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Özet 
Bu çalı�ma bir Bile�en Yönelimli Yazılım Mühendisli�i Modelleme Aracı’nın JavaBeans 
bile�enleri ile tümle�erek olgunla�tırılması için yapılmı�tır. Geli�tirilen bir yeni arayüz 
aracılı�ı ile tasarım a�amasındaki bir sistemin yapı ta�larını olu�turan bile�en tanımlarına 
daha önceden geli�tirilmi� ve jar biçiminde paketlenmi� JavaBeans bile�enleri 
atanabilmektedir. Bile�enler arasında kurulan ba�lantılar ve bu ba�lantıların bile�enler 
arasında üstlendikleri roller tasarım a�amasında tanımlanmaktadır. Böylece geli�tirilmesi 
istenen sistemin herhangi bir ek yazılım yapmaksızın çalı�abilir bir �ekilde üretilmesi 
sa�lanmı�tır. 
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Abstract 
This study aims the improvement of the Component Oriented Software Engineering 
Modeling Media to enable integration of JavaBeans components. By means of this new 
interface, pre-developed reusable JavaBeans components packed in jar format can be 
assigned to the components that are the building blocks of a system under design. An 
executable system is generated by defining the connections between components and the 
roles that those connections undertake in between the components during the design. 
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1. Giri� 
Bile�enler, birlikte çalı�abilen ve di�er bile�enler ile arayüzleri belirlenmi� olan yazılım 
yapıta�larıdır [1, 2, 3]. Bile�enler varolan zorluklara ra�men, çalı�ma esnasında bir araya getirmek 
üzere olu�turulmu�lardır. Tamamen bile�en yönelimli bir yakla�ımda i�levlerin ço�unlu�unun daha 
önceden geli�tirilmi� oldu�u varsayılırsa, herhangi bir yeni sistemin geli�tirilmesi sadece bile�en 
ba�lantılarının belirlenmesine indirgenir [4]. 
Bütünüyle bile�en yönelimli bir yazılım geli�tirme süreci göz önünde bulunduruldu�unda, tasarım 
yukarıdan a�a�ı bir yakla�ım ile sistemi bile�enlerine ayırmak ve daha sonra bu bile�enler 
arasındaki etkile�imleri belirleyerek tüm sistemi ortaya koymak yakla�ımı ile yapılır. Tasarım 
a�amasından sonra ise yapılan en önemli çalı�ma ortaya konan sistemin bütününü olu�turan 



 

 

bile�enlerin bir araya getirilmesi a�amasıdır. Aslında sistem en küçük detayını dahi içerecek �ekilde 
kendisini olu�turacak yapı taslarına ve bu yapı tasları arasındaki ba�lantı esaslarının detayına kadar 
indirgenebilmi� ise, ve bu yapı ta�ları olu�turulan bile�en kütüphanelerinden elde edilebiliyor ise, 
tasarım a�aması ile tümle�tirme a�amasını tek bir adımda dü�ünebiliriz. 
Bile�en Yönelimli Yazılım Mühendisli�i (BYYM) metodolojisi, kod geli�tirmek yerine 
entegrasyona dayalı bile�en yönelimli sistem geli�tirme paradigmasına uyar [2]. Bu konu üzerine 
yapılan di�er tez çalı�malarında, Bile�en Yönelimli Yazılım Mühendisli�i Modelleme Dili 
(BYYMMD) için grafik tabanlı sürükle-bırak kabiliyetlerine sahip bir bilgisayar destekli yazılım 
mühendisli�i aracı olan Bile�en Yönelimli Yazılım Mühendisli�i Modelleme Aracı (BYYMMA) 
geli�tirilmi�tir [5]. Bu çalı�manın temel amacı, geli�tirilmi� olan BYYMMA üzerine bu aracı 
kullanarak tasarlanan sistemin, herhangi bir ek yazılım yapmaksızın, sadece tasarımda kullanılan 
bile�enler arasındaki etkile�imleri tanımlamak suretiyle olu�turulmasıdır. Bile�en tümlemesi üzerine 
daha önce yapılan çalı�malar bulunmaktadır [6, 7, 8, 9, 10]. Yapılan bu çalı�malarda, tümleme için 
betik yada nesne yönelimli diller kullanılmı�tır. Di�er çalı�malardan farklı olarak, bu çalı�mada 
grafiksel bir modelleme aracı olan Bile�en Yönelimli Yazılım Mühendisli�i Modelleme Aracı 
(BYYMMA), bir sistemi özel bir alana özgü bile�en�eri tümleyerek olu�turabilme kabiliyetine sahip 
olacak �ekilde geli�tirilmi�tir. Bu tümleme, bile�enler arasındaki ba�lantı noktalarının ve etkile�im 
detaylarının tanımlanması ile gerçekle�tirilir. Bile�en tümlemesini bir tasarım aracı ile 
birle�tirmesiyle bu çalı�ma bir örnek olu�turmaktadır. 
 
2. Bile�en Yönelimli Yazılım Mühendisli�i Modelleme Dili ve Aracı 
Temel olarak nesneler, özellikler ve metotlardan olu�maktadır. Di�er taraftan, bile�enler nesnelere 
özgü özelliklerin yanı sıra arayüzlerinde sakladıkları ‘olaylar’ıda içermektedirler. Bile�enler, �ekil 
1’de görüldü�ü gibi bile�im mekanizmasını arayüzlerini kullanarak yapıyor iken nesnelere ait olan 
sınıf hiyerar�isinde, özellik ve metotlar miras olarak aktarılmaktadır. [2,3] 
 

 
�ekil 1. Nesne ve Bile�en Kar�ıla�tırması [2] 

 



 

 

Modelleme  paradigmaları, yazılım sistemlerine göre �ekil 2’de görüldü�ü gibi üç boyutta 
de�erlendirilebilirler: fonksiyon, veri ve yapı.  

 
�ekil 2. Modelleme Paradigması Boyutları [2] 

Buna göre, geleneksel yöntemler, sistemi fonksiyonel bir bakı� açısına dayanarak, nesne yönelimli 
yöntemler veri soyutlamalarını kullanarak ve son olarak bile�en yönelimli yöntemler yapısal 
modelleme yakla�ımını adres göstererek tasarlarlar [2]. Bile�en yakla�ımlı bir dil olan BYYMMD, 
tasarlanan sistemi �ekil 3’te gösterilen ögeler ve ba�layıcılardan olu�an bir grubun yardımı ile 
yapısal olarak parçalara ayırır [2]. 
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�ekil 3. BYYMMD’de Kullanılan Bile�en ve Ba�layıcı Semboller[3] 

 
BYYMMD’ni bir sistem tasarım aracı ile desteklemek amaçlı olarak bir grafik modelleme aracı 
olan BYYMMA da geli�tirilmi�tir.  Bu araca ait bir kullanım ile ilgili gösterge örne�i �ekil 4’te 
gösterilmektedir.[2] 
 



 

 

 
�ekil 4. BYYM Modelleme Aracı 

 
 
3. BYYMMA ile JavaBeans Bile�enlerinin Tümle�mesi 
BYYM temel olarak daha önceden olu�turulan yeniden kullanılabilir bile�en kütüphaneleri aracılı�ı 
ile sistemlerin tasarlanmasını ve geli�tirilmesini öngörmektedir. Bu konu üzerine daha önce 
yapılmı� çalı�malarda, BYYMMD’ne ait belirtimler [2] ve BYYMMD kullanarak sistem tasarımı 
yapmaya olanak sa�layan BYYM Modelleme Aracı sunulmu�tur.  
Bu çalı�mada BYYM Modelleme Aracı’na tanıtılan bile�en çatısı, Java diline bile�en teknolojisini 
getirmi� bulunan JavaBeans bile�en çatısıdır. JavaBeans çatısının bile�en teknolojisi olarak 
seçilmesinin nedenleri:  
• BYYM Modelleme Aracı’nın Java kullanılarak yazılmı� olması ve bu nedenle geli�tirilecek 

olan yeni ek yapının birle�tirilme a�amasında herhangi bir sıkıntı ile kar�ıla�ılmasından 
kaçınılması, 

• JavaBeans Uygulama Programı Arabirimi (UPA) kullanılarak yeniden kullanılabilir platform 
ba�ımsız bile�enler geli�tirilebilmesi, 

• JavaBeans bile�en çatısı, herhangi bir uygulama derleyicisi kullanılarak kolaylıkla uygulamalara 
ve birle�ik bile�enlere dönü�türülebilir olması. 

• JavaBeans’lerin en önemli üç özniteli�i; dı�arıya sundu�u özellikler grubu, di�er bile�enler 
tarafından ça�ırılabilen metotlar grubu ve tetikledi�i olaylar grubuna sahip olmasıdır. JavaBeans 
bile�en modeline ait olan bu temel öznitelikler BYYM yakla�ımı tarafından da 
desteklenmektedir. 

Ayrıca tasarlanan sistemin otomatik olarak çalı�abilir hale getirilmesi için Java programlama diline 
JavaBeans çatısını desteklemek amaçlı olarak eklenen Reflection (yansıtma) mekanizması da 



 

 

kullanılmı�tır. Reflection mekanizması kullanılarak, çalı�ma esnasında herhangi bir bile�ene ait 
özellikler ve metotlar da dahil olmak üzere bütün bilgilere ula�ılabilmektedir.  
 
 
3.1. BYYMMA’na EklenenYenilikler 

BYYM Modelleme Aracı’nın daha önceki çalı�malarla olu�turulan versiyonuna ili�kin bir örnek 
görüntü �ekil 4’te gösterilmi�tir. Sistemin tasarımına olanak sa�layan ana ekranına ek olarak, bu 
çalı�mada tasarlanan sistemin bile�enlerinin çalı�ır halde gösterildi�i yeni tasarım ekranı 
eklenmi�tir. Ana tasarım ekranı ve yeni eklenen bile�en çalı�tırma ekranı �ekil 5’te 
gösterilmi�lerdir.  
Ana tasarım ekranı sistemin BYYMMD kullanılarak tasarlanmasına olanak sa�layan kısmıdır. 
Yapılan tasarım üzerindeki bile�enlere JavaBeans bile�enlerinin ilgili “jar” dosyasını seçmek 
suretiyle atanması durumunda ise, atanan bile�enin örneklemelerinin yapıldı�ı ve görüntülendi�i 
ekran �ekil 5’te sa� tarafta görüntülenmi� olan bile�en çalı�tırma ekranıdır. 
Bile�en çalı�tırma ekranının iki çe�it kipi bulunmaktadır. Tasarım kipinde olu�turulan bile�enlerin 
yerleri ve büyüklükleri ile oynanması sa�lanmaktadır (�ekil 6) . Çalı�tırma kipinde iken ise 
olu�turulan sisteme ait bile�enlerin çalı�ması sa�lanmı�tır. Bu kipler arasındaki geçi�ler, ana tasarım 
ekranı üzerinde bulunan ve �ekil 5’de “Kip De�i�tirme Dü�mesi” olarak belirtilen dü�me 
aracılı�ıyla yapılır. 
 
 

 
�ekil 5. Ana Tasarım Ekranı ve Yeni Bile�en Çalı�tırma Ekranı 

 



 

 

 

�ekil 6. Bile�en Çalı�tırma Ekranı’nın Tasarım Kipindeki Görünümü 
 
 
3.2. Çalı�tırılabilir Sistem Tasarımı Süreci 
BYYMMA’nı kullanarak herhangi bir ek yazılım geli�tirmeksizin çalı�abilir bir sistem geli�tirme 
süreci için basit bir örnek sunulmaktadır., Bu süreç bir metin kutusu ve bir de dü�me bile�eninden 
olu�an bir sistem tasarımını ele almaktadır. Tasarlanan sistemin çalı�ma prensibinin dü�meye 
basıldı�ında dü�me yazısının alınıp metin kutusuna aktarılması oldu�unu varsayalım. Buna göre 
sistemdeki akı�, dü�me bile�eninin fare ile tıklanması olayının gerçekle�mesi ile tetiklenir, dü�me 
bile�eninden yazıyı alan bir alıcı fonksiyonun ça�ırılıp, onun çıktı de�erinin metin kutusu bile�eni 
içerisindeki koyucu metoda gönderilmesi ile tamamlanır. Tasarım a�amasında öncelikle, sistemdeki 
iki bile�en için ana tasarım ekranında iki tane bile�en tanımlanır. Daha sonra bu soyut bile�enlere 
ana tasarım ekranı kullanılarak JavaBeans bile�en dosyaları atanır.  Bu islem tamamlandı�ında ana 
tasarım ekranındaki soyut bile�ene kar�ı dü�en JavaBeans bile�eni çalı�tırma ekranında 
görüntülenir. Atama i�lemlerinin tamamlanmasından sonra sistem üzerindeki bile�enlerin 
etkile�imlerinin tanımlanması gerekmektedir. Sistemde iki bile�en arasındaki etkile�im, tasarım 
sırasında o bile�enler arasında kurulan ‘bile�en ba�lacı’ ile tanımlanmaktadır. Bu bile�en ba�lacı ile 
iki bile�en birbirine ba�landıktan sonra gerekli ayrıntılar belirlenmelidir.  Bu ayrıntılar, ili�kili olay, 
bu olayın ba�langıç bile�eninde tetikleyece�i metot ve bu metodun biti� bile�eninde tetikleyece�i 
metot’dan olu�ur. Bu ayrıntılar, ana tasarım ekranında açılan ve uygun olan tüm seçenekleri içeren 
yardımcı ileti pencereleri yardımıyla belirlenir. Olay ve metot atama i�lemleri tamamlandıktan 
sonra iki bile�en arasında birbiri tarafından kullanılan arayüzler ana tasarım ekranına otomatik 
olarak eklenir. Sonuç olarak ortaya çıkan tasarım, �ekil 8’de ana tasarım ekranındaki görüntü olarak 
verilmektedir. 
 
Tasarlanan sistemin çalı�abilir sürümü ise �ekil 7’deki bile�en çalı�tırma ekranında 
gösterilmektedir. Buna göre, sistemdeki dü�me bile�enine basıldı�ı zaman, metin kutusu bile�enine 
dü�me bile�eninin yazısı aktarılmaktadır.  

 

 

�ekil 7. Bile�en Çalı�tırma Ekranı : Örnek sistemin çalı�ır hali 
 



 

 

 

�ekil 8. Ana Tasarım Ekranı : �ki Bile�enli Basit Bir  Sistem Tasarımı 
 
 
 
4. Sonuç: 
BYYM Modelleme Aracı’na Jar kütüphaneleri eklenmi� ve sistem geli�tirme amaçlı olarak bu 
kütüphanelerdeki mevcut bile�enler kod yazmadan ba�lanabilir ve çalı�tırılabilir hale getirilmi�tir.  
Sınırlı ölçüde gerçekle�tirilen denemelerde istenilen kabiliyetin gerçekle�tirildi�i ve aracın 
ko�turulabilir kod üretebilecek duruma getirilebilece�i gözlenmi�tir.  Ancak, gerçek projelerde bu 
yakla�ımın denenerek ne derece etkin olabilece�i henüz cevaplanmamı� bir sorudur.   Bu yakla�ım 
ile eldeki kısıtlı deneyimle de olsa verilecek bir sistem tanımından, ayrı�tırma ve mevcut 
bile�enlerin tümle�tirilmesi yolu ile kod olu�turulabilece�i bizce bir ölçüde gösterilebilmi�tir. 
 
 
 
5. Gelecekte Yapılabilecek Çalı�malar: 
Bu çalı�maya ek olarak yapılabilecek birçok çalı�ma bulunmaktadır. Öncelikle BYYMMA’na  
i�birli�i ya da ardı�ıllık kavramları da eklenerek daha karma�ık sistem tasarımlarının ba�arılması 
sa�lanabilir.  Mevcut hali ile ortam dinamik modellemeyi desteklememektedir. 
 
Bunun yanında, BYYMMA’na bir katman daha eklenerek, olu�turulmu� bulunan tasarım ve 
çalı�ma ekranları yardımı ile uygulama olu�turma amaçlı bir altyapı geli�tirilebilir. Bu sayede 
BYYM’nin kullanılabilirli�i arttırılmı� olacaktır. 
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