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Icerik

e Yazilim Gelistiriciligi Nedire

e Yazlim insasi Bir Yazilimci icin Neden Onemli?
o Yaziim insasinda Metaforlar(Mecazlar)

e Metaforlar Nasil Kullaninzg

e Genel Yazilim Metaforlar



Yazilm Gelistiriciligi Nedire

e Yazihm gelistiriciligi problemin karmasikligina gore cok karmasik bir problem olabilir.

e Yazilim gelistirme bir problemi bilgisayar yoluyla kodlamaktan daha éte adimlar
icrerir.

e Sonvyillarda, gelistiriciler, gelistirme aktivitesinin basarisini arttirmak icin belli basli
gelistirme akfiviteleri belirlediler:

Problem tanimlama (Problem definifion)
Problemi ¢ozmek igin gereksinim belirlenmesi (Requirements)
Yazihmi gelistirme igin gerekli adimlar planlama (Construction Planning)

Yaziim mimarisinin taslaginin gikarilmasi (High level software architecture)

Detayh tasarim (Detailed Design)

Kodlama ve Hata ayiklama (Coding and Debugging)
Parca testi (Unit Testing)

Birlestirme Testi (Integration testing)

Birlestirme (Infegration)

Sistem Testi (System Testing)

Bakim ve hata giderme (Corrective Maintenance)



Neden Proje Gelistirme Adimlarini
IzZlemeliyiz

Table 3-1. Average Cost of Fixing Defects Based on When They 're Introduced and Detected

Time Detected

Time Introduced Requirements  Architecture Construction System Test Post-Release
Requirements 1 3 5-10 10 10—100
Architecture — 1 10 15 25-100
Construction — — 1 10 10—25

Source: Adapted from "Design and Code Inspections to Reduce Errors in Program Development”
(Fagan 1976). Software Defect Removal (Dunn 1984). "Software Process Improvement at Hughes
Aircraft" (Humphrey. Snyder. and Willis 1991). "Calculating the Return on Investment from More



Problemi Dogru Tanimlama CézUm Igin
Vazgecilmez llk Adimdir

Future
Improvements

/ System testing \
/ Construction \
/ Architecture \
/ Requirements \
/ Problem Definition \

Figure 3-4. The problem definition lays the foundation for the rest of the programming process




Problem Tanimlayalim

e 3Simdi Siz MegaMart Web uvygulamasindan sorumlu gelistiricisiniz.

e Asagidaki ifadelerden hangisi sizin icin dogru bir problem tanimi olur

e MegaMart Web uygulamasi gelen siparisleri optimum sekilde karsilayamiyor.

e SuperMart'in gelen siparisleri karsilamasi icin, web uygulamasindaki gémulu
sunucu tabanli siniflarin optimizasyon probleminin ¢cOzulmesi gerexir.




Gereksinimler

Sistem

(Black Box Approach) Ciktilar




Gereksinimler

e Gereksinimler detayll olarak yazihmin yapmasi gereken fonksiyonlari siralar.

e Gereksinim analizinin ana hedefi proje risklerini azaltmakitir.

e Gereksinimlerin dogru tanimlandigini asagidaki sorularla kontrol edebilirsiniz.
e Sistem girdileri belirlendi mi?

e Sistem girdilerinin kaynaklar belirlendi mi¢

e Sistem girdilerinin kararliigl ve dogrulugu test edildi mi?

e Sistem girdilerinin deger araliklarn belirlendi mi?
e Sistem girdilerinin sikiigi belirlendi mi?

e Sistem ciktilan kararlliklar, hedefleri, veri araliklar, sikliklarn ve formatlari
dahil olmak Uzere belirlendi mi¢

e Cikti formatlarinin farkll hedefler icin belirlenmesi yapildi mig (Web
sayfalar raporlar, vesaire)




Gereksinim kontrol sorularn devam

e Dis donanim ve yazillm arayuzleri eksiksiz bir sekilde belirlendi mi¢

e Dis haberlesme arayuUzleri belirlendi mig (handshaking, error-checking, ve
haberlesme protokolleri dahil olarak.)

e Kullanicinin gereksinimi olan butin gorevler belirlendi mi?

e Her gorev (task) icin gerekli veri ve her gorevden cikacak veriler belirlendi

mi<e
o Uygulamanin fepki sUresi kullanicin beklentisiyle b0ton pargalar ve
operasyonlar icin ortusuyor mue

e Diger zamanlama kisitlamalar belirlendi mi?
e Ornegdin veri tfransfer zamani, hesaplama zamani, ve sistem transfer hizie




Gereksinim kontrol sorularn devam

e Sistem icin gerekli guvenlik prosedurleri ve seviyeleri belirlendi mie
e Sistemden beklenen kararllik ve ayakta kalma suresi (up-time) belirlendi mie

e Ayrica, eger sistemde bir ariza olursa verilerin saglikli sekilde saklanmasi
garati edilebilir mi¢

e Makineler icin hafiza ve disk kapasiteleri belirlendi mi¢

e Sistemin bakim yapilabilirligi ve farkl fonksiyonel degisikliklere uygunlugu,
cevresel faktorlerdeki degisime uygunlugu, yazihmdaki arayUzlerde olacak
degisimlere uygunlugu belirlendi mie*

e Basar ve basarnsizigin tanimi ve projeden minimum beklentiler belirlendi mi¢



Gereksinimlerin Kalitesinin Denetlenmesi

e Gereksinimler kullanicinin dilinde, kolayca anlasilir bicimde mi yazildie
e Gereksinimler birbiriyle celisiyor mue

e Birbirleriyle ilintili sistem ciktilan arasindaki tfradeofflar belirlendi mi2 (Ornedin,
kararlilik ve dogruluk)

e Gereksinimler dizayn ayagina dokunmuyor mu ¢ (gereksinim dizayn
icermmemeli)

e Gereksinimler yeterli detaylara sahip mi¢
e Herhangi bir gereksinim daha detaylandinimal mie

e Herhangi bir gereksinim gereksiz yere detaylandinimis mie



Gereksinimlerin Kalitesinin Denetlenmesi

e Herseyden onemlisi, gereksinimler herhangi bir gelistirici grubuna verildiginde
onlar tarafindan kolayca anlasilip, dizayn asamasina gecilebilir mi?

e Gereksinim parcalar problem icin gerekli mi ve gereksinimden orijinal
probleme varilabilir mi ¢ (Bazen sorunla alakasiz gereksinimler listeye
eklenebilir)

e Her gereksinim sistem icinde bagimsiz olarak test edilebilir mi?

e Eger gereksinimler degisecekse, degisme ihtimali olan gereksinimler
belirlendi mi2 Ve nasil degisebilecekleri belirlendi mi?




Ve son olarak: Gereksinimler tam midir?

e Eger gereksinim sirasinda bazi alanlar tanimlanmamissa, tanimlanmamis
alanlar belirlendi mie

e Gereksinimler saglandiginda urin kullanici tarafindan kabul edilebilir
bulunacak midire

e Uygulamasi zor yada imkansiz gereksinimleri ayikladiniz mie Ya da
uygulanabilir hale getirdiniz mi¢

e Unutmayalim, gereksinim analizinin amaci bizim icin projedeki riskleri
azaltmaktir.




Gereksinim belirleme calismasi

Simdi sizden 5 kisilik gruplar olusturarak bahce bakimi
yapmak icin online bahcivanlar bulabileceginiz bir servis
Icin gereksinim analizi yapmanizi istiyorum. LUtfen
gereksinimlerinizi yukaridaki gereksinim kontrol listesine
gore degerlendiriniz. 20 dakika sonra grubun liderinden
gereksinimleri ve gereksinimlerin konftrol listesiyle olan
uyumunu dinleyecegiz.
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Yazilim Mimarisi

e Mimari, yazilimin Ust seviyede dizayn edilmesidir.

e Mimarinin kalitesi, yazilimin kalitesini direkt olarak etkileyecetir.

e Mimari, yazilimcilara gerekli yazilim sablonlarini olusturmalari igin yardimci
olacaktir.

e Mimari programlanacak sistem parcalarini acikca ifade ettigi icin, yazilim
gelistiricileri farkli sitem parcgalari Uzerinde paralel olarak calisabilirler.

e lyi bir mimari yazihm insasini kolaylastirir, ancak k6t mimari yazilimin
ingasini neredeyse imkansiz hale getirir.




TIPIK MIMARI PARCALARI

Mimari projenin ana yapi taslarini tanimlamalidir.

PrOJeB|r|1 capina gore, her yapi tagi bir sinif olabilecegi gibi, bir den_fazla sinifi da
icerebilir.

Her yapi tasini olusturan sinif yada siniflar birlikte calisan bir Ust seviye
fonksiyonu yerine getirir (Ornegin,_kullaniciyla etkilesim, Web sayfalarini
gosterme, komutlari yorumlama, v.s)

Gereksinim listesindeki her gereksinim en az bir yapi tasi tarafindan
kapsanmalidir.




TIPIK MIMARI PARCALARI

e Her yapl tasinin fonksiyonu_hicbir sipheyeyer birakmakzsizin ¢ok iyi sekilde
tanimlanmaldir.

e Ve her yapi tasi diger yapi tasiyla ilgili mimkuan oldugunca_az bilgi icermelidir ve
bilmelidir.

e Bloklar arasindaki haberlesme kurallar gok iyisekilde tanimlanmalidir.

e Mimari hangi yapi tasinin diger yapi taslarini kullanabilecegini agikga ifade
efmelidir.




Ana Siniflar

e Mimari Ana siniflari tanimlamalidir.

e Mimari bu siniflarin sorumluluklarini tanimlamalidir.

e Ayrica, mimari bu ana siniflar arasindaki_etkilesimi de belirlemelidir.

e Mimari siniflar arasindaki hiyerarsiyi belirlemelidir.




Veri(tabani) Dizayni

e Mimari ana dosya ve tablo yapilarinin dizaynlarini icermelidir. Insa sirasinda yazilim
geligtiriciler, mimariyi dizayn ve gereksinimleri bu sekilde kolayca anlayabilirler.

e Ayrica, bakim sirasinda muhendislerin islerini yapmasi kolaylasir.

e \Veri sadece bir alt sistem yada sinif tarafindan erisilmeli ve kontrol edilmelidir. (Mesela
bir veritabani uygulamasinda veri tabani islemlerini bir sinif yada alt sistem
yapmalidir)

e Mimari veri tabanlarinin st seviye yapilarini vermelidir.




Bussiness Rules(Is kurallari)

e Eger mimari bazi ‘bussiness rules’ gerektiriyorsa, onlari belirlemeli ve sistem
dizaynina olan etkilerini tanimlamalidir.

e Ornegin dizayn edilen sistem gelen verilerin asla 3 saniyeden daha fazla
tamponlanmamasini gerektiriyorsa (near realtime — yada realtime), asagidaki
sistem parcalari bu kurallara gore dizayn edilecektir.

e Yazilim parcalari.

e Veri transferini yapacak teknoloji donanim ve protokoller.




Kullanict Arayuzu (User Interface)

e Kullanici arayuzu cogu zaman_gereksinim asamasinda tanimlanir.

e Eger tanimlanmamissa, mimari asamasinda dizayn edilmelidir.

e Buasamada ana GUI elemanlari, Web sayfalari, v.s. Tanimlanmali ve dizayn
edilmelidir.

e Kullanici arayuzu dizayni, bir programin kullanilmasi yada ¢cope gitmesi
arasindaki ince ¢izgidir.



Kaynak Yonetimi

e Mimari kaynak yonetimiyle ilgili planlari icermelidir.

e Kaynaklardan bazilari
e Hafiza (6zelikle siiriicli dizayni ve gémiilii sistemler)
o CPU
e Disk

e lletisim kaynaklari
o FPGA icindeki kapi miktari

e Ozelikler karmasik sistemlerde 0Olceklenebilirlik dnemli bir faktdr olarak karsimiza
cikmaktadir




Performans

e Performans beklentileri gereksinimlerde tanimlanmalidir.

e Mimari ise performans parametrelerinin_birer tahminini icermelidir.

e Eger bazi alanlarda performans saglanmama riski varsa mimari bunu
belirtmelidir. (Bu sayede gelistiriciler, bu alana daha fazla 6zen gosterebilirler)

e Ayrica mimari her sinif icin gelistirme siiresi gereksinimlerini icermelidir.




Lokalizasyon (Yerellestirme)

e Eger yapilan proje farkl cografyalarda calisacaksa, birden farkh dili icermelidir.

e Bunun icin mimari farkh ortamlari desteklemek icin gerekli mekanizmalari
tanimlamalidir.

e Araylz dili, hata mesajlari, log mesajlari, v.s. Birden fazla dilde tanimlanmalidir.

e Soru: Farkh dilleri desteklemek i¢in uygun bir mimari tasarlanmaniz
istenirse, nasil bir yontem akliniza gelir?




Hata Islemlers

e Hata ayitklama ve isleme, bir cok proje icin en buyuk problemlerden birini teskil
eder.

e Dolayisiyla, hata ayiklama ve yakalama icin yazilacak rutinlerin nasil dizayn
edileceg@i mimarinin bir par¢asi olmalidir. (Hata yakalama alisila gelmis olarak
kodun i¢inde yapilan bir uygulamadir)

e Hata ayiklama i¢in mimari dizayni sirasinda sorulacak bazi sorular:

e Hata islemleri, diizelticimi yoksa hatayi bulmak icin mi yapiliyor?

e EQger dlzeltici ise, hatadan saglikli bir sekilde kurtulabilir miyiz?

e EQer hata yakalama igin yapiliyorsa, program hatayi log dosyasina yazip, bir sey
olmamis gibi devam edebilir yada_cikabilir.

e Her iki durumda kullaniciya bir_uyari gondermelidir.

e Program hata mesajlarini sistemde nasil dagitmaldir (propagate)?




Hata islemler:

e Hata mesajlari ¢cikti formatlan ve hata ayiklama yontemleri
ve kod stilleri ve yonelimleri belirlendi mi?

e Karma karisik bir hata ayiklama yaklagimi, kodu ve hata ayiklama surecini
icinden cikilmaz hale getirir. (Guzel ve standart kod yaklasimi yazilimin her
parcasil icin gecerlidir).

e Hatalar nasil islenecek?

e Mimari yazihmin hangi durumlarda hata verecegini ve bu hatalarin nasil
yakalanacagini belirlemelidir.

e Ornegin, verilen hatalar hata ayitklama sinifina mi1 yénlendirilecek?

e Yada yazilimda olusan hata hatayi olusturan_ilk komutun oldugu noktaya
kadar yonlendirilecek mi?

e Siniflarin gelen verilerin gecerliligini belirlemek icin
sorumlulugu nedir?

e Her sinif kendi verisini kontrol etmeli midir yada bir sistem sinifi mi bu
islemi yapacaktir?

e Siniflar gelen verinin temiz oldugunu varsayabilirler mi?

e Hata ayiklama sistemini siz mi dizayn edeceksiniz yada programlama
dilinin hata ayiklama sistemini mi kullanacaksiniz?




Dayanikhlik(Fault Tolerance)

e Dayanikhlik(fault tolerance) sistemin kararliliqini arttirmak
icin kullanilan teknikler batunt olarak gorulebilir.

e Mimari projeden beklenen dayaniklilik seklini ve hedefini
belirlemelidir.

e Ornegin, bir sistem bir sayinin karekdkuni farkh dayaniklilik
ilkeriyle su sekilde hesaplayabilir;

e System bir hata algiladiginda, hata olmadan hesap yapilan en
son noktaya geri donebilir.

e Sistem hata algiladiginda, yedekte tutulan bir kod pargasini
kosabilir.

e Sistem birden farkli kare kék alma sinifini icinde barindirir ve
sistem he sinifin ciktisini digerleriyle karsilastirir. /e sonug
bir oylama ydntemiyle belirlenir.




Mimari Fizibilite

Mimariyi dizayn eden grup, sistemim performans
hedeflerini yakalayip yakalamayacagindan emin
olmalidir.

Bu kaygilar;

e Kaynak gereksinimleri

e Performans hedefleri

e Ve gelistirme orfamitarafindan destek ydnleriyle
incelenmelidir,

Tasarim yapan grup sistemin teknik olarak
mdmkdn ve gercekienebiliroldugunu gostermelidir.

Her fizibilite risk faktérdtasarim yapan Kisi(ler)
tarafindan belirtiimeli, ve bu risklerin nasi/
engellenebileceqibelirtimelidir.



Satin alma vs. Programlama

e Proje pargalarinin tamaminin ayni grup tarafindan
eksiksiz kodlanmasi, bazi projeler icin pahali olabilir.

Q .4 e Bir cok basaril proje acik ve licretsiz kaynak kodlu
projelerden turemistir.

" 9 |
VS. Y E
e Bu ylzden projenin pargalarini mimaride satin

alinacak ve kodlanacak olmak iizere ayirmak da
mimari dizaynin bir parcasi olmalidir,

Build Buy

e EQger proje hazir komponentleri kullaniyorsa, bu
komponentlerin API ve araytzleri mimari dizayna
dahil edilmelidir.




Tekrar Kullanma ve Mimari (kod)
degistirme Stratejisi

e Eger projede daha 6nce yazilmis kodlar kullanilacaksa,
bu kodlarin yeni projede nasil kullanilacagi mimari
dizaynda belirtilmelidir.

e Daha Once belirttigimiz gibi gereksinimler ve mimari
dizayn proje sirasinda degisecektir.

e Bu durumda bir degistirme stratejisi belirlenmelidir.

e Ayrica mimari olabildigince_esnek yapilarak degisikliklerin
projeye olan etkisi azaltiimahdir.

e Mimari dizayni yapan grup, olasi degisiklikleri _listelemeli, ve
nasil gercekleseceklerini ve sisteme etkilerini
siralamalidir.




UML tabanli Para Oyunu Tasarimi




UML Use Case |

Coin Flip,
Use Case ifadesi

1) Random secilen bir oyuncu yazi ya da tura
olmak uzere bir secim yapar. Diger oyuncu ise
otomatik olarak diger sec¢imi alir. Para atilir.
Kazanan oyuncu ilan edilir.

Tetikleyiciler

1) Random secilen bir oyuncu bir yazi/tura
tahmini yapar.

Aktorler
1) Tahmin eden oyuncu
2) Diger oyuncu

3) Para
4) Oyun

On Kosullar

1) iki oyuncu
2) Bir para

Hedefler
1) Bir oyuncu kazanir, digeri kaybeder
Use-Case’de olup burada olmayanlar

1) Calismazsa ne olur.
2) Alternatifler nelerdir



UML Use Case ||

Calistirma Adimlari

1) Bir oyuncu tahminini yapmak i¢in oyun tarafindan random olarak segilir
2) Secilen Oyuncu Tahminini yapar

3) Diger oyuncuya oyun kalan tahmini gonderir

4) Para atilir ve sonu¢ oyunculara bildirilir.

5) Tekrar oynansin mi diye sorulur.




UML Nesne Model
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Ve son olarak
Bu kodla ilgili ne dusunuyorsunuze

#include <iostream>

using namespace std;
int temp1;
int temp2;
int temp3;

int firstvalue(){
templ = O;
temp2 = 0;
temp3 = 0;

}

int hesapla(int in1, int in2, int in3){
int templ, temp2;

templ = in1*inl - 4*in2*in3;
temp2 = (-inl - sqrt(templ))/2*in2;
temp3 = (inl - sqrt(templ))/2*in2;
return O;

}

int main()

{
cout << "Hello world!" << hesapla(1, 2, 4); << end];
return O;

}




Tesekkurler




