TASARIM KALIPLARI



Tasarim Kalibinin Bilegenleri

e Ismi (ki neyi kastettigimiz hemen anlasilir)
* Problem (kalibin neden ortaya c¢iktigini mevzudur)
e Cozim (Problemin ¢6zUmuni tanimlar)

* Sonuclar (kazanilan ve kaybedilenler)



YARATIMSAL KALIPLAR
(Creational Patterns)



Yaratimsal Kaliplar

Nesne tabanli programlamada en temel sikinti nesne yaratmaktir.

Kotu olusturulan bir modelde nesneler gelisiglizellikten kaynakl
karmasiktir. lyi olusturulmus modelde nesneler arasindaki iliski, tanimli
durumlari ve tekrar kullanilabilirlik sebebiyle anlasilabilir bir
karmasikliga sahiptir.

Yaratimsal kaliplar, yazilim nesnelerinin nasil yaratilacagi ile ilgili
kullandigi esnek yapi sayesinde gerekli nesneleri yaratir.

Hangi nesnenin cagrilmasi gerektigini izlemeden sistemin uygun
nesneyi cagirmasini saglayan tasarim kaliplaridir.

Uygulamaya esneklik saglar.

Amag, iyi yazihmin icinde barindirdigi nesnelerin nasil yaratildigindan
bagimsiz olarak tasarlanmasi gerekliligidir.



Nesne Olusturmada

* |s nesnelerini olusturmak zordur.

— Nesne nerde olusturulacak?

— Nesne nasil olusturulacak? (Nesne durumlari ve diger
nesnelerle iliskisi)
* Nesne olusturmak, bir is streci ya da bir is kurali
gibi 6zel sorumluluktur ve sistemde bu
sorumluluk icin 6zel alanlar olmalidir.



* Nesneler yapilandiricilar ile olusturulur.

— Nesne tum parametreler yapilandiriciya verilerek
olusturulabilir.

— JavaBean yontemi ile olusturulabilir.



* Nesne olustururken ki anti-pattern ler;
— Nesne olusturan kodlarin her yere yayilmasi
— |stemcilerin nesneye olan bagimliliginin artmasi
— Nesnelerin yanlis iliski ve durumlarla olusturulmasi



* Nesne olusturulurken;
— Olusturulmasi basitlestirilmeli

— Tekrar kullanilabilir olmall
— Istemcilerin, nesne olusturulmasina bagimliliklari az olmali.

* Bu durumlari saglamak icin nesne olusturma kodun
diger kisimlarindan soyutlanmalidir. Nesneler sadece
belli yerlerde olusturulmali ve gereksiz new kullanimi

olmamalidir.

* Ayrica nesneler sadece onlarin durumunu cok iyi
bilenler tarafindan olusturulmalidir.



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

Fabrika Metodu (Factory Method): Nesne
olusturmayi soyutlamak.

Soyut Fabrika Metodu (Abstract Factory Pattern):
Nesne ailesi olusturmayi soyutlamak.

Ilk 6rnek Kalip - Ornek ( Prototype Design Pattern):
Bir ornek nesneden kopyalama ile yeni nesne
tiretmek.

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



Tekli Kalip (Yegane - Singleton)

Nesnenin sadece bir defa olusturulmasini 6ngoren bir
mekanizma kurulmak istenildiginde etkin bir bicimde
kullanilabilen bir tasarim desenidir.

Olusturulan bir siniftan sadece bir nesne yaratilacak
sekilde bir kisitlama yapabilme olanagi saglar ve
nesneye ilk kez ihtiya¢c duyulana kadar yaratilmayabilir.

En basit kaliptir.
Global degiskenlerine gore daha saglikhdir.
Static metotlardan daha genisleyebilir bir yapidir.



 Amac bu siniftan her isteyenin bir nesne
olusturamamasi, var olan nesneyi kullanmasidir.
e Singleton olusturmak icin;
— Nesne olusturma kontrol edilebilir
— Enumeration kullanilabilir



Nesne Olusturma lle

* Asagida ne kontrol edilebilir?

Yegane ygn=new Yegane();

— Sinif private olsa?
— Varsayilan yapilandirici private olsa?



* Yapilandiricinin private olmasi sebebiyle cagirilip
nesne olusturulamadi.

e Cozum;
— Sinifin kendi icinde kendi nesnesini olusturmasi ve
bunu dondurecek bir metot olmasi.
private Yegane ygn=new Yegane();
public Yegane getYgn(){
return ygn;



* Sinif kendi instance degiskeni olmasi sebebiyle
bu da durumu sonsuz donguye sokar;

e Cozum;
— Metodu static tanimlanmasi. Dolayisiyla hesnenin de
static olmasi.
private static Yegane ygn=new Yegane();
public static Yegane getYgn(){
return ygn;



* Sonuc olarak diger sinifta new anahtar kelimesi

kullanmadan nesne olusturmus oluruz.
Yegane ygn=Yegane. getYgn();



* Bunun sikintisi static olmasi sebebiyle sinif
yuklenirken initialize edilecegi icin
kullanmayacagimiz durumlar icin sikintihdir.

e Cozum;

— Gecikmeli cagirma. Nesnenin null olup olmamasi

kontrol edilerek, sadece new islemi get metodu icine
alinir.

If(ygn==null)
vegn=new Yegane();



* Gecikmeli cagirmanin sikintisi ise coklu cagirma da
(multi-threaded) problemlere yol acar. Null kontrol(
birden fazla kanalin yapmasi, birden fazla nesne
olusmasina sebep olur.

e Cozum;

— Senkronizasyon yapmak. (C# da lock)
Synchronized (Yegane.class){
If(ygn==null)
yegn=new Yegane();



* Bunun sikintisi metodun calismasi bihayli yavasladi.
Cunku her metot farkli thread 1 bekleyecegi icin.
* Cozum;
— Senkronizasyon isleminden 6nce nesnenin olusup olusmadigi
kontrol edilir (Double check Locking).
If(ygn==null)
{

Synchronized (Yegane.class){
If(ygn==null)
ygn=new Yegane();



Enumeration

®* Enumeration ile singleton asla kirllamaz. (Serialization,
Reflection)

®* Enum’daki amacg sabit bir sekilde nesne olusturmak.



public enum SingletonEnum {
INSTANCE;

int value;

public int getValue() {
return value;

}

public void setValue(int value) {
this.value = value;

}
}

public class EnumDemo {

public static void main(String[] args) {
SingletonEnum singleton =
SingletonEnum.INSTANCE;

System.out.printin(singleton.getValue());
singleton.setValue(2);
System.out.printin(singleton.getValue());

}
}



Singleton nesnenin guncellenmesi gerekiyorsa bu islem,
durumunu degismez (final/readonly) yaparak ya da sadece bir
istemci tarafindan guncellenebilir yaparak saglanabilir.

Singleton nesne hem uygulamanin her yerinden ulasilabilir
durumdadir hem de uygulama boyunca bellekte kalmaya devam
eder.

Gec¢ yukleme tercih edildiginde cok kanalli ortamlarda problem
cikmasi sebebiyle bunlari gidermek icin gereken karmasik
surecler sikintidir.

Tum kuruculari private oldugu i¢in miras alinamazlar ama miras
alabilirler.



® Asagidaki kaliplar icin Singleton kalibi kullantlir;
® Abstract Factory
® Builder

* Prototype



Fabrika Yontemi (Factory Method)

* Nesnenin nasil yaratilacagini kalitim yoluyla alt
siniflara birakip nesne yaratimi icin tek ara yuz
kullanarak, ara yuzle nesne yaratim islevlerini

temelde birbirinden ayirmaya yarayan yaratimsal
tasarim kalibidir.

* Yani nesne olusturmak icin araytuz tanimlanir fakat
hangi sinifin nesnesinin olusturulacagina alt siniflar

karar verir.

* Nesneyi olusturmak, kullanmaktan daha karmasik
olabilir.



Neden bu kaliba ihtiyac var?

* Clientlarin nesnenin sadece arayuzlerini degil
nasil olusturulacagini da bilmesi bagimlilig
arttirir.

* |s nesnelerine kodun farkli yerlerinde ihtiyac
olacagi icin copy-paste kacinilmazdir.

* Cok parametreli yapilandiricilar olusmasina
sebep olabilir.



®* Bu sorunlarin ustesinden gelebilmek icin;

®* Nesne olusturmasini soyutlayarak bu isi client yerine
factory metotlarda (Bir nesnenin olusturulmasindan
sorumlu metot) yapilmasini saglar

® Bir arayuzle tanimlanir ve alt siniflarda gerceklestirilir.

® Her alt sinif baska nesne olusturur.



* Oncelikle bir interface olusturulur;
public interface Shape {

void draw();



® Sonra sirayla siniflar olusturulur;

public class Rectangle 1mplements Shape {

@Override
public void draw () {
System.out.println ("Rectengle");

J

public class Square i1mplements Shape {

dOverride
public void draw () {
System.out.println (“Square");

J



®* Factory olusturulur,;

public class ShapeFactory {
public Shape getShape (String shapeType) {
if (shapeType == null) {
return null;

}
if (shapeType.equalsIgnoreCase ("RECTANGLE") ) {

return new Rectangle() ;
} else if (shapeType.equalsIgnoreCase ("SQUARE")) {

return new Square () ;

return null;



® Main kismi;

public static void main (String[] args) {
ShapeFactory shapeFactory = new
ShapeFactory () ;

Shape shapel =
shapeFactory.getShape ("RECTANGLE") ;
shapel .draw () ;

Shape shape?Z =
shapelFactory.getShape ("SQUARE") ;
shapeZ.draw () ;



Nesneler farkli metotlarla olusturuluyorsa tek interface
ISimizi gcozmez.

Interface yerine staticler ile somut siniflar yaparsak anti
pattern olur.

Bu pattern’in en temel problemi, her yeni sinif icin yeni bir
Factory alt sinifina hatta ayri arayuzler olmasi durumunda
yeni bir arayuze ihtiyac olmasidir.

Bu patterndaki else if karmasasinin onune gegcmek icin
abstract factory pattern’i ortaya cikmistir.



Kaynakca

https://en.wikipedia.org/

https://bidb.itu.edu.tr/

https://www.tutorialspoint.com/

Akin Kaldiroglu ders notlar
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