Nesneye Dayall Yazilim Gelistirme

NESNEYE DAYALI
YAZILIM GELIiSTIRME

Yrd.Do¢.Dr. Feza BUZLUCA
Istanbul Teknik Universitesi
Bilgisayar Miihendisligi Boliimii
http://www.buzluca.info/ndyg

uzluca.info/ndyg ©2007-2008 Dr. Feza BUZLUCA

Nesneye Dayall Yazilim Gelistirme

GIRIS

Dersin Hedefi:
* Bilgisayar donanimlar: gelistikge yasantimizin degisik alanlarinda her gegen giin
daha karmasik problemlerin ¢oziimii igin bilgisayardan yararlanmaya calisiyoruz.
* Bu durum yazilimlardan beklenen islevleri ve performansi da arttiriyor.
+ Gergek diinyanin karmasikligr yazilimlara yansiyor.
+ Bir programlama dilini iyi bilmek kaliteli bir yazlim gelistirmek igin yeterli
olmuyor.

- Tyi bir yazilim olusturabilmek igin uygun yazilim gelistirme tekniklerini de bilmek
ve uygulamak gerekiyor.

+ Uygun teknikler kullaniimadiginda bir gok degisik problemle karsilasiimaktadir.

Ornegin; yazilimin zamaninda famamlanamamast, biitgenin asilmasi, bir ok hata
¢tkmast ve bu hatalarin giderilememesi, yazilimin yeni gereksinimlere gore
uyarlanamamasi, bakim maliyetlerinin yiiksek olmasi, eski projelerde hazirlanan
yazilim modiillerinin yeni projelerde kullanilamamasi gibi.

Bu , Yukarida kisaca siralanan sorunlari gidererek kaliteli yazilimlar
gelistirmeyi saglayan Nesneye Dayali Coziimleme ve Tasarim (Object-Oriented
Analysis and Design - OOA/D) yontemlerini tanitmaktir.

1.2
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Dersin Kapsami:
* Dersin ilk bdliimlerinde istekleri ve problemi (gergeklenecek olan sistemi)
anlamak igin yapilmasi gereken ¢oziimleme (analysis) lizerinde durulacaktir.

Ardindan sistemin, isbirligi yapan nesneler halinde nesneye dayal olarak nasil
tasarlanacagi (design) agiklanacaktir.

* Tiimlesik modelleme dili (The Unified Modeling Language - UML), analiz ve
tasarimlarin ifade edilmesinde yaygin olarak kullanilan ve endiistri standardi
haline gelmis gorsel bir yontemdir. Bu derste de ¢oziimleme ve tasarim sonuglari
UML ile ifade edilecektir.

* UML'i ayrintili olarak ogretmek dersin hedefleri arasinda yer almamaktadir,
ancak UML diyagramlari kullanilirken ayni zamanda bu dilin ders kapsaminda
kullanilan 6zellikleri tanitilacaktir.

* Nesneye dayali tasarim yapilirken yillar iginde olusan deneyimlerin yontem
haline doniistiirilmesi ile olusturulan tasarim kaliplarindan (design patterns)
yararlanilir,

Bu derste de tasarim asamasinda GRASP kaliplari ve yaygin bigimde kabul goren
GoF kaliplari tanitilacaktir.
- Ogrencilerin bu dersten yararlanabilmeleri igin nesneye dayali programlama
(OOP) yéntemini ve bu yontemi destekleyen dillerden birini (C++, Java, C#)
bilmeleri gerekmektedir.

1.3

Temel Kavramlar:
Nesneye Dayali ¢oziimleme (Analysis): Problem (uygulama) domenindeki, yani
gergek diinyadaki siniflar veya nesneler (kavramlar) belirlenip tanimlanir.
Bu asamada amag problemi ¢ozmek degil, .
Ornek: Kiitiiphane otomasyonundaki kavramlar: Kiitiiphane, Kitap, Uye, Gérevli vs.

Nesneye Dayali Tasarim (Design): Yazilim (¢6ziim) domenindeki , yani
bilgisayardaki siniflar (ve nesneler) olusturulur. Burada siniflarin igerikleri (6zellik
ve davranig) ve siniflar arasi iliskiler tam olarak tanimlanir.

Tasarim tamamlandiktan sonra bir programlama dili (C++, Java, C#) kullanilarak
kodlama yapilir.

Asagidaki sekilde kiigiik bir ornek lizerinde siniflarin degisik domenlerdeki
bigimleri gosterilmistir.

. Kita public class Kitap{
private String baslik;
?ut;Iic void sayfaGit(int no)

Uygulama domeni Uygulama domeni modeli  Yazilim domeni modeli




Nesneye Dayall Yazilim Gelistirme
Genel Bir Ornek:

Zar Oyunu: Oyuncu iki zar atar. Zarlarin iiste gelen yiizeylerindeki sayilarin
toplami 7 ise oyuncu kazanir, aksi durumda kaybeder.

Bu yazilimin gergeklenmesinde asagidaki temel asamalardan gegilir:

1. Isteklerin (Reguirements) Belirlenmesi,

Kullanim Senaryolarinin (Use Case) Yazilmasi

Yazilim gelistirmenin ilk asamasi isteklerin (reguirements) belirlenmesidir.
Istekleri belirlemek igin kullanilan en gegerli yoéntem, kullanim senaryolar: (use
case) yontemidir.

Bu yontemde tasarimi yapilan sistem ile kullanicilari arasinda gergeklesebilecek
tiim olaylar numaralandirilarak adim adim yazilir.

Ornek:
Ana senaryo:
1. Oyuncu iki zari yuvarlar.
2. Sistem zarlarin listiindeki degerleri ve toplamlarini gosterir.
3. Oyun sona erer.
Alternatif akiglar:

2.a. Uste gelen degerlerin toplami 7'dir. Sistem oyuncuya kazandigini bildirir.

2.b. Uste gelen degerlerin toplami 7'den farklidir. Sistem oyuncuya kaybet-
ﬁ"ini bildirir.
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2. Uygulama Domeninde Modelleme (Analiz)

Uygulamay: (gergeklenecek olan sistemi) olusturan kavramlar (siniflar), bunlarin
ozellikleri ve aralarindaki iligkiler belirlenir.

Bu asamada elde edilen siniflar gergek diinyadaki siniflardir. Olusturulan modelin
amac! problemi ¢6zmek degil, anlamaktir.
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3. Yazilim (€6ziim) Domeninde Modelleme (Tasarim)

Bu asamada tasarim yapilarak sistemin sorumluluklari tasarim kaliplarinin yardi-
miyla uygun yazilim siniflarina atanir.

Tasarim sonucu iki farkl diyagram ile ifade edilir.

a. Etkilesim Diyagrami: Siniflarin (nesnelerin) davranislari ve aralarindaki
etkilesim belirlenir.

sonuc:=oyna()
yuvarlan()

yuvarlan()

Metodun gévdesi

d2:=ustDegerVer()
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b. Sinif Diyagrami

Siniflarin sahip olacaklari liyeler (6zellikler ve davranislar) programda yer alacagi
sekilde belirlenir.

Bu asamadaki model problemin ¢oziimiini olusturur.

nitelikle '
(o] ' t
-zarl: Zar :
acik (public) -zar2: Zar g .
meto +ustDegerVer():int

"°+oyna(): bool +yuvarlan()

lligkinin (mesaj ak|§|
Tasarimdan sonraki asamalar: onu

4. Kodlama
5. Sinama

Bu ornek ile kisaca agiklanan konular dersin ilerleyen béliimlerinde ayrintili olarak
anlatilacaktir.
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Nesneye Dayali Analiz ve Tasarim NEDEN Gerekli?
Yazilim Diinyasindaki Problemler:

+ Donanim maliyetleri azalirken yazilim maliyetleri artmaktadir.

+ Yazilimlarin boyutlar: ve karmasikligi artmaktadir.

* Yazilimlarin bakim maliyetleri ¢ok yiiksekfir.

+ Donanim problemleri ile ok az karsilasilirken yazilim hatalar: siklasmaktadir.

Yazilim Gelistirme Asamalarinin Maliyetleri:

Isteklerin ¢oziimlenmesi (Requirements): %3

Tasarim: %8

Kodlama (Programlama): b7

Sinama: %15

Bakim: %67 (Maliyeti cok yiiksek, neden?)

¢oziim:

* Yazilim gelistirme: hem bir bilim dali hem de bir sanat.

* Kolay ve kesin bir regete yok. Sezgiler ve deneyim cnemli

+ Asagidaki unsurlar dogru sekilde kullanildiklarinda isler kolaylasiyor, basari
olasihg: yiikseliyor.

+ Uygun yazilim gelistirme siiregleri:
Yinelemeli (/terative) ve evrimsel (evolutionary) yontemler
Timlestirilmis gelistirme siireci ( The Unified Process - UP)
* Programlama ve modelleme yontemleri
Nesneye Dayali Yontem
+ Yardimci araglar
UML ( The Unified Modeling Language)
Yazilim Gelistirme Programlari
+ Tasarim kaliplari (Design Patterns)




Bir Yazilimin Kalitesi

* Bir yazilim istenen isi dogru olarak yapmalidir (usefu).
* Program kolay kullanilabilir olmalidir (usabl/e).
* Program uygulamanin gerektirdigi kadar hizli galismalhdir.

* Program, sistem kaynaklarini (islemci, bellek, disk, iletisim agi vb.)
gerektiginden daha fazla kullanmamalidir.

* Yazilim saglam olmalidir.

* Yazilimi giincellemek kolay olmalidir. e

* Yazilimin bakimi (degisen isteklere uyum ve hata giderme) kolay olmalidir.

* Yazilim projesi yeterli bir siire iginde tamamlanmalidir.

* Yazilimin modiilleri yeni projelerde tekrar kullanilabilmeli (reusable).

* Yazilimi gelistirme maliyeti diisiik tutulabilmelidir. Yazilim gelistiren

Programlama dilini bilmek yeterli degil. Programlama dilinin destekledigi
yontemleri iyi kullanabilmek gerekir.

"Cekig sahibi olmak kisiyi mimar yapmaz."

Nesneye Dayali Yontemin Yarar::

Programlama Nedir?
Insanlar giinliik hayatta kullandiklari konusma dilleri ile gesitli kavramlar: birbirlerine
anlatmaya gahsirlar.
Benzer sekilde bilgisayar programcilari da ¢oziilmesi gereken problemlerle ilgili kavram
ve varliklari, kullandiklar: programlama dili ile bilgisayarda ifade etmeye calisirlar.

Programlama, yasadigimiz gergek diinyadaki problemlere iliskin ¢oziimlerin bilgisayarda
ifade edilmesidir.

Bunu yapabilmek igin, kodlamaya gegilmeden 6nce tasarim asamasinda, problemi
olusturan varliklarin bilgisayarda ifade edilebilecek sekilde modellerinin olusturulmasi
gerekmektedir.

Nesneye Dayali Yontem bu modellerin olusturulmasinda ve gerektiginde sistemin
glincellenmesinde diger yontemlere gore bazi avantajlar saglar.

Soyutlama Programlama Dili
Modelleme Gergekleme

C] ¢oziim Uzay:
SIS SY

Gergek Diinya Programci Bilgisayar
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Isleve Dayali (Procedural) Programlama Yéntemi
Basic, Fortran, Pascal, C gibi programlama dillerinin destekledigi bu yontemde
oncelikle gergeklenmek istenen sistemin yapmasi gereken is belirlenir.
Biiyiik boyutlu ve karmasik isler, daha kiigiik ve basit islevlere (fonksiyon)
béliinerek gergeklenirler.
Gergek diinyanin modellenmesi (soyutlama) fonksiyonlar ile yapilir.

Ana program Fonksiyonlar

(GLOBAL)
VERILER
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Isleve Dayali Programlama Yénteminin Degerlendirmesi

+ Karmasik bir problemi daha basit fonksiyonlara bélmek programlama isini
kolaylastirmaktadir.

Ancak, yazilimlarin karmasiklihgi sadece boyutlarina bagli degildir. Birimler
arasi iliskiler ve bilgi akisi karmasikliga neden olabilir.

* Gergek diinyadaki sistemler sadece fonksiyonlardan olusmaz. Sistemin
gergege yakin bir modelini bilgisayarda olusturmak zordur.

* Tasarim asamasinda verilerin g6z ardi edilip fonksiyonlara agirlik verilmesi
hatalar nedeniyle verilerin bozulma olasiligini arttirir. Veri gizleme (dafa
hiding) olanag: kisithdir.

* Programcilar kendi veri tiplerini yaratamazlar

* Programi giincellemek gerektiginde, yeni 6geler eklemek ve eski
fonksiyonlar: yeni eklenen unsurlar igin de kullanmak zordur.

Isleve dayali yontemi de kullanarak kaliteli programlar yazmak miimkiindiir.

Ancak nesneye dayali yontem kaliteli programlarin olusturulmast igin
programcilara daha ¢ok olanak saglamaktadir ve yukarida agiklanan sakincalari

onleyecek mekanizmalara sahiptir.
1.14
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Nesneye Dayali (Object-Oriented) Programlama Yéntemi

+ Gergek diinya nesnelerden olusmaktadir.

+ ¢oziilmek istenen problemi olusturan nesneler, gercek diinyadaki yapilarina
benzer bir sekilde bilgisayarda modellenmelidir.

* Nesnelerin yapilari iki bélimden olusmaktadir: 1. Nitelikler (6zellikler ya da
durum bilgileri), 2. Davranis/ar (yetenekler, sorumluluklar)

* Nesneler belli bir sorumlulugu yerine getirmek iizere tasarlanirlar

Tasarim yapilirken sistemin islevi degil, sistemi olusturan varliklar esas alinir.
Bu nedenle tasarim yapilirken sorulmasi gereken soru,

" Bu sistem ne is yapar?' degil,

“Bu sistem hangi nesnelerden olusur?' olmalidir.

Hangi unsurlarin nesne olarak modellenebilir:

+ Insan kaynaklart ile ilgili bir programda; memur, isgi, miidiir, genel miidiir.

+ 6rafik programinda; nokta, gizgi, gember, silindir.

* Matematiksel islemler yapan programda; karmasik sayilar, matris.

+ Kullanicr arayiizii programinda; pencere, menii, Gergeve.

Nesne Ornegi: Grafik Programindaki nokta
Diizlemdeki bir noktanin 6zellikleri: x-y koordinatlaridir.

Davraniglar: ise, noktanin diizlemde yer degistirmesi, renginin degismesi,
ekranda goriinmesi ve ekranda kaybolmasidir.

Buna gére, ornek olarak diisiiniilen Nokta modeli su baliimlerden olusacaktir:
x ve y koordinatlari igin iki adet tamsay! degisken: x , y

Noktanin koordinatlarini degistirerek diizlemde yer degistirmesini etmesini
saglayan fonksiyon: hareket ,

Noktanin ekranda gériinmesini saglayan bir fonksiyon: gorun ,

Noktanin ekrandan silinmesini saglayan bir fonksiyon: kaybol .

Model bir defa olusturulduktan sonra, ana programda bu modelden bir cok
nesne yaratilabilir.

Nokta nokta = new Nokta(); /| Nokta sinifinda bir nesne yaratild)

nokta.hareket(50,30); /| nokta nesnesine mesaj gonderiliyor
nokta.gorun();




Bir Nesne Modeli:

kaybol
Fonksiyonlar
(davraniglar, sorumluluklar)

hareket ( Client - server )

Nesneye Dayali Bir Programin Yapisi:

Ana program Nesneler

mesaj mesaj

mesaj

Nesneye Dayali Programlama Kavramlarini Kisaca Animsatma

Sinif Uyelerine Erisimin Denetlenmesi (Agik/Kapali Prensibi)

Sinifi olusturan programci sinif yapisinin dogru ¢alismasindan sorumludur.

Sinifi nesne fanimlamak igin kullanan programci sinifin i¢ yapisini bilmek zorunda
degildir (kapali). Bilmesi gereken tek sey nesnelere nasil mesaj yollanacagidir (agik).

Bu 6zellikleri saglamak igin, sinifi yazan programci, sinifin bazi liyelerini gizleyerek
(data hiding) onlara sinif disindan erigilmesini engelleyebilir. Bir sinifin igindeki
liyelere erigimi denetleyen ii¢ farkli etiket bulunmaktadir: public (agik), private
(6zel) ve protected (korumalr).

Bir sinifin igindeki agik elemanlar o sinifin disariya verdigi hizmetleri (services)
tanimlarlar. Bunlarin tiimiine sinifin arayizii (/nterface) denir.

Ozel iyeler sinifin gergeklenmesiyle (implementation) ilgili olduklarindan sinifin
kullanicilarini ilgilendirmezler.

Bir sinif iyi hizmet verebilecek kadar agik,

Kullanictyr ayrintilar ile ugrastirmayacak ve sinifin zarar gérmesine izin vermeyecek
kadar kapali olmalidir.
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Siniflar (Nesneler) Arasindaki Iliskiler (Relations)

Bir uygulamanin yapisal analizi biiyiik 6lgiide gerekli siniflarin ve siniflar arasindaki
iliskilerin belirlenmesine dayanir.

Nesneye dayali diinyada siniflar arasinda; baglanti (association), sahip olma

(aggregation), -dan olusma (composition), kalitim (/nheritance) gibi iliskiler olur.
Baglant (Association)

Siniflar arasinda hizmet alma/vermeye dayali iligkidir.

: 1 1.% -
isveren — iSCi

calistirir

¢ogunlukla gift yonliidiir. Tek yonlii oldugu durumlarda ok kullanilir.

o 1.*% 1
iSGI _— isveren
Yaninda galisir

Nesneler arasindaki baglantiya bag (link) denir.

1.19
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I¢ ige nesneler: Nesnelerin bagka siniflarin iiyesi olmasi
Sahip olma iliskisi (Aggregation / Compositon)
Sahip olma iligkisinin (has a relation) iki ayri tiiri vardir:

- Toplama, bir araya getirme (Aggregation ): Igerilen nesneler (alt parcalar) kendi
baslarina da kullanilirlar. Sadece o nesneye ait pargalar degillerdir.

Ornegin havaalaninda ugaklar vardir. | UML sinif diyagraminda bu

iliski ifade edilirken
kutucugun ici bos birakilir.
e

* Meydana gelme (Composition ): Alt pargalar o nesneyi meydana getirmek igin
olusturulmuglardir; kendi baslarina kullaniimazlar.

UML sinif diyagraminda bu
iliski ifade edilirken
kutucugun ici doldurulur.

Ornegin otomobilin motoru vardir.

Otomobil
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Kalitim (Inhertiance), Generalization / Specialization
Varolan genel bir siniftan daha 6zel (ek niteliklere sahip) siniflar tiretilebilir.
Bu tiiretimde lst simifin ayrintilarinin bilinmesine ve kaynak kodunun elde
edilmesine gerek yoktur.
Yararlar::
1. Tekrar kullanilabilirlik (reusability).
Sistemin genel kisimlari 6nce kodlanir. Daha 6zel kisimlar genel kisimlardan
tiiretilir. Ortak 6zelliklerin yeniden yazilmasina gerek kalmaz.

2. Cok sekillilik (polymorphism) ile birlikte kullanildiginda,
ayni siniftan tiireyen farkl varliklarin onlara mesaj gonderen :
nesnelere ayni varliklar gibi goriinmesini saglar. Isim

Yas
Ogrenci sayisi

Yandaki 6rnek diyagramda Miidiir bir 6gretmendir (/s a relation) .

Miidiir 6gretmenin tiim ozelliklerine sahiptir, ayrica ek ozelliklere

sahiptir.

Ust sinifin (6gretmen) istenen ozellikleri alt sinifta (midiir)

degistirilebilir (overriding). Okul adi
Ogretmen sayisi
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Cok Sekillilik (Polymorphism)
Ayni mesaja farkh siniflardan yaratilmis olan nesneler farkl tepkiler verirler.

Mesaji gonderen taraf bu mesaji hangi siniftan bir nesneye gonderdigini bilmek
zorunda degildir.

public class Teacher{ /| Base class
private String name;
private int numOfStudents;
public Teacher(String name, int nos){...} /| Constructor of base
public void print() {
System.out.printin("Name:"+name);
System.out.printin("Num of Students:"+ numOfStudents );

by
b

class Principal extends Teacher{ /| Derived class
private String SchoolName;
public Principal(String nhame, int nos, String SName){...};
public void print(){ /| polymorphic method
super.print();
System.out.printin("School Name:" + SchoolName );
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void show (Teacheits ety Yandaki 6rnekte show fonksiyonu Teacher

{ sinifindan i u
N . lreyen  tim  siniflarin
y teache CRIIIEE /] hancieees nesneleri lizerinde islem yapabilir.

/| Test amach program
public class Example {
public static void main(String[] args)

Teacher t1 = new Teacher("Teacher 1",50);
Principal p1 = new Principal ("Principal 1",40,"School");
show(tl);
show(p1);
b
b

Cok sgekillilik esneklik saglar. Ornek olarak ileride Teacher sinifindan tiiretilerek
stajyer 6gretmenleri tanimlamak lizere InternTeacher adli yeni bir sinif sisteme
katilsa show fonksiyonunda bir degisiklik yapmaya gerek olmaz.

Nesneye Dayali Yontemin Degerlendirmesi:

+ Gergek diinya nesnelerden olustugundan bu yontem ile sistemin daha gergekgi
bir modeli olusturulabilir. Program daha anlasilir olur.

* Nesne modellerinin (siniflarin) igindeki veriler sadece iiye fonksiyonlarin
erisebilecegi sekilde diizenlenebilirler. Veri saklama (data Aiding) adi verilen bu
ozellik sayesinde verilerin herhangi bir fonksiyon tarafindan bozulmasi 6nlenir.

* Programcilar kendi veri tiplerini yaratabilirler.

« Bir nesne modeli olusturduktan sonra bu modeli gesitli sekillerde
(aggregation, inheritance) defalarca kullanmak miimkiindiir (reusability).

* Programlari giincellemek daha kolaydir.

* Programlarin bakimini yapmak daha kolaydir.
* Nesneye dayali yontem takim galismalari igin uygundur.
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