Yazilim Tasarimi ve
Mimarisi



Amagc

e Tasarim kaliplar Uzerinden yazilim tasarimi disiplini
kazandirmaktir. Dolayisiyla;

* Yazilim tasariminda soyut disunme/modelleme,

e Yazilim tasarimin temel problemleri, kavramlari ve
teknikleri,

e Sik rastlanan yazilim problemleri Gzerine dustnme,

o Kaliplarin is alanlarindaki problemlere uygulanmasi,



Yazilim karmasikligi ve degisim (software complexity and
change)

Birliktelik ve bagimlilik (cohesion & oupling) ve anti-patternlari
SOLID, GRASP, Demeter prensipleri

Nesne rolleri

Yaratimsal, Yapisal ve Davranigsal kaliplar

Null Object vb.diger kaliplar
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DTOs, Domain-Models, Transaction Scripts,
Repositories, Mappers, Value Objects

Model-View-Controller, Domain-Driven Design

Layered, Client-Server, Monolithic,
Component-based

Policy vs. details, Coupling & cohesion,
dependencies, boundaries

Observer, Strategy, Factory, etc

Composition Over Inheritance, Hollywood Principle,
encapsulate what varies, SOLID, DRY, YAGNI

Inheritance, Polymorphism, Encapsulation,
Abstraction

Structured, Object-Oriented, Functional

Name, construct, structure, style,
readability



Yiginin Akis Haritasi Icin;

e https://khalilstemmler.com/articles/software-design-
architecture/full-stack-software-design/



Yazilim Gelistirmenin
Ozellikleri

Yazilim trunleri karmasgiktir.
Takim icinde iyi bir iletisim gerektirir.
Moduller arasi uyum gerektirir.

Yazilim surekli degiseceqi icin esnek olmalidrr.



* Yazilim Gelistirme Asamalarinin Maliyetleri:

e |steklerin Cozimlenmesi (Requirements): %3

 Tasarim: %8
e Kodlama: %7
e Sinama: %15
e Bakim: %67

 Hatalarin %85%5’i isteklerin c6zlmlenmesi ve tasarim agamalarinda
gerceklesmektedir.



 Hatalarin Giderilme Maliyeti (Belirlendikleri asamaya gore)

e Isteklerin Cézimlenmesi (Requirement): 1 Birim

e Tasarim: 1.5-2 Birim
e Kodlama: 5-10 Birim
e Sinama;: 10-15 Birim

e Bakim: 15-100 Birim



Yazilim Tasarimi

EQer bir yazilim projesinde basariyi elde etmek istiyorsaniz dogru olan yazilim mimarisini
kurmak zorundasiniz.

Tasarim, Sistem Analizi calismasi sonucunda Uretilen mantiksal modelin fiziksel modele
donustirilmesidir.

Yazillm mimari, yazillm projesini bastan sona tasarlar, gerekli yerlerde devreye girer ve yazilim
sureci boyunca tasarladigi planin disina ¢ikilmamasini saglar.

Mimari tasarim sirecinin c¢iktisi bir sistemin haberlesen bilesenler olarak nasil yapilandigini
anlatan bir mimari modeldir.

e Soyutlama
e lyilestirme
* Modaulerlik

Yapl, arayuz ve slre¢ tasarimindan 6nce veri tasarimi yapiimalidir. En son stre¢ tasarimi yapllir.



Yazilim Mimarisi

Yazim Mimarisi, bir bilgisayar sistemini meydana getiren yazilim
bilegenleri, gorunur dig Ozellikleri ve bunlar arasindaki iligkilerdir.
Yazilimdaki karmasikligin giderilebilmesi icin dnceleri veri yapilari
kullanilirken, 1980’lerden sonra yazilim mimarisi kullaniimaya
baslanmistir.

Mimari tasarim yazilim sisteminin nasil yapilandiriimasi gerektigini
anlamak ve sistemin genel yapisini tasarlamaktir.

lyi bir yazilim icin dogru secilmis yazilim mimarisi gerekmektedir.
Ayrica kalite Uzerinde buyuk etkisi vardrr.

Bir mimari tasarim dokumani urtine genel bir bakig, mimari
spesifikasyonlar ve tasarim gerekcesi gibi bolumlerden olusur.



* Yazihm mimarisi sistemin gtvenligini, performansini, evrimlesebilirligini, kullanilacak
donanim gibi sonradan degistirilmesi maliyetli olacak durumlar belirler.

* Mimari tasarim genellikle Grln tasarimi sirasinda baglamalidir. Yazilm sUrecindeki
Tasarim bolimuaundn ilk agsamasidrr.

* Yazilim mimarisi ¢cok boyutludur;
* Mantiksal boyut: Sistemin ana hatlari, nesneler ve siniflar arasi iligki.
e |sleyissel boyut: Sistemin calisma zaman.
* Gelistirme boyutu:Sistem hangi parcalardan olusacagi.

* Fiziksel boyut: Hangi donanimdan olusacagi ve hangi yazihmin hangi islemcide
calisacaq..



e Gereksinim muhendisligi ile mimari tasarim strecleri
arasinda ciddi ortusme vardrr.

* Gereksinim muhendisligi strecinin bir parcasi olarak,
sistem iglev ve yeteneklerinin bluyuk capli bilegenler ve alt
sistemlerle baglandigi soyut bir sistem mimarisi
onerilebilir.

e Sistem mimarisi Uzerindeki en buyuk etki fonksiyonel
olmayan gereksinimlerdir.



Yazilim Mimarisinin
Avantajlari

Ust seviye soyutlama ile daha anlasilabilir olur. (Ayrintili tasarima dogru soyutlanma derecesi azalir)
Karmasik sistemler daha iyi analiz edilir.

Paydaslar icin iletisim ortami saglar.

Gerceklestirilecek glncellemelerin ne olacagi, nasil yapilacagi ve etkinligi saglanir.

Yazilim alt bilesenlere ayrildigi icin hem isin bUyUkligi éngoérilmas olur, hem de takim icinde gbrev
paylasimi kolaylasir.

Yazilimin gelistirilebilirligi &ngdrulmus olur.

Performans, saglamlik, dagitilabilirlik ve bakim kolayhgi saglar
Yazilimin testi kolaylasir.

Yazilimin asamali teslimi kolaylasir.

Benzer bilesenler bagka yazilimlar icin de tekrar kullanilabilir.



 Programin mimari modelinin iki farkli kullanimi vardir;
e Sistem tasarimini tartismak

e Tasarlanmig bir mimariyi belgelemek



Cogu buylk sistem, sistem yaziliminin cok sayida bilgisayar tGizerine dagiimis oldugu
dagitik sistemlerdir.

Yazilim sisteminin mimarisi mimari bir desene dayaniyor olabilir.

Bir mimari desen, istemci sunucu yapilanmasi veya katmanl mimari gibi bir sistem
organizasyonunun betimlemesidir.

Islevsel olmayan gereksinimler ile yazilim mimarisi arasindaki yakin iliski nedeniyle
secilecek stil secimi sistemin islevsel olmayan gereksinimlerine baglhdir.

e Eger performans kritik bir gereksinim ise,
e Eger glvenlik kritik bir gereksinim ise,
* Eger emniyet kritik bir gereksinim ise,

» Eger erisilebilirlik ve bakim kolayligi kritik bir gereksinim ise,



Mimari

Mimari taktikler
Mimari desenler
Referans mimarileri

Baskalarinin gelistirdigi bilesenler

I

1IN



Mimari Tasarim Kaliplari

* Desen Muhendisligi (Pattern Engineering) sistematik ve
disiplinli bir sekilde verilen kisit ve saglanan kaynaklarla
kaliplari tespit etme, kullanma, bakim yapma yaklasimidrr.

 Hangi kalibin ne zaman kullanilacagini proje kisitlari ve
saglanan kaynaklar belirler. Kalip muhendisligi de yazilim
muhendisliginde hem tasarim asamasinda tasarim
kaliplari olarak hem de mimari tasarimda mimari kaliplar
olarak kendini gostermektedir.



Sik Kullanilan Mimari
Modeller

Katmanh Mimari

Boru (Kanal) & Filtre Mimarisi

Istemci - Sunucu Mimarisi

Yinelemeli Icerme Mimarisi

Bilesen Tabanl (Ambar/Depo) Mimarisi
Model - View - Controller

Servis Odakl Mimari

Microservis Mimarisi



Katmanlh Mimari Tasarim
Kalibi

N-katmanl (n-tier) mimari olarak da bilinir. Ayristirma ve
bagimsizlastirmanin bir baska yoludur.

Her katman farkli bir fonksiyonu yerine getirir ve genel olarak
kendisinden bir alt ve bir Gst katman ile iletisim kurar. Her katman bir Ust
Katmana hizmet eder.

Katmanl mimari kalibinda eger bir katman sadece bir alt katmandan
servis alabiliyor ise bu tur sistemlere kapali katmanli sistem denir. Bu
ideal tasarimdir. Performans gibi kaygilardan dolayi bir katman
kendinden iki ve daha fazla altta olan katmanlara da erisiyor ise buna
acik katmanli sistem denmektedir.

Kolay gelistirilip test edilebilir fakat performans, ceviklik ve
genisleyebilme acisindan kisithdrr.



Kanal ve Filtre (Boru ve
Suzgec) Tasarim Kalibi

Veri isleme icin yaygin kullanilan bir mimaridir. Sisteme giren veri, Filtre dedigimiz
veri Uzerinde islem yapan bilesenler ve bu bilesenler arasinda veriyi aktaran
kanallardan olusur.

Guclu bir mimaridir.

Bu mimaride ayri ayri filtreleme bilesenleri bulunur. Filtreler arasinda da yerel
baglanti bulunur. Bu baglantilara pipe denir.

Her filtre kendisine gelen veriyi igler ve siradaki filtreye aktarir.

Filtreler verileri zenginlestirebilir, detaylari gizleyebilir, bagka bir gosterime
donusturebilir.

Farkli igslemler farkli filtreler halinde geligtirilerek sistem daha modduler hale
gelebilir. Ayrica filtrelerin farkli amaclarla kullanimi ile yeniden kullanilabilirligi artar.



Istemci Sunucu Mimatri

Istemci istedi yapan, sunucu ise istegi karsilayan kisimdir.

Sunucu, istemciden gelen istegi kabul ettiginde, istemciyle belirli bir protokol
Uzerinden baglanti kurar.

Sunucu istemciden gelen isteklerin kaydini tutuyorsa buna oturum denir.

Sistem bir servisler kiimesidir. Her bir servis ayr bir sunucu tarafindan saglantr.
Istemciler bu servislerin kullanicilandir ve servislerden yararlanabilmek icgin
sunuculara ulasirlar.

Paylasilan veritabani farkli lokasyonlardaysa, farkli istemciler tarafindan ulasiimak
isteniyorsa ve sistem Uzerindeki yuk degiskense tercih edilir.

Esas paylasilan servis sunucuda yer alir ve bu sunucudan servis alacak istemciler
Istekte bulunarak sunucudan servis alirlar. Istemci ayri ¢calisan bir uygulama
olabilecegi gibi WEB Uzerinde hizmet alan bir web uygulamasi da olabilir.



Yinelemeli Icerme Tasarim
Kalibi

e BlyuUk bir sistemi alt sistemlere oradan da daha alt
bilesenlere bolecek sekilde tasarlar. Burada her bir sistem
kendi alt parcalarini icerir. Bu kalip ayni zamanda Butun
Parca tasarim kalibi ya da Birlesik tasarim kalibi olarak
bilinmektedir. Ornegin bir ¢izim sekillerden olusur.



Bilesen Tabanli (Ambar)
Mimari

Sistem klcUk bilesenler ve bu bilesenleri bir arada tutan bilesen
yoneticisinden meydana gelir.

Tum veriler, tum sistem bilesenlerinin erisebildigi merkezi bir havuzda yonetilir.
Uzun slre saklanmasi gereken blyuk miktarda veri oldugunda kullanilir.

Yazilim sistemi yeniden kullanilabilir, birlestirilebilir ve paketlenmis
bilesenlerden olusur. JavaBean, .NET, WEB Servisleri vb. gibi. Baglantilar
bilesenlerin diger bilesenlerle nasil iletisim kuracagini belirler.

Bilesen etkilesimi metot cagirma, uzaktan metot cagirma, yayimlama, mesa;
tabanli iletisim ve benzeri protokoller araciligi ile yapilir.

Yeniden kullanilabilirlik, test edilebilirlik ve genisleyebilirlik acisindan 6nemli
avantajlar saglamaktadir.



Model Sunum Kontrolcu (Model Gorunum
Kumanda - Model View Controller-MVC)
Tasarim Kalibi

En cok bilinen ve sik sik kullanilan sablondur.

Is mantigini ve verileri sunum detaylarindan ayirarak bagimsiz olarak
degisebilmelerine olanak tanir.

Kullanici ara yUzu tabanl yazihmlarda ¢ok yaygin olarak kullanilir.

Sunum ve etkilesimi sistem verisinden alir ve ayri katman olarak
degerlendirir.

Pek cok Web tabanl sistemdeki etkilesim yonetiminin tabanini olugturur.

Temel amacg veri ve kullanici arayuzunt birbirinden ayirmaktir. Veri ile
kullanicl ara yuzu arasindaki araciligi kontrolct saglar. ASP .Net MVC, Rubby
on Rails, Django gibi ktuphaneler yapilarini bu kalip Gzerine kurmuslardrr.



ServisTabanli Mimari

e Degistirilmesi zor olan eski monolitik bagimsiz
uygulamalardan, is hedeflerine ulagsmak icin birlikte
calismak Uzere birlestirilen yeniden kullanilabilir kurumsal
bir yapiya gecis icin mimari bir yaklasimdir.

 Burada farkli kabiliyetler servis olarak gelistiriimekte ve
istemcilerin istekleri bu servislere iletildiginde ilgili servis
diger servislerden tanimli ara yuzler Gzerinden hizmet
alarak istemcinin ihtiyacini karsilamaktadrr.



Mikro Servis Mimarisi

Birden fazla mimari tasarim kalibini bir arada kullanan bir referans mimaridir.
Mikro servis referans mimarisinde mimari kalip dili 6nerilmistir.

Sistem birbiri ile iletisim halinde olan servislerden olugur. Bu servisler HTTP/
Rest cagrilari ile birbirleri ile dogrudan konusabilirler ya da AMQP gibi yayimla
abone ol tabanl ara katmanlar tzerinden iletisim saglarlar.

Servislerin mikro olmasindan ¢cok anlamli ve tek bir is mantigi sagliyor
olmasidir. Ayni zamanda yonetilebilir kU¢cuk bir takim tarafindan gelistirilebilir
olmasi 6nem verilen bir noktadir.

Temelde bilesenlere ayirma kalibi olarak iki yaklagim dnerilmektedir (Kabiliyete
gOre ya da alt domainlere gore).

lletisim tararim kaliplari olarak mesajlasma, uzaktan metot cagirma ve alana
Ozel haberlesme kaliplari bulunmaktadir.



Tasarim Desenleri

e Yaratimsal Kaliplar

e Tekil Kalip - Yegane (Singleton Design Pattern): Bir nesneden sadece bir
tane olusturmak.

 Fabrika Metodu (Factory Method): Nesne olusturmayi soyutlamak.

e Soyut Fabrika Metodu (Abstract Factory Pattern): Nesne ailesi
olusturmay! soyutlamak.

e ilk 6rnek Kalip - Ornek ( Prototype Design Pattern): Bir 6rnek nesneden
kopyalama ile yeni nesne tlretmek.

* Yapici Kalip ( Builder Design Pattern): Karmasik nesne olusturma surecini
kurgulamak.



Yapisal Kaliplar

Adaptor Kalip (Adapter Pattern): Sisteme yeni bir 6zelligin eklenmesini kolaylastiran bir tekniktir. Sadece bir sinifa
6zel olan arayizleri diger siniflarla uyumlu araytzler haline getirir. Birbirleri ile calisamayan siniflara da birbirleri ile
calisma imkani sunarlar.

Kopru Kalip (Bridge Pattern): Soyutlamay! uygulamadan (implementation) ayirarak ikisinin birbirinden bagimsiz
calismasini saglar. Kapsulleme, toplama (aggregation) ve de kalitimi kullanarak programin gdrevlerini birbirlerinden
farkli siniflara aktarirlar.

Bilesik Kalip (Composite Pattern): Birbirilerinden farkli olan bir grup nesnenin sanki tek nesneymis gibi
davranmalarini saglarlar. Nesneler bir aga¢ yapisinda birlestirilip proje genelindeki parca butun iligkisi yeniden
dizenlenir.

Dekorator Kalip (Decorator Pattern): Nesneye dinamik olarak yeni 6zellikler kazandirir. Projede runtime esnasinda
bir sinifin iglevlenebilirliginin genigletiimesini mimkuidn kilar. Bunun igin yeni dekoratdr siniflar gelistirilir.

Vitrin Kalip (Facade Pattern): Cok genis boyutlardaki kod parcalarini sadelestiriimis araylzlere indirgenilmesini
saglar.

Sineksiklet Kalip (Flyweight Pattern): Hafiza kullanimini en aza indirebilmek icin verileri kendisine benzer olan
nesnelerle paylasan nesnelerdir. Cok sayida ayni tirden nesneler yaratilacagina tek bir nesneden gérsel nesneler
yaratarak kalabalik bir nesne yapisi kurulmasina olanak saglar.

Vekil Kalip (Proxy Pattern): internet baglantilar, yiiksek miktarda hafiza kullanimlari, yapim asamasi zorlayici olan
nesnelerin tek bir araylz tarafindan kullaniimalarini olasi kilar.



Davranigsal Kaliplar

Komut Kalibi (Command Pattern): Bir nesne Uzerindeki islemlerin
yapilmasindaki streci bilmedigimizde ya da kullaniimak istenen nesnenin
taninmadigl durumlarda kullanilir.

Hatira Kalibi (Memory Pattern): Bir nesnenin, daha 6nce sahip oldugu
durumlardan birine tekrar dontsttrulmesinde kullanilir.

Strateji Kalibi (Strategy Pattern): Bir islemin yerine getiriimesi icin birden fazla
metot kullanildiginda ihtiyaca gore birinin secilmesini saglayan kaliptir.

Tekrarlayici Kalibi (Iterator Pattern): Bir listede yer almakta olan nesnelerin
siraslyla, listenin yapisini ve ¢alisma tarzinin uygulamanin diger kisimlari ile olan
baglantilarini en aza indirmek icin uygulamadan soyutlamaktir.

Durum Kalibi (State Pattern): Bir nesnenin metotlari, sahip oldugu 6zellikler
degistigi zaman degistirilebilir. Bu durumda nesnenin sahip oldugu sinif yapisi
degistirilmis olacaktir.



Sorumluluk Zinciri Kalibi (Chain of responsibility Pattern): Client ile isteqi
yerine getiren arasindaki bagimlilik azaltilr.

Araci Kalibi1 (Mediator Pattern): Nesnelerin yonetimi ve aralarindaki iletisimin
merkezi bir noktadan saglanmasi ve yonetilmesi icin kullaniimaktadir.

Gozlemci Kalibi (Observer Pattern): Nesnenin durumunun degisikliklerinden
haberdar olunmak istendiginde.

Sablon Kalibi (Template Pattern): Algoritma icin gerekli islemler soyut olarak
tanimlanir. Alt siniflar algoritma icin gerekli islemi kendileri gerceklestirerek,
kullanilan algoritmanin kendi istekleri dogrultusunda calismasini
saglayabilmektedirler.

Ziyaretci Kalibi (Visitor Pattern): Sinif hiyerarsisinde yer alan siniflar Gzerinde
degisiklik yapmadan, bu siniflara yeni metotlarin eklenmesini kolaylastirr.
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