Nesneye Dayall Yazilim Gelistirme

Tasarim Modelinin (Design Mode/) Olusturulmasi

Bu asamada, nesneye dayali yohteme 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 diyagramlari (interaction diagrams)

* Yazilim siniflarini ve aralarindaki baglantilari gésteren sinif diyagramlari

Etkilesim diyagramlarinin gizilmesi, nesnelerin davranislarinin belirlenmis oldugu
anlamina gelir. Bunu yapabilmek igin tasarimin ilk asamasinda nesnelere gerekli
sorumluluklarin atanmas: (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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Etkilesim Diyagramlari
Tasarim yéntemlerini incelemeden dnce tasarimi ifade etmek igin kullanilacak olan
UML etkilesim diyagramlar: incelenecekfir.

UML'de iki tiir etkilesim diyagrami vardir:
a) Iletisim Diyagramlari (Communication Diagrams)
UML 1.x'te: Isbirligi Diyagramlari (Collaboration Diagrams)
Nesneler arasi etkilesim bir graf seklinde gosterilir.
gd Ornek Diyagram

1: message2() $

2: message3() $

+ Az yer kaplar.
+ Mesajlarin dallanmalarini gostermek kolaydir.
Mesajlarin siralarini anlamak zordur.
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b) Ardisil Diyagramlar (Seguence Diagrams):
Nesneler yan yana gosterilir. Etkilesimler (mesajlar) olustuklar: sira ile yukaridan
asagiya dogru gizilirler.

Her yeni nesne gizimin sagina eklenir.
- Fazla yer kaplar.
+ Mesajlarin zaman iginde siralarini anlamak daha kolaydir.
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Tletisim (Communication) Diyagramlari

e

makePayment(cashTendered) ©°

Ornek:

public class Sale{ /] Java
private Payment payment;
public
void makePayment(Money cashTendered){ /| Sale makePayment metodu
payment = new Payment(cashTendered);  // Payment sinifindan nesne yaratiliyor
/| Diger islemler ...

)
/| Diger lyeler ...
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Mesaj Sira Numaralar::

Mesajlar génderildikleri siraya gére numaralanirlar. Ilk mesaja numara verilmez.
Bir mesajin neden oldugu diger mesajlara da sebep mesajin numarasina bagl alt
numaralar verilir.

Asagidaki 6rnekte, ClassA'nin bir nesnesi ClassB'nin bir nesnesine msg2 mesajini
yolladiginda ClassB'nin nesnesi de ClassC'nin nesnesine msg3 mesajini
gonderecektir. msg3 sonlandiginda tekrar msg2'ye doniilecektir.

:ClassB

2.1: 5
g

:ClassC

|
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Kendine mesaj: Nesne yaratma: Bir mesaj nesne yaratilmasini saglamak
- igin gonderiliyorsa normal olarak bu mesaja create adi
Nesneler kendilerine o ) o
de mesailqandee verilir ve bir kurucu (constructor) gagrisi olarak
J 9 yorumlanir.

bilirler.
Egder baska bir isim verilirse <<create>> tamimlayicisi

kullanilir.
e .
create(cashier) -

«create» __

1: make(cashier
= e
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Kosullu Mesajlar:
Bu tiir mesajlar sadece belli bir kosul gergeklestiginde gonderilebilirler.

Kosullu mesaj

Karsilikli Dislamali Mesajlar:
Nesneler arasi etkilesim belli bir kosula bagli olarak farkli yollar izleyebilir.
Asagidaki 6rnekte "test" kosuluna bagli olarak a ya da b yollarindan biri izlenecekfir.

la [test] : ==
atest] : msg20 :ClassB

la.1: msg3()
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Déngiiler (Iterasyonlar):

Iterasyon * ile belirtilir.
Istenirse d sulu da yazilir.
runSimulation ()
—

: Simulator = AnumESTnexiit :Random

Goklu Nesneler (Mu/tiobject):

Bazi durumlarda bir gok nesneden olusan yapilara (list, map, set) ayni mesajin
gonderilmesi gerekir. Bu tiir yapilara goklu nesne (mu/tiobject) denir. Bu nesne
gruplari iki dortgen (UML 1.X) seklinde gosterilir.

Ayni mesaj gruptaki
tim nesnelere génderiliyor

t := getTotal ()

lineltemsl[i]:
SalesLineltem
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y Ardisil Diyagramlar
Ornek:

makePayment(cashTendered i

makePayment(cashTendered)

Geri Déniigler:

Metotlardan geri doniisleri
gostermek gogunlukla gerekli
degildir. Gerekli oldugu durumlarda
geri doniisler kesik gizgi ile
gosterilir.

Cagirilan metodun geri dondiirdiigii
deger istenirse mesajin basina
yazilir istenirse geri doniis
Gizgisinin Ustiine yazilir.

Nesneye Dayall Yazilim Gelistirme

Kendine mesaj: Nesne Yok Etme:

msg1() ! i

clear() create(cachTendered) -

-
<<destroy>>

Kosullu Mesajlar:

' N
i
[color=red] |
calculate()
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Karsilikli Dislamali Mesajlar (UML 1.X):

[x<10]

calculate()
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Iterasyonlar (Déngiiler):
Tek mesajl dongii.

runSimulation()

g *[i:=1..N]: num := nextInt()

runSimulation()
[

[i:=1..N]:
num := nextint()
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Iterasyonlar (Déngiiler):
Cok mesajli dongdi.

runSimulation()

Nesneye Dayal zihm Gelistirme
e ———

Nesne gruplarina (Multiobject) mesajlar:

t ;= getTotal() i
g * st := getSubtotal()

= getTotal()

st := getSubtotal() [i<lineltemSize]
—
st := getSubtotal()

R i " Y
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Diyagramlar arasi etkilesim (Znferaction) (UML 2.x):
Altprogram gagirmak gibidir. Gok tekrarlanan islemler igin kullanilir.

sd etkilesim

ef
I
e
4
4
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Tasarim Kaliplarina (Design Patterns) Giris

Tasarim asamasinda, yazilim siniflari ve aralarindaki isbirligi (etkilesim) belirlenir.
Burada amag, senaryolarda belirlenmis olan sorumluluklarin (sistemden
beklenenleler) uygun siniflara atanmasi (assignment of responsibilities) ve bu
siniflarin tasarlanmasidir.

Nesnel tasarim (object design) gergeklestirilirken siniflarin nasil olusturulacagi ve
sorumluluklarin nasil atanacagr konusunda tasarim kaliplarindan (design patterns)
yararlanilir.

Bu nedenle tasarim konusuna gegmeden once egitim amagh kullanilan GRASP
tasarim kaliplarindan ilk bes tanesi hakkinda bilgi verilecektir.

Ilerleyen béliimlerde daha farkli tasarim kaliplari da tanitilacaktir.

e
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Siniflarin Sorumluluklar
Nesnel Tasarimin (Object Design) genel ifadesi:
Isteklerin belirlenmesi ve uygulama domeni modelinin olugturulmasindan sonra,
« yazilim siniflarinin belirlenmesi,
« yazilim siniflarina metotlarin eklenmesi (sorumluluklarin atanmasi) ve
« sorumluluklari yerine getirmek iizere nesneler arasi mesajlarin belirlenmesidir.
Nesnel tasarimin temeli nesnelere sorumluluklarin atanmasidir.

Nesnelerin sorumluluklari 2 gruba ayrilir:
* Bilinmesi gerekenler
o Kendi 6zel verileri
o TIlgili diger nesneler
o Uzerinde hesap yapabilecegi, hesapla elde edebilecedi bilgiler
* Yapilmasi gerekenler
o Hesap yapma, nesne yaratma/yok etme
o Baska nesneleri harekete gegirme
o Baska nesnelerin hareketlerini denetleme
Sorumluluklar: 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.
e

4.17

Tasarim Kaliplari (Design Patterns)
Yazilim siniflarinin belirlenmesinde ve onlara uygun sorumluluklarin atanmasinda
tasarim kaliplarindan yararlanilacaktir. Bu nedenle ance tasarim kaliplari
agtklanacaktir.

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

Su sorulari sormustur:

Kalite, kisiye gore degismeyen ve ol¢lilebilen objektif bir kavram midir?
Iyi (kaliteli) tasarimlarda varolan ve kéti tasarimlarda olmayan nedir?
Yaptigi arastirmalar sonunda benzer problemleri ¢ozmek igin olusturulan 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 farif etmektedir.

Tirkgesi: Aklin yolu birdir.

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

L Alexander, C., Ishikawa, S., Silverstein, M., The Timeless Way of Building, Oxford
University Press, 1979.




Mimarlikta oldugu gibi yazilim gelistirmede de benzer problemlerle defalarca
karsilasiimaktadir. Yazilimcilar deneyimleri sonucunda bir ¢ok problemin
¢oziimiinde uygulanabilecek prensipler ve deneyimler (kaliplar) olusturmuslardir.

Bu konudaki ilk Gnemli yayin dort yazar tarafindan hazirlanan bir kitap olmustur:

Gamma E., Helm R., Johnson R., Vlissides J., Design Patterns, Reading MA,
Addison-Wesley, 1995.

Bu yazarlara dortlii gete (gang of four) adi takilmis ve ortaya koyduklar: kaliplar

GoF kaliplari olarak adlandirilmistir. Dersin ilerleyen baliimlerinde GoF kaliplari ele

alinacaktir.

Bu béliimde anlasiimasi daha kolay olan ve C.Larman tarafindan olusturulan GRASP
kaliplari ele alinacaktir.

GRASP Kaliplari: Genel Sorumluluk Atama Kaliplar

GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) nesnelere
sorumluluk atamada yol gosteren temel kaliplarin genel adidir.

Kaliplar 3 bsliimden olugur: Isim, Problem, ¢oziim.

Bu ii¢ temel béliimiin disinda kaliplarda agiklayici ve yardimei ek béliimlerde
bulunabilir.

1. Bilginin Uzmani (Information Expert or Expert)

Problem: Siniflara sorumluluklari atamanin tfemel prensibi nedir?
¢oziim:  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 once sorumluluklarin agtkga tanimlanmasi
gerekir.

Satisin toplam bedelinin belirlenmesinden kim sorumludur?

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

Eger heniiz béyle bir yazilim sinifi olusturulmamissa uygulama domenindeki
kavramsal siniflar incelenir. Bunlardan uygun olan tasarim modeline yazilim sinifi
olarak getirilir.

10
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Ornegimizde tasarima heniiz yeni baglandigini varsayarsak

elimizde yazilhim sinifi olmadigindan uygulama domenindeki

kavramsal siniflar incelenecektir.

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

sinifi olusturulabilir. Low representational gap

1..%

Contains

)08 Dr. Feza BUZLUCA 4.21
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Sale sinif1 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 triinin birim fiyatini ProductSpecification sinifindan alacaktir.

o= getTota|() = * sti= getSubtotal() Iineltems[i]:
— SalesLineltem

11:p:= getPrice()l

:Product
SalesLineltem Product Specification
Specification

f,'ate quantity description Bazen Uzman kalibi, diger
ks getSubtotal() price kaliplara (Iyi uyum ve az

itemID bagimhilik kaliplart) aykirs
: sonuglar lretebilir.

tPri 2
i octPrice0 Ornegin satis bilgilerinin ver:i

tabaninda ftutulmasini kim
saglayacak?
Kaliplar birlikte kullaniimali.

BUZLUCA 4.22
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2. Yaratici (Creator)

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

Problem: Bir siniftan nesne yaratma sorumlulugu kime aittir?

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

* B, A nesnelerini igeriyorsa.
* B, A nesnelerinin kaydini futuyorsa.
* 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 ancelik yaratilacak olan
nesneyi iceren sinifa verilmelidir.

3 Dr. Feza BUZLUCA 4.23
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Satis kalemlerini (SalesLineltem) kim yaratacak?

Yansi 4.21'deki uygulama modeli incelendiginde bir satisin bir ¢ok satis kalemi
igerdigi goriilir. Buna gore satis kalemlerini yaratmak satisin sorumlulugu
olacaktir.

makeLineltem(quantity)

create(quantity)
L

1z
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e ————

3. Az Bagimliik (Low Coupling)

Bir sinifin bagimlihgi; kendi isleri igin baska siniflari ne kadar kullandigi, baska
siniflar hakkinda ne kadar bilgi igerdigi ile ilgilidir.

Fazla bagimhlik tercih edilmez, ¢iinki

- Bir siniftaki degisim diger siniflari da etkiler.

+ Siniflari bir birlerinden ayri olarak anlamak zordur.

* Siniflari tekrar kullanmak zordur.

Nesneye dayali programlarda SinifX'in SinifY‘ye bagimhligi asagidaki durumlarda
ortaya ¢ikar:

+ 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/dandiirdyor.

+ 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?
¢oézim:  Sorumluluklar, siniflar arasi bagimlilik az olacak sekilde atayin.
e
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Ornek:

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

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

makePayment(cash) fm— 1: create(cash) —» _

2: addPayment(p) —»

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

—
1:makePayment(cash)

makePayment(cash) i

Or. Feza BUZLUCA 4.26
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4. Deneftg¢i (Controller)

Sistem olaylar: (system event), dis aktorler tarafindan iretilen ve sistem
islemleri (system operations) ile iliskili olaylardir.

Ornegin POS sisteminde kasa gorevlisi "End Sale" butonuna bastiginda bir sistem
olay! yaratmis olur.

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

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

+ Tiim sistemi, cihazi veya alt sistemi temsil eden bir sinif (facade
controller). Goriintii denetgi

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

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

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

Denet¢i nesneleri sistem olaylarini algiladiktan ve bazi kontrol islerini yaptiktan
sonra gogunlukla bu olaylari, ilgili islemleri yapacak olan nesnelere yonlendirirler.

v.buzluca.info
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[} The FOO Stare

ftem ID
Quantity ’:

! presses button
AN |

Enterfem | | Andsoon... |

: Cashier

actionPerformed( actionEvent )

Arayiz (Interface)

Katmani ( Layer) :SaleJFrame

Uygulama ( Domain) .
Katmani (Layer) - Sistem olayl mesajini algilamak
hangi denet¢i nesnenin
sorumlulugudur?

Denet¢i arayiizden gelen mesajlari alacak, gerekli kontrolleri yapacak (Grnegin
siralari doru mu?) ve o mesaj asil isi yapacak olan ilgili nesneye gonderecek.

r. Feza BUZLUCA 4.28
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Goriinti denetgi (Facade
Controller)
Tim sistem olaylarini endsals() _

4 Bq enteritem
algilamak tek bir denetginin makeNeWOga|e() endSale()
a makePayment enterltem()

sorumlulugunda olur. yment() e
makeNewReturn() makePayment()
enterReturnitem()
e makeNewReturn()

enterReturnitem()

ProcessSale HandleReturns
System Handler Handler

Oturum denefgisi endsale()

(Session Controller) enterltem()

icin | makeNewSale() endSale() enterReturnitem()
Her oTurum (sgnar‘yo) I6in makePayment() enterltem() makeNewReturn()
ayri bir denetgi makeNewSale() o

P BAR enterReturnitem() makePayment()
goreVIend'r'hr' makeNewReturn()

v.buzluca.info/ndyg ©2007-2008 Dr. Feza BUZLUCA 4.29
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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 deneteginin uyumlulugunu bozacak kadar fazla ise senaryolara ya
da cihazlara farkli 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 olaylari ile ilgili isleri gogunlukla
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 gdrevini arayiizdeki nesneler de iistlenebilir, ama bu tekrar
kullanilabilirliligi ve esnekligi ortadan kaldirdigi igin fercih edilmez.

* Bir senaryo kapsaminda gergeklestirilecek sistem islemlerinin sirasi denetim
altinda ftutulur. Ornegin "makePayment" mesajinin "endSale" mesajindan énce
gelmesi dnlenir.

zluca.info/ndyg ©2007-2008 Dr. Feza BUZLUCA 4.30
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[} The FOO Stare

ftem ID
Quantity ’:

presses button
% | Enterfem | |nnusuun... |

: Cashier

Arayiz (Interface)
Katmani (Layer)

Uygulama ( Domain)
Katmani ( Layer)
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5. Iyi Uyum (High Cohesion)
Eger bir sinif birbiri ile ilgili olmayan isler yapiyorsa veya ¢ok fazla is yapiyorsa o
sinifta uyum kotiidiir ve bu durum asagidaki sorunlara neden olur:
» Sinifin anlasiimasi zordur.
+ Sinifin bakimini yapmak zordur.
« Sinif1 tekrar kullanmak zordur.
+ Degisikliklerden gok etkilenir.
Kalip:
Problem: Karmasiklik nasil idare edilebilir?
¢ozim:  Sorumluluklar: sinif iginde iyi bir uyum olacak sekilde atayin.

Bir sinifin uyumu (islevsel uyum); ona atanan sorumluluklarin birbirler:i ile ilgili
olmasina ve ayni konuda yogunlasmalari ile ilgilidir.

Bazi durumlarda uyum g6z ardi edilerek biiyiik siniflar yaratilabilir.

Ornegin, veri tabani iglemlerini tek bir programcinin sorumluluguna vermek igin tim
veri tabani islemlerinin toplandigi bir sinif tasarlanabilir.

Diger bir 6rnek de dagitilmis sistemlerdeki nesne kullanimidir. Uzaktan baglantilar:
stk sik yapmamak igin bu tiir siniflar miimkiin oldugu kadar gok hizmet verecek

ekilde tasarlanabilir.
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Iyi uyum konusunda da ode-
me islemi ve 6deme nesne-
sinin (Payment) yaratilmasi

pu makePayment(,..
kullanilabilir.

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

Ancak terminal lizerinde yapi-
lan gok islem varsa bunlarla il-
gili tiim sorumluluklarin Regis-
ter sinifindan nesnelere veril- —makePayment(y,
mesi bu sinifin uyumunu boza-
caktir.

Bu nedenle Payment yaratma sorum-
lulugunun Sale sinifindan nesnelere
verilmesi hem az bagimlilik hem de iyi
uyum kalibi agisindan daha uygundur.

.buzluca.i

: Payment
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