota|() <al * sti= getSubtotal() Iineltems[i]:
— ~ale SalesLineltem

1.1l:p:= getPrice()l

:Product
Sale SalesLineltem Product Specification
Specification
tqlate quantity description Bazen Uzman kalibi, diger
ime getSubtotal() price kaliplara (Tyi uyum ve az
getTotal() 3 itemID bagimlilik kaliplari) aykiri
R 5 .| getPrice() sonuglar iretebilir. .
R R Ornegin satis bilgilerinin veri
tabaninda tutulmasini kim
Yeni metot o
saglayacak?
Kaliplar birlikte kullaniimali.
www.akademi.itu.edu.tr/buzluca ©2002 - 2011 Dr. Feza BUZLUCA 4.7

www.buzluca.info

Yazilim Modelleme ve Tasarimi

2. Yaratici (Creator)

Bir nesnenin yaratilma sorumlulugunun kime (hangi sinifa) verilecegi konusunda
yaratici kalibi yol gosterir.

Problem: Bir siniftan nesne yaratma sorumlulugu kime aittir?

¢oziim:  Asagidaki kosullardan biri gegerli ise B sinifina A sinifindan nesne
yaratma sorumlulugunu atayin.

* B, A nesnelerini igeriyorsa.
* B, A nesnelerinin kaydini tutuyorsa.
¢ B, A nesnelerini yogun olarak (c/osely) kullaniyorsa.

* A nesnelerinin yaratilmasi asamasinda kullanilacak olan baslangig
verilerine B sahipse (B, A'nin yaratilmasi agisindan bilgi uzmanidir.)

* Bu kosullari saglayan birden fazla sinif varsa éncelik yaratilacak olan
nesneyi igeren sinifa verilmelidir.
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Ornek:

Satis kalemlerini (SalesLineltem) kim yaratacak?

Yansi 4.21'deki uygulama modeli incelendiginde bir satisin bir gok satis kalemi
igerdigi gorilir.

Buna gére satis kalemlerini (SalesLineltem) yaratmak satigin (Sale) sorumlulugu
olacaktir.

:Register :Sale

makeLineltem(spec,quantity)

create(spec,quantity)
:SalesLineltem
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3. Az Bagimhlik (Low Coupling)
Bir sinifin bagimhhg; kendi isleri igin baska siniflari ne kadar kullandigi, baska
siniflar hakkinda ne kadar bilgi igerdigi ile ilgilidir.

Fazla bagimhlik tercih edilmez, giinkii

* Bir siniftaki degisim diger siniflari da etkiler.

+ Siniflari bir birlerinden ayri olarak anlamak zordur.

+ Siniflart tekrar kullanmak zordur.

Nesneye dayali programlarda SinifX'in SinifY'ye bagimliligi asagidaki durumlarda
ortaya gikar:

+ SinifX'in iginde SINIfY cinsinden bir liye (referans ya da nesne) vardir.

+ SinifX'in nesneleri SinifY'nin nesnelerinin metotlarini ¢agiriyor.

+ SinifX'in bir metodu parametre olarak SinifY tipinden veriler (referans ya da
nesne) aliyor/dondiiriiyor.

+ SinifX'in bir metodu SinifY tipinden bir yerel degiskene sahip.

* SinifX, dogrudan ya da dolayl olarak SinifY‘den tiiretilmistir (altsinifidir).

Kalip:

Problem: Diger siniflarin degisimlerinden etkilenmeme, tekrar kullanilabilirlik nasil

saglanir?
¢oziim:  Sorumluluklari, siniflar arasi bagimhlik az olacak sekilde atayin.
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Ornek:

POS sisteminde bir 6deme nesnesinin yaratilip satis nesnesi ile iligkilendirilmesi
gerekiyor.

Gergek diinyada 6deme POS terminaline yapildigindan gerekli bilgilere sahip olan
odur. Yaratici kalibina gére Register nesnesi Payment nesnesini yaratacaktir.

makePayment(cash) Reqi 1: create(cash) —» -
4@' p : Payment

2: addPayment(p) —

:Sale

Bu durumda Register sinifinin Payment sinifi hakkinda bilgiye sahip olmasi gerekir.
Ayni sorumluluk asagidaki sekilde Sale sinifina atanirsa bagimhlik azaltilmig olur.

—
makePayment(cash) S 1:makePayment(cash) .

1.1: create(cash)

}

: Payment
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4. Denet¢i (Controller)

Denetgi kalibi model ile goriintiinin ayrihgi (Mode/- View Separation Principle)
prensibine dayanir.

"Model-View Separation Principle":

+ Ig katmani neshelerini (business layer objects) dogrudan kullanici ara yiizii
katmani (UI) nesnelerine dogrudan baglamayin.

* Uygulama islerini (6rnegin vergi hesabi) ara yiiz (UI) nesnelerinin igine koymayin.

Ara yiiz (UI) nesneleri sadece girig/¢ikig birimleri ile ilgili igleri yapmali. Ornegin
fare ile bir segim yapildiginda (olay oldugunda) bu olay (gerekli bilgilerle birlikte) is
katmanina iletilmeli.

"Model-View Separation" prensibinin yararlar::
* Uygulama modeli ile ara yiiz ayri ayri olugturulup gelistirilebilir.

* Ara yiizde olusan degisikliklerin is katmanini etkilemesi en aza indirgenir..
» Tek bir is modeli igin birden fazla goriinti yaratilabilir.

+ Is katmanindaki igler ara yiiz olmadan da yiiriitiilebilir.

+ Igkatmani kolaylikla bagka bir projeye (yazilima) taginabilir.
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Denetgi kalibinin agiklamasi:

Sistem olaylari (system event), dig aktérler tarafindan iretilen ve sistem
islemleri (system operations) ile iliskili olaylardir.

Ornegin POS sisteminde kasa gérevlisi "End Sale" butonuna bastiginda bir sistem

olayi yaratmis olur.

Problem: Sistem olaylarini arayiiz katmanindan alip ilgili nesnelere ysnlendirmekle
kim sorumludur?

¢oziim:  Sistem olaylarini algilama ve degerlendirme sorumlulugunu alacak sinifi
asagidaki iki segenekten birini kullanarak olusturun:

+ Tim sistemi, cihazi veya alt sistemi temsil eden bir sinif (facade

controller). Gorintii denetgi

+ Bir kullanim senaryosunu temsil eden sinif (use-case or session
controller). Senaryo veya oturum denetgisi

Genellikle; <UseCaseName>Handler, <UseCaseName>Coordinator,
<UseCaseName>Session seklinde isimlendirilirler.

Not: "Window", "Applet”, "Frame" gibi siniflar bu gruba girmezler. Bunlar sadece
olaylarla ilgili mesajlar: denet¢i nesneye aktarirlar.

Denet¢i nesneleri sistem olaylarini algiladiktan ve bazi kontrol islerini yaptiktan
sonra gogunlukla bu olaylart, ilgili islemleri yapacak olan nesnelere yonlendirirler.
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[3 The FOD Store 9 [=]
temo | |
Quantity ||
% p[e_ssie_sfuftt_or_]_% Enter item | | Andsoon... ‘
: Cashier

l actionPerformed( actionEvent )

Araylz (Interface) | .q,airrame

Katmani (Layer)

l enterltem(itemID, qty) ©

Uygulama ( Domain) P o
Katman ( Layer) XLCN R Sistem olay mesajini algilamak
l l l hangi denetgi nesnenin
sorumlulugudur?

Denet¢i arayiizden gelen mesajlari alacak, gerekli kontrolleri yapacak (6rnegin
siralari doru mu?) ve o mesaji asil isi yapacak olan ilgili nesneye gonderecek.
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Goriinti denetgi System Register
(Facade Controller)
- . endSale()
Tim sistem olaylarini enteritem()
algilamak tek bir denetginin makeNewSale() endSale()
9 o s makePayment() enterltem()
sorumlulugunda olur. makeNewSale()
makeNewReturn() makePayment()
enterReturnltem()
ce makeNewReturn()
enterReturnitem()

ProcessSale HandleReturns
. System Handler Handler

Oturum denetgisi endsale()
(Session Controller) enterltem()

. .. makeNewSale() endSale() enterReturnitem()
Her oturum (senaryo) igin | makePayment() enterltem() makeNewReturn()
ayri bir deneTgi enterReturnitem() mall;ell;lewSale;(()) .

. L. makePaymen

gorevlendirilir. makeNewReturn() | makeraymenty |
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Denetgi tipinin belirlenmesi:

+ Eger bir sistemdeki olaylar fazla degilse tiim sistem igin tek bir denetgi
segilmesi uygun olur (facade controller).

+ Eger olay sayisi denetginin uyumlulugunu bozacak kadar fazla ise senaryolara ya
da cihazlara farkl denetgiler atanmasi uygun olur.

* Bir senaryo iginde sistem olaylarinin lizerinde gesitli kontrol islemleri
yapilacaksa (6rnegin siralari énemli ise) senaryo denetgisi atamak daha uygundur.
+ Denetgiler (tipi nasil olursa olsun) sistem olaylar: ile ilgili isleri cogunlukla
kendileri yapmazlar, bu olaylari uygun mesajlar ile ilgili nesnelere aktarirlar.

Yararlar::

* Arayiiz ile uygulama katmanlar: ayrilmis olur. Bu programin arayiizden bagimsiz
olmasini ve tekrar kullanilabilmesini saglar.

Denet¢i nesnenin gorevini arayiizdeki nesneler de iistlenebilir, ama bu tekrar
kullanilabilirliligi ve esnekligi ortadan kaldirdigi igin tercih edilmez.

* Bir senaryo kapsaminda gergeklestirilecek sistem iglemlerinin sirasi denetim
altinda tutulur. Ornegin "makePayment" mesajinin "endSale" mesajindan énce
gelmesi onlenir.
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Ornek: [&3 The FOO Store (O] x]
Registgr c'ienefgi olarak Y
segilmigtir. ooy [ ]
%P[??_S_??_P_HF‘E'J._.>\ = | [
: Cashier

l actionPerformed( actionEvent )
Sistem olayl mesajl

Arayuz (Interface) SaleJFrame | e

Katmani ( Layer)

l 1: enterltem(itemID, qty)

—
Uygulama ( Domain) |: Regi*lster 1.1:makeLineltem(itemID,qty) ::Sale
Katmani ( Layer) -
Q

Denetgi
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5. Iyi Uyum (High Cohesion)

Eger bir sinif birbiri ile ilgili olmayan isler yapiyorsa veya gok fazla is yapiyorsa o
sinifta uyum kotiidiir ve bu durum asagidaki sorunlara neden olur:

+ Sinifin anlagilmasi zordur.

+ Sinifin bakimini yapmak zordur.

+ Sinifi tekrar kullanmak zordur.

+ Degisikliklerden gok etkilenir.

Kalip:

Problem: Karmasiklik nasil idare edilebilir?

¢ozim:  Sorumluluklari sinif iginde iyi bir uyum olacak sekilde atayin.

Bir sinifin uyumu (islevsel uyum); ona atanan sorumluluklarin birbirleri ile ilgili
olmasina ve ayni konuda yogunlagmalari ile ilgilidir.

Bazi durumlarda uyum g6z ardi edilerek biiyiik siniflar yaratilabilir.

Ornegin, veri tabani islemlerini tek bir programcinin sorumluluguna vermek igin tiim
veri tabani islemlerinin toplandigi bir sinif tasarlanabilir.

Diger bir ornek de dagitilmis sistemlerdeki nesne kullanimidir. Uzaktan baglantilar:
sik stk yapmamak igin bu tiir siniflar miimkiin oldugu kadar ¢ok hizmet verecek
sekilde tasarlanabilir.
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Tyi uyum konusunda da éde- - Register . Sale
me islemi ve 6deme nesne-

sinin (Payment) yaratilmast  nakepayment(...)
kullanilabilir.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, p : Payment

i

Odeme terminale (Register) girile-
ceginden yaratici kalibina gére ge-
rekli bilgilere Register sahiptir.
Ustteki sekilde Payment nesnesini
yaratma sorumlulugu Register
sinifindan nesnelere verilmistir. ‘

Ancak terminal lizerinde yapi- -
lan ¢ok islem varsa bunlarla il-
gili tiim sorumluluklarin Regis- |

ter sinifindan nesnelere veril-
|
|
|
|
|
|
|
|

addPayment(p)

makePayment(_..

mesi bu sinifin uyumunu boza-
caktir.

Bu nedenle Payment yaratma sorum-
lulugunun Sale sinifindan nesnelere
verilmesi hem az bagimhlik hem de iyi
uyum kalibr agisindan daha uygundur.
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Bu asamaya kadar karsilastigimiz Tasarim Prensipleri:

* Low Representational Gap (between real-world and software)
Nesneye dayali programlamanin (temel prensibidir).
Yazilim siniflarini olustururken gergek diinyadaki kavramlardan esinleniriz.
Yazilim siniflari kavramsal siniflar ile ayni isimlere sahip olurlar.
Yazilim siniflari gergek diinyadaki kavramsal siniflar ile ayni (benzer) isleri
yaparlar.

*+ Separation of concerns: "Concern" bir yazilimin iginde yer alan katmanlar,
konular ve islevlerdir.
Ornegin UL, veri modeli, is katmani.
Satisin toplam bedelinin hesaplanmasi, kredi karti islemleri, vs.
Degisik konularla ilgili sorumluluklart ayni sinifa atamayin.
Ornegin Sale sinifi UL, veritabani ya da envanter igleri yapmamali..

* Model-View separation:
Bu prensip, "separation of concerns" prensibinin 6zel bir durumudur.
Do not connect non-UI objects (business layer objects) directly to UT objects.
Do not put application logic (such as a tax calculation) in the UT object methods.
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Bu asamaya kadar karsilastigimiz Tasarim Prensipleri : (devami)

+ Controller (GRASP): Iki katman arasina denetgi nesne koyun.
* Creator (GRASP) : "x nesnesini kim yaratacak?".

» Information expert (GRASP) : Bir sorumlulugu, onu yerine getirebilecek
bilgiye sahip olan sinifa atayin.

* Low Coupling (6RASP) : Siniflar arast bagimhlik az olsun.

+ High cohesion (GRASP) : Uyumlu bir sinif az sayida ve ilgili isler yapan
metotlara sahiptir.

* Modular Design: Modiiler bir sistem uyumlu ve az bagimli modiillerden
olusur.
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