Tasarim Kaliplari



Tasarim Kalibi1 Nedir?

o Kaliplarin amaci nesne merkezli prensipleri kullanarak;
 Dogru sorumluluklari bulmak,
 Bu sorumluluklari nesnelere dagitmak,

* Nesnelere aralarinda az bagimlilik olacak sekilde
kurgulamak

e Kaliplar nesne seviyesindeki problemler icindir, is alanindan
bagimsizdir

* Yazilimcinin ne yaptigini aciklamak istediginde kullanilir



Amagc

Formal ve yaygin bir dil olusturmak.

Nesne olusturulurken mimkuin oldugunca soyutlanmali ( clean code icin)

Herkezin gelisiglzel nesne Uretmesini engellenmel

Nesneye erisim kontrol edilmel

Nesneler arasindaki butun parca iligkisi iyi kurgulanmal

Islemi yapmanin farkl sekilleri varsa bunlar diizgiin ayirmaliyiz ve client’dan gizlemeliyiz
Nesneleri dUzgun haberlestirmeliyiz

Nesneye calisma zamaninda yetkinlik kazandirmalidir

Nesneyi yeri geldiginde saklamali yeri geldiginde ulasima acmaliyiz



Neden Kaliplara lhtiyac
Duyuyoruz

 F. Brooks’a gore;

* Yazilim diger muhendislik alanlarindan daha karmasiktir
(fiziksel kisitlar yoktur) (kastedilen algoritma
karmasikligr degildir)

e Yazilim surekli degisir
e Yazilim gorunmezdir

e Yazilm uyumludur



Yazilim Karmasiktir

Yapisal olarak karmasiktir.
Nesnelerin birbiri ile olan iligkileri.
Onemli olan binlerce sinifin karmasikligini ydnetmek.

Bilesen karmasikhigi + iliskisel karmasiklik.



Birliktelik (Cohesion)

* Bilesen karmasikligl, bilesen alt parcalarinin ne kadar “birlikte”
oldugunun olcusuddr.

* Birliktelik tek bir amaca, tek bir igse odakhdrr.
* Birliktelige sahip bilesenler;

 DusUk karmasikliga sahiptir

 Bakim maliyeti dUsuktr

e TJekrar kullanima sahiptir

e Siniflarda ylksek birliktelik beklenir



Birliktelik Geligiguzel ise

e Birbiriyle alakali olmayan yaplilarin ayni sinif icinde
toplanmasidir. Her seyi ayni anda yapmaya calisan "God
Object” siniflardrr.

* Nesne soyutlamasi yapilmadiginda ya da eksik
yapildiginda karsilasilir.

e Ozellikle cok fazla tanimlanan staticler.



public class RandomOQOperations {
public void printHello() {

System.out.printIn("Hello");

public int addNumbers(int a, int b) {

return a + b;

public void saveToFile(String data) {

System.out.printin("Saving data: " + data);



Birliktelik Mantiksal ise

* (Gercekte farkli iglevleri olmalarina ragmen tek bir islev ile
ilgili oldugu dustnulen yapilardir. (hem input hem de
sifrelemelerin yapildigi sinif)



e public class Alisveris {
public void marketAlisveris();
public void isiAlisveris();
public void isAlisveris();

public void emlakAlisveris();



Birliktellk Zamansal i1se;

e Belirli bir zaman diliminde pes pese yapillmasi gereken,
ancak islevsel olarak farkli olan islerin bir araya
getirilmesidir.

 Bir dosya acmak istendiginde hata meydana gelince
bunun loglanmasi, gerekli hata bildirimleri ve baska isleme
devam etme. Bu karmasikliga sebep olur.



public class FileOperations {
public void openFile() {

System.out.printin("Dosya acild1.");

public void logError() {

System.out.printIn("Hata kaydedildi.");

public void notifyUser() {

System.out.printin("Kullaniciya hata bildirildi.");



Birliktelik Prosedurel ise;

e Bir surecin parcasi olan islemlerin, belirli bir sirayla
yapilmak uzere tek bir sinifta toplanmasidirr.

* Bir konu ile ilgili iglerin tek bir sinifta sirayla metotsal
olarak ayrilmasi. Ornegin dosya ile ilgili tUm islemlerin tek
bir sinifta olmasi.



public class OrderProcessor {

private String orderld;

void createOrder() {
System.out.printin("Siparis olusturuldu.");

}

void processPayment|() {
System.out.println(*Odeme isleniyor.");

}

void printlnvoice() {

System.out.printin("Fatura yazdirildi."); }



Birliktelik lletisimsel ise;

* Ayni veri Uzerinde farkli islemler yapan fonksiyonlarin bir
araya getiriimesidir. Genellikle veri isleme ve veritabani
iIslemlerinde goruldr.



public class FileProcessor {
void read() {
System.out.printin("Dosya okunuyor.");
}
void process|) {
System.out.printin("Dosya isleniyor.");
}
void save() {

System.out.printin("Dosya kaydedildi."); }



Birliktelik Ardisil ise;

* Birislemin ¢iktisinin bir diger islemin girdisi oldugu,
"pipe" (boru hatti) seklindeki yapilarin bir arada
bulunmasidrr.



public class SequentialOrderManager {

boolean checkStock(int productld) {
return true;

}

double calculatePrice(boolean isAvailable) {
return isAvailable ? 150.0 : 0.0;

}

void generatelnvoice(double price) {

System.out.printin("Fatura Tutari: " + price);



Birliktelik Fonksiyonel ise;

* En iyi birliktelik durumudur. Sinifin tim parcalari tek bir
spesifik ve iyi tanimlanmig ise odaklanmistir.

e Diger birliktelik tiplerinden farkl olarak is buytudukce bdl
parcala islemleri ile odak korunabillir.



public class MathCalculator {

public int sum(int a, int b) {

return a + b;

public double sqgrt(double value) {

return Math.sqrt(value);



e Bu birliktelikler belirlenirken iyi bir ig analizi yapilmali.
(MUsteri icin belirlenen bir giris ¢ikis islemi daha sonra
farkl kategoriler icin de gerekebilir)



Ornek

e Bir 6grenci sinifinin icinde tUm islemler varsa hangi
birliktelige uyar? Bolersek hangi birliktelige uyar?



e |ki farkl sinif kurgularsak hangisi daha birliktedir?



 Her seyi tek sinifa toplamak "Birliktelik-Karsiti Kalip" (Anti-
pattern) olarak degerlendirilirken, gorevleri ayirmak yuksek
birliktelik ve dlisuk bagimlilik (Low Coupling) hedefine
ulastirir.



Nesne Siniflandirmas

* Nesneleri bazi rollere gore siniflandirinz.

* Rollere uygun olarak sorumluluk ve veriyi
artirmak birlikteligi guclendirir.



* |var Jacobson’a gore;

— Boundary: Sistemin aktorleri ile olan iletisimini
yoneten (interface) nesneler. (Pencereler veya
dugmeler gibi GUI bilesenleri, web servisler
vb.) (OgrenciArayuzu, OgrenciWebServis)

— Control: Is sireclerini yoneten nesnelerdir
(service). (OgrencilslemYoneticisi)

— Entity: Is alam (business domain) nesneler. Is
ile ilgili bllg1y1 bilen ve en temel davramslar]
modelleyen nesnedir. (Ogrenci Sinif1)



* Hexagonal Mimari buna en guzel ornek mimaridir.



* Veri ile veriyi isleyen davranis entity, veri
sunumu boundary, koordinasyon use case ve

uygulama davranisi controller nesneleri
tarafindan yapilir.

— Model = Entity
—View = Boundary
— Controller = Controller



* Ayni roldeki nesneler birbirini kullanabilir.

* B C nesnelerini, C de E nesnelerini
kullanablir.

* Bunun tersi ya da B’nin dogrudan E’yi
kullanmasi tavsiye edilmez.



e Neden Bu Ayrimi Yapiyoruz?

 Mixed-instance Cohesion'dan Kacinmak: Bir sinifin
hem veriyi tutup hem de o veriyi yonetmesi (yonetici-
nesne problemi) mimari bir sorundur.

 Degisim Kolayhgi: Araylz (Boundary) degistiginde is
mantigi (Control) veya veriler (Entity) bundan etkilenmez.

e Tek Sorumluluk (Single Responsibility): Her sinifin
degismek icin tek bir sebebi olur, bu da bakim maliyetini
dasurdr.



Birliktelik-Kars1 Kaliplan

* Nesnelerin mimarideki ve fonksiyonel
yapidaki rollerini karistirip, aralarindaki
farki gormezden gelmektir.

* Nesnelerin mimarideki ve fonksiyonel
yapidaki rollerinin birbirine karistirilmasi
veya bu rollerin tamamen gormezden
gelinmesi durumu olarak tanimlanir. Bu
kaliplar, yazilimin esnekligini azaltan ve
bakimini zorlastiran mimari hatalardr.



e Mixed-instance cohesion: Bir sinifin, yarattigi nesnelerin sadece
bir kismina hitap eden 6Ozellikler veya metotlar barindirmasidir. Bir
sinifin birtakim 6zellikleri bazi nesneler icin gecerli, bazi nesneler
icin gecerli deqildir. (calisan sinifi icin yonetici olunmasi problemi)

e Mixed-domain cohesion: Yazilimin farkh katmanlarina veya is
alanlarina ait mantiklarin tek bir yapida toplanmasidir. Sinif farkl
yazilim alanlarinin (domain) 6zelliklerini bir araya getiri. (Bir e-mail
uygulamasinin her seyi yapmasi)

e Mixed-role cohesion: Mimari tasarlanirken nesnelerin Ustlenmesi
gereken rollerin (Boundary, Control, Entity) ayirt edilememesidir.
Ayni alanda olsa bile farkli rollere sahip nesnenin 6zelliklerinin tek
bir nesnede toplanmasi.



e Mixed-instance cohesion

e Koétl Ornek (Anti-Pattern):Ogrenci sinifinin hem dgrenci
bilgilerini (isim, numara) tutmasi hem de veritabanina
kendini kaydetmesi veya not ortalamasi hesaplamasi.

e Sorun: Bir 6grencinin adini degistirmek istediginizde
de, veritabani baglanti ayarini degistirmek istediginizde
de ayni sinift modifiye etmeniz gerekir.

e Cozum: Veriyi Entity (Ogrenci), is mantigini Control
(OgrenciServis) nesnelerine ayirmak.



e Mixed-domain cohesion

o Kot Ornek (Anti-Pattern): Bir nesnenin hem e-mail
gonderme, hem spam kontroll yapma, hem de kullanici
rehberini yonetme gibi farkl alanlardaki tum rolleri
ustlenmesidir.

 Sorun: Bu durum "God Object” yaratir; kodun bir yerini
duzeltmek sistemin alakasiz bir yerinde hataya sebep olur.

e Coziim: Islevleri birbirinden bagimsiz modiillere veya
mikro servis benzeri kicuk siniflara ayirmaktir.



e Mixed-role cohesion

e Koéti Ornek (Anti-Pattern): Bir HTML sayfasindan (Arayiiz)
gelen veriyi dogrudan bir SQL sorgusuna (Veri) gonderen
ve aradaki hesaplama mantigini (Kontrol) atlayan bir yapi.

e Sorun: Araylz degistiginde (6rnegin webden mobil
uygulamaya gecildiginde), tum veritabani mantiginin da
cOkmesi veya yeniden yazilmasi gerekir.

e COozum: Sistemin aktorle iletisimini Boundary, isleyisini
Control, verisini Entity siniflarina bdlmektir.
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