Yazilim Tasarim ve
Mimarisi



Bagimlilik (Coupling)

 Birisin kendi basina olabilmesi ya da digerleriyle ne kadar
ilgili oldugu (Bagimlilik) koordinasyon karmasikhgidir.

e Bagimlilik disuk ise karmasiklik da dusuktdr.

* Birliktelik ve Bagimlilik tasarim prensibi 1960'l yillardan
beridir ( Larry Constantine, Structured Design) bilinen ve
kullanilan prensiplerdir. Mimari temelleri saglam atmak icin
bu prensipleri iyi bilmeyi gerektirir.



* Nesneler arasindaki bagimlilik arttikca
aralarinda daha fazla veri akis1 meydana
gelir, koordine etmek guclesir. Degisiklik
gerektiginde tumu etkilenir.

» Birlikteligi dusuk olan her seyin bagimlilig
yuksektir.



Bagimlilikta Icerik

Yapllarin birbirlerinin i¢ yapilarina bagimli oldugu durumdur.
Yanlis soyutlama yapilmistir.
Dogrudan alan erisimi en sik gorulen bagimliliktir.

Ic yapilara bagimliliktan dolayi bircok seyi birlikte degistirmek
gerekir.

Bir bilesen diger bilesenin verisini ya da kontrol akisini
degqistirir.

Bu en kotlu bagimliliktir.



e Icerik bagimlihgini azaltmak icin kapstlleme yaklasimi
kullanmalidrr.



class Car {

public int oilLevel = 0; // Aracin yag seviyesi (i¢ veri alani)

class Mechanic {

void service(Car car) {

// Kétl: Arabanin ic durumunu dogrudan degistiriyor (icerik bagimhhgi)

car.oilLevel = 100;

System.out.printin("Yag seviyesi ayarlandi: " + car.oilLevel);

// Mechanic, Car'in i¢ yapisina bagimli -> Car degisirse burasi da bozulur.



class Car {
private int oilLevel = 0;  // Kapsilleme: yag seviyesini degistirmek icin public araylz (metot)
public void refillOil(int amount) {
this.oilLevel += amount;

System.out.printin("Yag seviyesi gincellendi: " + this.oilLevel);

}

class Mechanic {
void service(Car car) { // lyi: Car'in i¢ yapisini degistirmiyor, onun sundugu arayiizii kullaniyor

car.refillOil(100); // Mechanic, Car'in sadece public metotlarini biliyor, i¢c detaylarina bagimli degil.



Bagimlilikta Ortaklik

Global degiskenleri kullanan yapilardir. Iki bilesen ortak bir
veri yapisina bagimlidrr.

OOP’nin genel mantigina da aykiridir. Bir sinifta her geyi
public tanimlamak yerine hizmet almak gerekir.

Sabit degiskenler, static tanimlanan 6geler ve Singleton
gibi kaliplarda goraldr.

Ortak veri yapisindaki degisiklik ilgili batun bilesenlerde
degisiklige sebep olur.



 Ortak bagimliigl ortadan kaldirmak icin soyutlama
prensibini uygulanmalidir.



class CommonData {

public static int counter = 0; // Global paylasilan veri

class A {
void doSomething() {

CommonData.counter = 5; // KotU: Global (ortak) veriyi degistiriyor

class B {
void doSomethingElse() {

System.out.printin("Sayac: " + CommonData.counter); // K6tU: Global veriye bagimli (disarida bir yerde degisebiliyor)



class Counter {
private int count = 0;
public void setCount(int c) { this.count = c; }

public int getCount() { return this.count; }

class A {
void doSomething(Counter counter) {
counter.setCount(5);  // lyi: Gerekli veri, parametre olarak saglanan nesne araciligiyla ayarlaniyor }
}
class B {
void doSomethingElse(Counter counter) {

System.out.println("Sayac: " + counter.getCount());  // lyi: Gerekli veri ihtiyac halinde parametreyle aliniyor }



Bagimlilikta Digsallik

e Dissallik bagimlhligl, birden fazla modulin ortak bir dis sistem,
kaynak veya veri formatina bagimli olmasi durumudur.

e Ornegin iletisim kurulan cihazin arayiiz tanimina bagimhlik
bulunmaktadir.

e Ornegin, iki farkl sinifin ayni dosyaya yazma/okuma yapmasi,
ayni donanim cihazinin araylzine dogrudan erismesi veya ayni
sabit yapilandirma degerine (dosya yolu, ortam degiskeni vb.)
bagiml olmasi bu kategoridedir. Bu durumda, dis sistemdeki bir
degisiklik (6rn. dosya formatinin degismesi) tum baglh modulleri
etkiler. lyi tasarim, bu dissal bagimliliklari soyutlama katmani
arkasina alarak yonetir. Yani, dis sisteme erisim tek bir yerde
toplanir ve diger kisimlar bu soyut araytzu kullantr.



e Veri biciminden bagimsiz sekilde is alani nesnelerini
tanimlayarak yok edilebilir.



class DataExporter {
void exportData(String data) {

String filePath = “data.txt"; // Kétl: Dogrudan sabit bir dosya yoluna (dis kaynaga) bagiml. data.txt"’den
"dataset.txt"’ye degisirse iki yerin de degismesi lazim.

}

class Datalmporter {
String importData() {
String filePath = “data.txt"; // Kétld: Ayni sabit dosya yoluna bagimli

return "veri"; // ... filePath'ten veri okuma iglemi ...



class DataStorage {

private String filePath;

DataStorage(String path) {
this.filePath = path;

}

public void save(String data) {
System.out.printin(filePath + " dosyasina yaziliyor: " + data); // Veriyi filePath ile belirtilen dis kaynaga yazar
// ... (gercek dosya yazma iglemleri) ...

}

public String load() {
System.out.printin(filePath + " dosyasindan okunuyor..."); // filePath konumundan veri okur

return "veri";



class App {
public static void main(String[] args) {

DataStorage storage = new DataStorage(“data.txt"); // lyi: Dis kaynak
erisimi sadece DataStorage Uzerinden yapiliyor

storage.save("ornek veri");
String veri = storage.load();

System.out.printin("Okunan Veri: " + veri);



Bagimlilikta Kontrol

» Yapilann flag gecerek birbirlerinin akislarini
kontrol etmesidir. Yani, bir metodun
parametre olarak baska bir module ne yapmast
gerektigini soylemesi durumudur.

» Icerik bagimliiginin 6zel bir halidir.

* Baska bir bilesenin nasil isleyecegi ile ilgili
kontrol algorltmasml belirler. Ornegin siralama
algoritmasina gonderilecek karsilastirma
metodu boyle bir bagimliligi ifade eder.



* Durum makinesi (state machine) ve strateji patterni ile
onlenebilir.



class Controller { //Controller, disaridan gelen parametreye bagl olarak islemi yonetiyor.
void process(int type) {
if (type == 1) {
System.out.printin("Islem Tipi 1");
} else if (type == 2) {

System.out.printin("islem Tipi 2");



interface Strategy { //Strategy Pattern ile akis bagimsiz hale getirildi.
void execute();
}
class Type1Strategy implements Strategy {
public void execute() {
System.out.println("islem Tipi 1"); }
}
class Type2Strategy implements Strategy {
public void execute() {
System.out.println("i§lem Tipi 2"); }
}
class Controller {
void process(Strategy strategy) {

strategy.execute(); }



Bagimlilikta Veri Yapist

* Yapilarn birbirlerine karmasik veri yapilan
ile olusturduklar1 bagimliliktir.

* Bir bilesen diger bir bilesen ile bir nesne ya
da veri yapisinin tamamini paylasir. Burada
esas sorun veriyi alan bilesenin butun veri
yapisina degil sadece belirli bilgilere
bagimli olmasidir.



class Person {
String name;
int age;

String address;

class Report {
void print(Person person) {  //Tum Person nesnesi alindi fakat hepsi kullaniimadi.

System.out.printin(person.name);



class Person { //Yalnizca gerekli veriler paylasilir.
private String name;
private int age;

private String address;

public String getName() {

return name;

class Report {
void print(String personName) {

System.out.printin(personName);



class Main {
public static void main(String[] args) {
Person person = new Person();

Report report = new Report();

String isim = person.getName();

report.print(isim);



Bagimliikta Veri Bagimlilig

 Veri bagimliligi, bir modulun digerine gereken
verileri parametre olarak gecirerek etkilesime
girmesidir. Bu aslinda en gevsek (dusuk)
bagimlilik turlerinden biridir cunku bilesenler
sadece ihtiyac duyduklar veriyi alir ve baska
hicbir detay1 bilmez. Ancak bazen asin sayida

parametre kullanimi veya verinin duzenlenme
bicimi, tasarnmi karmasiklastirabilir.

 Veri yapis1 bagimliliginin daha basit halidir.



 Bu bagimlilik tGrinu yonetmek icin Anemic Domain Model
(Fonksiyonsuz sadece veri iceren siniflar) yapisindan
kacinmak ve veri ile davranigi bir arada tutmak
(kapsulleme) kritik dGneme sahiptir.



* Mesaj tabanli ara katman kullanilarak yok edlilir.



class Order {

void process(String product, int quantity, double price,
String customer) {

System.out.printin(product + " siparis edildi.");



class OrderDetails { //Parametreler tek bir nesnede gruplandi.
String product;
int quantity;
double price;

String customer;

class Order {
void process(OrderDetails details) {

System.out.printin(details.product + " siparis edildi.");



Bagimlilikta Mesaj

* Nesneler birbirleri uzerinden metotlarla
haberlesirler. Mesajlar bir araya gelerek
arayuzleri olusturur.

* Arayuz bilgisi disinda baska hicbir bilgi
gerektirmeyen bagimliliktir.

* Gerekirse APl dokumantasyonu
olusturulabilir.



class Button {
void onClick() {
Screen screen = new Screen(); // Kétl: Button dogrudan Screen sinifina bagimli ve onu ¢agiriyor

screen.showMessage("Butona tiklandi!");

class Screen {
void showMessage(String msg) {

System.out.printin("Ekran mesaji: " + msg);



interface ClickListener {
void onClick();

}

class Button {

private ClickListener listener;

public void setClickListener(ClickListener ) {
this.listener = |;
}
public void onClick() {
// lyi: Button, dinleyici arayiiziinii cagiryor, somut sinifi bilmiyor
if (listener != null) {
listener.onClick(); // bir mesaj génderiyor diyebiliriz

1}



class Screen implements ClickListener {
public void onClick() {
// Butona tiklaninca yapilacak islemler
showMessage("Butona tikland!!”); }
void showMessage(String msg) {
System.out.printin("Ekran mesaji: " + msq); }
}
class Main {
public static void main(String][] args) {
Button button = new Button();
button.setClickListener(new Screen()); // Button'a bir ClickListener veriliyor
// Artik Button, Screen'in detaylarini bilmeden iletisim kurabilir

button.onClick(); // Buton tiklandiginda Screen.onClick() cagrlacak



Bagimlilikta Sifir Bagimlilik

* Sistem olabilmek icin mumkun olmayan
bagimliliktir.



* Bir bilesen diger bilesenler ile ilgili en az sey bilmel

e Bir bilesen sadece yakin bilesenler ile haberlesmeli yani
komsusu degilse dogrudan haberlesmemeli



NTP’de Bagimlilik

* Miras bagimliligi: Bir sinifta bir sey
degisince diger simf bozulabilir.

* Soyut bagimlilik

— Implementation inheritance (Gerceklestirme
mirasi)

— Interface inheritance (arayuz mirasi)



Soyut Bagimlilik

Mesaj bagimliligindan daha iyidir.

Nesneler arayuzleri belirleyen ust tipi bilir,
gercek tipi bilmez.

Polymorphism en iyi ornektir.

Dependency inversion ile elde edilir. (Nesne
yonelimli tasarimda, bagimliligi tersine
cevirme ilkesi, yazilim modullerini gevsek
sekilde baglamak icin ozel bir
metodolojidir.)



Birliktelik ve Bagimlilik

 Bilesenlerin yuksek birliktelikte ve dusuk
bagimlilikta olmasini bekleriz.
— Daha kucuk parcalara bolunememeli.
— Tek bir amaci olmali.
— Birbiriyle iliskisi en az seviyede olmal.



Surecsel Isler (Koordinasyon Isleri)

» Islerin koordineli olarak bir strec
olusturacak sekilde bir araya getirilmesidir.

* Genellikle sirayla isler. Birinin ciktis:
digerinin girdisi olabilir.



Degisim
Yeni ihtiyaclar yazilim bilesen ve
koordinasyon karmasikligini arttirir.

Degisim cok maliyetlidir.

En sik degisiklik yapilanlar en kolay
degistirmelidir.

Birlikteligi dusuk, bagimlilig1 yuksek
bilesenleri degistirmek zordur.



Veri - Davranis

Veri temelli bir yaklasim hem birliktelik
hem de bagimlilik acisindan sikintilidir.

Davranis temelli bir yaklasim hem birliktelik
hem de bagimlilik acisindan idealdir.

Kapsulleme sorumluluklar yerine getirmek
icin davranis ve veriyi bir araya getirir.

Veri davranis icin vardrr.



Anemic Domain Model (Hastalikli Alan
Modeli)

 Hic bir fonksiyonelligi olmayan icerisinde
hic bir fonksiyon barindirmayan sadece
propertylerden olusmus bir modeldir ve
dusunuldugunde OOP’e aykin bir yapi teskil
eder.

* Nesneler arasindaki bagimlilik dogrudan
erisilerek yada get/set metotlanyla veri
uzerinden saglanir.
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