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Insa icin dizayn nedire

» Dizayn gereksinimleri koda ve hata ayiklamaya
baglayan aktivite olarak adlandirilabilir.




Bu koprunun yazilm insasindaki
dizaynla ne ilgisi vare

Moening News Ttk




Dizayna Nasil Yaklasmaliyize

» Dizayn oldukc¢a kulfetli bir prosestir.
» ki yaklasim cok farkli olmasa bile, iki dizayn basarn anlaminda cok farkli olabilir.
» Dizayn oncelikler ve kisitltamarin harmanlandigi bir prosestir.
= jnsa dncesi yapilan dizayn sistem kisittamalarini géze almali ve éncelikleri gézetmelidir.

» Ne yazikki dizayn deterministik bir proses degildir.

= Eger farkli kisileri, ayni problemi ¢ézmek icin goreviendirirseniz, birbirinden oldukga farkii
dizaynlarla size geri doneceklerdir.

= Dahasi her bir dizayn da kabul edilebilir olabilir.
= Dizayn heruristictir, ve belli dizayn kurallan olsa da bunlar genel gecer degillerdir.

» Ozetle, dizayn evrimsel bir prosestir.

= Resmi olmayan tartismalar ve resmi gézden gecirme toplantilariyla dizayn belli bir
olgunluga getirilir.




Dizayn Konseptlert

» Karmasikligr ydonetmek (Kontrol altinda tutmak)

» Complex = Complicated

®» Dizaynin istenen ozelikleri.
» Dizayn seviyeleri.
» Gercek hayata dait objeler bul.

» Soyutlamariniz kararl ve tutarl olsun



The task of the software development team
is to engineer the illusion of simplicity.

Karmasikligr Yonetmek (managing
complexity)

» Yaziimda karmasikiigin iki kaynagl oladugunu sdylemek yanlis olmaz.
» Detay olan karmasikliklar (accidental, or incidental)
» Gerekli karmasikliklar
» Bir drnek Uzerinde tartisallm
» Sizden bir top yapmanizi istiyorum
» Bana gerekli karmasikliklar
» Ve Detay Karmasikliklar siralayin

» Tarfismamizdan da anladigimiz gibi gerekli karmasikliklar, yazimin musteri
tarafindan kabul edilebilir olmasi icin gerekli dizayn gereksinimleridir.

» Bir aracin, otfomobil olarak tanimlanmasi icin motoru lastikleri ve bir gbovdesi
olmasi gerekir.

» | astik kalinligl, motorunun dizel yada benzinli olmasi gibi dzelikler detay
(incidental) gereksinimlerdir.

» Dizayni karmasikligini yonetmek icin, dizayn sirasinda ilk olarak gerekli olan
karmasikliklarnn Ustesinden gelmenizdir.
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The architecture of a complex system is a function of its compenents as well
as the hierarchic relationships among these components.

Karmasiklgr Yonetmek

Rufinler basit ve kisa tutulmalidir.

Problem he programci tarafindan kolayca anlasilabilen parcalara
bolunmelidir.

Karmasikhkla Basa Cikarken Dikkat Edilmesi Gereken Ana Nokta lyi
Bir detayl Dizayn Prosesidir

Kotu dizayn U¢ kaynaktan beslenir
= Kolay probleme karmasik bir ¢ozum uretmek
= Zor bir probleme basit ve yanlis ¢ozum uretmek
= Zor ve karmasik probleme uygun olmayan karmasik bir dizayn uretmek.

Detayl dizayn sirasinda, gerekli karmasikliklar oncelikle

halledilmelidir.

Eksta fonksiyonlar icin gerekli karmasikliklar ise ikincil olarak

halledilmeli ve gerekli karmasikliklarla olan iliskileri acikca ifade

edilmelidir.

Mimari anlamda karmasiklik, yazilimi modullere ayirarak azaltlabilir.




lyi Dizayn Karakteristikleri

= Dizayn prosesinin birinci amaci yaziimdaki karmasikligi
azalimakdir.

Lutfen, ‘kurnaz’ yada ‘zeki’ dizaynlardan vzak durun.

Zira, bu tur dizaynlann genel olarak anlasiimasi zordur.

Bunun verine akilli, basit ve herkesin anlayabilecedi bir dizayn
yvapmaliyiz

Eger dizayninizda tasarladiginiz bir modul sizin surekli diger
moduller hakkinda dusunmenize neden oluyorsa yanlis bir dizayn
yvapmissiniz demektir.

Kolay bakim(maintanence) dizayn prosesinin karakteristiklerinden
biridir. (Bakimdan ne anliyoruz?)




lyi Dizayn Karakteristikleri

» Gevsek lliski(Loose Coupling): Moduller arasindaki iliskilerin
minimum duzeyde tutulmasi anlamina gelir.

= Bu integrasyon sirasinda vapilacak ekstra islerin minimize edilmesi
anlamina gelir.

» Genisletilebilirlik: bu sisteme farkli fonksiyvonlar eklendiginde
sistemi olusturan vazilimlarda olumcul bir etki yaratmamak olarak
anlasilabilir.

» Tekrar kullanilabilirlik(Reusability): bu bir sistem parcasinin farkl
projeler icin kullanilmasi anlamina gelir (Bir ornek vermenizi
istivorum).

» YUksek dizayn ici kullanim (High Fan-in): bu herhangi bir ana
sinifin alt siniflar tarafindan ne kadar kullanildigini gosterir. lyi bir
dizaynda ana siniflar alt siniflar tarafindan sikca inherit edilir.




lyi Dizayn Karakteristikleri

» Oria ve Dusuk dizayn ici sinif kullanimi (Low to Medium Fan-out):
bu herhangi bir sinifin ne kadar sinifi kullandigini gosterir.
Ortalama olarak 7den fazla sinifin ayni anda baska bir sinif
tarafindan kullanilmasi, bu sinifin cok karmasik oldugunu gosterir.

= Tasinabilirlik (Portability): Bu herhangi bir yazillm cozumunun
gelistirildigi sistemden baska sisteme kolayca tasinmasi anlamina
gelir. (Buna bir ornek verebilir misiniz)

» Yalinlk (Leanness): Bu gereksinim ise, kodun yapmasi gereken
fonksiyonlarin haricinde fonksiyonlari icermemesidir.

» Standart teknikler (Standard techniques); iyi dizayn herkesin
anlayacagi standard dizay tekniklerini kullanir (Buna daha sonra
tekrar deginecegiz).




Dizayn Seviyeleri

i i WS = Bir yazilm projesi sekildende gorilecedi
gibi farkli seviyelerde ayrintilandinimis
dizaynlara gereksinim duyar.
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Dizayn Seviyeler

» Seviye 1: Bu yazilacak programin tamamidir, baz programcilar direkt bu

seviyeden sinif dizaynina gecerler ancak bu yazilimin gelistiriimesinde bazi
riskleri icinde barindirabilir.

= Seviye 2: Bu seviyede ana altf sistemler ve bu sistemlerin birbirleriyle olan
etkilesimleri belirlenir. Bu seviyede bir parcaloma 5 haftadan uzun sUrecek
projeler icin gereklidir.

[ User Interface Graphics

) Application
[ Data Storage ] [ Level Classes ]

Business Enterprise-Level
Rules Tools

\. J




Seviye 2 parcalarn arasindaki
haberlesme

Onemli bir dizayn yaklasimi seviye 2deki parcalarin
birbiriyle olan iletisimnin kisitlanmasidir.

User Interface ]4-—’ Graphics

11

Eger bu kisitlama dizayna dahil edilmezse, sistemin

kararliigr azalacaktir. /’

e haberlesme ihtiyaci olan bir sistemin

aki sorulara cevap vermesi gerekir. Data Storage Application
Level Classes

Grafik sisteminde bir degisiklik icin gelistiricinin y

diger alt pargcalar hakkinda ne kadar bilgi sahibi h \ /

olmalhdir. ‘
Buradaki parcalar baska bir sistemde tekrar [ Business ]< >[Emerpﬁse-LeV€1
kullanirsaniz ne olur Rules s Tools

» Sisteme yeni bir kullanici arayuzu koymaniz
gerekirse ne olur.

» Veri tabanini vzuk bir sisteme kurulursa
haberlesme yukunun sisteme maliyeti ne olur
(burda anlatiimal istenen nedir?)



Seviye 2 parcalarn arasindaki
haberlesme

lyi bir sistem level dizayn diagram sekildeki gibi

acylic bir graph olmaldir (Bunu tartigalim).
» Bir graphin acyclic olmasi ne anlama gelir?g User Interface ——>|  Graphics

Daha ayrnintih olarak agiklamak gerekirse, Eger bir
sinif A sinif B yi kullaniyorsa ve Sinif B de Sinif C yi \
kullaniyorsa ve Sinif C de Sinif A yi1 kullaniyorsa bu
ic/bir siniflar arasi etkilesim ornegidir. [ Data Storage ] [ LApPlliée;lion ]
eve asscs

nici arayUzu diger parcalardan izole edilerek 3
anici arayuzundeki degisikliklerin diger sistem / \
Business Emelprisc-l-cvcl]

rcalarina zarar vermeden yapilmasi saglanabilir.

eri tabani erisimi saglayan rutinlerin detaylari ise Rules \ g Tools
veri tabani parcasi tarafindan gizlenerek veri ’
tabaninin yaptigi detayli isler programcidan

saklanilabilir.

Bu durumda vygulama detaylarini saklayan alt
parcalar sistemin kompleksliginin kontrol edilmesine
taydal olacaktir.



haberlesme

» Ayricaq, sistemin ¢alishgr ortama ait bagimhliklarini
iceren bir alt sistemin olusturulmasi, yazihmin farkh
isletim sistemleri arasinda tasinmasini kolayca
saglayacaktir.

Ornggin Windows icin gelistirilen bir programin
isletim sistemi olan arayuzlerinin tama bir alt
arcaya koyulmasi durumunda, sadece bu alt
arcanin icerigi degistirilerek, Linux gibi farkh bir
isletim sisteminde de programin kogsmasi
saglanabilir.

Seviye 2 parcalarn arasindaki

User Interface

—

\

Graphics

[ Data Storage ]4—0[

Level Classes

Application ]

/

Business
Rules

™

<
<

Enterprise-Level
Tools

|




Seviye 3: Alt parcalarnn Siniflaro
BOIUNmMesi

®» By seviyedeki dizayn, sistemin butun siniflarinin fanimlanmasini icerir.

= Ornedin veri tabani alt sistemi, veri erisim ve veri isleme siniflarini icerebilir.

» Bu seviyede her sinifin sistemin geri kalaniyla olan iliskisi tanimlanmalidir.

» Buradaki ana fikir, sistem alt parcalar gerekli siniflara ayrlarak, siniflann
icindeki fonksiyonlarin gerceklenmesi saglanabilir.

» Burada nesneye yonelimli dizayna bir geri donus yapalm

» Kim, bir sinifla, nesne arasidaki farki yada iliskiyi anlatabilire



Seviye 4: Rutinlerin olusturulmasi

» By seviyedeki dizayn siniflann rutinlere aynlmasini icerir.

» Seviye 3 teki sinif arayuz rutinleri, sinifin public rutinlerini tanimlarken, bu
seviyede, sinifa ait private rutinler dizayn edilmeli ve tanimlanmalidir.

» Bu seviyenin detayll dizayni sik¢ca sinif arayuzinu olusturan public
fonksiyonlann degismesine neden olabilir.

» Bu seviyedeki rutinlerin tanimi ve implementasyonu genelde programciya
birakilir.



Seviye 5: Rutinlerin ic dizayni

Rutin seviyesinde dizayn rutinin i¢ tasarimi, yerlesimi ve fonksiyonlarinin gerceklenmesini
icerir.

Rutin ici dizayn,genellikle programciya birakilir.

Bu seviyedeki dizayn genellikle Pseudo kod yazimi,

Algoritmalarnn referans kitaplardan bulunmasi,

Kodun formatinin belirlenmesi,

Ve programin kodlanmasini icerir.



Dizayn Yapi Taslari: Heuristics




Heuristic Bir Yontem olarak
Nesneler Dizayn Etme

» Nesnelerin metodlarini ve dzeliklerini belirle (Methods and attributes)

» Her nesneye ne yapilabilecegini belirle. (Diger nesnelerle etkilesim)

» Her nesnenin diger nesnelere ne yapmasina izin verecegini belirle.(Diger
nesnelerle etkilesim)

®» Her nesnenin diger nesneler tarafindan gorulebilir kisimlarni belirle. (Public and
private parts)

®» Her nesnenin public arayuzunuU belirle.




Heuristic Bir Yontem olarak
Nesneler Dizayn Etme

» Bilgisayar programlar cogu zaman gercek hayattaki nesneler Uzerinde
calisir.

» Nesnelerin dzeliklleri ve metodlarn nesnelr dizayn etmekten daha zor
degildir.

» Simdi hep birlikte bir bakkal dUkkani yonetim programi icin nesneler
gelistirelim.




Bakkal DUkkani Icin Nesneler Ne
Olabillire

» MUsteri

®» Toptanci

» Stok

» Alacak defteri

» Borc Defteri

-» girrlr(dilhep birlikte Musteri ve Alacak Defteri Nesnelerini dizayn edip aralarindaki etkilesime
akalim.




Simdi Veresiye Defteri lle MUsters
Nesnelerini Dizayn Edelim

musteriFaturasi Faturalar

Musteri Alacak Defteri

isim
adres
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faturaTutari
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Tesekkurler




