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\&.6, Veriye Yénelik Tasarim B
/..-v

Veriye yonelik ya da diger adiyla veri yapilarina yonelik tasarimda [5], veriyle ilgili el
islemler fazla dikkate alinmadigi iin veri akig diyagrami kullanilmasina gerek yokturl, q
onun yerine veri yapilarimin ve yordamlarin tanimlamalan yapihr, Tasarim, veri 8
akisindan gok bilgi yapisina dayandirilir. Bu yéntem daha ¢ok, girig ve gikigin dosyalar =5
seklinde oldugu i5 diinyas uygulamalarinda, veri yapilarinin yogun bir sekilde kulla-

i el

mldigt isletim sistemi gelistirmede, endiistrivel iiretime iliskin veri yamlarimn {re- i
tildigi bilgisayar destekli tasanim ve firetim sistemlerinde kullamlir. B 3
Tasanim sirasinda genellikle asagidaki isler gerceklestirilir: £

* Verl yapilannin 6zellikleri degerlendirilir.

Verilerin saklama, arama ve erisim yontemleri, veri yapilarina ait temel gis- B
terim sekilleriyle tanimlanir.

Veri yapilan yazihmin denetim siradiizeni icindeki yerine gire uyarlanir ;
Gerekirse yazilim siradiizeni veri yaptlari dikkate alinarak yalnlastirilir. B
Bundan sonraki yazilimin genel tasarimi yordamsal tanimlama seklindeyapihr. ~ —F8
E’eri yapilanna yonelik sistem geligtirme i¢in ¢coztimlemenin nasi] yapildigina daha g8
dnce deginmistik. Bu yintemde gOziimleme ile tasarim hemen hemen birlikte vapir ¢
ve cabuk bir sekilde gereklestirime gecilir,

Rharat;

{G.7_Tasarim Kaliplari F

Yazilm mithendisliginde en yaygm ve etkin Yontemlerden biri olan nesneye yonelik
gbzlimleme ve tasanm yeni bir konunun dogmasina neden olmustur: Tasarun kaliplar:. §
ya da diger cevirilerle tasarim druntileri veya tasarim desenleri. Tasarim kaliplan,
elde edilen deneyimlerin, gikarilan derslerin ve en iyi sonuglann belgelendirilmesivle
olusmus modern mimarilerle problem gozme disiplinleridir, Aslinda, teknolojiy
odaklanmak yerine, giivenilir ve saglikli bir mimariye dayali tasarim yapilarak belge-
lendirilmesi igin bir killtir olusturma ilkesine dayanir, :

A6.71_Kalip Tanimi ve Ozellikleri
——

Tasarim kaliplan ¢ozimleyicinin, tasarimeinin ve kodlayicmin ayni dili konusmala-
rini saglayarak iletisimi kolaylagturir, Bir tasarim kalibs belirli bir ki b
problemi ve onun ¢zamtni kapsayan: bir kuraldir. Gene i
strasinda karsilasilan tekrarlanan problemlere tekrar kul
amaglar. Kaliplarin algoritmalar gibi
bunlara bagli olarak veri yapilari
isleme problemlerini ¢tizmede
mimariye yonelik k
yandan, catilar
birden fazla k
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* Deneyimlerle ortaya cikmiglardir,

» Daha bﬁ_\!'uk problemleri ¢zmek igin beraberce kullanilabilirler.

* Cesitli soyutlama diizeylerinde bulunurlar.
* Yapisal bir bicimde yazilirlar.

* Tekrar krljllamlabi]ir Ggelerdir.

* Eniyi uygulamalar ile tasanimlar arasinda bir tiir iletisim saglarlar.

Yine de her ¢6ziim, algoritma, pratik uygulama veya deneyim mutlaka bir kalip
olusturmaz.|Gergekten bir kalip olabilmesi icin hi¢ degilse tig farkh sistemde tekrar-
lanan bir probleme ¢6ztim olmas: gereklidir. Iyi bir kalibin dzellikleri arasinda da

sunlani sayabiliriz:

: Yaimz.cal bir takim ilke ve stratejilerden olugmaz, belirli bir probleme belixli bir
¢coziim saglar. =

+ Coziimleri kayit altina alarak herhangi bir siipheye yer birakmaz.

* Kalip }'jlmzca modulleri degil, daha alt diizeydeki yapt ve diizenekleri de
tanimlar,

+ Insanlarp kullanim kolayhgi ve yarar saglar,

+ Gergek diinyadaki bir probleme uyarlanabilecek sekilde kullanishdir,
Kullamlmistr ve bu sekilde belgelendirilmistir,

Bir kalip ¢esitli 6gelerden olusmaktadir. Genel olarak, bir kalipta bulunmasi gerekli
bEeler sunlardir:

s isim

Kalibi lem]amak {izere temsil ettigi bilgiyi ve yapiyi anlatan anlaml bir isim
kullanilmalidir, Iyi segilmis isimlerle bir kalip s6zliigii olusturularak genis bir
uygulama alannin kapsanmasi saglanabilir.

« Proble E
Problem, kahbin baglam i¢indeki kullamm amacin belirleyen bir agiklamadir,

* Bagla
Problemin olustugu ve ¢tziimin arzu edildigi dn kosullardir. Aymi zamanda
kalibin fuygulanabilirligini gosterir,

* Kuvvetler =
Amaglanan hedefle veya birbirleriyle etkilesen ya da celisen her tiirlt kuvveti
ve kisitlamalari anlaur. Problemin karmasikhik derecesini ve uygulamada
olusabilecek istenmeyen durumlar: gosterir.

¢ Cozii
Arzu edilen getirinin nasi] elde edilecegini tanimlayan kurallardir.

~+ Ornekler

Kullanjemin kalibin kullanimint ve uygulanabilirligini daha iyi anlamasina
yardim eden gérsel ve metinsel anlatimlardir. ' B :
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* Sonug baglami
Kahbin uygulanmasindan sonra olusabilecek durumlar, son kosullari ve yan
etkilerini tanimlar.

* Mantik aciklamas:
Kalip igindeki basamaklarin ve kurallarin dogru oldugunun agiklanmasidir.

» Ilgili kaliplar
Ayni baglam ya da sistem icindeki kahplarla bu kalip arasindaki iliskiler
aciklanir,

e Bilinen kullanimlar

Daha 6nce kullamildig: bilinen ve halen var olan uygulamalarda bu kalibin kul-
lanim sekli anlatilir.

\@& 72 Karsi Kaliplar

Bir kalip en iyi uygulamay: ya da pratigi gosterirken bir kars: kalip (anti-pattern)
¢ikarilan bir dersi gosterir. Karsi kaliplarin iki sekli vardir:

* Kotii sonuglanan bir problem ¢oziimiinde kullanilan k&tii bir yéntemi tanimla-
yanlar (kétii 6rnek)

* Kaotu bir durumdan kurtulup iyi bir duruma ge¢meyi tanimlayanlar

Karsi kaliplar, gesitli bastl yayinlarla kullanicilarin bilgisine sunulur, Siirekli gelisen
bir bilgi toplulugu olduBu igin hentiz belirli bir standart icinde degildir.

| 73 Kalip Ornekleri
mm—

Kalip 6rneklerini gelistirme yapan biiyiik deneyim sahibi firma, kurum ve kuru-
luslarda bulabilmek miimkiindiir. Bu konuda halen yayinlanmakta olan birgok kaynak
da vardir. Biz §imdi yaygn olarak kullanilan tasarim kaliplarindan bazi 6rnekleri kisa
birer 6zet halinde verelim:

 Onyiiz (facade) _
Onyiiz kalibi, bir nesne grubuna arayiiz olacak sekilde disaridaki nesnelerin
erigebilecegi bir tek nesne saglayarak disaridakilerin grupla haberlesmesini
kolaylastirir. Genelde grup icinde yer alan nesneler arasindaki baghhk kul-
lanicilar igin karmagikhik getirir. Oysa kullanici karmasikhgmin azaltiimasi
istenir. Bu amagla bir 6nyiiz nesnesi kullanilarak grup ile kullanici arasinda
soyutlama saglanir. Kullanicilarin bu nesnenin arkasindaki ayrintilari bilme-

lerine gerek yoktur.

* Teklik (singleton)
Bu kalipta bir simfin yalmzca bir tek yaratimi (instance) vardir. Bu sinifin
yaratimlarint kullanan diger nesnelerin timii ayni yaratim kullanirlar. Genel
olarak 6zkaynagin merkezden y&netilmesi amaci vardir. Yénetilen dzkaynak
digsal bir veritabani baglantisi olabilecegi gibi, duragan bir degiskende tutulan

Bolum 6
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igsel bir sayac da olabilir. Sinifin tek yaratimi yiiriitme basladigt anda bellege
yiklenir. Bu tek yaratima erismek i¢in sinifin duragan bir islemi bulunur.

J Fabrik!a (factory)
Fabrika kalib1, kendisine aktarilan veriye baglh olarak olasi siniflardan birinin
yaratimim dondiiriir. Genellikle, dondiiriilebilen tiim siniflarin ortak bir temel
sinifi \16 ortak islemleri vardir; fakat herbiri baska tiir verileri isleyerek baska
isler yaparlar. Herbirinin ayn1 islemi bulundugundan kullanici agisindan hangi
sinifin Ed'o'nd1;'11'1',‘111:11’1@{1 fark etmez, ancak bu sinif islemlerinin gerceklestirimleri
farklidir. Hangi sinifin nasil ve neye gore dondiiriilecegi tamamen fabrikaya
baghdlir. Kullamc: simif, dondiiriilen siniflardan tamamen farkhdur.

. Bilesil% (composite)
Bilesik kalipla agac yapisinda, birbirine benzer nesneleri 6zyineli (recursive)
bicimde olusturarak karmasik nesneler yaratmak mimkindir. Hatta, titm nes-
nelerin ortak bir stiper sinifi oldugu icin agag yapisindaki nesneler iizerinde
daha tutarls sekilde islem yapmak oldukca kolaylasir. Bir belgeyi olusturan ka-
rakterlerin, satirlarin, metin stitunlarinin ve sayfalarin gosterimi buna Grnektir.
Bunlari iceren bir bilesik belge nesnesi siiper simf olarak kullanilarak alttaki
nesnelerin yonetimi saglanir. Bu sekilde karmasikhik alt parcalara bdliinerek
aza]n]:!mg olur. Alttaki nesneler ise basit veya bilesik olabilirler.

28 l&,a, Kullanici Arayuzi Tasarimi

Bilgisaya'r tabanlt sistemler insanlarn islerini kolaylastirmak fizere gelistirilirler. Ne
kadar mitkemmel tasarlanmis ve gerceklestirilmis olursa olsun, efer bir sistem kul-
lanicisina zor anlar yasatiyorsa tam basarih sayilamaz. Bu nedenle, sistemin insanlarla
olan arayiziiniin ¢ok etkin ve kullanigh olarak, verimliligi artiracak sekilde, kullanic:
dostu olarak tasarlanmasi gereklidir. Bilgisayar tabanli sistem arayiiziintin nemi cok
genis uygulama alanlar: dtsintildiigiinde daha iyi ortaya ¢ikar. Bir programlanabilir
finn veya camasir makinesi, bir cep telefonu, bir tibbi cihaz, bir ugus kontrol altsistemi
gibi gomiilii sistemlerin arayiizleri, bir veritaban igletim sisteminin arayiizii, hele hele
gliniimiiztin en yaygin bilgisayar uygulamalarindan biri olan Internet tabanli program-
larin araytizleri insan mithendisliginin ne kadar énemli oldugunu ¢ok giizel ortaya
koyan Grﬁ'lekler arasindadir, Bir sistemin arayiiziinii 6grenmek ve etkin bir sekilde kul-

lanmak ne kadar kolay olursa o sistemin yetenek ve islevierinden yarar saglamak da
0 kadar artar,

lgﬁj.-.i san-Bilgisayar Etkilesimi

~ Insanile bilgisayar arasindaki etkilesim genellikle gorsel, igitsel ve dokunmatik olarak

gerq:_ekle ir. Ekrandaki bilgiler gorsel iletisimi saglarken, mikrofon ve hoparlér ile ses
bilgileri plinir veya verilir. Bunlar yaninda, girdi saglamak i¢in klavye, isaret aygiti
(mouse yeya trackball), oyun gubugu (joy-stick), cesitli dzel tuslar ve giris aygitlar:
kullanihir. Tim bunlara insan-makine arayiizii (Human-Machine Interface - HMI) adi

=
™
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verilmektedir (bazen Man-Machine Interface - MMI kisaltmas: da kullanilir). Etkile-
simin daha gok bilgisayarla yapildigi durumlarda bu isim insan-bilgisayar arayizi
(Human-Computer Interface - HCI) adini almaktadir. Bu sekilde, bir insan, bilgisa-
yardan cesitli bilgileri alabilir, kendj belleginde saklayabilir, neden-sonug iliskilerini
degerlendirebilir ve kendisi yeni bilgiler girebilir [3].

Glintimiizde, insan-bilgisayar arasindaki araytzii daha da iyi duruma getirebilmek igin
bilimsel ve teknik calismalar strdiiriilmektedir. Ornegin, bir zamanlar siyah-beyaz
olan ekranlar sonradan, 16 renk, 256 renk ve en sonunda da milyonlarca rengi destek-
leyerek gercege en yakin gériinisti vermeye baslamislardir. Ayni zamanda ekranlarin
¢Ozuntrligl, canlihg: ve bityukliigii artmis, insan goziinii yormayacak (en az 72 Hz
yatay tarama standardr gibi) ve saghg tehdit etmeyecek (diisiik radyasyon yayimi)
hale gelmislerdir.

Bilgisayar tarafindan ekranda sergilenen bilgiler renk, sekil, biiyiikliik ve hareket
bakimindan goz ile algilamp beyin tarafindan degerlendirilerek insan tarafindan
algilanmalan saglanmaktadir. Gittikce daha rahat yani ergonomik yapiya ulastirilan
klavye ve isaretci aygitlarla bilgisayar ile iletisim kurmak, komutlar vermek, bilgileri
segmek daha da kolay olabilmektedir. Gelecekte sesli komutlarla da anlagabilmek tabii
kNmiimkiin olabilecektir. Tiim girig/cikis aygitlarinin iyi bir uyum icinde kullaml-
masiyla insanlarla makine arasindaki bityiik engeller yavas yavas asilmaktadir. Belki

de giin gelecek diistincelerimizle iletisim kuracagiz ve bilgisayarlari aklimizin bir
uzantisi olarak kullanacagiz.

Tim bilgisayarli sistem kullanicilarinin ayni anlayis derecesine sahip olduklarmn
kabul etmek yanhs olur. Kimi kullanicilar bilgisayarlara aliskin olduklarindan hizh bir
sekilde 6grenip etkin olarak kullanabilirken, kimileri bir bilgisayari ancak agip yavas
bir sekilde kullanabilmektedir. Bir bilgisayar mithendisine ¢ok uygun gelen bir arayiiz,

deneyimsiz bir isci icin hi¢ de uygun olmayabilir. Bu diistinceyle, kullanicilar i
sinifa ayirmak dogru olur:

*  Deneyimsiz: Sistem hakkinda hig bilgisi olmayan ancak bir miktar bilgisayar
kullanabilen kisilerdir.

* Az deneyimli: Sistem hakkinda bir miktar bilgisi olan ancak az miktarda kul-
lanim pratigine sahip kisilerdir.

('ok deneyimli: Hem sistemi hem de kullanimuni iyi bilen, hatta daha hizh kul-
lanabilmek igin kestirmeler arayan kisilerdir.

Dolayisiyla, insan bilgisayar arayiizii, hedefkullanicinin yas, fiziksel yeterlilik, egitim '

ve kiltirel durum, dil, kisisel giidii ve amaglariyla konu hakkindaki bilgi ve becerisi,
hatta teknolojik korkusu dikkate alinarak tasarlanmalidir. Ornegin, ekran ¢iktisinda
bulunan bilgi miktar karmagikhiga yol agmayacak kadar az ve &z olmali, kisaltmalar
herkes tarafindan anlasilabilir olmal, basilacak tuslarin isimleri ve siras: kolay takip
edilebilmeli, yanlis sirada kullanimlari engellemek (izere giris secenekleri kisitlan-
malidir (istenen bir bilgi girilmezse “Tamam” tusunun gegerli hale gelmemesi gibi).
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bulundugu durum, yaptig! is, bekledigi ver
rda bulunabilmelidir. Kullanicilarin oldugu
ideal bir arayiiz, kullanicilarin

Arayiiz herhangi bir anda sistemin icinde
girisi gibi bilgileri sergilemeli ve uyartla
gibi bilgisayarlarm da bir Kisiligi vardir. Bu nedenle
degisik kigiliklerini yansitabilmelerini i¢in ayarlanabilir olmalidir.

AQs2 insan-Bilgisayar Arayiiz Tasarimi

—

arlaetkilesimyalnizca klavye ile
e hata yapma olasihigi cok
kalmis sayilir. Ancak, Unix
komut satint kullanmakta,

LY n o
Grafiksel sergileme ortaya gikmadan once bilgisayarl

viiksek olin komut satiri ile islem yapmak artik geride
tabanli isletim sistemleri gibi yaygm bazi sistemler hala
bityiik bir{kullanici kitlesi de bu komutlarla daha etkin kullanim saglayabilmektedir.
Fakat uygulama yazilimlari ¢ogunlukia orafiksel kullanici arayiizierine sahip olacak
sekilde gelistirilmektedir. .

Giniimiiz standartiarinda bir sistem igin kullaniciyla dogrudan etkilesimi saglayan en
onemli yazihm 6gesi grafik tabanh pencerelerdir. Bir pencere yonetim sistemi ile
denetlenen cesitli grafiksel birimler ile kullanicimin gozune, anlayigina en uygun bilgi
sergileme, en cabuk ve en dogru sekilde bilgi girme olanag! saglanir. Standart bir
pencere I!Tlcticisi calisurabilen, yeterli grafik 6zelliklere sahip bilgisayarlar tizerinde
grafiksel |arayiizler insanlara gok daha yakin olabilmektedir. Uzerinde resim veya
simge bulunan kiigiik sekiller (ikonlar), renkli gubuklar, metin veya veri giris alanlar,
bilgi sergileme alanlari, segme meniileri, tiklama veya segme tuslari gibi grafik 6geleri

ile bir ardyiiz tasarimi artik hem bilim hem de sanat icerir hale gelmistir.

Giiniimiizdeki bilgisayar isletim sistemlerinden bir kismi tamamen pencere sisteming
dayali olarak calismakta iken bir kismu da ek bir pencere yonetim sisteminin (Linux
ile X-Window Sistemi, vb.) ¢alistiriimasini gerektirir. Pencere yonetim sistemleri &zel
olarak gé]is.tirilebilecegi gibi yaygin standartlardan biri de segilebilir. Ancak dikkat
edilmesilgerektn nokta, secilen standarda uygun olarak yazilim gelistirme olanagi
saglayan yazilim geligtirme paketlerinin (Software Development Kit) kullanilmasdir.
Zira, kendi iclerinde standart olsalar da birbirleri arasinda uyum olmayan pek gok
pencere yonetim sistemi bulunmaktadir.

Herhangi bir etkilesimli yazihm, $ekil-6.13 te gorldiigt gibi iki &geden olusur.
Eurada, kullanici, yazilima girdi saglayan ve ¢iktilan degerlendiren iﬁletlnendir. Bilgi
isleme ve ¢6ziim iiretici, kendisine ulastirlan gerceklenmis bilgilerin islendigi ve
eldeki problemin ¢ozilmesi icin gereken bilgilerin tiretildigi 6gedir. ~

Kullanie araytizi, etkilesimli yazilim sistemlerinde, kullanici ile bilgi aligverisini sag-

layan 6gedir. Arayiiz, kendi iginde, 6n ve arka arayiiz olmak tizere ikiye aynhir, Onara-

yiiz, l‘(l.'ll anicinin yazilima bilgi girmesini saglayan kisimdir. Ornegin, giin, ay, yil ola-
rak girilen tarih bilgisini sayisal hale getirerek ¢ziim tireticisine ulastlr?r. Arkaarayiiz
?ﬁz{lfn. jr‘et.icisi tarafindan tiretilen islenmis veriyi kullanicinin gérmek va da alm'a‘z;
1stedigi bicime geviren kisimdir. Sistemin tirettigi kayan nokta tipindeki zaman bilgiéi
arka arayliz tarafindan saat, dakika ve saniye gosterimine ¢evrilerek sunulur.

Papatya lrayincilik Egitim
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$ekil-6.13. Etkilesimli bir yazilimin 6geleri.

{Gig 3 Arayiiz Yazilim Mimarisi

Bir uygulama yazilimi tek bir yiirtitilebilir yazilm biriminden, yani programdan
olusabilecegi gibi birden fazla birimden de olusabilir. Pencere sistemi ile uyum
saglayan arayiiz yazilimi ya ayn bir birim halinde gelistirilir ya da ayni birimin i¢ine
gomiilr, Tek birimden olugan yazilimlarda, bilgi isleme birimleri ile aray iz birimleri
ayni baglam (context) iginde yer ahrlar. Sekil-6.14 te gosterilen ve birlesik mimari
olarak adlandirilan bu yapi, tek islemciye sahip bilgisayarlar icin uygundur:

Sistem Yanit Birimi

Bilgi isleme Birimleri

Parametre Girig Birimi

Yazilim Birimi

Sekil-6.14. Birlesik mimari.

Birden fazla islemcisi olan bilgisayarlarda veya tamamen dagink mimaride
cahigabilmek tizere Sekil-6.15 te gésterilen ayrik mimari kullanilir. Bu mimarinin
yaran, bilgi isleme ile arayiiz birimlerini birbirlerinden ayirarak hem gelistirme hem
de yiiriitme bagimsizhg: saglanir. Ozellikle yitksek basarim gerektiren uygulamalarda,
bilgi isleme yeteneginin arayiiz ile kis:tlanmamasi arzu edilir. Yeterli iletigim altyapist
bulundugu takdirde, bilgi isleme ile aray iz yazilimlar farkl islemcilerde, hatta farkh

ozelliklere sahip bilgisayarlarda galistinilarak hem bagimsizlik, hem de verim artisi
saglanabilir,

BoINGE
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Sistemn Yanit Birm

Parametre Giris Birimi

I ;
Bilai Islene Yaziim Birimleri |

Sekil-6.15. Ayrik mimari.

|
40 8.4. Arayliz Yaziim Birimleri
_,-..--'.-'-_. = - - x
sistemle timlestirilmeleri

Arayiiz donanimlar cinsleri ne olursa olsun mutlaka ana
arayiiz donanimive onlari etkinlestiren

gerekir, Tum|estirme islemi i¢in mutlaka birer
yeun grafik szellikte siirmek

birer yazilim birimi kullanmilmalidir. Omegin, ekrani u
srafik karti kullanilmalidir. Bu kartin da uygun bir surtict

icin yeterli gilice sahip bir g
yazilimi {le isletim wtemlne tanitilmasi gereklidir. Bir isaret aygiti yine tzel bir
yazilimla bilgisayarm belirli bir kapisini (port) kullanarak bir siiriicQi ile sisteme
tanitilir. Oze] tus takimlar igin bir mikrokontrolcii ile seri kapi tizerinden haberlesen
bir aveit Giiriiciistt kullamilir. Aygit stirfictiler, verdikleri araviizleri kullanan arayliz
vazihm birimleri aracihgiyla uygulama yazilimlarinin rahatca giris/gikis yapabilme-

lerini saglarlar.
tiz yazihmlarimn bir kismi kullanic: tarafindan fark edilmez. z\ncak en

Kullaniei aray
ve ve isaretci ile girig olanagl

cok fark edileni siiphesiz ki ekran tizerinden ¢ikis, klavy
yazilimlanidir. Giintimiizde pek ¢ok isletim sistemi de

sau]a»an"grahksel arayiiz
grafiksel lara}/uz vermektedir, Bir kismi da 6zel paket yazilimlar vardimiyla grafiksel
araylize sahip olurlar.
|
limlarinin tasarimina mutlaka 6zel dikkat gosterilmeli, uygulama

Grafikselarayiiz yazi
alaninin gereksinimleri dikkate alinarak en hizli sekilde kullanici ile iletisim kurulmasi

saﬁlamnahdlr Ornegin, bir hava trafik kontrol merkezinin bilgisayarlarinda radar
vidyosu, 'boioe haritas gosterilmeli, yerdeki ve havadaki ugaklarin stirekli yenilenen

|
konumlati, kimlik ve cagri adlar, rota ve stiratleri sergilenebilmelidir.
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J
Slalemnnl kullanic: arayiiz yazihmlan grafik ozellikleri daha uygun olan ayr bilgisa- ~ |
varlar uzermde calistirilabilecegi gibi, sistem tasarimina ve yazilim mimarlM
olarak, apa sistemle beraber, aym bilgisayar uzermde de calisabilirler. = =
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