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Java ile Tasarim Prensipleri ve Tasarim Oriintiileri

Iyi tasarimmn amaci nedir? Neden iyi bir tasarima sahip olmak isteriz? Iyi tasarimm amaci
ileride karsimiza ¢ikacak olas1 degisiklikleri en kolay sekilde ele almamizi saglamaktir.

Peki, herhangi bir yazilim sisteminde neler degisir? Gereksinimler...Gereksinimlerin
degismesinin pek ¢ok degisik nedeni vardir. Projenin basinda tam manasi ile tespit edilememis
olabilirler. Eksik, yanlis veya yaniltici ifade edilebilirler. Sistemin gelistirilmesi siiresince ve sistem
kullanima alindiktan sonra da siirekli olarak degisirler. Bu degisikler ekip tiyelerinin ve kullanicilarin
yeni olasiliklar1 gérmelerinden, gelistircilerin sistemi kavrayislarinin degismesinden, yazilim sisteminin
gelistirildigi ortamin veya is siireclerinin degismesinden kaynaklanabilir. Ancak, gereksinimlerin
degismesinden sikayet etmek anlamsizdir. Yapilmasi gereken gereksinimlerdeki degismelerin Oniine
gecmekten cok, degisiklikleri daha kolay bi¢imde ele almamizi saglayacak bir sistem tasarimina sahip
olmaya ¢alismaktir.

Bu noktada da aklimiza sdyle bir soru gelebilir. Peki, 1yi tasarimi, kotii tasarimdan nasil ayirt
edebiliriz? Neyin iyi bir tasarim karari1 oldugunu, hangi kararin ise ileride karsimiza ¢ikabilecek
muhtemel degisiklikleri ele almamizi kolaylastiracagini veya zorlastiracagini 6nceden nasil

anlayabiliriz?

Kotiu Tasarimin Belirtileri

Koétii tasarimin dort temel belirtisi vardir. Bu belirtiler birbirleri ile baglantilidir ve kotii bir
tasarimin ve mimarinin isaretleridir.
1. Rigidity (Esnemezlik)
2. Fragility (Kirilganlik)
3. Immobility (Tasinamamazlik)
4. Viscosity (Akigkanlik)

Simdi bu dort temel kotii tasarim belirtisine daha detayli bakalim.
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Rigidity (Esnemezlik)

Bu problemi barindiran sistemlerde degisiklik yapmak ¢ok zordur. En basit degisiklikler bile
pek cok baska degisiklikleri gerektirebilir. Bir giin siirecegi diisiiniilen bir is, haftalar alabilir. Isin ne
zaman bitecegi kestirilemez. Bu nedenle kritiklik arz etmeyen problemlerin diizeltilmesi siirekli olarak
ertelenir. Bu durum sistemde bir siire sonra kirik pencereler sendromuna yol agacaktir. Tasarimsal

problem, yonetimsel bir hal alir.

Fragility (Kirilganlik)

Bir dnceki problem ile yakindan alakalidir. Bir degisikligin, ilgili ilgisiz sistemin diger pek ¢ok
baska yerinde problemlere yol agmasidir. Cogunlukla da bu yerlerin asil degisikligin yapildig: yerle
dogrudan bir baglantis1 yoktur, yada ekip tiyeleri boyle diistinmektedir. Sonug olarak, ekip tliyelerinde
bir siire sonra yapilacak her yeni degisiklikte ¢alisan baska bir yeri bozma korkusu ortaya ¢ikar. Bakim

neredeyse imkansiz hale gelir. Her fix, problem hanesine yeni bug'larin eklenmesine neden olur.

Immobility (Taginamazlik)

Kisacast herhangi bir yazilim modiiliiniin veya daha 6nce ki bir proje i¢in gelistirilmis bir
¢ozlimiin yeniden kullanilamamasidir. Yazilim projelerinde genellikle daha 6nceden yapilmis bir takim
calismalarin, 6nceki projelerde gelistirilmis modiillerin veya kiitiiphanelerin yeni projede de
kullanilabilecegi 6n goriiliir. Ancak bu modiil veya kiitiiphanenin yeni proje ile alakali olmayan diger
bir takim modiillere veya kiitliphanelere bagimli oldugu tespit edilir. Bir siire sonra yazilim gelistiriciler

modiilii yeniden kullanma fikrinden vazgecip, sifirdan yazmaya karar verirler.

Viscosity (Akigkanlik)

Herhangi bir yazilim problemi i¢in ¢ogunlukla birden fazla ¢éziim iiretilebilir. Bu ¢ézlimlerden
bazilar1 sistemin genel tasarimina ve mimarisine uygun iken, diger bazilar1 ise kestirme yol veya
“hack” olarak tabir edilebilirler. Eger tasarima uygun ¢6ziimlerin hayata gecirilmesi, uygulanmasi zor

ve zaman aliyor, gelistiriciler daha ¢ok hack diye tabir edilen ¢6ziimlere yoneliyor ise boyle bir
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sistemde tasarimsal viscosity problemi var demektir. Tasarimsal viscosity probleminin yiiksek oldugu
sistemlerde yanlis1 yapmak daha kolaydir.

Diger bir tiir viscosity problemi ise ortamsal viscosity'dir. Ornegin, bir projenin gelistirme
ortaminda derleme ve checkin zamanlar1 ¢ok uzun olabilir. Boyle bir durumda miihendisler uygun

olmasa bile derleme ve checkin gerektirmeyecek ¢oziim yollarini tercih edeceklerdir.

Nesne Yonelimli Analiz ve Tasarim Nasil Olmali?

Muhtemel degisikliklere karsi esnek ve uzun émiirlii bir yazilim tasarimi ve mimarisi
olusturmada nesne yonelimli analiz ve tasarim yontemleri 6nemli rol oynamaktadir. Degisikliklere
kolay adapte olabilen, esnek ve fonksiyonel bir nesne yonelimli tasarim i¢in dncelikle probleme olan
bakis acimizi degistirmeliyiz.

Nesne yonelimli programlama 6gretilirken ¢ogunlukla nesne = veri + metot benzetmesi yapilir.
C, Pascal gibi yapisal dilleri bilen 6grencilerin yeni kavramlari anlamasi i¢in bu benzetmeler bir agidan
Ogrenme siirecini kolaylastirsa da, nesne yonelimli programlama bakis agisinin saglikli temeller iizerine
bina edilmemesine de neden olmaktadir. Nesne = veri + metot gozIigii ile nesne diinyasina bakan bir
yazilim gelistiricinin elinden ¢ikan bir tasarimda nesneler, herhangi bir akilli davranig sergileme
kabiliyetinden yoksun giidiik veri yapilarina benzemektedirler. Klasik yaklagim olarak da tanimlanan
bu bakis a¢is1 Martin Fowler'in UML Distilled kitabinda “implementation” perspektifi olarak
tanimlanmaktadir. Yapisal programlama ve problem ¢ézme bakis agilarindan armdirilmig modernist
yaklagim da ise ile nesneler sorumluluklar1 olan ve belirli bir davranis sergileyen olgulardir. Bu
yaklagimda tasarimc1 problemi analiz etme sathasinda nesnenin igerisinde ne oldugu ile ilgilenmez.
Nesne yonelimli sistem olgularla “kavramsal” diizeyde iletisimde olmalidir. Bagka bir deyisle nesnelere
ne yapmalar1 gerektigi soylenmelidir, nasil yapmalar1 degil. Bir olgunun herhangi bir isi
gerceklestirmesi kendine 6zel bir islemdir. Bu islemlerin nasil gerceklestirilecegi “implementation”
asamasinda nesnenin igerisinde halledilecek bir konudur. D1g diinyanin bunun nasil yapildigz ile ilgili

bilgi sahibi olmasina gerek yoktur.
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Problemden Céziime Nasil Gidilir?

Herhangi bir yazilim problemini ele aldigimizda gercek diinyadaki problemden, yazilim sistemi
olarak ifade edilecek ¢ozlime nasil gidilecegi, hangi yol ve yordamlarin kullanilacagi da 6nemli bir
konudur. Nesne yonelimli analiz, tasarim ve kodlama siiregleri sistematik bir yol ile
gerceklestirilmelidir. Problem alanindaki olgulari, olgular arasindaki iliskileri tespit etmek igin
izlenebilecek cesitli yollar mevcuttur. Isim-fiil analizi bunlardan birisidir. Kisaca kesin olmasa da
genellikle isimler olgulan, fiiller ise olgulardaki davraniglari isaret ederler. Ancak gelecekte ortaya
cikacak yeni gereksinimleri esnek bigimde ele almay1 saglayacak bir nesne modele sahip olmak icin
tasarimin degismeyen temel noktalar ile birlikte yeni ihtiyaclarin ve degisikliklerin ele alinmasini
saglayacak genisleme (extension) noktalarini da tespit etmek dnemlidir. Bunun i¢in uygulanan

yontemlerden birisi de ortaklik ve degiskenlik analizidir.

Ortaklik/Degiskenlik Analizi

Bu yontem ile problem alanindaki ortak yapilar ve olgular ile degisenler, varyasyonlar tespit
edilir. Ortaklik analizi zaman igerisinde ¢ok sik degismeyecek kisimlari tespit etmeyi saglar. Bir
bakima nesne modelin iskeletini olusturmaya yardimci olur. Degiskenlik analizi ise sistem igerisinde
siklikla degisecek noktalar1 arar. Biraz 6nce belirttigimiz nesne modelin iskeletindeki hareketli,
degisken noktalar1 belirlemeye yardimci olur. Ortaklik ve degiskenlik analizleri birbirlerini tamamlayan
siireclerdir. Degiskenlik ancak mevcut bir ortaklik i¢erisinde anlam kazanir.

Mimarisel perspektiften bakilirsa, ortaklik analizi mimariye uzun 6miirliiliik katar. Degiskenlik
analizi ise tasarima kullanim kolaylig1 getirir. Genel bir ifade ile nesne modeldeki soyut siniflar ortaklik
analizi ile tespit edilen olgulardir. Concrete siniflar ise varyasyonlara karsilik gelir.

Nesne yonelimli tasarimda ortak ve degisken yapilari bir araya getirmede encapsulation kritik
onem arz etmektedir. Klasik sdylemde encapsulation siklikla verinin gizlenmesi olarak anlatilir. Bu
yanlis bir ifade degildir. Ancak oldukga eksik bir ifadedir. Encapsulation herhangi tiir birseyin
gizlenmesi i¢in uygulanabilir. Encapsulation ayn1 zamanda concrete siniflarin soyut siniflar ile

gizlenmesidir. Degisen bir davranis da encapsule edilebilir.
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Oncelikle tasarim igerisinde neyin degisken oldugu, neyin tekrar tasarim yapmadan
degisebilecegi tespit edilmelidir. Burada degisen olgu veya konsept {izerine odaklanilir ve encapsule

edilir.
Altin Degerinde iki Tasarim Kural

Gelecekte karsimiza ¢ikabilecek muhtemel yeni gereksinimleri ve sistemle ilgili degisiklikleri
kolay bigimde ele almamizi saglayacak bir nesne yonelimli tasarim ortaya ¢ikarmak i¢in iki kurala
miimkiin oldugunca uymak gerekir.

* Kural 1: Degisen ne var ise bul ve encapsule et.

* Kural 2: Composition'1 inheritance'a tercih et.

Gelistirme siirecinde analiz ve tasarim asamalarinda tespit edilen olgularin siniflara

doniistiiriilmesi noktasinda izlenebilecek birtakim temel tasarim prensipleri de vardir.

Aciklik Kapalilik Prensibi (Open Closed Principle) (OCP)

Bir modiil veya siif genislemeye acik, degisikliklere kapali olmalidir. Nesne yonelimli
programlamanin en temel prensibidir. Ilk olarak Bertrand Meyer tarafindan ortaya konulmustur.
Miimkiin oldugunca modiilleri extend edilebilir bicimde yazmaliyiz. Modiiller degisikliklere kapali

olmalidirlar. OCP'nin anahtar kelimesi soyutlamadir.

Tersine Bagimlilik Prensibi (Depedency Inversion Principle) (DIP)

Bu prensibe gore siniflar sadece arayiizlere veya soyut siiflara bagimli olmalidirlar. Miimkiin
oldugunca concrete siniflara dogru bir bagimlilik olmamalidir. Tasarimdaki biitiin bagimliliklar da
soyut olgulara dogru olmalidir. COM, CORBA, EJB gibi bilesen teknolojilerinin, Spring gibi

framework'lerin dayandigi temel prensiptir.
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“Dogadaki canhilar hareket kabiliyetlerini sahip olduklar1 bacaklari vasitasi ile saglamaktadir.

Her tiiriin farkh sayida bacaklari olabilir. Canlilar karada yiiriiyebilir, denizde yiizebilir,

havada ise ucabilirler. Farkli canli tiirlerinin hareket sekillerini modelleyen bir simiilasyon

program yazilmasi istenmektedir. Simiilasyon programinda farkli canli tiirlerini temsil etmek icin

kedi, kus ve balik tiirleri kullanilabilir.”

(=Yl

bacakSavisi : int

getBacakSavisil) @ int
fharekaetE ) @ wvoid

£
YuruyenCanl WuzenCanli UcanZanli
£ £ £
Kedi EBalik Kus
Sekil 1
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Yukaridaki probleme benzer pek ¢ok problemde ¢cogu yazilimci klasik yaklasimda
bacakSayisini dogrudan encapsule eden ve hareket sekline karsilik gelen soyut bir metoda sahip bir
Canli siifi olusturarak ige baslar. Cogunlukla da siniflar arasindaki hiyeyarsiler 3-4 ara sinif iceren
derin yapilar halini alir. (Sekil-1)

Bizim tasarimimizda da Canli soyut sinifindan tiireyen YuruyenCanli, YuzenCanli, UcanCanli
seklinde ara siniflar tanimlanmis, bu ara siniflarda da farkli hareket sekilleri kodlanmistir. Kedi, Kus ve
Balik smiflarinin constructor'larinda ise bacak sayilar1 farkli degerlerle initialize edilmistir. (Kod-1,

Kod-2)

public abstract class Canli {

private int bacakSayisi;

public int getBacakSayisi() {
return bacakSayisi;
}

public void setBacakSayisi(int bacakSayisi) {
this.bacakSayisi = bacakSayisi;
}

public abstract void hareketEt();

Kod 1
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public class YuzenCanli extends Canli {

@Override
public void hareketEt() {

System.out.println("ylzliyor...");
}

)

public class Balik extends YuzenCanli {
public Balik() {

setBacakSayisi(0);

}

Kod 2

Ortam bilgisi ise hemen bir arayiiz ile ifade edilmistir, ancak icerisinde herhangi bir davranig
s0z konusu degildir. Bir nevi Ortam nesnesi sadece belirli bir durumu isaret eden veri yapisi roliindedir.

(Sekil-2, Kod-3)
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Simulataor ==interface==

{_J-l;_ 1 Crtam

Sekil 2

public interface Ortam {

}

o

public class Deniz implements Ortam {

}

Kod 3

Simulator sinifi ise temel olarak hareketEttir metodunda kendisine input argiiman olarak verilen

bir grup Canli nesneyi, hareketEt metotlarini cagirarak hareket ettirmektedir. (Kod-4)
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public class Simulator {
private Ortam ortam;

public Ortam getOrtam() {
return ortam;
}

public void setOrtam(Ortam ortam) {
this.ortam = ortam;

}

public void hareketEttir(Canli...canlilar) {
for(Canli c:canlilar) {
c.hareketEt () ;
¥

Kod 4

Son olarak, test amacli yazdigimiz Main sinifi da, main metodunda Simulator nesnesine ii¢

farkli tiirde Canli nesnesi olusturarak simiilasyon tstini gerceklestirmektedir. (Kod-5)
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public class Main {

public static void main(String[] args) {
Simulator simulator = new Simulator();

simulator.hareketEttir(new Kedi(), new
Kus () ,new Balik());

}

uruyor. ..
ucuvor. ..

uzuyor. ..
Kod 5

Simdi bu tasarimin gelecekte karsimiza ¢ikacak yeni gereksinimleri ne kadar kolay ele alip

alamayacagini 6rnegin devamina bakarak inceleyelim.

Faz 2

“Baz1 canlilar tek bir hareket sekline sahip iken, diger bazilar1 ise farkh ortamlarda farkh
hareket sekillerine sahip olabilirler. Ornegin, kuslar karada yiiriime, havada ise u¢gma kabiliyetine
sahiptirler. Farkli bir balik tiirti ise denizde yiizebilirken, belirli siire deniz yiizeyinin iizerinden
havalanarak ugabilmektedir. Simiilasyon programi, canl tiiriin hareket seklinin ortama gore

degisiklik gostermesini de desteklemelidir.”
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=l
bacakSawisi : imt
harseketSekli : HareketSekli

getBacakSawisi() :

hareketEtLt{) : void

int

N

YuroyenCarrh

Eedi

Sekil 3

*LizemniZarli

BEalik

N

LicanBalik

LlcanCarnli

KL=

Ornegin, farkli bir balik tiirii denizde yiizerken, zaman zaman deniz disinda havalanarak birkag

metre ugabilmektedir. Sistemimizin bu tiir baliklarin ortama gore farkli davranis sekillerini

destekleyecek bicimde genisletilmesi gerekmektedir. Bu noktada ilk yapacagimiz sey muhtemelen sinif

hiyerarsimize yeni bir alt sinif ekleyerek bu davranis farkliligini alt sinifta ele almak seklinde olacaktir.

(Sekil-3)
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public class UcanBalik extends Balik {
private boolean uc = false;

public boolean isUc() {
return uc;

}

public void setUc(boolean uc) {
this.uc = uc;

+

If-else ifadesi bir algoritmik
Varyasyon isaretgisidir

-
_—

Yukarida da gortildiigii gibi UcanBalik sinifinda hareketEt metodu “override” edilecek ve
disarindan set edilecek bir “flag” yardimai ile baligin ylizme veya u¢gma davranislarindan herhangi
birisini sergilemesi saglanacaktir. Genel bir kotii tasarim sinyali olarak if-else ifadeleri, kod igerisinde
diizgiin bigimde ele alinmayan bir takim ““algoritmik varyasyonlarin” isaret¢isidir. (Kod-6) Burada da
flag degerine gore iki farkli algoritmadan uygun olaninin tetiklenmesi s6z konusudur. Tasarimimizdaki
bir diger problem de bu balik tiirliniin giiniin birinde karada da yiiriimesi s6z konusu olursa, mevcut
kodumuzun igerisinde bu durumu da ele almak i¢in bir degisiklik yapmamiz gerekecektir. Bu da biraz
evvel bahsettigimiz temel nesne yonelimli tasarim prensiplerinden “agiklik kapalilik prensibi’nin ihlali
demek olacaktir. Eger kod igerisinde herhangi bir degisiklik yapiyorsak, yeni davranigi implement
ederken mevcut davraniglarla ilgili “bug”lara yol agma ihtimalimiz de her zaman i¢in s6z konusudur. O
nedenle tercih edilen, yeni davranislarin sisteme “kod modifikasyonu” yolu ile degil, mevcut koda

dokunmayarak “extension” yontemi ile kazandirilmasidir.
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Simulator sinifinin hareketEttir metodunda ise Ortam tipinin ve Canli tiiriiniin kontrolii
gerekmektedir. Ayrica UcanBalik nesnesine ugmasi gerektigi flag degeri set edilerek sdylenmektedir.
Bunun i¢in de Canli nesnesinin UcanBalik alt sinifina doniistiiriilmesi (downcast) sarttir. Downcast
islemleri de kod igerisinde ¢ogu zaman i¢in OCP ve DIP prensiplerinin ihlalinin isaret¢isidir. Burada
hepimizin gordiigli gibi hem agiklik kapalilik (OCP), hem de tersine bagimlilik (DIP) prensipleri ihlal
edilmektedir. DIP'e gore bagimliliklar sadece soyut siniflara veya arayiizlere dogru olmalidir. Oysa
Simulator sinifi ilk basta bu kurala uyarken, yeni gereksinimleri karsilayabilmek i¢in concrete Hava ve
UcanBalik siniflarina bagimli hale gelmistir. Tleride ortaya ¢ikabilecek farkli yeni tiirler i¢in benzer
davranislar ilave etmek i¢in yeni degisiklikler yapmamiz gerektigi agiktir. (Kod-7)

Bu noktada tasarimimizi daha 6nce bahsettigimiz iki temel kurali; “degisen ne ise bul ve

encapsule et” , “composition'1 inheritance'a tercih et” ve OCP ile DIP prensiplerini g6z dniine alarak sil

bastan ele alalim.

public class Simulator {
private QOrtam ortam;

public Ortam getOrtam() {
return ortam;
}

public void setOrtam(QOrtam ortam) {
this.ortam = ortam;
¥

public void hareketEttir(Canli...canlilar) {
for(Canli c:canlilar) {
if(ortam instanceof Hava && c instanceof
UcanBalik) {

OCP, DIP

U Balik .setUc(t ; rensipleri
}@M)C) i r@ ihlal ediliyor
c.hareketEt();

}
}
}
Kod 7
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Faz 2'de, “...farkl1 ortamlarda farkli hareket sekillerine sahip olabilirler. ...canli tiiriin hareket
seklinin ortama gore degisiklik gostermesini de desteklemelidir” ifadeleri bize “hareket sekli”nin
degistigini ve ayn1 zamanda hareket seklinin belirlenmesinde ortamin da rol oynadigini anlatmaktadir.
Ortaklik/degiskenlik analizine gore, canlilar i¢in ortak olan sey hareket etmeleri iken, degisen sey ise

bu hareketin seklidir. Bu durumda “hareket sekli” encapsulation'a tabi tutulmalidir. (Sekil-4)

Canli

bacakSayisi : int ==interface==

hareketSekli : HareketSekli q_l,- 1 HareketSekli
hareketEt() : void

getBacakSayisil) : int
hareketEt() : void

|

l

1
Yurumek Yuzmek Uecrnak

Sekil 4
15/26
JAVA
Egitimlenri

Java'ylr uzmanindan 6grenin... www.java-egitimleri.com


http://www.harezmi.com.tr/
http://www.java-egitimleri.com/

harezmi

bilisim cozumleri

Kurumsal Uygulama Gelistirme
Speedy Application Framework
Teknoloji Danismanligi ve Kocluk
Enterprise Java Teknolojileri
Kurumsal Java Eqgitimleri

public interface Ha

}

HareketSekli {
public void hareketEt();

7

public class Ucmak
implements HareketSekli {

public void hareketEt()

public class Yuzmek
implements HareketSekli {

public void hareketEt() {

§¥§;gm$gg;¢gxiuLLg("gggxggé- §x§;§m$gg£$gL;uLLu("xﬂzﬂxgﬁ$
. )} .. g,

} }
Kod 8

Bunun i¢in HareketSekli arayiizii olusturarak, hareketEt metodu tanimlayabiliriz. HareketSekli

araylizli Yurumek, Yuzmek ve Ucmak gibi farkli siniflar tarafindan implement edilir. Bu siiflar farkli

davranis sekillerine, baska bir ifade ile algoritmik varyasyonlara karsilik gelmektedir. (Kod-8)

Canli smifi ise igerisinde HareketSekli degiskeni barindirmakta ve kendi hareketEt metodunda

ise asil isi o andaki HareketSekli nesnesine havale etmektedir. (Kod-9)
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public abstract class Canli {

<§EEEEFe HareketSekli hareketSekli; :::::>

public void hareketEt() { E““mu_ggﬂ@u&ﬂ
hareketSekli.hareketEt(); Encapsule
} Edilmesi

public void setHareketSekli(HareketSekli
hareketSekli) {
this.hareketSekli = hareketSekli;
}
}
Kod 9

Bu noktada YuzenCanli ve UcanBalik siniflarina baktigimizda, iist sinifta hareket seklinin
ylizmek olarak belirlendigi, alt sinifta ise flag degerine gore mevcut ortamin yada Ucmak nesnesinin

hareket seklinin kullanildig1 gortilmektedir. (Kod-10)
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public YuzenCanli() {
setHareketSekli(new Yuzmek());
}

public class YuzenCanli extends Canli {

o

public class UcanBalik extends Balik {
@yerride —
public void hareketEt() {
if(uc) { .
new Ucmak().hareketEt(); . OCP ve DIP problemleri
} else { Devam ediyor!
super.hareketEt();
} _
}
}
Kod 10

Durum bir dnceki tasarimimiza gore bir nebze iyilesme gostermis ise de UcanBalik ve

Simulator siniflarinda “hareketin ortam tarafindan belirlenmesi” gereksiniminden 6tiirii OCP ve DIP

ihlalleri devam etmektedir. (Kod-10)

“Hareket ortama gore degisiyor” ise Simulator nesnesinin o andaki mevcut Ortam bilgisinden

Canli nesneyi haberdar etmesi, Canli nesnenin de hareket seklini bu Ortam nesnesininden elde

etmesi en dogru ¢oziim olacaktir. (Sekil-5, Kod-11)
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Sirnulator

=-=interfaces=x=
Qrtam

getHareketSekli() : HareketSekli

Sekil 5
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public interface Qrtam {
public HareketSekli getHareketSekli();
}

T

public class Deniz implements Qrtam {

public HareketSekli getHareketSekli() {
return new Yuzmek();

}

Kod 11

Canli sinifinin hareketEt metodu, input argliman olarak Ortam nesnesi alacak bicimde
degistirilebilir. Varsayilan durumda hareketEt metodu, isi Canli nesnenin i¢indeki HareketSekli
nesnesine havale etmektedir. Ancak herhangi bir alt sinif hareketEt metodunu override ederek Ortam

nesnesinden aldig1 HareketSekli'ni kullanarak davranisini degistirebilir. (Kod-12)
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public abstract class Canli {

private HareketSekli hareketSekli;

public void hareketBf (Ortam ortam) D
hareketSekli.hareketET(rs \\\

by

degistirme imkani saglaniyor

public class UcanBalik extends Balik {

@Qverride
public voi tEt(Qritam oriam) {
Wkli() .hareketEt ()7 >
}

}

Kod 12

Simulator sinifi da hareketEttir metodu igerisinde Canli nesnelerin hareketEt metotlarini
cagirirken mevcut Ortam nesnesini input argiiman olarak vermektedir. Bu sayede Canli nesneye

davranigini ortama gore farklilagtirma sanst sunulmaktadir. (Kod-13)
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public class Simulator {
private Qrtam ortam;

public Ortam getOrtam() {

return ortam;
¥

public void setOrtam(Ortam ortam) {
this.ortam = ortam;
}

public void hareketEttir(Canli...canlilar) {

for(Canli cicanlilai)—Ii
c.hareketEt(getOrtam()); >

by

} O anki ortam, hareketEt metoduna input arguman olarak veriliyor

Kod 13

Son olarak da test amagli olarak yazilmis olan Main sinifinin main metodunda Simulator

nesnesinin ortam bilgisi Deniz'den Hava'ya doniistiiriildiigiinde UcanBalik nesnesinin davranisinin da

basarili bigimde degistigi gozlenecektir. (Kod-14)
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public class Main {

public static void main(String[] args) {
Simulator simulator = new Simulator();

simulator,.setOrtam(new Deniz());
simulator.hareketEttir(new UcanBalik()):;

simulator.setOrtam(new Hava());
simulator.hareketEttir(new UcanBalik());

uzuvor. ..
ucuvyor. ..

Kod 14

Nesne Yénelimli Yazilim Gelistirmede Tasarim Oriintiilerinin Rolii
Tasarim Oriintiilerinin temelindeki fikir de yazilim sistemlerinin kalitesinin nesnel bi¢imde
degerlendirilip degerlendirilemeyecegidir. Tasarim oriintiileri kaliteli olarak nitelendirilen, zaman
icerisinde ortaya ¢ikan degisiklik taleplerini esnek bicimde karsilayabilen pek ¢ok yazilim sisteminin
incelenmesi sonucu ortaya ¢ikmis, rafine edilmis, yeniden kullanilabilecek sekilde ifade edilmis bilgi
yumagidir. Bu tiir yazilim sistemlerinde olup da, kotii veya basarisiz olarak nitelendirilmis tasarimlarda
olmayan, ya da kotii tasarimli sistemlerde olup da, bu tiir basaril sistemlerin uzak durdugu noktalara

odaklanilarak tespit edilmislerdir.

Tasarim Oriintiilerinin Faydalari

Tasarim Oriintiileri daha dnceki ¢oziimlerin, tasarimlarin ve hali hazirda mevcut bilgi

birikiminin yeniden kullanilmasini saglar. Bu oriintliler zaman icerisinde evrilmis ve olgunlagmis
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coziimlerdir. Probleme sifirdan baglamay1 ve muhtemelen daha 6nceki ekiplerin karsilastigi
problemlerle tekrardan ugrasmamay1 saglar. Diger ekiplerin deneyimlerinden faydalanmak miimkiin
hale gelir. Ekip iginde ortak bir terminolojinin olugsmasini saglar, ortak bir bakis agis1 getirir. Tasarim ve
nesne modelleme siirecine bir iist perspektiften bakmay1 saglar. Bu sayede daha ilk dakikadan itibaren
gereksiz detaylar ve ayrintilar icerisinde bogulmanin 6niine gegilebilir. Belirli bir siire ve farkli yerlerde
kullanildiklarindan olas1 yeni gereksinimleri ele alirken iizerlerinde degisiklik yapmak daha kolay ve

hizlidir.

Ornek Bir Oriintii: Strategy

Oncelikle strategy oriintiisiiniin ihtiya¢ duyuldugu &rnek problem tanimima bakalim; “Robot
davraniglari ile ilgili bir simiilasyon programi gelistirilecektir. Robotlarin davranislar agresif,
savunmaci ve sakin olarak degismektedir. Her bir davranis tipine gore robot farkli farkli haraket

etmektedir. Robotlarin davranislar1 dinamik olarak degisebilmektedir.”

Fobot <zjnterfacemz-
Davranis
1

harEkEtEtH : "."l:lid <«l-:' harEkEtEtH 5 "-"Did
__________ e
) T 1
| | |
| | |

Agresif Savunmaci Sakin

Sekil 6

Tasarim Oriintiilerinin dokiimantasyonunda Oriintiiniin hangi probleme ¢6ziim getirdigi, ¢6zimii

olusturan bilesenler ve bunlar arasindaki iligkiler, ¢6ziimiin detaylari, 6riintiiniin uygulanmasi ile ortaya
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c¢ikan sonuclar ve kisitlardan bahsedilir.

Burada 6rnek olarak iizerinde durulan strategy oriintiisii ile sistemin ortama gdre dinamik olarak
farkli davranis sergilemesi veya farkl bir algoritma calistirabilmesi miimkiin kilinmaktadir.
Kullanilacak algoritma istemciye veya eldeki veriye gore degisiklik gdsterebilir. Istemcinin
algoritmanin detayini bilmesine gerek yoktur. Bu sayede zaman igerisinde ortaya ¢ikabilecek yeni
gereksinimler ve degisiklikler mevcut kod iizerinde degisiklige gitmeden, composition yontemi ile
sistem genisletilerek saglanabilir. Algoritmanin se¢imi ile implemantasyonu birbirinden ayr1 tutulur.
Algoritma se¢imi baglama goére dinamik yapilabilir.

Switch ve sarth ifadeler ortadan kaldirilir. Algoritma degisiklikleri i¢in inheritance ile alt sinif
olusturmaya 1iyi bir alternatiftir. Biitiin algoritmalar ayni1 sekilde ¢agrilmalidir. Zaman zaman strategy

ile baglam arasinda etkilesim gerekebilir.

Sonug¢

Kaliteli bir tasarimin 6nemi ¢ogunlukla yazilim sistemleri igletime alinip bir siire kullanildiktan
sonra ortaya ¢ikmaktadir. Zaman igerisinde sistemin bakim ve idame siiresince karsilagilan hatalarin
diizeltilmesi, yeni gereksinimlerin sisteme eklenmesi veya mevcutlarda yapilacak degisikliklerin ele
alinmasi eger sistemimiz esnek bir tasarima ve mimariye sahip ise olduk¢a kolay olacaktir. Yeniden
kullanilabilir sistemlerin ve modiillerin ortaya ¢ikartilmasi uzun vadede yeni sistemlerin gelistirme
maliyetlerine de olumlu etkilerde bulunacaktir.

Kaliteli bir tasarima gétiiren yol ve yordamlar1 yazilim gelistiricilerin ¢ok iyi etiid ederek
giinliik gelistirme pratikleri arasina katmalar1 ve tasarim ve mimari ¢aligmalarini bahsettigimiz kural ve
prensipler etrafinda yiiritmeleri uzun émiirlii yazilim sistemleri ortaya koymalarini saglayacaktir.

Encapsulation, inheritance, abstraction ve composition gibi nesne yonelimli kavramlarin atomik
birimler oldugu, bu atomik parcalarin belirli kural ve prensipler 151g1nda bir araya getirilerek daha
biiylik sistem parcalari ortaya ¢ikatmak gerektigi unutulmamalidir. Bu sistem parcalar1 da bir nevi
molekiillere benzetilebilir. Bu molekiillerin bir araya gelmesi ile tasarim Oriintiileri ortaya ¢ikmakta ve
birbirleri ile iligkili tasarim Oriintiilerinin olusturdugu dil ile de bir sistem biitiin olarak ifade

edilebilmektedir.
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Tamamen acik kaynak kodlu sistemler {izerine bina ettigimiz Speedy
Framework ile kurumsal yazilim gelistirme slirecini daha sistematik,
otomatize, hizli ve verimli bir hale getiriyor, yazilim sistemlerinin
gelistirme, bakim ve idame maliyetlerini &nemli dlclde azaltiyoruz.

beedy Framework'ln Faydalat

Orta katman hizmetlerinin hazir olarak sunulmasi, uygulama
gelistirmede ilk andan itibaren mimari yapinin oturmus olmasi ile
yazihim gelistirme sirecinde énemli 6lgtide bir hizlanma olur.

Gelistirilen uygulamalarin kalite dizeyinin uygulama genelinde ayni
olmasi saglanir.

Uygulamalardaki kalitenin dizeyi uygulama gelistiricilerden bagimsiz
hale gelir.

Model gudimli yazilim gelistirme yaklasimi, mimarisel yapinin hazir
olmasi, tekrar kullanilabilir servisler sayesinde uygulamada ortaya
cikabilecek hata sayisinda da hissedilir bir dislts s6z konusu olur.

Kullanici ara ylzleri bitiin ekranlarda ve senaryolarda bir standarda
sahip oldugu icin musterinin ve son kullanicilarin sisteme adaptasyonu
kolaylasiyor, sistemi 6grenme sireleri oldukca kisalir.

Projelerin gelistirme silirecinden, bakim ve idame ddénemlerine kadar
biatin evrelerinde maliyetler azalir.

Daha fazla bilgi igin: http://www.speedyframework.com

Kurumsal Uvgulama Gelisti

Kurumsal uygulama gelistirme faaliyetlerimizle kurumunuzun ihtiyacg
duydugu her tirli yazihm ihtiyacini karsilayacak, sireclerinizi daha
verimli hale getirecek ¢6zimler Uretiyoruz. Uzun yillar boyunca pekcok
kurumsal yazilim projesinde elde ettigimiz bilgi ve tecriibemizle
ihtiyaciniz olan ¢ozumleri en uygun sekilde hizmetinize sunuyoruz.

Teknoloji Danismanligi ve Kocluk

Java teknolojileri, kurumsal yazilim gelistirme, nesne ydnelimli analiz,
tasarim ve modelleme, yazilim mimarileri konularinda bire bir kocluk ve
proje danismanhdi hizmetlerimizle yazilim gelistirme faaliyetlerinizin her
adiminda size destek oluyoruz.

Kurumsal Java Egitimleri JAVA |
. ) - Egitimleri
Java Programlama Dili, Spring Application ’
ve Security Framework, Hibernate, Object
Oriented Analiz Tasarim, Tasarim Orintileri (Design Patterns), Aspect
Oriented Programlama konularinda verdigimiz egitimlerin kurumunuza ve
calisanlariniza kesinlikle arti deder katacagina eminiz. Kurumlara 6zel ve
genel katilima acik olarak diizenledigimiz egitimlerle bilisim sektorimiize
rafine bilgi ve tecribeyi aktariyoruz.

Daha fazla bilgi igin: http://www.java-egitimleri.com
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