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Onsoz

Bu kitapta profesyonel yazilim i¢in vazgecilmez olan tasarim sablonlarmi (design patterns)
tematize etmek istedim. Calistigim bircok projede gérevim mevcut sistemlere yeni fonksiyonlar
eklemekti. Bagka bir programci tarafindan yazilmig bir kodun anlasilmasinin ne kadar zor
olabilecegini programcilar ¢ok iyi bilirler. Bunun yani sira genel yazilim kurallar: izlenmedigi icin
cogu zaman var olan program parcalarinin yeni metotlar eklenerek genisletilemedigini gérdiim. Bu
durum beni zaman iginde daha ¢ok refactoring olarak bilinen kodun yeniden yapilandirilmas: ve
tasarim sablonlar1 tizerinde bilgi edinmeye itti. Yaptigim arastirmalar sonunda mevcut kodun
refactoring ile sadelestirilebilecegini ve uyguladigim tasarim sablonlari ile kodun, benim ve benden
sonra kod iizerinde ¢alisan programcilarin hayatin1 daha kolaylastiridigint gérdiim.

Agac yasken egilir demis atalarimiz. Bunu yazilim icin de gegerli bir deyim olarak kabul edebiliriz.
Her proje baslangicinda kodun nasil yapilandirilabilecegi ve hangi tasarim sablonlarinin
kullanilacag: tesbit edilmeli ve 6n ¢alismalar buna gore yiritilmelidir. Zaman iginde uygulanan
tasarim sablonlarinin programei ekibin hayatin1 daha da kolaylastirdigi gézlenecektir.

Yazilim disiplini baghi basina bir bilim dalidir. Bunu bilgisayar miihendisligi okumus ya da
programci olarak ¢alisan arkadaslarimiz tastikleyecektir. Tabii ki karsilagtigimiz her soruna hemen
bir ¢6ztim bulamayabiliriz ya da bu zaman alabilir. Her sorunu kendi basimiza ¢6zmek yerine,
buna tekeri yeniden icat etmek diyebiliriz, mevcut tecriibelerin neticesi olan tasarim
sablonlarindan faydalanabiliriz. Tasarim sablonlar1 uzun yillar edinilen tecriibelerle olusturulmusg
kaliplardir. Bu kaliplarin kullanilmasi, yazilim siireceni hizlandiracak ve netice itibari ile bakimi ve
gelistirilmesi daha kolay programlarin olusturulmasini saglayacaktir.

Kitabin Icerigi Nedir?

Kitabin icerigini tasarim sablonlar1 olusturmaktadir. Her tasarim sablonu Java dilinde hazirlanmisg
bir o6rnek ile agiklanmigtir. Bdylece okuyucu pratik olarak bir tasarim sablonunun nasil
uygulanabilecegini gérmektedir. Kitapta yer alan drnekleri takip edebilmek i¢in okuyucunun temel
Java bilgisine ihtiyaci bulunmaktadir.

Kitapta UML diyagramlar: kullanilarak, tasarim sablonlari gorsel olarak aciklanmustir. Icerik
asagidaki boliimlerden olusmaktadir:

Bolim 1:

Bu bolim tasarim sablonlarina giris mahiyetindedir ve tasarim sablonlar1 hakkinda genel
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tanimlamalar ihtiva etmektedir.

Bolim 2:

Bu bélimde nesneye yonelik programlama teknigi (object oriented programming) tamitilmaktadir.
Bolim 3:

Kitapta yer alan tasarim sablonlart UML (unified modeling language) diyagramlar: kullanilarak
gorsellestirilmistir. Uclinci bolim UML e giris niteligindedir ve bu bolimde temel UML
diyagramlar1 tanitilmaktadir.

Boluim 4:

Bu bolimiin ana konusu tasarim prenbipleridir. Tasarim sablonlar1 yani sira bir uygulamay1 esnek,
degistirilebilir ve genisletilebilir halde tutmak i¢in tasarim prensipleri uygulanmaktadir.

Bolim 5:

Olusturucu tasarim sablonu kategorisinde yer alan factory, abstract factory, builder, prototype ve
singleton tasarim sablonlar1 bu bolimde detayli olarak incelenmektedir.

Bolum 6:

Yapisal tasarim sablonu kategorisinde yer alan adapter, bridge, facade, decorator, composite,
flyweight ve proxy tasarim sablonlar1 bu boliimde detayli olarak incelenmektedir.

Bolim 7:

Davranigsal tasarim sablonu kategorisinde yer alan command, memento, strategy, iterator, state,
chain of responsibility, mediator, observer, template method ve visitor tasarim sablonlar1 bu
béliimde detayli olarak incelenmektedir.

Bolim 8:

JEE tasarim sablonu kategorisinde yer alan MVC, front controller, data access object, business
delegate, service locator ve intercepting filter tasarim sablonlar1 bu béliimde detayli olarak
incelenmektedir.

Boliim 9:

Bu bolumde
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datamapper, business object, active record, message channel, message router, registry ve null object
gibi diger tasarim gsablonlar1 incelenmekedir.

Bolum 10:

Bu boliimde kitapta yer alan bir¢ok tasarim sablonu kullanilarak olusturulan ve otel rezervasyon
platformu ismini tagiyan ornek bir yazilim yer almaktadir. U¢ katmanli mimari tizerinde kurulu
olan bu program biinyesinde, tasarim sablonlarinin nasil uygulanabilecegi incelenmektedir.

Kitabin Icerigi Ne Degildir?

Bu kitabin amaci Java dilinde nasil program yazildigin1 6gretmek degildir! Java dilinde kendisini
gelistirmek isteyen okuyuculara diger Java kaynaklari tavsiye edilmektedir. Kitapta yer alan
ornekler Java dilinde hazirlanmistir. Bu sebeple okuyucunun Java dilini biliyor olmasinda fayda
vardir. Kitapta yer alan Java ornekleri anlatimi kolaylastirmak igin basit tutulmustur. Bu yiizden
Java dil bilgisine sahip olmayan okurlar da &rnekleri takip edebilirler.

Kitap Kim Icin Yazildi?

Bu kitap tasarim sablonlarini 6grenmek isteyen yazilimcilar igin hazirlanmigtir. Bu kitapta yer
alan tasarim sablonlari isimleri itibariyle bir kelime hazinesi olarak diisiiniilebilir. Bu kelime
hazinesi yazilimcilarin kendi aralarindaki iletisimi kolaylastirici niteliktedir. Ayni kelime
hazinesine sahip yazilimeilarin ortak ¢alismalar: daha verimli hale gelecektir.

Yazar Hakkinda

Ismim Ozcan Acar. 1974 Izmir dogumluyum. ilk ve orta 6grenimimi Izmir’de tamamladiktan
sonra Almanya’da bulunan ailemin yanina gittim. Doksanli yillarin sonunda Almanya’nin
Darmstadt sehrinde bulunan FH Darmstadt tiniversiteden bilgisayar mithendisi olarak mezun
oldum. 2001 senesinde ilk kitabim Perl CGI, 2008 senesinde Java Tasarim Sablonlar1 ve Yazilim
Mimarileri isimli ikinci kitabim, 2009 yilinda Extreme Programming isimli ti¢lincii kitabim Pusula
tarafindan yayimlanmugtir.

PratikProgramci.com biinyesinde Pratik Spring, Pratik Agile ve Pratik Git isimlerinde kitaplarim
bulunmaktadir.

KurumsalJava.com, Mikrodevre.com, SmartHomeProgrammer.com ve DevOnBike.com adresleri
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altinda bloglar yaziyorum.

Kitap Nasil Okunmali?

Eger temel tasarim prensipleri, nesneye yonelik programlama ve UML (unified modeling language)
hakkinda yeterli bilgiye sahip oldugunuzu distiniiyorsaniz, dogrudan besinci béliime gegebilirsiniz.
Bu boliimden itibaren kitabin ana konusunu olusturan tasarim sablonlar1 incelenmektedir. Tasarim
sablonlar1 i¢in gerekli temel bilgileri edinmek icin kitabin ilk dért boliimiinii okumanizi tavsiye
ediyorum.

Yazar lle iletisim

Kitap ile ilgili sorularinizi acar@agilementor e-posta adresime gdonderebilirsiniz. Benimle iletisim
kurmadan o6nce litfen BTSoru.com adresinde sorunuz hakkinda arastirma yapimz. Bilgi
paylasimini genis capli tutmak igin okurlarimin sorularima BTSoru.com'da cevap vermeye
calistyorum. BTSoru.com'da arastirma yaparken ya da soru sorarken sorularm bu kitaba ait
oldugunu gorebilmek i¢in litfen pratik-design-patterns etiketini kullanin.

PratikProgramci.com

PratikProgramci.com programcilar i¢in hizmet veren bir dijital egitim platformudur. Bu kitap
sadece PratikProgramci.com biinyesinde ekitap olarak satilmaktadir.

PratikProgramci.com biinyesinde programcilar icin kaynak kitaplar yani sira gorsel egitim setleri
de bulunmaktadir. Gelismeleri http://www.pratikprogramci.com adresinden takip edebilirsiniz.

Kitapta Yer Alan Kod Ornekleri

Kitapta kullanilan kod orneklerini Maven projesi halinde http://www .pratikprogramei.com/?
wpdmact=process&did=MjEuaG90bGluaw== adresinden edinebilirsiniz.



http://www.btsoru.com/
http://pratikprogramci.com
http://www.pratikprogramci.com
http://www.pratikprogramci.com/?wpdmact=process&did=MjEuaG90bGluaw==
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1. Bolum

Tasarim Sablonlari Giris
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Tasarim Sablonu Nedir?

Yazilim esnasinda tekrar eden sorunlari ¢6zmek icin kullanilan ve tekrar kullanilabilir yapida kod
yazilimini destekleyen, bir ya da birden fazla simiftan olusmus modill ve program pargalarina
tasarim sablonu (design pattern) ismi verilir. Tasarim sablonlar1 programcilar tarafindan
edindikleri tecriibeler dogrultusunda olusturulmus kaliplardir. Bu kaliplar sorunu tanimliyarak,
¢oziimi igin gerekli atilmasi gereken adimlari ihtiva ederler. Kullanicisi kalib1 tanimlanmis sorunu
cozmek i¢in tekeri tekrar icat etmek zorunda kalmadan kullanabilir.

Tasarim sablonlar1 asagida yer alan ortak dzelliklere sahiptirler:

Edinilen tecriibeler sonunda ortaya ¢ikmiglardir.

Tekerin tekrar icat edilmesini 6nlerler.

Tekrar kullanilabilir kaliplardir.

Ortak kullanilarak daha biiyiik problemlerin ¢6ziilmesine katk: saglarlar.

Devamli gelistirilerek, genel bir ¢6ziim olmalari igin ¢aba sarfedilir.

Uygulama bakimi ve gelistirilmesi icin ilk yazilim siirecinden daha cok enerji sarfedilir. Bu yiizden
yazilim esnasinda esnek bir yapinin ve mimarinin olusturulmasina dikkat edilmesi gerekmektedir.
Esnek mimariler i¢in degisik tiirde tasarim sablonlar1 kullanilabilir. En basit ve uygulamasi kolay
bir tasarim sablonunun kullanilmasi, hicbir tasarim sablonu kullanilmamasindan daha iyidir. Iyi
bir yazilim miithendisi olabilmek i¢in tasarim sablonlari ve kullanim alanlari hakkinda ihtisas
yapmis olmak gerekmektedir.

Tasarim Sablonu Neden Kullanilir?

Her tasarim sablonunun belirli bir ismi vardir ve bu isim kullanildigi zaman hangi tasarim
sablonundan bahsedildigi hemen anlasilir. Bu sebepten dolay1 yazilim ekibinin kullanacag: ortak
bir kelime hazinesi olusur. Programcilar takim iginde tasarim gsablonlarinin isimlerini kullanarak,
hangi sorunlar iizerinde calistiklarini kolaylikla anlatabilirler. Bu durum ayrica takim iginde
tasarim sablonlarini tanimayan programcilar i¢in duyduklari tasarim sablonlarini 6grenmeye
yonlendirecek bir motivasyon kaynagi olusturur. Tasarim sablonlarinin kullanilmasi konsepsiyonel
olarak bir st seviyede c¢alisilmasini ve disiniilmesini saglar. Nesneler seviyesinde sorunlari
¢ozmek her zaman kolay olmayabilir, lakin tasarim kaliplari seviyesinde diisiintildiigii zaman,
problem ¢oziim iglemi kolaylasir.

Tasarim Sablonlari Nasil Kullanilmahidir?
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Tasarim sablonlarini uygulamak i¢in miimkiin olan her firsat: degerlendirmek ya da firsat aramak
yerine, oncelikle tasarim sablonu uygulayisinin ne kadar gerekli oldugu sorgulanmalidir. Her seyin
fazlasindan zarar geldigi gibi, yerli, yersiz kullanilan tasarim sablonlar1 da uygulamanin mimarisi
ve tasarimi ic¢in zararli bir hale gelebilirler. Bunun 6niine ge¢mek amaciyla gereklilik ve ihtiyac
itina ile tartilmalidir.

Cogu tasarim sablonu mevcut kodu degistirmeden uygulamaya yeni davranis bicimleri ekleme
amacina hizmet etmektedir. Eger siirekli mevcut kodu degistirerek, uygulamaya yeni 6zellikler
kazandirmak zorundaysaniz, belki bir tasarim sablonu kullanma vakti sizin i¢in gelmis olabilir.

Oncelikli amag¢ her zaman uygulamanin oniini agik tutmak ve gereksiz yapilar olusturmamak
olmalidir. En iyi ¢6ziim en basit olanidir. Bir tasarim sablonu uygulandiginda, uygulamanin genel
karmasa (complexity) seviyesinin arttigi goz ardi edilmemelidir. Eger tasarim gsablonu
kullanmadan daha basit ve sade bir ¢6ziim miinkiin ise, tasarim sablonu kullanimi reddedilmelidir.

Kitapta Yer Alan Tasarim Sablonlari

Bu kitapta yer alan tasarim sablonlari bes ana gruba ayrilmistir. Bu gruplar:

Olusturucu tasarim sablonlari

Factory

Factory Method
Abstract Factory
Singleton
Builder
Prototype

Object Pool

Yapisal tasarim sablonlari

Class Adapter
Object Adapter
Bridge

Facade
Composite
Decorator

Virtual Proxy
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Dinamic Proxy
Protection Proxy
Remote Proxy

Flyweight

Davranissal tasarim sablonlari

Command
Iterator
Memento

State

Observer
Strategy

Chain Of Responsibility
Mediator

Visitor

Template Method
Interpreter

Java EE tasarim sablonlari

Model View Controller
Front Controller

Data Access Object
Business Delegate
Service Locator
Intercepting Filter

Business Object

Diger tasarim sablonlari

DataMapper
RequestMapper
ResponseMapper
Active Record
Message Channel
Message Router
Registry

Null Object
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e Dependeny Injection
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2. Bolum

Nesneye Yonelik Programlama -
Object Oriented Programming
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Giiniimiizde hemen hemen her dilin ihtiva ettigi metotlar belli bir isleve hizmet eden is mantigini
(business logic) kapsiillemek icin kullanilmaktadirlar. Genis tabanli uygulamalarda olusan kodun
mantikli bir cercevede organize edilebilmesi i¢in sadece metotlarin kullanimi yeterli degildir.

Bir metot biinyesinde is mantigini belli kaliplara sokmak miimkiin degildir. Buna metotlarin kodsal
iligkilerin ifadesindeki yeterliligini de ekledigimizde, sadece metotlar ya da fonksiyonlar aracilig: ile
kodun organize edilmesi igslemi ¢ikmaz bir sokak haline gelecektir.

Kodsal iligkileri ifade etmek ve belli kaliplar olusturabilmek i¢in metotlar haricinde bagka bir
mekanizmaya daha ihtiya¢ duymaktayiz. Boyle bir mekanizmayi nesneye yonelik programlama
(object oriented programming) teknigi sunmaktadir.

Nesneye yonelik programlama tekniginde kod birimlerini sinif olarak isimlendirilen sablonlar
araciligl ile gekillendirebilmekteyiz. Bu sablonlardan nesne olarak ifade edilen yapilar
olusturulmaktadir. Nesneleri canli varliklar olarak diisiinebiliriz. Her canlt varlig1 bir birey olarak
diisiinecek olursak, bireyler davranis ve sahip olduklari i¢ diinyalari ile birbirlerinden farkli
olacaklardir. Nitekim bir siniftan olusturulan iki nesne degisik hafiza alanlarinda yer aldiklarindan,

farkli kimliklere sahip olacaklardir.

Nesneye yonelik programlama tekniginin bir uygulamay1 gelistirmek i¢in nasil kullanildigini kiigtik
bir 6rnek iizerinde gdstermek istiyorum. Misterimiz iiriin satmak amaciyla bir shop sistemine
ihtiya¢ duymaktadir. Misteri ile yaptigimiz goriismelerde asagidaki terimlerin kullanildigini fark
ettik:

Miisteri
Uriin
Siparis
Sepet
Odeme
[ade
Adres

Bu listede yer alan her kelime uygulamanin nasil sekillendirilmesi gerektigi hakkinda bize ip ucu
vermektedir. Nesneye yonelik programlamada gercek hayattaki yapilart modellemek icin siniflar
kullanilmaktadir. Bu listede yer alan her yapiy1 birer sinif olarak modelleyebiliriz. Kod 1 de miisteri
teriminin sinif olan karsilig yer almaktadir.

// Kod 1

public class Musteri{
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private String isim;

private String soyad;

Bir nesneyi nesne yapan bilgiler sinif biinyesinde simif degiskenlerinde tutulmaktadir. Ornegin kod
1 de bir miisteriyi temsil etmek amaciyla isim ve soyad gibi degiskenler tanimlanmistir. Bu siniftan
bir miisteri nesnesini su sekilde olusturabiliriz:

// Kod 2

Musteri miisteri = new Musteri ();

New operatorii ile yeni bir miisteri nesnesi olusturulmaktadir. Bu nesne hafizanin herhangi bir
yerinde konuslandirimaktadir. Programci olarak nesnenin hafizaya yerlestirilme islemine
mildahale etme sansimiz yoktur. Sadece bir referans araciligi ile bu nesne olan bagi koruyabiliriz.
Kod 2 de bu referans musteri ismini tagimaktadir. Birden fazla referans ayni nesneye isaret etmek
icin kullanilabilirler. Kod 3 de yer alan 6rnekte musteril ve musteri2 nesne referanslaridir ve new
ile olusturulan ayni nesneye isaret etmektedirler.

// Kod 3
Musteri musteril = new Musteri();
Miisteri musteri2 = musteril;

Herhangi bir sinifdan bir nesne olusturmak icin siifin ismini kullanmak zorundayiz. Kod 3 de
kullandigimiz simif ismi Musteri dir. Kod 3 de yer alan musteril isimli referansi bir degisken olarak
diisiinecek olursak, bu degiskeni tanimlamak icin kullandigimiz siuf bir veri tipi haline
gelmektedir. Siniflar programcilar tarafindan kullanilan dili genigletmek i¢in olusturulan veri
tipleridir. Ornegin int ya da String nasil bir veri tipi ise ve bir degisken tanimlamak igin
kullanilabiliyorsa, Musteri de bir veri tipidir ve miisteri nesnelerini temsil eden degiskenler
tanimlamak i¢in kullanilmaktadir.

Siiflar degiskenler haricinde metotlara sahip olabilirler. Bu metotlar sinif degiskenlerine olan
erisimi saglamak ve sinif degiskenlerinin sahip olduklar: degerleri degistirmek icin kullanilabilirler.
Bu metotlar biinyesinde ayrica is mantifi implemente edilir. Kod 4 de yer alan 6rnekte isim
degiskenine olan erisim getlsim(), isim degiskeni tizerindeki degisiklikler setlsim() metodu aracilig:
ile yapilmaktadir.

// Kod 4

public class Musteri{
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private String isim;

private String soyad;

public String getIsim() {

return this.isim;

public void setString(String isim) {

this.isim = isim;

Burada nesneye yonelik programlamanin temel bir prensibini goérmekteyiz. Nesnelerin ic
diinyalarint olusturan sinif degiskenlerine dogrudan erisim miimkiin olmamalidir. Asagidaki yapi

nesneye yonelik programlamaya aykiri bir durumdur, ¢iinkii simif degiskenleri public olarak
tanimlanmistir ve bu degiskenler dogrudan erisim ile degistirilebilirler.

// Kod 5

public class Musteri{
public String isim;

public String soyad;

Musteri musteri = new Musteri ();

musteri.isim = "Ali";

Nesneler i¢ diinyalarimi yani sahip olduklar: degisken degerlerini koruma hakkina sahiptirler. Bu
degiskenlere olan erigsim kontrollii bir sekilde yapilmalidir. Kod 6 da bu erigimin simif metotlar
aracilifl ile nasil yapildigini gormekteyiz.

// Kod 6

Musteri musteri = new Musteri ();

String isim =

musteri.getIsim();
String yenilIsim = "Ahmet";

musteri.setIsim(yenilsim);

Nesne olusturmak i¢in kullanilan simif metotlarina konstriktor (constructor) ismi verilmektedir.
Her smif biinyesinde parametresiz bir standart konstriiktér bulunmaktadir. Bu yiizden kod 6 da
new operatori ile yeni bir Miisteri nesnesi olusturabildik.

// Kod 7
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public class Musteri{
private String isim;

private String soyad;

public Musteri (String isim) {

this.isim = isim;

Kod 7 de Miisteri siif1 biinyesinde standart konstriiktor yani sira ikinci bir konstriiktér tanimladik.
Bu konstriiktor aldigi parametre ile yeni bir Musteri nesnesi olusturmaktadir. Bu konstriiktoriin
kullanimi kod 8 de yer almaktadir:

// Kod 8

Musteri musteri = new Musteri ("Ahmet");

Mevcut bir nesne referansina null degerini atayarak, hafizadan silinmesini saglayabiliriz.

// Kod 9
Musteri musteri = new Musteri ();
miisteri = null;

Hafizada bulunan bir nesne kendisine isaret eden bir referans oldugu siirece hafizada kalir. Aksi
taktirde sistem tarafindan hafizadan silinir.

Smiflar arasi iligkiler siflar ig¢inde kullanilan sinif degiskenleri araciligi ile olusturulabilir.
Asagidaki 6rnekte Musteri sinift Adres siifini kullanmaktadir.

// Kod 10

public class Musteri{

private Adres adres;

Bir sinifin bagka bir sinifi genigleterek, o simif biinyesindeki tiim degiskenleri ve metotlar1 miras
olarak almasi mimkiindir. Buna nesneye yonelik programlama terminolojisinde kalitim
(inheritance) ismi verilmektedir. Asagidaki drnekte Ford Araba sinifin1 genisletmektedir.

// Kod 11
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public class Araba({

private String model;

private String marka;

public Araba (String marka, String model) {
this.marka = marka;

this.model = model;

public String getModel () {

return this.model;

public String getMarka () {

return this.marka;

public class Ford extends Araba{
private List<Aksesuar> akseruarlar;

public Ford(String model, List<Aksesuar> akseruarlar) {
super ("Ford", model);

this.aksesuarlar = aksesuarlar;

Ford Araba smifini genisleterek, Araba simifinda yer alan yapilari kendi biinyesinde kullanma
hakkima sahip olmaktadir. Ford Araba bilinyesinde tanimli her public ve protected metodu kendi
metoduymus gibi yeniden tanimlamak zorunda kalmadan kullanabilmektedir. Ayni sey public ve

protected olan degiskenler icin de gecerlidir. Bu mekanizmanin nasil isledigini kod 12 de
gormekteyiz.

// Kod 12
Aksesuar aksesuar = new Aksesuar ("Deri Koltuk");
List<Aksesuar> aksesuarlar = new ArraylList<Aksesuar> () ;

aksesuarlar.add (aksesuar) ;
Ford ford = new Ford("Fiesta", aksesuarlar);

String marka = ford.getMarka();

Ford smif1 biinyesinde getMarka() isminde bir metot bulunmamaktadir. Ama kendisi Araba siifin
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genislettigi ve bu metot Araba smifi biinyesinde public oldugu i¢in bu metodu kullanabilmektedir.
Eger getMarka() metodu private olmus olsaydi, o taktirde ford.getMarka() kullanimi miimkiin
olmazdi.

Kod 12 de bir Ford nesnesi olusturmak icin simif konstriiktériinde super() metodunun kullanildigini
gormekteyiz. Olusturulan her Ford nesnesi biinyesinde bir adet Araba nesnesi yer alacaktir. Sadece
bu sekilde Ford nesnesi kendi biinyesinde olmayan metot ve degiskenleri biinyesinde barindirdig:
Araba nesnesi araciligt ile kullanabilir. Bu yiizden Ford biinyesindeki konstriiktoriin ihtiyag
duyulan dstsinif nesnesini super() ile olusturmasi gerekmektedir. Super() metodunu ustsinif
konstriiktériiniin kosturulmasi olarak diisiinebiliriz. Iki nesne arasindaki iliski resim 1 de yer
almaktadir.

Ford nesnesi

Araba
nesnesi

Resim 1

Ford smifi miras olarak aldigi metotlar1 yeniden implemente edebilir. Bu sayede iistsinifta taniml
olan davranis bicimlerini (metotlar) altsimfta degistirmek ve altsimifa has hale getirmek
mimkindir. Kod 13 de Ford sinift getMarka() metodunu yeniden yapilandirmistir.

// Kod 13
public class Ford extends Araba({
private List<Aksesuar> akseruarlar;
public Ford(String model, List<Aksesuar> akseruarlar) {

super ("Ford", model);

this.aksesuarlar = aksesuarlar;

@Override
public String getMarka () {
System.out.println ("Marka: " + super.getMarkal());




41

return super.getMarka () ;

getMarka() metodu her iki sinifda da bulunmaktadir. Hangi metodun kosturulacagma olusturulan
nesneye isaret eden referans veri tipi aracilig ile karar verilmekedir.

// Kod 14

Araba araba = new Arabal();

araba.getMarka () ;

Kod 14 de Araba sinif1 biinyesindeki getMarka() metodu kullanilmaktadir.

// Kod 15

Araba araba = new Ford();

araba.getMarka () ;

Kod 15 de Ford biinyesindeki getMarka() metodu kullanilmaktadir. Eger kod 13 deki gibi
getMarka() metodu Ford blinyesinde reimplemente edilmemis olsaydi, bu durumda Araba
biinyesindeki getMarka() kosturulmus olurdu. Nesneye yonelik programlama dillerinde bu isleve
polimorfizm ismi verilmektedir. Polimorfizm o6nceden hangi metodun kosturulmasi gerektigi
bilgisine sahip olmadan, kullanilan veri tipine bagimli metot se¢cimi yontemidir.

Java gibi Nesneye yonelik programlama dillerinde smiflar soyut olarak tanimlanabilmektedir.
Bunun bir 6rnegi asagida yer almaktadir:

public abstract class Araba({

}

Soyut olan siiflardan nesneler olusturmak miimkiin degildir. Bu siniflar sadece genisletilebilirler
ve smiflarin ortak yanlarini soyut olan iist siniflarda toplamak i¢in kullanilirlar.

Soyut smiflar yani sira soyut metotlar da tanimlamak miimkiindiir. Bunun bir 6rnegini kod 16
gormekteyiz:

// Kod 16
public abstract class Araba{

public abstract void startEngine();
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Ustsiniflarda soyut olarak tanimlanan siniflarin altsiniflarca implemente edilme zorunlulugu
mevcuttur. Bu sekilde belli davranig bicimlerini iistsiniflarda soyut olarak tanimlamak ve altsinifda
somut olarak implemente etmek miimkiindir. Kod 16 da yer alan ornekte istsimif sadece
startEngine() ile motor ¢alistirma islemini soyut olarak tanimlamistir. Altsimiflar bu metodu
kendilerine has bir sekilde implemente ederler.

Bazi nesneye yonelik programlama dillerinde ¢oklu kalitim miimkiin iken, Java'da bu 6rnegin
mimkiin degildir. Java'da her sinif sadece bir tistsinifa sahip olabilirken birden fazla interface sinifi
implemente edebilir.

Interface siniflar soyut smiflar gibidirler. Gergek soyut smiflar soyut metotlar yani sira somut
metotlar da ihtiva edebilirken, interface siniflar biinyesinde sadece soyut metotlar yer alabilir. Java
8 ile bu da degismis ve interface simiflar biinyesinde default method olarak tanmimlanan somut
metotlar olusturmak miimkiin hale gelmistir. Kod 17 de bir interface sinif1 6rnegi yer almaktadir.

// Kod 17
public interface Araba({

public void start();
public void stop();

Kod 17 de Araba smifini bir interface olarak tanimladik. Bu siifin start() ve stop() isminde iki
soyut metodu bulunmaktadir. Kod 18 de yer alan Ford smifi bu interface sinifi implemente
etmektedir.

// Kod 18
public class Ford implements Araba({
public void start () {

System.out.println ("started");

public void stop () {
System.out.println ("stopped") ;
}
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Ford kendi biinyesinde Araba interface smifinda yer alan metotlar: implemente etmek zorundadir.
Bu durumda bir Ford nesnesi bir Araba nesnesi haline gelmektedir ve bu nesneyi su sekilde de
tanimlamak miimkiindiir:

// Kod 19

Araba araba = new Ford();

araba.start () ;

Java dilinde bir interface smifin bagka bir interface siifi genisletmesi de miimkiindiir. Bunun bir
ornegini kod 20 de gérmekteyiz:

// Kod 20

public interface Arac{

}

public interface Araba extends Arac{

}

public class Ford implements Araba({

}

Kod 20 de yer alan Ford sinifi hem Araba hem de Arac biinyesindeki tiim metotlar1 implemente
etmek zorundadir. Eger Arac ve Araba kod 21 de ki gibi birbirlerinden bagimsiz olsalardi, Ford
siif1 bu iki interface sinifi bu sekilde implemente edebilirdi:

// Kod 21

public interface Arac{

}

public interface Araba {

public class Ford implements Arac, Araba({

Bu sekilde ¢oklu kalitim olmasa da Java'da birden fazla interface sinif implemente edilebilmektedir.

Simdi interface ve soyut siniflar1 daha yakindan inceleyelim.
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Interface Nedir?

Java dilinde interface adini tasiyan, tasarim sablonlarinda ve modellemede kullanilan siniflar
tanimlamak mimkiindiir. Bir interface normal bir Java simifindan farksiz bir sekilde tanimlanir.
Smif tanimlanirken class yerine interface terimi kullanilir. Bir interface simif 6rnegini kod 22 de
gormekteyiz.

// Kod 22
public interface Tasit {

public String getMarka () ;

Java’da tanimlanmig bir interface sinifdan normal bir simifta oldugu gibi new() operatori ile bir
nesne olusturulamaz! Bu neden miimkiin degildir?

Bunu gercek hayattan bir drnek vererek agiklamaya ¢aligalim.

Calistigim firma tarafindan bana mesai saatlarinde kullanmilmak tizere bir ara¢ tahsis edildi. Bu
aract kullanarak, miisteri goriismelerine gidiyor ve firmanmin diger islerini takip ediyorum. Arag
bana verilmeden 6nce ehliyetim oldugunu firmaya bildirdim. Simdi geriye donelim ve seneler 6nce
stiriicli kursunda araci kullanmak i¢in neler 6grendigimi gézden gegirelim.

Stirticii kursunda ilk 6grendigim sey bir araci kullanmak icin fren, debriyaj, vites vb. parcalarinin
olduguydu. Araci hareket ettirmek i¢in vitesi 1 e takip, hafif gaz vererek, yavas yavas sol ayagimi
debriyajdan ¢cekmem gerektigini 6grendim. Arac¢ hereket ettikten ve belirli bir hiza ulastiktan
sonra, ayagimi gazdan gekip, sol ayagimla debrijaya basarak, ikinci vitese gecilmesi gerektigini
ogrendim. Araci durdurmak icin frene basman gerektigi gosterildi. Zaman iginde aracin nasil
hareket ettirilip, durdurulacagini iyice anladim ve siiriicii sinavini kazanarak, ehliyetimi aldim.

Ehliyet sahibi oldugumda bildigim bir sey vardi, oda vitesli araclarin hepsinin ayni sekilde
kullanildigl! Hangi ara¢ olursa olsun, vitesi, freni, debriyaji, gaz pedali oldugu siirece
kullanabilirdim, ¢iinkii her ara¢ ireticisi mutlaka ve mutlaka, trettigi her vitesli aragta bu
parcalar1 benim bildigim sekilde yerlestirecekti. Arabanin markasinin benim i¢in bir 6nemi yoktu,
Ford’da olabilirdi, Fiat’da.

Firmam tarafindan bana verilen ilk ara¢ Ford marka bir binek oto idi. Hi¢ zorluk ¢ekmeden bu
aract kullanarak, firmanin islerini takip ettim. Kisa bir zaman sonra Audi A4 tipinde bir araca
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gectim. Ford ve Audi arasinda kullanim agisindan bir farklilik olmadigindan, zorluk cekmeden
Audi’yi kullanmaya bagladim.

Bu oOrnekte dikkatimizi ¢eken bir nokta bulunuyor. Bunu daha sonra Java interface siniflari ile
iligkilendirecegiz. Ben arac stirtilmesi i¢in gerekli islemleri ve kullanilacak metotlar1 biliyorum. Her
tip vitesli binek otoyu kullanabilirim. Siiriicii kursunda 6grendiklerim her vitesli binek oto i¢in
gecerli. Buradan su sonucu ¢ikariyoruz: binek oto kullananlar ve iireten firmalar arasinda, bir nevi
goriinmez ama bilinen bir anlagma yapilmis. Bu anlagsmaya gore siiriici kursunda ehliyet edinmek
isteyenlere, aracin nasil kullanilacagt 6gretiliyor. Siriici kursunda siirticii adayina dolayli verilen
bir s6z var: ,Bu araci kullanmay1 6grendigin taktirde, diger araclarida bu sekilde, bagka bir sey
ogrenmene gerek kalmadan kullanabileceksin!

cd: Interface drnegi )

== intetface ==
_____________ o Tasit

SOrdc

Lo L

Ford Audi

Resim 2

Binek oto iireticileri, stirictilere verilen bu sozi bildiklerinden (bu bir nevi anlasma), tretilen
araglar izerinde durup, dururken bir degisiklik yapip, 6rnegin vitesi ya da fren pedalinm1 bagaja
koymuyorlar :) Bu bdyle olsa idi, ehliyeti olan bir sahis bu araci nasil kullanirdi? Kullanabilse,
trafik emniyeti agisindan bu iyi olur muydu? Arag yapist degistirildiginde bunun gibi sorulacak
bir¢ok soru var. Hicbir binek oto iireten firma bdyle bir degisiklik yapmayacagindan, siiriiciiye
verilen s6z (bu interface sinifinin metotlaridir) de hicbir zaman bozulmamais oluyor.

Bu agiklamanin ardindan tekrar basa donelim ve neden bir interface sinifindan new operatorii ile
bir nesne olusturulamiyacagina géz atalim. Bir interface sinifinda sadece metotlar deklare edilir.
Bu metotlarin gévdeleri bostur. Altsiniflar bu metotlarin gévdeleri icin gerekli kodu olustururlar.
Metot govdesi olmayan bir interface siiftan nesne olusturulamaz, ¢inkii sadece metot
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deklarasyonlarma sahip bir nesnenin hicbir iglevsel gorevi olamaz!

Bu 6rnekten sonra bir Interface simifin ne igse yaradigina bakalim. UML diyagraminda goérildigi
gibi siiriicii sadece Tasit sinifini taniyor. Tasit interface olarak tanimlanmais.

// Kod 23

public interface Tasit {

public String getMarka () ;

Ford ve Audi isminde iki simif bulunuyor. Bu siniflar Tasit interface sinifini implemente ediyorlar.
Bu iki implementasyon smif1 biinyelerinde getMarka() isminde bir metot olusturup, bu metodu
implemente etmek (metot govdesi i¢in gerekli kodu olusturmak) zorundalar.

// Kod 24
public class Audi implements Tasit({

public String getMarka () {

return "Audi A4";

Herhangi bir Java sinifi implements direktifini kullanarak, bir interface sinifinin sahip oldugu
metotlar: implemente edebilir. Implementasyon ile interface smifinin tanimladigi (6rnegin
getMarka()) metot govdelerinin altsinifta (yukaridaki ornekte Audi simifi) kodlanmasim
kastediyoruz. Buna gore interface siniflarinda sadece metotlar deklare edilebilir ve implemente
edilemez. Implementasyonu altsmiflar iistlenir.

// Kod 25
public class TasitTest2{
public static void main (String argsl([]) {

Tasit tasit = new Audi();

System.out.println(tasit.getMarkal());

TasitTest2 biinyesinde Tasit.getMarka() metodunu kullaniliyor. Bu metot Audi ve Ford simiflarinda
implemente edildigi icin new Audi() ya da new Ford() ile TastTest2 sinifina Tasit interface sinifinin
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verdigi sozii tutan bir siniftan elde edilmis bir nesneyi verebiliriz. Burada ,verdigi sozi tutan®
kelimelerinin altini ¢izmek istiyorum. Bir interface aslinda dig diinyaya verilen bir s6z metnidir. Bir
interface icinde metotlar tanimlar. Interface i kullanan diger siniflar ise bu metotlar1 kullanarak,
gerekli islemleri yaparlar. Islemlerin nasil gerceklestirildigi, bunun icin hangi implementasyon
siniflarimin kullanildigy, kullanicr i¢in 6nemli degildir. Analog bir sekilde siiriicii kursu ve firma
arac1 ornegine donecek olursak, interaface ve bu 6rnek arasindaki paralellikleri gérmiis oluruz. Ben
firmama, ,ehliyetim var, binek oto kullanabilirim® dedim. Bu su anlama geliyor: ben Tasit
interface inde yer alan vitesDegistir(), gazVer(), frenle() gibi metotlar1 tantyorum ve kullaniyorum.
Firmam bana soyut olan Tasit veremez, 4 tekerlegi, vitesi, gaz ve fren pedali olan bir binek oto
vermek zorunda. Bana firmam tarafindan verilen ara¢ Ford marka bir binek oto. Ford firmasi Tasit
interface ini tanidigi i¢in icinde yer alan vitesDegistir(), gazVer(), frenle() gibi metotlarin
yazilimini yapiyor, yani Tasit interface in dig diinyaya vermis oldugu sozleri (bunlar sahip oldugu
metotlar) yerine getiriyor. O halde benim ihtiya¢ duydugum metotlar Ford marka binek otoda da
var oldugu i¢in (¢linkd Tasit interface sinifin1 implemente etmistir), bu araci kullanabiliyorum.

Ford simifinin, Tasit interface sinif1 tarafindan verilen tiim so6zleri tutabilmesi i¢in Tasit interface
smifinda bulunan tiim metotlar: impelemente etmesi gerekiyor. Iste bu sebepten dolay
tasit.getMarka() metodunu kullanarak, aracin markasini 6greniyorum. Bu arag¢ bir Audi oldugu
icin ,Audi A4 seklinde aracin markasi bana bildiriliyor. Audi sinifinin Tasit interface tarafindan
sunulan getMarka() metodunu implemente etmesi, yani metot govdesini olusturmasi gerekiyor.
Aksi taktirde Audi bir tagit olamaz.

Java interface siniflarinin kullanici siniflar igin bir nevi s6zlesme metni olusturdugunu gordiik. Bir
interface sadece dig diinyaya sunulacak hizmetleri tanimlar. Bu hizmetlerin nasil yerine
getirilecegine interface sinifin1 implemente eden altsiniflar karar verir. Interface kullanicist genelde
hangi altsimif iizerinden gereken hizmeti aldigini bilmez, bilmek zorunda degildir. Bu sayede ,loose
coupling” olarak tabir edilen, servis saglayici ve kullanici arasinda gevsek bir bagimlilik
olusturulmusg olur. Bu yazilim mimarisi ac¢isindan biiyitk bir avantaj saglamaktadir. Interface
siniflar kullanilarak, sisteme esnek ve ilerde servis kullanicilarint etkilemeden eklemeler yapilabilir.
Firma araci Ornegine donecek olursak: Firmanin Ford ve Audi marka iki binek otosu
bulunmaktadir. Kisa bir zaman sonra Fiat marka bir ara¢ daha satin alinir. Burada yapilmasi
gereken sadece Fiat isminde bir sinif olusturup, Tasit interface ini implemente etmektir. Bu sekilde
sistemi, diger bolumleri etkilemeden genigletmis oluyoruz. Striiciiler sadece Tasit inteface ini
tanidiklarindan, onlara firma tarafindan hangi aracin verildigi 6nemli degildir.

Kisaca interface siniflar servis kullanicilarindan karmasik yapidaki altsimiflari gizli tutmak ve
servis sunucusu ve saglayici arasindaki bagimliligi azaltmak i¢in kullanilirlar. Bu kitapta yer alan
bir ¢cok tasarim sablonunda interface smiflar biiyiik rol oynamaktadir.
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Soyut (Abstract) Sinif Nedir?

Ortak ozellikleri olan nesneleri modellemek icin Java dilinde soyut sinflar kullanilirlar. Soyut
siiflardan interface siiflarinda oldugu gibi somut nesneler olusturulamaz.

// Kod 26

public abstract class BinekOto ({
private String marka;
private int ueretimYili;

private int vitesAdedi;
public abstract String getMarkal();

public int getUeretimYili () {

return this.ueretimYili;

Kod 26 da yer alan BinekOto.java sinif1 bir soyut siniftir. getMarka() isminde bir soyut metodu ve
getUeretimYili() isminde normal bir metodu bulunmaktadir. getMarka() soyut oldugundan,
altsiniflarin bu metodu mutlaka implemente etmeleri gerekmektedir. Aks: taktirde Java derleyicisi
(compiler) asagida gorildiigi sekilde hata mesaji verecektir.

package ordg.javatasarim.abstractolass:

1

Z

3 ﬂThe type Ford must implement the inherited abstract method Einekom.geﬂﬂarka{ﬂ
d |
5

&

Resim 3

Ford isminde BinekOto sinifindaki &zellikleri devralan bir altsimif tanimliyoruz. Bunun igin Java
dilinde extend direktifi kullanilir.

// Kod 27
public class Ford extends BinekOto({

public String getMarka () {

return "Ford Focus";
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public int getUeretimYili () {
System.out.println (super.getUeretim¥Yili());

return super.getUeretimYili();

BinekOto sinifinda getMarka() soyut olarak tanimlandig: i¢in altsiniflarda mutlaka getMarka()
isminde implementasyonu yapilmug bir metodun bulunmas gerekmektedir. Ford sinifi tanimlamak
zorunda olmadan, BinekOto sinifindan getUeretimYili() metodunu kullanabilir. Java gibi nesneye
yonelik programlama dillerinde ortak degerler bir anasinifta toplanir ve altsiniflarda sadece altsinif
icin gerekli ekleme ve degisiklikler yapilarak kullamilir. Altsiniflar istedikleri taktirde ustsinifta
tanimlanmis bir metodu kendi biinyelerinde degistirebilirler (reimplementasyon).

Soyut smiflar interface siniflarin aksine tecriibeli Java programcilari tarafindan yazilimda tercih
edilmezler. Karmagik simif hirargileri kodun bakimini ve genisletilmesini engeller. Bu problemi
¢cozmek i¢in cesitli tasarim sablonlar1 olusturulmustur. Bunlardan bir tanesi Composite tasarim
sablonudur. Composite tasarim sablonu ile soyut smiflar ve bu smiflarin altsimiflarini olusturan
impelentasyonlar1 birbirinden ayirmak ve bu sekilde siniflar arasi bagimlilign azaltmak
mimkiindiir. Bunun nasil yapildigini ilerleyen béliimlerde gorecegiz.

Interface Ornegi

Ozellikle yazilim kitaplarinda verilen teorik bilgilerin kod ornekleri ile agiklanmasi okuyucu i¢in
biyiik 6nem tagimaktadir. Kendim programci oldugum icin sadece teorilerin yer aldig1 bir kitabs
okuyup, anlamanin zor oldugunu ve kitabr ilk boliimii okuduktan sonra okumaya devam etmenin
ne kadar gii¢ oldugunu biliyorum. Bu nedenle, bu kitapta okuyucuya anlatmak istedigim konular
ornekler ile aciklamaya caligtim.

Interface siniflar hakkinda okuduklarimizi bir &rnek yazilim ile tekrar gozden gecirelim. Bir
firmanin miusterilerini veri tabaninda tutmak istedigimizi diisiinelim. Yapilmasi gereken islemler
asagida yer alan UML usecase diyagraminda gosterilmistir. Programimiz yeni bir miisteriyi veri
tabanina ekler, mevcut bir misteriyi silebilir veya miisteri bilgilerini degistirebilir.
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udt Misteri Yanetimi |

Misteri Degistir

Muisteri Ekle

Admin

Resim 4

Uygulamamizi gelecekte olusabilecek teknolojik degisikliklerden etkilenmeyecek bir sekilde

tasarlamak istiyoruz. Musteri isminde bir sinif tanimladik. Miisteri i¢in gerekli tiim bilgiler bu sinif
icinde tanimlandi.

// Kod 28

public class Musteri {
private String isim;
private String soyad;

private String adres;

public String getAdres ()
{
return adres;
}
public void setAdres (String adres)
{
this.adres = adres;
}
public String getIsim()
{
return isim;
}
public void setIsim(String isim)
{

this.isim = isim;
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}
public String getSoyad()

{

return soyad;

}
public void setSoyad(String soyad)

{
this.soyad = soyad;

Bu smif icinde yer alan bilgiler veri tabaninda musteri tablosuna eklenecektir. Miisteri bilgilerini
veri tabanina kayit edebilmek icin kullanabilecegimiz iki yontem mevcuttur:

e JDBC - Dogrudan veri tabam siiriicii (JDBC Driver) {izerinden veri tabanina baglanip insert,
delete, update SQL komutlarini kullanabiliriz

e Hibernate ya da Ibatis gibi bir ¢ati kullanarak, JDBC kodu yazmaya gerek kalmadan, Musteri
Java smifindan olan nesneleri veri tabanina ekliyebiliriz.

Su an icin Hibernate hakkinda yeterli bilgimiz olmadigindan dolayi, JDBC ydntemini kullanmay1
tercih ediyoruz. Proje yoneticimiz esnek bir mimari tasarlamamizi istiyor. Tasarimint yapacagimiz
migsteri yonetimi programi gelecekte sorun ¢ikmadan JDBC yerine Hibernate ve ya Ibatis
kullanabilmelidir. Buradan yola ¢ikarak resim 5 de yer alan tasarimi yapiyoruz.




52

ed: Miisteri Yonetimi )

dao propedies dosyasini kullaniynrlj

D AOHel == interface == Miisten
elper
_____ - | DAO ] Hsimint
USES +nsertlsteri:Misteriid | ersig -z0vad:int
+oetD AT D AT +updat eiister:M dsteri) void -adresint
+ileletelMisteri:MOsteriTvoid
Admin
Dy Dy
| |
| |
| |
| |
JdbeDAG HibemateD AQ
+in et void +in et void
+updat e void +updat e void
+dleletel 1void +dleletel 1void

Resim 5

UML sinif diyagraminda DAO, Musteri, DAOHelper, JdbcDAO, HibernateDAO isimlerinde siniflar
tanimladik. Bu siniflarin goérevlerinin ne olduguna bir goz atalim:

Musteri: Bu sinif biinyesinde, bir misteri i¢in gerekli bilgiler tutulur (isim, soyad, adres).

DAO (Data Access Object): Bu interface ile misteri nesneleri tarafindan kullanilacak veri
tabani iglemleri tanimlanir (insert, update, delete). DAO tasarim sablonunu diger bir bolimde
detayli olarak inceliyecegiz.

DAOHelper: ~ DAOHelper

implementasyonunu edinmemizi saglar.

DAO

dao.properties  dosyasinda  tanimlanmig sinif1
JdbcDAO: Bir miisteri nesnesini JDBC teknolojisi ile veri tabanina ekler, siler, degistirir.
HibernateDAO: Misteri simifin1 Hibernate c¢atisimi kullanarak veri tabanina ekler, siler,
degistirir.

dao.properties: Program tarafindan kullanilacak DAO implementasyonunu tanimlar.

DAQO interface sinifin1 tanimlayarak, bir miisteri nesnesinin olusumu ve program iginde kullanimi
ile bu nesnenin veri tabanina eklenmesi iglemini birbirinden ayirmis olduk. Programimiz bir
misteri nesnesini veri tabanina eklemek istediginde, DAOHelper smifi tzerinden bir DAO
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implementasyonu alarak, gerekli iglemi yapacaktir.

Peki béyle bir mimarinin esnekligi nereden kaynaklaniyor? Bu noktaya agiklik getirelim.
Programin burada tanimasi gereken sadece DAO interface sinifidir. DAO interface sinifi dogrudan
kullanilamiyacag: i¢in (¢iinkii bir interface), implementasyon siniflarini olusturmamiz gerekiyor.
Bunlar ilk etapta JdbcDAO ve HibernateDAO smuflaridir. dao.properties dosyasi iginde
kullandigimiz DAO implementasyon smifini belirterek, istedigimiz esneklige kavusuyoruz.
Programi tekrar derlemek zorunda kalmadan, dao.properties dosyasini degistirerek HibernateDAO
siifin1 kullanabiliriz ya da baska bir DAO smif1 olusturabiliriz (6rnegin FileDAO). dao.properties
dosyasinin yapisini ve nasil kullanildigini biraz sonra gorecegiz.

// Kod 29
public class Test {

public static void main (String argsl(])
{
Musteri musteri = new Musteri ();
musteri.setIsim("Ahmet") ;
musteri.setSoyad ("Yildirim");

musteri.setAdres ("Sisli / Istanbul");

/**

* Misteri nesnesi bilgibankasina

* insert edilir.

*/
DAOHelper.getDAO () .insert (musteri) ;

Yukarida yer alan Test sinifinda bir miisteri nesnesinin olusturulmas: ve DAOHelper tizerinden
veri tabanma eklenmesi iglemini goriiyoruz. DAOHelper smifi hangi DAO implementasyon
stifinin kullanildigini nereden biliyor?

// Kod 30
public class DAOHelper {

public static DAO getDAO () {
try {
/**
* dao.properties icinde yer alan

* dao.impl anahtarinin dederini
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* okuyarak, DAO interface
* sinifini implemente etmis bir nesne
* olusturur.
=y
return ((DAO)Class.forName (PropertyHandler.
getProperty ("dao.impl")) .newInstance());

}
catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

}

return null;

DAOHelper.getDAO() statik metodu ile dao.properties iginde yer alan DAO implementasyon
sinifina ulasiyoruz. Bunun i¢in PropertyHandler isminde bir simiftan yararlaniyoruz.

// Kod 31
import java.util.ResourceBundle;
public class PropertyHandler {

public static String getProperty(String key) {
return ResourceBundle.getBundle ("dao") .getString(key);

PropertyHandler sinifi ResourceBundle simifin1 kullanarak, classpath icinde dao.properties isminde
bir dosyay1 ariyor. Bu dosyanin icerigi bir sonraki tabloda yer almaktadir.

// Kod 32

##DA0O implementasyon sinifi

dao.impl = com.pratikprogramci.designpatterns.muesteriyoenetimi.JdbcDAO

dao.properties dosyasindaki satirlar anahtar / deger (key/value) degerlerinden olusmaktadir.
dao.impl anahtar: i¢in kullanmak istedigimiz DAO implementasyon sinifi olan JdbcDAO sinifinin
paket ismini yaziyoruz:

com.pratikprogramci.designpatterns.muesteriyoenetimi.JdbcDAO

DAOHelper.getDAO() metodu iginde kullanmak istedigimiz anahtari belirterek (dao.impl),
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Class.forName() ile yeni bir JdbcDAO nesnesi olusturuyoruz (newlnstance()).

DAOHelper sinifi i¢inde asagidaki ornekte yer aldigi gibi alternatif bir yazilimda yapilabilirdi. Bu
yontemin bir dezavantaji var: Bagka bir DAO implementasyonu kullanmak istedigimizde,
DAOHelper.getDAO() metodunu degistirip, tekrar derlememiz gerekecektir. Oysaki biz yukarida
yer alan ornekte oldugu gibi yapilmas: gereken degisikligi dao.properties dosyasinda tanimliyarak,
programi tekrar derleme ihtiyaci olmadan, bagska bir DAO implementasyon sifi kullanabiliriz.
Yapmamiz gereken sadece yeni DAO sinifin1 dao.properties dosyasina eklemektir.

// Kod 33
public class DAOHelper2 ({

public static DAO getDAO() {
try {
return new JdbcDAO () ;
}
catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

}

return null;

Programn ilk versiyonunda JdbcDAO smifin1 kullanma karar1 veriyoruz. Istedigimiz zaman yeni
bir DAO implementasyonu olusturarak, programin diger boliimlerini degistirmek zorunda

kalmadan kullanabiliriz.

// Kod 34

public class JdbcDAO implements DAO({
public void insert (Musteri musteri) {
Connection con = null;
PreparedStatement pstmt = null;
try {

con = getConnection () ;

pstmt con.prepareStatement ("insert into musteri " +
"(isim, soyad, adres) wvalues(?,?,?)");
pstmt.setString(l, musteri.getIsim())

4

7
pstmt.setString (2, musteri.getSoyad());
pstmt.setString (3, musteri.getAdres())
pstmt .executeUpdate () ;
}

catch (Exception e) {
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public void update (Musteri musteri) {

//TODO

public void delete (Musteri musteri) {

//TODO

public Connection getConnection () {
//TODO

return null;

Neden Abstract ve Interface Siniflar Yeterli Degildir?

Once soyut siniflarin yazilim yaparken sebep olduklari sorunlara bir goz atalim.

cd: Printer J
Primtar
dypestring
+prirt ) woicd
+etType) String
LaserPrinter MatrixPrinter MultiPrinter
Resim 6

Printer isminde genel anlamda bir yaziciy1 modelleyen bir soyut smif olustuyoruz. Amacimiz
degisik tipteki yazicilar i¢in bir iistsinif olugturmak ve ortak olan 6zellikleri bu sinifin biinyesinde

toplamak.
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// Kod 35

public abstract class Printer {

private String type;

public Printer () {
}

public Printer (String _type) {
setType (type) ;

public void print () {
System.out.println ("Printed with "+getType());

public void fax () {
System.out.println("");

public String getType () {

return type;

public void setType (String type) {
this.type = type;

Tiim yazicilarin ortak yani baski iglemidir. Bunun i¢in print() isminde bir metot tanimliyoruz.
Olugsturulacak olan tiim altsiniflar Printer sinifinin sahip oldugu tiim degisken ve metotlara sahip
olacaktir ve bdylece print() metodunu ortak kullanacaklardir.

Yazilim yaparken amacimiz, yazdigimiz kodun ilerde bakiminin kolay ve kolaylikla degistirilebilir
ve genisletilebilir halde olmasimni saglamaktir. Zamanla degisik yapida ve modelde yazici
sistemlerinin piyasaya siiriilecegi bir gercektir. Peki yaptigimiz model bu gelismeleri biinyesine
katabilecek yapida midir? Bunu deneyelim ve gérelim.

Modelimizde MultiPrinter isminde, faks gonderme fonksiyonuna sahip bir yazici bulunmaktadir.
Faks gonderebilmek i¢in fax() isminde bir metodun olusturulmasi gerekiyor.
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c¢PHMerJ

Primtar

dype:String

+prird 1 woid
+oetType(r: String
+fax() waid

LaserP rinter MatrixP rinter MultiPrinter

Resim 7

Altsiniflara tek tek fax() metodunu eklemek ve implemente etmek istemedigimiz icin Printer
smifina fax() isminde bir metot ekliyoruz. Implemente ettigimiz fax() metodunu tiim altsiniflar

kullanabilir.

Bu noktadan itibaren bir sorunla karsi kargiyayiz! Printer sinifina eklenen bir metot tim altsiniflar
tarafindan kullanilir. Bu durumda faks gonderme ozelligine sahip olmayan LaserPrinter ya da
MatrixPrinter fax() géonderme metoduna sahip olarak, faks gonderme 6zelligine kavusuyorlar.
Lakin fiziksel olarak bu yazicilar faks gonderemezler, yani farkinda olmadan bazi altsiniflar i¢in
gereksiz davraniglar (bir nesnenin davranigt sahip oldugu bir metotdur.) olusturduk. Bu sartlar
altinda faks gonderme fonksiyonu olmayan bir yaziciy1 faks géndermek icin kullanabiliriz ve bu bir
hatadur!

Bu sorunu fax() metodunu altsiniflarda, yazicimin yapisina gore tekrar implemente ederek
¢ozebiliriz:

// Kod 36

public class LaserPrinter extends Printer{
@Override
public void fax()
{
// LaserPrinter fax gdnderemedigi ig¢in bu metot

// bos kalmak zorundadir.
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LaserPrinter faks gonderme 6zelligine sahip olmadigi i¢in fax() metodunun bu siif biinyesinde bos

kalmasi gerekiyor.

// Kod 37

public class MultiPrinter extends Printer{

@Override
public void fax ()
{

System.out.println ("Fax sent with " + getType());

MultiPrinter faks gonderebildigi i¢in fax() metodunu implemente etmektedir. Yiizlerce degisik tipte
yazicinin bulundugu bir sistemi diisiintirsek, sadece fax() gondermek igin her altsinif icinde
degisiklik yapmamiz gerekecek. Bu ¢ok yorucu bir islem olup sistemi kirilgan bir hale sokabilir. Ben
sahsen programci olarak boyle bir isle ugragsmak istemezdim!

Soyut bir stmif kullanildig: taktirde, program yapisinin yapilacak degisikliklere pek a¢ik olmadigini
gordiik. Peki bu sorunu bir interface smif kullanarak ¢ozebilir miyiz? Asagidaki gibi bir ¢6ziim

distinilebilir:

cd: Printer J

Primtor == intetface ==
dype:String Fax
+fax() waid
+prird 1 woid 0

+oetType(r: String ﬁl~

T. .

|

|

|

|

LaserPrinter MatrixP rinter MultiPrinter

Resim 8
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Fax() metodu sadece bazi yazicilar tarafindan desteklendigi i¢in Fax isminde bir interface sinifi
olusturarak, faks gonderebilecek yazicilarin bu simifi implemente etmesini sagliyoruz. Boylece
gercekten faks gonderebilen yazicilar bu 6zellige kavusuyor.

// Kod 38

public interface Fax {
void fax () ;

}

public class MultiPrinter extends Printer implements Fax({
public void fax ()

{
System.out.println ("Fax sent with " + getType());

Peki sizce bu iyi bir ¢6ziim miidiir? Bizi bekleyen sorunlari kestirebiliyor musunuz? Faks gonderme
islemini degistirmek zorunda kaldigimizi diisiinelim, bu durumda sistemde ne gibi degisiklikler
yapilmasi gerekiyor?

Interface siifi kullandigimiz zaman karsilastigimiz ilk sorun, her altsinifin interface sinifinda yer
alan metotlar1 implemente etmesi gergegidir. Elliye yakin altsinifin bulundugu bir sistem diisiiniin.
Fax() metodunu degistirmek zorunda kaldigimizda, bu elli sinifin fax() metodunu degistirmek
zorunda kalacagiz. Gereksiz yere ayni kodu ¢ogaltip, program icinde kullanmis oluyoruz. Bu
sistemin bakimini ¢ok zorlastirir ve mutlaka ve mutlaka sakinilmasi gereken bir durumdur.

Modelimizi tekrar gozden ge¢irdigimiz zaman, soyut smiflarin kullanilmasinin sorunumuzu
cozmekte yeterli olmadigi goriiyoruz. Aymi sekilde interface simiflari kullanarak sorunumuzu
¢ozemiyoruz, ¢iinkii Java’da bulunan interface simiflarda kod implementasyonu yapmak Java 8
oncesi miimkiin degildir. Bu sebepten dolay1 her interface metodunun altsiniflarca implemente
edilmesi gerekmektedir ve bu da ayni kodlarin tekrar tekrar bagka siniflarda kullanilmasina ve yapi
itibariyle bakimi zor kaliplarin olugsmasma sebebiyet vermektedir. Kisaca interface smiflari
hakkinda sunu diyebiliriz: “Interface siniflar1 kodun tekrar kullanilmasim saglayamaz”. Ama bu
bizim amacimiz olmali: “Miimkiin mertebe yazilan bir sinif ya da metot kodu sistemin bagka bir
yerinde kullanilabilmelidir. Bu en 6nemli nesneye yonelik prograglama presiplerinden biridir.
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3. Bolum

Unified Modeling Language
(UML) Giris
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Bu kitapda tasarim sablonlarinin kullanimi acgiklamak amaciyla diyagramlar kullandim. Bu
diyagramlarm biyik bir c¢ogunlugu UML (Unified Modelling Language) diyagramlar
olusturmaktadir. UML diyagramlar1 smiflar1 ve simiflar arasindaki iliski ve interaksiyonu
modellemek i¢in kullanilan bir diyagram dilidir.

UML biinyesinde degisik diyagram tipleri bulunmaktadir. Bunlar:

o Simuf diyagramlari (class diagram)

Aktivite diyagramlar (activity diagram)
Komponent diyagramlari (component diagram)
Paket diyagramlar1 (package diagram)

Nesne diyagramlar (object diagram)

Dizi diyagramlari (sequence diagram)

fletisim diyagramlari (communication diagram)
Profil diyagramlari (profile diagram)

Kullanim senaryo diyagramlar1 (use case diagram)

Bu kitabin ana konusu ne yazik ki UML degil. Bu yiizden UML konusunu detayli olarak bu
béliimde acikiamam miimkiin degil. Daha ziyade bu béliimde UML diyagramlarini okuyabilmek
icin gerekli olan bilgiyi sunmak istiyorum. Tasarim sablonlarinin kullaniminda 6nemli olan iki
UML diyagram tipi bulunmaktadir. Bunlar simif ve dizi diyagramlaridir. Simdi bu diyagram
tiplerini yakindan taniyalim.

Sinif Diyagramlari

Sinif diyagramlari araciligr ile siniflart ve siniflar aras iligkileri modelleyebiliriz. UML biinyesinde
siniflar: ve interface smiflar1 tanimlamak igin kullanilabilecek iki sinif tipi bulunmaktadir. Bunlar
resim 1 de gérmekteyiz.

Birginif =2interface==
degiskent : Integer Birlnterface
degiskenZ : String metot] ) : String

metot! 0 vaid
metot2  String

Resim 1
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Resim 1 de yer alan siniflar1 Java dilinde su sekilde kodlayabiliriz:
// Kod 1
public class BirSinif{

private Integer degiskenl;

private String degisken2;

public void metotl () {
}

public String metot2 () {
}

public interface BirInterface{

public String metotl ();

Kalitim resim 2 de yer aldig1 sekilde modellenebilir. Bu 6rnekte BirSinif sinifi BirInterface siifim
implemente etmekte ve BaskaBirSinif sinifin1 genisletmektedir.

==interface== BaskaBirSinif
Birlnterface

metat1 O String

FAY 7%

==realize==

BirSinif

dedisken? : Integer
degiskenZ ; String

metot1 § ;woid
metot2d : String

Resim 2
Bu iligkiyi kod 2 de gérmekteyiz.

// Kod 2
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public class BirSinif extends BaskaBirSinif implements BirInterface(

}

Resim 3 de yer alan ornekte iki simif arasindaki iliski modellenmistir. Bu 6rnekte BirSinif sinifi
BaskaBirSinif siifini simif degiskeni, metot parametresi ya da metot biinyesinde bir degisken
olarak kullanmaktadir. Diyagramda iliskinin yonii belirtilmistir. Bu durumda BirSinif
BaskaBirSinif sinifini kullanmaktadir ve bunun tersi gegerli degildir. Eger diiz ¢izgi ok ihtiva
etmemis olsaydi, her iki sinifin karsilikli birbirlerini kullandiklar1 sdylenebilirdi.

BirSinif BaskaBirSinif

Resim 3

Smiflar arasindaki iligkiyi daha net tanimlamak icin resim 4 de yer alan yapilar kullanilabilir.

BirSinif BaskaBirSinif

Resim 4
Resim 4 de yer alan diyagramin Java karsiligi kod 3 de yer almaktadir.
// Kod 3
public class BirSinif{

public List<BaskaBirSinif> list;

BirSinif sinifi  bir BaskaBirSinif nesnelerinden olusan bir listeyi sinif degiskeni olarak
kullanmaktadir. Hangi nesnenin ka¢ adet kullanildigini UML diyagraminda rakamlarla
tanimlamak mimkiindir. Resim 4 de yer alan 6rnekte BirSinif sifir ya da bir¢ok BaskaBirSinif
nesnesini kullanirken, BaskaBirSinif hi¢bir BirSinif nesnesini kullanmamaktadir.

Resim 5 de alan diyagram BirSinit ve BaskaBirSinif smniflarmmin ayni paket iginde oldugunu
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gostermektedir.

com.pratikpragramei

BirSinif BaskaBirSinif

Resim 5

Dizi (Sequence) Diyagramlari

Dizi diyagramlar: siniflar arasindaki interaksiyonu modellemek icin kullanilan diyagram tipidir.
Interaksiyon metotlar iizerinden gerceklesir. Dizi diyagramlarinda yer alan interaksiyonlar smiflar
arast degil bu smiflardan olusturulan nesneler arasinda gergeklesir. Bu yiizden dizi

diyagramlarinda nesneler yer alir.

Resim 6 da yer alan drnekte BirSinif sinifindan olusturulmus olan nesne BaskaBirSinif siifinin
konstritktorii kullanarak, yeni bir BaskaBirSinif nesnesi olusturmaktadir.

fobj:BlrSinif

fobj:BaskaBirSinif

e
P

Resim 6




67

Resim 7 de obj isimli BirSinif nesnesi yine obj ismini tasiyan BaskaBirSinif nesnesinin birMetot()
isimli metodunu kosturmaktadir. Bu metot void oldugundan, geriye bir doniis olmamaktadir.

fakj:Blrginif

new fobj:BaskaBirSinif

void birfetotd

Resim 7

UML dizi diyagramlar: ile metot geri doniislerini modellemek miimkiindiir. Bunun bir 6rnegini

resim 8 de gormekteyiz. Burada BirSinif nesnesi BaskaBirSinif nesnesinin birMetot() isimli
metodunu kogturmakdir ve bir String degeri edinmektedir.

fabj:BlrSinif
fobj:BaskaBirSinif
F e
b
hirtdetotd
P
string value
Resim 8

Resim 8 de BaskaBirSinif biinyesindeki birMetot() metodunun kosturulmasi esnasinda hangi
islemlerin yapildigi gorilmemektedir. Ornegin bu metot biinyesinde baska bir sinifdan bir nesne

olusturularak, bu nesnenin bir metodu kosturulmus olabilir. Béyle bir yapinin modellenis sekli
resim 9 da yer almaktadir.
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fohj:BIrSinif

fohj:DigerBirSinif

ey .‘ Johj:BaskaBirSinif
hirtetotd .‘
ey "
haskaBirtetot
string value string value
Resim 9

Resim 9 da gorildigi gibi BirSinif nesnesinin birMetot() metodunu kostururarak edindigi deger
aslinda DigerBirSinif sinifinin baskaBirMetot() metodundan gelmektedir.

Bir simif metodunun kendi sinifinda yer alan baska bir metodu nasil kosturdugu resim 10 da yer

almaktadir.
fobj:BlrSinif
e .‘ Iohj:BaskaBirSinif
hirdetot() .‘
______ i
string value
Resim 10

Kullanim Senaryo (Usecase) Diyagramlari

baskaBirMetut(}P—\]
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Kullanim senaryo diyagramlar1 uygulama kullanicilarinin kullanim senaryolarini modellemek i¢in
kullanilan bir diyagram tirtdiir. Resim 11 de yer alan 6rnekte kullanici siparis verme, sepete tiriin
ekleme ve 6deme yapma gibi islemleri gerceklestirebilmektedir. Kullanim senaryo diyagramlar:
aracilig1 ile uygulamanin hangi 6zelliklere sahip olacagi tanimlanmais olur.

Sepete Ekle

Odeme Yap

Resim 11

kullanici

Aktivite (Activity) Diyagramlari

Aktivite diyagramlar1 bir metot biinyesindeki is mantigini ya da birden fazla smif ve metot
aracilify ile calisan bir is akisint modellemek etmek i¢in kullanilmaktadir. Resim 12 de yer alan
ornekte bir miisterinin siparis sonrasi ddeme iglemi i¢in atilmasi gereken adimlar yer almaktadir.
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Uhalil girisi
5 ani Uyelik
|lye mi?ﬁ"“
:: kasava git :j

Cdeme yap

Resim 12

Aktivitaten baslangic noktasi iiyelik sorgulamasidir. Eger miisteri sisteme tiyt ise dogrudan kasaya
yonlendirilir. Eger miisterinin iiyeligi yoksa, miisteri iiye olmak amaciyla yeni iyelik sayfasina
yonlendirilir. Yeni tiyelik islemi tamamlandiktan sonra miisteri tekrar tyelik girisine aktarilir.
Buradan yapilan sorgulama neticesinde kasaya, oradan da 6deme sayfasina yonlendirilir. Odeme
iglemi tamamlandiktan sonra, aktivite sonlandirilir.
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4. Bolum

Tasarim Prensipleri
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Bu béliimde iyi bir tasarim olugturabilmek i¢in takip edilmesi gereken prensipleri inceleyecegiz. Bu
prensipler uygulandigi taktirde yap1 itibariyle esnek ve gelistirilmesi kolay programlar
olusturabiliriz. Gerekli durumlarda bu prensiplerin takip edilmesi faydali olacaktir, lakin sadece
prensibi uygulamis olmak icin yapilan degisiklikler karmagik bir yapiyr doguracaktir. Amag her
zaman en basit yontemler kullanilarak, sade ve esnek yapilar olusturmak olmalidir.

Iyi bir tasarim olusturabilmek i¢in implementasyon esnasinda uygulanmasi gereken prensipler
sOyledir:

e Loose Coupling (LC)

Open Closed Principle (OCP)

Single Responsibility Principle (SRP)
Liskov Substitution Principle (LSP)
Dependency Inversion Principle (DIP)
Interface Segregation Principle (ISP)
Reuse-Release Equivalence Principle (REP)
Common Reuse Principle (CRP)
Common Closure Principle (CCP)
Acyclic Dependency Principle (ADP)
Stable Dependencies Principle (SDP)
Stable Abstractions Principle (SAP)

Tasarim Sablonlar1 (Design Patterns)

Loose Coupling (LC) - Esnek Bag

Bir program biinyesinde tanimlanan gorevlerin yerine getirilebilmesi i¢in birden fazla nesne gorev
alir. Bu nesneler birbirlerinin sunduklari hizmetlerden faydalanarak, kendi goérevlerini yerine
getirirler. Bu durumda nesneler arasi bagimliliklar olusur. Bir nesne kullandigi diger bir nesne
hakkinda ne kadar fazla detay bilgiye sahip ise, o nesneye olan bagimlilig1 o oranda artar. Olusan
her bagimlilik bir smif icin dolayli olarak yapisal degistirilme rizikosunu artirir, ¢iinkii bagimh
oldugu smuf iizerinde yapilan her degisiklik kendi yapisinda degisiklige neden olacaktir. Bu durum
programin genel olarak kirilgan bir hale gelmesini kolaylastiracaktir.

Buradan “eger bagimlilik varsa, sorun var, bu yiizden bagimliliklarin ortadan kaldirilmasi
gerekmektedir” sonucunu cikartabiliriz. Nesneye yonelik tarzda tasarlanmig bir program iginde
bagimliliklar1 ortadan kaldirmak imkansizdir, ¢iinkii nesnelerin oldugu yerde interaksiyon ve
bagimlilik olmak zorundadir. Bagimliliklar: ortadan kaldiramiyorsak, o zaman onlar1 kontrol altina
almamiz isimizi kolaylastiracaktir. Eger bana soracak olursaniz, yazilim disiplininin 6zii de burada
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saklidir: Yazilimcr olarak kullandigimiz tim metotlarin temelinde bagimliliklarin kontroli ve
yonetilmesi yatmaktadir. Iyi bir tasarim olusturmak igin sarf ettigimiz efor bagmmhiliklara
hiikmetmek isteyisimizden kaynaklanmaktadir, yani iyi bir tasarim kontrol edilebilir bagimliliklari
beraberinde getirdigi icin iyidir, kendimizi programci olarak iyi hissetmemizi sagladig: i¢in degil!
Biliyoruz ki kot bir tasarim nesneler arasi yiiksek derecede bagimliliga sebep verecegi igin
programci olarak hayatimizi zorlastiracaktir. Bu ylizden sahip oldugumuz tim teknik
yeteneklerimizle bagimliliga karsi bir savas veririz. Onu yenmemiz miimkiin olmasa da, bize zarar
vermeyecek sekilde kontrol altina almamiz miimkiindiir.

Anladigimiz kadariyla bagimliliklar1 mantikli bir cergevede ortadan kaldirmamiz imkansiz! Peki
bagimliliklar1 nasil kontrol altina alabiliriz? Esnek bagimliliklar olusturarak! Esnek bagimlilik
olusturmak demek, nesneler arasi baglarin olusmasina izin vermek, ama siiflar tizerinde yapilan
yapisal degisikliklerin bagimli siniflar iizerinde yapisal degisiklige sebep vermesini engellemek
demektir. Bunu bir 6rnek vererek aciklayalim.

RemoteContral T

Resim 1

RemoteControl (tv uzaktan kumanda aleti) ve TV (televizyon) simiflarinin arasinda tek yonli (uni
directional) bir bag olusmustur, ¢iinkii bir RemoteControl nesnesi gorevini yerine getirebilmek igin
bir TV nesnesine ihtiya¢ duymaktadir. Nesneler arasi bagimliliklarin yont vardir. Resim 1 de bu
bagimliligin yoniiniin RemoteControl simifindan TV smifina dogru oldugunu gérmekteyiz. Bu tek
yonli bir bagdir ve RemoteControl sinif1 biinyesinde TV tipinde bir simif degiskeni barindirarak, bu
bag1 olusturur. Siniflar arasi baglar karsilikli da (bidirectional) olabilir. 1ki tarafli baglarda smiflar
bir simif degiskeni araciligiyla karsilikli olarak birbirlerine isaret ederler. RemoteControl nesnesi bir
TV nesnesi olmadig1 siirece ise yaramaz. Bu yiizden bu iki sinif arasinda dogrudan baglant:
olusturulmustur. Boyle bir bagimlilik asagidaki sorunlarin olusmasina sebep vermektedir:

e RemoteControl nesnesi bir TV nesnesi olmadig1 stirece kendi gorevini yerine getiremez, bu
yizden tek basina bir ise yaramaz. Mutlaka ve mutlaka var olabilmesi i¢in bir TV nesnesine
ihtiya¢ duymaktadir. Bu durumda RemoteControl smifini bagka bir alanda kullanmak
istedigimizde TV sinifini da yanma koymak zorundayiz. Béyle bir bagimlilik RemoteControl
siifinin tek basina bagka bir alanda tekrar kullanilmasini engellemektedir. Buradan soyle bir
sonucu ¢ikartiyoruz: Program pargalarinin (siniflar) tekrar kullanilabilir olabilmeleri igin diger
siiflara olan bagimliliklarinin diisiik seviyede olmasi gerekmektedir. Esnek bagimlilik olmadan
bir kere yazilan kodun tekrar kullanimi ¢ok giigtiir.
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e TV smift biinyesinde meydana gelen yapisal degisiklikler RemoteControl siifini dogrudan
etkileyecektir. Boyle bir bagimlilik RemoteControl smifinin yapisal degisiklige ugrama
rizikosunu artirir.

e RemoteControl nesnesi sadece bir TV nesnesini (yani bir televizyonu) kontrol edebilir. Oysaki
bir evde uzaktan kumanda edilebilecek bagka aletler de olabilir. Boyle bir bagimlilik
RemoteControl nesnesini sadece bir TV nesnesiyle beraber calismaya mahkum eder. Uzaktan
kumanda edilebilen aletler i¢in bagka RemoteControl simiflarinin olusturulmasi gerekmektedir,
ornegin bir CD c¢alictyr kontrol etmek icin CDPlayerRemoteControl isminde bir sinifi
olusturmak zorunday1z.

RemoteControl sinifi kod 1 de yer almaktadir.

// Kod 1

public class RemoteControl{

private TV tv = new TV();
public void tvOn () {

tv.on();

public void tvOff () {
tv.off();

RemoteControl sinifi biinyesinde TV tipinde bir simif degiskeni (tv) barindirdig: icin kendisini TV
smifina bagimli kilar.

// Kod 2

public class TV{
public void on () {

System.out.println("TV ag¢ildi.");

public void off () {
System.out.println ("TV kapandi");
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RemoteContral =<interfacer>
RemoteContrallnterface

oni) :waid D:fgf”!:
off) : void HLL s
ALY
I | :
! Hu{ealizew 2drealize=s
-7 | “egrealize s
.-l‘"’ 1 ~
- | -

TW Radia CDFlayer
onil) : waid onil : woid onil : woid
offi) : waid offi]) @ waid offi]) @ waid

Resim 2

Nesneler arasi kuvvetli baglarin olugsmasinin programin bakimi, gelistirilmesi ve kodun tekrar
kullanimint negatif yonde etkiledigini gordiik. Bu sorunu ortadan kaldirabilmek igin siniflarin
iligkileri iizerinde yapisal degisiklige gitmemiz gerekiyor. Esnek bag olusturabilmek icin soyut
(abstract) ya da interface siniflardan faydalanabiliriz. Resim 2 de goraldiga gibi
RemoteControllnterface ismini tasiyan bir interface sinif ile RemoteControl ve bu sinifin kontrol
etmek istedigi aletler arasinda esnek bir bag olusturuyoruz. Boyle bir yapinin esnekligi nereden
gelmektedir, bunu yakindan inceleyelim.

// Kod 3

public interface RemoteControlInterface(
void on () ;
void off () ;

Alt siniflar kullanilarak interface sinifinda tanimlanmis olan metotlar implemente edilir. Bu sayede
interface simifinda tanimlanmis metotlar i¢in degisik siniflarda degisik tarzda implementasyonlar
yapmak miimkiindiir. Herhangi bir sinif implements direktifini kullanarak bir interface siifini
implemente edebilir. Interface sinifinda tanimlanmig olan tiim metotlarin alt siniflarca implemente
edilmesi gerekmektedir.

Resim 2 de gorildigi gibi RemoteControl siift dogrudan TV simfit kullanmak yerine,
RemoteControllnterface ismini tagiyan interface smifi ile beraber caligmaktadir. Boyle bir
yapilanma ile RemoteControl ve bu sinifin kullanmak istedigi somut siniflar (6rnegin TV) arasina
bir set ¢ekmis olduk. RemoteControl smnifi bu setin arkasinda yer alan simuflary, bunlar
RemoteControllnterface siifin1 implemente eden siniflardir, tanimamaktadir ve tanimak zorunda
degildir. RemoteControl simifinin tanimasi gereken tek sinif RemoteControllnterface simifit ve bu
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interface sinifinin dig diinyaya sundugu metotlardir. RemoteControl sinifi boylece dolayli olarak
RemoteControllnterface simifin1 implemente eden her simifi kullanabilir hale gelmektedir. Boylece
RemoteControl sinifinin somut simiflara olan bagimlilig: bir interface simif kullanilarak ortadan
kaldirilmastur.

// Kod 4

public class RemoteControl{

private RemoteControlInterface remote;

public RemoteControl (RemoteControlInterface _remote) {

this.remote = _remote;

public void on () {

remote.on () ;

public void off () {
remote.off ();

}

RemoteControl smifint RemoteControllnterface simifin1 kullanacak sekilde degistiriyoruz. Bu
amacla RemoteControl smifinda RemoteControllnterface tipinde bir siif degiskeni (remote)
tanimliyoruz. Sinif konstriiktorii RemoteControllnterface tipinde bir parametre kabul etmektedir.
Boylece  RemoteControl  smifindan  bir nesne  olustururken istedigimiz tipte  bir
RemoteControllnterface implementasyon sinift kullanabiliriz.

RemoteControl smifi on() ve off() isminde iki metot tanimlamaktadir. Bu metotlar
RemoteControllnterface simifinda yer alan on() ve off() metotlar1 ile karistirlmamalidir.
RemoteControl sinifi sahip oldugu metotlara ac() ve kapat() isimlerini de verebilirdi. Bu metotlar
icinde delegasyon yontemiyle sinif degiskeni olan remote nesnesi kullanilmaktadir. Bu sayede
kullanilan RemoteControllnterface implementasyon sinifinin (6rnegin TV) on() ve off() metotlar:
devreye girecektir.

// Kod 5
public class TV implements RemoteControlInterface(

public void on () {
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System.out.println("TV acildi.");

public void off () {
System.out.println ("TV kapandi");
}

TV smifi  RemoteControllnterface smifim1  implemente etmektedir. Bu sebepten dolay1
RemoteControllnterface simifinda tanimlanmis olan on() ve off() metotlarina sahiptir. TV sinifi
RemoteControllnterface smifin1 implemente etmedigi siirece RemoteControl smifi tarafindan
kullanilamaz.

// Kod 6

public class Test{

public static void main (String[] args) {
RemoteControlInterface rci = new TV ();
RemoteControl control = new RemoteControl (rci);

control.on () ;

control.off ();

Test.main()  biinyesinde ilk 6nce kullanmak istedigimiz alet nesnesini (TV) ve akabinde
RemoteControl nesnesini olusturuyoruz. RemoteControl konstriiktér parametresi olarak bir satir
once olusturdugumuz TV nesnesini almaktadir. RemoteControl biinyesinde yer alan on() ve off()
metotlari ile televizyonu agip, kapatabiliriz. Ekran ¢iktist su sekilde olacaktir:

TV agilda.
TV kapandi

RemoteControl sinifinin konstriiktérii RemoteControllnterface siifini implemente eden her smifi
kabul ettigi icin istedigimiz herhangi bir aleti RemoteControl smnifi ile kontrol edebilir hale
geliyoruz.

Olusturdugumuz yeni tasarimin bize sagladigi avantajlar soyledir:

e Bir interface smif (RemoteControllnterface) kullanarak RemoteControl ve kontrol etmek
istedigi aletler (TV, CDPlayer) arasinda bir bariyer olusturduk. RemoteControl sinifi kontrol
etmek istedigi aleti tamimak zorunda olmadif1 i¢in bu smf ve digerleri arasindaki siki bagi
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¢ozmiis ve interface siif kullanarak daha esnek bir hale getirmis oluyoruz.

e Bu tarz bir tasarim ile programi gelecekte olusacak degisiklikleri tasiyabilecek hale getirdik.
RemoteControl sinifi RemoteControllnterface sinifini implemente eden her simifit kontrol
edebilir. RemoteControllnterface smifini implemente ederek sisteme uzaktan kumanda
edilebilen yeni aletler ekleyebiliriz.

e RemoteControl smifi, RemoteControllnterface smifinin implemente edildigi baska bir
ekosistemde tekrar kullanilabilir hale geldi. Esnek bagimlilik olusturmak kodun tekrar
kullanimint kolaylastirmaktadir.

Inceledigimiz 6rneklerde nesneler arasi bagin ortadan kaldirilamayacagini ama esnek bag
olusturma prensibini uygulayarak kontrol edilebilir bir hale getirilebileceklerini gordiik. Esnek
baglar olusturabilmek icin interface ya da soyut siiflardan yararlanabiliriz.

Usta yazilimcilar tasarim prensiplerine ve tasarim sablonlarina (design pattern) hakim olup, onlar
dogru yerde kullanmasint bilirler. Eger simdiye kadar tasarim prensipleri hakkinda bir ¢alisgmaniz
olmadiysa, sizin ic¢in yazilim disiplininde bir ist boyutun kapisini aralamig olduk. Tasarim
prensiplerini uygulayarak ve tasarim sablonlarini kullanarak konseptiiel daha yiiksek seviyede
caligabilirsiniz. Bu bolimde yer alan tasarim prensipleri yazilim siirecine olan bakis agimzi
tamamen degistirecek niteliktedir.

Open Closed Principle (OCP) - Acik Kapali Prensibi

Yazilim disiplininde degismeyen bir sey varsa o da degisikligin kendisidir. Bir¢ok program misteri
gereksinimleri dogrultusunda ilk stirimden sonra degisiklige ugrar. Bu dogal bir silirectir ve
miisteri programi kullandikca ya yeni gereksinimlerini ya da mevcut fonksiyonlar iizerinde
adaptasyonlar1 gerekce gostererek programin degistirilmesini talep edecektir.

Taninmis yazilim ustalarindan Ivar Jacobson bu konuda séyle bir agiklamada bulunmustur:

"All systems change during their life cycles. This must be born in mind when developing systems
are excepted to last longer than the first version.”

Su sekilde terciime edilebilir:

"Her program gorev siiresince degisiklige ugrar. Bu ilk siiriimden otesi diisiiniilen programlarin
yaziliminda goz oniinde bulundurulmalidir.”

Degisiklik kaginilmaz olduguna gore bir programi gelecekte yapilmasi gereken tiim degisiklikleri
goz oniinde bulundurarak, simdiden buna hazir bir sekilde gelistirmek mimkin miudiir? Oncelikle
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sunu belirtelim ki gelecekte meydana gelecek degisikliklerin hepsini kestirmemiz miimkiin degildir.
Ayrica ¢evik siireglerde ilerde belki kullanilabilecegini disiindiigiimiiz fonksiyonlarin
implementasyonu kesinlikle yasaktir. Bu durum bizi programeci olarak gelecekteki degisiklikleri goz
ontinde bulundurarak bir nevi hazirlik yapmamizi engeller. Cevik siire¢ sadece miisteri tarafindan
dile getirilmis, kullanici hikayesi haline dontstiirilmiis ve misteri tarafindan oncelik sirasi
belirlenmis gereksinimleri géz Oniinde bulundurur ve implemente eder. Kisacasi gevik siireg
gelecegi diisinmez ve simdi kendisinden beklenenleri yerine getirir. Boylece miisteri tarafindan
kabul gérmeyecek bir sistemin olugsmasi engellenmis olur.

Cevik stire¢ biiyiik ¢apta bir tasarim hazirlig: ile start almaz. Daha ziyade miimkiin olan en basit
sekilde yazilima baslanir. Her iterasyon baslangicinda implemente edilmesi gereken kullanici
hikayeleri secildikten sonra mevcut yapimin yeni gereksinimlere cevap verip, veremeyecegi
incelenir. Buyiik bir ihtimalle mevcut yapt yeni kullanici hikayelerinin implementasyonu i¢in
yeterli olmayacaktir. Bu durumda programci ekip refactoring yontemleriyle programin yapisin
yeni gereksinimleri kabul edecek sekilde modifike eder. Bu esnada tasarim yapisal degisiklige ugrar.
Bu gerekli bir islemdir ve yapilmak zorundadir, aksi taktirde bir sonraki iterasyon beraberinde
getirdigi degisikliklerle programeci ekibini yazilim esnasinda zorlayacaktir.

Cevik siire¢ gelecekte olabilecek degisikleri géz oniinde bulundurmadigina gore, programi bu
degisikliklerin olumsuz yan etkilerine kargt nasil koruyabiliriz? Bunun yolu her zaman oldugu gibi
yazilim esnasinda uygun tasarim prensiplerini uygulamaktan ge¢mektedir. Eger cevik siire¢ bize
gelecekte olabilecek degisikliklere karsi destek saglamiyorsa, bizimde tedbir alarak cevik siireci,
cevik prensiplere ters diismeden takviye etmemiz gerekiyor. Cevik siireci, c¢evik tasarim
prensiplerini kullanarak istedigimiz bir yapida, bakimi ve gelistirilmesi kolay program yazilimina
destek verecek sekilde takviye edebiliriz.

Tekrar bolim basinda sordugum soruya donelim ve sorunun cevabini bulmaya caligalim. Su
sekilde bir soru sormustum: “Degisiklik kagmilmaz olduguna gore, bir programi gelecekte
yapilmasi gereken tim degisiklikleri géz 6niinde bulundurarak, simdiden buna hazir bir sekilde
gelistirmek miimkiin miidiir?” Bu miimkiin degil demistik. Lakin esnek bir tasarim olusturarak 6nii
acik ve gelecek korkusu olmayan bir program yapisi olusturabiliriz. Bunu gerceklestirmek icin
kullanabilecegimiz prensiplerin baginda Open Closed — Ac¢ik Kapali prensibi (OCP) gelmektedir.
Bertrand Meyer tarafindan gelistirilen bu prensip kisaca séyle aciklanabilir:

Programlar gelistirilmeye acik ama degistirilmeye kapali olmalidir.

Programi gelistirmek programa yeni bir davranig bi¢cimi eklemek anlamina gelmektedir. OCP ye
gore programlar gelistirmeye agik olmalidir, yani programi olusturan modiiller yeni davranis
bigimlerini sergileyecek sekilde genisletilebilmelidirler. Bir modiile yeni bir davranis bigimi
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kazandirilarak distiniilen degisiklik saglanir. Bu yeni kod yazilarak gerceklestirilir ( bu ytizden bu
isleme degistirme degil, genisletme denir), mevcut kodu degistirerek degil! Eger kendinizi bir
migsteri gereksinimini mevcut kod tizerinde degisiklik yaparken bulursaniz, biliniz ki OCP
prensibine ters disliyorsunuz. Kod tizerinde yapilan degisiklik, bir sonraki gereksinimlerinde aym
sekilde implemente edilmesini zorunlu kilacaktir. Bu durum kodun zaman iginde iginden ¢ikilmaz
ve ¢ok karmagik bir yapiya dontismesini ¢cabuklagtirir.

OCP prensibinin nasil uygulanabilecegini bir 6nceki bolimde yer alan RemoteControl — TV 6rnegi
tizerinde inceleyelim.

Resim 1 de gortuldigi gibi RemoteControl sinifi TV smifim  kullanarak islevini yerine
getirmektedir. Eger RemoteControl smifim1 TV haricinde bagka bir aleti kontrol etmek igin
kullanmak istersek, 6rnegin CDPlayer Resim 3 deki gibi degisiklik yapmamiz gerekebilir. Bu
noktada esnek bag prensibini unutarak, resim 3 de yer alan ¢éziimiin bizim i¢in yeterli oldugunu

distinelim.

T

RemoteCantral 1 1
teind : woid
w0 : woid

onobj : Object) : void [ ! 1

offfobj : Object) : woid CLFlayer
cdOnl): waid
cd O waoid
Resim 3
// Kod 7

public class RemoteControl{

public void on (Object obj)
{
if (obj instanceof TV) {
((TV)obj) .tvOn () ;
}
else if (obj instanceof CDPlayer) {
((CDPlayer)obij) .cdOn () ;
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public void off (Object obj)
{
if (obj instanceof TV)
{
((TV)ob3j) .tvOoff ();
}
else if (obj instanceof CDPlayer)
{
((CDPlayer)obij) .cdOff();

Bu sekilde olusturulan bir tasarim OCP prensibine ters diismektedir, ¢linkii her yeni eklenen alet
icin on() ve off() metotlarinda degisiklik yapmamiz gerekmektedir. OCP boyle bir modifikasyonu
kabul etmez. OCP ye gore mevcut calisir kod kesinlikle degistirilmemelidir. Onlarca aletin
bulundugu bir sistemde on() ve off() metotlarimin ne kadar kontrol edilemez ve bakimi zor bir
yapiya biirlinecegi ¢ok net olarak bu 6rnekte goriillmektedir.

Bunun yan sira RemoteControl sinift TV ve CDPlayer gibi siniflara bagimli kalacak ve bagka bir
alanda kullanilmasi miimkiin olmayacaktir. TV ve CDPlayer simflar iizerinde yapilan tim
degisiklikler RemoteControl sinifin1 dogrudan etkileyecek ve yapisal degisiklige sebep olacaktir.

Resim 2 de yer alan ¢6ziim OCP ye uygun yapidadir, ¢linkii kod iizerinde degisiklik yapmadan
programa yeni davraniglar eklemek miimkiindiir. OCP prensibi, esnek bag prensibi kullanilarak
uygulanabilir. OCP ye uygun RemoteControl sinifinin yapist su sekilde olmalidir:

// Kod 8

public class RemoteControl
{

private RemoteControlInterface remote;

public RemoteControl (RemoteControlInterface _remote)
{
this.remote = _remote;

}

public void on ()
{

remote.on () ;
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public void off ()
{

remote.off ();

}

}

on() ve off() metotlar1 sadece RemoteControllnterface tipinde olan bir sinif degiskeni iizerinde
islem yapmaktadir. Bu sayede if/else yapis1 kullanmadan RemoteControllnterface simifinm
implemente etmis herhangi bir alet tizerinde gerekli iglem yapilabilmektedir.

Bu ornekte on() ve off() metotlar1 degisiklige kapali ve tim program gelistirmeye aciktir, ¢inka
RemoteControllnterface interface sinifini implemente ederek sisteme yeni aletleri eklemek
mimkiindiir. Sisteme ekledigimiz her alet i¢in on() ve off() metotlar1 izerinde degisiklik yapmak
zorunlulugu ortadan kalkmaktadir. Uygulanan OCP ve esnek bag prensibi ile RemoteControl bagka
bir alanda her tip aleti kontrol edebilecek sekilde kullanilir hale gelmistir.

Stratejik Kapama (Strategic Closure)

Ne yazik ki bir yazilim sistemini OCP prensibini uygulayarak %100 degisikliklere karsi korumamaiz
imkansizdir. OCP ye uygun olan bir metot miisterinin yeni istekleri dogrultusunda OCP ye uygun
olmayan bir hale gelebilir. Programci metodu ilk implemente ettigi zaman gelecekte olabilecek
degisiklikler hakkinda fikir sahibi olmayabilir. Metot OCP uyumlu implemente edilmis olsa bile, bu

metodun her zaman OCP uyumlu kalabilecegi anlamina gelmez.

Eger kapama tam saglanamiyorsa, kapamanin stratejik olarak implemente edilmesi gerekir.
Programci implementasyon 6ncesi meydana gelebilecek degisiklikleri kestirerek, implemente ettigi
metotlarin kapalilik oranini yiikseltmelidir. Bu tecriibe gerektiren stratejik bir karardir.

Programci her zaman ne gibi degisikliklerin olabilecegini kestiremeyebilir. Bu durumda konu
hakkinda aragtirma yaparak, olusabilecek degisiklikleri tespit edebilir. Eger olabilecek
degisikliklerin tespiti miimkiin degilse, beklenen degisiklikler meydana gelene kadar beklenir ve
implementasyon yeni degisiklikleri de yansitacak sekilde OCP uyumlu hale getirilir.

Single Responsibility Principle (SRP) - Tek Sorumluk
Prensibi

Resim 4 deki gibi bir sinifa daha 6nce bir yerlerde rastlamigsinizdir. Bu sinif kendisini veri tabanina
ekleme, silme, miisteriye email gonderme, login yapma (shop sistemi olabilir) ve siparis olusturma
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islemlerini yapabilmektedir.

Customer

name : String
firstlame : String
birthday : Crate

createl) : void
deletel) : waid
sendEmaill) : waid
lagind : waoid
createQrden] : Order

Resim 4

Biiyiik bir ihtimalle bu sinifi programlayan programci kendisi ile gurur duyuyor olmalidir. Aslinda
boyle bir sinifin ve programcinin kiiciimsenecek higbir tarafi yok. Bu sinif biiyitk emek harcanarak
olusturulmus olabilir, ¢iinkii ihtiva ettigi metotlar basit degildir. Lakin bu sinif saatli bir bombadir,
ciinkii i¢inde bulundugu ortamdaki her degisiklik, smifin yapisal degisiklife ugramasima sebep
olabilir. Bunun yam swra Customer smifinda implemente edilen kod tekrar kullanilmak
istendiginde, Customer sinifinin bagimli oldugu sinif ve API lerin bu sinifla beraber kullanilma
zorunlulugu vardir, yani Customer siifi gittigi yere beraberinde kullandig1 diger simiflar ve API
leri gotiirtir. Bu kodun tekrar kullanimini saglamak i¢in istenmeyen bir durumdur.

Customer simufim1 test edilebilir ve bakimi kolay bir hale getirmek icin sahip oldugu
sorumluluklarin baska smiflara yiiklenmesi gerekmektedir. Bunun bir &rnegini resim 5 de
gormekteyiz.
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<<interfacer> 1 Customer Customerlao
LoginSenice
name : String 'é
login{customer ; Customer) : woid firstHame ; Shing | 1 create) - Customer
birthd ay - Drate ’
i iy - b deletefcus : Customer) : woid
: ] updatefcus : Customen : woid
| <dre glize: &
i i |
LoginSemwicelmpl 1 4 : c<raglizas >

Customerlaolmpl

login{customer : Customer) : woid

deletefcus : Customen : void
create) : Customer
1 updatefcus - Customer) - waid

<dinterfaces>

EmailSenice

zendEmail{cus : Custormer) : woid

Pk

| .
| <arealize >

EmailSendcelmpl

sendEmail{cus | Customer) : woid ——

Resim 5

Resim 5 de yer alan Customer sinifi sahip oldugu sorumluluklarin bagka smiflara yiiklenmesiyle
hafiflemis ve degisikliklere kars1 daha dayanikli bir hale gelmistir. Bunun yani sira bu sinifin test
edilebilirligi yiikselmistir. Bu ve diger siniflarin degismek i¢in artik sadece bir sebebi vardir. Bunun
sebebi sadece bir sorumluluk sahibi olmalarinda yatmaktadir.

Bir smifin sorumlulugunu sadece bir sebepten dolay1r degisebilir olmasi olarak tanimlayabiliriz.
Eger bir sinifin degisiklige ugramasi i¢in birden fazla sebep varsa, bu sinif birden fazla sorumluluk
tasiyor demektir. Bu durumda sinifta sadece bir sorumluluk kalacak sekilde sorumluklarin diger
smiflarla paylagilmasi yoluna gidilmelidir.

Liskov Substitution Principle (LSP) - Liskov Yerine Gecme
Prensibi

Barbara Liskov tarafindan gelistirilen bu prensip kisaca soyle agiklanabilir:

"Alt siniflardan olusturulan nesneler iist siniflarin nesneleriyle yer degistirdiklerinde ayni davranisi
gostermek zorundadirlar.”

LSP ye gore herhangi bir simif kullanicist bu sinifin alt siniflart kullanmak i¢in 6zel bir efor sarf
etmek zorunda kalmamalidir. Onun bakis acisindan st sinif ve alt simf arasinda farklilik yoktur.
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Ust sinif nesnelerinin kullanildigi metotlar i¢inde alt siniftan olan nesneler aym davranist
sergilemek zorundadir, c¢linkii olusturulan metotlar st smf davramiglart 6rnek alinarak
programlanmigtir. Alt simiflarda meydana gelen davranig degisiklikleri, bu metotlarin hatali
calismasina sebep verebilir. Ozellikte bu metotlarda instanceof gibi nesnelerin tipleri arasinda
kiyaslama yapilmak zorunda kalindigi zaman, LSP prensibi ¢ignenmis olur ki bu alt smiflarin
varligindan haberdar olundugu anlamina gelir. Kullanict smiflar ideal durumda alt smiflarin

varligindan haberdar bile olmamalidir.

Client

printfa : A : wvaid

il

printBC : woid printCl : waoid

Resim 6

Resim 6 da yer alan Client simifindaki print() metodunun nasil LSP prensibine ters distigini
yakindan inceleyelim. Bu metot A sinifindan olan nesneler iizerinde islem yapmaktadir. A sinifi B
ve C smiflart tarafindan genisletilmigtir, yani A simifindan olan bir parametre nesnesi ayni

zamanda B ve C smifinda da olabilir.

// Kod 9

public class Client
{
public void print (A a)
{
if (a instanceof B)
{
((B)a) .printB() ;
}

else if(a instanceof C)

{
((C)a) .printC();

public static void main (String[] args)
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Client client = new Client ();
B b = new B();

C c = new C();

client.print (b);

client.print (c);

Kod 9 da yer alan print() metodu LSP ile uyumlu degildir. Bu metodun A sinifina bagimlilig1 vardir
ve bu sinifin nesneleri iizerinde iglem yapacak sekilde implemente edilmis olmasi1 gerekir. Lakin
print() metodu instanceof komutuyla parametre olarak verilen nesnenin hangi tipte oldugunu
tespit etmeye c¢alismakta ve tipe bagimli olarak nesne {izerinde islemi gergeklestirmektedir. Bu
durum hem OCP ye hemde LSP ye ters diigsmektedir. OCP uyumlu degildir, ¢iinkd print() metodu A
nin her yeni alt sinif1 i¢in degisiklige ugramak zorundadir. LSP ye uyumlu degildir, ¢linkii B ya da
C smifindan olan nesneler A smifindan olan bir nesnenin yerini alamadig1 i¢in print() metodu
instanceof ile nesnenin tipini tespit etmek zorunda birakilmaktadir. Buradan genel bir sonug
cikartabiliriz: LSP ye ters diigen bir implementasyon ayni zamanda OCP ye de ters diiger.

Faronel

odemer) : int

[ ]

haasliFersanel FartimeFersanel

Resim 7

LSP nin nasil uygulanabilecegini diger bir 6rnekte gorelim. Resim 7 de bir firma c¢alisanlar
Personel siifint genisleten MaasliPersonel ve ParttimePersonel siniflari ile temsil edilmektedirler.
Personel smnifi soyuttur (abstract). Calisanlarin maaglarinin 6denebilmesi i¢in Personel simifinda
bulunan soyut odeme() metodunun alt siniflarca implemente edilmesi gerekmektedir. Firmaya yeni
stajyerler alindig1 i¢in modelin resim 8 deki gibi adapte edildigini farz edelim.
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Fersonel

ademel] : int

I

haasliFersonel FarftimePersonel StajyerFersonal

Resim 8

Staj yapan elemanlar i¢in maag 6denmez, bu yiizden odeme() metodu StajyerPersonel simifinda bog
implemente edilmesi gerekir. Implementasyon su sekilde olabilir:

// Kod 10

public int odeme () {

return O;

Sifir degerine geri vererek, odeme() metodunun gecerli ve kullanilabilir bir metot oldugunu ifade
etmig oluyoruz. Bu yanlistir! Bu metodun StajyerPersonel sinifinda implemente edilmemesi gerekir,
ciinkil staj yapanlara maag 6denmez.

Bu sorunu kod 11 de yer aldig1 gibi bir Exception olusturarak ¢ozebiliriz. Eger bir stajyer icin
odeme() metodu kullanilacak olursa, olusan PersonelException, bir stajyer icin maas
odenemeyecegini metot kullanicisina bildirir. Exception nesneleri olagan disi durumlar: ifade
etmek i¢in kullanilir.

// Kod 11 - StajyerPersonel.java — odeme () metodu
public int odeme ()throws PersonelException

{

throw new PersonelException("Stajyer maasli calismaz!");

Bu implementasyon ilk drnekte oldugu gibi LSP ile uyumlu degildir. Neden uyumlu olmadigin
inceleyelim. Kod 12 de ¢alisanlara 6denen toplam maas miktar1 hesaplanmaktadir.

Kod 12 - Toplam maas miktari hesaplaniyor

List<Personel> personel = getPersonellist();
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int total = 0;
for (int i=0; 1 < personel.size(); i++)
{

total+=personel.get (i) .odeme () ;

StajyerPersonal smifinin sisteme eklenmesiyle kod 12 de yer alan kodun degistirilmesi
gerekmektedir. Ya try/catch blogu kullanilarak olusabilecek bir PersonelException 1n isleme tabi
tutulmasi gerekir ya da metot imzasinda throws kullanilarak PersonelException 1n bir iist katmana
iletilmesi gerekir. StajyerPersonel ismini tagiyan yeni bir sinif olustugu i¢in mevcut Personel siifi

kullanicilar: (client) yapisal degisiklige ugramistir.

// Kod 13 - try/catch...
try {
List<Personel> personel = getPersonellList () ;

int total = 0;
for (int i=0; 1 < personel.size(); i++)
{

total+=personel.get (i) .odeme () ;

}
catch (Exception e) {

// handle exception

Kod 14 - instanceof

List<Personel> personel = getPersonellist();

int total = 0;

for (int i=0; 1 < personel.size(); i++)

{
if (! (personel.get (i) instanceof StajyerPersonal))
{

total+=personel.get (i) .odeme () ;

Try/catch bloklar1 komplike yapilardir ve kodun okunulabilirligini azaltirlar. Try/catch blogundan
kurtulmak igin kod 14 de yer alan implementasyon diisiiniilebilir. Burada instanceof ile sirada
hangi tip bir nesnenin oldugunu tespit edebilir ve StajyerPersonel tipi nesneleri islem dist
birakabiliriz. Daha 6ncede gordiigiimiiz gibi bu implementasyon LSP ile uyumlu degildir, ¢linkii tst
siif ile ¢alisan bir metot instanceof ile alt simiflar1 tanimak zorunda birakilmaktadir. Bunun tek
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sebebi StajyerPersonel sinifindan olan bir nesnenin, Personel sinifindan bir nesne ile yer
degistiremez durumda olmasidir. Personel smifin1 kullanan diger smiflar alt smif olan
StajyerPersonel sinifi sisteme eklendikten sonra bu degisiklikten etkilenmigtir. LSP ye gore bu
olmamas1 gereken bir durumdur. Alt smniflarin nesneleri, ist smiflardan olan nesnelerin
kullanildigr metotlar iginde st simif nesneleriyle ayni davranisi gostermek zorundadirlar, aksi
taktirde kullanici siniflar bu durumdan etkilenirler.

Sorun staj yapan bir elemanin Personel sinif hirarsisinde yer alan bir siif araciligiyla modellenmis
olmasinda yatmaktadir. Staj yapan bir eleman maas almadig: i¢in personele ait degildir, bu yiizden
StajyerPersonel smifinin Personel sinifin1 genigletmesi dogru degildir. Sorunu ¢6zmek ve LSP
uyumlu hale gelmek igin StajyerPersonel simifinin Personel sinif hirarsisinden ayrilmasi
gerekmektedir.

Dependency Inversion Principle (DIP) — Bagimliliklarin
Tersine Cevrilmesi Prensibi

Bu prensibe gore somut smiflara olan bagimliliklar soyut siniflar ve interface siniflar kullanilarak
ortadan kaldirilmalidir, ¢linkii somut siniflar sik sik degisiklige ugrarlar ve bu siniflara bagimli
olan siniflarinda yapisal degisiklige ugramalarina sebep olurlar.

Resim 1 de goriilen yapr DIP prensibine ters diigsmektedir, ¢iinkii RemoteControl sinifi somut bir
stif olan TV smifina bagimlidir. TV biinyesinde meydana gelen her degisiklik dogrudan
RemoteControl sinifini etkileyecektir. Ayrica RemoteControl smifin1 TV sinifi olmadan bagka bir
yerde kullanilmasi miimkiin degildir.

Resim 2 de yer alan tasarim DIP ile uyumludur, ¢iinkii RemoteControl sinifi somut olan TV yerine
soyut olan bir interface smnifina bagimlidir. Bu tasarim RemoteControl simifi ile TV sinifi
arasindaki bagimlilig1 yok eder. Ayrica RemoteControl ve bagimli oldugu RemoteControllnterface
sinif1 beraber bagka bir yerde tekrar kullanilabilir.

Bu prensibin uygulanmasi, somut siniflarin kullanimindan dogan degisikliklerin azaltilmasim
saglar.

Interface Segregation Principle (ISP) — Arayiiz Ayirma
Prensibi

Birbiriyle iligkili olmayan bir¢ok metodu ihtiva eden biiyiik bir interface simif yerine, birbiriyle
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iligkili (cohesive) metotlarin yer aldig1 birden fazla interface sinifi daha makbuldiir.

ISP uygulanmadig: taktirde birden fazla sorumlulugu olan interface simiflar olusur. Zaman iginde
yiklenen yeni sorumluluklarla bu interface siiflar daha da biiyiir ve kontrol edilemez bir hale
gelebilir. Bunun bir 6rnegini resim 9 da gérmekteyiz.

=<interfacer>
Connectaor

commit] : woid
mallbachl @ vaid
sand(s : String) : woid
receivel] : String

| |
] Zdredlizef= <<realizes»
JMSConnectar EMIConnectar
Resim 9

Resim 9 da yer alan Connector interface siif1 biinyesinde JMS (Java Message Service) i¢in gerekli
iki metot bulunmaktadir: commit ve rollback. Bu metotlarin RMIConnector implementasyonunda
implemente edilmeleri anlamsiz olur. Biyiik bir ihtimalle RMIConnector sinifinda bu metotlarin
implementasyonu kod 15 de yer aldig1 sekilde olacaktir.

// Kod 15

public class RMIConnector implements Connector

{

public void commit ()
{

throw new RuntimeException("not implemented");

public void rollback ()
{

throw new RuntimeException ("not implemented");

Kod 15 de yer alan yapi LSP ile uyumlu degildir. Connector sinifin1 kullananlar RuntimeException
olusabilecegini g6z 6niinde bulundurmak zorunda birakilmaktadirlar.

ISP uygulandigi taktirde resim 9 da yer alan Connector interface smnifin1 yok ederek, yerine
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sorumluluk alanlari belli iki yeni interface simif olusturabiliriz. Resim 10 da bu ¢6ziim yer

almaktadir.
ZZintarfaces= ZZintarfaces=
JMSConnectar RMIConnectar
commit] ; waid send(s: String) : woid
rallbach’ : woid recejvell: String
sand(s : String) : woid
recajval]: String #"
|
Py |
| |
| | Z<redlizerr
: 2<realizar > :
1 1
JMSConnectarlmpl RMIConnectarimpl

Resim 10

Programci olarak bir interface sinifa birden fazla sorumluluk yiiklememek icin interface sinifin
sistemdeki gorevini iyi anlamamiz gerekmektedir. Bu sadece bir sorumluluk alani olan bir interface
siif olusturmamaizi kolaylastiracaktir.

Paket Tasarim Prensipleri (Principles of Package Design)

Bu béliime kadar tanistigimiz LC, OCP, SRP, LSP, DIP ve ISP siniflar bazinda uygulayabilecegimiz
tasarim prensipleridir. Yazilim sistemleri zaman i¢inde biiyliyerek, karmagik bir yapiya doniigebilir.
Sistemin organizasyonu i¢in paketler (Java’da package) kullanilir. Siniflarda oldugu gibi paketler
arasi iligkiler ve bagimliklar olusur. Bunlari yonetebilmek icin kullanabilecegimiz tasarim
prensipleri mevcuttur. Bunlar:

e Reuse-Release Equivalence Principle (REP)
Common Reuse Principle (CRP)

Common Closure Principle (CCP)

Acyclic Dependency Principle (ADP)
Stable Dependencies Principle (SDP)

Stable Abstractions Principle (SAP)

Reuse-Release Equivalence Principle (REP) — Tekrar
Kullanim ve Siiriim Esitligi
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Program modilleri paketler (packages) kullanilarak organize edilir. Paketler arasinda siiflarin
birbirlerini kullanmalariyla bagimliliklar olusur. Bunun bir 6rnegi resim 11 de yer almaktadir. Eger
paket B biinyesindeki bir simif paket A biinyesinde bulunan bir sinif tarafindan kullaniliyorsa, bu
paket A nin paket B ye bagimliligi oldugu anlamina gelir. Bu tiir bagimliliklarin olugmasi dogaldir.
Amac¢ bu bagimliliklar1 ortadan kaldirmak degil, kontrol edilebilir hale getirmek olmalidir. Bu
amacgla paket bazinda uygulanabilecek tasarim prensipleri olusturulmustur. Bunlardan birisi
Reuse-Release Equivalence (tekrar kullanim ve siiriim esitligi) prensibidir.

Resim 11 Paket A (package) paket B ye bagimlidir, ¢linkti paket A i¢indeki sinif ya da siniflar paket
B den bir veya birden fazla sinif1 kullaniyorlar

Bir proje biinyesinde degisik modiillerden olusan bir yazilim sistemini implemente etmek icin
caligtigimiz1 diisiinelim. Her modiilden ayr1 bir ekip sorumlu olsun. Uzerinde ¢alistifimiz modiiliin
implementasyonunu yapabilmek icin biiyiilk bir ihtimalle diger modilleri kullanmamiz
gerekecektir. Ornegin veri tabani tizerinde islem yapmamiz1 saglayacak bir modiili bagka bir ekip
implemente etmis olabilir. O ekip veri tabani tizerindeki islemler igin gerekli tim simiflar1 dao
isimli bir paket icine yerlestirmis olabilir. Bizim bu paket i¢indeki siniflar1 tekrar kullanabilmemiz
(reuse) icin belirli sartlarin yerine gelmesi gerekmektedir. Bunlar:

e Veri tabani ekibi veri tabani iizerinde islem yapmak icin kullanilan tim simuflari, bu simiflar
birbirleriyle iligkili oldugu i¢in ayn1 paket i¢ine koymalidir. Bu tekrar kullanimi kolaylastirir.

o Tekrar kullanimi desteklemek icin olusturulan paketin bir versiyon numarasiyla yeni
stirimiiniin olusturulmasi gerekmektedir.

o Paket kullanicilar1 paket iizerinde yapilan degisikliklerden haberdar edilmelidir. Onlar i¢gin
kullanabilecekleri yeni bir paket siirimiiniin olusturulmast yani sira mevcut kodun kirilmasini
onlemek i¢in paketin eski versiyonlarinin da paralel kullanima acik tutulmast gerekir. Sadece
bu durumda paket kullanicilar1 paket tizerinde yapilan degisiklerinden etkilenmeden eski
versiyonlarla calismaya devam edebilirler. Zaman icinde yeni paket versiyonuna gecerek son
degisiklikleri entegre ederler.

Tekrar kullanimi kolaylagtirmak icin paket siiriimlerinin olusturulmasi sarttir. REP e gore tekrar
kullanilabilirlik (reuse) siiriim (release) ile dogrudan orantilidir. Siiriim ne ihtiva ediyorsa, o tekrar

kullanilabilir.

Common Reuse Principle (CRP) — Ortak Yeniden Kullanim
Prensibi
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Bu prensip hangi siniflarin ayni paket iginde yer almasi gerektigi konusuna agiklik getirir. CRP ye
gore beraberce tekrar kullanilabilir yapida olan siniflarin ayni paket i¢inde olmasi gerekir.

Resim 12 Smif A dolayli olarak sinif C ye bagimlidir.

Resim 12 de paket X ve paket Y arasindaki bagimlilik yer almaktadir. Sinif A paket Y de bulunan B
sinifint kullanmaktadir. B simift ayni paket icindeki C simifini kullanmaktadir. Bu durumda X
paketinde bulunan A sinift dolayli olarak Y paketinde bulunan C sinifina bagimli hale gelmektedir.
C sif1 izerinde yapilan her degisiklik A sinifin1 dogrudan etkileyecektir. B ve C siniflar1 beraberce
kullanildiklar: i¢in ayn1 paket i¢inde yer almalar1 gerekir.

CRP ayni zaman hangi smiflarin paket i¢cine konmamasi gerektigine de aciklik getirir. Birbirine
bagimliliklar1 olmayan, birbirini kullanmayan siiflarin ayni paket i¢inde olmalar1 sakincalidir.
Ornegin resim 12 da yer alan Y paketi icindeki D sinifi, Y paketinde bulunan higbir sinif tarafindan
kullanilmamaktadir. Bu durumda D siifinin Y paketinde olmamasi gerekir. Eger D simnifi
degisiklige ugrar ve Y paketinin yeni bir stiriimii (release) olusursa, bu aslinda D sinifi ile hicbir
ilgisi olmayan X paketindeki A sinifini etkileyecektir, ¢iinkii Y paketinin yeni siirimii X paketinin
ve dolayli olarak A sinifinin tekrar gézden gecirilmesini zorunlu kilacaktir.

Common Closure Principle (CCP) - Ortak Kapama Prensibi

Yazilim sistemi miisteri gereksinimleri dogrultusunda zaman icinde degisiklige ugrar. Meydana
gelen degisiklerin sistemde bulunan bircok paketi etkilemesi, sistemin bakilabilirligini olumsuz
etkiler. CCP ye gore yapilan degisikliklerin sistemin biiyiik bir béliimiini etkilemesini 6nlemek icin
ayn1 sebepten dolay1 degisiklige ugrayabilecek siniflarin ayni paket icinde yer almasi gerekir. CCP
daha o6nce inceledigimiz simiflar i¢in uygulanan Single Responsibility (SRP) prensibinin paketler
icin uygulanan halidir. Her paketin degismek i¢in sadece bir sebebi olmalidir. CCP uygulandig:
taktirde sistemin bakilabilirligi artirilir ve test ve yeni sirim icin harcanan zaman ve emek
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azaltilir.

Acyclic Dependency Principle (ADP) — Cevrimsiz Bagimhilik
Prensibi

Paketler arasinda, ¢evrim olacak sekilde bagimlilik olusmasi sakincalidir.

—_—— -

Resim 13 Cevrim olmayan paket yapist

Resim 13 de yer alan paket yapisinda paketlere arasi bagimliliklar mevcuttur, ama ¢evrim yoktur.
Paket A paket B ve dolayli olarak Paket C ve Paket D ye bagimlidir. Paket A da bulunan bir sinifi
test etmek istedigimiz zaman Paket B, C ve D yi teste dahil etmemiz gerekmektedir. Bu durum
Paket C ve D igin gecerli degildir. Bu paketler diger paketlerden izole edilmis bir gekilde test
edilebilir, ¢linkii diger paketlere hicbir bagimliliklar: yoktur.
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Resim 14 Cevrim olan paket yapisi

Resim 14 de yer alan paket yapisinda anomalik bir durum vardir. Eger B paketinden yola ¢ikarak
bagimlilik yoniinde ilerlersek, tekrar bu pakete D paketi tizerinden ulasabiliriz, yani burada bir
cevrim s6z konusudur. Bu durumda D paketini test edebilmek i¢in B ve C paketlerine ihtiyacimiz
vardir.

Cevrim test edilebilirligi zorlastirdigr gibi dolayli olarak bagimliliklar1 beraberinde getirdigi icin
yapilan her degisiklikle dolayli olarak bagimli olan paketlerin de etkilenmesini saglar. Bu durum
projenin gidisatini zora sokabilir.

Paketler arasi cevrimi yok etmek igin paket B ve D nin bagimli olacagi yeni bir paket
olusturulabilir. Bunun bir drnegini resim 15 de gérmekteyiz.
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|

Resim 15 Cevrim olmayan paket yapisi

Stable Dependencies Principle (SDP) — Stabil Bagimliliklar
Prensibi

SDP prensini anlayabilmek ve uygulayabilmek igin Once paket stabilitesinin ne oldugunu
incelememiz gerekiyor.
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Resim 16

Resim 16 de yer alan Paket A ya ii¢ bagimli paket vardir. Bu durumda paket A nin degisiklige
ugramamast i¢in ¢ sebebi vardir. Paket A bu ii¢ pakete karsi sorumludur (responsible). Bu ti¢
paketi rahatsiz etmemek icin sik sik degismemesi gerekir. Bu ylizden paket A stabil ve detistirilmesi
kolay olmayan bir pakettir. Bunun yani sira paket A bagimsizdir (independent), ¢iinkii hi¢bir dis
bagimlilig1 olmadig: igin degistirilmek zorunda kalmayabilir.

Resim 17 B stabil olmayan bir pakettir

Resim 17 de durum farkhidir. Ug degisik pakete bagimliligi bulunan paket B yiiksek derecede
kirilgan bir yapidadir. Paket B ye bagimli olan bagka bir paket bulunmamaktadir. Bu ylizden paket
B sorumlulugu olmayan (irresponsible) bir pakettir. Bagimli oldugu her ii¢ paket biinyesinde
olusacak bir degisiklik paket B yi dogrudan etkiler. Bu yiizden paket B bagimli (dependent) bir
pakettir.

SDP paketler arasi bagimlilik yoniiniin stabil paketlere dogru olmasi gerektigini sdyler. Stabil
paketler yapr itibariyle diger paketlere oranla daha az degisiklige ugrarlar. Bir paketin stabillik
oranint bagimlilik yonii tayin eder. Stabil olmayan bir pakete bagimlilik duyan bir paket dogal
olarak degisikliklere maruz kalacaktir ve stabil kalamayacaktr.

Stabilite olciilebilir bir yazilim metrigidir. Bu metrigi elde etmek i¢in kullanabilecegimiz iki deger
vardir:

e Afferent Couplings (Ca): Paket i¢inde bulunan siniflara bagimli olan diger paketlerin adedi
o Efferent Couplings (Ce): Paket i¢inde bulunan siniflarin bagimli oldugu diger paketlerin adedi

Bu metrigi testpit etmek i¢in kullanabilecegimiz formil su sekildedir:
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Ce

Ca+ Ce

I (instability) paketin stabilite degerini gosteren 0 ile 1 arasinda bir degerdir. 0 degerine
yaklagildik¢a paketin stabilitesi artar. 1 degerine yaklasildikca paketin stabilitesi diiger.

SDP prensibine gore bagimliligi olan bir paketin I metriginin bagimli olunan paketin I metriginden
daha yiiksek olmasi gerekir. Bu, bagimlilik yoniintin stabil olmayan bir paketten stabil olan bir
pakete dogru olmasi gerektigi anlamina gelmektedir. SDP ile uyumlu paket yapilarinda I
metriginin degeri bagimlilik istikametine gidildikce azalir.

Stable Abstractions Principle (SAP) — Stabil Soyutluk Prensibi

SDP uygulandig: taktirde bagimliliklarin stabil paketlere dogru olusturulmasi gerektigini goérdiik.
Sistemin temelini olusturan bu paketlerin degisikliklere karsi direncli olmasi gerekmektedir. Aksi
taktirde sistemin temelinde olusan bir degisiklik, sistemin tavanina kadar uzanabilecek bir
degisiklik zincirini tetikleyebilir.

Paketlerin stabil olmalar: sisteme yeni davranig bigimlerinin kazandirilmasinin 6nitinde bir engel
olmamalidir. Sisteme yeni davrams bicimlerini abstract ve interface smiflar kullanarak
kazandirabiliriz. SAP, stabil olan paketlerin ayni zamanda soyut smiflara dayandirilarak,
yeniliklere acik olmalar1 gerektigini soyler. Sadece soyut olan yapilar degisiklige karsi direng
gosterebilir. SAP ayrica stabil olmayan paketlerde somut smiflarin bulunmasi gerektigini soyler,
ciinkii bu 6zellik somut siniflarda gerekli olan degisikliklerin yapilabilmesini kolaylagtirmaktadir.

SDP ve SAP nin kombinasyonu paketler i¢in DIP olarak diistiniilebilir. SDP stabil olan paketlere
dogru bagimliliklar olusturmamiz gerektigini, SAP ise stabilligin paketler i¢in soyutlugu
beraberinde getirdigini séylemekte. Buradan su sonucu ¢ikartabiliriz: “ Bagimliliklar soyutluga
dogru gitmelidir”

Soyutluk o6lgtilebilir bir metriktir. Bu metrigi tespit etmek icin kullanabilecegimiz formil su

sekildedir:
Na

Nr
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e A (Abstractness): Soyutluk orani
e Ne: Paket i¢inde bulunan simiflarin adedi
e Na: Paket icinde bulunan soyut simiflarin adedi

Bu metrik 0 ile 1 arasinda bir deger sahibi olabilir. 0 degeri paket iginde hi¢bir soyut siifin
olmadiginin gostergesidir. 1 degeri paketin sadece soyut simiflardan olustugunun gostergesidir. 0
rakamina yaklasildikca somutluk orani, 1 rakamina yaklasildik¢a soyutluk orani artar.

Soyutluk (A) ve Instability (I) Arasindaki iliski

A vel metrigi arasindaki iligkiyi incelemek icin resim 18 de yer alan koordinat sistemini
distinebiliriz.

(0.1)

(1.0)

I

Resim 18 A ve | metrikleri

Yatay eksende I metrigi, dikey eksende A metrigi yer almaktadir. Buna gore 0,1 koordinatinda
bulunan paketler tamamen soyut ve stabildirler. 1,0 koordinatinda bulunan paketler tamamen
somut ve instabil yapidadirlar. Sartlar geregi sistemde bulunan paketlerin tamimladigimiz iki
kutuptan birinde olmasi mimkiin olmayabilir, 6rnegin soyut bir siifi genisleten bir soyut siif
soyut (A) olmasina ragmen, geniglettigi stnifa bagimliligi oldugu icin stabiletisini kaybedebilir.
Boyle bir sinifin 0,1 koordinatinda olmasi miimkiin degildir.
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(1.0)
I
Resim 19 A ve I metrikleri
Paketler bazen u¢ noktalarda (0,1 - 1,0) yer alamayacagma gore paketler i¢in en uygun

koordinatlarin hangileri oldugunu nasil tespit edebiliriz? Bunun i¢in diger u¢ koordinatlar1 da
gozden gecirmemiz gerekiyor. 1,1 koordinatinda (resim 19) bulunan paketler tamamen soyuttur ve
bu paketlere baska paketler tarafindan bagimliliklar mevcut degildir. Boyle paketler kullanilmayan,
faydasiz paketlerdir. 0,0 koordinatinda bulunan paketler tamamen somut ve stabil paketlerdir. Bu
paketlerin genisletilmeleri miimkiin degildir, ¢iinkii paket i¢inde soyut smiflar bulunmamaktadir.
Ayrica bu koordinattaki paketler stabil oldugundan degistirilmeleri giigtiir.

Goriildigi gibi 1,1 ve 0,0 koordinatlarinda ya da bu koordinatlara yakin bir alanda bulunan
paketler tasarim eksikliklerine sahiptir. Paketler icin en ideal yer 0,1 ve 1,0 koordinatlar1 yani sira,
bu koordinatlar1 birlestiren c¢izginin yakinlarinda bir yerdir. Bu c¢izgiye main sequence ismi
verilmektedir. Bu ¢izgiye olan mesafe (D = Distance) su sekilde hesaplanir.

D=|A+I-]

D metrigi 0 ile 1 arasinda bir degere sahiptir. 0 degeri paketin dogrudan main sequence ¢izgisi
tizerinde oturdugunu gosterir. 1 degeri paketin bu ¢izgiden olabildigince uzakta oldugunu gosterir.

Bu metrik kullanilarak paket yapilari analiz edilebilir. Bir paketin D metrik degeri sifir
yakinlarinda degilse, bu paket tekrar gozden gecirilmelidir.

On besinci bolimde yakindan inceleyecegimiz JDepend ile A, I ve D metriklerini tespit etmek
mimkindir. Resim 20 de onuncu boliimde implementasyonunu gerceklestirecegimiz login modiili
icin JDepend tarafindan olusturulan main sequence grafigi yer almaktadir.
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Resim 20 JDepend

lyi Bir Tasarim

Iyi bir tasarim olusturmak icin takip edilmesi gereken bazi tasarim prensipleri sunlardir:

e Kalitim (inheritance) yerine kompozisyon kullanilmalidir.
e Statik metot ve Singleton yapilar kullanilmamalidir.

e Bagimliliklarin izole edilmesi gerekir.

e Bagimliliklarin enjekte edilmesi testleri kolaylastirir.

Kalitim yerine kompozisyon kullanilmalidir

Java gibi nesneye yonelik programlama (object oriented = OO) dillerinde kalitim (inheritance)
yontemi kullanilarak bir sinif biinyesinde tanimlanan metotlar ve degiskenler degisiklik yapmak
zorunda kalmadan alt siniflara kazandirilir. Bu 6zelligin kullanilmast avantajli gibi gériiyor olsa
da, kalitim kullanilarak olusturulan sinif hiyerarsilerin test edilmesi bakimi ve gelistirilmesi kolay

degildir.

Siif hirarsileri test i¢in gerekli nesnelerin olusturulmasini zorlagtirir. Ornegin bir alt smiftaki
herhangi bir metodu test etmek istedigimizi diisiinelim. Bu siniftan bir nesne olustururken st
sinifin konstriiktorii gecerli bir parametre kullanilmasini zorunlu kilabilir. Bu durumda st simifi
tatmin edecek verilerin olusturulmasi gerekmektedir. Bunun karmasik yapida bir nesne
olabilecegini diisiiniirsek, bir alt sinifi test etmek i¢in harcadigimiz ekstra efor ortadadir. Bunun
yani sira olusturulan testler siniflar tizerinde degisiklik yapilmasini zorunlu kilabilir. En ufak bir
degisiklik bile bir sinif hirarsisinde ummadik yan etkiler dogurabilir.
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Siki bir korsa yapisinda olan smif hirargileri yerine nesne kompozisyonlar: tercih edilmelidir.
Kompozisyon bir sinifin bir iist siniftan miras kalan metotlar1 kullanmak yerine gorevi bagka bir
sinifta bulunan metoda delege etmesiyle meydana gelen yapidir. Strateji tasarim sablonunda
oldugu gibi kompozisyonda kullanilan sinifin degisik implementasyonlar1 olusturulabilir. Alternatif
bir implementasyon ile test daha kolay bir hal alabilir. Bunun yani sira kompozisyon kodun tekrar
kullanimini (reuse) kolaylastirir.

Statik metot ve tekil yapilar kullanilmamalidir

Test edilebilirligin 6niindeki diger bir engel statik metotlar ve tekil (singleton) nesnelerdir. Boyle
yapilarin test esnasinda simiile edilmesi ¢ok zor bir hal alabilir. Statik metotlar ve singleton siniflar
test i¢inde ait olduklari siniflarmn isimlerini kullanmay1 gerektirirler. Bu durumda bu sinifa olan
bagimlilig: test binyesinde bagka tiirlii simiile etme sansimiz yoktur.

// Kod 16

public class PdfCreator
{

public static boolean create()

{
// create a pdf file

}
// Kod 17
import Junit.framework.TestCase;

public class PdfCreatorTest extends TestCase

{
public void testPdfCreator ()

{

assertTrue (PdfCreator.create());

Kod 16 da yer alan PdfCreator.create() metodunu PdfCreatorTest.testPdfCreator() metodunda test
edebilmemiz i¢in PdCreator simif ismini test i¢cinde kullanmamiz gerekiyor, ¢iinkii create() statik bir
metottur. Bu test metodu ile PdfCreator sinifi arasinda bir bagimlilik olusturuyor ve bizim create()
metodunu Ornegin bir mock nesne ile simiile etmemizi engelliyor. Burada PdfCreator smifini
kalitim ile genisletip, create() metodunu yeniden implemente etsek bile, PdfCreator ve test metodu
arasindaki bagimliliktan dolay1 yeni sinifi kullanmamiz miimkiin degildir.
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Testleri kolaylastirmak igin statik metotlarin yok edilmesinde fayda vardir. Cogu zaman metot ismi
onindeki static kelimesini kaldirarak, statik metotlar1 simif metotlarina donitistiirebiliriz.

Singleton nesnelerin test edilebilirliklerini yiikseltmek i¢in ihtiya¢ duyduklar: verileri dig dinyadan
enjekte edebiliriz. Bu durum test esnasinda istedigimiz tipte tekil nesnenin olusmasin
kolaylastiracaktir. Bunu gergeklestirebilmek i¢in bagimliliklar1 izole etmemiz gerekiyor.

Bagimhliliklarin izole edilmesi gerekir

Test edilen smifin sahip oldugu bagimliliklar: test esnasinda bagka bir implementasyon ile
degistirebilmek i¢in bu bagimliliklarin izole edilmesi gerekmektedir.

// Kod 17

public class PdfCreator

{
public Pdf create()

{
PdfCreatorService service =

PdfCreatorService.getInstance () ;

Kod 17 de yer alan create() metodu bir Pdf dosya olusturabilmek i¢in PdfCreatorService singleton
smmifim1 kullanmaktadir. create() metodunu bu hali ile test etmek ¢ok giigtir, c¢iinki
PdfCreatorService bir singleton sinif oldugu i¢in biinyesinde olup bitenleri kontrol etme sansimiz
yoktur. Ornegin bu singleton sif private olan konstriiktoriinde bir veri tabanina baglanarak
gerekli konfigiirasyonlar1 ediniyor olabilir. Bu durumda create() metodunu test etmek igin
olusturdugumuz testlerde veri tabani bagimlilig1 olusacaktir. Bu istenmeyen bir durumdur.

create() metodundaki bagimlilig1 kod 18 deki gibi izole ederek, degistirilebilir hale getirebiliriz.

// Kod 18

public class PdfCreator

{
public Pdf create()

{

PdfCreatorService service = getService();
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protected PdfCreatorService getService ()

{

return PdfCreatorService.getInstance();

getService() isminde yeni bir metot olusturarak gerekli servis sinifinin edinilme islemini izole etmig
oluyoruz. Test esnasinda bu izole edilen boliimi degistirerek, create() metodunu test edilebilir hale
getirebiliriz.

// Kod 19
import junit.framework.TestCase;

public class PdfCreatorTest extends TestCase

{
public void testCreatePdf ()

{

PdfCreator creator = new PdfCreator ()

{

protected PdfCreatorService getService ()

{

return new DummyPdfCreatorService();
}i

assertNotNull (creator.create());

PdfCreator smifindan yeni bir nesne olustururken getService() metodunu yeniden
yapilandirabiliriz. Bu bize istedigimiz service implementasyonunu kullanma firsat1 verir. Bunun bir
ornegi kod 19 da yer almaktadir. DummyPdfCreatorService test i¢in olusturdugumuz bir mock
siiftir. Bu sinifin kullanimi create() metodunun test edilmesini kolaylastirmaktadir.

Bagimliliklarin enjekte edilmesi testleri kolaylastirir

Kod 18 de PdfCreatorService sinifina dogrudan bagimli olan PdfCreator sinifi yer almaktadir. Bu
bag1 test esnasinda kod 19 de yer aldig: gibi yeni bir implementasyon ile ¢dzebiliriz. Bu islemi daha
kolay hale getirmek i¢in bagka bir yontem daha mevcuttur.

iki sinif arasindaki iliskinin daha esnek bir hale gelmesini saglamak ve testleri kolaylastirmak icin
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bagimliliklarin enjekte edilmesi (dependency injection) metodunu kullanabiliriz. Bunun bir
ornegini kod 20 de gormekteyiz.

// Kod 20

public class PdfCreator
{

private PdfCreatorService service;

public Pdf create()
{

PdfCreatorService service = getService();

public PdfCreatorService getService ()
{

return service;

public void setService (PdfCreatorService service)
{

this.service = service;

PdfCreatorService smifindan olan bir degiskeni sinif degiskeni (service) olarak tanimliyoruz.
setService() metodu ile bu degiskenin degerini degistirebiliriz. Bu bize test esnasinda istedigimiz bir
implementasyonu kullanma imkani taniyacaktir. Bunun nasil yapildig: kod 21 de yer almaktadir.

// Kod 21
import junit.framework.TestCase;

public class PdfCreatorTest extends TestCase
{
public void testCreatePdf ()
{
PdfCreator creator = new PdfCreator();
DummyPdfCreatorService service =
new DummyPdfCreatorService () ;
creator.setService (service) ;

assertNotNull (creator.create());

14




107

Test metodunda istedigimiz tiirde bir PdfCreatorService implementasyonu olusturarak, setService()
metoduyla bu bagimlilig1 creator nesnesine enjekte ediyoruz. Béylece creator nesnesi i¢ diinyasinda
getService() metodu araciligiyla setService() ile enjekte ettigimiz implementasyonu kullanir hale

geliyor.

Dependency injection metodunun kullanimi testlerin siniflar izerindeki kontroliinii giiclendirir. Bu

siiflarin test edilebilirligini artirir.
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5. Bolum

Olusturucu Tasarim Sablonlari -
Creational Patterns
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Fabrika (Factory)

Bir smiftan yeni bir nesne olusturuldugunda kullanici simif hangi sinfi kullandigin: bilir ve nesne
olusturma siirecini yonetmis olur. Bu bagimlilig1 ortadan kaldirmak i¢in fabrika tasarim sablonu
kullanilabilir. Fabrika sinift kullanilan nesneyi olusturmakla sorumludur. Soyut siniflar kullanildig:
taktirde, kullanci simif kendisine fabrika tarafindan hangi implementasyonunun verildigini bile
bilmez. Bu sekilde kullanici simifa degisik tiirde implementasyonlar verilerek, uygulamanin
esnekligi artirilabilir.

Fabrika tasarim sablonunun nasil kullanddigini ilk 6rnegimizde gorelim. Araba tretiminde
kullanilmak iizere ufak bir ¢at1 (framework) olusturacagiz. Amacimiz araba iiretim siirecini soyut
bir gekilde tanimlamak ve olusturdugumuz g¢atiyr araba iiretimi yapan firmalara satmak. Araba
treticisi firma cati i¢inde tanimlanmis olan soyut simiflar yardimi ile diretimi yapilacak olan
modelleri olusturacaktir. Catinin yapisi resim 1 de yer alan UML (Unified Modelling Language)
diyagraminda goriilmektedir.

cd: Fadory Paﬁern)

Araba ArabaFabrika
-tharka String
-modelString I .
+ .
-beygirG Golint Creste trabal )y oi

I

Aud A4 AudiF abrika

+creste Arabal ) vaid

Resim 1
Araba ve ArabaFabrika isimlerinde iki soyut sinif tanimliyoruz.

Kod 1 de yer alan Araba siifi tiretilecek arabanin 6zelliklerini ihtiva etmektedir. Sinif soyut (bknz.
public abstract class Araba) olarak tanimlanmistir. Daha 6ncede belirttigim gibi, ¢att araba iiretim
stirecini sadece soyut olarak tanimlamak ya da bagka bir terimle modellemek i¢in kullanilmaktadir.
Kod 1 de yer alan Araba simifini genisleterek, somut araba smiflar1 olusturabliriz. Fabrika tasarim
sablonunu bu somut araba nesnelerini olusturmak icin kullanacagiz.
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// Kod 1

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

public abstract class Araba {

private String marka = null;
private String model = null;
private int beygirGucu = 0;

public Araba(final String marka, final String model, final int beygirGucu) {
setMarka (marka) ;
setModel (model) ;

setBeygirGucu (beygirGucu) ;

public String getMarka () {

return marka;

public void setMarka (final String marka) {

this.marka = marka;

public String getModel () {

return model;

public void setModel (final String model) {

this.model = model;

public int getBeygirGucu () {

return beygirGucu;

public void setBeygirGucu(final int beygirGucu) {

this.beygirGucu = beygirGucu;

ArabaFabrika sinifi, Araba smifi gibi soyut olarak tamimlanmigtir. Araba tiretim siireci bu simif
tarafindan kontrol edilmektedir. Belirli bir marka ve model araba iretebilmek i¢cin bu simifin
altsiniflarinin olusturulmasi gerekmektedir.

// Kod 2




112

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

import java.util.ArrayList;

/**

*
*
*

*

*/

Genel bir araba fabrikasini tanimlar. Soyut oldudu ic¢in bu siniftan nesneler
olusturulamaz. Belirli bir araba marka ve modelini idretebilmek ic¢in bu

sinifin altsinifi olusturulmasi gerekmektedir

public abstract class ArabaFabrika {

/**

* Bir araba fabrikasinin lUrettidi dedisik modeldeki arabalarin ig¢inde
* yer aldigi liste.

*/

private ArraylList<Araba> arabalistesi = new ArraylList<Araba>();

/**
* Altsiniflarda bir fabrikanin (nesnenin) olusturulmasi ile beraber,
* createAuto () metodu isleme girer, yani fabrika araba liretime baslamis
* olur.
=
public ArabaFabrika () {

createAuto () ;

/**

* Alt siniflar tarafindan implemente edilir. Belirli bir marka ve modelin
* olusturulmasinda kullanilir.

*/

public abstract void createAuto();
public ArrayList<Araba> getArabalistesi () {

return arabalistesi;

public void setArabalistesi(final ArrayList<Araba> arabalistesi) {

this.arabalistesi = arabalistesi;

Araba ve ArabaFabrika siniflar1 ile ¢atimiz i¢in gerekli iki sinifi tanimlamig olduk. Simdi Bmw ve

Audi firmalarmin bu catiy1 kullanarak nasil araba tiretimi yaptiklarina gz atalim.
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Bmw Z4 marka bir arabayi iiretebilmek i¢in Araba sinifini Gstsinif olarak secmemiz gerekiyor.

cd: Fadory F'attern)

Araba

-tmarka: String
-tmodel: String
-herygirG Go:int

Brw 74

Resim 2

// Kod 3

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

/**
* Bmw Z4 Model araba.

*
=

public class Z4 extends Araba {

public Z4 (final int beygirgucu) {
super ("BMW", "ZzZ4", beygirgucu);

Z4 model arabalarin iiretimini BmwFabrika ismini tasiyan fabrika yapiyor.
// Kod 4
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

/**

* Bmw marka arabalari dretir. ArabaFabrika sinifinin altsinifi oldugu

icin
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* createAuto metodunu implemente eder.
*

=

public class BmwFabrika extends ArabaFabrika {

/**
* ArabaFabrika sinifinda yer alan createAuto () motodu BmwFabrika
* altsinifinda implemente edilir. Bu metot Bmw markasina ait Z4 model
* arabayi liretmek ig¢in kullanilir.
*/
@Override
public void createAuto () {

getArabalistesi () .add(new Z4(170));

Bmw marka arabalar yani sira Audi marka araba tiretimi iginde bizim ¢atimiz kullanilmakta. A4
ve R8 model araba iiretimi i¢in gerekli siniflar1 tanimliyoruz.

// Kod 5

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

/**
* Audi A4 Model araba.
*/
public class A4 extends Araba {

public A4 (final int beygirgucu) {
super ("Audi", "A4", beygirgucu);

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

/**
* Audi R8 Model araba.
*
*/
public class R8 extends Araba ({
public R8(final int beygirgucu) {
super ("Audi", "R8", beygirgucu);
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// Kod 6

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

/**k
* Audi marka arabalari {liretir. ArabaFabrika sinifinin altsinifi oldudu ic¢in

* createAuto metodunu implemente eder.

*
*/
public class AudiFabrika extends ArabaFabrika {

/**
* ArabaFabrika sinifinda yer alan createAuto () motodu Audi altsinifinda
* implemente edilir. Bu metot Audi markasina ait A4 ve R8 modellerinin
* dretimi ig¢in kullanilmaktadir.
=/
@Override
public void createAuto () {
getArabalistesi () .add(new A4 (120));
getArabalistesi () .add (new R8(350));

Catiyr ve olusturdugumuz diger smiflari test etmek amaciyla kod 7 de yer alan Test sinifim

kullaniyoruz.

// Kod 7
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;

/**
* Factory tasarim sablonunu test etmek ig¢in kullanilan sinif.
*
*/

public class Test {

public static void main(final String[] args) {
/*
* Bmw marka arabalarin uretildigi bir fabrika olusturuyoruz.
=/
ArabaFabrika bmw = new BmwFabrika();

/*
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* Audi marka arabalarin uretildigi bir fabrika olusturuyoruz.

=/

ArabaFabrika audi = new AudiFabrikal();

/*
* Uretilen Bmw marka arabalari ekranda gdriintiiliiyoruz.
=/

for (final Araba araba : bmw.getArabalistesi()) {

System.out.println(araba.getMarka() + " " + araba.getModel() + ", "
+ araba.getBeygirGucu());

}

/*

* retilen Audi marka arabalari ekranda gdriintiiliiyoruz.
*/

for (final Araba araba : audi.getArabalistesi()) {

System.out.println (araba.getMarka() + " " + araba.getModel() + ", "
+ araba.getBeygirGucul());

Bmw ve Audi marka araba iiretimi yapabilmek i¢in BmwFabrika ve AudiFabrika siiflarindan
fabrika nesneleri olusturuyoruz. ArabaFabrika soyut bir simif oldugu i¢in bu smniftan dogrudan
nesne olusturulamaz. Ama BmwFabrika ve AudiFabrika somut smiflar olduklarindan ve
ArabaFabrika siifindan tiiretildikleri icin nesne olusumunda kullanilabilirler.

Test sinif1 ¢alistirldiginda asagidaki ekran ¢iktisi olusur:

BMW Zz4, 170
Audi A4, 120
Audi R8, 350

New operatorii ile bir ArabaFabrika olusturuldugunda, 6rnegin BwmFabrika, otomatik olarak bu
marka otomobil iiretimine baslanir, ¢iinkii ArabaFabrika soyut sinifinin yapilandirict metodu (class
constructor) createAuto() metodunu kullanmaktadir. createAuto() fabrika metodu olarak
isimlendirilir, ¢cinkii bu metot biinyesinde gerekli araba nesneleri iiretilmektedir.

createAuto() metodunu ArabaFabrika simifinda soyut olarak tanimlamistik, yani bu metodun
govdesi yoktu. ArabaFabrika smifindan tiiretilecek altsiniflarin mutlaka createAuto() metodunu
implemente etmeleri gerekiyor. Ornegin BmwFabrika sinifi bu iglemi asagidak: sekilde yapiyor:

/**
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* ArabaFabrika sinifinda yer alan createAuto () motodu BmwFabrika
* altsinifinda implemente edilir. Bu metot Bmw markasina ait Z4 model
* arabayi lretmek ig¢in kullanilair.
=)
@Override
public void createAuto () {
getArabalistesi () .add(new Z4(170));

Cat1 i¢cinde tanimladigimiz soyut siiflar genel anlamda araba iiretim siirecini modellemis oldu.
Belirli bir marka ve model araba iiretimi yapabilmek i¢cin marka ve modeli temsil eden altsiniflarin
olusturulmasi gerekmektedir. Fabrika tasarim sablonunu kullanarak, Test sinifinda da gordiigiimiiz
gibi, hangi Araba altsmiflarinin kullanildiklarini (6rnegin A4, Z4) bilmek zorunda olmadan Bmw
ve Audi marka otomobil tiretimi yapabildik. Fabrika tasarim sablonu ile somut araba simiflarinin
olusturulma islemini kullanici simiftan (Test) gizlemis oluyoruz. Bu kullanict sinif ile kullanilan
sinif arasindaki bagimliligr azaltmakta ve kullanilan sinifin kolaylikla bagka bir implementasyon
ile degistirilebilirligini miimkiin kilmaktadir.

Eger fabrika tasarim sablonunu kullanmamis olsaydik, kullanici simif (Test) su sekilde olmak ve
tim araba altsimiflarini tanimak zorunda kalirds:

// Kod 8
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory;
public class Test2 {
public static void main(final String[] args) {
AudiFabrika audiFabrika = new AudiFabrika();
audiFabrika.getArabalistesi () .add (new A4 (120));
audiFabrika.getArabalistesi () .add(new R8(350));

showCar (audiFabrika) ;

BmwFabrika bmwFabrika = new BmwFabrika();
bmwFabrika.getArabalistesi () .add(new Z4(120));

showCar (bmwFabrika) ;

private static void showCar (ArabaFabrika arabaFabrika) {

for (final Araba araba : arabaFabrika.getArabalListesi()) {
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System.out.println (araba.getMarka() + " " + araba.getModel() + ", "
+ araba.getBeygirGucul());

Verilen 6rneklerde gortldigii gibi fabrika sinifi kullanicr ve kullanilan simif arasinda set vazifesi
gormektedir. Bu altsimiflarin gizlenmesini ve hangi altsiniflarin var oldugu bilgisinin kullanici
siiflarca goz ardi edilmesini miimkiin kilmaktadir.

Fabrika tasarim sablonu ne zaman kullanihir?

e Kullanicr sinif hangi altsiniflarin kullanilmasi gerektigini bilmiyorsa; Ornegin Test sinift Z4 ya
da A4 model arabalari tanimiyor.

e Kullanici simf altsiniflardan nasil nesne tretilmesi gerektigini bilmiyorsa; Ornegin Test sinifi
Z4 model bir araba tretebilmek ic¢in Z4 sinifinin kontritktoriiniin bir int degerine ihtiyag
duydugunu bilmiyor.

o Kullanici sinif ihtiya¢ duyulan nesnelerin olusturulmasini altsiniflara delege etmek istiyorsa;
Ornegin Test simfi A4 ve R8 model Audi marka araba iiretimini tamamen AudiFabrika
sinifina birakiyor.

iliskili tasarim sablonlari

Builder, prototype, abstract factory ve factory method tasarim sablonlar: fabrika tasarim sablonu
ile benzerlik gosterirler ve yeni nesne olusturmak i¢in kullanilirlar.

Fabrika Metodu (Factory Method)

Yukarida yer alan Ornekler araciligi ile fabrika tasarim sablonunun ne oldugunu ve nasil
kullanildigini gérmiis olduk. Nesne olusturma islemini somut bir sinifin somut bir metodu aracilig
ile de yapmak miimkiin. Fabrika tasarim sablonu denildiginde aslinda akla gelen tasarim sablonu
fabrika metodudur. Bu metot biinyesinde nesne olusturulur ve kullanici sinifa verilir. Kullanici
siifin nesnenin hangi simiftan olduklarini bilme zorunlulugu yoktur. Bu sekilde kullanici siniflar:
degistirmek zorunda kalmadan, fabrika metodu biinyesindeki nesne olusum siireci ve nesnenin veri
tipi tayin edilebilir.

Simdi fabrika metodu tasarim sablonunu bir 6rnek iizerinde inceleyelim. Bir projede cesitli tiplerde
dokiimanlarin olusturulmasi gerektigini disiinelim. Bu amacla Document isminde bir interface
tanimliyoruz. Bu interface sinifinin getDocumentType() isminde bir metodu var. Bu interface
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smifini  implemente edecek olan altsiniflarin  getDocumentType() metoduna sahip olmalar:

gerekiyor. Istenilen tipteki dokiimanlarm olusturulmasi gérevi DocumentFactory ismini tasiyan

siifa verilmigtir. Siniflar arasi iligkiyi resim 3 de yer alan UML diyagraminda gérmekteyiz.

ek Desion P atberns
F &Gy
ety re P ol ‘T
;
s D ocumentFacky bvitbeide
Applic aion - oc achony Docu
ORIk
agetDiocinnent (1 Docusmen sgiesba Documa i String tge: St ng Ty Thocument wChose ) viid
+getDacuméentTyps{ Slring
1 1
1 L
Pl Word
+open (o +open (o

+hoca] ) void
4038 D pazurminrll T e ) Shoing

+hoca] ) void
+ e D peuarmierl T e () Slving

Resim 3

Application smuf1 istedigi tipte bir dokiimanin olusturulmas: igin DocumentFactory sinifinin

createDocument(String type) metodunu kullaniyor. Application sinifinin bilmesi gereken tek sey,

DocumentFactory sinifi tarafindan olusturulan dékiimanin Document tipinde olmasidir. Document

bir interface oldugu icin DocumentFactory tarafindan olusturulup, geri verilen tim dékiiman

nesnelerinde Document interface sinifinda tanimlanmis olan metotlar olacaktir, ¢iinkii bu nesneler

Document interface sinifin1 implemente etmektedirler.

Sistemde Pdf ve Word isminde Document interface simifin1 implemente eden iki dékiiman sinifi

bulunmaktadir.
Document interface sinifinin yapisi asagidaki gibidir:

// Kod 9

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory.ornek2;

/**

* Degisik tilirde dokiiman tirleri olusturmak ic¢in tanimlanan sinif.

*

= f
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public interface Document {

/**k

* DOkimanin tipini verir.

*
* @return String doékiman tipi (pdf, word, ....)
=4

public String getDocumentType () ;

Degisik tipte dokiiman nesneleri olusturmak i¢in DocumentFactory simifint kullaniyoruz. Bu simf

fabrika tasarim sablonunun implementasyonudur.

// Kod 10
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory.ornek?2;

/**
* DocumentFactory sinifi bir fabrika tasarim sablonu implementasyonudur.

*/

public class DocumentFactory {

/*'k
* Kullanicinin istedidi tipte bir dokiiman olusturur
*/

public static Document createDocument (final String type) {

if (type.equals ("PDF")) ({
return new Pdf ();
} else 1if (type.equals ("WORD")) {
return new Word();
} else {
throw new RuntimeException ("Dokliman tipi belli degil!");

Gergek bir dokiimani temsil eden Pdf ve Word siniflar1 asagidak: yapiya sahiptir:

// Kod 11

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory.ornek?2;

/**k
* Bir PDF dosyasini temsil eden sinzif.
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*
*/

public class Pdf implements Document {

public String getDocumentType () {

return "Pdf";

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory.ornek?2;

/**

* Bir Word dosyasini temsil eden sinif.

*/

public class Word implements Document ({

public String getDocumentType () {

return "Word";

Degisik tipte dokiiman nesneleri tiretmek i¢in asagidak: sinift kullaniyoruz:
// Kod 12

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.factory.ornek2;

/**

* Degisik tipte dokiman olusturmak ig¢in kullanilan uygulama.
*

*/
public class Application {

public static void main(final String[] args) {
/‘k*k
* Bir pdf ddkimani olusturuyoruz
¥/
Document document = DocumentFactory.createDocument ("PDF");

System.out.println (document.getDocumentType ()) ;

/**
* Bir word dokilimani olusturuyoruz

*/
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document = DocumentFactory.createDocument ("WORD") ;

System.out.println (document.getDocumentType ()) ;

Application.main() i¢inde 6nce pdf tipinde bir dokiiman nesnesi olusturuyoruz. Burada dikkatimizi
ceken husus, createDocument() metoduna verilen ve "PDF" degerini tasiyan parametredir. Bu
parametre yardimi ile DocumentFactory smifina hangi tipte bir dékiiman nesnesi olusturmasi
gerektigi bildirilmektedir. Burada kullanict smmifin (Application) "PDF" parametresi araciligiyla
DokumentFactory tarafindan yonetilen dékiiman olugsum siirecini yonlendiriyor olmasi dikkat
cekmektedir. Application smifi somut altsiniflarin yapisim1 ve nasil olusturulduklarini bilmek
zorunda degildir. Application sinifi String veri tipindeki bir parametre ile hangi bir tip dékiiman
istedigini ifade etmektedir. DocumentFactory simift bu parametreyi degerlendirerek, gerekli somut
sinif1 bulmakta ve dékiiman nesnesini olusturmaktadir.

Kod 12 de yer alan Application sinifi ¢alistirildiginda, ekran ¢iktist asagidak: sekilde olacaktir:

Pdf
Word

Fabrika metodu tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Kullanici simf hangi altsiniflarin kullanilmasi gerektigini bilmiyorsa; Ornegin Application
sinifi Pdf ya da Work dékiiman tiplerini tanimiyor.

e Kullanicr simif altsiniflardan nasil nesne tiretilmesi gerektigini bilmiyorsa.

o Kullanict sinif ihtiyag duyulan nesnelerin olusturulmasini altsiniflara delege etmek istiyorsa.

iliskili tasarim sablonlari

Builder, prototype, abstract factory ve factory tasarim sablonlari fabrika metodu tasarim sablonu
ile benzerlik gosterirler ve yeni nesne olusturmak i¢in kullanilirlar.

Soyut Fabrika (Abstract Factory)

Birbiriyle iligkili nesne gruplari (nesne ailesi) olusturmak icin soyut fabrika tasarim sablonu
kullanilmaktadir. Soyut fabrika smifi bir interface smif olarak tamimlanir. Interface biinyesinde
ayni aileden nesneler olusturmak igin metotlar tanimlanir. Her nesne ailesi bir interface sinifi
metodu ile temsil edilir.

Kod 13 de yer alan 6rnekte de goriildiigii gibi Elma ve Biber isminde, cesitli elma ve biber tiirlerini
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temsil eden interface smiflar1 tanimliyoruz. Elma interface sinifini implemente eden ve elma
ailesinden olan KirmiziElma ve YesilElma isimlerinde siniflar mevcut. KirmiziElma ve YesilElma
ayni ailenin fertleri, ¢liinkii Elma interface sinifin1 implemente ediyorlar. Bu ailenin tiim fertleri
Elma interface sinifi ile temsil edilmektedir, yani bir KirmiziElma da elmadir bir YesilElma da.

Ayni sey Biber interface sinifi i¢in de gegerlidir. Biber ailesinin fertleri YesilBiber ve DolmaBiber
siiflar ile temsil edilmektedir

<= ntertace == =« inferface =» == inderface ==
AbsiractFactory Elnna B il
+3EimatEima
woye Biemn i by E"':.‘ ¢ & .f:.‘n
i i i i . [
i i i i i L]
1 B ——— I i i e e,
Tout 1 Conc el actondmpl2 I YiesdlE Irmm . Yesilb iber
L I |_ ) .
----- :- = T :_ —_— .. ... =
i i i s
. 1 Dol iher
! Cone reteFaciondrmpl KirrmiziE lra
_____ E L. . o)
___________________ }
Resim 4

Once AbstractFactory sinifinin kodunu inceliyelim. Bu sinif baz alinarak, sistem i¢inde kullanilan
fabrika siniflar1 olusturulacak.

// Kod 13
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb5.abstractfactory;

/**
* Soyut fabrika sinifi.

*/

public interface AbstractFactory {

/*'k
* Elma tipinde nesne olusturmak ig¢in kullanilir
*/

public Elma getElma();

/**k
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* Biber tipinde bir nesne olusturmak ic¢in kullanilair.
=4
public Biber getBiber();

AbstractFactory interface smifi biinyesinde getElma() ve getBiber() isminde, Elma ve Biber isimli
iki degisik nesne ailesinden nesne olusturmak iizere iki metot yer almaktadir. Bu sif bir interface
oldugu icin new AbstractFactory() seklinde kullanilmasi imkansizdir. Bu sebeple bu smifi
implemente eden altsiniflarin olusturulmasi gerekmektedir. Bunu gérmeden 6nce Elma ve Biber
smiflarini inceliyelim:

// Kod 14
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.abstractfactory;

/**
* Cesitli tilirdeki elmalari tanimlamak ic¢in kullanilan interface sinifi

*

* @author Ozcan Acar

*/

public interface Elma {

/**
* Hangi tir elma oldudunu goOsterir.
*/

public String getType();

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb5.abstractfactory;

/*k*k
* Cesitli tlirdeki biberleri tanimlamak ic¢in kullanilan interface sinifa

*

* @author Ozcan Acar

*
*/

public interface Biber {

/**
* Hangi tir biber oldudunu gdsterir.
*/

public String getType();
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Daha 6ncede belirttigim gibi, Elma ve Biber isimlerinde, degisik elma ve biber tiirlerini ihtiva eden
bir nesne ailesi tanimlamis oluyoruz. Elma ailesi i¢inde KirmiziElma ve YesilEIma gibi altsimiflar
bulunacaktir. Bu siniflar Elma interface sinifin1 implemente ettikleri andan itibaren, Elma ailesinin
birer fertleri haline gelmektedirler.

Cesitli nesne ailelerinden nesneler iiretebilmek icin AbstractFactory interface sinifini implemente
eden fabrika siniflarimi gorelim.

[k fabrika sinifimiz elma ailesinden kirmizi elma, biber ailesinden dolma biber nesneleri olusturma
yetenegine sahip olacak. Bu sinmif ConcreteFactorylmpl ismini tasiyor ve AbstractFactory interface
siifini implemente ediyor.

// Kod 15

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.abstractfactory;

/**

* AbstractFactory sinifini implemete eden gercgek factory sinifi.

*/

public class ConcreteFactoryImpl implements AbstractFactory {

/**
* Elma tipinde nesne olusturmak icin kullanilir
*/

public Elma getElma () {

return new KirmiziElma () ;

/**
* Biber tipinde bir nesne olusturmak ig¢in kullanilir.
2y

public Biber getBiber () {

return new DolmaBiber();

getElma() metodu i¢inde KirmiziElma isminde, elma nesne ailesine ait bir nesne olusturulmaktadir.
Ayni durum getBiber() metodu igin de gecerlidir. Burada DolmaBiber isminde, biber nesne
ailesinden bir nesne olusturulmaktadir.
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// Kod 16

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.abstractfactory;

/**
* Kirmizi elmayi temsil eden sinif.

*

*/

public class KirmiziElma implements Elma ({

public String getType () {
return "Kirmizi Elma";

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb5.abstractfactory;

/**k
* Dolma biberi temsil eden sinif

*

*/
public class DolmaBiber implements Biber {

public String getType () {
return "Dolmalik Biber";

Kod 15 de yer alan ConcreteFactorylmpl fabrika sinifinin gorevi, KirmiziElma ve DolmaBiber
nesneleri olusturmaktir. Peki bagka bir tiir elma ya da bibere ihtiya¢ duyuldugu zaman ne
yapilmasi gerekiyor? Ornegin KirmiziElma yerine YesilElma, DolmaBiber yerine YesilBiber
kullanmak istiyoruz. Bu durumda AbstractFactory smifini implemente eden ikinci bir factory

sinifina ihtiyacimiz olacak:

// Kod 17

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb5.abstractfactory;

/**
* AbstractFactory sinifini implemete eden gercgek factory sinifi.
*
*/

public class ConcreteFactoryImpl2 implements AbstractFactory {
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/**
* Elma tipinde nesne olusturmak ic¢in kullanilir
=/

public Elma getElma () {

return new YesilElma () ;

/**k
* Biber tipinde bir nesne olusturmak ig¢in kullanilair.
*/

public Biber getBiber () {

return new YesilBiber();

iki degisik fabrika sinifinm nasil kullanildigini test programinda gérelim:
// Kod 18

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.abstractfactory;

/**
* Abstract Factory test sinifi

*
=
public class Test {

public static void main(final String args[]) {

/*

* AbstractFactory sinifini implemente eden ConcreteFactoryImpl sinifa
* kullaniliyor...

*/

AbstractFactory factory = new ConcreteFactoryImpl();
Elma elma = factory.getElma();

Biber biber = factory.getBiber();
System.out.println(elma.getType());
System.out.println (biber.getType());

/*

* AbstractFactory sinifini implemente eden ConcreteFactoryImpl2 sinifi
* kullaniliyor...

=/

factory = new ConcreteFactoryImpl2();
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elma = factory.getElmal();

biber = factory.getBiber();
System.out.println(elma.getType());
System.out.println (biber.getType());

Ekran ¢iktist agagidaki sekilde olacaktir:

Kirmizi Elma
Dolmalik Biber
Yesil Elma

Yesil Biber

Soyut fabrika tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Kullanicr sinif hangi altsimiflarin kullanilmas: gerektigini bilmiyorsa.
Kullanici sinif altsiniflardan nasil nesne iiretilmesi gerektigini bilmiyorsa.
Kullanicr sinif ihtiya¢ duyulan nesnelerin olusturulmasini altsiniflara delege etmek istiyorsa.

Kullanicr simif birden fazla nesne ailesi ile beraber ¢alismak zorunda ise.

iliskili tasarim sablonlari

Soyut fabrika yerine prototip tasarim sablonu kullanilabilir. Bunun yani sira soyut fabrika
biinyesinde prototip yardimiyla gercek nesneler de olusturmak miimkindir. Soyut fabrika
siniflarini fabrika metodu olarak implemente etmek miinkiindiir. Builder tasarim sablonunda nesne
adim adim olusturulup, en son islem olarak geri verilirken, soyut fabrikada nesne olusturulur ve
akabinde geri verilir.

Tekillik (Singleton Pattern)

Bazi sartlar altinda bir siniftan sadece bir nesnenin olusturulmasi ve olusturulan bu nesnenin tiim
sistemde kullanilmasi gerekebilir. Ornegin veri tabani i¢in bir baglanti havuzu nesnesi (connection
pool) sadece bir defa olusturulmali ve kullanilmalidir. Bu durumda tekillik tasarim sablonu
kullanilarak, bir siniftan sadece bir nesnenin olusturulmasi saglanabilir.
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cd: Design F'atterns)

Singletan

Singleton sinifindan sadece bir nesne olustunalakbiliv.

Singleton - -

-ingance: Singleton

+inaancel ) Singleton

Resim 5
Tekil yapiya sahip bir sinif1 inceliyelim:

// Kod 19
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.singleton;

/**
* Singleton tasarim sablonu implementasyonu

*
=)
public class Singleton {

/~k
* Singleton sinifindan olusturulabilecek tek nesne static sinif dediskeni

* olarak tanimlaniyor.

*/

private static volatile Singleton instance = null;

/*

* Double check locking yapabilmek ig¢in kullanilan nesne.
*/

private static Object lock = new Object ();

/**k
* Baska siniflarin new Singleton() seklinde nesne olusturmalari private

* ile engellenmis olmakta.

*

*/
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private Singleton() {

System.out.println ("singletion init ()");

/**
* Singleton sinifindan olusturulabilen tek nesneye ulasmak i¢in instance ()

* metodu kullanilmaktadir..

=/
public static Singleton instance() {
if (instance == null) {
// Double checked locking
synchronized (lock) {
if (instance == null) {
instance = new Singleton();
}
}
}
return instance;
}
/**

* Singleton sinifinda bulunan bir metot.
Y
public void printThis () {
System.out .println(this);

Bir singleton sinifin tagimasi gereken bazi 6zellikler vardir. Bunlar:

o Sinif konstruktorlerinin private olmasi gerekiyor. Konstriiktorleri private olan bir siniftan,
baska bir sinif new operatorii ile nesne olusturamaz.

e Singleton sinifindan sadece bir tane nesne olusturulmasi gerektigi icin olusturulmasi gereken
nesneyi sinifin static degiskeni olarak tanimlamamiz gerekiyor. Kod 19 daki 6rnekte private
static Singleton instance = null; seklinde bu tanimlamay1 yapiyoruz.

e Singleton sinifinda instance() isminde static bir metodun olmasi ve bu metodun static olarak
tanimlanmis nesneyi geri vermesi gerekiyor. instance() metodu i¢inde sinifin tek nesnesi olacak
degisken olusturulur.

e Sinif biinyesinde bulunan instance() static metodu bilyiik nem tagimaktadir.

Singleton simiflarda genelde asagidaki gibi bir instance() metodu goriilebilir:

public static Singleton instance () {

if (instance == null) {
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instance = new Singleton();

}

return instance;

Java multi threaded bir sistem oldugu ic¢in yukaridaki instance() metodunda birden fazla new
Singleton() ile Singleton nesnesi olusturulabilir. Géziimiizde ¢alisan iki thread canlandirarak, bu
sorunun nasil olustugunu inceliyelim: Sistemde T1 ve T2 isimlerinde iki thread mecvut. T1 ilk
olarak intance() metoduna girdi ve if(instance == null) satirin1 gegtikten sonra Java thread
scheduler tarafindan bloke edildi. Bu noktada T1 instance = new Singleton() yapamadan devre dig1
kalmis oldu. Akabinde T2 calismaya basladi ve if(instance == null) satirin1 gecti ve zamani yeterli
oldugu i¢in instance = new Singleton() yapti. Zamani doldugu i¢in T2 thread scheduler tarafindan
bloke edildi. Kontrol tekrar T1 threadine gegti. T1, T2 nin daha dnce new Singleton() yaptigindan
habersiz oldugu icin instance = new Singleton() yaparak tekrar instance degiskenini olusturdu. Bu
durumda ayni nesne arka arkaya iki sefer olusturulmus oldu. Bu durum sistem tarafindan
kullanilan kiymetli kaynaklarin olusturulmasinda sorun yaratabilir. Singleton sinif1 ve barindirdig:
nesne sadece ve sadece bir defa olusturulmali. Yukarida yer alan sorunu ortadan kaldirmak igin
double checked locking mekanizmasi kullanilabilir. Bizim 6rnegimizde yer alan instance() metodu

double checked locking kullanmaktadir:

public static Singleton instance () {
if (instance == null) {
// Double checked locking
synchronized (lock) {
if (instance == null) {

instance = new Singleton();

}
}

return instance;

Tekrar T1 ve T2 threadlerimizi kullanarak, nasil double checked locking yonteminin iki sefer new
Singleton() yapilmasini 6nledigini gérelim:

T1 instance() metoduna girer ve if(instance == null) satirini degerlendirir. Burada T1 thread
scheduler tarafindan bloke edilebilir. Biz edilmedigini ve T1 in devam ettigini diisiinelim. T1
synchronized bloguna girdigi andan itibaren, bu bloga T2 nin girmesi imkansizdir. Simdi T1 in
syncronozed bloguna girdikten sonra bloke edildigini diisiinelim. Bu durumda T2 sadece
synchronized metodunun 6niine kadar gelip, T1 bu bloktan ¢ikana kadar beklemek zorundadir,
ciinkii T1 lock nesnesinin synchronized lock mekanizmasimi elinde tutmaktadir. T1 bunu geri
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vermedigi silirece, yani synchronized blogundan c¢ikmadigi siirece, diger threadler bu bloga
girmezler. T1 kontrili tekrar eline aldiktan sonra, emin olmak i¢in bir daha if(instance == null)
satir1 ile nesnenin olusturulup, olusturulmadigint kontrol eder. Eger T1 synchronized metoduna
girmeden bloke olmugsa, T2 bloga girmis ve new Singleton() yapmis olabilir. Tekrar kontrol
edildigi icin bu mekanizmanimn ismi double checked locking dir. Metoda ilk giriste if(instance ==
null ) ile kontrol edilir ve kontrol synchronized blogunda tekrarlanir. Bu sekilde singleton
nesnesinin birden fazla olusturulmasi edilmesi 6nlenmis olur. Bunun yami sira instance
degiskeninin volatile olarak tamimlanmis olmasi gerekmektedir. Giniimiizde kullanilan mikro
islemciler birden fazla cekirdek sahibi oldugundan, threadler tarafindan degisiklige ugrayan
degisken degerlerinin cekirdekler arasi senkronize edilmesi gerekir. Volatile olan degiskenler
tizerinde yapilan degisiklikler, bu degiskenlerin sahip oldugu degerlerin tiim ¢ekirdekler tarafindan
yeniden yiiklenmelerini saglar. Bu konudaki yazima buradan ulasabilirsiniz.

Simdi bir test sinif1 ile Singleton nesnesi kontrol edilebiliriz.

// Kod 20
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.singleton;

Jx*
* Singleton tasarim sablonu test sinifa
*
*/
public class Test {
public static void main(final String[] args) {
i < 10; i++) |

Singleton.instance () .printThis () ;

for (int i = 0;

Ekran ¢iktisi:

singletion init ()

com.

com.

com.

com

com.

com.

com.

com

pratikprogramci
pratikprogramci

pratikprogramci

.pratikprogramci

pratikprogramci
pratikprogramci

pratikprogramci

.pratikprogramci

.designpatterns
.designpatterns
.designpatterns
.designpatterns
.designpatterns
.designpatterns
.designpatterns

.designpatterns.

.bolumb.
.bolumb5.
.bolumb.
.bolumb.
.bolumb.
.bolumb.
.bolumb5.
bolum5.

singleton.
singleton.
singleton.
singleton.
singleton.
singleton.
singleton.

singleton.

Singleton@75da931b
Singleton@75da931b
Singleton@75da931b
Singleton@75da931b
Singleton@75da931b
Singleton@75da931b
Singleton@75da931b
Singleton@75da931b
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com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb.singleton.Singleton@75da931b
com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.singleton.Singleton@75da931b

Ekran ciktisinda goraldagi gibi Singleton sinifindan sadece bir nesne olusturulmaktadir. Bunu
singleton init() ¢iktist ile gériiyoruz. Daha sonraki satirlarda ayni nesne kullanilarak, printThis()
metodunun ¢iktist ekrana geliyor.

Giiniimiizde singleton tasarim sablonu anti pattern olarak goriilmektedir. Bunun baglica sebebi
singleton nesnelerin zor test edilebilir olmasidir. Bunun baglica sebebi simif konstruktoriiniin
private olmasidir.

Tekillik tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Sistem bilinyesinde bir siniftan sadece bir nesne olusturulmasi bu nesnenin kullanilmasi gerektigi
durumlarda singleton tasarim sablonu kullanilir.

iliskili tasarim sablonlar

Abstract factory, builder ve prototype tasarim sablonlarinda olabilecegi gibi bir¢ok tasarim sablonu
singleton tasarim sablonu kullanilarak implemente edilebilir. Bu nesne olusturma igleminin tekil ve
merkezi bir yerden yapilmasini miimkiin kilar.

Yapici (Builder)

Daha once soyut fabrika (abstract factory) tasarim sablonu ile degisik nesne ailelerinden nasil
nesneler {iretildigini incelemistik. Yapici (builder) tasarim sablonu da soyut fabrika tasarim
sablonunda oldugu gibi istenilen bir tipte nesne olusturmak icin kullamilmaktadir. ki tasarmm
sablonu arasindaki fark, yapici tasarim sablonunun karmagik yapidaki bir nesneyi degisik parcalar:
bir araya getirerek olusturmasinda yatmaktadir. Birden fazla adim iceren nesne iiretim siirecinde,
degisik parcalar birlestirilir ve istenilen tipte nesne olusturulur.

Simdi bir 6rnek tizerinde bu tasarim sablonunu yakindan inceliyelim.
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Araba sinifindan olusturulacak bir nesne, biinyesinde Marka ve Model siniflarindan birer nesne

ihtiva etmektedir yani bir araba nesnesi bereberinde bir marka ve bir model nesnesi getirmektedir.

Bu ornekte yapict tasarim sablonunu kullanma amacimiz, Araba, Marka ve Model simiflarindan

olusan bir nesnenin degisik parametreler kullanarak konfigiire edilmesidir. Siparis edilen her

arabanin markasi, modeli, rengi ve beygirgiicii degisik olabileceginden, siparis i¢in kullanilan

Araba nesnesinin bu parametrelere dayali olarak olusturulmasi gerekmektedir. Yapici tasarim

sablonu bu islemi sistemin diger bolimlerinden bagimsiz bir sekilde gerceklestirmek icin
kullanilmaktadir.

Araba sinif1 asagidaki yaprya sahiptir:

// Kod 21

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumbS.builder;

public class Araba {

private

private

private

private

Marka marka =

Model model

String renk =

null;

null;

null;

int beygirGucu = 0;

public Araba () {
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public Model getModel () {

return model;

public void setModel (final Model model) {

this.model = model;

public String getRenk () {

return renk;

public void setRenk (final String renk) {

this.renk = renk;

public int getBeygirGucu() {

return beygirGucu;

public void setBeygirGucu(final int beygirGucu) {
this.beygirGucu = beygirGucu;

public Marka getMarka () {

return marka;

public void setMarka (final Marka marka) {

this.marka = marka;

Her siparis verilen arabanin bir markasi, modeli, rengi ve hangi beygir giiciine sahip oldugu bu
siiftan olusturulan nesne i¢inde tutulmaktadir.

// Kod 22

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.builder;

public class Marka {

private String marka;
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public Marka (final String marka) {

setMarka (marka) ;

public String getMarka () |

return marka;

public void setMarka(final String marka) {

this.marka = marka;

@Override
public String toString () {

return marka;

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumbS.builder;

public class Model {

private String model;
public Model (final String model) {

setModel (model) ;

public String getModel () {

return model;

public void setModel (final String model) {

this.model = model;

@Override
public String toString () {

return model;

Degisik marka ve modellerde arabalarin siparis edilebilmesi i¢in soyut olan SiparisBuilder sinifini
tanimliyoruz.

// Kod 23
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package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.builder;

/*k*

*
*
*

*

=

Siparis silirecinde konfiglirasyon ig¢in kullanilacak metotlar bu sinif ig¢inde

yer almaktadir.

Belirli bir marka arabanin siparis ic¢in altsiniflarin

olusturulmsi gerekmektedir.

public abstract class SiparisBuilder ({

private Araba araba

null;

public SiparisBuilder () {

}

public Araba getAraba() {
= null) {

new Araba () ;

if

}

(araba =

araba =

return araba;

public

public

public

public

abstract

abstract

abstract

abstract

void

void

void

void

setMarka (String marka) ;

setModel (String model) ;

setRenk (String renk);

setBeygirGucu (int bg);

Ford ve Audi marka arabalarin sipariginde kullanilmak tizere SiparisBuilder simifinin altsimiflarini

tanimliyoruz.

//

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumS.builder;

/**

* Audi marka bir arabanin konfiglirasyon ve siparisinde kullanilam sinif.

*

*/

public class AudiSiparisBuilder extends SiparisBuilder {

Kod 24

public AudiSiparisBuilder () {




138

@Override
public void setBeygirGucu(final int bg) {
getAraba () .setBeygirGucu (bg) ;

@Override
public void setMarka(final String marka) {

getAraba () .setMarka (new Marka (marka)) ;

@Override
public void setModel (final String model) {
getAraba () .setModel (new Model (model)) ;

@Override
public void setRenk (final String renk) {
getAraba () .setRenk (renk) ;

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumbS.builder;

/**
* Ford marka bir arabanin konfiglirasyon ve siparisinde kullanilan sinif.
=

public class FordSiparisBuilder extends SiparisBuilder {

public FordSiparisBuilder () ({
}

@Override
public void setBeygirGucu(final int bg) {
getAraba () .setBeygirGucu (bg) ;

@Override
public void setMarka (final String marka) {

getAraba () .setMarka (new Marka (marka)) ;

@QOverride
public void setModel (final String model) {
getAraba () .setModel (new Model (model)) ;
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@Override

public void setRenk (final String renk) {

getAraba () .setRenk (renk) ;

Geriye siparis igslemini gergeklestirmek i¢in kullanilan SiparisManager sinif1 kaliyor:

// Kod 25

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.builder;

/**

* Siparis islemini gergeklestirmek ig¢in kullanilan sinif.

*

*/

public class SiparisManager {

private SiparisBuilder builder;

/**

* Misterinin istedidgi marka,

model,

renk ve beygir glicline sahip bir

* arabanin siparisi ic¢in kullanilan metot.

* @param

* @param

* @param

* @param

*

marka

Siparis edilen
model

Siparis edilen
renk

Siparis edilen
beygirgucu

Siparis edilen

arabanin

arabanin

arabanin

arabanin

markasi

modeli

rengi

beygir gilici

* @return Araba Konfiglire edilmis araba nesnesi

2y

public Araba createOrder (final String marka, final String model,

final String renk,

if (marka.equals ("Ford"))

{

final int beygirgucu) {

builder = new FordSiparisBuilder ();

} else if

(marka.equals ("Audi"))

{

builder = new AudiSiparisBuilder();

builder.setMarka (marka) ;
builder.setModel (model) ;

builder.setRenk (renk) ;
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builder.setBeygirGucu (beygirgucu) ;

return builder.getArabal();

/**
* Siparis edilen arabanin 6zelliklerini ekranda gdriintiiler.
=4
public void printOrder () {
System.out.println ("Marka: " + builder.getAraba () .getMarka());
System.out.println("Model: " + builder.getAraba().getModel ());
System.out.println ("Renk: " + builder.getAraba () .getRenk());
System.out.println ("Beygirgicg: " +

builder.getAraba () .getBeygirGucu());

Kod 25 de vyer alan createOrder() metodu ile istenilen tipte bir arabanm siparisi
gerceklestirilmektedir. Bu metot parametre olarak arabanin marka, model, rengi ve beygir giictiini
almaktadir. ~ Hangi marka arabanin siparis edildigini marka isimli degiskene bakarak
bulabilmekteyiz. Eger marka Ford ise FordSiparisBuilder, Audi ise AudiSiparisBuilder siniflarindan
bir nesne olusturulmaktadir. Akabinde setMarka(), setModel(), setRenk() ve setBeygirGucu()
metodlar1  kullanilarak, =~ Araba  sinifindan  olusturulan  nesnenin  konfigiirasyonu

gerceklestirilmektedir.
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Resim 7

Dizgi (sequence) diyagraminda da goriildiigii gibi, Araba nesnesini olusturmak i¢in doért adim

atilmas1 gerekmektedir. Bunlar SiparisBuilder smifinin soyut olarak tanimlanmis olan set

metotlaridir.

Kod 25.1 de yer alan test sinif1 SiparisManager sinifinin nasil kullanildigini géstermektedir.

// Kod 25.1

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.builder;

public class Test {

public static void main(final String[] args) {

SiparisManager manager = new SiparisManager ();

manager.

manager.

manager
manager

manager

createOrder ("Ford", "Focus", "Beyaz", 70);

printOrder () ;

= new SiparisManager () ;

.createOrder ("Audi", "A5", "Siyah", 270);
.printOrder () ;
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Ekran ¢iktis1 su sekilde olacaktir:

Marka: Ford
Model: Focus
Renk: Beyaz
Beygirglicg: 70
Marka: Audi
Model: A5

Renk: Siyah
Beygirglicg: 270

Daha 6ncede belirttigim gibi karmasik yapiya sahip olan Araba nesnesini degisik parcalar1 (Marka,
Model, renk, beygirgiicii) bir araya getirerek olusturduk. Nesnenin nasil olusturulup, parcalarinin
biraraya getirilecegini SiparisManager simnifinin createOrder() metodunda tanimliyoruz. Builder
tasarim sablonunu kullanabilmek i¢in createOrder() metodunda oldugu gibi, karmagsik nesnenin
olusumunda kullanilan metotlarin tanimlanmasi ve belirli bir siraya gore kullanilmasi
gerekmektedir.

Yapict tasarim sablonu bunun yani sira akicit programlama arayiizleri (fluent API - Application
Programming Interface) olusturmak i¢in kullanilan tasarim sablonudur. Boyle akici bir arayiiz
ornegi asagidaki kodda yer almaktadir.

FluentBuilder.startBuilding () .withMarka (new Marka ("Fiat"))
.withModel (new Model ("Dublo")) .withBeygirGucu (200)
.withRenk ("beyaz") .build();

FluentBuilder sinifi bir araba nesnesi olusturmakla sorumlu olan smftir. Arabayr olusturan
ozellikleri toplamak igin with ile baslayan metotlar tanimlanmigtir. Her bir with() metodu ile
arabanin bir Ozelligi edinilir ve build() metodunda araba nesnesi bu 6zellikler kullanilarak,
olusturulur. FluentBuilder sinift kod 26 da yer almaktadir.

// Kod 26
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumS.builder;
public class FluentBuilder ({

private Marka marka;

private Model model;

private int beygirGucu;

private String renk;
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public static FluentBuilder startBuilding () {

return new FluentBuilder ();

public FluentBuilder withMarka (final Marka marka) {
this.marka = marka;

return this;

public FluentBuilder withModel (final Model model) {
this.model = model;

return this;

public FluentBuilder withBeygirGucu(final int bg) {
beygirGucu = Dbg;

return this;

public FluentBuilder withRenk (final String renk) {
this.renk = renk;

return this;

public Araba build() {
final Araba araba = new Arabal();
araba.setMarka (marka) ;
araba.setModel (model) ;
araba.setRenk (renk) ;
araba.setBeygirGucu (beygirGucu) ;

return araba;

public static void main(final String[] args) {
FluentBuilder.startBuilding () .withMarka (new Marka ("Fiat"))
.withModel (new Model ("Dublo")) .withBeygirGucu (200)
.withRenk ("beyaz") .build() ;

Bu yazimda ve bu yazimda yapici tasarim sablonunun kullanimini 6rnekler iizerinde gosterdim.

Yapici tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

o Degisik parametreler kullanilarak karmagik yapida bir nesnenin olusturulmas: gerektiginde.
e Karmasik yapiya sahip nesnenin olusturulma siirecinin, sistemin diger boliimlerinden bagimsiz



http://www.pratikprogramci.com/2014/07/29/5-adimda-daha-kaliteli-yaz?l?m-testleri/
http://www.pratikprogramci.com/2014/06/05/birim-testlerinde-beklentilerimi-daha-net-nas?l-ifade-edebilirim/
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bir sekilde yapilmasi gerektigi durumlarda.

iliskili tasarim sablonlar

Composite Tasarim sablonunda olusturulan composite nesne builder tasarim sablonunda
olusturulan karmagik nesne gibidir. Ayrica abstract factory kullanilarak karmasik nesneler

olusturulabilir.

Prototip (Prototype)

Sistem ic¢inde kullanilan bazi nesnelerin olusturulmalari, degisik kaynaklar1 kullandiklarindan
dolay1 zaman alici olabilir. Bu gibi nesneler new operatorii ile yeniden olusturulmak yerine,
prototip tasarim sablonu kullanilarak, mevcut bir nesneden klonlanabilirler. Bu sekilde olusan
nesne bir prototiptir ve set metodlar1 kullanilarak istenilen 6zelliklere gore yapilandirilabilir.

cd: Prototype J

=< intetface ==
Cloneable

7

Adres Prototype

Adresl eften

—————— =

+cloneme [T hject

]

Adres SahisAdresi FimmaAdresi

+cloneme [T hject +cloneme [T hject +cloneme [T hject

Resim 8

Simdi bu tasarim sablonunun nasil kullanildigini bir 6rnek tizerinde inceleyelim. Bir adres
defterinde kullanilmak iizere AdresPrototype isminde bir soyut simif tanimliyoruz. Bu sinif
Cloneable interface simifini implemente ettigi icin altsiniflardan olusturulacak nesnelerin clone()
metodu kullanilarak birebir kopyalar1 olusturulabilmektedir.
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// Kod 27

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.prototype;

/**
* Klonlanabilir nesneler olusturmak icin kullanilan sinif.

*
*/

public abstract class AdresPrototype implements Cloneable {

private String sokak;
private String no;
private String semt;

private String sehir;

/**
* Altsiniflardan olusturulan nesneleri klonlamak ic¢in kullanilan metot.
*
* @throws CloneNotSupportedException
=y
@Override
public Object clone () throws CloneNotSupportedException {

return super.clone();

public String getSokak () {

return sokak;

public void setSokak (final String sokak) {
this.sokak = sokak;

public String getNo () {

return no;

public void setNo(final String no) {

this.no = no;

public String getSemt () {

return semt;

public void setSemt (final String semt) {
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this.semt = semt;

public String getSehir () {

return sehir;

public void setSehir(final String sehir) {

this.sehir = sehir;

public void printAdres () {

(
System.out.println ("Sokak: " + getSokak());
System.out.println ("No: " + getNo());
System.out.println("Semt: " + getSemt());
System.out.println ("Sehir: " + getSehir());
System.out.println("hashCode: " + hashCode());

Klonlama iglemini gerceklestirmek icin clone() isminde bir metot tanimliyoruz.

Adres defteri programi icinde Adres, FirmaAdres ve SahisAdres siniflarindan olusturulan nesneler
kullanidmaktadir. Bu simiflarin ortak 6zelligi, AdresPrototype sinifindan tim degisken ve metotlar:
miras olarak almalaridir. Bu siniflar1 kod 28 gérmekteyiz.

// Kod 28

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.prototype;

/**
* Genel bir adres verisini temsil eden sinif.
*
*/

public class Adres extends AdresPrototype {

public Adres (final String sokak, final String no, final String semt,
final String sehir) {
setSokak (sokak) ;
setNo (no) ;
setSemt (semt) ;

setSehir (sehir);

// FirmaAdres sinifi
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package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.prototype;

/**
* Bir firma adresini temsil eden sinif.
*
=)
public class FirmaAdres extends AdresPrototype {

private String firma;

public FirmaAdres (final String sokak, final String no,
final String semt,
final String sehir, final String firma) {
setSokak (sokak) ;
setNo (no) ;
setSemt (semt) ;
setSehir (sehir);

setFirma (firma) ;

public String getFirma () {

return firma;

public void setFirma(final String firma) {

this.firma = firma;

// SahisAdres sinifi

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.prototype;

/**
* Bir sahis adresini temsil eden sinif.
*
=)
public class SahisAdres extends AdresPrototype {
private String isim;

private String soyad;

public SahisAdres(final String sokak, final String no,
final String semt,
final String sehir, final String isim,
final String soyad) {
setSokak (sokak) ;
setNo (no) ;
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setSemt (senmt) ;
setSehir (sehir);
setIsim(isim);

setSoyad (soyad) ;

public String getIsim() {

return isim;

public void setIsim(final String isim) {

this.isim = isim;

public String getSoyad() {

return soyad;

public void setSoyad(final String soyad) {
this.soyad = soyad;

Klonlama islemini gerceklestirmek i¢in AdresDefteri.main() metodunu kullaniyoruz.

// Kod 29

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.prototype;

/**
* Adres defteri programi.
*
=)
public class AdresDefteri {
public static void main(final String[] args)
throws CloneNotSupportedException {
final Adres adres =
new Adres ("Ataturk cad.", "10", "Atasehir",
"Istanbul") ;

adres.printAdres () ;

/*
* adres nesnesini clone () metodu ile kopyaliyoruz.
*/

final Adres adres2 = (Adres) adres.clone();
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/*
* set metotlarini kullanarak, klonlanan nesneyi yeniden
* yapilandiriyoruz.
=

adres2.setSokak ("Ulus cad.");

adres2.setNo ("120");

adres2.setSemt ("Kadikoy") ;

adres2.setSemt ("Istanbul") ;

adres2.printAdres () ;

Main() icinde Adres tipinde bir nesne olustuyoruz. Nesneyi olusturmak igin sokak, no, semt ve
sehir parametrelerinin kullanilmasi gerekmektedir. Daha sonra adres nesnesini klonlayarak adres2
isminde ikinci bir nesne olusturuyoruz. Clone() operasyonundan sonra adres2 bir prototip nesnedir
ve adres nesnesinin tiim 6zelliklerine sahiptir. Bu noktada new operatoriinii kullanmadan, mevcut
bir nesneyi taban alarak ikinci bir nesne olusturduk. Daha sonra set metotlarini kullanarak, adres2
nesnesini istedigimiz 6zelliklerde yapilandiriyoruz.

Ekran ¢iktis1 su sekilde olacaktir:

Sokak: Atatirk cad.
No: 10

Semt: Atasehir
Sehir: Istanbul
hashCode: 20392474
Sokak: Ulus cad.
No: 120

Semt: Istanbul
Sehir: Istanbul
hashCode: 11352996

Inceledigimiz 6rnek prototip tasarim sablonu icin belki uygun olmayabilir. adres.clone() yerine new
Adres(..) operasyonuyla da yeni bir adres nesnesi olusturabilirdik. Adres olusturulma bedeli yiiksek
bir nesne degil. Karmagik sistemlerde clone() ile klonlanmaya deger nitelikte nesneler mutlaka
olacaktir.

Prototip tasarim sablonu, sistemde mevcut altsiniflarin adedini azaltmak icin de kullanilabilir.
Ornegin AdresDefteri programina dernek ve kurum adreslerinde eklemek istiyoruz. Bu durumda
DernekAdres ve KurumAdres isminde iki yeni altsimif olusturmak zorundayiz. Bu iki altsimifi
olusturmak yerine, AdresPrototype siifina bir dernek ve kurum icin gerekli degiskenleri ekliyerek,
DernekAdres ve KurumAdres siniflari yerine Adres sinifini kullanabiliriz.
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Prototip tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Bir sistem biinyesinde biiyiik ve olusturulmalari zaman alici nesneler bulundugu taktirde.
e Sistem biinyesinde kullanilan siuf hirarsilerini kiiciiltmek ve kullanilan simif adedinin
azaltilmasi gerektiginde.

iliskili tasarim sablonlar

Prototip yerine soyut fabrika kullanilabilir. Bunun yani sira soyut fabrika biinyesinde prototip
yardimiyla gercek nesneler de olusturmak miimkiindiir. Fabrika metodunda kalitim kullanilirken,
prototip biinyesinde yeni nesne olusturma islemi delegasyon yontemi ile yapilmaktadir.

Nesne Havuzu (Object Pool)

Bir nesnenin olusturulabilmesi i¢in belli bir zamana ihtiya¢ duyulmaktadir. Java dilinde new
operatdrii yardimi ile nesneler olusturulmaktadir. Birgok dilde new operatoriine rastlamak
mimkiindiir.

Simdi kullanmak istedigimiz nesneleri new ile olusturmak yerine, bir nesne havuzundan temin
ettigimizi diiginelim. Boyle bir yapinin bize sagladigi avantajlar neler olurdu? Oncelikle nesne
edinme siirecimiz hizlanirdi, ¢linkii biz nesneyi edinmek istedigimiz zaman new islemenin
gerceklesmesi zorunlulugu ortadan kalmis olurdu. Karmasik yapiya sahip nesnelerin olusturulma
streclerinin uzun olabilecegini disiindiigiimiizde, bir nesneyi dogrudan edinmenin ne kadar
avantajli olabilecegi goriilmektedir.

Nesnelerin bulundugu havuzu bir bellek olarak diisiinebiliriz. Uygulama ¢alismaya basladigi andan
itibaren, ornegin fabrika ya da fabrika metodu yontemiyle gerekli nesneleri olusturarak, havuz
doldurulabilir. Bu tiir belleklere cache ismi verilmektedir. Uygulama biinyesinde nesnelere hizli
erisimi, kaynaklarin 6l¢iili kullamilmasini ve nesnelerin tekrar kullamilmasini (reuse) miimkiin
kilmak icin bu tiir bellekler kullanilmaktadir.

Simdi nesne havuzu tasarim sablonunun nasil implemente edilebilecegini bir 6rnek iizerinde
inceleyelim. Verecegim o6rnek uygulama sunucularinda veri tabani baglantilarimi sinirli tutmak
icin kullanilan yapiy: ihtiva etmektedir ve connection pool olarak isimlendirilmektedir. Veri tabani
baglantisint modellemek i¢in Connection isminde bir sinif olusturdum. Uygulama biinyesinde bir
veri tabani baglantisi edinebilmek i¢in DataSource sinifin1 kullanmamiz gerekmektedir. Uygulama
(6rnekte Client sinif1) bir veri tabani baglantisi alabilmek i¢in DataSource sinifin1 kullanmaktadir.
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Qhject Pool

Client Datasource Caonnection

pool : List

getConnection : Connection

Resim 9

Resim 9 gorilldiigii gibi havuzda tutmak istedigimiz nesneler Connection smifindan

olusturdugumuz nesneler olacaktur.
// Kod 30
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.objectpool;

public class Connection ({

DataSource smifi Connection nesnelerinden olusan havuzu biinyesinde tutan smiftir. Nesne
havuzunu modellemek i¢in ArrayList sinifin1 kullandim.

// Kod 31
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.objectpool;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;
public class DataSource {

static DataSource instance = new DataSource();

List<Connection> pool = new ArrayList<Connection>();

private DataSource () {

init () ;

private void init () {
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for (int i = 0; 1 < 3; i++) {

pool.add (new Connection());

static Connection getConnection () {
if (instance.pool.size() == 0) {

throw new NoConnectionsInPool () ;

Connection con = instance.pool.get (0);

instance.pool.remove (0) ;
System.out.println (con);

return con;

static void release (Connection con) {
if (con != null) {

instance.pool.add(con);

Kod 31 de goruldiigii gibi DataSource sinift singleton yapisindadir. Simif konstritktorii biinyesinde
init() metodu aracilig1 ile Connection nesne havuzu olusturulmaktadir. Bu iglem sadece bir sefer
gerceklesmektedir, ¢linkdi instance degiskeni bir singleton nesnesidir. instance = new DataSource()
ile bu nesne hayat bulmakta ve akabinde init() metodu kosturulmaktadir. Simif konstritktori
private oldugundan baska hicbir simif DataSource simifindan bir nesne ve dolayli olarak bir
Connection nesne havuzu olusturamamaktadir.

Nesne havuzu t¢ adet Connection nesnesi ihtiva etmektedir. Havuzdan bir nesne almak icin
getConnection(), havuza bir nesneyi geri vermek icin release() metotlar: kullanilmaktadir. Simdi
bir uygulamanin havuzdan bir nesneyi nasil alabilecegine géz atalim.

// Kod 32
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum5.objectpool;

public class Client {
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public static void main(String[] args) {
Connection conl = DataSource.getConnection();
Connection con2 = DataSource.getConnection();
Connection con3 = DataSource.getConnection();

Main() metodunu kosturdugumuzda, alacagimiz ekran ciktisi su sekilde olacaktir:

com.pratikprogramci
com.pratikprogramci

com.pratikprogramci

.designpatterns.bolum5.objectpool.Connection@5058431c
.designpatterns.bolumb.objectpool.Connection@529e0c79
.designpatterns.bolum5.objectpool.Connection@645064f

Bu durumda havuzda bulunan tiim nesneleri havuzdan cekip, almig olduk. Eger dérdiincii

Connection nesnesini havuzdan almak istersek, o zaman bir hata mesaji almamiz gerekir.

Deneyelim:

// Kod 33
public static void

Connection
Connection
Connection

Connection

main(String[] args) {

conl = DataSource.getConnection();
con2 = DataSource.getConnection();
con3 = DataSource.getConnection();
con4 = DataSource.getConnection();

Kod 33 de yer alan main() metodunu kosturdugumuzda, karsilacagimiz ekran gériintiisii su sekilde

olacaktir:

com.pratikprogramci
Exception in thread
com.pratikprogramci
com.pratikprogramci
com.pratikprogramci
at
com.pratikprogramci
getConnecti
at com.pratikpr

.main(Client. ja

.designpatterns.bolumb.objectpool.Connection@5058431c
"main"

.designpatterns.bolumb.objectpool.Connection@529e0c79

.designpatterns.bolum5.objectpool.Connection@645064f

.designpatterns.bolumb5.objectpool.NoConnectionsInPool

.designpatterns.bolum5.objectpool.DataSource.
on (DataSource. java:24)
ogramci.designpatterns.bolum5.objectpool.Client
va:1l1l)

Goruldiigii gibi NoConnectionsInPool hatasini aldik, ¢linkii havuz icinde kullanabilecegimiz bir

nesne kalmadi. Release() metodunu kullanarak daha once edindigimiz bir nesneyi havuza su
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sekilde geri verebiliriz:

// Kod 34

public static void main(String[]

Connection
Connection

Connection

DataSource.

Connection

args) |

conl = DataSource.getConnection();
con2 = DataSource.getConnection () ;
con3 = DataSource.getConnection();
release (conl) ;

con4 = DataSource.getConnection();

Ekran c¢iktis1 su sekilde olacaktir:

com

com

com

com

.pratikprogramci.designpatterns

.pratikprogramci.designpatterns

.pratikprogramci.designpatterns

.pratikprogramci.designpatterns

.bolumb5.
.bolumb5.

.bolumb

objectpool
objectpool

.objectpool
.bolumb.

objectpool

.Connection@5058431c
.Connection@529e0c79
.Connection@645064f

.Connection@5058431c

Nesne havuzu tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Sistem kaynaklarinin kontrolli bir sekilde kullanilmas1 gerektiginde.

e Kullanilan nesne adedine sinirlama getirilmek istendiginde.

e Nesne edinme siireci hizlandirilmak istendiginde.

lliskili tasarim sablonlari

Havuzu gerekli nesnelerle doldurmak i¢in prototip tasarim sablonu kullanilabilir. Factory method

tasarim sablonu ile nesnelerin olusturulma islemi havuz ve havuzdan nesne edinme kodundan

ayristirilabilir. Havuzun kendisi singleton tasarim sablonu ile implemente edilir.
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6. Bolum

Yapisal Tasarim Sablonlari -
Structural Patterns
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Adaptor (Adapter)

Adaptor tasarim sablonu yardimi ile sistemde mevcut bulunan bir smifin sundugu arayiiz
(metotlarr) bagka bir simif tarafindan kullanilabilir sekilde degistirilir (adapte edilebilir). Bu adaptor
yardimi ile birbiriyle beraber c¢alisamayacak durumda olan smiflar, birlikte calisabilir hale
getirilirler.

Adaptor tasarim sablonu kendi iginde sinif ve nesne adaptori olarak ikiye ayrilmaktadir. Once sinif
adaptoriini inceliyelim.

Sinif Adaptorii (Class Adapter)

Kurumsal projelerde sistemin parcalar: degisik ekipler tarafindan tasarlanir ve implemente edilir.
Bu her zaman gecerli olmasada, ¢ogu zaman daha 6nceden hazirlanmig sistem komponentlerini
kullanmak zorunda kalabiliriz. Asagida yer alan UML diyagraminda da gorildigi gibi
KullaniciSinif isminde bir program hazirlanmigtir ve bu program Birlnterface sinif1 i¢inde yer alan
mototlar1 kullanmaktadir. Bu sinifin sisteme entegrasyonunu saglayabilmek icin ya Birlnterface
sinifint implemente eden yeni bir sinif olusturmamiz ya da mevcut bir simifi kullanarak
entegrasyonu saglamamiz gerekmektedir. Ufak bir arastirma yaptiktan sonra, KullaniciSinif
ismindeki programin islevini yerine getirebilmesi i¢in baska bir ekip tarafindan hazirlanmis olan
AdapteEdilenSinif isminde bir sinmif oldugunu égreniyoruz.
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cd: Adapter J
Clientl

K ullaniciSinif

I
I Adaptef dilensinif
I

== intetface ==
Birnterface

+hirtd etod(: void

+herhangiBid etod ) void

iy

Adapter Sinifi

+hithd etocd( ) woid

Resim 1

Adaptor tasarim sablonunu kullanarak, KullaniciSinif sinifimi AdapteEdilenSinif sinif metotlarini
kullanabilecek hale getirebiliriz. KullaniciSinif asagidak: yapiya sahiptir:

// Kod 1

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.adapter.clazz;

/**

* BirInterface sinifina badimli olan KullaniciSinif.
*

*/

public class KullaniciSinif {

public static void main(final String[] args) {

/*
* AdapterSinifi, BirInterface interface sinifini implemente

* ettigi i¢in BirInterface olarak sistem iginde kullanilabilir.
*/

BirInterface birInterface = new AdapterSinifi ();

birInterface.birMetod() ;




159

KullaniciSinif iglevini yerine getirebilmek i¢in mutlaka bir Birlnterface nesnesine ihtiyag
duymaktadir.

// Kod 2

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.adapter.clazz;
public interface BirInterface {

public void birMetod();

Birlnterface smnifinda, KullaniciSinif smifi tarafindan ihtiya¢ duyulan birMetod() metodu yer
almaktadir. Daha 6ncede belirttigim gibi, ya Birlnterface smmifin1 implemente eden bir altsinif
olusturacagiz ya da adaptor sablonu ile sistemdeki mevcut bir smifi adapte etmeye calisacagz.
Yeni bir smif olusturmak yerine, adaptasyon metodunu seciyoruz. Bunun i¢in AdapterSinifi
isminde, adaptasyonu saglamak tizere yeni bir simif olusturuyoruz:

// Kod 3

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.adapter.clazz;

J**

Adaptasyonu gercgeklestirmek icin kullanilan sinif. BirInterface sinifini

* implemente ederek, KullaniciSinifi ig¢in kullanilabilir bir sinif haline

* gelir. Extends komutu ile AdapteEdilenSinif sinifinda yer alan &zellikleri
* miras olarak alir.

*/

public class AdapterSinifi extends AdapteEdilenSinif implements BirInterface {

/**
* BirInterface interface sinifinda tanimlanmis olan birMetod () metodu
* AdapterSinifi tarafindan implemente edilir.
*/
@Override
public void birMetod() {
/**
* AdapterEdilenSinif ig¢inde yer alan herhangiBirMetod() metodunu miras

* olarak alir. KullaniciSinifi tarafindan birMetod () metodu
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* kullanildiginda, bu metot herhangiBirMetod () metoduna delege edilir
* ve islem AdapteEdilenSinif sinifina devredilmis (adapte) edilmis
* olur.
=/
herhangiBirMetod () ;

AdapterSinifi Birlnterface interface smifin1 implemente etmektedir. Bu andan itibaren
KullaniciSinif sinifi AdapterSinifi sinifindan olusturulan bir nesneyi kullanabilir. Ancak bu yeterli
degil! AdapteEdilenSinifi simifinin KullaniciSinif tarafindan dolayli olarak kullanilabilmesi i¢in
AdapterSinifi ile AdapteEdilenSinif arasinda extends komutu ile baglanti kurmamiz gerekiyor.

// Kod 4
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.adapter.clazz;

/**
* Adapte edilip kullanilan bir sinif.

*
*/
public class AdapteEdilenSinif {

public void herhangiBirMetod () {

System.out.println ("Herhangi bir metot");

sd:#damerI

KullaniciSinif: AdapterSinific AdapteEdilenSinit

1 1
17 birMetod : I
27 herhangiBitdetod o |

X
I
=
I
I

Resim 2

Dizgi diyagraminda gorildigi gibi AdapterSinifi.birMetod() kullanildigi zaman islem otomatik
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olarak AdapteEdilenSinif.-herhangiBirMetod() metoduna delege edilmektedir ve bu sekilde
adaptasyon gerceklesmektedir.

Nesne Adaptorii (Object Adapter)

Bazi durumlarda simif adaptor tasarim sablonu kullanilamayabilir. Bu gibi durumlarda nesne
adaptor tasarim sablonu alternatif olusturmaktadir.

cd: Nesne .ﬂ-.dapter)

Clientl

KullaniciSinif

| Adaptet dilenSinif

KullanilanSinif

+herhangiBitd etod: void

+hirtd etod(: void

iy

Adaptersinifi

+hid etod(:

Resim 3

Adaptasyonu gerceklestirmek i¢in KullaniciSinifi sinifinin kullandigi KullanilanSinif AdapterSinifi
ile genisletilir. Bu durumda AdapterSinifi ile KullanilanSinif ayni veri tipinden olduklarindan, iki
siifin nesneleri de KullaniciSinif (kod 5) tarafindan kullanilabilir hale gelmektedir. Ikinci adimda
KullaniciSinif (kod 5) tarafindan kullanilan, KullanilanSinif smifinin  birMetod() metodu
AdapterSinifi biinyesinde tekrar implemente edilir. AdapteEdilenSinif (kod 8) ile AdapterSinifi (kod
7) arasindaki iliskiyi olusturmak i¢in AdapteEdilenSinifi sinifindan bir nesne simif degiskeni olarak
AdapterSinif sinifina eklenir (adapteEdilenSinif isimli degisken). Kullanilan siniflarin kodlari
asagida yer almaktadir.

// Kod 5
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package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.adapter.object;

public class KullaniciSinif {

public static void main(final Stringl[] args) {

final KullanilanSinif kullanilanSinif = new AdapterSinifi();

kullanilanSinif.birMetod() ;

KullaniciSinif.main() metodunda gorilldigi gibi new operatori ile KullanilanSinif sinifindan bir

nesne olusturmak yerine, AdapterSinifi sinifindan bir nesne olusturuyoruz. AdapterSinifi (kod 7)

siifi KullanilanSinif (kod 6) sinifinin altsimifidir. Burada hangi adapter smifinin kullanildiging

saklamak amaciyla fabrika tasarim sablonunu da kullanabiliriz. KullaniciSinif sinifi 6rnegin su

sekilde bir KullanilanSinif nesnesi edinebillir:

KullanilanSinif kullanilanSinif = KullanilanSinifFactory.instance();

kullanilanSinif.birMetod() ;

KullanilanSinifFactory siifi bir fabrika olup, su yapida olabilir:

public KullanilanSinif instance() {

return new AdapterSinifi();

Simdi bu nesne tizerinde birMetod() metodunu kosturabiliriz:
// Kod 6
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé.adapter.object;

public class KullanilanSinif {

/**

* KullaniciSinif sinifi tarafindan kullanilmak istenen asil metot bu.

*/
public void birMetod() {

System.out.println ("bir metot");

// Kod 7
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package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.adapter.object;

/**

* Adaptasyonu gercgeklestirmek ic¢in kullanilan sinif. KullanilanSinif sinifini

* genigleterek, birMetod() metodunu yeniden implemente eder.

*

*/

public class AdapterSinifi extends KullanilanSinif {

/**k
* Adaptasyonu gercgeklestirmek ic¢in AdapteEdilen sinifindan bir nesne
* olusturulur.
*/

private AdapteEdilenSinif adapteEdilenSinif = new AdapteEdilenSinif ();

/xx
* Bu metoda gelen cagrilar, sinif dediskeni olan adapteEdilenSinif
* degiskenine gdnderilir.

*/

@Override

public void birMetod() {

getAdapteEdilenSinif () .herhangiBirMetod() ;

public AdapteEdilenSinif getAdapteEdilenSinif () {

return adapteEdilenSinif;

public void setAdapteEdilenSinif (final AdapteEdilenSinif adapteEdilenSinif)
this.adapteEdilenSinif = adapteEdilenSinif;

// Kod 8

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.adapter.object;

public class AdapteEdilenSinif {

public void herhangiBirMetod () {

System.out.println ("Herhangi bir metot");

AdapterSinifi sinifinda tanimladigimiz adapteEdilenSinif degiskeni, AdapteEdilenSinif sinifina bir

nevi

koprii  olusturmaktadir. birMetod() kendisine gelen c¢agrilart bu nesne {izerinden
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AdapteEdilenSinif sinifina iletmektedir ve bu sekilde KullaniciSinif ile AdapteEdilenSinif arasindaki
adaptasyon gerceklesmektedir.

Adaptor tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

o Sistemde mevcut siniflar kullanmak istenildiginde, lakin sinifin sunmus oldugu arayiiz (metot
ve degiskenler) istenilen cinsten degilse.

o Tekrar kullanilabilir ve sistemin diger boliimlerinden bagimsiz bir simif ya da komponent
olusturulmak istendiginde.

iliskili tasarim sablonlari

Bridge (koprii) tasarim sablonu yapr itibariyle nesne adaptér tasarim sablonuna benzemektedir,
lakin iki tasarim sablonunun kullanim amaclar1 degisiktir. Bridge tasarim sablonu ile soyut siniflar
ve implementasyonlar1 birbirlerinden ayristirilirken, adaptor tasarim sablonu bir sinifin sunmusg
oldugu arayiizii (metotlar) degistirmek i¢in kullanilmaktadir. Proxy tasarim sablonu ile bagka bir
nesne i¢in temsilci olusturulur. Proxy temsil ettigi nesnenin arayiiziini degistirmez.

Kopri (Bridge)

Nesneye yonelik yazilim gercek hayatta mevcut olan nesneleri modellemek suretiyle
gerceklesmektedir. Java dilinde nesneleri modellemek i¢in siniflar1 (class) kullaniyoruz. Her sinif bu
acidan bakildigi zaman soyut bir yapidadir, ¢linkii gercek hayattaki nesnenin modelini
olusturmaktadir.

Nesneleri modellerken simif hirarsileri olustururuz. Ornegin Canli isminde bir soyut sinif
tanimlayarak, tiim canli yaratiklar: temsil eden bir model olusturabiliriz.
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cd: Canli J
Canly
Insan Uzayli Yaratik Haywvan
Cocuk Tetiskin
Resim 4

Modelimizi genisletmek i¢in altsiniflar olusturabiliriz ve bu sayede siniflar arasi hirarsik bir yapi
olusmaktadir. Her altsinif Canli sinifinda yer alan tiim degiskenlere sahip olmakla beraber, bu
siifta tanimlanmis olan soyut metodlar: implemente etmek durumundadir.

Genis capli yapidaki siniflart modellerken karmagik ve bakimi zor olan sinif hirarsileri olusabilir ve
bu durum modelleme islemini ¢ikmaza sokabilir. Stnif hirarsileri yerine her zaman nesneler arasi
birlesme (object associativity) yonetimi kullanilmalidir. Bunu gergeklestirmek icin koprii tasarim
sablonu kullanilabilir.

Koprii tasarim sablonu, modelleme esnasinda olusan soyut olusumlar ve bunlarin
implementasyonunu ayirmak igin kullanilmaktadir. Bu yontem sayesinde sinif hirarsileri daha
esnek bir hale getirilebilmektedir, ¢iinkii Gistsiniflar biinyelerinde barindirdikar1 soyut metodlar: bir
interface sinifina tasiyarak, altsiniflarin istedikleri bir implementasyonu kullanmalarina izin
vermektedirler. Képrii tasarim sablonunun nasil uygulanabilecegini bir 6rnek tizerinde gorelim.

Bir kirtasiye firmasimin envanterini yonetmek i¢in bir program yazilimi yapmamiz istenmektedir.
Ilk etapta bize verilen bilgi, sistemde degisik tipte kalemlerin mevcut oldugu ve bu bu kalemlerin
iki degisik fabrikada tiretiliyor olmalaridir. Resim 5 deki gekilde ilk modelimizi olusturuyoruz.
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cd: Bridge J

AbstractHaiem

+produce T void

|

|

KursunKalem

TukennezK alem

+produce T void

+produce T void

Fabrikal

+produce T void

Fabrika2

+produce T void

Resim 5

Genel anlamda bir kalemi modellemek i¢in AbstractKalem isminde bir sinif tanimliyoruz. Satilan

kursun ve tiikkenmez kalemler AbstractKalem simifinin altsimiflarini olusturmaktadirlar. Kursun ve

tikenmez kalemler degisik fabrikalarda tretilmektedirler. Uretim yapan fabrikalari Fabrikal ve

Fabrika2 isminde iki sinif ile tanimliyoruz.

// Kod 9

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornekl;

public interface AbstractKalem ({

public void produce() ;

// Kod 10

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornekl;

public class KursunKalem implements AbstractKalem {
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private final Fabrikal fabrika = new Fabrikal();

@Override
public void produce () {

fabrika.produce();

// Kod 11
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornekl;

public class Fabrikal ({
public void produce () {

System.out.println ("Fabrikal: Kursun kalem imal edildi.");

Kursun kalem d{retimi Fabrikal tarafindan gerceklestirilmektedir. Bu nedenle KursunKalem
sinifinda Fabrikal tipinde bir degisken tanimliyoruz ve produce() metodu kullanildiginda, bu
cagriy1 fabrikanin produce() metoduna delege ediyoruz.

Kisa bir zaman sonra envanter iginde degisik tipte defterlerin de yer alacagi ve bu defterlerin iki
degisik fabrikada tiretilecegi bilgisi bize ulasiyor. Asagidaki sekilde modelimizi degistiriyoruz.
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cd: Bridge J

I

AbstractKalem

+producel T void

11

Envantar

+producel T void

AbstractD efter

+producel T void

il

KursunKalem

TukennezK alem

MuakD efteri

KareliDefter

+producel T void

+producel T void

+producel T void

+producel T void

W

Fabrika1

Fabrika2

+producekalemi):void

+produceletter]T voicd

+producekalemi):void
+productebetter)): void

Resim 6

Goruldiigi gibi modelimiz, envanter biiytiditkge karmagik bir yapiya doniismektedir. Envanter i¢ine

degisik tipte silgilerin de eklendigini distiniirsek, modelimiz ic¢in kullandigimiz smif sayisinin

giderek arttigini gorecegiz. Dort degisik tipte silgi eklemek igin dort ayri altsinif olusturmamiz

gerekmektedir. Bunun yani sira her altsimifin bir fabrika ile baglantisi olusturulup, silgilerin

iretiminin yapilmasi gerekmektedir. Goriildiigii gibi bir ¢ikmazin icine girmis bulunuyoruz. Simif

adedinin artmasmin bir sebebi de kullandigimiz envanter iriinlerinin, tretildikleri fabrikalara

bagimli olmalaridir. Her envanter iiretildigi fabrikayr bilmek zorundadir. Daha saglikli bir model

olusturabilmek i¢in envanter iiriinleri ile iiretildikleri fabrikalar arasindaki bagi azaltmamiz ya da

ortadan kaldirmamiz gerekmektedir.

Modelimizi koprii tasarim sablonunu kullanarak daha kullanigh bir hale getirebiliriz. Bunun igin

ilk etapta modelimizde hangi degerlerin degisik tiirleri oldugunu tespit etmemiz gerekiyor.
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cd: Bridge 2 J
Envanter == interfaca ==
Uretim
Resim 7

Sistemimizde degisik tipte envanter bulunmaktadir (kalem, defter, silgi...). Bunun yani sira iiretim
icin birden fazla fabrika mevcut. Tim envanterleri Envanter, tim iretim yapan fabrikalar1 da
Uretim smifiyla temsil edecek sekilde modelizi degistiriyoruz. Cesitli kalem tiplerini temsil eden
siiflart kaldirarak, yerine sadece Envanter sinifinin altsinifi olan Kalem smifini olusturuyoruz.
Ayni iglemi defter icinde gergeklestiriyoruz.

cd: Bridge 2 J

== interface ==
Envanter Uretin
a9
> | +producersl em T void
+procucel T void +produceleter () void
I i\
| 1
| 1
Kalem Defter Uremitinpl1 Uretindmpl2
+producekalem(void (| +produceleter( woid +producekalem(rvoid (| +producekal em ) woid
+producebeter(T void || +produceleter(); void

by by
Fabrika1 Fabrika2
+produceTukenmetkalem () void +producekursun Kalem () woid
+producelaterl Deter] ) void +producemtuzikD e e void

Resim 8

Ké&prii tasarim sablonunu uyguladiktan sonra modelimiz daha derli toplu ve bakimi kolay bir hale
geldi. Degisik fabrikalarda tiretimi saglamak i¢in UretimImpll ve UretimImpl2 isimlerinde Uretim
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interface smufinin  altsmiflarimi  olusturuyoruz. Bu altsiniflar hangi fabrikalarla beraber
calistiklarim bildikleri i¢in o fabrikanin tiretim metotlarini kullanabilirler.

// Kod 12
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/**
* Bridge tasarim sablonu binyesinde gerekli soyut metotlarin tanimlandigi

* interface sinifai.

*
=

public interface Uretim ({
public void produceDefter () ;

public void produceKalem() ;

// Kod 13
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.bridge.ornek?2;

/**
* Fabrikal deki liretimi yodnetmek ig¢in kullanilan sinif.

*
*/

public class UretimImpll implements Uretim
private final Fabrikal fabrika = new Fabrikal();
@Override

public void produceDefter () {

fabrika.produceKareliDefter () ;

@Override
public void produceKalem () {

fabrika.produceTukenmezKalem() ;

// Kod 14
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package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/*k*
* Fabrika2 deki liretimi ydnetmek ig¢in kullanilan sinif.
*
*/

public class UretimImpl2 implements Uretim {

private final Fabrika2 fabrika = new Fabrika2();
@Override
public void produceDefter () {

fabrika.produceMuzikDefteri () ;

@Override
public void produceKalem() {

fabrika.produceKursunKalem() ;

// Kod 15

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/‘k‘k
* Uretim yapan fabrika sinifi
2
.y

public class Fabrikal ({

public void produceTukenmezKalem() {

System.out.println ("Fabrikal: Tikenmez kalem imal edildi.");
}
public void produceKareliDefter () {

System.out.println ("Fabrikal: Kareli defter imal edildi.");

// Kod 16

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/**
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* Uretim yapan fabrika sinifai.

*
=/
public class Fabrika2 ({

public void produceKursunKalem () {

System.out.println ("Fabrika2: Kursun kalem imal edildi.");

public void produceMuzikDefteri () {
System.out.println ("Fabrika2: Mizik defteri imal edildi.");

Kopri tasarim sablonunun piif noktast Uretim interface simifinda saklidir. Envanter sinifinda
bulunmasi gereken ve iiretim i¢in kullanilan soyut metodlart Uretim interface sinifina tagidik.
UretimImpll ve UretimImpl2 bu metodlar1 implemente ederek, bu metotlar: sistemin bagka
béliimleri tarafindan kullanilir hale getiriyorlar.

Képrii  tasarim  sablonunu kullanabilmek icin soyut metodlar1 ve bu metotlarin
implementasyonlarint ayirmamiz gerektigini daha oOnce belirtmistim. Bu ayirma islemini
gerceklestirmek icin gerekli tiim soyut metotlar Uretim interface sinifina tagindi. Bu metotlar1 ve
implementasyonlarimi kullanabilmek i¢in Envanter simifinda Uretim isminde bir degisken
tanimlamamiz gerekmektedir.

// Kod 17

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/**

* Degisik tipte envanterleri temsil eden sinif.

*

=/
public abstract class Envanter ({
/*
* Uretim hangi fabrikada gerceklesecek?
=

private Uretim uretim;

public abstract void produce();

public Envanter (final Uretim uretim) {

setUretim(uretim) ;
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public Uretim getUretim() {

return uretim;

public void setUretim(final Uretim uretim) {

this.uretim = uretim;

Bu degisikliklerin ardindan Envanter nesneleri ve bu nesnelerin tiretildikleri fabrikalar arasindaki
iligkiyi ortadan kaldirmis ve bu iligkiyi Envanter sinifinda bulunan uretim degiskenine tagimig
olduk. Envanter smifinda tanimladigimiz uretim ismindeki degisken ile Envanter ve Uretim
arasinda kopri olusturmus oluyoruz. Bu noktadan itibaren Envanter sinifi, uretim degiskeninin
sahip oldugu degere gore, bu UretimImpll ya da UretimImpl2 sinifindan bir nesne olabilir, iretim
icin gerekli fabrikay1 kullanacaktir. Envanter sinifinda, altsimiflar tarafindan implemente edilmek

tizere produce() isminde soyut bir metot tanimliyoruz.

Yaptigimiz degisiklikle Kalem ve Defter siniflarini da daha sade hale getiriyoruz:

// Kod 18

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/*k*
* Bir kalemi temsil eden sinif.

*

*/

public class Kalem extends Envanter
public Kalem(final Uretim uretim) {

super (uretim) ;

@Override
public void produce () {

produceKalem() ;

public void produceKalem() {

getUretim () .produceKalem() ;

// Kod 19
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package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/**
* Bir defteri temsil eden sinif.

*
*/

public class Defter extends Envanter ({

public Defter (final Uretim uretim) {

super (uretim) ;

@Override
public void produce () {
produceDefter () ;

public void produceDefter () ({
getUretim () .produceDefter () ;

Kalem ve Defter siniflar1 Envanter sinifin1 genislettikleri i¢in Envanter sinifinda yer alan abstract
produce() metodunu implemente etmek zorunda kalmiglardir. Simif konstritktorleri Uretim
interface sinifinin bir implementasyonunu (UretimImpl ya da UretimImp2) parametre olarak
alarak, iiretimin nerede yapilacagini 6grenmis olmaktadirlar. Bu sayede Envanter nesnelerini ve
iretim yapan fabrikalar1 kod ¢alismaya basladigi zaman (at runtime) bir araya getirmis oluyoruz.
Programimiz bu sekilde daha esnek bir yapiya sahip olmaktadir, ¢linkii istedigimiz zaman Uretim
interface smifinin bagka bir implementasyon smifini kullanarak, tiretim yapan fabrikay:
degistirebiliriz. Bunun i¢in kod iizerinde degisiklik yapmamiz gerekmemektedir. Eger modelimizi
hirarsik smif yapilar1 olarak olusturmus olsaydik, tiretim yapan fabrikalar ve envanter nesneleri
arasindaki bagi kopri tasarim sablonu 6rneginde oldugu gibi esnek bir sekilde tanimlayamazdik.

Modelimizi ve programimizi test etmek icin asagida yer alan Test simifin1 kullaniyoruz:

// Kod 20
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.bridge.ornek?2;

/**
* Bridge tasarim sablonu test programi.

*

*/
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public c

publ

lass Test {

ic static void main(final String[] args) {

/*
* Fabrikal de defter liretimi yapmak {lizere bir UretimImpll nesnesi
* kullaniyoruz.
=/

Envanter defter = new Defter (new UretimImpll());

defter.produce () ;

/*
* Fabrika2 de defter dretimi yapmak lizere bir UretimImpl2 nesnesi
* kullaniyoruz.

*/
defter = new Defter (new UretimImpl2());

defter.produce () ;

/*
* Fabrikal de kalem iretimi yapmak lizere bir UretimImpll nesnesi
* kullaniyoruz.

*/
Envanter kalem = new Kalem(new UretimImpll ());

kalem.produce () ;

/*
* Fabrika2 de kalem ilretimi yapmak lizere bir UretimImpl2 nesnesi
* kullaniyoruz.

*/
kalem = new Kalem(new UretimImpl2());

kalem.produce () ;

Ekran ¢iktis1 agsagidaki sekilde olacaktir:

Fabrikal:
Fabrika2:
Fabrikal:
Fabrika2:

Kareli defter imal edildi.
Mizik defteri imal edildi.
Tlikenmez kalem imal edildi.

Kursun kalem imal edildi.

Koprii tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Sistemde tanimlanmis olan soyut smuflar ve bu smiflarin implementasyonu ayirmak

isteniyorsa; Boyle bir ayrim, programin c¢alisma esnasinda (runtime) degisik
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implementasyonlarin kullanilmasina izin vermektedir.
o Karmagik sinif hirargileri modellemek yerine, kdprii tasarim sablonu ile sistem daha esnek ve
bakimi kolay hale getirilmek istendiginde.

iliskili tasarim sablonlari

Abstract Factory koprii olusumunda kullanilabilir. Adaptor tasarim sablonu ile sistem iginde
bulunan smiflar bagka siiflar tarafindan kullanilacak sekilde adapte edilebilir. Adaptor tasarim
sablonu, ¢cogu zaman sistem tasarlandiktan sonra uygulanir. Buna karsin képrii tasarim sablonu,
sistemin olusturulmasi esnasinda, soyut siniflari ve sahip olduklari implementasyonlar: ayristirmak

icin kullanilmaktadir.

Cephe (Facade)

Profesyonel yazilim sistemleri bir¢ok komponentin birlesiminden olusurlar. Yazilim esnasinda
bir¢ok ekip birbirinden bagimsiz, sistemin biitiniini olusturan degisik komponentler iizerinde
caligirlar. Bir komponent, belirli bir islevi yerine getirmek i¢in hazirlanmig bir ya da birden fazla

Java simifindan olusmaktadir.

cd: Facade J

Harm panert1 |

== actar == FacadeF actory == interface ==
Client KomponentFacade

+doS om ething( ) void
+getF acade):Kom ponentF acade
: FiN
1 |

| Facadelmpl BirSinif

+doS om ething( ) void +doS om ething( ) void

Resim 9

Bir komponentin sunmus oldugu hizmetten yararlanabilmek icin komponentin dis diinya igin
tanimlamis oldugu giris/cikis noktalari (input/output interface) kullanilir. Komponent sadece bu
girig/cikis noktalar: iizerinden dis diinya ile iletisim kurar ve i¢ diinyasini tamamen gizler. Bu
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iletisim noktalar1 genelde cephe tasarim sablonu kullanilarak programlanir.

Resim 9 da yer alan UML diyagraminda goriildiigii gibi Komponentl isminde bir sistem
komponenti dis diinya ile iletisimi KomponentFacade interface sinifi izerinden saglamaktadir.
Kullanict sinifin (client) tanimasi gereken siiflar FacadeFactory ve KomponentFacade simiflaridir.
FacadeFactory ile kullanici simifin  kullanabilecegi sekilde bir KomponentFacade nesnesi
olusturulmaktadir. Komponentin sundugu hizmetlere, KomponentFacade interface sinifinda
tanimlanmis metotlar araciligiyla ulagimaktadir. Komponenti kullanmak i¢in tanimlanan girig
noktast KomponentFacade.doSomething() metodudur.

KomponentFacade sinifin1 bir interface olarak tanimliyoruz. Bu sayede komponentin kullanildig:
yere gore sundugu hizmet, kullanict sinif (client) etkilenmeden degistirilebilir hale gelmektedir. Bu
amacla komponent icinde degisik KomponentFacade implementasyon simniflar1 programlanir.
Kullanici sinifin gereksinimleri dogrultusunda FacadeFactory tarafindan gerekli gériilen interface
implementasyon nesnesi olusturulur ve kullanilmak iizere kullanici sinifa verilir. Ornekte
gordigiimiiz gibi interface smiflar1 kullanarak, sistemin parcalari arasinda ¢ok esnek baglar
olusturabiliyoruz. Esnek ve bakimi kolay sistemler olusturmak icin mutlaka interface smiflar
tercih edilmelidir.

Cephe tasarim gablonunu nasil implemente edebilecegimizi bir 6rnekle inceliyelim. Once
KomponentFacade interface sinifini tanimliyoruz:

// Kod 21
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.facade.component;

/*k*
* Komponentin sundugu hizmetlerin kullanilmasi ig¢in olusturulan metotlarin

* bulundudu facade interface sinifai.

*
*/
public interface KomponentFacade {
/**
* Implementasyon siniflari tarafindan implemente edilmesi gereken bir
* metot.
*/
public void doSomething();

Komponentin sundugu hizmetlerden yararlanabilmek i¢in oOncelikle bir KomponentFacade
nesnesinin olusturulmasi gerekmektedir. Bu gorevi FacadeFactory sinif1 iistleniyor:
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// Kod 22
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.facade.component;

/**
* KomponentFacade olusturmak icin kullanilan singleton factory sinifi.

*
=

public class FacadeFactory {

/**

* Singleton tasarim sablonunu kullanmak i¢in bu siniftan bir degisken
* tanimliyoruz.

=

private static FacadeFactory instance = new FacadeFactory();

/**
* Singleton olabilmesi ig¢in sinif konstruktdriiniin private olmasi gerekiyor.
* Bu durumda baska bir sinif new FacadeFactory() seklinde nesne
* olusturamaz. Amacimiz da bunu engellemek ve bu siniftan sadece bir
* nesnenin sistemde bulunmasini sadlamak (singleton tasarim sablonuna
* bakiniz)
=/
private FacadeFactory () {

}

/**
* Sistemde bulunan tek FacadeFactory nesnesine ulasmak i¢in instance ()
* metodu kullanilir.

*

* @return FacadeFactory singleton nesne
*/
public static FacadeFactory instance () {

return instance;

/**
* Kullanici sinif tarafindan kullanilmak lzere olusturulan KomponentFacade
* nesnesi.
%Y

public KomponentFacade getFacade () {

return new FacadeImpl () ;

FacadeFactory sinifini singleton olarak implemente ediyoruz. Boylece sistem iginde sadece bir tane
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FacadeFactory nesnesi bulunmug oluyor. FacadeFactory sinifinin gérevi, komponenti kullanan sinif
icin bir KomponentFacade nesnesi olusturmaktir. Bunu gerceklestirebilmek i¢in komponent i¢inde
KomponentFacade interface smifin1 implemente eden siniflarin bulunmast gerekmektedir.
Facadelmpl isminde bir implementasyon sinif1 asagidaki yapiya sahiptir:

// Kod 23
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.facade.component;

/**

* KomponentFacade interface sinifinin bir implementasyonu.

*
*/

public class FacadeImpl implements KomponentFacade {

@Override
public void doSomething() {

new BirSinif () .doSomething() ;

Facadelmpl sinifi KomponentFacade interface sinifinda bulunan doSomething() metodunu
impelente etmek zorundadir. Facadelmpl sinifi implemente ettigi doSomething() metodu iginde
BirSmif sinifindan bir nesne olusturarak, bu nesnenin doSomething metodunu kullaniyor. Bu
sayade komponenti kullanan sinifin (Test sinifi) KomponentFacade interface simifinda bulunan
doSomething() metodunu kullanmig olmasi, BirSimif.doSomething() metoduna kadar iletilmig
oluyor.

Komponenti ve sundugu hizmeti test etmek i¢in asagida yer alan Test sinift kullanilabilir:

// Kod 24
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.facade.component;

/**

* KomponentFacade interface sinifinin bir implementasyonu.

*
*/

public class FacadeImpl implements KomponentFacade {

@QOverride
public void doSomething() {

new BirSinif () .doSomething();
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Test sinift FacadeFactory.instance() metodunu kullanarak énce bir FacadeFactory nesnesine sahip
olmaktadir. FacadeFactory sinifi singleton oldugu i¢in sinif i¢inde olusturulmus ve bilgisayarin
hafizasinda bulunan FacadeFactory nesnesi Test sinifina verilmektedir. FacadeFactory.getFacade()
metodu {izerinden, komponentin sahip oldugu bir KomponentFacade implementasyon nesnesi
olusturulmaktadir. getFacade() metodu iginde new Facadelmpl() ile KomponentFacade interface
sinifin1 implemente eden bir nesne olusturulur. Akabinde Facadelmpl.doSomething() metodu
kullanilarak, komponentin KomponentFacade.doSomething() metodunda tanimlanmis olan servis
Test simif1 tarafindan kullanilmig olur.

Bu sekilde modellenmis ve implemente edilmis bir komponentin bir ¢ok avantaji bulunmaktadir.
Bunlar:

e Komponenti kullanan smif (Test sinifi) komponentin sundugu hizmeti KomponentFacade
interface smifinda tanimlanmis metotlar tizerinden alir. Kullanict sinifin tanimasi gereken
sadece KomponentFacade ve FacadeFactory siniflaridir.

e Komponent, biinyesinde barindirdig: simiflart kullanict sinif kodunun tekrar derlenmesine gerek
kalmadan degistirebilir. Komponent ile kullanici simif arasindaki tek bag, KomponentFacade
interface sinifindan tanimlanmis olan metotlardir ve bu metotlar degismedigi siirece, kullanici
sinif komponent iginde yapilan degisikliklerden etkinlenmez.

e Komponent, biinyesinde barindirdigi ve sundugu hizmeti implemente eden simflari dis
diinyadan saklar. Ornegin komponent i¢inde yer alan BirSinif sinifini kullanict simif (Test)
kesinlikle tanimaz ve new BirSinif() seklinde kullanamaz. Eger Test siifit BirSimf sinifini
dogrudan kullanabilseydi, bu Test sinifi ve komponent arasinda siki bir bag olusturur ve
komponentin yapist degistirildiginde, Test sinifin1 da negatif etkilerdi.

e Komponent ¢esitli KomponentFacade implemenstasyon siniflar1 (6rnegin Facadelmpl) sunarak,
verdigi hizmetin degisik yontemlerle ve kullanici sinifin  ihtiyaglari  dogrultusunda
olusturulmasini sagliyabilir. Bu gibi degisikliklerden kullanici sinif etkilenmez.

Cephe tasarim sablonu daha sonra detayli olarak inceliyecegimiz katmanli mimarilerde, katmanlar
arasi izolasyonu gerceklestirmek icinde kullamilmaktadir. Her katmanin belirlenmis bir gorevi
vardir ve st katmanlar kendi gorevlerini yerine getirmek icin bir alt katmanin sundugu
hizmetlerden faydalanirlar. Tki katman arasindaki bagi esnek tutmak icin iist katman, alt katmanimn
sundugu hizmete, alt katmanda tanimlanmis olan KatmanFacade interface siniflarindan erisir. Bir
katman i¢inde meydana gelen degisiklikler, diger katmanlar1 etkilemez ve boylece katmanlar arasi
izolasyon saglanmis olur.
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Cephe tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Kullanic1 simif ve sistemin pargalarint olusturan altsistemler (subsystem) ya da komponentler
arasindaki bag, cephe tasarim sablonu ile esnek bir yapida olusturulur. Altsistemlerde olusan
degisikliklerden kullanict siniflar etkilenmez. Komponent ve altsistem tasarimlarinda cephe tasarim
sablonu kullanilmalidir.

Refactoring yontemiyle mevcut kod, altsistem ya da komponent olarak yeniden diizenlenmelidir.
Bu sayede gorevi ve sundugu hizmet tanimlanmis ve bakimi kolay komponentler olusur. Bu
komponentlerin yapilandirilmalarinda cephe tasarim sablonu kullanilmalidir.

iliskili tasarim sablonlar

Facade yerine abstract factory kullanilarak sistem icinde kullanilan nesnelerin olusumu ve
kullanimi sakli tutulabilir. Facade ile yeni bir interface tanimlanirken, adaptor tasarim sablonu ile
mevcut bir interface simif kullanilir. Facade siniflari singleton olarak implemente edilebilirler.

Bilesik (Composite)

Bilesik tasarim gablonu bir sistemin biitiinii ve pargalar1 arasindaki iligkileri modellemek i¢in
kullanilmaktadir. Sistemin biitiniinii olusturan parcalar, kendi iglerinde alt parcalardan olusabilir.
Bilesik tasarim sablonu kullanict sinifin, sistem, sistemin parcalar1 ve alt parcalar arasinda ayrim
yapmadan nesneleri kullanmasina izin vermektedir. Bu sekilde sistem yazilimi ve kullanimi daha
sadelestirilmektedir.

cd: Composite J
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Resim 10

Sistemin biitiiniinii olusturan nesneler Parca interface siifini implemente ederler. Kendi
biinyesinde alt pargalardan olusan parcalar (ParcaGrubu) Parca interface smifin1 implemente
etmekle beraber, biinyelerinde barmdirdiklar: alt parcalar i¢in bir liste (ArrayList) tanimlarlar.
Bunun yam sira bu liste {izerinde ekleme, silme ve parca edinme islemleri i¢cin metotlara
sahiptirler. Kullanici sinif bir parga grubu ve sistemin herhangi bir parcasi arasinda ayrim yapmaz,
ciinkil sistemin tiim parcalar: Parca interface sinifin1 implemente ederler.

Bilgisayar ve bilgisayar parcalari satimi yapan bir magaza icin bilesik tasarim sablonunu
kullanarak, asagida yer alan modeli olusturuyoruz:
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Resim 11

Verilen bir siparisi sistemin biitini olarak diisiintirsek, siparis i¢inde bulunan bir monitdr ve
bilgisayar siparigin parcalaridir. Monitoriin tek bir par¢a oldugunu farz ediyoruz. Bir bilgisayar
RAM, anakart (mainboard), fare, klavye ve grafik kart1 gibi degisik alt parcalardan olugmaktadir.
Bilgisayarin kendisi ve pargalari, Parca interface smifini implemente ederek birer parca haline
gelmektedirler. Bilgayar ile sahip oldugu pargalarin arasindaki tek fark, bilgisayar nesnesinin sahip
oldugu pargalar1 tutabilecegi liste ve metotlara sahip olmasidir. Bunun haricinde kullanici sinif
acisindan bakildiginda bir bilgisayar ve grafik karti arasinda bir farklilik yoktur, ¢linki ikisi de
Parca interface smifini implemente etmektedirler. Byle bir farkin olmamasi, kullanici smif i¢in
yazilan kodun daha sade bir hal almasini saglamaktadir, ¢iinkt kullanici sinif if ve else yapilari ile
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once oniindeki parcanin hangi siniftan oldugunu tespit etmek zorunda kalmamaktadir. Parca

interface siif1 asagidaki yapiya sahiptir:
// Kod 25
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé.composite;
public interface Parca {
/ * %
* Her altsinif bu metodu implemente ederek, parcanin
* fiyatini belirler.

=/
public int fiyatiNedir();

Parca interface simnifi biinyesinde fiyatiNedir() isminde bir metot tamimliyarak, bu interface sinifim
implemente eden altsiniflarin, parcanin birim fiyatini belirlemelerini saglyoruz.

Monitor, Klavye ve Ram gibi parcalar asagidaki yapiya sahiptirler:
//Kod 25
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.composite;
public class Monitor implements Parca {
@Override

public int fiyatiNedir () {

return 250;

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.composite;
public class Klavye implements Parca {
@Override

public int fiyatiNedir () {

return 50;

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.composite;
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public class RamlGB implements Parca {

@Override
public int fiyatiNedir () {

return 100;

Diger sistem pargalari analog bir sekilde tanimlanir. Bilesik tasarim sablonu uygularak
olusturdugumuz bilgisayar nesnesi, diger parcalara nazaran baska bir yapiya sahiptir. Bilgisayar
sinifl, sahip oldugu alt parcalar1 yonetebilmek icin bir liste ve bu liste iizerinde iglem yapabilen
metotlar tanimlar:

// Kod 26
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé.composite;
import java.util.ArrayList;

/**
* Bir bilgisayar ve parcalarini temsil eden sinif. Bilgisayar, Parca interface

* sinifini implemente ettidi ig¢in kendiside bir parcgadair.

*
*/

public class Bilgisayar implements Parca {

/~k

* Bilgisayar ¢esitli parcgalardan olusur. Bu pargalar parcalistem ig¢inde yer
* alir. Arraylist ig¢inde sadece Parca tipi nesneler yer alabilir.

*/

private ArraylList<Parca> parcalistem = new ArrayList<Parca>();

/*'k
* Bilgisayarin pargalarini olusturmak ig¢in kullanilan metot.
*/

public void parcaEkle(final Parca parcga) {

getParcalistem () .add (parga) ;

/**

* Bilgisayar parcalarindan herhangi birisini silmek i¢in kullanilan metot.
*

2y

public void parcaSil (final Parca parga) {
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if (getParcalistem() .contains (parca)) {

getParcalistem() .remove (parga) ;

/**

* Sira numarasi belli bir bilgisayar parc¢asini edinmek ic¢in kullanilan

* metot.
*
*/
public Parca parcaVer (final int index) throws Exception ({
Parca parg¢a = null;
try {
parca = getParcalistem() .get (index);

} catch (final Exception e) {
throw new Exception(index + " nolu parca bulunamadi");
}

return parcga;

public ArrayList<Parca> getParcalListem() {

return parcalListem;

public void setParcalistem(final ArrayList<Parca> parcalistem) {

this.parcalistem = parcalistem;

/x*x
* Bilgisayar Parca interface sinifini implemente ettidi icin fiyatiNedir ()
* metodunu sunmak zorundadir. Bu metot ig¢inde bilgisayari olusturan tim
* parcalarin fiyatlari toplanarak, bilgisayarin fiyati edinilir.
=/

@Override

public int fiyatiNedir () {

int fiyat = 0;

for (int i = 0; 1 < getParcalistem() .size(); i++) {
fiyat += getParcalistem() .get (i) .fiyatiNedir ();
}

return fiyat;

Bilgisayar sinifi Parca interface sinifini implemente ettigi icin oncelikle bir pargadir. Biinyesinde
barindirdig1 pargalarin yer aldig1 bir listeye sahip oldugu igin bir bilesik (composite) nesne halini
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alir. Bu liste icinde Parca interface sinifin1 implemente eden diger pargalar yer almaktadir.

Bilgisayar sinifinda da fiyatiNedir() metodunu implemente etmemiz gerekiyor. Bu metot iginde
bilgisayar nesnesinin parcalistem (ArrayList) degiskeninde yer alan tiim parcalarin fiyatiNedir()
metodu kullanilarak, bilgisayarin toplam fiyati tespit edilmis olur. Kullanict smif agisindan
bakildiginda, Parca interface smifinda yer alan fiyatiNedir() metodu hem normal bir parga
nesnesinde hem de bilgisayar gibi bir bilesik nesne tizerinde kullanilabilmektedir. Kullanict sinif
normal bir par¢a nesne ile bilesik nesne arasinda ayrim yapmak zorunda kalmaz.

Her 6rnegimizde oldugu gibi, tasarim sablonunun kullanildig: Test sinif1 asagidaki yapiya sahiptir:
// Kod 27
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.composite;

public class Test {

public static void main(final String[] args) {
/*
* Siparis verilen bir monitdr
*/
final Parca monitor = new Monitor();
/*
* Siparis verilen bir bilgisayar
*/
final Bilgisayar bilgisayar = new Bilgisayar();
/*
* Siparis verilen bilgisayar parcalari
*/
final Parca grafikKarti = new GrafikKarti();
final Parca klavye = new Klavye();
final Parca fare = new Fare();
final Parca modem = new Modem() ;
final Parca raml = new RamlGB () ;
final Parca ram2 = new RamlGB () ;
final Parca ram3 = new RamlGB () ;
final Parca ram4 = new RamlGB () ;
final Parca mainboard = new MainBoard() ;
/*k

* Parcalar bilgisayara ekleniyor.

*/
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bilgisayar.
bilgisayar.
bilgisayar.
bilgisayar.

bilgisayar

bilgisayar.
bilgisayar.
bilgisayar.

parcaEkle (grafikKarti);
parcakEkle (klavye);
parcaEkle (fare);

parcaEkle (modem) ;

parcaEkle (ram2) ;
parcaEkle (ram3) ;

parcaEkle (ramé) ;

(
(
(
(
.parcaEkle (raml) ;
(
(
(
(

bilgisayar.parcaEkle (mainboard) ;

System.out.println ("Monitdrgdn fiyati: " + monitor.fiyatiNedir());
System.out.println("Bilgisayarin fiyati: " + bilgisayar.fiyatiNedir());
System.out.println("Toplam: "

+ (monitor.fiyatiNedir () + bilgisayar.fiyatiNedir()));

Test.main() metodunda siparis edilen monitor ve bilgisayar nesnelerini olusturuyoruz. Bilgisayar
nesnesi degisik alt parcalardan olustugu i¢in siparis verilen alt pargalar1 tek tek olusturduktan
sonra bilgisayar.parcaEkle() metodu ile listeye ekliyoruz. Monitor nesnesinin fiyatini
monitor.fiyatiNedir() metodu ile ekranda goriintiliiyoruz. Ayni metodu bilgisayar nesnesi icinde
kullantyoruz. Iki nesne arasinda belirli bir fark gériinmesede, bilgayarm fiyatini edinmek icin
bilgisayarin biinyesinde bulunan tiim parcalarin fiyatlarinin toplanmasi gerekiyor. Bu islem
bilgisayar.fiyatiNedir() metodu i¢inde yapiliyor. Bilgisayar degisik parcalardan olustugu igin
Monitor ve Bilgisayar siniflarindaki fiyatiNedir() metodunun implementasyonlar1 da farklidir. Ama
bu degisiklik kullanict sinif (Test) ig¢in tamamen goz ardi edebilecegi bir durum, ¢iinkii monitor
nesnesi de, bilgisayar nesnesi de birer Parca dir ve ayn1 metotlara sahip olmak zorundadirlar. Bu
iki sinif tarafindan fiyatiNedir() metodunun degisik implemente edilmesine engel degildir.

Bilesik tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Bir nesnenin biitiinii ve pargalar1 arasindaki iligkiyi modellemek igin.
e Eger kullanict smif icin nesnenin pargalari ve kendisi iizerinde yapilan iglemlerin transparen
olmasi isteniyorsa.

iliskili tasarim sablonlari

Bilesik tasarim sablonu dekoratér tasarim sablonu ile beraber kullanilabilir. ki tasarim
sablonunun beraber kullanilabilmesi i¢in her iki tasarim sablonu i¢in kullanilan siniflarin ayn st
siiftan olmalar1 gerekmektedir. Sadece bu durumda Decorator nesneleri parcaEkle(), parcaSil() ve
parcaVer() metotlarina sahip olabilir. Déngiicii (iterator) tasarim sablonu kullanilarak, composite
nesnenin parcalart ve bunlarin alt pargalar1 iizerinde islem yapilabilir. Flyweight tasarim sablonu
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ile nesneler ve sahip olduklar1 alt pargalar ortak kullanilabilir.

Dekorator (Decorator)

Mevcut bir sinif hirargisini ya da smifin yapisimi degistirmeden, olusturulan nesnelere yeni
ozelliklerin eklenme islemini gerceklestirmek i¢in dekorator tasarim sablonu kullanilmaktadir.

Altsiniflarin olusturulmas: yontemiyle simiflara yeni 6zelliklerin eklenmesi, daha sonra sisteme
eklenecek altsiniflar i¢in degistirilmesi zor kaliplarin olugmasini beraberinde getirmektedir. Bu
durumda tstsiniflarda tanimlanmis olan bazi 6zellikler statik ve altsimiflar i¢in degistirilemez ya da
kullanimi engellenemez bir hal alabilir. Kullanict smiflar i¢in de bu durum sorun teskil
edebilmektedir, ¢iinkii kendi istekleri dogrultusunda bir nesnenin ne zaman ve nasil olusturulmasi
gerektigini yonlendiremeyebilirler.

Nesnelere sahip olduklari siniflarin yapilarmin degistirilmeden yeni 6zelliklerin eklenmesini
saglayan dekorator tasarim sablonu ile istenilen 6zelliklerin eklenecegi nesne bagka bir nesne icine
gomiiliir. Yeni 6zellik eklenen nesneyi i¢ine alan nesneye dekorator ismi verilir. Dekorator nesnesi
ile yeni oOzellik eklenen nesne aym istsinifa dahil olduklarindan, birbirleriyle degistirilebilir
haldedirler. Bu 06zellikten dolayr kullanici simif, dekoratér simif ile dekorator nesne biinyesinde
bulunan diger nesne arasinda ayrim yapmaz. Nesneler arasi iliskiye asagida yer alan UML
diyagraminda gérmekteyiz.
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Resim 12

Simdi dekorator tasarim sablonunun nasil uygulandigini bir 6rnek tizerinde birlikte inceleyelim. Ev
esyalar1 lizerine uzmanlasmig bir firma, bir fabrikadan hammadde halinde ayna satin alip, bunlar:
cesitli Girlinler haline getirdikten sonra sonra pazarlamaktadir. Programci olarak bize verilen gorev,
mevcut Ayna smifint kullanarak bir tiretim modeli olusturmaktir. Ayna siifit {izerinde bir
degisiklik yapilmasi istenmemektedir. Daha ziyade, degisik aynali trtinleri modellemek i¢in yeni
siniflarin  olusturulmasi istenmektedir. Pazarlama firmas: ilk etapta degisik c¢ercevelere sahip
aynalar1 piyasaya stirmeyi planladigindan, hazirliyacagimiz program bu ihtiyaca cevap vermelidir.

Pazarlama firmasin ihtiyaglarint analiz ettikten sonra, dekoratdér tasarim sablonu ile istenilen
modelin olusturulabilecegi kanaatina variyoruz. Bir ayna nesnesini kullanarak, gerceveli bir ayna
nesnesi olusturabiliriz. Burada yapilmasi gereken tek islem, mevcut bir ayna nesnesine cergeve
eklemektir yani bir ayna nesnesini degisik ozellikler kullanarak (6rnegin cerceve sahibi olmasi)
dekore etmektir. EvEsylari interface simifi ve Ayna smifi asagidaki yapiya sahiptirler ve bizim
tarafimizdan degistirilmeden program i¢inde kullanilmaktadirlar.

// Kod 28

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.decorator;
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/**

* Bir ev esyasini temsil eden interface sinif.
*

*/

public interface EvEsyalari {

/**

* Uretimi gerceklestirmek icin kullanilan metot.
=y

public void produce() ;

// Kod 29

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé.decorator;
public class Ayna implements EvEsyalari ({

@QOverride
public void produce () {
System.out.println ("Ayna imal edildi.");

Cerveveli aynalar tiretebilmek i¢cin EvEsyalari interface sinifini implemente eden AynaDecorator

siufini agagidaki sekilde programliyoruz:

// Kod 30

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.decorator;

/**
* Degisik tipte aynali {lirinleri temsil eden iUstsinif.
*
*/
public abstract class AynaDecorator implements EvEsyalari {
/*
* Blinyesinde mevcut bir ayna nesnesi bulundurur ve dedisik metotlar
* kullanarak bu ayna nesnesini dekore eder.
*/

private EvEsyalari ayna = new Aynal();

public EvEsyalari getAyna() {

return ayna;
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public void setAyna(final EvEsyalari ayna) {

this.ayna = ayna;

AynaDecorator smifi nesne katma (aggregation) yontemiyle biinyesinde bir Ayna nesnesi
tutmaktadir. Dekorasyonu, yani aynaya bir cerceve ekleme islemini gerceklestirmebilmek igin
Ayna nesnesi ile boyle bir bag olusturulmasi gerekmektedir. Ayna nin iretilme iglemi
Ayna.produce() metoduna delege edildikten sonra, dekorasyon icin gerekli metot, yani aynaya
cerceve takma islemi AynaDecorator ya da bir altsinifi taratindan kullanilacaktir.

AynaDecorator smifint soyut olarak tanimliyoruz. Amacimiz degisik tiirdeki aynalari tiretebilmek
icin esnek bir model olusturabilmektir. Bugiin cerceveli aynalar {retimi ic¢in kullanilan
programimiz, yarin yeni bir altsimif olusturularak, bagka tiirde bir aynanin iretimine izin
verebilecek yapida olmalidir. Bu yiizden AynaDecorator isminde bir soyut simif tanimliyarak,
gelecekte tretimi yapilacak tiim aynali trtinler i¢in bir baz olusturmus oluyoruz. Cergeveli
aynalarin iiretimi i¢in CerceveliAyna sinifini olusturuyoruz.

// Kod 31
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.decorator;

/**

* Cercevell ayna lretimi yapmak i¢in kullanilan sinif.

*/

public class CerceveliAyna extends AynaDecorator {

/**k
* Uretim ic¢in kullanilan sinif. addBorder metodu ile aynaya cerceve ekler.
*/
@Override
public void produce () {
getAyna () .produce () ;
addBorder () ;
}
/**

* Cerceve ekleme islemini gergeklestirmek ig¢in kullanilan metot.

*
%Y
public void addBorder () {

System.out.println ("Aynaya cerceve eklendi.");
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CerceveliAyna sinifi, ayna tiretim iglemini iistsinift AynaDecorator tizerinden gerceklestirmektedir.
AynaDecorator simifinda ayna isminde bir siuf degiskeni oldugu icin CerceveliAyna sinifi
getAyna() metodu ile iiretilen aynaya ulasabilmektedir. Uretimi yapilmis bir aynaya gerceve
takmak i¢in addBorder() metodu tanimlanmagtir.

CerveveliAyna.produce() metodu i¢inde 6nce ayna tiretilmekte, daha sonra addBorder() metodu ile
bu aynaya bir cerceve takilmaktadir yani ayna dekore edilmis olmaktadir.

Sonug itibariyle aynanin ve aynali Griinlerin iiretimini birbirinden ayirmis olduk ve mevcut bir
nesneye (Ayna), sahip oldugu sinifin yapisini degistirmeden yeni bir 6zellik (gerceve) ekleyebildik.
Asagida yer alan Test siif1 ile gerceveli ayna iiretimine baslayabiliriz:

// Kod 32
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.decorator;
public class Test {

public static void main(final String[] args) {

final EvEsyalari ayna = new CerceveliAynal();

ayna.produce () ;

Ekran ¢iktis1 agsagidaki sekilde olacaktir:

Ayna imal edildi.

Aynaya cerceve eklendi.

Dekoratdr tasarim sablonu ile dekore edilmis nesneler zincirleme tarzi diger dekorasyon islemleri
icin de kullanilabilirler. Ornegin cercevesi takilmis bir ayna, AynaliDolapDecorator sinifl
biinyesinde aynali bir dolabin olusturulmasinda tekrar kullanilabilir. Bu durumda fabrikadan ¢ikan
ayna Once cgerceve takilarak cerceveli bir ayna nesnesi ve daha sonra aynali bir dolabin tiretilmesi
icin kullanilabilir. Ayna nesnesi iki sefer dekore edilerek aynali bir dolabin iiretimi gerceklesmis

olacaktir.

Dekorator tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Mevcut nesnelere sinif yapilar1 degistirilmeden yeni 6zelliklerin eklemesi gerektigi durumlarda.
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e Siniflara daha sonra kullamimdan kaldirilmak tizere yeni metot ve fonksiyonlarin eklemesi
gerektigi durumlarda.

e Sinif yapisimin ya da smif hirarsilerinin yeni 6zelliklerin eklenmesine izin vermedikleri
durumlarda.

iliskili tasarim sablonlar

Dekoratér ve adaptor arasindaki tek farklilik, dekoratér tasarim sablonunun nesnenin sundugu
fonksiyonlar1 degistirmesidir. Dekoratdr nesnenin dig diinyaya sundugu metot yapilarini
degistirmez. Adaptor tasarim sablonu ile nesnenin dis diinyaya sundugu metot yapilar1 tamamen
degistirilir.

Dekorator ile bir nesnenin dig goriintiisii degistirilir. Strateji tasarim sablonu nesnenin i¢ diinyasini
degistirir. Kullanilan strateji tipine gore nesne bagka tiirlii bir davranis sergileyecektir.

Vekil (Proxy)

Gergek hayatta insanlar kendilerine is takibi, alim-satim ve benzeri isler i¢in vekil tayin ederler.
Vekil, vekil oldugu kisiyi diger sahislara kargi temsil eder ve vekil ile onlar arasinda araci olur.

Yazilim sistemlerinde de vekil yapilar1 olusturmak ve kullanmak miimkiindiir. Bunun en giizel
ornegini vekil tasarim sablonu olusturmaktadir.

Vekil nesnesini (proxy) KullaniciSinif ve Nesne arasinda aracilik yapan bir yapt olarak
diisiinebiliriz. Bu iligkiyi resim 13 de gormekteyiz.

cd: vitual P roxy J
P rogram

K ullaniciSinif Proxy Hesne

Resim 13
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Vekil tasarim sablonunu dort degisik kullanim sekli bulunmaktadir. Bunlar

e Sanal vekil (virtual proxy)

e Koruyucu vekil (protection proxy)
e Dinamik vekil

e Uzak vekil (remote proxy)

Bu bolimde vekil tasarim sablonunun degisik tiirlerinin nasil implemente edildigini 6rnekler
tizerinde inceleyecegiz. Orneklere gecmeden 6nce, vekilin nasil ¢calistifina tekrar bir goz atalim.

Olusturulmalar1 zaman alic1 ve sistem kaynaklarini zorlayan, korunmaya ihtiya¢ duyan ya da uzak
sunucularda bulunan kaynaklara erisimi kolaylastiran ve kullanici i¢in erisimi transparen kilan
nesnelere vekil (proxy) nesneleri adi verilmektedir. Bu nesneler vekil olduklar1 nesnelerin tim
metotlarina sahiptirler ve kullanici sinif ile vekil olunan nesne arasinda aracilik yaparlar. Vekil
olan nesne, kullanici smifa, vekil olunan nesne gibi davranir ve kullanict siniftan gelen tiim
istekleri vekil oldugu nesneye iletir. Boyle bir yapinin kullanilmasinin sebebi, gerek olmadig: siirece
vekil olunan nesnenin olusturulmasini engellemektir ya da vekil olunan nesneyi gizlemektir.
Boylece vekil olunan nesneye digsardan erisimlerde kontrol altina alinmis olur. Yazilan programin
yapisina gore degisik tipte vekil nesneler kullanilabilir. Simdi bu wvekil tiirlerini yakindan
inceleyelim.

Sanal Vekil (Virtual Proxy)

Icinde vyiizlerce sayfanin ve resmin bulundugu bir Microsoft Office dokiimani, sanal vekil
nesnelerin kullanimini agiklamak i¢in iyi bir ornektir. Dokiiman acildiginda, dékiiman iginde
bulunan tiim resimler bir seferde Office programi tarafindan yiiklenmez. Eger boyle olsa idi,
dokiimanin ilk sayfasini gérmek ¢ok uzun zaman alirdi, ¢linkii Office programi uzun bir siire
resimleri yiiklemek ile mesgul olurdu. Office programimin nasil ¢alistigini tam olarak bilmemekle
beraber, vekil nesnelerin kullanildigini diisinebiliriz. Dokiiman i¢inde yer alan tiim resimler i¢in
bir vekil nesne olusturulur. Bir resim i¢in bir vekil nesnesinin olusturulmasi, temsil ettigi resmin
yiklenmesi ve gosterilmesi anlamina gelmez. Daha ziyade vekil nesne, dokiiman iginde resim
yerine olusturulan bir yer tutucu 6ge (placeholder) olarak diisiiniilebilir.
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cd: Proxy J
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Vekil, yerini aldigi resmin boyutlarini tanmiyor olabilir ve Office programina yiiklenmesi gereken
resmin eni ve boyu hakkinda bilgi verebilir. Resmin yiiklenme islemi ise Office programi iginde
resmin yer aldig1 sayfanin gosterimi ile gergeklesir. Resmin bulundugu saytfa gosterilmedigi siirece,
vekil nesne resmin yerini alir ve resmi temsil eder. Office programi resmin bulundugu sayfaya
gelindiginde vekil nesnesinin ciz() ya da goster() metodunu kullanarak, resmin sayfa icinde
gosterilmesini saglar. Aslinda resmin gosterilme islemi vekil nesne tarafindan degil, vekil
nesnesinin ciz() ya da goster() metoduna gelen cagrinin asil resim nesnesinin bu isimdeki
metoduna delege edilmesiyle gerceklesir. Bu sayede gerek duyulmadig: siirece, yani resmin yer
aldig1 sayfa gosterimde olmadiy siirece asil resim nesnesi olusturulmaz.

Koruyucu Vekil (Protection Proxy)

Bir nesnenin bagka nesneler tarafindan kontrolsiiz bir gekilde kullanimini engellemek igin
koruyucu vekil tasarim sablonu kullanilmaktadir.
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Fratection Promxy
==interface==
Birlnterface
o o
==realize==> : : ==realize==
KullaniciSinif P rosy MHesne
Resim 15

UML diyagraminda yer alan Nesne Proxy tarafindan korunan nesnedir. Nesne siift Birinterface
sinifint implemente etmektedir. Bu durumda Nesne yi korumak icin olusturacagimiz Proxy
nesnesinin de bu interface sinifin1 implemente etmesi gerekmektedir. Sadece bu durumda Proxy
nesnesi Nesne nesnesi gibi davranabilir.

Koruyucu vekil tasarim sablonunun nasil uygulandigini simdi bir 6rnek iizerinde yakindan
inceliyelim:

Frotection Proxy

==interface==
BankaHesahi

==realige=> _____ I

|
i 7%
|

1=<realize==

kKendiHesahimProwgy

BankaHesahilmpl

kKullaniciSinif

BaskaBirHesapF roxy

Resim 16
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Bir banka hesabini modellemek icin BankaHesabi interface smifini tanimliyoruz. Bu interface
icinde paraYatir(), paraCek(), getlsim(), getSoyad() gibi metotlar bulunmaktadir. Bir miisteriye
acilan banka hesabini temsil etmek i¢in BankaHesabilmpl isminde, BankaHesabi interface sinifim
implemente eden bir sinif olusturuyoruz.

Kendi hesabima para yatirabilir ve hesaptan para ¢ekebilirim. Bagka bir sahsin banka hesabina
para yatirabilir ama hesaptan para ¢ekemem, ciinkii bu hesap bana ait degildir. Her banka
misterisi i¢cin bir BankaHesabilmpl nesnesi olusturulacagindan, nesnelerin kullaniminin kontrol
altina alinmasi gerekmektedir. Sistemin, benim baska bir miisterinin hesabindan para ¢ekmemi
engellemesi gerekmektedir. Bagka bir hesaptan para ¢ekme islemini engellemek i¢in bir Proxy sinifi
hazirlamamiz gerekiyor. Bunun yani sira kendi hesabim iizerinde islemler yapabilmek icin ikinci
bir Proxy sinifina ihtiyacim var. Bunlar:

o KendiHesabimProxy: Bu vekil kendi hesabim iizerinde paraCek(), paraYatir() ve get ile
baslayan tiim metotlari: kullanmama izin vermektedir.

e BaskaBirHesapProxy: Bu vekil baska bir sahsin hesabindan para ¢ekmeme izin vermez. Bagka
bir hesaba para yatirabilirim.

BankaHesabi interface sinifi asagidaki yapidadir:

// Kod 33
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.aggregated;

/*k*
* Bir banka hesabini modelleyen interface sinif.

*
=/
public interface BankaHesabi {

public int paraCek (int miktar) throws Exception;
public void paraYatir (int miktar);
public String getIsim();
public void setIsim(String isim) ;
public String getSoyad();

public void setSoyad(String soyad);

public int getHesapDurumu () ;




198

public void setHesapDurumu (int hesapDurumu) ;

public boolean iptalEt ();

BankaHesabilmpl simifi BankaHesabi interface sinifin1 implemente ederek, misteriler i¢in banka
hesab1 olusturulmasinda kullanilir.

// Kod 34
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.aggregated;

/*k*
* Bir sahsin banka hesabini temsil eden sinif.
*
*/

public class BankaHesabiImpl implements BankaHesabi {

private String isim;
private String soyad;
private int hesapDurumu = 0;

private boolean iptalEdildi

false;

public BankaHesabiImpl (final String isim, final String soyad,
final int miktar) {
setIsim(isim) ;
setSoyad (soyad) ;

setHesapDurumu (miktar) ;

public BankaHesabiImpl () {

/**

* Belirli bir miktar parayi hesaptan ceker.

*
2y
QOverride

public int paraCek (final int miktar) throws Exception {

if (getHesapDurumu () - miktar > 0) {
setHesapDurumu (getHesapDurumu () - miktar);
} else {

throw new Exception("Hesabinizda yeterinde " + "para bulunmuyor.");
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return miktar;

/**
* Hesaba bir miktar para yatirmak icin kullanilan metot.

*
=4
@Override
public void paraYatir(final int miktar) {

setHesapDurumu (getHesapDurumu () + miktar);

/**k
* Bir banka hesabini iptal etmek ig¢in kullanilan metot. Sadece banka
* calisanlari tarafindan bu metot kullanilabilir. Hesap sahibi kendi
* hesabini iptal edemez.
=4
@Override
public boolean iptalEt () {
setIptalkEdildi (true);
return isIptalEdildi();

@Override
public String getIsim() {

return isim;

@Override
public void setIsim(final String isim) {

this.isim = isim;

@Override
public String getSoyad() {

return soyad;

@Override
public void setSoyad(final String soyad) {
this.soyad = soyad;

@Override
public int getHesapDurumu () {

return hesapDurumu;
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@Override

public void setHesapDurumu (final int hesapDurumu) {

this.hesapDurumu = hesapDurumu;

public boolean isIptalEdildi () {
return iptalEdildi;

public void setIptalEdildi (final boolean iptalEdildi) {
this.iptalEdildi = iptalkEdildi;

Kendi banka hesabim iizerinde islem yapabilmek i¢in KendiHesabimProxy isminde bir vekil sinifi

olusturuyorum. Bu vekil kendi banka hesabim iizerinde gerekli tiim islemleri yapmama izin
verecek sekilde programlanacak.

// Kod 35

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.aggregated;

/**

* Kendi banka hesabim lizerinde gerekli islemlerin yapilmasina izin
* veren sinif

*/

public class KendiHesabimProxy implements BankaHesabi {

private BankaHesabi hesap;
public KendiHesabimProxy (final BankaHesabi bh) {
this.hesap = bh;

public BankaHesabi getHesap () {

return hesap;

public void setHesap (final BankaHesabi hesap) {

// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.
throw new RuntimeException();
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@Override
public int paraCek (int miktar) throws Exception {

return getHesap () .paraCek (miktar) ;

@Override
public void paraYatir (int miktar) {

getHesap () .para¥Yatir (miktar) ;

@Override
public String getIsim() {

return getHesap () .getIsim();

@Override
public void setIsim(String isim) {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ig¢in izniniz bulunmuyor.");

@Override
public String getSoyad() {
return getHesap () .getSoyad();

@Override
public void setSoyad(String soyad) {

// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ig¢in izniniz bulunmuyor.");
}
@Override
public int getHesapDurumu () {
return getHesap () .getHesapDurumu () ;
}
@Override

public void setHesapDurumu (int hesapDurumu) {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak igin izniniz bulunmuyor.");

@Override
public boolean iptalEt () {

// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.
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throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ig¢in izniniz bulunmuyor.");

Daha sonra detayli olarak gorecegimiz Test sinifi biinyesinde asagidaki sekilde bir vekil nesnesi
olusturabiliriz.

/*k*
* Kendi banka hesabim lizerinde islem yapabilmek ig¢in olusturulan dynamic

* proxy.
*

*/
public BankaHesabi getBaskaHesapProxy (final BankaHesabi hesap) {

return new KendiHesabimProxy (hesap);

Vekil ile korumak istedigimiz nesne (BankaHesabilmpl) arasindaki bagi olusturmak icin
KendiHesabimProxy konstriiktoriine korunmasini istedigimiz BankaHesabi nesnesini parametre
olarak veriyorum. KendiHesabimProxy sinifi kendisine gelen tiim istekleri korudugu nesneye
yonlendirebilir. Asil koruma iglemi de bu yonlendirme siirecinde saglanmaktadir. Vekil izin
verilmeyen islemleri korunan nesneye iletmez ve bu sekilde nesne korunmus olur ve vekilin
arkasinda sakl kalir.

Simdi vekil i¢inde bir banka hesap nesnesinin nasil korundugunu inceliyelim. Hazirladigimiz vekil
tipine gore bazi metotlarin kullanilmasinit engelleyebilir, bazilarinin kullanilmasina izin verebiliriz.
Izin verdigimiz islemler vekil tarafindan korunan nesneye su sekilde yonlendirilecektir:

@Override
public int paraCek (int miktar) throws Exception {

return getHesap () .paraCek (miktar);

@Override
public void paraYatir (int miktar) {

getHesap () .paraYatir (miktar);

@Override

public void setHesapDurumu (int hesapDurumu) {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.
throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak

i¢in izniniz bulunmuyor.");
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Kullanma izni olan metotlar1 dogrudan kosturabiliyorum. Eger bir metodu kullanma iznim yoksa,
o metot biinyesinde bir hata nesnesi (RuntimeException) olusuyor ve bu sekilde vekil yapilmasina
izin verilmeyen islemleri engellemis oluyor. Eger bir iglemi yapma hakkim varsa, vekil bu istegi
dogrudan blinyesinde barindirdig: hesap nesnesine yonlendiyor.

Baska bir sahsin hesabindan para cekilmesini engellemek i¢in BaskaBirHesapInvocationHandler
siifint olusturuyoruz.

// Kod 36
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.aggregated;

/*k*
* Baska bir hesap lzerinde para g¢ekme islemini engelleyen proxy

* sinifi

*
*/

public class BaskaBirHesapProxy implements BankaHesabi {
private BankaHesabi hesap;

public BaskaBirHesapProxy (final BankaHesabi bh) {
this.hesap = bh;

public BankaHesabi getHesap () {

return hesap;

public void setHesap (final BankaHesabi hesap) {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ig¢in izniniz bulunmuyor.");

@Override
public int paraCek (int miktar) throws Exception {

throw new Exception ("Baska bir hesaptan para cekemezsiniz!");

@Override
public void paraYatir (int miktar) {

getHesap () .paraYatir (miktar);
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@Override
public String getIsim() {

return getHesap () .getIsim() ;

@Override
public void setIsim(String isim) {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ic¢in izniniz bulunmuyor.");

@Override
public String getSoyad() {
return getHesap () .getSoyad();

@Override
public void setSoyad(String soyad) {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ig¢in izniniz bulunmuyor.");

@Override
public int getHesapDurumu () {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ig¢in izniniz bulunmuyor.");

@Override
public void setHesapDurumu (int hesapDurumu) {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak igin izniniz bulunmuyor.");

@Override
public boolean iptalEt () {
// Bu metodu sadece banka calisanlari kosturabilir.

throw new RuntimeException ("Bu motodu kosturmak ig¢in izniniz bulunmuyor.");

Bu implementasyonda gorilldigii gibi paraYatir() metodunun kullanimina izin verilmistir ama
para ¢ekme islemi yasaklanmigstir. Eger baska bir hesaptan para ¢ekmeye caligirsak, bu durumda
bir Exception ile uyar: aliriz.
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Her 6rnegimizde oldugu gibi bir Test sinifi ile hazirladigimiz programi test edelim:

// Kod 37
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.aggregated;
public class Test {

public static void main(final String[] args) throws Exception {
final Test test = new Test ();
test.start ();

public void start () throws Exception {
final BankaHesabi hesap =
new BankaHesabiImpl ("Ahmet", "Yildirim", 1000);
final BankaHesabi kendiHesabimProxy = getKendiHesabimProxy (hesap);
kendiHesabimProxy.paraYatir (2000) ;
kendiHesabimProxy.paraCek (100) ;
System.out.println ("Hesabtaki para miktarai: "

+ kendiHesabimProxy.getHesapDurumu () ) ;
final BankaHesabi baskaHesapProxy = getBaskaHesapProxy (hesap);

baskaHesapProxy.paraYatir (500);
baskaHesapProxy.paraCek (200) ;

/**
* Kendi banka hesabim lizerinde islem yapabilmek ig¢in olusturulan
* proxy.
*
*/
protected BankaHesabi getKendiHesabimProxy (final BankaHesabi hesap) {

return new KendiHesabimProxy (hesap);

/**
* Baska bir sahsin banka hesabim ilizerinde islem yapabilmek igin
* olusturulan proxy.
*/
protected BankaHesabi getBaskaHesapProxy (final BankaHesabi hesap) {

return new BaskaBirHesapProxy (hesap) ;
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Test sinif1 ¢alistirlldiginda, asagidaki ekran goriintiisii olusacaktur:

Hesabtaki para miktari: 2900
Exception in thread "main" Jjava.lang.Exception:
Baska bir hesaptan para cekemezsiniz!
at com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy
.aggregated.BaskaBirHesapProxy.paraCek (BaskaBirHesapProxy. java:27)
at com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb6.proxy
.aggregated.Test.start (Test.java:21)
at com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb6.proxy.aggregated

.Test.main (Test.java:7)

start() metodu bilinyesinde Ahmet Yidirim isimli bir sahsin banka hesabini ediniyoruz.
KendiHesabimProxy yardimi ile bir vekil olusturdugumuz icin bu hesap iizerinde bir¢ok islemi
gerceklegtirebiliriz. Ornekte yer aldig1 gibi 6nce hesaba 2000 YTL yatirtyor ve akabinde 100 YTI
hesaptan ¢ekiyoruz.

KendiHesabimProxy kullanildigr icin Ahmet Yildirim kendi hesabina para yatirabiliyor ve
cekebiliyor. Daha sonra BaskaBirHesapProxy yardimi ile baska bir sahsin banka hesab1 {izerinde
islem yapiyoruz. paraYatir() metodunu kullanarak bu hesaba 500 YTL yatiriyoruz. paraCek()
metodunu  kullanmak istedigimizde yukarida yer alan Exception olusuyor, c¢linkii
BaskaBirHesapProxy yabanci bir hesaptan para cekmemizi engelliyor.

Dinamik Vekil

Koruyu vekil tasarim sablonunu kendi imkanlarimizla implemente ettik. Simdi ayni islemin Java
dilindeki imkanlar araciligi ile nasil yapildigina bir géz atalim.

Java dilinde koruyucu vekil tasarim sablonunu uygulamak icin java.lang.reflect paketinde
tanimlanmig olan simiflar kullanilmaktadir. Bu siniflar yardimi ile programin ¢alisma esnasinda (at
runtime) dinamik vekil nesneler olusturulup, korunmasi gereken nesneler kontrol altina
almmaktadir. Kullanilan vekil nesnesi, programin ¢alisma esnasinda (at runtime) olusturuldugu
i¢cin dinamik vekil ismini tasgimaktadir.

Proxy nesnesi Java tarafindan otomatik olarak olusturulur. Bu sinifi programlamamiz gerekmiyor.
Gerekli kodu Proxy smifina ekleyemeyecegimiz icin ikinci bir sinifin olusturulmasi gerekmektedir.
Java da dinamik vekiller kullanabilmek i¢in InvocationHandler sinifini implemente eden bir sinif
olusturmamiz gerekmektedir. InvocationHandler smifinin gorevi, vekil nesnesinin isteklerini
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kargilamaktir. Vekil nesnesinin bir metodu kullanildiginda, bu vekil nesnesi tarafindan
InvocationHandler nesnesine ydnlendirilir. Akabinde InvocationHandler, korunan nesnenin ayni
isimdeki metodunu kosturarak, korunan nesne iizerinde gerekli islemi gerceklestirir.

Koruyucu vekil tasarim sablonunu dinamik vekil nesneleri araciligi nasil uygulandigini simdi bir
ornek tizerinde yakindan inceliyelim:

cd: Dovymamic Proxy Java )
== intetface ==
BankaH esabi
+paratativiint’; void == interface ==
+paraCek(iintrint InvocationHandler
etl=i id
+oetlsim (o . +irvok e void
+igetS ovad (Tvoid &
A i a4
1 ! ! 1
1 1 L 1
| DymanicProxy K endiH ezabiminvocationH andler |
1 1
1 1
B ankaH esabilmpl -+ ok () voidd I
1
. B askaBirHesablw ocationHandler
=
+irok e void

Resim 17

Bir banka hesabini modellemek icin BankaHesabi interface simifini tanimliyoruz. Bu interface
icinde paraYatir(), paraCek(), getlsim(), getSoyad() gibi metotlar bulunmaktadir. Bir miisteriye
acilan banka hesabini temsil etmek i¢in BankaHesabilmpl isminde, BankaHesabi interface sinifini
implemente eden bir sinif olusturuyoruz.

Kendi hesabima para yatirabilir ve hesaptan para cekebilirim. Bagka bir sahsin banka hesabina
para yatirabilir ama hesaptan para cekemem, ¢iinkii bu hesap bana ait degildir. Her banka
misterisi i¢cin bir BankaHesabilmpl nesnesi olusturulacagindan, nesnelerin kullaniminin kontrol
altina alinmasi gerekmektedir. Sistemin, benim bagska bir misterinin hesabindan para ¢ekmemi
engellemesi gerekmektedir. Bagka bir hesaptan para cekme islemini engellemek igin bir
InvocationHandler hazirlamamiz gerekiyor. Bunun yani sira kendi hesabim iizerinde iglemler
yapabilmek i¢in ikinci bir InvocationHandler sinifina ihtiyacim var. Bunlar:
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e KendiHesabimInvocationHandler: Bu InvocationHandler simifi,

kendi

hesabim {iizerinde

paraCek(), paraYatir() ve get ile baglayan tiim metotlar1 kullanmama izin vermektedir.

e BaskaBirHesabInvocationHandler: Bu InvocationHandler sinifi, bagka bir sahsin hesabindan

para cekmeme izin vermez. Bagka bir hesaba para yatirabilirim.

BankaHesabi interface sinifi asagidaki yapidadir:

// Kod 38

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.dynamic;

/*k‘k

* Bir banka hesabini modelleyen interface sinif.

*

*/

public interface BankaHesabi {

public

public

public

public

public

public

public

public

public

int paraCek (int miktar) throws Exception;

void paraYatir (int miktar);

String getIsim();

void setIsim(String isim);

String getSoyad();

void setSoyad(String soyad);

int getHesapDurumu () ;

void setHesapDurumu (int hesapDurumu) ;

boolean iptalEt ();

BankaHesabilmpl sinifi BankaHesab1 interface simifini implemente ederek, miisteriler icin banka

hesab1 olusturulmasinda kullanilir.

// Kod 39

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.dynamic;

/*k‘k

* Bir sahsin banka hesabini temsil eden sinif.

*
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=

public class BankaHesabiImpl implements BankaHesabi ({

private String isim;
private String soyad;
private int hesapDurumu = 0;

private boolean iptalEdildi = false;

public BankaHesabiImpl (final String isim, final String soyad,
final int miktar) {
setIsim(isim);
setSoyad (soyad) ;

setHesapDurumu (miktar) ;

public BankaHesabiImpl () {

/**
* Belirli bir miktar parayi hesaptan c¢eker.

*
ey
@Override

public int paraCek (final int miktar) throws Exception {

if (getHesapDurumu () - miktar > 0) {
setHesapDurumu (getHesapDurumu () - miktar);
} else {
throw new Exception ("Hesabinizda yeterinde " + "para bulunmuyor.");

}

return miktar;

/**
* Hesaba bir miktar para yatirmak ic¢in kullanilan metot.
*
=y

@Override

public void paraYatir(final int miktar) {

setHesapDurumu (getHesapDurumu () + miktar);

/**

* Bir banka hesabini iptal etmek ic¢in kullanilan metot. Sadece banka
* calisanlari tarafindan bu metot kullanilabilir. Hesap sahibi kendi
* hesabini iptal edemez.

*/
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@Override

public boolean iptalEt () {
setIptalEdildi (true);
return isIptalkEdildi();

@Override
public String getIsim() {

return isim;

@Override
public void setIsim(final String isim) {

this.isim = isim;

@Override
public String getSoyad() {

return soyad;

@Override
public void setSoyad(final String soyad) {
this.soyad = soyad;

@Override
public int getHesapDurumu () {

return hesapDurumu;

@Override
public void setHesapDurumu (final int hesapDurumu) {

this.hesapDurumu = hesapDurumu;

public boolean isIptalEdildi () {
return iptalEdildi;

public void setIptalEdildi(final boolean iptalEdildi) {
this.iptalkEdildi = iptalEdildi;

Kendi banka hesabim {izerinde iglem yapabilmek i¢in KendiHesabimInvocationHandler isminde bir
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InvocationHandler olusturuyorum. Bu InvocationHandler sinifi, kendi banka hesabim iizerinde
gerekli tim islemleri yapmama izin verecek sekilde programlanacak. Sistem tarafindan otomatik
olarak olusturulacak dinamik vekil nesne, bu sinifin invoke() metodunu kosturarak, hesap nesnesi
lizerinde islem yapacaktir.

// Kod 40
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy;

import Jjava.lang.reflect.InvocationHandler;

import java.lang.reflect.Method;

/**
* Kendi banka hesabim lizerinde gerekli islemlerin yapilmasina izin veren

* InvocationHandler sinifi

*
=

public class KendiHesabimInvocationHandler implements InvocationHandler ({
private BankaHesabi hesap;

public KendiHesabimInvocationHandler (final BankaHesabi bh) {
setHesap (bh) ;

/**
* Dynamic proxy invoke metodunu kullanarak, hesap nesnesi lizerinde
* islem yapabilir.
*/
@Override
public Object invoke(final Object proxy, final Method method,
final Object[] args) throws Throwable {
try {
if (method.getName () .startsWith ("paraYatir")) {
return method.invoke (getHesap (), args);
} else if (method.getName () .startsWith ("paraCek")) {
return method.invoke (getHesap (), args);
} else if (method.getName () .startsWith ("get")) {
return method.invoke (getHesap (), args);
}
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;
}

return null;
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public BankaHesabi getHesap ()

return hesap;

{

public void setHesap(final BankaHesabi hesap) {

this.hesap = hesap;

Nesnelerin ve sahip olduklari metotlarin kullanim sirasini tekrar bir UML diyagraminda goérelim:

cd: Dynamic Prowxy Java 2)

== interface ==
BankaH esabi

KullaniciSinif Dymamic Proxy InvocationH andler B ankaH esabilmpl
- - 3
+invok el vaid
Resim 18

Herhangi bir kullanict smif (KullaniciSinif) sistem tarafindan olusturulmus dinamik vekil

(Dynamic proxy) tizerinde herhangi bir BankaHesabi metodunu kullanmak istiyor. Dynamic proxy,

BankaHesabi interface smifini implemente ettigi i¢in KullaniciSinif bu interface simifinda

tanimlanan tim metotlar1 kullanabilir, 6rnegin paraYatir(). Dynamic proxy nesnesinin herhangi

bir metodu kullanilmak istendiginde, dinamik vekil bu istegi otomatik olarak sahip oldugu

InvocationHandler sinifina delege eder, yani InvocationHandler sinifinin invoke() metodu kullanir.

Daha sonra detayli olarak gérecegimiz Test sinift biinyesinde, asagidaki sekilde bir dynamic proxy

nesnesi olusturabiliriz.

/**

* Baska bir sahsin banka hesabim lizerinde islem yapabilmek ic¢in olusturulan

* dynamic proxy.

*

*/

protected BankaHesabi getBaskaHesapProxy (final BankaHesabi hesap) {
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return (BankaHesabi) Proxy.newProxyInstance (hesap.getClass()
.getClassLoader (), hesap.getClass () .getInterfaces(),

new BaskaBirHesapInvocationHandler (hesap));

InvocationHandler ile korumak istedigimiz nesne (BankaHesabilmpl) arasindaki bagi olusturmak
icin KendiHesabimInvocationHandler konstriiktériine korunmasini istedigimiz BankaHesabi
nesnesini parametre olarak veriyorum. KendiHesabimInvocationhandler sinifi, dinamik vekilden
gelen tiim istekleri, binyesinde barindirdigi BankaHesabi nesnesine delege eder.

Simdi InvocationHandler icinde bir banka hesap nesnesinin nasil korundugunu inceliyelim.
Hazirladigimiz InvocationHandler tipine gore, bazi metotlarin kullanilmasini engelliyebilir,
bazilarinin kullanilmasina izin verebiliriz. Bu islemi InvocationHandler.invoke() metodu i¢inde
gerceklestiriyoruz:

Jx*
* Dynamic proxy invoke metodunu kullanarak, hesap nesnesi lizerinde islem
* yapabilir.
*/
@Override
public Object invoke(final Object proxy, final Method method,
final Object[] args) throws Throwable ({

try {
if (method.getName () .startsWith ("paraYatir")) {
return method.invoke (getHesap (), args);
} else 1if (method.getName () .startsWith ("paraCek")) {
return method.invoke (getHesap (), args);

} else if (method.getName () .startsWith ("get")) {
return method.invoke (getHesap (), args);

}
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;

}

return null;

Yukarida yer alan satirlar KendiHesabimInvocationHandler sinifindan alintidir. Dinamik vekil
tarafindan InvocationHandler.invoke() metodu kosturuldugunda, vekilin kendisi, vekil tizerinde
kullanilan metot ve parametre listesi invoke() metoduna iletilir. Bu veriler sayesinde
InvocationHandler, korunan nesnenin hangi metodunu hangi parametrelerle kullanilmasi
gerektigini tespit edebilir.

method.getName() ile proxy izerinde kullanilan metodun ismini tespit edebiliriz. Simdi
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InvocationHandler sinifinin istenilen metodu korunan nesneye nasil ilettigini gorelim:

if (method.getName () .startsWith ("paraYatir")) {

return method.invoke (getHesap (), args);

Eger vekil tizerinde proxy.paraYatir() metodu kullanildi ise, bunu if ile kontrol edip, tespit ediyoruz.
Hesap nesnesi InvocationHandler sinifinda simif degiskeni olarak mevcut oldugundan (nesneyi
InvocationHandler konstriiktoriine parametre olarak vermistik) getHesap() ile bu nesneye
ulagabiliriz. Ornegin proxy.paraYatir(1000) seklinde bir metot kullanimi olmugsa, method
degiskeninde “paraYatir”, args iginde 1000 degeri olacaktir.

return method.invoke (getHesap (), args);
= (esittir)
return getHesap () .paraYatir (1000) ;

InvocationHandler hesap nesnesinin metodunu kullandiktan sonra, neticeyi proxy nesnesine geri
verir ve gorevini tamamlamisg olur.

KendiHesabimInvocationHandler.invoke() metodu iginde paraYatir, paraCek ve get ile baslayan
tim metotlarin kullanimina izin verilmektedir. Bagka bir sahsin hesabindan para cekilmesini
engellemek i¢in BaskaBirHesaplnvocationHandler sinifini olusturuyoruz.

// Kod 41
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.proxy.dynamic;

import Jjava.lang.reflect.InvocationHandler;

import java.lang.reflect.Method;

/**
* Baska bir hesap ilzerinde para c¢ekme islemini engelleyen InvocationHandler

* sinifi

*
=

public class BaskaBirHesapInvocationHandler implements InvocationHandler ({
private BankaHesabi hesap;

public BaskaBirHesapInvocationHandler (final BankaHesabi bh) ({
setHesap (bh) ;
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/**
* Dynamic proxy invoke metodunu kullanarak, hesap nesnesi lizerinde
* islem yapabilir.
*/
@Override
public Object invoke (final Object proxy, final Method method,
final Object[] args) throws Throwable {

try {
if (method.getName () .startsWith ("paraYatir")) {
return method.invoke (getHesap (), args);
} else if (method.getName () .startsWith ("paraCek")) {
throw new Exception ("Baska bir hesaptan "
+ "para cekemezsiniz!");
} else if (method.getName () .startsWith ("get")) {

return method.invoke (getHesap (), args);

}
} catch (final Exception e) {

e.printStackTrace () ;

}

return null;

public BankaHesabi getHesap () {

return hesap;

public void setHesap (final BankaHesabi hesap) {

this.hesap = hesap;

invoke() metodunda yer aldig1 gibi paraYatir() metodunun kullanimina izin verilmistir, ama para
cekme iglemi yasaklanmigstir. Eger bagka bir hesaptan para cekmeye c¢alisirsak, bu durumda bir

Exception ile uyari aliriz.

Her 6rnegimizde oldugu gibi bir Test sinifi ile hazirladigimiz programi test edelim:

// Kod 42

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.dynamic;
import java.lang.reflect.Proxy;

public class Test {

public static void main(final String[] args) throws Exception {
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final Test test = new Test ();
test.start ();

/**
* Start
*
* @throws Exception
*/
public void start () throws Exception {
final BankaHesabi hesap = new BankaHesabiImpl ("Ahmet", "Yildirim", 1000);
final BankaHesabi kendiHesabimProxy = getKendiHesabimProxy (hesap);
kendiHesabimProxy.paraYatir (2000) ;
kendiHesabimProxy.paraCek (100) ;
System.out.println ("Hesabtaki para miktari: "

+ kendiHesabimProxy.getHesapDurumu () ) ;

final BankaHesabi baskaHesapProxy = getBaskaHesapProxy (hesap);

baskaHesapProxy.paraYatir (500);
baskaHesapProxy.paraCek (200) ;

/**
* Kendi banka hesabim {izerinde islem yapabilmek ic¢in olusturulan
* dynamic proxy.
*
*/
protected BankaHesabi getKendiHesabimProxy (final BankaHesabi hesap) {
return (BankaHesabi) Proxy.newProxyInstance (hesap.getClass/()
.getClassLoader (), hesap.getClass () .getInterfaces(),

new KendiHesabimInvocationHandler (hesap));

/**
* Baska bir sahsin banka hesabim lizerinde islem yapabilmek i¢in olusturulan
* dynamic proxy.
*
*/
protected BankaHesabi getBaskaHesapProxy(final BankaHesabi hesap) ({
return (BankaHesabi) Proxy.newProxyInstance (hesap.getClass/()
.getClassLoader (), hesap.getClass () .getInterfaces(),

new BaskaBirHesapInvocationHandler (hesap));
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Test sinif1 ¢alistirlldiginda, asagidaki ekran goriintiisii olusacaktir:

Hesabtaki para miktari: 2900
java.lang.Exception: Baska bir hesaptan para cekemezsiniz!
at
com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.proxy.
BaskaBirHesapInvocationHandler
.invoke (BaskaBirHesapInvocationHandler. java:30)
at com.sun.proxy.S$Proxy0.paraCek (Unknown Source)
at com.pratikprogramci.designpatterns.bolumb6.proxy.Test.start (Test.java:29)
at com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.proxy.
Test.main (Test.java:9)
Exception in thread "main" java.lang.NullPointerException
at com.sun.proxy.$Proxy0.paraCek (Unknown Source)
at com.pratikprogramci.designpatterns.bolum6.proxy.Test.start (Test.java:29)

at com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.proxy.Test.main (Test.java:9)

start() metodu biinyesinde Ahmet Yidirim isimli bir sahsin banka hesabini ediniyoruz.
KendiHesabimInvocationHandler yardimi ile bir dynamic proxy olusturdugumuz igin bu hesap
tizerinde bir¢ok iglemi gergeklestirebiliriz. Ornekte yer aldig1 gibi once hesaba 2000 YTL yatiriyor
ve akabinde 100 YTL hesaptan ¢ekiyoruz. KendiHesabimInvocationHandler kullanildig1 icin Ahmet
Yildirim  kendi  hesabma  para  yatirabiliyor = ve  ¢ekebiliyor. = Daha  sonra
BaskaBirHesapInvocationHandler yardimi ile baska bir sahsin banka hesabi iizerinde islem
yapiyoruz. paraYatir() metodunu kullanarak bu hesaba 500 YTL yatiriyoruz. paraCek() metodunu
kullanmak istedigimizde yukarida yer alan Exception olusuyor, clinki
BaskaBirHesapInvocationHandler yabanci bir hesaptan para g¢ekmemizi invoke() metodunda
engelliyor.

Test sinifinin ekran ¢iktisinda dikkat ¢ceken bir nokta daha bulunmaktadir:

at S$Proxy0.paraCek (Unknown Source)

$Proxy0, Java Reflection API tarafindan olusturulan dynamic proxy sinifidir. Stacktrace iginde
gorildagi gibi, Test smifinin 29. satirinda sonra iglem $Proxy0 sinifina devredilmektedir. Test
siifinin 26. satirinda asagidaki komut yer almaktadir:

baskaHesapProxy.paraCek (200) ;

Stacktrace iginde goriildiigii gibi baskaHesapProxy.paraCek(200), $Proxy0.paraCek() halini
almistir. $Proxy0.paraCek() satirmin bir iistiinde BaskaBirHesapInvocationHandler simifinin 30.
satirinda bir Exception olusmustur. Bu invoke() metodunda paraCek() metodunun kontrol edildigi
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satirdir. BaskaBirHesapInvocationHandler yabanci bir hesaptan para cekilmesine izin vermedigi
icin bu smifin 30. satirinda bir Exception olusmaktadir. Stacktrace biinyesinde yer aldigi gibi
kullandigimiz program $Proxy0 nesnesinin metodunu kullanmakta, $Proxy0 bu islemi kullanilan
InvocationHandler simifina devretmekte ve InvocationHandler() sinifida korunan nesnenin gerekli
metodunu isletmektedir.

Uzak Vekil

Vekil tasarim sablonunun diger bir kullanim alani, bagka sunucular iizerinde bulunan servislere
olan erigimin kontrol edilmesi ve kullanici i¢in transparen hale getirilmesidir. Burada kullanilan
vekil tiirlerine remote proxy ismi verilmektedir.

Resim 19 da remote proxy tasarim sablonunun kullanim sekli yer almaktadir. ServiceProxy isimli
sinif bagka bir sunucuda yer alan Servicelmpl sinifina olan erisimi saglamaktadir. ServiceProxy
Servicelnterface sinifini implemente ettiginden dolay1 kullanicist i¢in Servicelmpl sinifindan olan
bir nesnenin yerine gecebilmekte ve kullanicisina onun gibi davranabilmektedir. Sunucu ile olan
tim iletisim ServiceProxy biinyesinde implemente edilmektedir. Bu sekilde KullaniciSinif
Servicelmpl sinifinin varligindan haberdar olmaz.

Remoaote Praoxy

a

Frealize== ==interface==
Senvicelnterface

KullaniciSinif ServiceP roxy

Fiy

|
==realize== :

Servicelmpl

Resim 19

Remote proxy tasarim sablonunu protokol bazinda da implemente etmek miimkiindiir. Resim 20 de
bir HttpProxy implementasyonu yer almaktadir. Bu proxy HTTP protokolinii kullanarak, bir
sunucudan gerekli bilgileri edinmektedir. Bu 6rnegin bir HTML sayfasindaki adres bilgileri olabilir.
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KullaniciSinif bu remote proxy implementasyonu sayesinde HTTP protokoliinden bihaber kend:
islemlerini gergeklestirebilmektedir. Buna benzer sekilde Rest, Webservice, SSH vb. servisleri igin

benzer remote proxy implementasyonlari olusturmak miimkiindiir.

Remote Progy

Fullanicisinif HitpF rasny HitpServer

Resim 20

Vekil tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Olusturulmasi zaman alic1 ve sistem kaynaklarimi zorlayan nesnelere vekil olmak i¢in sanal

vekil tasarim sablonu kullanilir.
e Bir nesneyi ve metotlarim disardan erisimlere karsi korumak i¢in koruyucu tasarim sablonu

kullanilir.
e Bagka bir sunucuda bulunan servislere erisimi kullanici i¢in transparen hale getirmek icin

remote proxy tasarim sablonu kullanilir.

iliskili tasarim sablonlar

Adaptor tasarim sablonu adapte ettigi nesnenin metot isimlerini degistirir. Vekil tasarim sablonu
ise kullandig1 ve korudugu nesne ile ayni metotlara sahiptir, ¢iinkii nesne ile ayni interface sinifini
implemente eder. Bu koruyucu vekil nesneleri i¢in gecerli degildir. Koruyucu vekil bazi metotlarin
kullanilmasini engelleyebilir. Bu gibi durumlarda koruyucu vekil korudugu nesnenin sahip oldugu
metotlarin bir alt kiimesine sahip olacaktur.

Dekorator ve vekil nesneleri birbirlerine benzer implemente ediliyor olmalarina ragmen, iki
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tasarim sablonu degisik amaglar i¢in kullanilirlar. Dekoratdr tasarim sablonu bir nesneye yeni
metotlar eklerken, vekil tasarim sablonu bir nesneyi korumak ve onun yerine ge¢cmek igin
kullanilir.

Sinek Siklet (Flyweight)

Nesneye yonelik programlama dillerinde simiflar ve bu simiflardan olusturulan nesneler kullanir.
Bazen aymi siniftan yiizlerce, belki binlerce nesne olusturup, kullaniyor olabiliriz. Bu gibi
durumlarda ¢ok nesne olusturuldugu igin sistem performansi kotiiye gidebilir. Sinek siklet tasarim
sablonu kullanilarak, kullanilan nesne adedini asagiya cekebiliriz.

Bu satirlar olusurken, biiyiikk bir ihtimalle kullandigim editér sinek siklet tasarim sablonunu
kullaniyor olabilir. Yazdigim her ciimle kelimelerden, her kelime birden fazla harften olusmaktadir.
Kullandigim editoriin Java dilinde yazildigini ve her harf i¢in bir nesne kullandigini farzedersek, bir
satirlik dokiiman icin 80 ila 100 arast harf nesnesi olusturmast gerekmektedir. 100 satirlik bir
doékiiman i¢in bu 10.000 civar1 harf nesnesinin olusturulmasi anlamina gelmektedir.

cd: Flyweight J
Dokuman Harf
- - - -hart.char
-zatirint
-pozizyvon:int
Resim 21

UML diyagraminda da goriildiigii gibi her harf bulundugu satir1 ve pozisyonu bilmektedir.

Sinek siklet tasarim sablonu yardimi ile gerekli harf nesne adedini toplamda elliye diisiirebiliriz.
Her kelime ve satirda ayni harfler mutlaka birden fazla kullanilacaktir. Ornegin “kullanilacaktir”
kelimesi i¢inde ti¢ L harfi, ii¢ A harfi, iki 1 harfi vs. mecvuttur. L harfi i¢in ti¢ yeni L harfi nesnesi
olusturmak yerine, L harfini bir kere olusturup, ii¢ yerde kullanabiliriz. Boylece onlarca L harfi
kullanmaktansa, L harfini bir kere olusturup, L harfinin gerektigi her yerde kullanabiliriz. Ayni
islemi alfabedeki diger harf, rakam ve isaretler i¢in de yaptigimiz zaman, sistem biinyesinde
kullanilan harf nesnesi adedi elliyi ge¢cmeyecektir. Her harf nesne olarak bir kere mevcut
olacagindan, harfin nerede kullanildig: bilgisini bagka bir mekanizma araciligiyla sabitlememiz
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gerekiyor. Implementasyonumuzu asagidaki sekilde degistiriyoruz.

cd: Flyweight J

Dokuman

HarfManager

----- = hatrtArray: O hject[][]

Harf

- - -

-hart.char

Resim 22

// Kod 43

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.flyweight;

/**
* Alfabenin bir harfini temsil eder.

*
%/
public class Harf {

private String harf;
public Harf (final String h) {

(
harf = h;

public String getHarf () {

return harf;

public void setHarf (final String harf)
this.harf = harf;

{

Tim sistem biinyesinde, her harf sadece bir nesne olarak kullanilacag: i¢in bu nesnelerin sahip

oldugu satir ve o satirdaki pozisyon degiskenlerini yok etmemiz gerekiyor. Ayni hart birden fazla

yerde kullanildig: icin satir ve pozisyon degiskenleri anlamlarini yitiriyorlar. Bir harfin nerede

kullanddigini bilmek i¢in HarfManager isminde yeni bir sif programliyoruz. HarfManager

biinyesinde harfArrray2D isminde iki boyutlu bir Harf array tanimliyoruz. Bu olusan dékiimanin

satirlarini ihtiva eden bir yapi olacaktir. Birinci boyut satirlari, ikinci boyut her satirin belirli bir

pozisyonunu adreslemek igin kullanilmaktadir. Ornegin 5. satirin 16. pozisyonunda L harfini
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kullanmak istiyorsak:

harfArray2D[5][16] = Harf.getHarf ("L");

seklinde bir tanimlama yapabiliriz.

// Kod 44

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.flyweight;
import Jjava.util.ArrayList;

Jx*

* Flyweight tasarim sablonunu kullanarak, kullanilan harf nesne adedi

* alfabedeki harf adedine indirilir.

*

*/
public class HarfManager ({
/**
* Singleton degisken
*/
private static final HarfManager manager = new HarfManager () ;
/**
* Harf nesnelerinin yer aldigi liste
*/
private ArrayList<Harf> harflist = new ArrayList<Harf>();
/**

* Dokiliman satirlarinin ve satirlarda kullanilan harf pozisyonlarinin
* tutuldugu iki boyutlu array.
*/

private Harf[][] document = new Harf[50][50];

/**

* Singleton oldugu icin konstriiktdrli private olarak deklare ediyoruz.
*/

private HarfManager () {

}

public static final HarfManager instance () {

return manager;

/**
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* Bir harf nesnesi olusturur.

Mevcut harf nesneleri harflist degiskeninde

* tutulur. Bu listede yer almayan harfler new ile olusturularak listeye

* dahil edilirler.

* @param h
& Harf
* @return Harf harf nesnesi

*/

public static Harf getHarf (final String h) {

Harf harf = null;

for (int i = 0; 1 < manager.harflist.size(); i++) {

final Harf temp = manager.harflist.get (i);

if (temp.getHarf ().equals(h)) {

harf = temp;

break;

// harf bulunamadi, listeye ekliyoruz.

if (harf == null) {
harf = new Harf (h);

manager.harflList.add (harf);

}

return harf;

/**

* DoOkilimana bir satir ekler.
*

* @param satir

& Dokliman satiri

* @param satirNo

* Dokliimandaki satir no

2y

public void addSatir (final String satir, final int satirNo) ({

/**

* Bir dongli i¢inde satirin tim harflerini ziyaret ederek, ddkiimanin

* satirini harf nesneleri ile olusturuyoruz.

=/

for (int i = 0; 1 < satir.length(); 1i++) {

final String harf = satir.substring(i, 1 + 1);

document [satirNo] [1] =

/**

getHarf (harf);
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* Dokiiman ekranda gdrintilenir.

*/
public static void getDokument () {
for (int x = 0; x < 50; x++) {
for (int y = 0; y < 50; y++) {
if (manager.document[x][y] '= null) {
System.out.print ( (manager.document [x] [y]) .getHarf ());
} else {
break;
}
}
if (manager.document [x] [0] !'= null) {
System.out.println("");
}
}
System.out.println ("Olusturulan harf nesnesi adedi: " + manager.harflist.size());

public ArrayList<Harf> getHarfList () {

return harflist;

public void setHarfList (final ArrayList<Harf> harflList) {
this.harflList = harflList;

public Harf[][] getDocument () {

return document;

public void setDocument (final Harf[][] document) {

this.document = document;

HarfManager sinifin1 bir singleton olarak tanimliyoruz. Statik olarak tanmimlanmis olan getHarf()
metodu ile harf nesneleri olusturulmaktadir. Harf nesneleri olusturulduktan sonra harfList isimli
listede tutulur. addSatir() metodu biinyesinde dokiimana bir satir eklenir. satirNo dékiiman i¢inde

hangi satirin kullanilacagina isaret eder.

// Kod 45

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolumé6.flyweight;
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/**
* Test programi
%
public class Test {

public static void main(final String[] args) {
/**
* Doklimanin ilk satira
=/
final String ilkSatir = "Bu ilk satirdir";
/**
* Doklimanin ikinci satira
=
final String ikinciSatir = "Bu ikinci satirdir";
/**
* Doklimana i1lk satiri ekliyoruz
=
HarfManager.instance () .addSatir (ilkSatir, 1);
/**
* Doklimana ikinci satiri ekliyoruz.
=
HarfManager.instance () .addSatir (ikinciSatir, 2);

HarfManager.getDokument () ;

Test programu ile ekran ¢iktist soyle olacaktir:

Bu ilk satirdir
Bu ikinci satirdir

Olusturulan harf nesnesi adedi: 13

ilkSatir ve ikinciSatir degiskenleri ile dokiimanin birinci ve ikinci satirlari tanimlanir.
HarfManager smifinin sahip oldugu addSatir() metodu ile bu satirlar HarfManager smifi
biinyesinde tanimlanmus olan dokiimana (document degiskeni) eklenir.
HarfManager.getDokument() metodu ile iki boyutlu array (harfArray2D degiskeni) i¢inde yer alan
satirlar ekranda goriintiilenir. Iki satir icin toplam 29 harf kullanildi. harfList listesinde 13 harf
bulunmaktadir. Ornegin i harfi 8 degisik yerde kullanilmigtir. Flyweight tasarim sablonu
uygulandify icin 8 i harfi nesnesi olusturmak yerine, sadece 1 kere olusturarak, 8 degisik yerde
kullanmig olduk.
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Sinek siklet tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Uygulama i¢in kullanilan nesne adedini énemli dl¢iide diisiirmek icin sinek siklet tasarim sablonu
kullanilir. Nesne adedinin diismesi ile performans iyilesir ve daha az hafiza alani kullanilir.
iliskili tasarim sablonlari

Durum (state) ve strateji (strategy) tasarim sablonlarinda kullanilan nesnelerin sinek siklet olarak
implemente edilmelerinde fayda vardir. Bu sekilde bu tiir nesnelerin ortak kullanimi1 miimkiin hale

gelir.
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7. Bolum

Davranissal Tasarim Sablonlari
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Komut (Command Pattern)

Komut tasarim sablonunu agiklamak i¢in televizyonu uzaktan yonetme aletini metafor olarak
kullanmak istiyorum. Kanallar1 degistirmek icin yonetme aleti izerinde belirli bir tusa basariz.
Tusa basildig1 anda yonetme aleti televizyona bir komut gondererek, kanalin degismesini saglar.
Ayni sekilde televizyonu agip, kapatmak ve ses ve renk ayarlarini yapmak icin degisik tuslar
kullanilir.

Kullanici olarak tusa basildiginda televizyon biinyesinde ne gibi bir islemin yapildig1 hakkinda bilgi
sahibi olmamiz gerekmiyor. Bunu alicinin (televizyon) bilmesi yeterlidir. Bilmemiz gereken tek sey,
hangi tusun altinda hangi komutun oldugudur.

Bir nesne tizerinde bir isleminin nasil yapildigini bilmedigimiz ya da kullanilmak istenen nesneyi
tanimadigimiz durumlarda, komut tasarim sablonu ile yapilmak istenen islemi bir nesneye
dontstiirerek, alict nesne tarafindan islemin yerine getirilmesi sagliyabiliriz.

cd: Command J

Seyirci Kumanda == interface ==

. K ot
+execute 1 void

&‘ &‘ telesd zvon kapat(l Ij

Televizyon TvAcK omutu TuK apati onwtu
+ac Tvoid L +execite [ 1void +execite [ 1void
+kapat(rvoid o | o
+hanalD e girTvoid

___________________

Resim 1

UML diyagraminda gorildigi gibi televizyonu acip, kapatma islemleri icin TvAcKomutu ve
TvKapatKomut isimlerinde iki smif tamimliyoruz. Bu komutlar Komut interface smifim
implemente ederek, birer Komut nesnesi haline geliyorlar. Komut interface sinifinda execute()
isminde bir metot tanimliyoruz.
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// Kod 1

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.command;

/**
* Komut interface sinifai.

*/

public interface Komut ({

/**k
* Alt siniflar execute () metodunu implemente ederler.
*/

void execute () ;

Gergek bir komut sinifi, Komut interface sinifin1 implemente ettigi icin execute() metoduna sahip
olmak zorundadir. Bu metot biinyesinde yapilmak istenen islem (6rnegin televizyonu ag) alici

nesneye (televizyon) delege edilir.

// Kod 2

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.command;

/**
* Televizyonu ac¢mak icin kullanilan komut.

*
*/

public class TvAcKomutu implements Komut ({
private Televizyon tv = null;
public TvAcKomutu (final Televizyon tv) {

this.tv = tv;

@Override
public void execute() {

tv.ac();

TvAcKomutu smifi biinyesinde goriildigii gibi Televizyon isminde bir simif degiskeni tanimlayarak,
execute() metodu blnyesinde bu nesnenin ac() metodunu kosturuyoruz. Analog olarak
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TvKapatKomutu siif sahip oldugu execute() metodu biinyesinde tv.kapat() metodunu kullanir.

// Kod 3
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.command;

/*k*
* Televizyonu kapatmak ig¢in kullanilan komut.

*/

public class TvKapatKomutu implements Komut ({
private Televizyon tv = null;

public TvKapatKomutu (final Televizyon tv) {
this.tv = tv;

@Override
public void execute() {

tv.kapat () ;

Televizyonu agip kapatma islemlerini yerine getirebilmek i¢in bir televizyon yonetme (uzaktan
kumanda) aletine ihtiyacimiz var. Ilk iki tusu yukarida yer alan komutlar ile programlayarak,
televizyon nesnesinin metotlarin kullanacagiz.

// Kod 4
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.command;

/'k*
* Bir tv kumanda aleti
*
=/

public class Kumanda {
public Komut[] tus = new Komut([2];

public Kumanda () {
final Televizyon tv = new Televizyon();
tus[0] = new TvAcKomutu (tv);

tus[l] = new TvKapatKomutu (tv);
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public void tusla(final int i) {
if (1 > tus.length || 1 < 0) {
throw new RuntimeException("" + "Tus gecersiz!");

}

tus[i] .execute () ;

Kumanda smifinda Komut interface smifindan olan nesneleri barindirmak {izere bir Array
tanimliyoruz. Bu array kumanda aletinin sahip oldugu tuslar: temsil etmektedir. Yukarida yer alan
ornekte sahip oldugumuz komundanin iki tusu mevcuttur. Smif konstréktorii biinyesinde bir
televizyon nesnesi olusturuyoruz. Bu nesneyi TvAcKomutu ve TvKapatKomutu siniflarindan birer
nesne olusturmak icin konstruktor parametresi olarak kullaniyoruz. Ornekte goriildiiga gibi komut
nesneleri, yapilmak istenen operasyonu biinyesinde barindiran nesneleri tanirlar (TvAcKomutu
Televizyon nesnesini taniyor) . Aksi taktirde TvKapatKomutu ya da TvAcKomutu ne yapmalar:

gerektigini bilemezler ve bizim istedigimiz islemi yerine getiremezler.

Kumanda aletinin sifirinci ve birinci tuslarmma basmak icin asagida yer alan Test smufim

kullaniyoruz.

// Kod 5

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.command;

/**
* Test programi

*
*/
public class Test {

public static void main(final String[] args) {

// Kumanda aletini olusturur
final Kumanda kumanda = new Kumanda () ;

// sifir nolu tusa basar

kumanda.tusla(0); // televizyonu acar

// bir nolu tusa basar

kumanda.tusla(l); // televizyonu kapatir

New operatorii ile yeni bir Kumanda nesnesi olusturduktan sonra, tusla(0) ve tusla(1) metodlari ile
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sifirinct ve birinci tuglara basiyoruz. Ekran ¢iktisi agagidaki sekilde olacaktir:

Televizyon acgilda.

Televizyon kapandi

Test sinifi, Televizyon siifint ve sahip oldugu ac() ve kapat() metotlarini tamimadan, televizyonu
uzaktan kontrol edebilmektedir. Bu komut tasarim sablonu sayesinde gerceklesmistir.

Komut tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Yapmak istedigimiz islemi ya da islemin ait oldugu nesneyi tanimadigimiz durumlarda komut
tasarim sablonu kullanilir. Bir komut haline getirilen islem, alict nesneye iletilerek, islem
gerceklestirilir. Boylece komutu génderen nesne ile islemi gerceklestirien nesne arasinda esnek bir
bag olusturulur. Iki nesne birbirini tanimak zorunda degildir.

iliskili tasarim sablonlar

Komut tasarim sablonu memento nesneleri kullanarak, yapilan islemlerin tekrar geri alinmasinda
saglayabilir. Chain of responsibility tasarim sablonu command nesnelerini istek (request) nesnesi
olarak kullanabilir.

Dongiicli (Iterator Pattern)

Dongiicli tasarim sablonu ile bir listede yer alan nesnelere sirayla, listenin yapisini ve ¢aligma
tarzini bilmek zorunlulugumuz olmadan erisebilir ve bu nesneler tizerinde islem yapabiliriz.
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cd: [terator J

== intetface == Client == intetface ==
Takim - iterator
P
+getite rator (rlterator +hazMext(boolean
& & +next( 1O hject
| . P P
1 | | !
1 | | !
EfesPilzen e Amraylistiterator :
|
takim: Arvaylist : ,
+oetiterator ( Arrayliditerator | 0 +hazMext(hoolean !
|
! +next( T Ohject |
|
FenerBahce .
e Amraytterator
-takim: &rran]
+oetite rator 1 Arradterator
+hazMext(hoolean
+next( T Ohject
Resim 2

UML diyagraminda Takim interface sinifin1 implemente eden iki basketbol takimi yer almaktadir:

Efes Pilsen ve Fenerbahse Basketbol takimlari. Ligde oynayan her takim icin Takim interface

siifini implemente eden bir sinif olusturulabilir.

Takim i¢inde yer alan oyunculari tutmak i¢in her sinif kendi biinyesinde bir liste olusturabilir.

Takim interface sinifi, bu listenin yapisi hakkinda bir zorunluluk getirmedigi icin her takim kendi

listesini istedigi yapida olusturabilir. EfesPilsen smifini inceleledigimiz zaman, oyuncularin bir

ArrayList i¢inde tutuldugunu gorecegiz.

// Kod 6

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

import Jjava.util.ArrayList;

/**

* Efes Pilsen Basketbol Takimi

*

*/

public class EfesPilsen implements Takim {
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private ArrayList<Oyuncu> takim;

public EfesPilsen() {
// Isimler ve numaralar Efes Pilsen
// takimi resmi sitesinden alinmistir
// http://www.efesbasket.org
takim = new ArrayList();

takim.add (new Oyuncu ("Drew", 4

))
takim.add (new Oyuncu ("Ender", 6)
takim.add (new Oyuncu ("Cenk", 7));
takim.add (new Oyuncu ("Kerem", 12));
takim.add (new Oyuncu("Loren", 15));

public ArrayList<Oyuncu> getTakim() {

return takim;

public void setTakim(final ArrayList<Oyuncu> takim) {

this.takim = takim;

@Override
public Iterator getlIterator() {

return new ArrayListIterator (getTakim());

FenerBahce sinifi oyuncularmi bir Array[] i¢inde tutmaktadir:

// Kod 7

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/**
* Fenerbahce Ulker Basketbol Takimi

*

*/
public class FenerBahce implements Takim {
private Oyuncu[] takim = new Oyuncu[5];
public FenerBahce () {

// Isimler ve numaralar Fenerbahce Ulker
// takimi resmi sitesinden alinmistir

// http://www.fenerbahce.org/kurumsal/
// kategori.asp?ContentCategoryID=38
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"Ismail", 4);
"Willie", 5);

[0] = new Oyuncu (
[1] (

takim[2] = new Oyuncu("Semih", 9);
[3] (
[4] (

= new Oyuncu

"Ibrahim", 10);
"Serhat", 33);

= new Oyuncu

= new Oyuncu

public Oyuncul] getTakim() {

return takim;

public void setTakim(final Oyuncul[] takim) {

this.takim = takim;

@Override
public Iterator getlIterator() {

return new Arraylterator (getTakim());

Goriildiigii iizere iki takim oyuncular iki degisik tip listede yer aldi ki takimin sahip oldugu

oyuncu isimlerini ekranda goriintiilemek icin asagidaki sinif kullanilabilir:

// Kod 8

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/**
* Test sinifa
*
*/
public class Test {

public static void main(final String[] args) {
final EfesPilsen efesPilsen = new EfesPilsen();

Iterator it = efesPilsen.getIterator();

while (it.hasNext ()) {
final Oyuncu oyuncu = (Oyuncu) it.next ();

System.out.println (oyuncu.getIsim());

final FenerBahce fenerBahce = new FenerBahce () ;

it = fenerBahce.getIterator();
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while (it.hasNext ()) {
final Oyuncu oyuncu = (Oyuncu) it.next ();

System.out.println (oyuncu.getIsim());

iki takimin oyuncularini ekranda goriinteleyebilmek icin her takimin listesini edinip, o listenin
gereksinimlerini g6z 6niinde bulundurarak islem yapmamiz gerekiyor. Bu sebepten dolayr Test
siift hem komplike bir yap1 aliyor hem de takimlarin oyuncularini nasil ve hangi bir tip listede
tuttuklarini bilmemiz gerekiyor. Bu bakimi ¢ok zor bir Test sinifinin olusmasi igin yeterli iki
sebeptir. Ligte onlarca takimin yer aldigimmi ve her takimin degisik bir oyuncu listesi oldugunu
diisiintirsek, Test sinifinin yapisinin ne kadar daha da zorlasacagini hemen gorebiliriz.

Dongiicti tasarim sablonunu kullanarak, Test sinifinin yapisini ¢ok daha basit bir hale getirebiliriz.
Amacimiz takimlar tarafindan kullanilan liste yapisini gizlemek ve kullanici smiflarin (6rnegin
Test) tanimlanmis interface metotlar: izerinden degisik tipteki listeler iizerinde islem yapmalarin
saglamaktir. Takimlar ne tip bir liste kullanirlarsa kullansinlar, kendilerine uygun bir iterator
nesnesine sahip olduklar1 siirece, kullanici siiflar tarafindan oyuncu listeleri Iterator interface
metodlart kullanilarak islenebilir hale gelecektir. Boylece kullanict simif takimlarin kullandiklar:
listelerden bagimsiz bir hale gelebilir ve her tiirli takim listesini istedigimiz sekilde isleyebiliriz.

Dongiici tasarim sablonunu uygulayabilmek i¢in 6nce Takim isminde bir interface smif
tanimliyoruz:

// Kod 9
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/**
* Takim interface sinifai

*/

public interface Takim {

Iterator getIterator();

Takim interface sinif1 biinyesinde getlterator() isminde, kullanilan takima gore uyumlu bir iterator
nesnesi geri veren bir metot tanimliyoruz.
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EfesPilsen ve FenerBahce takimlari, Takim interface sinifini implemente ederek, dig diinyaya, sahip
olduklar: takim listesi tizerinde igslem yapmay1 kolaylastiracak bir iterator nesnesi sunarlar. Degisik
tipte listeler iizerinde islem yapabilecek sekilde Iterator siniflar1 olusturmadan once, listeler
izerinde uygulanmak iizere kullanilacak Iterator interface ve metotlar1 tanimliyoruz:

// Kod 10
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/**
* Tterator interface sinifa

*
*/

public interface Iterator {
boolean hasNext () ;

Object next ();

hasNext() metodu ile bir takimin sahip oldugu listenin bir sonraki pozisyonunda oyuncu olup,
olmadig: tespit edilir. Eger liste sonuna gelinmigse, false degeri geri verilerek, listede oyuncu
kalmadig1 sinyali verilir. next() metodu ile listenin bir sonraki elementi edinilir.

Basketbol takimlarin1 Takim inteface sinifini implemente edecek sekilde degistiriyoruz:

// Kod 11
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;
import java.util.ArrayList;

/*k*k
* Efes Pilsen Basketbol Takimi

*/

public class EfesPilsen implements Takim {
private ArrayList<Oyuncu> takim;

public EfesPilsen() {
// Isimler ve numaralar Efes Pilsen
// takimi resmi sitesinden alinmistir
// http://www.efesbasket.org
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takim = new ArrayList();
takim.add (new Oyuncu("Drew", 4

) ;

))
takim.add (new Oyuncu ("Ender", 6)
takim.add (new Oyuncu ("Cenk", 7));
takim.add (new Oyuncu ("Kerem", 12));
takim.add (new Oyuncu("Loren", 15));

public ArrayList<Oyuncu> getTakim() {

return takim;

public void setTakim(final ArrayList<Oyuncu> takim)

this.takim = takaim;

@Override
public Iterator getlIterator() {

return new ArraylListIterator (getTakim());

{

EfesPilsen sinifi, Takim interface sinifin1 implemente ettigi icin getlterator() isminde yeni bir

metoda sahip oluyor. Bu metot, EfesPilsen smifinin sahip oldugu takim listesi {izerinde islem

yapmay1 kolaylastiracak olan ArrayListlterator simnifindan bir nesne olusturarak, kullanici sinifa

verir. ArrayListlterator sinif1 asagidaki yaprya sahiptir:

// Kod 12

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/**

* Arraylterator sinifa

*

*/

public class Arraylterator implements Iterator {

private Oyuncul[] takim;

private int pozisyon;

public int getPozisyon () {

return pozisyon;

public void setPozisyon(final int pozisyon) {
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this.pozisyon = pozisyon;

public ArrayIterator (final Oyuncul[] takim) {

setTakim(takim) ;

@Override
public boolean hasNext () {
if (pozisyon >= getTakim() .length ||
getTakim () [pozisyon] == null) {
return false;
} else {

return true;

@Override

public Object next () {
final Oyuncu oyuncu = getTakim() [pozisyon];
pozisyon++;

return oyuncu;

public Oyuncul[] getTakim() {

return takim;

public void setTakim(final Oyuncul[] takim) {

this.takim = takim;

Bu siuf biinyesinde dikkatimizi ¢eken hasNext() ve next() metotlarmin implementasyonudur.
EfesPilsen smift takim oyuncularimi tutmak igin bir ArrayList kullandig1 i¢in ArrayListlterator
siifi, hasNext() ve next() metotlarmi ArrayList tipi bir listede islem yapabilecek sekilde
implemente etmistir.

EfesPilsen siif1 tizerinde uyguladigimiz degisiklikleri FenerBahce sinifina da uyguluyoruz.
// Kod 13

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/*k*
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* Fenerbahce Ulker Basketbol Takimi

*

=/
public class FenerBahce implements Takim {
private Oyuncul[] takim = new Oyuncul[5];
public FenerBahce () {

// Isimler ve numaralar Fenerbahce Ulker
// takimi resmi sitesinden alinmistir

// http://www.fenerbahce.org/kurumsal/
// kategori.asp?ContentCategoryID=38

"Ismail", 4);
"Willie", 5);

[0] = new Oyuncu (
[1] (

takim[2] = new Oyuncu("Semih", 9);
[3] (
[4] (

= new Oyuncu

"Ibrahim", 10);
"Serhat", 33);

= new Oyuncu

= new Oyuncu

public Oyuncul[] getTakim() {

return takim;

public void setTakim(final Oyuncul[] takim) {

this.takim = takim;

@Override
public Iterator getlIterator() {

return new Arraylterator (getTakim());

FenerBahce takimi oyuncularin yer aldigi Array (Oyuncu[]) tipi bir liste kullanmaktadir.
getlterator() metodunda Array iizerinde igslem yapmasini bilen Arraylterator sinifindan bir nesne
olusturulur. Arraylterator smif1 asagidaki yapiya sahiptir:

// Kod 14
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/**
* Arraylterator sinifa

*
*/

public class Arraylterator implements Iterator {
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private Oyuncul] takim;

private int pozisyon;

public int getPozisyon () {

return pozisyon;

public void setPozisyon(final int pozisyon) {

this.pozisyon = pozisyon;

public ArrayIterator (final Oyuncul[] takim) {

setTakim(takim) ;

@Override
public boolean hasNext () {
if (pozisyon >= getTakim() .length ||
getTakim () [pozisyon] == null) {
return false;
} else {

return true;

@Override

public Object next () {
final Oyuncu oyuncu = getTakim() [pozisyon];
pozisyon++;

return oyuncu;

public Oyuncul[] getTakim() {

return takim;

public void setTakim(final Oyuncul[] takim) {

this.takim = takim;

Arraylterator sinifi bir Array tizerinde islem yapmak tizere olusturuldugu i¢in hasNext() ve next()
metotlar1 bir Array listesi lizerinde islem yapacak sekilde implemente edilmisgtir.

Bu degisikliklerin ardindan, takimlarm sahip olduklari liste tiplerini bilme zorunlulugunu kullanici
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simiftan (Test) alarak, Iterator interface smnifini implemente eden simflara aktarmis olduk.
Kullanict siniflar tarafindan kullanilmak tizere her liste tipi igin gecerli metotlar: Iterator interface
sinifinda tanimliyarak, listeler iizerinde yapilan islemler genel bir hale almis oluyor. Bu sayede
kullanici smiflar, takimlar tarafindan kullanilan liste tipinden bagimsiz bir hale geldi, yani
kullanict sinif bir takimin kullandig: liste tipini bilmek zorunda degil. Bu béyle olunca, yapilan
islemler ve kullanici sinifin yapisi daha kolay bir hal alir. Test simifimin yeni hali asagida yer

almaktadir:

// Kod 15

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.iterator;

/**
* Test sinifi

*
*/
public class Test {

public static void main(final String[] args) {
final EfesPilsen efesPilsen = new EfesPilsen();

Iterator it = efesPilsen.getIterator();

while (it.hasNext ()) {
final Oyuncu oyuncu = (Oyuncu) it.next ();

System.out.println (oyuncu.getIsim());

final FenerBahce fenerBahce = new FenerBahce () ;

it = fenerBahce.getIterator();

while (it.hasNext ()) {
final Oyuncu oyuncu = (Oyuncu) it.next ();

System.out.println (oyuncu.getIsim());

Test simifit her takimdan bir iterator nesnesi edinerek, hasNext() ve next() metotlar1 ile o takimin
sahip oldugu liste lizerinde iglem yapabilir. Bunun i¢in listenin hangi tipte olmasi gerektigini
bilmek zorunda degildir. Boylece Test sinifi bakimi daha kolay bir hale gelmektedir.

Dongiicii tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Siniflar biinyelerinde bagka nesneleri barindirmak icin degisik tipte listelere sahip olabilirler. Bu
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siiflarin nasil implemente edildigi saklamak ve sahip olduklar: listeler iizerinde islem yapmay1
kolaylagtirmak i¢in déngiicti tasarim sablonu kullanilir.

iliskili tasarim sablonlari

Fabrika tasarim sablonu kullamilarak uyumlu bir iterator altsinifi olusturulabilir. Hatirlayan
(memento) tasarim sablonu cogu zaman déngiicii tasarim sablonu ile beraber kullanilir. Iterator
bir memento nesnesini kullanarak, sahip oldugu degeri saklayabilir (hafizada tutabilir). Bunun i¢in
iterator memento nesnesini smif degiskeni olarak tanimlar. Iteratorler kompozit (composite)
nesnelerde oldugu gibi ¢ogu zaman rekursiv yapilarda kullanilir.

Hatirlayan (Memento Pattern)

Bir nesneyi, daha once sahip oldugu bir duruma tekrar doniistiirebilmek i¢cin memento tasarim
sablonu kullanilir. Ornegin bir ¢izim programinda ti¢gen nesneleri kullandigimizi diisiinelim. Bu
ticgenlerin boyutlarini degistirebiliriz, yani ticgenler kiigiiltiilebilirler ya da biyiitilebilirler. Cizim
programi “degisikligi geri al” (Undo) seklinde bir mentiye sahiptir. Bu menii iizerinden ti¢genler
tizerinde yaptigimiz her tirli degisikligi geri alabilir ve ti¢genleri eski hallerine déniistiirebiliriz.
Yapilan degisiklikleri geri alabilmemiz icin degisikligi yapmadan o6nce li¢gen nesnelerinin son
durumlarimi saklamamiz gerekmektedir. Memento tasarim sablonunu kullanarak nesnenin sahip
oldugu son durumu kaydedip, gerekli durumlarda nesneyi eski haline doniistiirebiliriz.

cd: Memento J
Client Object Memento
- o— - -state:Memento -zavedstate: Ohject
+cresteMementol) Mementa +yetState 1O hject
? +zetMermertalm:Memento): woid +zetStatel o Object ) vaoid
Resim 3

UML diyagraminda yer alan Client sinifin1 ¢izim programi olarak diisiiniirsek, ¢izilen iggenlerin
en son durumlart memento nesnesi olarak ¢izim programinin biinyesinde barindirilir. Kullanici
tarafindan yapilan degisiklikler geri alindigi zaman, ¢izim programi sahip oldugu memento
nesneleri yardimi ile tiggenleri eski haline getirebilir. Client sinif1 hicbir zaman memento nesneleri
tizerinde degisiklik yapmaz.
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UML diyagraminda yer alan Object sinifimi ¢izim programinda kullandigimiz bir licgen element
olarak diistinebiliriz. Object sinifindan olan bir nesne, sahip oldugu son durumu bir memento nesne
olusturarak, saklanabilir hale getirebilir. Ayn1 sekilde Object sinifindan bir nesne bir memento
nesnesini kullanarak, daha 6nce sahip oldugu bir duruma geri donebilir.

Memento smifindan olusturulan nesneler, Object smifindan olan nesnelerin sahip olduklar
degerleri biinyelerinde barindirdiklar: icin bu degerleri korumakla yiikiimliidiirler. Object sinifi
harici hicbir siif bir Memento nesnesi biinyesinde bulunan degerleri gorme ya da degistirme

hakkina sahip degildir.
Memento tasarim sablonunu nasil uygulayabilecegimizi asagida yer alan 6rnekte inceliyelim.

// Kod 16
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.memento;
import java.util.ArrayList;

/**
* Dokument sinifi

*
*/
public class Dokument {
/**
* Bir dokliman i¢inde yer alan satirlari satirlar
* isimli ArraylList ig¢inde tutuyoruz.
*/
private ArrayList<String> satirlar =

new ArrayList<String>();
public void addSatir (final int index, final String satir) {

getSatirlar () .add(index, satir);

public void removeSatir (final int index) {

getSatirlar () .remove (index) ;

public Memento createMemento () {

return new Memento (getSatirlar().toArray());

public void setMemento (final Memento memento) {

getSatirlar () .clear();




246

final Object[] tempSatirlar = memento.getElements();
for (int i = 0; i < tempSatirlar.length; i++) {
final String satir = (String) tempSatirlar[il];

getSatirlar () .add(satir);

@Override
public String toString () {
final StringBuilder temp = new StringBuilder();
for (int i = 0; i < getSatirlar().size(); i++) {
temp.append (getSatirlar () .get (i)) .append (" \n");
}

return temp.toString();

public ArrayList<String> getSatirlar() {

return satirlar;

public void setSatirlar(final ArrayList<String> satirlar) {

this.satirlar = satirlar;

Dokument isminde bir sinif olusturuyoruz. Bu sinif i¢inde bir dékiimanin satirlarini tutabilmek i¢in
satirlar isminde ArrayList tipinde bir simif degiskeni tanimliyoruz. addSatir() metodu ile dokiimana
bir satir ekliyebilir, removeSatir() ile dokiimanin bir satirini silebiliriz.

createMemento() metodu iginde Dokument nesnesinin sahip oldugu son durum alinarak bir
memento nesnesi olusturulur. Bu andan itibaren memento nesnesi Dokument nesnesinin sahip
oldugu satirlari ihtiva eder.

setMemento() metodu ile mevcut bir memento nesnesi kullanilarak, Dokument nesnesinin sahip
oldugu i¢ degerler degistirilir. Bu islemi yapmadan 6nce getSatirlar().clear() ile dokiimanin sahip
oldugu satirlar1 = siliyoruz. setMemento() metodunu kullanabilmemiz i¢in daha dnce
createMemento() metodu ile bir memento nesnesi olusturmug olmamiz gerekiyor.

// Kod 17

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.memento;

/**
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* Memento sinifi. Dokument sinifindan bir nesnenin

* oldugu satirlari biinyesinde barindirir.

*

*/

public class Memento {

private Object[] elements;
public Memento(final Object[] elem) {

elements = elem;

public Object[] getElements () {

return elements;

public void setElements (final Object[] elements)

this.elements = elements;

sahip

{

Memento smifi, Dokument nesnesinin sahip oldugu degerleri biinyesinde barindirmak zorundadir.
Bu yiizden Object[] tipinde bir array tanimliyoruz. Bu array daha sonra bir Dokument nesnesinin
sahip oldugu satirlar1 ihtiva edecektir.

// Kod 18

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.memento;

/**

* Test sinifi.

*

*/

public class Test {

public static void main(final String[] args) {
final Dokument dokument = new Dokument () ;
dokument .addSatir (0, "-————-—-————"——————— 0 g
dokument .addSatir (1, "+ +") ;
dokument .addSatir (2, "+ XXX +");
dokument .addSatir (3, "+ +T) g
dokument .addSatir (4 Vomoomeooooooasmaa= ")

4

// Dokimanin son halini memento nesnesine

// aktariyoruz.

final Memento memento = dokument.createMemento () ;
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System.out.println ("Dokiimanin ilk hali:");

System.out.println (dokument.toString());

// Dokiman lzerinde deJisiklik yapiyoruz.

dokument .removeSatir (2);

dokument .addSatir (2, "+ YYY =W g
System.out.println ("\n\nDokiimanin yeni hali:");
System.out.println (dokument.toString());

// Dodkimani eski haline doénilistiiriiyoruz

dokument .setMemento (memento) ;

System.out.println ("\n\nDokiimanin en son hali:");

System.out.println (dokument.toString());

Kod 18 de yer alan Test sinifi biinyesinde memento tasarim sablonu test etmek iizere bir Dokument
nesnesi olusturup, yeni satirlar ekliyoruz. Daha sonra createMemento() ile dokiimanin en son
halini bir memento nesnesine yerlestiriyoruz. Akabinde dokiiman tizerinde degisiklik yaparak,
ekran ciktis1 aliyoruz. En son islem olarak degisikligi geri alarak, ilk olusturulan dékiiman
versiyonunu ekranda goriintiiliyoruz.

Ekran ¢iktis1 agsagidaki sekilde olacaktir:

Dokiimanin ilk hali:

YYY
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XXX

Java Orneginde gordigiimiiz gibi memento tasarim sablonunu uygularak, bir nesneyi nasil tekrar
eski haline doniistiirebilecegimizi gordiik.

Memento tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Bir nesnenin sahip oldugu son durumu saklamak i¢cin Memento tasarim sablonu kullanilir.

iliskili tasarim sablonlari

Komut tasarim sablonu memento nesneleri kullanarak, yapilan islemlerin tekrar geri alinmasinda
kullanilabilir. Tteratérlerin son durumunu saklamak icin Memento nesneleri kullanilabilir.

Durum (State Pattern)

Bir nesne sahip oldugu duruma gore (degiskenlerin degerleri) davranisini (sahip oldugu metotlar)
degistirebilir mi? Normal sartlar altinda bu sorunu cevabi hayir olurdu. Ama durum tasarim
sablonu ile bu miimkiin!

Durum tasarim sablonu kullanarak, bir nesnenin davranigi, sahip oldugu degerler degistigi zaman
degistirilebilir. Bu durumda sanki nesne sahip oldugu smif1 degistirmis gibi olacaktir.
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cd: State J

Engine == jnterface ==
-state: State State
+atarti);void +':'”':E”9i”3f ngiﬂEJZVDid
:-i-gtgp[:]--...-c,id +offlengine: Engine): vaid
lvsetState( state: State] void Fi Iy
1 | |
|
| | |
1 | |
state onithis); IT EngineOnState EngineOffState

+onlengine: Engine: void +onlengine: Engine: void
+ofilengine: Engine’ void +ofilengine: Engine’ void

Resim 4

UML diyagraminda yer alan Engine sinift bir araba motorunu temsil ediyor. Bu siifin start() ve
stop() metotlar iizerinden moturu durdurabilir ve ¢alisitirabiliriz. Engine sinifinda State tipinde bir
siif degigkeni yer aliyor. Motorun agilip, kapatilabilmesi i¢in gerekli metotlar1 State ismini tagiyan
bir interface simifi biinyesine tasiyoruz. Motorun sahip olabilecegi (kapali, ¢alisir) her durum i¢in
State sinifin1 implemente edecek bir altsinif olusturmamiz gerekiyor. Engine sinifinin start() ve
stop() metotlar1 kullanildiginda, bunlar state nesnesine delege edilecektir. UML diyagraminda
durumu degistigi zaman davranisi da degisen nesne Engine sinifidir. Hedefimiz motorun sahip
oldugu duruma gore davranisini degistirmektir.

// Kod 19
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.state;

/**

* State sinifa

*
=
public interface State {

void on (Engine engine);

void off (Engine engine);

State interface smift motoru acip, kapatmak i¢in on() ve off() metotlarini tanimlar. Parametre
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olarak Engine siifindan bir nesne verildigini goriiyoruz. Bu

nesnedir.

// Kod 20

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.state;

/**

* Engine sinifi.

*

*/

public class Engine {

private State state;

public Engine () {

// Motor ilk olarak

// kapali durumuna getirilir.
setState (new EngineOffState());
System.out.println ("Motor kapali.");

public void start () {

getState () .on(this);

public void stop () {

getState () .off (this);

public State getState() {

return state;

public void setState(final State state) {

this.state = state;

davranigini degistirmek istedigimiz

Engine sinifi biinyesinde State interface simifindan bir degisken tanimliyoruz. Bu degiskenin sahip
oldugu deger degistikge, nesnenin davranisi degisecektir, ¢iinkii start() ve stop() metotlarina
bakildiginda, bu iglemler state nesnesine delege edilmekte yani bagka bir nesne tarafindan yerine
getirilmektedir. Siif konstriiktériinde state degiskenin degeri new EngineOffState() olarak
degistiriliyor yani Engine nesnesi olustugunda motor kapali durumdadir.
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// Kod 21

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.state;

/**
* EngineOffState

*
=)
public class EngineOffState implements State {

@Override
public void off(final Engine engine) {
// off konumunda olan bir
// motorun tekrar off () metodu
// kullanilarak kapatilmak
// istenmesi anlamsiz.

System.out.println ("Motor kapali durumda!");

@QOverride
public void on(final Engine engine) {
engine.setState (new EngineOnState());

System.out.println ("Motor c¢alisti...");

EngineOffState State interface smifim1 implemente eder. Bu durumda on() ve off() metotlarim
implemente etmek zorundadir. Off() metodu biinyesinde herhangi bir islemin yapilmadigini
goriiyoruz. Bunun sebebi ¢alismayan bir motor icin off() metodunun tekrar kullanilarak motorun
durdurulmasinin anlamsiz bir islem olmasidir, yani g¢alismayan bir moturun durdurulmas:
gereksizdir. On() metodu biinyesinde Engine nesnesinin state degiskeni degistirilir. Motor ¢aligir
duruma getirildigi i¢in Engine nesnesinin state degiskenininde degismesi gerekmektedir ki nesne
start() ve stop() metotlar1 kullanildiginda dogru davrams gosterebilsin, yani davranisini duruma
gore adapte edebilsin.

// Kod 22

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.state;

/**
* EngineOnState

*
*/

public class EngineOnState implements State {
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@Override

public void off(final Engine engine) {
engine.setState (new EngineOffState());
System.out.println ("Motor durduruldu...");

@Override
public void on(final Engine engine) {
// on konumunda olan bir
// motorun tekrar on () metodu
// kullanilarak acilmak
// 1stenmesi anlamsiz.

System.out.println ("Motor c¢alisir durumda!");

EngineOffState sinifina paralel olarak EngineOnState sinifini tanimliyoruz. Bu simif State interface
sinifint implemente ettigi i¢in kardes sinifi EngineOffState gibi on() ve off() metotlarina sahiptir.
Off() metodunda motor kapatildigr icin Engine nesnesinin durumunun degistirilmesi
gerekmektedir. On() metodunda bir islem yapilmadigini goriyoruz, ¢iinki ¢alisir durumda olan bir
motorun tekrar on() ile herekete gecirilmesi gereksizdir.

// Kod 23
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.state;

/**
* Test sinifai

*
¥/
public class Test {

public static void main(final String[] args) {
final Engine engine = new Engine();
engine.stop();
engine.start () ;
)

14

engine.start (

Her program oOrnegimizde oldugu gibi kod 23 de yer alan Test simifi ile tasarim sablonu
uygulamamizi test ediyoruz. Engine isminde bir nesne olusturduktan sonra bu sinifin stop()
metodunu kullaniyoruz. Akabinde start() ile motoru calistirtyoruz. Ayni iglemi tekrarliyoruz ve
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ekran ciktist asagidaki sekilde oluyor:

Motor kapalx.
Motor kapali durumda!
Motor calistzi...

Motor c¢alisir durumda!

Ekran ¢iktisindan da anlasildigr gibi motor ilk etapta kapalidir. Kapali olan bir motoru tekrar stop()
ile kapatmak istedigimiz zaman ikinci satirda yer alan mesaji aliriz (Motor kapali durumda!).
Kullandigimiz ilk start() metodu motoru c¢alistirir. Calisir durumda olan motor tekrar start()
metodu ile ¢aligtirllamayacagi i¢in en son satirdaki mesaji aliriz (Motor ¢alisir durumda!).

Cok basit bir 6rnek oldugu igin belki bu kadar zahmete girip, neden State tasarim sablonunu
uyguladigimiz sorusu akliniza gelebilir. Ornegin c¢ok basit oldugu dogrudur. Sonu¢ta motorun
durumun kapali/acik seklinde bir degiskende tutabilir ve start(), stop() metotlarinda bu degiskeni
degerlendirerek motoru kapaliysa, calistirabilir, ¢alistyor durumdaysa, durdurabiliriz. Kurumsal
projelerde yapilar daha karmagsik olacagi icin durum tasarim sablonuna gerek duyulabilir.
Ornegimiz ¢ok basit olsada bir nesnenin davranigini nasil degistirebilecegini gormus olduk. Kolay
bir sekilde yeni durum simiflar1 tanimliyabiliriz. Ornegin bir motorun tamirde oldugunu ve
motorun acilip, kapatilamiyacagini implemente etmis EngineServiceState (motor serviste
anlaminda) bir simif olusturabiliriz.

Durum tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Bir nesnenin davraniglar1 (metot yapisi) sahip oldugu duruma bagli olabilir. Nesnenin sahip oldugu
durumun degismesi halinde davranmisinin da degismesi gerektigi durumlarda durum tasarim
sablonu kullanilir.

iliskili tasarim sablonlar

Durum nesneleri genelde singleton olarak implemente edilir. Durum nesneleri ortak kullaniliyorsa,
flyweight tasarim sablonu uygulanmais olur.

Gozetleyici (Obverser Pattern)

Bir gazeteye giinliik abone olmak istedigimizi diisiinelim. Abone oldugumuz giinden itibaren gazete
her giin evimize posta araciligiyla gonderilir. Burada gazete ile aboneleri arasinda dogrudan bir
iligki olusmaktadir. Herglin yeni bir baski yapildigi zaman aboneler otomatik olarak gazete
tarafindan bilgilendirilir. Bu bilgilendirme islemi, gazetenin aboneye posta ile gonderilmesi
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anlamma gelmektedir. Abone oldugumuz siirece her giin gazete bize gonderilir. Istedigimiz bir
zaman gazeteye haber vererek, aboneligimizi iptal ettirebiliriz. Abonelik sona erdikten sonra bize

posta ile gazete gonderilmez. Gozetleyici tasarim sablonu bir abonelik sistemi gibi ¢aligmaktadir.

cd: Ohsarver J

== intetface ==
0O bservedOhbject

+regizterObserver 1 vaid
+rerm oveObseryer Tvoid
+hoti 1 void

=< interface ==
Obsemver

+updat el void

3

ObservedObjectimpl

+regizterObserverrvoid
+remaveObserver| 1 vaid
+hoti ) vaid

+updat e void

Resim 5

Sistem biinyesinde, bir nesnede meydana gelen degisikliklerden haberdar olmak isteyen diger
nesneler olabilir. Bu durumda haberdar olmak isteyen nesneler abone olarak, abone olduklar:
nesnede meydana gelen degisikliklerden haberdar edilirler. Abone olan nesne aboneligini iptal
ederek, abone oldugu nesne ile arasindaki iligkiyi sonlandirabilir.

Gazete abonelik sistemini asagidaki sekilde gozetleyici tasarim sablonunu kullanarak implemente

edebiliriz.

// Kod 24

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.observer;

/*k*
* Gazete Inteface sinifi

*/

public interface Gazete ({

void aboneEkle (Abone abone) ;
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void aboneSil (Abone abone) ;

void gazeteGonder() ;

Gazete interface sinifinda abonelik icin gerekli aboneEkle() ve aboneSil() metotlarini tanimliyoruz.
Abonelere gazeteyi gondermek yani abone olan nesneleri bilgilendirmek icin gazeteGonder()
metodu bulunuyor. Bu interface sinifin1 agagidaki sekilde implemente edebiliriz.

// Kod 25
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.observer;
import java.util.ArrayList;

/**
* Hlirriyet Gazetesi

*
*/

public class Hurriyet implements Gazete ({

/**

* Aboneleri tutmak ig¢in bir ArrayList tanimliyoruz.

=y
private ArrayList<Abone> aboneler = new ArrayList<Abone> () ;
@Override

public void aboneEkle (final Abone abone) {
getAboneler () .add (abone) ;

@Override
public void aboneSil (final Abone abone) {

getAboneler () .remove (abone) ;
}
@Override
public void gazeteGonder () {
for (int i = 0; 1 < getAboneler().size(); i++) {

getAboneler () .get (i) .update () ;

public ArrayList<Abone> getAboneler () {

return aboneler;
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public void setAboneler (final ArrayList<Abone> aboneler) {

this.aboneler = aboneler;

Abone olan nesneleri tutmak igin aboneler isminde bir ArrayList tanimliyoruz. aboneEkle() ve
aboneSil() bu liste iizerinde islem yapiyorlar. gazeteGonder() metodu biinyesinde, aboneler
listesinde yer alan tiim abone nesnelerin update() metodu kullanilarak bu nesneler haberdar
ediliyor.

// Kod 26

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.observer;

/*k*

* Abone interface

*/

public interface Abone {
void update();
void aboneligiIptalEt();

void aboneOl (Gazete gazete);

Abone olmak isteyen nesneler Abone interface sinifini implemente etmek zorundadirlar. Abone
olan nesneler aboneOl() metodunu kullanarak bir gazete nesnesine abone olabilirler ve
aboneligilptalEt() metodu ile aboneligi iptal edebilirler.

// Kod 27

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.observer;

/'k*
* Misteri sinifa
*
*/
public class Milisteri implements Abone {
private Gazete gazete;

private String isim;
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private String soyad;

public Misteri (final String isim, final String soyad) {
setIsim(isim);

setSoyad (soyad) ;

public String getIsim() {

return isim;

public void setIsim(final String isim) {

this.isim = isim;

public String getSoyad() {

return soyad;

public void setSoyad(final String soyad) {
this.soyad = soyad;

public Gazete getGazete () {

return gazete;

public void setGazete(final Gazete gazete) {

this.gazete = gazete;

@Override
public void update () {
System.out
.println (getIsim() + " "
+ getSoyad() + " " 4+ "gazeteyi aldi");

@Override

public void aboneligiIptalEt () {
getGazete () .aboneSil (this);
System.out.println (getIsim() + " " + getSoyad() + " "

+ "aboneligini sonlandirdi");

@Override

public void aboneOl (final Gazete gazete) {
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setGazete (gazete);

gazete.aboneEkle (this);
System.out.println(getIsim() + " "
+ getSoyad() + " " + "abone oldu");

Miisteri isminde Abone interface simnifini implemente eden bir sinif tanimliyoruz. Abone interface
smifinda yer alan tiim metotlar bu sinif tarafindan implemente edilir. Abone olabilmek i¢in
aboneOl() metoduna bir gazete nesnesinin verilmesi gerekmektedir. Bu nesne kullanilarak abonelik
islemi (gazete.aboneEkle(this)) gerceklestirilir. Abone oldugumuz gazete nesnesini kaybetmemek
icin gazete isimli bir sinif degiskeninde tutuyoruz.

// Kod 28
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.observer;

/**
* Test sinifa.

*

=
public class Test {
public static void main(final String[] args) {
final Gazete hurriyet = new Hurriyet ();
final Abone musteril = new Misteri ("Tarik", "Akan");

musteril.aboneOl (hurriyet) ;

final Abone musteri2 = new Misteri ("Filiz", "Akin");

musteri2.aboneOl (hurriyet) ;
hurriyet.gazeteGonder () ;
musteri2.aboneligilIptalEt () ;

hurriyet.gazeteGonder () ;

Uygulamay1 test etmek icin Testmain() metodunu kullaniyoruz. Ik islem olarak abone
olunabilecek bir nesne (hurriyet) ve Miisteri sinifim1 kullanarak abone olacak iki yeni miisteri
nesnesi olustuyoruz. Bu nesneler Abone.aboneOl() metodunu kullanarak, hurriyet nesnesine abone
oluyolar. Bu andan itibaren bu iki nesne hurriyet nesnesinde meydana gelen degisikliklerden
hurriyet.gazeteGonder() metodu araciligryla haberdar olacaklardir. Hurriyet nesnesi istedigi zaman
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gazeteGonder() metodunu kullanarak, abonelerine giinlik gazeteyi gonderebilecektir. Aboneler
istedikleri zaman sahip olduklar1 aboneligi iptal edebilirler. Bu islem icin aboneligilptalEt()
metodunu kullanmalar1 gerekiyor. Test.main() asagidaki ekran ¢iktisini verecektir:

Tarik Akan abone oldu

Filiz Akin abone oldu

Tarik Akan gazeteyi aldi

Filiz Akin gazeteyi aldi

Filiz Akin aboneligini sonlandirdi

Tarik Akan gazeteyi aldi

Gozetleyici tasarim sablonu ile sistemde bulunan nesneler arasinda esnek bir bag kurarak, bu
nesnelerin birbirlerine ¢ok fazla bagimli olmadan nasil beraber kullanilabileceklerini gérdiik.
Birinci bolimde tasarim prensipleri ile tanigmigtik. Bunlardan birisi "nesneler arasi esnek bag
olusturmak" idi. Gozetleyici tasarim sablonu bunu gerceklestirmek icin bicilmis kaftandir.

JDK biinyesinde de gozetleyici tasarim sablonu bulunmaktadir. Kendi Observer interface siniflarini
yazmadan, JDK APl den bulunan java.util.Observer ve java.util.Observable smiflarini
kullanabiliriz.

Gozetleyici tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Bir nesne iizerinde yapilan degisiklik baska nesnelerin de degistirilmesini zorunlu kiliyorsa ve kag
nesnenin degistirilmesi gerektigini bilmiyorsak, gozetleyici tasarim sablonun kullanarak nesneler
tizerinde gerekli degisiklikleri uygulayabiliriz.

iliskili tasarim sablonlar

Adaptor tasarim sablonu kullanilarak, abone olmak isteyen nesneler belirli bir Abone interface
simifin1 implemente etmek zorunda kalmadan abone olabilirler. Gozetleyici tasarim sablonu
mediator tasarim sablonunu kullanarak, nesneler arasi iletisimi koordine edebilir.

Strateji (Strategy Pattern)

Bir islemi yerine getirmek i¢in birden fazla yontem (algoritma) mevcut olabilir. Yerine gore bir
yontem segip, uygulamak icin strateji tasarim sablonu kullanilir. Her yontem (algoritma) bir sinif
icinde implemente edilir.
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cd: Strategy J
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SerializeStrateqy

B eanToF ileStrateqy

+zave(bean:BeanTvoid

+zave(bean:BeanTvoid

Resim 6

Sectigim Ornekte Bean ismindeki bir siniftan olan nesneleri iki degisik yontemle bir dosyada
tutmak istiyorum. Bean basit bir Java siifidir ve counter ve name isimlerinde iki simif degiskenine
sahiptir. get() metotlar1 izerinden simif degiskenlerine ulagilir.

// Kod 29

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.strategy;

import java.io.Serializable;

/**

* Basit bir java bean sinifi

*

*/

public class Bean implements Serializable {

private int counter;

private String name;

public int getCounter () {

return counter;

public void setCounter (final int counter)

this.counter =

counter;
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public String getName () {

return name;

public void setName (final String name) {

this.name = name;

Strateji tasarim gsablonunu uygulayabilmemiz i¢in Strategy isminde bir interface simifi

tanimlamamiz gerekiyor. Bu interface sinifi biinyesinde altsiniflar tarafindan implemente edilmesi

gereken metot ya da metotlar bulunur. Ornegimizde basit bir Java nesnesini bir dosyaya aktarmak

izere save(Bean bean) isminde bir metot tanimliyoruz. Uygulamak istedigimiz ydnteme gore

Strategy interface simifin1 implemente eden bir algoritma secerek, islemi gergeklestirecegiz.

Strategy interface sinif1 asagidaki yapiya sahiptir:

// Kod 30

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.strategy;

/**

* Strategy lst interface sinifi.

* algoritmalar bu sinifzi

* implemente ederler.

*

*/

public interface Strategy {

void save (Bean bean);

Olusturacagimiz

Implemente etmek istedigimiz ilk yontem (algoritma) BeanToFileStrategy ismini tasiyor. Bu smif
biinyesinde bean nesnesinin sahip oldugu degerleri bir StringBuilder nesnesine doniistiirdiikten
sonra bean.txt isimli dosyaya yaziyoruz.

// Kod 31

package com

import
import
import

import

/*k‘k

Java.
Jjava.
java.

java.

io.

io.

io

io

BufferedWriter;

File;

.FileWriter;

.Writer;

.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.strateqgy;




263

* Bean sinifinin sahip oldudu dedisken d eferlerini

* bean.txt isimli bir dosyaya

* yazar.

*

*/

public class BeanToFileStrategy implements Strategy {

@Override

public void save (final Bean bean) {

try {
final StringBuilder temp = new StringBuilder () ;
temp.append ("counter: ") .append (
bean.getCounter ()) .append("\n") ;
temp.append("name: ") .append (
bean.getName () ) .append ("\n") ;

File file = new File("c:/temp/bean.txt");

if (file.exists()) {
file.delete();

file = new File("c:/temp/bean.txt");

Writer output = null;
try {
output = new BufferedWriter (

new FileWriter (file));

output.write (temp.toString());
} finally {
if (output != null) {

output.close() ;

}

System.out.println ("bean.txt olusturuldu.");

} catch (final Exception e) {

throw new RuntimeException(e);

BeanToFileStrategy sinifi Strategy interface sinifini implemente ettigi igin save() metoduna
sahiptir. Bu metot biinyesinde 6nce bir StringBuilder nesnesi olusturuyoruz. Append() operasyonu
ile bean nesnesinin sahip oldugu degisken isimleri ve degerleri StringBuilder nesnesine eklenir. Bu
islemin ardindan File sinifim1 kullanarak c:\temp altinda bean.txt isminde bir dosya olusturuyoruz.
Eger bu dosya varsa, silerek, yeniden olusturulur. BufferedWriter sinifin1 kullanarak StringBuilder
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biinyesinde bulunan degerleri bu dosyaya aktariyoruz. Bu islemin ardindan c:\temp dizininde
bean.txt isminde bir dosya olusturulacak ve icerigi asagidaki sekilde olacaktir:

counter: 10

name: name

BeanToFileStrategy sinifi ile bir nesnenin sahip oldugu degisken degerlerini bir dosyaya aktardik.
Bu uygulanabilir yontemlerden bir tanesini tegkil etmektedir. Bean nesnesinin yapisini bagka bir
yontem kullanarak da bir dosyaya aktarabiliriz. Yeni bir yontem olusturma adina SerializeStrategy
isminde ikinci bir smif tanimliyoruz. Bu simif StringBuilder yerine, bean nesnesini binary kod
olarak dogrudan bean.ser dosyasina aktarir.

// Kod 32
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.strategy;

import Java.io.FileOutputStream;
import Jjava.io.ObjectOutput;

import Jjava.io.ObjectOutputStream;

/**

* Bean sinifinin sahip oldugu dedisken dederlerini
* zerialize ederek bean.ser

* isimli bir dosyaya vyazar.

*

*/

public class SerializeStrategy implements Strategy {

@Override
public void save (final Bean bean) {
try {
final ObjectOutput out = new ObjectOutputStream (
new FileOutputStream("c:/temp/bean.ser"));
out .writeObject (bean);
out.close();
} catch (final Exception e) {

throw new RuntimeException (e);

SerializeStrategy yontemi kullanildiginda c:\temp dizininde bean.ser isminde bir dosya olusturulur.
Bu dosyay1 bir text editorii ile inceledigimiz zaman asagidaki yapida oldugunu goriiriiz:
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~i_ sr_S%org.javatasarim.pattern.strategy.Bean_QKy«”Z0 I_ counterl_
namet__Ljava/lang/String; xp t_ _name

Binary formatta olan bu dosya bean nesnesinin tiim yapisimi ihtiva etmektedir. Bu dosyanin
icerigini kullanarak bean nesnesini tekrar olusturabiliriz.

Bean nesnesini bir dosyaya aktarmak icin FileManager isminde bir simif kullaniyoruz. Bu sinif

asagidaki yapidadir:
// Kod 33

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.strategy;
import java.util.ResourceBundle;

/**
* FileManager sinifi
*/
public class FileManager {
/*'k
* Blinyesinde bir strategy nesnesi barindirir.
*/
private Strategy strategy;

/**k
* Singleton tasarim sablonunu kullanarak bu
* siniftan sadece bir nesnenin
* olusmasini sagliyoruz.
*/
public static final FileManager manager =

new FileManager();

/**
* Sinif konstriiktdri i¢inde strategy.properties
* dosyasinda tanimlanmis olan
* strategy sinifini yikleyerek, bir strategy
* nesnesi olusturuyoruz.

*/
private FileManager () {
final String strategy =

ResourceBundle.getBundle (
"com/pratikprogramci/"
+ "designpatterns/bolum7/"
+ "strategy/strategy")

.getString ("strategy");
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try {
setStrategy (((Strategy) Class.forName (
strateqgy) .newlInstance()));
} catch (final Exception e) {

throw new RuntimeException (e);

public static FileManager instance () {

return manager;

public Strategy getStrategy () {

return strateqgy;

public void setStrategy(final Strategy strategy) {
this.strategy = strategy;

public void saveBean (final Bean bean) {

getStrategy () .save (bean) ;

Ilk etapta FileManager biinyesinde kullanmak istedigimiz strategy nesnesini tutmak icin strategy
isminde bir smnif degiskeni tanimliyoruz. FileManager sinifini singleton tasarim sablonuna gore
implemente edilmistir ¢linkii sahip oldugu tek konstriiktér private olarak tamimlanmistir. Bu
durumda disaridan new operatorii ile bu smifin bir nesnesi olusturulamaz. Static olarak
tanimlanan manager ismindeki sinif degiskeni ile sistemde mevcut olan tek FileManager nesnesine
ulagiyoruz.

Private olarak tanimladigimiz smif konstriiktériinde yer alan ResourceBundle smifi dikkatinizi
cekmis olabilir.

private FileManager () {
final String strategy =
ResourceBundle.getBundle (
"com/pratikprogramci/"
+ "designpatterns/bolum7/"
+ "strategy/strategy")
.getString ("strategy");

try |
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setStrategy (((Strategy) Class.forName (
strategy) .newInstance()));
} catch (final Exception e) {

throw new RuntimeException (e);

Sahip oldugumuz strategy siniflarini daha esnek bir gekilde program kodunda kullanabilmek igin
strategy.properties isminde bir dosya tanimlayarak, kullanmak istedigimiz strategy simifinin ismini
bu dosyada belirtiyoruz. Strategy.properties sinif1 asagidaki yapiya sahiptir:

strategy=com.pratikprogramci.designpatterns.

bolum7.strategy.BeanToFileStrategy

Bu dosya icinde strategy isminde bir anahtar ve anahtarin degeri olarak BeanToFileStrategy
sinifini tammliyoruz. FileManager konstritktoriinde ResourceBundle.getBundle() metodu ile
strategy.properties icinde tanimlanmis olan strategy anahtarinin degerini edinebiliriz. Akabinde
Class.forname() operasyonu ile new yapmaya gerek kalmadan BeanToFileStrategy smifindan bir
nesne olustuyoruz. Ayni sekilde sadece strategy.properties i¢inde bagka bir strategy sinifinin ismini
vererek, FileManager sinifi i¢cinde bu siniftan bir nesne olusturulmasini sagliyabiliriz. Bir property
dosyasini kullanarak, FileManager sinifin1 tekrar derlemek zorunda kalmadan istedigimiz sekilde
ve zamanda kullanilan Strategy sinifini degistirebiliriz.

Asagida yer alan Test programi ile olusturdugumuz bir bean nesnesini bir dosyaya aktariyoruz.

// Kod 34

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.strategy;

/**
* Test sinifi
=)
public class Test {
public static void main(final String[] args) {
final Bean bean = new Bean();

bean.setCounter (10) ;
bean.setName ("name") ;

FileManager.instance () .saveBean (bean) ;

Test.main() metodunda gorildiigi gibi olusturdugumuz bean nesnesini FileManager yardimu ile bir
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dosyaya transfer etmis oluyoruz. Test smufi transfer iglemi i¢in kullandigimiz yontemi bile
tamimamaktadir. Bu sayede Test siifini etkilemeden bagka ydntemleri Strategy simifit olarak
implemente ederek kullanabiliriz.

Strategy tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Bir iglemi birden fazla yontem (algoritma) ile implemente etmek i¢in streteji tasarim sablonu
kullanilir. ~ Sistem  gereksimleri dogrultusunda en uygun yontem segilerek, islemin
gerceklestirilmesinde kullanilir.

e Kullanic1 siniflarin, kullanilan yontemler hakkinda bilgi sahibi olmamalar1 gerektigi
durumlarda streteji tasarim sablonu kullanilir. Kullandigimiz 6rnekte Test sinifi hangi
yontemin kullanildigini bilemez. Boylece kullanicr ile sistem arasinda gizli bir duvar orerek,
sistemin nasil ¢alistigini kullanicidan saklama yetenegine kavusmus oluyoruz.

e Java programlarinda switch operatériiniin kullanilmasi kotii bir tasarim yapildiginin isaretidir.
Switch ve ona benzer yapilar yerine streteji tasarim sablonu kullanilarak daha iyi ¢éztimler
olusturulabilir.

iliskili tasarim sablonlar

Strateji nesneleri flyweight tasarim sablonu kullanilarak implemente edilebilir. State nesnenin ig
yapisini, strategy sundugu davranig bigimlerini degistirmek i¢in kullanilirken, dekoratér nesnenin
dig gériintiisiinii degistirmek icin kullanilir.

Sorumluluk Zinciri (Chain Of Responsibility Pattern)

Chain of responsibility sorumluluk zinciri anlamina gelmektedir. Sisteme gonderilen bir istedigin
(komut) hangi nesne tarafindan cevaplanmasi gerektigini bilmedigimiz durumlarda ya da istegi
yapan nesne ve servis saglayan nesne arasinda siki bir bag olusmasini engellememiz gerektiginde,
Chain of Responsibility tasarim sablonu kullanilir. Bu tasarim sablonunda servis saglayan ilgili
tim nesneler bir kolye tizerindeki boncuklar gibi birbirleriyle iligkili hale getirilir. Bir nesne
zincirdeki kendinden sonraki nesneyi tanir ve istegi kendi cevaplayamadigr durumda, kendinden
sonraki nesneye iletir. Bu islem, zincirde bulunan dogru servis saglayici nesneyi bulana kadar
devam eder.

Bu tasarim sablonu igin ilging¢ bir 6rnek kullanmak istiyorum. I¢cine para atarak, kahve aldigimiz
bir kahve otomat1 diisiinelim. Bir kahvenin bedeli 1 TL olabilir. Kahveyi alabilmek i¢in 1 TL
degerindeki metal parayi otomata atmamiz gerekiyor.
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cd: Chain Of Re sponsibility )

K ahveOtonat natalPara
BesKurus OnKkurus ElliKuru= BirLira
Resim 7

Otomatin igine atilan metal paralar1 taniyabilmesi i¢cin metal paralari temsil eden nesnelerden bir

zincir olusturmamiz gerekiyor. Her metal para bu zinciri, dogru para nesnesini bulana kadar

bastan sona kadar dolasacaktir. Ornegin metal para nesneler zincirini su sekilde olusturabiliriz:

cd: Chain Of Responsibility 2 )

Bir¥ TL

ElliKuru=

OnKkurus

BesKurus
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Resim 8

Otomata atilan metal para, zincirin ilk nesnesi olan BirLira tarafindan karsilanir ve metal paranin
bir Lira olup olmadigi kontrol edilir. Eger metal para bir Lira ise, otomat paray1 kabul eder. Eger
atilan metal para bir Lira degilse, islem zincirin ikinci nesnesi ElliKurus’a goénderilir. Bu islem
zincirin en son elemani olan BesKurus nesnesine kadar devam eder. Atilan metal para eger
zincirde bulunan bir nesne ile esdegerde ise, o zaman metal para kabul edilir, aksi taktirde

reddedilir.

// Kod 35
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.chainofres;
import java.util.ArrayList;

/**
* Metal para Ustsinifa

*
*/

public abstract class MetalPara ({

/**
* Otomata atilan paralarin tutuldudu liste
=y
private Arraylist<MetalPara> metalParalistesi =

new ArrayList<>();

/*'k

* Metal paranin sahip oldugu deger. 5, 10, 50,
* 100 Kurus olabilir

*/

private int value;

/**
* Zincirde yeralan bir sonraki nesne
*/

private MetalPara next;
public int getValue () {

return value;

public void setValue (int wvalue) {

this.value = value;
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public MetalPara getNext () {

return next;

public MetalPara setNext (MetalPara next) {
this.next = next;

return this;

public void check (MetalPara para) {

System.out.println ("Siradaki nesne sadece

+ this + " isleyebilir.");

if (para.getValue() != this.value) {

System.out.println ("Uymadi, zincirdeki

+ "bir " + "sonraki nesneye iletiyoruz.");

if (getNext () !'= null) {
getNext () .check (para) ;
} else {

System.out.println ("Zincirin sonundayiz. "

n n

+ "" + "Metal para " + para.toString() +
+ "bu otomat ig¢in uygun degil.");

}
} else {
metalParalistesi.add (para);

System.out.println("Otomat tarafindan
+ this.toString() + " kabul edildi");

Metal paralar1 temsil eden MetalPara isminde soyut bir simif tanimliyoruz. Metal paralar1 temsil
eden nesnelerden olusan bir zincir olusturabilmek icin, MetalPara sinift biinyesinde next isminde
bir degisken yer almaktadir. Gergek metal paralar (BesKurus, ElliKurus vs) MetalPara soyut
siifin1  genislettigi (extends) icgin, next degiskenini miras olarak alacaklardir. Daha sonra
goérecegimiz gibi, next degiskeninde zincirin bir sonraki elemani yer almaktadir.

check() ve setNext() metodlarinin nasil galistigini anlayabilmek icin 6nce bir zincirin nasil

olusturulduguna g6z atalim:

private static MetalPara zincir = null;

zincir = (new BirLira()) .setNext ((
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new ElliKurus ()) .setNext ((
new OnKurus () ) .setNext (
new BesKurus())));

Zinciri olusturan nesneler MetalPara tipinde olacaktir. Bu ylizden MetalPara tipine sahip zincir
isminde bir degisken tanimliyoruz. Zincirin ilk nesnesini new BirLira() seklinde olusturduktan
sonra setNext() ile bir sonraki nesneyi olusturuyoruz. Zincir icin gerekli tiim nesneleri arka arkaya,
setNext() metodu biinyesinde bu sekilde olusturabiliriz. Programin bu satirlarimmi Eclipse altinda
debug ettigimiz taktirde, sdyle bir nesne zinciri olusacaktur:

= ", "zincir"= Birlira {id=27)
- @ metalParalistesi= Arraylist<E> (id=30)
CH next= Elliturus (id=386)

B next= Onkurus (id=42)
- @ metalParalistesi= ArrayList<Ex (id=44)
B next=Beskurus (id=45)

: e @ value= 10
_ o @ walue= 50
b @ walue= 100

Resim 9

Resimde de goriildigi gibi zincir degiskeni aslinda BirLira simifindan olusturulmus bir nesnedir. Bu
nesnenin next degiskeninde ElliKurus sinifindan bir nesne yer almaktadir. Ayni sekilde ElliKurus
nesnesinin next degiskeni OnKurus ve OnKurus nesnesinin next degiskeni BesKurus sinifindan bir

nesneyi ihtiva eder. Boylece

BirLira --> ElliKurus —--> OnKurus —--> BesKurus

seklinde bir zincir olusturmus oluyoruz. Zincirdeki bir nesne, kendisinden sonraki nesneye next
degiskeni iizerinden baglidir. Sadece zincirin en son elamani olan BesKurus'un sahip oldugu next
degiskeni null degerindedir. Null zincirin son buldugunu ifade etmektedir.

MetalPara.check() metoduna tekrar geri donelim. Bu metot biinyesinde otomata atilan para ile,
zincirde sirast gelmis olan nesne karsilagtirilir. Eger siradaki nesne, atilan metal para ile
uyusmuyorsa, getNext().check(para) ile kontrol zincirdeki bir sonraki nesneye verilir. Bu islem

zincirin sonuna gelene kadar tekrarlanir.
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// Kod 36

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.chainofres;

/**
* 100 Kurusluk (1 TL) metal para sinifa

*
*/

public class BirLira extends MetalPara {
public String toString () {

return "1 Lira";

public BirLira() {
setValue (100) ;

BirLira ve ElliKurus siniflarint gérdiik. Diger siniflarida analog olarak ayni sekilde olusturuyoruz.

// Kod 37

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.chainofres;

public class KahveOtomati {

private static MetalPara zincir = null;
public static void main(String[] args) {
zincir = (new BirLira()) .setNext ((
new ElliKurus()) .setNext ((
new OnKurus ()) .setNext (
new BesKurus())));
paralAt (new BirKurus());
paraAt (new El1liKurus ());
paraAt (new OnKurus());

new OnKurus 5

paralAt

14

paraAt (new OnKurus

) ;
)i
).

4

paraAt (new BesKurus (

new BesKurus (

(
(
(

( O

paraAt (new OnKurus ()

( O
(
paraAt (
(

)
)
)
)
)
)
)

paralAt (new BirKurus (
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public static void paraAt (MetalPara para) {
System.out.println(
" +++") ;

System.out .println (

"Otomata " + para.toString() + " atildi.");

zincir.check (para);
System.out.println(
Viddp cmmmccmmmmeeeeeeeeeea=== +++\n") ;

Bir kahve otomatini simule etmek amaciyla KahveOtomati isminde bir test sinifi olusturuyoruz. Bu

sinifin biinyesinde metal paralar1 kontrol etmek i¢in gerekli nesne zincirini olustuyoruz. paraAt()

metodu ile otomata metal para atmaya bagliyoruz. Simdi ekran ¢iktisini inceliyelim:

O J o U1 w N

)
_ o .

+H+

+++
12.
13.
14.
15.
16.
+++

+H+
17.
18.
19,
20.
21.
22.
23.

Otomata 1 kurus atilda.
Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.
Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.
Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.
Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
Siradaki nesne sadece 5 kurus isleyebilir.
Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
Zincirin sonundayiz. Metal para 1 kurus bu...
777777777777777777777777 +++

Otomata 50 kurus atildx.

Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.

Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.

Otomat tarafindan 50 kurus kabul edildi

Otomata 10 kurus atildzi.

Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.

Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
Siradaki nesne sadece 50 kurus igleyebilir.
Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.

Otomat tarafindan 10 kurus kabul edildi
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24. Otomata 10 kurus atildx.

25. Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.

26. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
27. Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.

28. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
29. Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.

30. Otomat tarafindan 10 kurus kabul edildi

+++ - ———— {habek

4+ +++

31. Otomata 10 kurus atildx.

32. Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.

33. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
34. Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.

35. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
36. Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.

37. Otomat tarafindan 10 kurus kabul edildi

+++ - ———— {habek

4+ +++

38. Otomata 10 kurus atildzi.

39. Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.

40. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
41. Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.

42 . Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
43. Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.

44. Otomat tarafindan 10 kurus kabul edildi

+++ - ———— {habek

4+ +++

45. Otomata 5 kurus atildi.

46. Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.

47. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
48. Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.

49. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
50. Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.

51. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
52. Siradaki nesne sadece 5 kurus isleyebilir.

53. Otomat tarafindan 5 kurus kabul edildi

4+ +++

+4++ +++
54. Otomata 5 kurus atildxi.

55. Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.
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56. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
57. Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.

58. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
59. Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.

60. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
61. Siradaki nesne sadece 5 kurus isleyebilir.

62. Otomat tarafindan 5 kurus kabul edildi

Fdbdp e e e +++

+++ —— +++

63. Otomata 1 kurus atildi.

64. Siradaki nesne sadece 1 Lira isleyebilir.

65. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
66. Siradaki nesne sadece 50 kurus isleyebilir.

67. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
68. Siradaki nesne sadece 10 kurus isleyebilir.

69. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
70. Siradaki nesne sadece 5 kurus isleyebilir.

71. Uymadi, zincirdeki bir sonraki nesneye iletiyoruz.
72. Zincirin sonundayiz. Metal para 1 kurus bu otomat...
+++ - ———— {habek

1. satirda otomata bir kurusluk metal para atildigini gérmekteyiz. Bu metal para tim zinciri
bastan asag1 dolastiktan sonra 11. satirda goriildigt gibi otomat tarafindan reddedilmektedir,
ciinkii otomat sadece 1 TL, 50 kurus, 10 kurus ve 5 kurusgluk metal paralari kabul etmektedir.

2. satirda 50 kurusluk bir metal para atilmaktadir. 50 kurusluk metal para zincirin ilk nesnesi
BirLira'ya 13. satirda verilir. Bu nesne sorumlu olmadigindan, kontrolii 14 satirda ElliKurus
nesnesine devreder. 16. satirda goriildiigii gibi 50 kurusluk metal para, zincirin bu elamam
tarafindan kabul edilir. Tim islemlerin ardindan atilan 1x50, 4x10 ve 2x5 kurusluk metal
paralarin kabul edildigini, lakin 2x1 kurusun reddedildigini gérmekteyiz.

Chain of Responsibility tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Sisteme yoneltilen bir istegin (request) birden fazla nesne tarafindan islenmesi gerektigi
durumlarda Chain of Responsibility tasarim sablonu kullanilir.

Kullanici simif ile servis saglayan nesne arasinda siki bir bag olusmasini engellemek i¢in Chain of
Responsibility tasarim sablonu kullanilabilir. Chain of Responsibility ile kullanici ve servis sunucu
nesneler birbirlerini tanimak zorunda degildirler.

lliskili tasarim sablonlari

Chain of responsibility genelde composite tasarim sablonu ile beraber kullanilir. Bir composite
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nesneyi olusturan alt nesneler zincirin pargasi olarak diisiiniilebilir. Chain of responsibility tasarim
sablonu ile bu zincir tizerinde islem yapilir. Command tasarim sablonu ile Chain of responsibility
biinyesindeki istekler (request) implemente edilebilir.

Araci (Mediator Pattern)

OO (object oriented = nesneye yonelik) tarzi programlanmis sistemlerin kokeninde sistemi
olusturan nesneler arasindaki iletisim ve interaksiyon yatmaktadir. Nesneler, gorevlerini yerine
getirmek icin baska nesneler ile ortak calisirlar. Bunu gerceklestirebilmek icin nesnelerin
birbirlerine mesaj gondermeleri gerekir. Mesaj gonderme islemi, nesnenin sahip oldugu bir
metodunu kullanmak suretiyle gergeklesir.

Bir¢ok nesnenin oldugu bir sistemde, nesneler arasi iletisi zaman i¢inde karmagik bir hal alabilir.
Bir nesnenin, beraber is yapmak istedigi her nesneyi tanimasi ve haberlesmek i¢in gerekli mantig1
implemente etmesi gerekir. Bu zamanla bakimi ve gelistirilmesi zor bir kodun olusmasina sebep
verir. Ayrica nesneler birbirlerini tanimak zorunda olduklarindan, aralarinda siki bir bag olusur.
Birinci bdlimde yer alan tasarim prensiblerini tekrar gézden gegirecek olursak, iyi bir tasarimin
ana sartlarmdan birinin nesneler arasi esnek baglar olusturmaktan gectigini gorecegiz.

Mediator tasarim sablonunu nesnelerin yonetimi ve aralarindaki iletisimin merkezi bir noktadan
koordinasyonu i¢in kullanilir. Bu nesneler arasindaki bagi azaltir ve sadece bir sifi iletisimi
koordine etmekle sorumlu kilar.
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cd: Mediator J

== jntetrface ==
Kule

IstanbulAtaturkH avalimanik ule

== jntetrface ==

iy

Thy1983

i3

Atlas99

Resim 10

Bir havalimaninda gorev yapan kule mediator olarak diistiniilebilir. Eger havalimanlarinda kuleler

olmasaydi, havalimaninda bulunan ugaklar birbirleriyle haberlesmek ve inig kalkislar1 hepberaber

koordine etmek zorunda kalirlardi. Bunun ne gibi sonucglar dogurabilecegini anlamak zor degil.

Kulenin gorevi, ugaklarin inis ve kalkiglarini koordine etmektir. Bunun i¢in sefer yapan her ucak

inis ya da kalkis icin kuleyle haberlesmek ve gerekli direktifleri almak zorundadir. Bunun haricide

kule ucagin inis ya da kalkigina karigmaz. Her ugak inis ve kalkistan kendisi sorumludur.

Kulelerin sefer koordinasyonunu asagidaki sekilde Mediator tasarim sablonu ile implemente

edebiliriz.

// Kod 38

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.mediator;

/**
* Kule interface sinifa
*
=
public interface Kule {
/**
* Sefer yapan ucaklar bu metot

* ile inis izni alirlar
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*/

void inisIzniVer (Sefer sefer);

/**

* Sefer yapan ucaklar bu metot ile
* kalkis izni alirlar

=4

void kalkisIzniVer (Sefer sefer);

/**
* Sefer yapan bir ucak kuledeki sefer
* listesine bu metot ile eklenir. Kule

* listesinde olan ucaklara servis sunar.
=

void seferEkle (Sefer sefer);

Oncelikle Kule isminde, seferler arasi koordinasyonu saglamak i¢in kullanilacak bir interface simif
olusturuyoruz. Kule mediator olarak diisiiniilebilir. Her ugak bu interface sinifinda yer alan
metotlar araciligiyla kule ile baglant1 kurup, inis ve kalkis izni alacaktir.

// Kod 39
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.mediator;
import java.util.ArrayList;

/‘k‘k
* Istanbul Atatiirk havalimaninda bulunan kuleyi

* temsil eden sinif.

*/

public class IstanbulAtaturkHavalimaniKule implements Kule {

/x*x
* Inis ve kalkis yapmak isteyen ucaklarin yer aldiga
* liste
*/
private ArraylList<Sefer> seferList = new ArraylList<Sefer>();

public ArrayList<Sefer> getSeferList () {

return seferlist;

public void setSefer (ArraylList<Sefer> sefer) {

this.seferlList = sefer;
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/**

* Inis

ya da kalkis yapmak isteyen ucaklar kendilerine bu

* listeye eklemek

* zorundadirlar.

*/

public void seferEkle (Sefer sefer) {

if

/**

(!getSeferList () .contains (sefer)) {

getSeferList () .add (sefer);
System.out.println ("Kule: " + sefer.toString()

+ " " + " gsefer listesine eklendi");

* Sefer listesinden bir ucadi silmek ic¢cin kullanilir.

*

* @param sefer

2y

public void seferSil (Sefer sefer) {

if

/‘k‘k
* Inis

* inis

(getSeferList () .contains (sefer)) {
getSeferList () .remove (sefer);
System.out.println ("Kule: " + sefer.toString()
+ " " + "- gsefer listesinen silindi");

izni almak isteyen ucaklar bu metot ile kuleden

izni talep

* ederler.

%y
public void inisIzniVer (Sefer sefer) {

boolean inisYapiliyor = false;
Sefer inisYapanSefer = null;
if (getSeferList () .contains(sefer)) {

/**

* TUm sefer listesini kontrol ediyoruz

=
for (int i = 0; 1 < getSeferList().size(); i++) {

Sefer tempSefer = getSeferList () .get(i);

/**k
* Eger listede herhangi bir ucak inis yapiyorsa,

* o zaman sefer
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* degiskenindeki ucaga inis izni verilmez!

Ly
if (tempSefer.isInisYapiyor()) {
inisYapiliyor = true;
inisYapanSefer = tempSefer;
break;
}
}
if (!inisYapiliyor) {
/**

* EJer inis yapan ucak yoksa, inis izni verilir.
* Ayni anda

* sadece bir ucak inis yapabilir.

*/

sefer.setInisYapiyor (true);

System.out.println ("Kule: " +
sefer.toString() + "inis izni verildi.");
} else {

if (!sefer.equals(inisYapanSefer)) {

System.out.println ("Kule: " +
inisYapanSefer + " inis yapiyor. " + "Bu ylzden "
+ sefer
+ " seferine " +
" inis izni verilemiyor!");

}
} else {

System.out.println (
sefer.toString () + " sefer "

+ "listesinde yeralmiyor!");

/**k
* Kalkis izni almak isteyen ucaklar bu metot
* ile kuleden kalkis izni talep
* ederler.
*/
public void kalkisIzniVer (Sefer sefer) {
boolean kalkisYapiliyor = false;

Sefer kalkisYapanSefer = null;

if (getSeferList () .contains(sefer)) {

/**

* TUm sefer listesini kontrol ediyoruz
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Ly
for (int i = 0; 1 < getSeferlList().size(); i++) {
Sefer tempSefer = getSeferList () .get (i);

/**
* Eger listede herhangi bir ucak kalkis yapiyorsa,
* o zaman
* sefer degiskenindeki ucaga kalkis izni verilmez!
*/
if (tempSefer.isKalkisYapiyor()) {

kalkisYapiliyor = true;

kalkisYapanSefer = tempSefer;

break;

if (l!kalkisYapiliyor) {
/**
* EJer kakis yapan ucak yoksa, kalkis
* izni verilir. Ayni anda
* sadece bir ucak kalkis yapabilir.
*/

sefer.setKalkisYapiyor (true);

System.out.println ("Kule: " +
sefer.toString () + "kalkis izni verildi.");
} else {
if (!sefer.equals(kalkisYapanSefer)) {
System.out.println ("Kule: " +

n

kalkisYapanSefer + " kalkis yapiyor.
+ " Bu ylizden " + sefer + " "

+ "seferine kalkis izni verilemiyor!");

}
} else {

System.out.println (sefer.toString() +

+ "sefer " + "listesinde yeralmiyor!");

Kule interface sinifim1 implemente eden IstanbulAtaturkHavalimaniKule sinifi, ugaklarin inis ve
kalkiglarini koordine etmek icin gerekli metotlara sahiptir. Kule kalkis ve inigleri koordine etmek
zorunda oldugu icin, tiim seferleri seferList isminde bir degiskende tutmaktadir. Inis ve kalkis
yapan ucaklar bu listede yer almak zorundadirlar. Ayn1 anda sadece bir ucak inebilir ya da
kalkabilir. Bir u¢agin kakis aninda, baska bir ucagmn kalkis talebinde bulunmasi sonu¢ getirmez,
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cinkii kule hangi ucagin kalkis yaptigimi bildiginden, kalkis islemi tamamlanana kadar diger
ucaklara kalkis izni vermez. Kule sinif1 bu sekilde kalkis ve inigleri koordine eder.

// Kod 40
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.mediator;

/**
* Sefer interface. Herhanbi bir havayolu bu interface
* sinifini implemente

* ederek bir sefer olusturabilir.

* @author Ozcan Acar

*
=/
public interface Sefer {

/**
* Kuleden inis izni almak ic¢in kullanilir.
*/

void inisIzniAl () ;

/**
* Kuleden kalkis izni almak ic¢in kullanilir.
*/

void kalkisIzniAl () ;

/**

* true ise ucak kalkis asamasindadir.
* Sadece bir sefer ayni anda kalkis

* yapabilir. Kule bunu kontrol eder.
*

* @return

*/

boolean isKalkisYapiyor();

/*'k
* true ise ucak inis asamasindadir Sadece bir
* sefer ayni anda inis

* yapabilir. Kule bunu kontrol eder.

*

* @return
ey

boolean isInisYapiyor();

/**
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* Kule tarafindan inis yapan bir ucak ic¢in

* true olarak set edilir.

*
* @param value
%/

void setInisYapiyor (boolean value);

/**k
* Kule tarafindan kalkis yapan bir ucak igin true

* olarak set edilir.

*
* @param value
oy

void setKalkisYapiyor (boolean value);

/**

* Kalkis yapan bir ucak, kalkis islemini
* bitirdigdini gdstermek ig¢in true

* olarak set eder.

*

* @param value
=4

void setKalkisTamamlandi (boolean value) ;

/**
* Inis yapan bir ucak, inis islemini bitirdigini
* gbstermek ig¢in true olarak

* set eder.

*

* @param value
%Y

void setInisTamamlandi (boolean value);

Bir ucak sirketinin planlt bir sefer olusturabilmesi igin Sefer interface sinifin1 implemente etmesi
gerekmektedir. Bu interface biinyesinde kule ile olan koordinasyonu gergeklestirmek icin gerekli
metotlar yer almaktadir. Ornegin ucak inisIzniAl() metodu ile kuleye inis, kalkisIzniAl() metodu ile
kalkis talebinde bulunur. Bu metotlar ucak ile kule arasinda haberlesmek i¢in kullanilir. Lakin
islem yapma kontroli kulededir ve devamli hangi ugagin inis ya da kalkista oldugunu takip
edebildigi i¢in, istedigi ucaga inis ya da kalkis izni verir. Sorumluluk tamamen kule sinifindadir.

// Kod 41

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.mediator;
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/**

*

*

*/

public abstract class BaseSefer implements Sefer {

Sefer
ortak
metot

sinif

Altsainiflar bu sinifin degiskenlerini kullanabilir.

priv
priv
priv

priv

interface sinifini implemente eden altsiniflarda

degisken ve

kullanimini saglamak ic¢in bu abstract ara

olusturulmustur.

ate boolean inisTamamlandi;
ate boolean kalkisTamamlandi;
ate boolean inisYapiyor;

ate boolean kalkisYapiyor;

private Kule kule;

publ

publ

publ

publ

publ

publ

ic Kule getKule () {

return kule;

ic void setKule (Kule kule) {
this.kule = kule;

ic boolean isInisTamamlandi () {

return inisTamamlandi;

ic void setInisTamamlandi (boolean
inisTamamlandi) {
this.inisTamamlandi = inisTamamlandi;
this.inisYapiyor = false;
System.out.println(this.toString () +

" inisi tamamladi.");

ic boolean isKalkisTamamlandi () {

return kalkisTamamlandi;

ic void setKalkisTamamlandi (

boolean kalkisTamamlandi) {
this.kalkisTamamlandi = kalkisTamamlandi;
this.kalkisYapiyor = false;
System.out.println(this.toString()
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+ " kalkisi tamamladi.");

public boolean isInisYapiyor () {

return inisYapiyor;

public void setInisYapiyor (boolean inisYapiyor) {

this.inisYapiyor = inisYapiyor;

public boolean isKalkisYapiyor () {

return kalkisYapiyor;

public void setKalkisYapiyor (boolean kalkisYapiyor) {
this.kalkisYapiyor = kalkisYapiyor;

Her ucagin kalkis ve inis iglemleri hakkindaki bilgileri tutabilecegi degiskenlere ihtiyaci vardir.
Ornegin inig islemine gegmis olan bir u¢agin inisYapiyor degiskeninin degeri true dur. Kule bu
sekilde her ucagin sahip oldugu son durumu bu degiskenler iizerinden takip eder ve gerekli
durumlarda bu degiskenlerin degerlerini degistirir. Ayrica her ucak bagl oldugu kuleyi tanimak
zorundadir. Bu sekilde dogru kuleden inis ya da kalkis izni alabilir. Daha sonra goérecegimiz gibi bir
sefer olusturulurken, konstriiktor parametresi olarak bagli olunan kule nesnesi kullanilir.
Olusturacagimiz her sefer (ucak) i¢in bu degiskenlere ihtiyacimiz oldugundan ve her smifta
tekrardan bu degiskenleri tanimlamak istemedigimiz i¢in BaseSefer isminde, Sefer interface sinifim
implemente eden bir soyut ara smif olustuyoruz. Sefer yapan ugaklar Sefer interface sinifi
implemente etmek zorunda kalmadan, BaseSefer soyut sinifin1 genisletir ve boylece gerekli metot
ve degiskenlere sahip olurlar.

// Kod 42
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.mediator;

/**
* 1983 sefer nolu THY ucagi

*
=)
public class Thyl983 extends BaseSefer {

public Thy1983 (Kule kule) {
setKule (kule) ;
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kule.seferEkle (this);

public String toString () {
return "Thy 1983";

public void inisIzniAl () {
getKule () .inisIzniVer (this);

public void kalkisIzniAl() {
getKule () .kalkisIzniVer (this);

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.mediator;

/**
* 99 nolu Atlas seferi
*
=)
public class Atlas99 extends BaseSefer {

public Atlas99 (Kule kule) {
setKule (kule) ;
kule.seferEkle (this);

public String toString () {
return "Atlas 99";

public void inisIzniAl () {
getKule () .inisIzniVer (this);

public void kalkisIzniAl () {
getKule () .kalkisIzniVer (this);

Atlas99 ve Thy1983 smiflar1 sefer yapan iki ucagi temsil etmektedirler. Implementasyonumuzu

Test.main() ile test edebiliriz.
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// Kod 43
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.mediator;

/*k*
* Test sinifai

*
*/
public class Test {

public static void main(String[] args) {
Kule kule =
new IstanbulAtaturkHavalimaniKule () ;
Sefer thyl983 = new Thy1983 (kule);
Sefer atlas99 = new Atlas99 (kule);

thy1983.inisIzniAl () ;
atlas99.inisIzniAl () ;
thyl983.setInisTamamlandi (true) ;
atlas99.inisIzniAl () ;
thy1983.inisIzniAl () ;

atlas99.setInisTamamlandi (true) ;

atlas99.kalkisIzniAl () ;
thy1983.kalkisIzniAl () ;
thy1983.kalkisIzniAl ();
atlas99.setKalkisTamamlandi (true);
thy1983.kalkisIzniAl();

Ekran ¢iktis1 agsagidaki sekilde olacaktir:

Kule: Thy 1983 - sefer listesine eklendi

Kule: Atlas 99 - sefer listesine eklendi

Kule: Thy 1983inis izni verildi.

Kule: Thy 1983 inis yapiyor. Bu ylizden Atlas 99 seferine 1inis izni verilemiyor!

Thy 1983 inisi tamamladi.

Kule: Atlas 99inis izni verildi.

Kule: Atlas 99 inis yapiyor. Bu ylizden Thy 1983 seferine inis izni verilemiyor!
Atlas 99 inisi tamamladi.

Kule: Atlas 99kalkis izni wverildi.

Kule: Atlas 99 kalkis yapiyor. Bu yizden Thy 1983 seferine kalkis izni verilemiyor!
Kule: Atlas 99 kalkis yapiyor. Bu ylizden Thy 1983 seferine kalkis izni verilemiyor!
Atlas 99 kalkisi tamamladi.
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Kule: Thy 1983kalkis izni verildi.

Goruldagi gibi iki ugak birbirleriyle baglanti kurmak zorunda kalmadan kule tizerinden inis ve
kalkig islemleri i¢in gerekli direktifleri almaktadirlar. Kule hangi seferin hangi durumda oldugunu
takip etmekte ve buna gore inig ve kalkis izinlerini vermektedir. Ayni anda iki ucak inis ya da
kalkig yapamaz, ¢iinkii kule buna izin vermemektedir.

Kulenin olmadig1 bir sistemi implemente ettigimiz zaman, ,iletisim havalimaninda inis ve kalkig
icin bekleyen tiim ugaklar arasinda olmak zorundadir. Yiizlerce ugagin bulundugu bir limanda, her
ucagin geri kalan tim ugaklarda inis ve kalkis islemlerini koordine etmesi imkansizdir. Mediator
bu sorunu ¢ozerek, ucaklar arasi iletisimi koordine etmektedir. Boylece tiim ucaklar birbirlerini
tanimak ve haberlesmek zorunda kalmadan inis ve kalkis islemlerini gergeklestirebilirler.

Havalimanina gelen her yeni ucak, sadece kuleye geldigini bildirerek, sisteme dahil olacaktir. Ayni
sekilde kalkis islemini tamamlamig olan bir ugak, kuleye ayrildigini bildirir. Bunun haricinde diger
ucaklarla haberlesmek zorunlulugu yoktur. Inis ve kalkis icin gerekli koordinasyon sadece Kule
siif tarafindan implemente edildigi igin, burada yer alan kod ucaklar1 etkilemeden degistirilebilir.

Implementasyon esnasimnda dikkat edilmesi gereken bir husus vardir! Eger 6zen gésterilmesse,
mediator (Kule) sinifi, tiim koordinasyonu gerceklestirdigi i¢in komplike bir hal alabilir.

Mediator tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Birden fazla nesnenin iletisim gereksinimini merkezi bir alanda koordine etmek i¢in Mediator
tasarim sablonu kullanilir.

iliskili tasarim sablonlar

Facade tasarim sablonu ile alt sistemlere erigsim koordine edilir. Burada erisim tek yonlidiir.
Kullanict sinif facade araciligiyla alt sistemlere erigir. Bunun aksine Mediator tasarim sablonunda
nesneler arasi iletisim her yonde olabilir.

Ziyaretci (Visitor Pattern)

Bir sinif hirarsisinde yer alan smiflara yeni metot eklemenmesi gerektiginde ya soyut olan
tstsiniflara yeni metot eklenir ve bdylece altsiniflar bu metotlar1 miras olarak alirlar, ya da
altsiniflara metotlar eklenerek, gerekli islem implemente edilir. Her iki yonteminde beraberinde
getirdigi dezavantajlar bulunmaktadir. Soyut tstsimiflara metot eklendiginde, bazi altsimiflar
istemedikleri halde belirli davranis bigimlerine sahip olabilirler. Bu durumu degistirmek i¢in miras
aldiklar1 metodu tekrar implemente etmek zorunda kalirlar. Tkinci yontem ile altsiniflara istenilen
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metotlar eklenir, ama bu da zaman i¢inde bakimi zor sinif hirarsisinin olusmasina neden olabilir.
Oyle ya da boyle simflar tzerinde degisiklik yapilmasi gerekmektedir. Ama sinif hirarsgisini ve
siniflar1 degistirmek zorunda kalmadan yeni metotlar eklenebilir mi?

Visitor tasarim sablonu, bir sinif hirarsisinde yer alan simiflar tizerinde degisiklik yapmadan, bu
smiflara yeni metotlarm eklenmesini kolaylastirmaktadir. Istenilen metot bir Visitor sinifinda

implemente edilir.

cd: Visitar J

=< interface ==
Visitor

+yisit(Ohject Object ) woid

7

=< interface ==

Printer

+accept(visitor: Visitor) void
+rird ) woicd

7

7

F axVisitor

HPP rinter

LexMarkPrinter

+vi§it(O hiect Object 1 void

+prirt): woic

+accept(F axvizitor: F axiizitor ) void

+accept(F axvizitor: F axiizitor ) void
+prirt): woic

public void visit(Printer p) { doF a0, &

Resim 11

Kitabin birinci bolimiinde kullandigimiz Printer 6rnegine geri dénelim ve Visitor tasarim sablonu
ile herhangi bir yaziciya fax génderme 6zelligini nasil ekliyebilecegimizi gorelim.

// Kod 44

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.visitor;

/**

* Visitor interface sinifi

*
=
public interface Visitor {

void visit (HPPrinter p);
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void visit (LexMarkPrinter p);

Visitor tasarim sablonunu uygulayabilmek ic¢in Visitor isminde bir interface simif olusturmamiz
gerekiyor. Visitor interface sinifinda, faks gonderme 6zelligine kavusmasi gereken tim altsiniflar
icin bir visit() metodu olusturuyoruz. Iki cesit yaziciya sahip oldugumuz icin (HPPrinter ve
LexMarkPrinter) iki visit() metodu olustuyoruz. Faks génderme islemini daha sonra visit() metodu
biinyesinde implemente edecegiz.

// Kod 45

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.visitor;

/*k*

* Fax gonderme O6zelligine sahip visitor sinifa
*

*/

public class FaxVisitor implements Visitor {

public void visit (HPPrinter p) {
System.out.println(p.toString() +

" is faxing...");

public void visit (LexMarkPrinter p) {
System.out.println(p.toString()

+ " can not fax! " 4+ "(not implemented)");

Faks gondermek i¢in gerekli program mantigim1 FaxVisitor isminde, Visitor interface siifini
implemente eden bir siif binyesinde olusturuyoruz. Her altsinif i¢in burada bir visit() metodu
implemente edilir.

// Kod 46

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum77.visitor;

/*k‘k

* Printer interface sinifi

*/

public interface Printer ({
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void print ();

void accept (Visitor v);

Faks gonderme metodunu eklemek istedigimiz siiflar HPPrinter ve LexMarkPrinter, Printer
interface smifin1 implemente ederler. Bu interface biinyesinde yazici i¢in gerekli metotlarin yam
sira, accept() isminde bir metot yer almaktadir. Visitor ile yeni metot eklenmek istenen altsinif
arasindaki bag accept() metodu tzerinden kurulur. Eklenmek istenen yeni metot Visitor
biinyesinde implemente edildigi i¢in, altsinif bu metoda ulasabilmek i¢in bir Visitor referansini alir
ve onun visit() metodunu kullanilir.

// Kod 47
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.visitor;

/**
* HP Printer
*
=)
public class HPPrinter implements Printer ({
/**
* Kendisine gelen visitor referansi
* {izerinden Visitor nesnesinin visit ()
* metodunu kullanir. Parametre olarak
* kendisini verdidi icin (visit (this))
* Visitor nesnesi hangi visit () metodunu
* calistirmasi gerektidini bilir.
=/
public void accept (Visitor v) {

v.visit (this);

public void print () {
System.out.println(this.toString/()

+ " is printing...");

public String toString () {

return "HP Printer";

HPPrinter.accept() metodunda goriildigi gibi, referans olarak gelen visitor nesnesinin visit(this)
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metodu kullanilarak, kontrol tekrar Visitor simifina devredilir. Bu igleme double dispatch ismi
verilmektedir.

// Kod 48
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.visitor;

/**
* Test sinifi

*
*/
public class Test {

public static void main(String[] args) {
Printer hp = new HPPrinter();
Printer lexmark = new LexMarkPrinter();
hp.print ();

lexmark.print () ;
Visitor visitor = new FaxVisitor();

hp.accept (visitor);

lexmark.accept (visitor);

Double dispatch isleminin nasil gerceklestigini Test.main() biinyesinde gdrmekteyiz. Printer veri
tipinde olan hp, lexmark ve faks gondermek icin kullanacagimiz visitor nesnesini olusturduktan
sonra, printer nesnelerinin accept() metotlarina visitor nesnesini parametre olarak veriyoruz. Bu
first (ilk) dispatch (yonlendirme) islemidir. Kontrol burada printer smiflarma gegmektedir.
Printer.accept() metoduna tekrar goéz attigimiz zaman v.visit(this) ile kontrolin tekrar visitor
nesnesine devredildigini gormekteyiz, bu da second (ikinci) dispatch islemidir. Yonlendirme iki
sefer gerceklestigi icin bu isleme double (¢ift) dispatch ismi verilmektedir. Sonug itibariyle printer
nesnesi visit() metodunu kullanarak, faks gonderme islemi gergeklestirilmektedir. Bu sekilde degisik
tiirde visitor smiflar1 implemente edilerek, Printer veri tipindeki siniflara sahip olduklari kodu
degistirmek zorunda kalmadan, yeni davranig bigimleri (metotlar) eklemek miimkiin hale
gelmektedir.

Ekran ¢iktis1 agagidaki sekilde olacaktir:

HP Printer is printing...

LexMark Printer is printing...
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HP Printer is faxing...

LexMark Printer can not fax! (not implemented)

Bu ornekte gortildigi gibi Printer altsimiflarina (HPPrinter, LexMarkPrinter) sendFax() gibi bir
metot eklemeden ya da smiflarin yapisint degistirmeden Visitor tasarim sablonunu kullanarak
altsiniflara faks gonderebilme yetenegi kazandirdik. Burada dikkatimizi ¢eken ekran ¢iktisinin en
son satiridir. LexMark tipi bir yazict faks gonderme 0zelligine sahip olmadigi icin
FaxVisitor.visit(LexMarkPrinter) metodunda bu tip yazict icin faks gonderme mantig:
bulunmamaktadir. Bu sekilde faks gonderme 6zelligine sahip olmayan yazicilar icin gerekli visit()
metodu bog birakilir.

Visitor tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Smif hirarsisinin degismedigi yapilarda yeni metotlarin eklenmesi i¢in Visitor tasarim sablonu
kullanilir. Sinif yapilarinin degismesi Visitor smiflarimmin da degistirilmelerini gerektirir ve bu
zaman alict bir iglem haline gelebilir Bu gibi durumlarda Visitor tasarim sablonu
kullanilmamalidir.

iliskili tasarim sablonlari

Composit tasarim sablonu ile olusturulmusg sinif hirarsilerinde visitor tasarim sablonu kullanilarak
yeni metotlar uygulanabilir. Yorumlayici tasarim sablonundaki soyut s6z dizimi agaci (abstract
syntax tree) composite olarak implemente edilebilir.

Sablon Metodu (Template Method Pattern)

Template method ile bir algoritma icin gerekli islemler soyut olarak tanmimlanir. Alsiniflar
algoritma igin gerekli bir ya da birden fazla islemi kendi biinyelerinde implemente ederek,
kullanilan algoritmanin kendi istekleri dogrultusunda ¢alisgmasini saglayabilirler.




295

cd: Template J

Docamant Vanager
== intetface ==
Document
+ietDocum ent():Document
+openbiucumentinam e: String; void &
+check Docum ertidocurm ent: Docum et ) void ]
|
|
% |
DocumentManagerinpl Pdf

+openbocumentinam e: String); void

+check Docum entidocurn ent: Docurm et void

Resim 12

Bir dokiimani edinmek i¢in DocumentManager isminde bir sinif kullaniyoruz. Bu simif biinyesinde

bulunan getDocument() metodu ile istedigimiz tipte bir dokiimana ulasabiliyoruz. Béylece bir

dokiimani edinme algoritmasini getDocument() metodu biinyesinde tanimlanmis olmaktadir.

// Kod

49

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.template;

/**
* Docu
*
*/
public
/**
*

*

*

*

*/

mentManager sinifa

abstract class DocumentManager {

Bir dokiimani edinme algoritmasini getDocument ()

metodunda tanimliyoruz.

Bir dokiimani elde edebilmek ig¢in &nce o
dokiimanin ag¢ilmasi (openDocument)

ve checkDocument () ile kontrol edilmesi
gerekiyor. Bu islemler ardindan

dokiiman temin edilir.

public final Document getDocument (String name)

Document dokument = openDocument (name) ;

checkDocument (dokument) ;

{
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return dokument;

/**
* Altsiniflar tarafindan istekleri

* dogrultusunda implemente edilir.

*
2y

public abstract void checkDocument (Document document) ;

/**
* Altsiniflar tarafindan istekleri

* dogrultusunda implemente edilir.

*

* @param s

& Document ismi
* @return Document Document
Y

public abstract Document openDocument (String s);

getDocument() metodunda kullanilan openDocument() ve checkDocument() metotlar1 ayni simf
biinyesinde soyut metotlar olarak tanimlanmiglardir. Buna gore bir dékiimani edinme algoritmasi
icin iki iglem yapilmasi gerekmektedir. Lakin DocumentManager smifi bu islemlerin nasil
implemente edilmesi gerektigi hakkinda bilgiye sahip degildir. Daha ziyade altsiniflar
openDocument() ve checkDocument() metotlarini implemente ederek, bir dékiman edinme
algoritmasin (getDocument()) kendi istekleri dogrultusunda sekillendirebileceklerdir.

Bu ornekte algoritmanin isleyis tarzi tanmimlanmigtir. Altsiniflar bu algoritmanin ihtiva ettigi
adimlar1 degistiremezler, ¢linkii getDocument() metodu final olarak tanimlanmistir. Final olarak
tanimlanan metotlar, altsiniflar tarafindan reimplemente edilemezler. Geriye kalan sadece,
algoritmay1 olusturan adimlarin altsiniflarca implemente edilmesidir.

// Kod 50
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum77.template;

/**
* DocumentManager sinifi implementasyonu

*
*/

public class DocumentManagerImpl extends DocumentManager ({

@Override
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public void checkDocument (Document dokument) {

System.out.println ("Document checked...");

@Override
public Document openDocument (String s) {
System.out.println ("Document " + s + " opened.");

return new Pdf () ;

checkDocument() ve openDocument() metotlarini DocumentManagerImpl simifinda implemente
ediyoruz. Bu metotlar DocumentManager soyut smnif genisletildigi icin (extends) altsinifta
implemente edilmek zorundadir. Bu iki metot, dékiiman edinme (getDocument()) algoritmasinda
yer aladig1 i¢in, yapilan implementasyon algoritmanin ¢aligma tarzini yonlendirecektir.

// Kod 51
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum77.template;

public abstract class Test {

public static void main (String[] args) {
DocumentManager manager = new DocumentManagerImpl () ;
Document document = manager.getDocument ("test_dok");

Implementasyonu test etmek icin Test.main() metodunu kullantyoruz. Ekran ¢iktisi soyle olacaktir:

Document test_dok opened.

Document checked...

Pekte gosterigli bir ekran ciktisi olmamakla beraber, bir dékiimanin elde edilisi igin gerekli
algoritmay1 kendi isteklerimiz dogrultusunda implemente etmeyi basardik. Bunun i¢in yapmamaiz
gereken iglem, algoritmayi soyut olarak tanimlamak ve ihtiva ettigi islemleri altsimiflarda
implemente etmektir.

Template Method tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Dinamik ve altsiniflar tarafindan degistirilebilir algoritmalar olusturmak i¢in Template Method
tasarim sablonu kullanilir. Algoritmanin degisken bolimleri altsiniflar tarafindan gereksinimleri
dogrultusunda implemente edilir.
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iliskili tasarim sablonlar

Template method tasarim sablonunda algoritmay: degistirmek icin kalitim (inheritance)
kullanilmaktadir. Strategy tasarim sablonu altsiniflara delege ederek, baska algoritmalarin
kullanilmasini saglar.

Template Method tasarim sablonunda Factory tasarim sablonu kullanilabilir. Ornegin
openDocument() metotunda bir factory kullanilarak dékiimanlar olusturulabilir.

Yorumlayici (Interpreter Pattern)

Kelimenin tam anlamiyla yorumlanmasi gereken ve belli bir gramatige sahip yapilarin islenmesi
i¢cin yorumlayict tasarim sablonu kullanilir. Ornegin bu yapt bir programlama dili, bir
matematiksel formiil ya da regiiler ifade (regular expression) olabilir. Bu tasarim sablonunun en
giizel 6rnegini yorumlanan programlama dillerinde yazilan program kodlarimi galisir hale getiren
yorumlayicilar olusturmaktadir. Ornegin Java siniflar1 derlenmis olsalar bile, Java sanal makinesi
(JVM - Java Virtual Machine) binyesinde yorumlanirlar taki Hotspot derleyicisi ¢ok kullanilan
kod boliimlerini derleyerek, makine koduna doniistiriinceye kadar. Java siiflarinin derlemenme
islemi sirasinda da bir yorumlayici kullanilmaktadir. Bu yorumlayici kodu yorumlayarak, byte
koduna donistiiriir. Bunun i¢in yorumlayicinin bir AST (Abstract Syntax Tree) olusturmast ve
dilin gramatigine uygun sekilde bu AST nesnesini yorumlamasi gerekmektedir. Yorumlayicinin
gorevini yerine getirebilmesi igin belli bir dil gramatiginin kullanimi zaruridir. Bu gramatik
yorumlayict i¢in yorumlama islemini kaliplara sokmasimni ve bdylece yorumlama islemini
gerceklestirmesini kolaylagtirmaktadir.

Simdi yorumlayici tasarim gablonunu matematiksel bir iglemi ihtiva eden bir climlenin
yorumlanarak, matematiksel islemin gerceklestigi bir rnek tizerinde inceleyelim.

Cikis noktamis asagidaki ciimle olacak:

10 gcarp1 10

iki rakam iizerinde islem yapmak istedigimiz taktirde, islemi bir gramatik ya da soz dizimi (syntax)
ile ifade etmemiz gerekmektedir. Bu s6z dizimi "rakam1: islem: rakam2" seklindedir. Burada bir soz
dizimi agaci (synxtax tree) olusturabiliriz:

carpi
/ \
/ \
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10 10

Bu agacin kokiini "carp1” ifadesi olusturmaktadir. Yorumlayicimiz bu ctimleyi temel alarak, gerekli
olan matematiksel islemi gerceklestirecek ve neticeyi ekranda goriintiileyecektir.

Ik islem olarak bir Test sinif1 olusturuyoruz:
// Kod 52
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.interpreter;

public class Test {

public static void main (String[] args) {
String formul = "10 carpi 10";
new Interpreter().interpret (formul);

Yorumlama iglemini Interpreter sinifinda bulunan interpret() metodu aracilig ile yapiyoruz.

// Kod 53
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.interpreter;
public class Interpreter ({
public void interpret (String formul) {
Expression expression = parse (formul);

expression.calculate () ;

private Expression parse(String formul) {
if (formul.contains(
OperationIdentifier .MULTIPLICATION)) {
return new MultiplicatioExpression(formul);
}

return null;

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.interpreter;
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public class OperationIdentifier {

public static final String MULTIPLICATION = "garpi";

Parse() metodunda ciimlenin hangi islemi ihtiva ettigini bulup, o islemi yerine getirecek bir
Expression implementasyonunu se¢iyoruz. Bizim 6rnegimizde bu ¢arpma isleminde sorumlu olan

MultiplicationExpression sinifidir.

// Kod 54

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.interpreter;

public class MultiplicatioExpression

extends BaseExpression {

public MultiplicatioExpression (String formul) {
int[] ops = parse(formul);
this.a = ops[0];
this.b = ops[1l];

this.formul = formul;

}

private int[] parse(String formul) {
String[] ops = formul

.split (OperationIdentifier .MULTIPLICATION) ;

return new int[] { Integer.parselnt (ops[0].trim()),

Integer.parselnt (ops([1l].trim()) };

@Override
public void calculate() {

System.out.println (
this.formul + " = " + (this.a * this.b));

Parse() metodunda ciimle i¢inde yer alan rakamlar: tespit ettikten sonra, bu rakamlar: this.a ve
this.b smif degiskenlerine atiyoruz. Boylece MultiplicationExpression smifi gerekli rakamlar

biinyesinde tasir hale geldi.
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Simdi Kod 53 de yer alan interpret() metoduna tekrar bir gz atalim. Cikis noktamiz Kod 53 de yer
alan bu metotdu. Interpreter.interpret() metodunda Expression sinifinin calculate() metodunun
kosturuldugunu gérmekteyiz. Expression bir interface sinif:

// Kod 55

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum7.interpreter;
public interface Expression {

void calculate();

Bizim Ornegimizde MultiplicationExpression smifi bu interface smifin implementasyonu
konumundadir. Interpreter.interpret() metodu kosturuldugunda, kod 54 de vyer alan
MultiplicationExpression sinifinin  calculate() metodu kosturulmus olmaktadir. Bu islemin
ardindan ekran ¢iktisi su sekilde olacaktur:

10 garpr 10 = 100

Bu 6rnek bolme islemi i¢in DivisinExpression, toplama islemi i¢in AdditionExpression ve ¢ikarma
islemi icin SubtractionExpression isminde Expression sinifi implementasyonlar1 olusturularak,
diger matematiksel islemler yorumlanabilecek sekilde genisletilebilir.

Yorumlayici tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Belli bir séz dizimi (syntax) ya da gramatik ihtiva eden yapilarin yorumlanmasi gerektigi
durumlarda yorumlayict tasarim sablonu kullanilir. Yorumlayicinin iglevini yerine getirebilmesi
icin kullanilan s6z dizimini (syntax tree) tanimasi gerekmektedir.

iliskili tasarim sablonlar

[terator tasarim sablonu ile s6z dizimi agaci (syntax tree) dongiiye aliabilir. Sineksiklet tasarim
sablonu ile s6z dizimi agacinda yer alan ifadeler (garpi, bold, eksi, art1) tamimlanabilir. S6z dizimi
agac1 kompozit tasarim sablonu ile ifade edilebilir. Visitor tasarim sablonu ile Expression sinifi
implementasyonlarinin adedi diistirilebilir ya da sunduklari davranis bigimleri degistirilebilir hale
getirilebilir.
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8. Bolum

JEE Tasarim Sablonlari
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Java Enterprise Edition (JEE) Platformu

Java Enterprise Edition anlamina gelen JEE bir¢ok Java teknolojisini bir araya getiren bir Java
platformudur. Biinyesinde JSP (Java Server Pages), Servlet3, EJB 3 (Enterprise Java Bean), JTA
(Java Transaction API), JNDI (Java Naming and Directory Interface) ve daha bir¢ok Java
teknolojisini barindirir. Kurumsal projelerde JEE sik¢a kullanilir. Tipik bir JEE mimarisini bir
sonraki resimde gormekteyiz.

Client-Side Server-Side Server-Side Enterprise
Presentation Tier Presentation Tier Business Logic Tier Information
, . System Tier
 Browser © | WebServer | ! EJB i
: Pure 1 i | Container ;
HTML i 5P | | es | | |
Java | ! : I ¢il::> B
Applat i JEP ! EJE :
f Ceskiop | ] i : 4
Java N ! :
Application || ehoo> || Servie | < _es ¢::> ﬁ \
 Desdtop | |
Java | i || JzeE | ! J2EE I
Application {:Ilb Platform Platfarm
| i —

—— ! —

Resim 1

JEE projeleri degisik katmanlardan olusur. Genel olarak ti¢ katmanli mimariler tercih edilmektedir.
Her katmanin olusturulmasi i¢in JEE biinyesinde yer alan teknolojilerden faydalanilir. Ornegin ilk
katman olan gosterim katmani icin JSP ya da Servlet teknolojisi kullanilir. Isletme katmani
(business) olarak bilinen orta katmanda EJB komponentler yer alir. JEE uygulamalari, Jboss ya da
Weblogic gibi uygulama sunucusu (application container) olarak bilinen sunucular icinde
caligirlar. Uygulama sunucusu uygulama icin gerekli altyapiyr saglar (6rnegin veri tabam
baglantisi, transaksiyon yonetimi vs).

Bu béliimde JEE projelerinde kullanilan tipik JEE tasarim sanlonlarini yakindan inceliyecegiz.

MVC Tasarim Tasarim Sablonu

Web tabanli projelerin olusturulmasinda MVC (Model, View, Controller) tasarim sablonunun
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kullanildig1 agik kaynakli ¢atilar ¢ok popiiler olmustur. Bunlarin basinda Struts, Spring MVC ve
JSF (Java Server Faces) gelmektedir.

cd: MYiC J
== gctar == == intetface == == intetface == == interfacea ==
WebBrowser [ _ | = Controller g Model Y Database
hitp request JORC

T

v
== intetface ==
View
Resim 2

MVC kullanilan bir projede model siniflar1 iglenen verileri ihtiva eder. Ornegin bir tiyenin hesap
bilgileri veri tabanindan JDBC (Java Database Connectivity) ile edinildikten sonra bir model
sinifinda tutulur. Model basit bir POJO (plain old java object) simifi olabilir. View gdsterim
katmanina aittir ve JSP ya da JSF teknolojileri kullanilarak programlanir. View elementinin goérevi
model siniflarinda yer alan verilerin kullaniciya gésterilmesini saglamaktir. Model degistigi zaman,
view buna gore kendisini adapte ederek, modelin ihtiva ettigi verileri gosterir. Controller siniflari,
model ve view arasindaki interaksiyonu koordine etmek i¢in kullanilirlar.

MVC kullanilarak degisik gorevleri olan katmanlar olusturmak miimkiindir. View gosterim
katmani ve model veri katmani olabilir MVC hakkinda genis bilgiyi Front Controller tasarim
sablonu ve Otel Rezervasyon programi béliimiinde detayl: inceliyecegiz.

Front Controller Tasarim Sablonu

MVC tasarim sablonu biinyesinde Controller siniflarimin hangi gérevi yerine getirdiklerini gordik.
MVC tasarim sablonunu implemente etmek icin front controller tasarim sablonu kullanilabilir.
Front controller tasarim sablonu ile sisteme yoneltilen tim istekler (request) merkezi bir yerde
toplanarak, islem goriirler.




306

cmmeCmmmm)
View
______________ =
' dizpatch
|
== actor == FrontContoller Helper
Client L - - -
- - - 3 - - - !
http reque s ff
T Cormmand
ﬁﬁ ﬁﬁ execLte
L = — = = = = = = = = = :}
Serviet J=p
Resim 3

Front controller ile yonlendirme ve igslem yapma fonksiyonlarinin birden fazla view (bir JSP sayfasi
olabilir) elementine dagitilmasi énlenmig olur. Tim view elementleri yénlendirme ve iglem yapma
fonksiyonlarini ortak kullanirlar. Béylece front controller tasarim sablonunun kullanildig: bir proje
bakimi ve gelistirilmesi daha kolay bir hale gelir. Ayrica front controller ile gsterim ve navigasyon
fonksiyonlar1 birbirinden ayrildig1 igin gosterim katmanini etkilemeden navigasyon idaresi
degistirilebilir ya da tamamen yenilenebilir.

Front controller implementasyonunda Servlet ya da JSP teknolojisi kullanilabilir. Kitabin bir
sonraki bolimiinde yer alan otel rezervasyonu programi 6rneginde front controller sinifin1 Servlet
teknolojisini kullanarak implemente edecegiz. Bu sinif asagida yer almaktadir.

// Kod 1

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9

.otelrezervasyon.presentation.controller;

/'k*

* FrontController tasarim sablonu ornegi. Http uzerinden

* gelen tum isteklerler bu sinif tarafindan islem gorur.

*

* Controller sinifi gerekli command nesnesini bularak,

* iglemi bu nesneye devreder ve neticeye gore gerekli jsp

* sayfasina yonlendirme yapar.
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*

*/
public class FrontController extends HttpServlet {

private static final long serialVersionUID = 1L;

/**
* FrontController sinifina gelen tum istekler bu metot
* tarafindan islem gorur
*
*/
public void handle(final HttpServletRequest request,
final HttpServletResponse response) {
Logger.instance (this) .debug ("handle()");
String nextPage = "";

try {
final RequestHelper helper = new HotelRequestHelper (

request, response);
final Command command = helper.getCommand () ;
nextPage = command.execute (helper);
dispatch (request, response, nextPage);
}
// CommandException ve IOExcepton olusabilir.
// Bu durumda error.jsp sayfasina yig¥nlendiriyoruz.
catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;

try {
dispatch (request, response, "/error.jsp");

} catch (final Exception el) {
el.printStackTrace();

/**

* Jsp sayfalari arasinda yonlendirme yapmak icin kullanilir.

*
*/
private void dispatch(final HttpServletRequest request,
final HttpServletResponse response,
final String page)
throws ServletException, IOException {
Logger.instance (this) .debug ("dispatch () ");
final RequestDispatcher dispatcher = getServletContext ()
.getRequestDispatcher (page);

dispatcher.forward(request, response);
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/**
* FrontController bir servlet sinifi oldudu ig¢in GET
* metodu ile gelen tum istekler bu metot tarafindan
* islem gorur.
=

@Override

public void doGet (final HttpServletRequest request,

final HttpServletResponse response) {
Logger.instance (this) .debug ("doGet () ") ;

handle (request, response);

/**
* FrontController bir servlet sinifi oldugu ig¢in POST
* metodu ile gelen tum istekler bu metot tarafindan
* islem gorur
*/
@Override
public void doPost (final HttpServletRequest request,
final HttpServletResponse response) {
Logger.instance (this) .debug ("doPost () ") ;

handle (request, response);

FrontController isminde bir smnif tanimliyoruz. Bu simif HttpServlet sinifin1 genislettigi (extends
HttpServlet) i¢in bir Servlet sinifi haline gelir. Bir servlet sinifinin kullanicidan gelen GET ve POST
metotlarina cevap vermek tizere doGet() ve doPost() isimlerinde iki metoda sahip olmasi
gerekmektedir. FronController smifinda doGet() ve doPost() metodlari i¢inde handle(request,
response) metodunu kullanarak gelen istegi (http request) merkezi bir metoda yoénlendiriyoruz.
Otel rezervasyonu programinda kullandigimiz bu front controller sinifi bir Helper sinif1 yardima ile
Uyenin istegine cevap vermek tzere gerekli Command (komut) nesnesini edinir. Command
biinyesinde gerekli business metodlar: ¢alistirilir ve olusan sonucun gésterimi i¢in bir sonraki sayfa
(view) geri verilir. FrontController sahip oldugu dispatch() metodu yardimi ile kontroli
RequestDispatcher sinifina verir ve bir sonraki jsp sayfasinin gésterilmesini saglar.

Front controller tasarim sablonunun sagladigi diger bir avantaj da merkezi hata yonetimi
(exception handling) yapilmasimi kolaylastiriyor olmasidir. handle() metodunda yer alan bir try-
catch blogu ile altkatmanlarda olusan hatalar yakalanir ve 6rnegin log4j ile bir log dosyasina
yazilir ya da bir veri tabanina daha sonra incelenmek tizere eklenir.

FrontController sinifin1 bir web uygulamas: i¢inde kullanabilmek icin asagidaki sekilde web.xml
kaydinin yapilmasi gerekmektedir.
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// Kod 2

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<web-app>

<servlet>
<servlet-name>FrontController</servlet-name>
<servlet-class>
com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9
.otelrezervasyon.presentation.controller
</servlet-class>

</servlet>

<servlet-mapping>
<servlet-name>FrontController</servlet—-name>
<url-pattern>/FrontController/*</url-pattern>

</servlet-mapping>

<session-config>
<session-timeout>30</session-timeout>
</session-config>

</web—-app>

Web.xml icinde elementini kullanarak FrontController isminde bir servlet tanimliyoruz. Bu servlet
http://localhost/FrontController adresinden erisilebilir hale gelir. <servlet-mapping> elementi ile
http://localhost/FrontController adresine yonlendirilmis tim istekler (request) FrontConller sinifina
iletilir. GET metodu ile gelen istekler FrontController.doGet(), POST metodu ile gelen istekler
FrontController.doPost() metoduna yonlendirilir. Asagida yer alan html formunda post metodu
kullanilmaktadir. Ara butonuna tiklandiginda bu istek (request) /FrontController sinifina iletilir.

// Kod 3

<form name="forml" method="post" action="FrontController">
<table width="300" border="0" cellspacing="0" cellpadding="2">
<tr>
<td colspan="2"><img src="pics/arama.jpg" width="305" height="40" /></td>
</tr>
<tr>
<td>
<div align="left"><span class="textl0 Still">Ulke:</span></div> </td>

<td><span class="textl0"> <input type="Text" name="country"
size="15"
class=5Still maxlength="15" value="" > </span></td>
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</tr>
<tr>
<td><span class="Still">Sehir:</span></td>
<td><input type="text" name="city" size="15" class=Still
maxlength="50" value="" />
<input type="submit" name="Submit2" value=" Ara "
class=Still />
<input type="hidden" name="action" value="ara" /></td>
</tr>
<tr>
<td>&nbsp; </td>
<td>&nbsp; </td>
</tr>
</table>

</form>

Front Controller tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

o Sisteme ulasan isteklerin (http request) merkezi bir yerde toplanip, islenmesi gerektigi
durumlarda Front Controller kullanilir.

e JSP sayfalarinda navigasyon ve diger islemler icin olusabilecek kod tekrarlarini énlemek icin
Front Controller kullanilir.

o Gosterim katmanini olusturan JSP sayfalarinda yer alan verinin gosterilmesi icin gerekli
koddan daha fazla kodun yer almasini engellemek i¢in Front Controller kullanilir. JSP sayfalari
sadece verileri gostermek i¢in programlanmalidir. Bir JSP sayfasi 6rnegin kesinlikle JDBC ile
veri tabanina baglanip, veri edinmemeli ya da veri tizerinde iglem yapmamalidir. Bu model
komponentlerinin goérevidir.

e Gtlivenlik uygulamalar1 yapabilmek i¢in merkezi bir giris noktast gerektigi durumlarda Front
Controller kullanilir.

iliskili tasarim sablonlar

Intercepting filter ve front controller tasarim sanlonlar1 veri akigsint merkezi bir yerden kontrol
etmek amaciyla kullanilir. View Helper tasarim sablonu ile kullanilan business metotlar helper
siniflarinda bir araya getirilir. Front controller helper smiflarini kullanarak, gerekli islemlerin
yapilmasini saglar.

DAO (Data Access Objects) Tasarim Sablonu

Bir¢cok programin var olma nedeni veriler {izerinde islem yapmak, verileri veri tabanlarinda
depolamak ve bu verileri tekrar edinmektir. Bu bdyle olunca, verilerin program tarafindan nasil
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veri tabanlarinda tutuldugu ve tekrar edinildigi 6nem kazanmaktadir. Data Access Objects (DAO)
tasarim sablonu ile kullanilan veri tabanina erisim ve veri depolama-edinme iglemi daha
soyutlagtirllarak, diger katmanlarin veri tabanina olan bagimliliklar1 azaltilir. DAO ile diger
katmanlar etkilenmeden veri tabani degistirilebilir. Daha oncede belirttigim gibi, amacimiz
birbirini kullanan ama birbirine bagimliliklar1 ¢ok az olan katmanlar olusturmak ve gerekli oldugu
zaman bir katmani, diger katmanlar etkilenmeden degistirebilmek olmalidir. Katmanlar arasi
bagimlilik interface siniflar iizerinden oldugu siirece bu amacimiza her zaman ulasabiliriz.

Belki inanmayabilirsiniz, lakin asagida yer alan jsp sayfasina bircok kurumsal denebilecek 6nemli
projelerde bile rastlamak miimkiindiir. Zaman yetersizliginden dolay1 bir¢cok programci, kendilerine
verilen gorevleri asagidaki sekilde ¢6zmek zorunda kalabilirler. Bu programcinin hatasi degildir!
Proje yoneticisinin yapilacak gorevler igin yeterince zaman ayrilmasma dikkat etmesi
gerekmektedir. Dogru tahminler iizerinde kurulu olmayan bir proje planinin ¢alismamazliliginin
acis1 programci ekipten ¢ikartilmamalidir!

Connection con = getConnection();
PreparedStatement pstmt = con.prepareStatement (“'select..... “) B
ResultSet rs = pstmt.executeQuery();
While (rs.next ()) {
Out.print (rs.getString(l));
}
rs.close () ;
pstmt.close();

con.close () ;

Bu 6rnekte yapilmamasi gereken hatalar bulunmaktadir. Oncelikle bunlar inceliyelim:

Bir JSP sayfasi kesinlikle veri tabanina baglanip, verileri edinmemelidir. JSP sayfasi bagka bir
katmandan edinilen verileri sadece gostermekle yiikiimlidiir. Bir JSP sayfasi icine yukarida yer
aldigr sekilde gosterim mantigi harici baska kod eklendiginde, JSP sayfasinin bakimi ve
gelistirilmesi giiclesir. Try-catch-finally blogu kullanilmamuistir. Veri tabanina baglanmak i¢in bir
Connection nesnesi olusturulmakta ve con.close() ile kapatilmaktadir. getConnection()
operasyonundan sonra bir hata (Exception) olustugunda, con.close() satirina hicbir zaman
ulagilamiyacak ve veri tabanina olan baglanti kapatilamiyacaktir! Veri tabanina olan baglanti
con.close() ile kapatilmadigi durumunda, diger kullanicilar tarafindan kullanilamaz hale gelir. Veri
tabaninda yeralan veriler bir ORM (object relational mapping) cat1 ile nesnelere doniistiiriilmeli ve
bu nesneler kullanilmalidir.
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JSP sayfasinin gorevi sadece verileri kullanciya gostermek ise, veri tabanma baglanma ve diger
islemleri bir Controller sinifina devretmelidir. Ornek asagidaki sekilde degistirilebilir:

A
o

Controller controller = new ApplicationController();

List list = controller.getMemberList ();

for(int 1i=0; i < list.size(); i++) {
Out .print ( ( (Member)list.get ()) .getName());
Out.print (“<p>");

oe
\Y%

ApplicationController sinift arka planda JDBC ya da bagka bir teknoloji kullanarak gerekli verileri
veri tabanindan edinir. JSP sayfasi getMemberList() metodu tizerinden bu verilere ulasir.

Bu aciklamalarin ardindan DAO tasarim sablonu kullanimini yakindan inceliyelim.

cd: DAD J

! by
Test == interface == TestData
DA
- - 3

+oetTestDatalid:int: TestData
+ietTestDatalistrList

| |

| |

Controller ' '

JOBCDAOInpI DunmyD A0 Impl

el b el String

+oetTestDatalid:inty TestData | | +getTestDatalid: int): TegData
+getTestDatalistrList +getTestDatalistrList
+oetConnedion):C onnection

DataSource ResultSet

Resim 4
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UML diyagraminda yer alan Test siifi gdsterim katmaninda yer alan bir JSP sayfasi olarak
diigtiniilebilir. Bu sinifin gdrevi veri tabanindaki test_data tablosunda yer alan verileri okuyarak,
ekranda goriintiilemektir.

Test_data tablosu asagidaki yapiya sahiptir:

id test1 test2
1 Abc def

2 123 455
3 XXX VYY

Bu tablo anlam tasiyan veriler ihtiva etmese de, DAO tasarim sablonunun calisma tarzim
gostermek acisindan yeterli olacaktir. Test_data tablosunun her satirini (record) bir nesne
biinyesinde tutabilmek i¢in TestData isminde bir simif tanimliyoruz:

// Kod 4

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.dao;

/**
* TestData sinifi

*
=)
public class TestData ({
private String testl;
private String test2;

private int id;

public int getId() {

return id;

public void setId(final int id) {
this.id = id;

public String getTestl () {

return testl;

public void setTestl (final String testl) ({
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this.testl = testl;

public String getTest2 () {

return test2;

public void setTest2 (final String test2) ({
this.test2 = test2;

TestData sinifinda, test_data tablosunun her kolonunda yer alan verileri tutabilmek icin id, test1 ve
test2 isimlerinde degiskenler tanimliyoruz. id int, test1 ve test2 String veri tipindendir. Test sinift
ApplicationController sinifindan sadece TestData nesnelerini alacak ve bu nesnelerin sahip oldugu

degerleri ekrada goriintiileyecektir.

Test sinif1 agagidaki yapiya sahiptir:

// Kod 5
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.dao;
import java.util.List;

Jx*
* DAO tasarim sablonu icin olusturulan Test sinifi.
*

*/
public class Test {

/**
* Iki de§isik DAO implementasyon sinifini test eder.
*
* @param args
=
public static void main(final String[] args) {
// TODO: JdbcDAOImpl implementasyonunun
// calisabilmesi i¢in bilgisayarinizda
// bir mysgl sunucusunun calismasi gerekmektedir.
// Detaylar ig¢in JdbcDAOImpl sinifina bakiniz.
final ApplicationController controller = new ApplicationController (
new JdbcDAOImpl ());
List<TestData> list = controller.getTestDatalist();
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for (int i = 0; 1 < list.size(); 1i++) {
final TestData data = list.get(i);
System.out.println (data.getTestl());

))

System.out.println (data.getTest2 (

controller.setDao (new DummyDAOImpl ());
list = controller.getTestDatalist();

for (int i = 0; 1 < list.size(); 1i++) {
final TestData data = list.get(i);
System.out.println (data.getTestl())

)

)i

System.out.println (data.getTest2 (

Test sinifi, ApplicationController sinift izerinden tiim TestData nesnelerini ihtiva eden bir liste
edinir. Test sinift kendi bagina JDBC ya da baska bir teknoloji kullanarak veri tabanina baglanip,
verileri edinmiyor. Bu sekilde olmasi, Test sinifini JDBC ya da kullanilan bagka bir API
(Application Programming Interface) ye bagiml kilard: ve degistirilmesi ve bakimi ¢ok zorlasirdu.
Bir ApplicationController nesnesi olusturmak icin konstriktdr parametresi olarak bir DAO

interface implementasyon smifi kullanmamiz gerekiyor. DAO interface sinifi asagidaki yapiya
sahiptir:

//Kod 6

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.dao;
import java.util.List;

/*k*k
* DAO tasarim sablonu ig¢in bir interface sinif
* tanimliyoruz.
*
*/
public interface DAO {
/*'k
* Bilgibankasindan testdata listesini almak
* igcin tanimlanan metot.
*
* @return List<TestData> testdata listesi
*/
List<TestData> getTestDatalList ();
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/*'k
* ID kolon dederi verilen bir testdata

* recordunu bulmak ig¢in kullanilan metot.

*

* @param id

& TestData record id

* @return TestData bulunan testdata
%Y
TestData getTestData (int id);

DAO interface simfit getTestDataList() ve getTestData() isimlerinde iki metot tanmimlar.
getTestDatalist() metodu ile bir veri tabaninda yer alan tim test data veriler edinilir.
getTestData() ile id si belli bir test data elde edilir. ApplicationController sinifi sadece bu interface
siifini kullanacak sekilde programlanir. Nasil oldugunu daha sonra gorecegiz.

Test.main() metodunun ilk bélimiinde JdbcDAOImpl ikinci béliminde DummyDAOImpl

siniflarmi  kullanarak ApplicationController nesneleri iiretiyoruz. ApplicationController smifi
asagidaki yapiya sahiptir:

// Kod 7

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.dao;
import java.util.List;

/*k*k
* DAO tasarim sablonu ig¢in bir interface sinif

* tanimliyoruz.

*
*/
public interface DAO {
/*'k
* Bilgibankasindan testdata listesini almak
* igcin tanimlanan metot.

*

* @return List<TestData> testdata listesi
Y
List<TestData> getTestDatalList ();

/**
* ID kolon degeri verilen bir testdata

* recordunu bulmak i¢in kullanilan metot.
*
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* @param id
u TestData record id
* @return TestData bulunan testdata
*/
TestData getTestData (int id);

ApplicationController sinifinda dao isminde ve DAO tipinde bir simif degiskeni tanimliyoruz. Test
siif1 tarafindan controller.getTestData() ve controller.getTestDataList() metodlar1 kullanildiginda,
controller simift biinyesinde bu istekler DAO.getTestData() ve DAO.getTestDataList() metotlarina
delege edilecektir. DAO interface smifim1  kullanarak degisik implementasyon simuflar:
olusturdugumuz taktirde, Test sinifinin veri edinme tarzini istedigimiz sekilde degistirme imkanina
sahip olabiliriz. Yapmamiz gereken tek sey bir ApplicationController nesnesi olustururken, simif
konstriiktoriine istedigimiz DAO implementasyon smifini belirmek olacaktur:

ApplicationController controller =
new ApplicationController (new JdbcDAOImpl ());
List<TestData> list = controller.getTestDatalist ();

Yukarida yer alan satirda dolayli olarak (controller getTestDataList() tizerinden) JdbcDAOImpl
siifinin getTestDataList() metodu islem goriir. JdbcDAOImpl sinift DAO sinifini implemente eder
ve asagidaki yapiya sahiptir:

// Kod 8

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.dao;

import Jjava.sqgl.Connection;

import java.sgl.DriverManager;
import java.sgl.PreparedStatement;
import Jjava.sqgl.ResultSet;

import Jjava.sgl.SQLException;
import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

/**
* DAO interface sinifini implemente eden altsinif.
* JDBC teknolojisini kullanarak DAO interface sinifini
* implemente eder.
*
*/
public class JdbcDAOImpl implements DAO {
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/**
* JDBC Mysgl URL
oy
private final String url = "Jjdbc:msqgl://localhost:4333/"
+ "test_db";

/**
* ID kolon dederi verilen bir testdata recordunu
* bulmak ig¢in kullanilan
* motod. JDBC kullanir.
*
* @param id
* TestData record id
* @return TestData bulunan testdata
*/
@Override
public TestData getTestData(final int id) {
Connection con = null;
PreparedStatement pstmt = null;
ResultSet rs = null;
TestData data = null;

try {
con = getConnection();
pstmt = con.prepareStatement (
"select testl, test2, id"
+ " from test_db where id=?");

pstmt.setInt (1, id);

rs = pstmt.executeQuery();
data = new TestDatal();
if (rs.next ()) {

data.setTestl (rs.getString(1l));
data.setTestl (rs.getString(2));
data.setId(rs.getInt (3));
}
rs.close () ;
pstmt.close();
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;
throw new RuntimeException(e);
} finally {
if (con != null) {
try |
con.close();
} catch (final SQLException e) {

throw new RuntimeException (e);
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}

return data;

/**
* Veri tabanindan testdata listesini almak
* i¢in tanimlanan metot. JDBC kullanir.
*
* @return List<TestData> testdata listesi
=
@Override
public List<TestData> getTestDatalList () {
Connection con = null;
final ArrayList<TestData> list = new ArrayList<TestData>();
PreparedStatement pstmt = null;
ResultSet rs = null;
try {
con = getConnection();
pstmt = con.prepareStatement (
"select testl, test2, id"
+ " from test_db");

rs = pstmt.executeQuery();

while (rs.next ()) {
final TestData data = new TestData();
data.setTestl (rs.getString(1l));
data.setTestl (rs.getString(2));
data.setId(rs.getInt (3));
list.add(data) ;

}

rs.close();

pstmt.close();

} catch (final Exception e) {

throw new RuntimeException(e);

} finally {
if (con !'= null) {
try {

con.close();
} catch (final SQLException e) {

throw new RuntimeException(e);

}

return list;

/**
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* Veri tabanina baglanmak icin gerekli Connection

* nesnesini olusturur.

*

* (@return Connection db baglantisi
=
public Connection getConnection () {
Connection con = null;
try {
Class.forName ("com.mysgl. jdbc.Driver");
con = DriverManager.getConnection (url, "test",
"test");
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;
throw new RuntimeException(e);
}

return con;

JdbcDAOImpl smifi isminden de belli oldugu gibi JDBC teknolojisini kullanarak verilere
ulasmaktadir.

controller.setDao (new DummyDAOImpl ());
list = controller.getTestDatalList ();

Yukarida yer alan satirda dolayli olarak (controller getTestDataList() tizerinden) DummyDAOImpl
siifinin getTestDataList() metodu iglem goriir. DummyDAOImpl sinift DAO sinifini implemente
eder ve asagidaki yaprya sahiptir:

// Kod 9

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.dao;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

/**

* DAO interface sinifi icin dummy implementasyon &rnegi.
*

=
public class DummyDAOImpl implements DAO {

/**

* Bir dummy TestData olusturarak geri verir. JDBC Ornedinde bu metot veri
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* tabanina baglanarak edindigi veriler ile bir TestData olusturur.
*/
@Override
public TestData getTestData(final int id) {
final TestData data = new TestDatal();
data.setTestl ("testl");
data.setTest2 ("test2");

return data;

/**
* Dummy TestData nesneleri olusturarak bir ArrayList ig¢inde geri verir.
* JDBC O6rnedinde bu metot veri tabanina baglanarak, edindigi verilerde
* TestData nesneleri olusturur ve bir ArraylList ig¢inde geri verir.
=y

@Override

public List<TestData> getTestDatalList () {

final ArrayList<TestData> list = new ArrayList<TestData>();

TestData data = new TestData();
data.setTestl ("testl");
data.setTest2 ("test2");

list.add(data) ;

data = new TestData();
data.setTestl ("testll");
data.setTest2 ("test22");

list.add (data) ;

return list;

DummyDAOImpl biinyesinde rastgele TestData nesneleri olusturulur. Ornegin DummyDAOImpl
sinif1 Junit testleri biinyeside DAO implementasyon sinifi olarak kullanilabilir. DummyDAOImpl
implementasyonu veri tabanina ihtiya¢ duymadig: icin gerekli TestData nesneleri kolay bir sekilde
olusturulup, diger katmanlar tarafindan kullanilabilir.

Ornekte goruldigi gibi Test ve ApplicationController simiflar1 etkilenmeden DAO  siif
implementasyonunu degistirerek, veri edinme metotlarini degistirebiliyoruz. DAO tasarim
sablonunun kullanilma amaci iste budur! DAO kullanilarak degisik tarzda verilere ulasim
mekanizmalar1  implemente edilebilir. Diger katmanlar etkilenmeden degisik DAO
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implementasyonlar1 kullanilabilir.

DAO tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

e Veri tabanlarinda yer alan verilere ulagsmak i¢cin DAO kullanilir.

o Verilere ulagsmay1 saglayan katman ile verileri kullanan katmanlar arasindaki bagimlilig
azaltmak ve bu katmanlarin hangi veri tabani tipinin kullanildigini bilmesine gerek kalmadan
islem yapabilmelerini kolaylastirmak i¢in DAO kullanilir.

e Degisik tipte veri tabani sistemlerine (6rnegin LDAP, XML, RDBMS) ayni metotlar1 kullanarak
erisimi saglamak i¢cin DAO kullanilir. Boylece veri tabani operasyonlar: i¢in kullanilan
metotlar standardize edilmis olur ve tiim sistem i¢inde tekil olarak kullanilabilirler.

iliskili tasarim sablonlar

DAO implementasyon simiflari DTO (Data Transfer Objects) tasarim sablonunu kullanarak
verilerin diger katmanlar tarafindan kullanilmasini saglarlar. Fabrika tasarim sablonu kullanilarak
istenilen tipte DAO implementasyon siniflar1 olusturulabilir.

Servise Yonlendirme Tasarim Sablonu (Business Delegate)

Modern yazilim sistemleri birden fazla katmandan olusur. Bu katmanlar her zaman ayni sunucu
tizerinde mevcut olmayabilir. Bu durumda bir katmandan diger katmana ulagsmak icin remote call
olarak isimlendirilen RMI operasyonlar1 yapilir. Ornegin EJB teknolojisi ile hazirlanan
komponentler birden fazla sunucu tizerinde hizmet sunabilir. Bu komponentlere baglanip, islem
yapabilmek i¢cin RMI kullanilir.

EJB sistemlerinde bazi iglemler bilgisayar agi {izerinden erisim gerektirebilecegi i¢in zamanla
sistem performansi negatif etkilenebilir. Bunun yani sira gosterim katmaninda bulunan siniflar
dogrudan EJB komponentler ile interaksiyona girdikleri taktirde, gosterim katmani ile EJB lerden
olusan Isletme (business) katmani arasinda siki bir bag olusur. EJB komponentler iizerinde yapilan
degisiklikler gosterim katmanini etkiler. Bu bagi azaltmak ve RMI performansini artirmak icin
business delegate tasarim sablonu kullanilir.




323
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Business delegate tasarim sablonu ile karmagik yapida olabilecek isletme katmani ile gdsterim
katmani arasina, gosterim katmanimin isteklerini isletme katmanina delege edecek
BusinessDelegate isminde bir siif yerlestirilir. Bu siifin dncelikli gorevi, isletme katmaninda yer
alan EJB gibi servis komponentlerinin lokalizasyonu i¢in gerekli lookup islemlerini gosterim
katmanindan gizlemektir. Bu islem icin BusinessDelegate sinifi servis lokalizasyonu (service
locator) tasarim sablonundan faydalanir. Bunun yani sira BusinessDelegate Isletme katmaninda
olusan tim hatalar1 (exception handling) yakalayarak, gdsterim katmani i¢in daha anlasilir bir
hale getirir. Ornegin EJB komponentleri ile calisirken java.rmi.RemoteException olusabilir.
Gosterim  katmanmin catch(RemoteException) seklinde olusan remote hatalar1 yakalamaya
caligmasi, gosterim katmanini EJB teknolojisine bagimli kilar. BusinessDelegate kullanildig:
taktirde, servis katmani ile gosterim katmani arasinda “loose coupling” olarak tabir edilen esnek bir
bag olusur.

Business delegate tasarim sablonunun beraberinde getirdigi diger bir avantaj ise, bir hizli 6nbellek
(caching) mekanizmasi kullanarak ag (network) tizerinden yapilan iglemlerin neticelerini saklamak
ve tekrar RMI operasyonuna gerek kalmadan gosterim katmani tarafindan kullanilmasini sagliyor
olmasidir. Gerekli verilerin RMI iizerinden bagka bir sunucudan edinilmesi yerine BusinessDelegate
sinifinin sahip oldugu 6nbellekten alinmasi, sistem performansini bityiik dl¢iide artirir.

Resim 5 de yer alan UML diyagraminda da gorildigi gibi BusinessDelegate sinifi Service locator
tasarim sablonunu kullanarak, isletme katmaninda bulunan EJB ve diger servis veren simflarin
lokalize eder. Service locator tasarim sablonunu bir sonraki béliimde inceliyecegiz.

Business Delegate tasarim sablonunun nasil kullanilabilecegini bir EJB 6rneginde gorelim. Ik islem
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olarak EJB komponentini olusturuyoruz.

// Kod 10

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.delegate.ejb;
import Jjavax.ejb.Stateless;

/**
* Stateless EJB komponenti.

*
®/
@Stateless

public class ServiceBean implements ServiceBeanRemote ({
private static final long serialVersionUID = 1L;

@Override
public String getValue () {

return "value";

Servis sunucusu olan ServiceBean stateless tipi bir EJB komponentidir. @Stateless annotasyonu
kullanilarak herhangi bir Java siif1 stateless komponent olarak tanimlanabilir. ServiceBean sinifi
biinyesinde bulunan getValue() metodu, gosterim katmani tarafindan kullanilacak olan metotdur.

Bir EJB komponente RMI iizerinden ulasabilmek i¢in bir Remote Interface sinifinin tanimlanmasi

gerekmektedir:

// Kod 11

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.delegate.ejb;
import java.io.Serializable;

import Jjavax.ejb.Remote;

/'k*
* Service icin remote interface sinifi.
*
*/
@Remote
public interface ServiceBeanRemote extends Serializable ({

public String getValue () ;
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EJB komponenti kullanmak isteyen bir sinif, ServiceBeanRemote interface sinifin1 implemente eden
bir stub nesne edinmek zorundadir. Bu stub nesne, EJB komponentin deploy edildigi uygulama
sunucusu tarafindan (Jboss, Weblogic vs...) otomatik olarak olusturulur. Bu stub nesnesini EJB
siifinin vekili (proxy) olarak diisiinebilirsiniz. Uygulama sunucusu tarafindan olusturulan bu
proxy otomatik olarak bizim sundugumuz ServiceBeanRemote interface simifin1 implemente eder.
Kullanict sinif bu proxy nesnesinin getValue() metodunu kullandig1 zaman, proxy bu istegi gercek
EJB komponentine yonlendirir. @Remote annotasyonunu kullanarak, herhangi bir interface
sinifin1 EJB Remote Interface haline getirebiliriz.

Simdi business delegate tasarim sablonun uygulandig1 BusinessDelegate sinifini inceliyelim:

// Kod 12
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.delegate;

import com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8

.delegate.ejb.ServiceBeanRemote;

/**
* Business Delegate Sinifa

*
=)
public class BusinessDelegate {
/**
* Kullanilan ejb komponenti
*/

private final ServiceBeanRemote service;

/**
* Konstriiktdr bunyesinde ServicelLocator sinifi
* kullanilarak ejb komponenti
* olusturuluyor.
=y
public BusinessDelegate () {
service = Servicelocator.instance ()

.getService ("ServiceBean/remote") ;

/**

* getValue () metodu ejb komponentine delege ediliyor.

*
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* @return String value
*/
public String getValue () {

return service.getValue();

BusinessDelegate basit bir POJO (Plain Old Java Object) smniftir. Gosterim katmani tarafindan
gelen istekleri, EJB smifina delege edebilmesi icin biinyesinde ServiceBeanRemote tipinde bir
degisken barindirir. getValue() metodunda gorildigi gibi, EJB komponentin getValue() metodunu
kullanarak, gésterim katmanindan gelen istegi EJB komponentine delege eder. Konstriiktor iginde
ServiceLocator kullanilarak, EJB remote interface nesnesinin nasil olusturuldugunu gérmekteyiz.
BusinessDelegate sinifi, ServiceLocator araciligiyla kullanmak istedigi EJB komponenti lokalize

eder.

// Kod 13

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.delegate;

import

import

import

import

import

/*k*

* Bir

java.util.HashMap;

java.util.Map;

javax.naming.InitialContext;

javax.naming.NamingException;

com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.

delegate.ejb.ServiceBeanRemote;

servisi lokalize etmek i¢in kullanilan

* ServicelLocator komponenti

*
*/
public

/**

*

*

*

*

*/

class ServicelLocator {

Olusturulan ejb remote interface nesnesi cache
i¢cinde tutulur. Boylece
her defasinda lookup islemi yapilmak

zorunda kalinmaz.

private Map<String, ServiceBeanRemote> cache;

private InitialContext ctx;
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/**
* Singleton tasarim sablonunu kullanarak sistemde
* tek bir Servicelocator

* olacak sekilde olusturuyoruz.

*/
private static Servicelocator locator = new ServicelLocator();
private Servicelocator () {
try {

/**
* Lookup ig¢in gerekli ctx ve remote
* interface nesnelerin tutuldugu

* cache nesnesini olusturuyoruz.

%
ctx = new InitialContext ();
cache = new HashMap<String, ServiceBeanRemote> ();

} catch (final NamingException e) {
throw new RuntimeException(e);
} catch (final Exception e) {

throw new RuntimeException (e);

public static ServicelLocator instance () {

return locator;

/**
* Lookup ismi verilen bir EJB komponentini geri verir.
*/
public ServiceBeanRemote getService (
final String lookup) {
ServiceBeanRemote remote = null;
if (cache.containsKey (lookup)) {
remote = cache.get (lookup);
} else {
try {
remote = (ServiceBeanRemote) ctx
.lookup (lookup) ;
cache.put (lookup, remote);
} catch (final NamingException e) {

throw new RuntimeException (e);

}

return remote;
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Bir EJB komponenti kullanabilmek i¢in InitialContext sinifi yardimiyla lookup islemi yapilmak
zorundadir. Bu bir nevi mahalleye gelen bir yabancinin “Ahmet beyin evini artyorum, 35 nolu evde
oturuyormus” sOylemine esittir. Lookup islemi ile ismi belli olan bir EJB komponent lokalize
edilirek EJB nin sahip oldugu remote interface nesnesi elde edilir. ServiceLocator smifi EJB
komponentini lokalize etmek i¢in kullanilir. ServiceLocator lookup icin gerekli tiim metotlar: ihtiva
ettigi icin BusinessDelegate sinifinin spesifik lookup operasyonlar ile ugrasma zorunlugugu
ortadan kalkmaktadir.

ServiceLocator biinyesinde bir &nbellek (cache) olusturarak, her defasindan lookup isleminin
yapilmasinit engellemis oluyoruz. Her lookup, RMI iizerinden bagka bir sunucuya baglant: yapmak
anlamia gelebildigi icin Onbellek i¢inde bulunan bir remote interface nesnesini dogrudan
onbellekten alarak kullanmak, performanst artiracaktir.

ServiceLocator sinifin1 singleton tasarim sablonunu kullanarak implemente ediyoruz, ¢iinkii tim
sistem biinyesinde sadece bir ServiceLocator ve bununla baglantili olarak sadece bir dnbellegin
olmasi gerekmektedir.

// Kod 14
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.delegate;

/**
* Test sinaifa
*
=)
public class Test {
/**
*
* Bu test sinifi sadece ornek olarak programlanmistir.
* EJB 3 komponent kullanildigi ig¢in, test sinifinin ¢alismasi
* imkansizdir. Ornedin calistirilabilmesi icin EJB
* komponentin JBOSS gibi bir uygulama sunucusu uzerinde deploy
* edilmesi gerekmektedir.
=/
public static void main(final String[] args) {
final BusinessDelegate delegate = new BusinessDelegate();

System.out.println (delegate.getValue());

Test.main() bunyesinde bir BusinessDelegate nesnesi olusturarak, getValue() metodunu
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kullaniyoruz. Gosterim katmanimi simiile eden Test sinifi, EJB komponentin varligindan bile
haberdar olmadan, servis katmaninda yer alan bir EJB nin sundugu servisi kullanabilmektedir.
Eger business delegate tasarim sablonun kullanmasaydik, Test sinif1 agsagidaki yapida olurdu:

// Kod 15
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.delegate;

import javax.naming.InitialContext;

import Jjavax.naming.NamingException;

import com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.

delegate.ejb.ServiceBeanRemote;

public class Test2
{
public static void main(final String[] args)
throws NamingException {
final InitialContext ctx = new InitialContext ();
final ServiceBeanRemote remote = (ServiceBeanRemote) ctx
.lookup ("ServiceBean/remote") ;

System.out.println (remote.getValue());

Boyle bir implementasyonun beraberinde getirdigi sorunlar séyle olacaktir:

e Gosterim katmani EJB teknolojine bagimli olacaktir, ¢cinkii RMI operasyonlarint kullanarak
EJB komponenti lokalize etmek zorunda.

o Gosterim katmani olusacak javax.rmi.RemoteException ile bas etmek zorundadir. Sunucuya
olan baglant1 koptugunda, tekrar baglant1 kurmak zorundadir.

o Gosterim katmani caching uygulamadig: icin her getValue() metodunu kullandiginda, bu RMI
tizerinden EJB komponentin deploy edildigi sunucuya baglanti kurmak anlamina geldigi igin
yapilmak istenen iglemler uzun siirecek ve performans iyi olmayacaktir.

Goruldiigii gibi business delegate tasarim sablonu ile hem servis saglayan katman gosterim
katmani i¢in daha transparen bir hale doniistiiriliyor hem de RMI operasyonlarinda performans
artirilabiliyor.

Business Delegate tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

o Gosterim katmani ile igsletme katmani arasindaki baglanti igin business delegate kullanilir.
e Servis katmaninda ulusan hatalari, gosterim katmani icin daha anlasilir bir hale dontstirmek
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icin business delegate kullanilir.
e RMI operasyonlarinda performans ¢ok o6nemli bir unsurdur. Business delegate caching
mekanizmalar1 implemente ederek, performans: artirir.

iliskili tasarim sablonlar

Business delegate servis katmaninda bulunan komponentleri lokalize etmek i¢in service locator
tasarim sablonunu kullanir. Business felegate bir nevi proxy nesnesi olusturarak, gosterim

katmanini servis katmanu ile bir araya getirir.

Servis Lokalizasyonu Tasarim Sablonu (Service Locator)

Business Delegate 6rneginde service locator tasarim sablonunun nasil uygulandigini gérmiistiik.
Service locator isletme (business) katmaninda bulunan komponentlerin lokalizasyonu i¢in

kullanilir.

cd: Service Locatar )

Client Servicel ocator InitialContesxt
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Resim 6

JEE projelerinde kullanilan EJB gibi komponentler lokalize edilebilmeleri i¢in merkezi bir kiitiikte
(registry) kayitlanirlar. Kullanicr siniflar JNDI API sini kullanarak, bu kiitiiklerde kayithi bulunan
komponentleri edinebililer. JNDI ile lokalizasyon islemi yapilabilmesi igin InitialContext sinifinin
kullanilmasi gerekmektedir. Resim 6 da goriildigi gibi ServiceLocator sinifi InitialContext yardimi
ile Registry ismini tasiyan kiitiige baglanarak, EJB komponentin remote interface nesnesini edinir.

Kullanilmak istenen komponentlerin lokalizasyonu icin bir¢ok yerde InitialContext ile ¢aligmak
yerine, bir service locator sinifi olusturularak, lookup iglemleri merkezi bir yerde toplanmis olur.
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Kullanict smiflar InitialContext sinifim1  kullanmak yerine, mevcut ServiceLocator sinifim
kullanarak, istedikleri komponentleri edinirler. Boylece lookup i¢in kod tekrari (code dublication)
olusmaz ve sadece bir sinif (ServiceLocator) bu islemden sorumlu olur.

ServiceLocator sinifi biinyesinde bir 6nbellek barmdirabilir. Bu 6nbellek i¢inde daha 6nce lookup
islemi yapildiktan sonra olusturulmus olan remote interface nesneleri yer alir. InitialContext ile
tekrar lookup islemini yapmadan, istenen remote interface nesnenin &nbellek icinde olup,
olmadigina bakilir. Onbellek i¢cinde bulunan bir remote interface nesnesi, yapilmasi pahali olan bir
RMI lookup operasyonunu engeller ve genel olarak sistem performansint artirir.

Service Locator implementasyonu i¢in business delegate tasarim sablonuna bakiniz.

Service Locator tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Komponentlerin lokalizasyonu ve lookup i¢in gerekli kodun merkezi bir yerde olusturulmasi igin
service locator tasarim sablonu kullanilir.

iliskili tasarim sanlonlari

Business delegate servis katmaninda bulunan komponentleri lokalize etmek icin service locator
tasarim sablonunu kullanir. Data Access Object tasarim sablonu veri kaynaklarina (datasource)
ulasmak icin service locator tasarim sablonunu kullanur.

Filtreleme Tasarim Sablonu (Intercepting Filter)

Front controller tasarim sablonunda kullanicidan gelen isteklerin (request) merkezi bir yerde
toplanarak, islem yapildigimi daha Once goérmistik. intercepting filter tasarim sablonu ile
kullanicinin istegi (request) isleme alinmadan oOnce filtreler kullanilarak siizgecten gegirilir.
Ornegin bir filtre ile kullanicinin islem 6ncesi login yaptiginmi konrol edebiliriz. Filtremiz, session
(HttpServletSesion) icinde login bilgilerini bulamadigi taktirde, kullaniciyr login sayfasina
yonlendirebilir.

Ayni sekilde islem tamamlandiktan sonra kullaniciya gonderilecek cevap (response) filtreler
yardimi ile modifike edilebilir.
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cd: Intercepting Fitter )
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Resim 7

Intercepting filter tasarim sablonunun merkezinde filtreler bulunur. Bunlar belirli 6zelliklere sahip

normal Java smniflaridir. JEE diinyasinda servlet filter olarak bilinen bu siniflar, filter chaining

mekanizmasi ile bir kolyenin tizerinde bulunan boncuklar gibi, arka arkaya dizilerek, isleme tabi

tutulabilirler.
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=d: Intercepting Fitter )

Client: Controller: At henticationFilter: YalidationF ilter: SessionFilter:
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 11 1 1 1 1
I—h"' 1 1 1
1 | 1 1 1
1 —p—" 1 1
1 3 1 1
1 1
1 4 1
1
1
1
1 4
. —_ T =
1 )| 1
1 _— - = - 1
1 2 1 1
1 * - :I— e 1 1
1 1 1 1

e 1 1 1
1 1 1




333

UML diyagraminda goriildiigii gibi birden fazla filtre arka arkaya dizilerek islem yapilabilir.
Siradaki her filtre kendi gorevini yerine getirdikten sonra kontrolii FilterManager yardimi ile
kendinden sonraki filtreye birakir. Eger islem esnasinda filtrelerden birisi hatali bir durum tespit
ederse (6rnegin session icinde login bilgilerinin bulunamamasi) kendinden sonra gelen filtreler
devreye girmeden islemi durdurur ve filtre icinde tanimlanmis aksiyonu gerceklestirir (6rnegin
login sayfasina yonlendirme).

Web uygulamalarinda filtreler web.xml dosyasinda tanimlanir.

Uyelerin login yaptigini kontrol etmek icin AuthenticationFilter isminde bir filtre ornegini
inceliyelim:

// Kod 15
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.intercept;

import Jjava.io.IOException;

import javax.servlet.Filter;

import javax.servlet.FilterChain;

import Jjavax.servlet.FilterConfig;

import javax.servlet.ServletException;

import Jjavax.servlet.ServletRequest;

import javax.servlet.ServletResponse;

import Jjavax.servlet.http.HttpServletRequest;
import Jjavax.servlet.http.HttpServletResponse;

import javax.servlet.http.HttpSession;

/*k*k
* Login yapmis uye bilgilerini session ig¢inde
* kontrol eder. Login yapmamis bir

* kullaniciyili login.jsp sayfasina yonlendirir.

*
*/

public final class AuthenticationFilter implements Filter {

/**
* Bir kullanici login yaptiktan sonra, session
* icine USER etiketi altinda

* login ismi yerlestirilir.

* EJer session ig¢inde USER isminde bir
* etiket yoksa, o zaman kullanici

* login yapmamis demektir.

=/

private static final String USER = "user";
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@Override
public void doFilter (final ServletRequest req,
final ServletResponse res,
final FilterChain chain)
throws IOException, ServletException {

final HttpServletRequest request =
(HttpServletRequest) req;

final HttpServletResponse response =
(HttpServletResponse) res;

final HttpSession session = request.getSession();
if (session.getAttribute (USER) != null) {
/**

* Kontrolli bir sonraki filtreye vermek igin
* chain.doFilter () metodu
* kullanilar.
*/
chain.doFilter (req, res);
} else {
response.sendRedirect ("login. jsp");

/**
* Filter init ()
=y
@Override
public void init (final FilterConfig arg0)

throws ServletException {

/**
* Filter destroy ()
*/
@Override
public void destroy () {
}

Olusturdugumuz filtrelerin  javax.servlet.Filter interface smifim1  implemente etmeleri
gerekmektedir. Filter interface siifinda, kendi filtre sinifimizin implemente etmesi gereken iic
metot bulunmaktadir. Bunlar init(), doFilter() ve destroy() metotlaridir.

init() metodu ile filtre tarafindan kullanilacak kaynaklar olusturulur. init() metodunu bir sinif
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konstritktorii olarak diisinebilirsiniz. Filtre goérevine baslamadan o6nce uygulama sunucusu
(6rnegin Tomcat) tarafindan init() metodu kosturulur.

Filtrenin asil gorevi doFilter() metodu biinyesinde implemente edilir. Islem tamamlandiktan sonra
chain.doFilter() ile kontrol bir sonraki filtreye verilir. Eger sirada bagska bir filtre yoksa, uygulama
sunucusu gelen istegi (request) gercek sahibine iletir (6rnegin FrontController). Ornegimizde
gorildigii gibi session iginde gerekli bilgi bulunamadigi taktirde, iye login.jsp sayfasina
yonlendilir. Bu noktadan itibaren siradaki filtreler islem gérmez ve kullanici login yapabilmesi i¢in
login.jsp sayfasina yonlendirilir. Bdylece sadece login yapmis {iyelerin kullanabilecegi
fonksiyonlarin login yapmamuis bir iiye tarafindan kullanimi engellenmis olur.

Filtre gorevini yerine getirdikten sonra destroy() metodu ile yok edilir. Bunu uygulama sunucusu

otomatik olarak gergeklestirir.

Filtremizin Tomcat altinda calisabilmek icin asagidaki sekilde web.xml dosyasina kayitlanmasi

gerekmektedir:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<web-app version="2.4"
xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/JEE"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xsi:schemalLocation="http://java.sun.com/xml/ns/JEE/web-app_2_4.xsd">

<filter>
<filter-name>AuthenticationFilter</filter—-name>
<filter-class>
package com.pratikprogramci.designpatterns.pattern.interceptingfilter
.AuthenticationFilter
</filter-class>
</filter>

</web-app>

Intercepting Filter tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Kullanicr istegi (request) isleme alinmadan 6nce ve islem tamamlandiktan sonra filtreler araciligi
ile logging, tiyelik ve veri kontrolii gibi islemler i¢in intercepting filter tasarim sablonu kullanilir.
iliskili tasarim sablonlari

Front controller tasarim sablonu da intercepting filter tasarim sablonu gibi verilerin merkezi bir
yerde islem gérmesini kolaylastirir.
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Business Object Tasarim Sablonu

Uygulamanin sahip oldugu alan modeli (domain model; bknz. 9. bolim DataMapper tasarim
sablonu) uygulama biinyesinde kullanilan siniflar yani sira bu simiflarin birbirleriyle olan
iligkilerini modellemek icin de kullamilmaktadir. Bu iligkiler ve bu iliskilerden dogan davranig
bigimleri alan siniflarinda isletme mantig olarak implemente edilirler.

Alan modelindeki siniflar1 verileri modelleyen simiflar olarak diisiinecek olursak (Ornegin Miisteri,
Siparis, Adres gibi), bu smiflardan olusturulan nesneler belli bir durumu (state) ihtiva ederler.
Ornegin veri tabaninda bulunan musteri isimli tablodaki 1 numarali veriyi DataMapper tasarim
sablonu yardimiyla bir Musteri sinifi nesnesine doniistiirdiigiimiizde, bu nesne belli bir duruma
sahip bir nesne haline gelmektedir. Bunun yani sira misteri nesnesine bu durum ve diger siiflarla
olan iligkiler i¢in gerekli isletme mantigini da yiikledigimizde, sinif hem durumunu hem sahip
oldugu isletme mantigint hem de diger siniflarla olan iligkilerini yonetmek zorunda kalacaktir.
Birden fazla sorumlulugu olan smiflarin kirilganligi artmaktadir. BusinessObject tasarim sablonu
yardimui ile alan nesnelerinin sahip olduklar1 durum ve igletme mantiginin ayrilmasi miimkiin hale
gelmektedir.

Business Ohject

CustarmerBO CustormerDao

savelustomerd)

calculatePreis( it
find()
delete)
delete])

Customer
Qrder Address

Resim 9
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Resim 9 da Business Object tasarim sablonunun kullanim seklini gormekteyiz. CustomerBO
Customer simift igin gerekli isletme mantigi ihtiva etmektedir. CustomerBO ayni zamanda
CustomerDao araciligni ile Customer nesneleri igin gerekli gerekli veri tabani islemlerini
gerceklestirmektedir. CustomerDao sadece veri tabani islemlerine odaklanirken, CustomerBO smifi
Customer ve iligki i¢inde oldugu Order ve Address icin gerekli isletme mantigini ihtiva etmektedir.
Customer smift kendi biinyesinde higbir isletme mantigina sahip degildir. Customer sinifi sadece
sahip oldugu iliskileri tanimlamak ve yonetmekten sorumludur.

// Kod 16
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum8.bo;
public class CustomerBO ({
public double calculateOrderTotal (Customer customer) ({
double result = 0;

for (Order order : customer.getOrders()) {
result += order.getTotal();
}

return result;

Kod 16 da CustomerBO sinifinin érnek bir implementasyonu gérmekteyiz. Bu 6rnekte Customer
biinyesindeki tiim siparis tutarlarin toplayan ve calculateOrderTotal() ismini tasiyan bir metot yer
almaktadir. Bunun gibi Customer smifi ile ilgili daha degisik isletme mantigi metotlar
diisiintilebilir. Eger business object tasarim sablonunu kullanmamuis olsaydik, calculateOrderTotal()
gibi metotlar Customer ve benzeri alan siniflar1 biinyesinde yer almak zorunda kalacaklar ve bu
siiflarin zaman iginde genislemelerini ve birden fazla sorumluluga sahip olmalarini mecbur

kilacaklardi.

Business Object tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Durum (state) ve isletme mantigimin ayrilmasi gerektigi durumlarda bu tasarim sablonu
kullanilabilir. Bu bazi siniflarin isletme mantigina, bazi siniflarin ise siniflar arasi iligkilere ve bu
iligkilerden dogan durumlara konsantre olmalarini miimkiin kilmaktadir. Her seyi yapan bir sinif
yerine, gorev dagilimi prensibine dayanarak, kendi alaninda uzman siuf olusumu tercih
edilmelidir.
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iliskili tasarim sablonlari

Onuncu boéliimde inceleyecegimiz business facade implementasyonu ile isletme katmanina olan
erisim kontrol erilirken, business object tasarim sablonu ile alan nesneleri igin gerekli isletme
mantig1 implemente edilir. Business object alan nesnelerine erisimi saglamak i¢in kullanilmaz.
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9. Bolum

Daha Fazla Tasarim Sablonu
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DataMapper Tasarim Sablonu

Alan modelleri (domain model) bir uygulama biinyesindeki siniflar ve bu simiflarin birbirleriyle
olan iligkilerini modellemek i¢in olugturulurlar. Resim 1 de b&yle bir alan modeli goriilmektedir.

Bu alan modelinde bir Customer sinif1 kendi biinyesinde bir Address nesnesini barindirmaktadir ve
bir Order (siparis) sinifi ile iligkilidir.

Damain Madel

Customer

?

Address

Qrder

Resim 1

Bu tir smiflar genelde bir uygulamanin veri tabaninda tutulan verilerini modellemek i¢in
kullanilmaktadirlar. Bu siniflardan olusturulan nesneleri veri tabanindaki verilerin uygulama
biinyesindeki canli halleri olarak diisinebiliriz. Durum béyle iken bu nesneler ve veri tabani
arasinda senkronizyona ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu 6rnegin Java diinyasinda JDBC (Java Database
Connectivity) kullanilarak yapilabilir.

Bu smiflarin veri tabani ile yapilmasi gereken senkrozisyon kodunu ihtiva etmeleri durumunda,
onlar i¢in yeni bir sorumluluk alani agilmis olur. Bu onlarin daha ¢ok kod ve sorumluluk sahibi
olmalarini da beraberinde getiren bir durum olacaktir. Birden fazla sorumlulugu olan simiflarin
kirilganlik seviyesi her yeni sorumlulukla ile daha da artmaktadir. DataMapper tasarim sablonu
araciligi ile veri tabani sekronizasyonu sorumlulugunu bu isten sorumlu ve bu iste uzman siniflara
verebiliriz.

DataMapper tasarim sablonu i¢in gerekli simiflar1 resim 2 de gormekteyiz. Customer ve Address
siniflari igin bu verilerin veri tabanindan JDCB ile nasil alindig: bilgisine ve Customer ve Address
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siniflarindan  nasil  nesne olusturulacagint  bilen Mapper implementasyonlarina ihtiyac
duymaktayiz. Simdi béyle bir senaryonun nasil implemente edildigini bir 6rnek iizerinde

inceleyelim.

Datamapper

Test

Customer Customertapper

Datahase

select()
insertd

Address AddressMapper

select])
insertd

Resim 2

// Kod 1
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.datamapper;
import java.sqgl.Date;
public class Customer {
private String name;
private String firstname;
private Date birthday;

private Address address;

public String getName () {

return name;




343

public void setName (String name) {

this.name = name;

public String getFirstname () {

return firstname;

public void setFirstname (String firstname) ({

this.firstname = firstname;

public Date getBirthday () {
return birthday;

public void setBirthday (Date birthday) {
this.birthday = birthday;

public Address getAddress () {

return address;

public void setAddress (Address address) {

this.address = address;

// Kod 2
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9
public class Address {

private String street;

private String noj;

private String city;

private String country;

public String getStreet () {

return street;

public void setStreet (String street) {

this.street = street;

.datamapper;
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public String getNo () {

return no;

public void setNo (String no)

this.no = no;

public String getCity () {

return city;

public void setCity (String city)

this.city = city;

public String getCountry ()

return country;

public void setCountry (String country)

this.country = country;

{

Kod 1 ve 2 de Customer ve Address siniflarini gérmekteyiz. Customer sinifi kendi biinyesinde bir
Address nesnesi ihtiva etmektedir. Veri tabaninda customer isminde bir tablonun oldugunu
diistinecek olursak, kod 3 de yer alan CustomerMapper smif1 ile bu tabloyu sorgulayarak, bir

Customer nesnesi olusturabliriz.

// Kod 3

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.datamapper;

import java.sgl.ResultSet;

public class DataMapper {

public Customer map (ResultSet result)

Customer customer = null;

try {

if (result.next ())

customer = new Customer ();

{

{
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customer.setName (result.getString ("name")) ;
customer.setFirstname (
result.getString("firstname"));
customer.setBirthday (
result.getDate ("birthday"));
customer.setAddress (
new AddressMapper () .map (result));
} else {
throw new RuntimeException (

"No customer recourd found");

} catch (Exception e) {

throw new RuntimeException(e);

return customer;

CustomerMapper smifindaki map() metodu java.sql paketinde yer alan bir ResultSet nesnesini
parametre olarak almaktadir. ResultSet bir SQL select sonrasinda olusan veri tabani iteratoriidiir
ve onu kullanarak bir Customer nesnesi olusturabiliriz.

CustomerMapper.map() biinyesinde bir Customer nesnesi olusturulurken, Customer biinyesindeki
Address nesnenin olugma isleminin AddressMapper sinifina delege edildigini gérmekteyiz. Bu
Mapper implementasyonlarmin birbirlerini kullanabildikleri anlamina gelmektedir. Burada
kullanilan AddressMapper sinifi CustomerMapper sinifi ile benzer yapidadir.

Veri tabanindaki veriden bir Customer nesnesi olusturmak icin kullandigimiz map() metodunun
ismi select() de olabilirdi. Ayni sekilde bir insert() metodu olusturarak, bir Customer nesnesini veri
tabaninda bulunan customer isimli tabloya SQL insert komutuyla ekleyebiliriz.

// Kod 4

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.datamapper;
import java.sgl.Connection;

import Jjava.sql.PreparedStatement;

import java.sgl.ResultSet;

public class Test {

public static void main(String[] args)
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throws Exception {

Connection con = ConnectionFactory.connection();
PreparedStatement pstmt = con.prepareStatement (

"select * from customer where id=?");
pstmt.setInt (1, 100);

ResultSet result = pstmt.executeQuery();

Customer customer = new DataMapper () .map (result);

System.out .println(customer.getFirstname () + " "
+ customer.getName () + " loaded!");

DataMapper tasarim sablonunun uygulanis seklini kod 4 de yer alan Test sinifinda gérmekteyiz.
Veri tabaninda bulunan customer tablosu id=100 degeri ile sorgulandiktan sonra, olusan result
nesnesi ile DataMapper.map() araciligi ile bir Customer nesnesi olusturulmaktadir.

DataMapper tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Veri tabani islemlerini alt bir katmanda gizlemek ve alan modelini olusturan siniflarin bu
sorumluluktan uzak durmalarimi saglamak icin DataMapper tasarim sablonu kullanilmaktadir.
Veri tabani ile alan modelindeki siniflar arasindaki senkronizasyon igin DataMapper tasarim
sablonu tercih edilmelidir.

iliskili Tasarim Sablonlari

[terator tasarim sablonu araciligi ile bir dongii icinde birden fazla nesne olusturulabilir. DAO
tasarim sablonu veri tabani erigimini kapsiillemek icin kullanilir.

RequestMapper ve ResponseMapper Tasarim Sablonlari

DataMapper ve RequestMapper/ResponseMapper tasarim sablonlari ayni islevsel prensibe
sahiptirler. DataMapper daha cok veri tabani ile alan nesnesi arasindaki egleme isleminden
sorumlu iken, RequestMapper tasarim sablonu bir sisteme iletilen kullanici isteginin (request) bir
alan nesnesine doniistiiriilmesi, ResponseMapper tasarim sablonu ise bir alan nesnesinin ihtiva
ettigi bilgilerin kullanilan protokole uyumlu hale getirilerek, bu bilginin kullaniciya geri
gonderilmesi i¢in kullanilmaktadir.
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Rest AP

Client
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HitpRegquesttMapper

Y

DaomainClass

Fesponse

xmlResponseMapper
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Resim 3

Resim 3 de yer alan 6rnekte kullanici bir REST tabanli uygulamaya HTTP protokolii aracilig: ile
veri girisinde bulunmaktadir. HttpRequestMapper simift HTTP protokolii ile gelen verilerin nasil

dekode edilerek, bir DomainClass nesnesine doniistiiriilebilecegi bilgisine sahiptir ve bu islemden

sorumludur. DomainClass Service ismini tagiyan servis simifi tarafindan kullanilmaktadir.

Kullanici istegi tamamlandiktan sonra yine bir DomainClass nesnesi XmlResponseMapper araciligi

ile bir XML dosyasina doniistiiriilerek, kullaniciya bu veri HTTP transport protokoli iizerinder

aktarilmaktadir.

RequestMapper/ResponseMapper tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Kullanic ile uygulama arasindaki veri akisini alan nesneleri iizerinden yonetmek igin bu tasarim

sablonlar1 kullanilabilir. Ayrica ¢ok katmanli mimarilerde bir alt katmanin verilerini bir st

katmanin tanidigr alan nesnelerine déniistirmek i¢in de kullanilabilirler.

iliskili Tasarim Sablonlari

e Bknz. DataMapper tasarim sablonu.
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Active Record Tasarim Sablonu

DataMapper tasarim sablonunda veri tabaninda bulunan verilerin bir nesneye nasil
donistirildigini gordik. Active Record DataMapper tasarim sablonunun kardesidir ve ayni
islemi yapmak icin kullanilir. Active Record bir Mapper smifi kullanmak yerine, veri tabani
islemlerini alan sinif1 biinyesinde gergeklestirir.

Artive Record

Customer

narme ; String
firstname : String

=<interface==
save) Catabase
insertd
deleted
updated

Resim 4

Kullanilan alan sinifinin veri tabaninda tablo olarak bir karsiliginin bulunmasi gerekmektedir.
Alan smifi biinyesindeki tiim veri tabani iglemleri bu tablo iizerinde gerceklestirilir. Bu tablodaki
bir kayit (record) alan nesnesine dontistiiriliir, bir alan nesnesinin ihtiva ettigi bilgiler bu tabloya
kayit olarak eklenir ya da mevcut bir kayit giincellenir.

Kod 5 de active record tasarim sablonunun nasil implemente edilebilecegini gérmekteyiz. Bu
ornekte sadece select() metodu yer almaktadir. Buna alanog olarak insert(), delete() ve update()
metotlar: implemente edilebilir.

// Kod 5

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.activerecord;
import Jjava.sqgl.Connection;

import java.sqgl.PreparedStatement;

import java.sqgl.ResultSet;

public class Customer ({

private String name;

private String firstname;
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public String getName () {

return name;

public void setName (String name) {

this.name = name;

public String getFirstname () {

return firstname;

public void setFirstname (String firstname) {

this.firstname = firstname;

public Customer select () throws Exception ({
Connection con = ConnectionFactory.connection();
PreparedStatement pstmt = con.prepareStatement (
"select * from customer where id=?");
pstmt.setInt (1, 100);

ResultSet result = pstmt.executeQuery();
try f{
if (result.next()) {

setName (result.getString ("name")) ;
setFirstname (result.getString ("firstname"));
} else {
throw new RuntimeException (
"No customer recourd found");
}
} catch (Exception e) {
throw new RuntimeException(e);

}

return this;

Active record tasarim sablonu yapisi itibari ile tek sorumluluk prensibine (SRP - Single
Responsibility Principle) ters diismektedir. Her alan smifi ihtiya¢ duydugu veri tabani iglemlerini
kendi biinyesinde tasimak zorundadir. Bu alan siniflarinin birden fazla sorumlulugu olacag:
anlamina gelmektedir. Bu yiizden active record implementasyonlar1 kirilgandirlar.

Bunun yani sira bir alan simnifinin veri tabani islemlerinin nasil yapildigint bilmesi, bu ve benzeri
simiflar1 veri tabani teknolojisine bagimli kilacaktir. Bu bagimlilik kullanilan simif adedinin
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yitkselmesiyle uygulamanin bakimi ve gelistirilmesini zora sokabilir.

Active record implementasyonlarinin test edilmeleri (unit test - birim testi) zordur, ¢iinki test
edilebilmeleri icin bir veri tabanmna ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu yiizden birim testleri implemente
etmek mimkiin degildir. Sadece entegrasyon testleri ile test edilebilirler.

Active Record tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Eger insert(), select(), delete() gibi metotlar elden implemente edilecekse, active record tasarim
sablonunun kullanimi tavsiye edilmemektedir. Bunun yerine DataMapper tasarim sablonu yardimi
ile en azindan veri tabani erisimi ve egleme islemi baska bir simif biinyesinde yapilmali ve alan
siiflarinin veri tabanina olan bagimliliklar: azaltilmalidir.

Ruby gibi dillerde alan siniflar1 otomatik olarak active record implementasyonuna sahiptirler ve
select(), delete(), wupdate() gibi metotlarin elden implemente edilmeleri zorunlulugu
bulunmamaktadir.

iliskili Tasarim Sablonlari

e Bknz. DataMapper tasarim sablonu.

Message Channel Tasarim Sablonu

Uygulamalarin ¢cogunda siniflar arasi veri aligverisi senkron olarak gerceklesir. Bir sinif bagka bir
sinifin metodunu kosturur ve bu metot son bulana kadar bloke olur. Metodun son bulmasiyla
birlikte ilk sinif kendi islemlerine devam eder.

Uygulamanin senkron calismasi, birbirlerini kullanan kod parcalarmin dogal olarak birbirlerini
tanimalar1 bu yiizden bir nevi bagimliligin olustugu anlamina gelmektedir. Eger iki sinif birbirini
kullanarak bir iglem gerceklestiriyorlarsa, bu iki simifin her zaman birlikte olmalar1 ve birlikte
calismalar1 gerekmektedir. Bu bagimliligt ortadan kaldirmak ve bahsettigim iki sinifin birbirlerini
tanimadan, bilmeden birlikte ¢aligmalarini saglamak igin message channel tasarim sablonu

kullanilabilir.
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Message Channel

Worker
QrderService
MeszageChannel Ordertorker
newAttr ; Integer
putd
messagel)
Qrdermessage
ClleLle
Resim 5

Message channel tasarim sablonunda iletisim icinde olan siniflar arasina mesaj alip, verebilmek
icin bir nevi tiinel ya da kanal olusturulur. Tiinel gerekli mesajlarin siniflar arasinda tagimasi igin
kullanilir. Tiinelin iki ucundaki simiflar birbirlerini tanimak zorunda degildirler. Bir sinif tiinele
istedigi mesaji gonderir, diger smif tinelin diger ucundan bu mesaji alarak, gerekli islemi
gerceklestirir. Mesajin gonderilmesi ve alinmasi asenkron olarak implemente edilebilir. Bu her iki
tarafin da bloke olmadan calisabildikleri anlamina gelmektedir.

Resim 5 de message channel tasarim sablonunun implementasyon sekli goriilmektedir.
OrderService ismindeki simif kendisine iletilen Order nesnelerini OrderMessage nesnesine
doniigtiirerek, MessageChannel biinyesinde yer alan kanala gondermektedir. Kanalin diger ucunda
OrderWorker ismini tasiyan bir sinif bu mesajlar1 alarak, islemektedir. Bu 6rnekte goriildiigii gibi
OrderService ve OrderWorker siniflar1 birbirlerini tanimadan, Order nesneleri tizerinde birlikte
calisabilmektedirler.

Simdi message channel tasarim sablonunun nasil implemente edildigini bir 6rnek iizerinde
inceleyelim.

OrderService isminde, siparigleri isleyen bir servis sinifimiz bulunuyor. Bu smif kendisine
gonderilen Order nesnelerinden bir OrderMessage nesnesi olusturmaktadir. Bu mesa]
MessageChannel sinifinda bulunan kanala gonderilmektedir.
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// Kod 6
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.channel;
public class OrderService {

public void newOrder (Order order) {

OrderMessage orderMessage = new OrderMessage (order);

MessageChannel .put (orderMessage) ;

MessageChannel sinifinin yapisini kod 7 de gérmekteyiz.

// Kod 7
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.channel;

import java.util.concurrent.ArrayBlockingQueue;

import java.util.concurrent.BlockingQueue;
public class MessageChannel {

private static BlockingQueue<OrderMessage> orderQueue =

new ArrayBlockingQueue<OrderMessage> (10);
public static void put (OrderMessage message) {

orderQueue.add (message) ;

public static OrderMessage message () throws Exception {

return orderQueue.take () ;

MessageChannel simift blinyesinde gerekli kanali olusturmak igin BlockingQueue yapisi
kullanilmigtir. Bu simifin  implementasyonu olan ArrayBlockingQueue ile gercek bir kanal
olusturulmaktadir. Bu kanal i¢inde mesaj olmadigi zaman bloke olan bir yapidir. Bunun ne anlama
geldiginiz OrderWorker sinifinda yakindan inceleyecegiz.

OrderMessage sinifi kod 8 de gérmekteyiz.

// Kod 8

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.channel;
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public class OrderMessage {
private Order order;
public OrderMessage (Order order) {
this.order = order;

public Order getOrder () {

return order;

Kod 9 da yer alan Test sinif1 ile bir Order nesnesinin sistem tarafindan islenisini inceleyebiliriz.
// Kod 9

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.channel;

public class Test {

public static void main(String[] args) {
new Thread(new OrderWorker ()).start ();
Order order = new Order();
Customer customer = new Customer();

order.setCustomer (customer) ;
order.setId(100);
Item item = new Item();

order.addItem(item) ;

OrderService service = new OrderService();

service.newOrder (order) ;

service.newOrder (order) ;

service.newOrder

14

order) ;

)

)
order) ;

)

service.newOrder )

(

(
service.newOrder (order

(

Biraz sonra kodunu inceleyecegiz OrderWorker simift bir Thread olarak calistirilmaktadir.
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OrderWorker siirekli kanalin kendi tarafinda yeni mesajlar1 kontrol etmektedir. Eger kanal iginde
mesaj varsa islem yapilmakta, mesaj yoksa OrderWorker bloke olmakta ve yeni veri i¢in
beklemektedir. OrderWorker MessageChannel.message() metodunu kosturdugu anda kanalda
mesaj yoksa bloke olmaktadir.

Test smifinda yeni bir Order nesnesi olusturulduktan sonra, bu nesne OrderService sinifina
iletilmektedir. OrderService smnifi kod 6 da gorildigii gibi bu nesneyi OrderMessage olarak
paketleyerek, MessageChannel biinyesindeki kanala gondermektedir.

Simdi kanala gonderilen bir OrderMessage nesnesinin OrderWorker tarafindan nasil islendigini
inceleyelim. OrderWorker sinifi kod 10 da yer almaktadir.

// Kod 10

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.channel;
import Jjava.util.Date;

public class OrderWorker implements Runnable {

@Override
public void run() {
try {
while (true) {
OrderMessage message = MessageChannel
.message () ;
System.out.println (" ("
+ new Date (
System.currentTimeMillis ())
+ ") New order with id "
+ message.getOrder () .getId()
+ "is processed!");
}
} catch (Exception e) {

throw new RuntimeException(e);

OrderWorker sinifi Runnable interface smifini implemente ettigi icin bir Thread olarak
calistirilabilmektedir. Bunun nasil yapildigt kod 9 da yer alan Test smifinda gormekteyiz.
OrderWorker sinifinin bir Thread olarak implemente edilmesi bir gereklilik. Sadece bu sekilde kod
9 da yer alan ana program akist (main) ile OrderWorker c¢alisma siirecini bibirbirinden
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ayristirabilmekteyiz. Aksi taktirde kanal iginde mesaj olmadigindan, OrderWorker bloke olur ve
main() metodunda bir ilerleme olmaz.

Run() metodu biinyesinde bir dongii iginde kanaldaki mesajlar  islenmektedir.
MessageChannel. message() metodu kosturuldugunda kanalin i¢inde bir mesaj varsa, message()
metodu bu mesaji geri verecektir. Eger kanal i¢cinde mesaj yoksa, message() metodu kanala yeni bir
mesaj eklenene kadar bloke olacaktir.

Test sinifini kosturdugumuzda, ekran ¢iktisi su sekilde olacaktir:

Thu Mar 17 18:26:23 CET 2016
Thu Mar 17 18:26:23 CET 2016

( ) New order with id 100 is processed!
( )
(Thu Mar 17 18:26:23 CET 2016) New order with id 100 is processed!
( )
( )

New order with id 100 is processed!

Thu Mar 17 18:26:24 CET 2016
Thu Mar 17 18:26:24 CET 2016

New order with id 100 is processed!

New order with id 100 is processed!

Goruldiigi gibi OrderWorker Test sinif1 tarafindan OrderService tizerinden kanala gonderilen tiim
mesajlar1 tiketmistir.
Message Channel tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Iki sinif arasinda esnek bag olusturmak icin message channel tasarim sablonu kullanilabilir. Loose
coupling olarak ifade edilen bu esnek bag, her iki smifin birbirlerinden bagimsiz olarak
gelistirilmelerini mimkiin kilacaktir.

iliskili Tasarim Sablonlari

Komut tasarim sablonu message channel tasarim sablonunda oldugu gibi birbirini tanimayan iki
sistem arasinda veri tagima islemini gercgeklestirmek i¢in kullanilmaktadir.

Message Router Tasarim Sablonu

Message channel tasarim sablonunda iki sistemin bir kanal aracilig ile bloke olmadan nasil birlikte
caligabildiklerini inceledik. Message Router tasarim sablonu bu fikri bir adim daha ileri gétiirerek,
sistem biinyesinde kullanilan mesajlarin sahip olduklar1 veri tipine gore gerekli kanala
yonlendirilmelerini miimkiin kilmaktadir.

Bunun nasil yapildigini simdi bir 6rnek iizerinde inceleyelim.
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Message Router Worker
QrierSenice
Qrdetorker
MessageRouter MessageChannel
MewCustomerService MNewCustomenMorker
Resim 6

MessageRouter ismindeki sinif kendisine gonderilen mesajlar ilgili kanallara aktarmaktadir.

11 de OrderService MessageRouter sinifina olusturdugu mesaji aktarmaktadir.

// Kod 11
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.router;
public class OrderService {

public void newOrder (Order order) {

OrderMessage orderMessage = new OrderMessage (order) ;

MessageRouter.route (orderMessage) ;

Ayni islemi NewCustomerService sinift da gerceklestirmektedir:

// Kod 12
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.router;
public class NewCustomerService {

public void newCustomer (Customer customer) ({

NewCustomerMessage message = new NewCustomerMessage (

customer) ;

Kod
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MessageRouter.route (message) ;

Sistemde degisik tipte Message nesneleri kullanilmakta. Message ve altsiiflarini resim 7 de

gormekteyiz.

Message

Orderdessage

MewCustomeriessage

Resim 7

MessageRouter sinifi kullanilan mesaj tipine gore kendisine aktarilan mesaj nesnesini gerekli

kanala aktarmaktadir. Bu islemi kod 13 de gormekteyiz.

// Kod 13

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.router;

public class MessageRouter ({

public static void route (Message message) {

if (message instanceof OrderMessage) {

MessageChannel.order (message) ;

} else 1f (message instanceof NewCustomerMessage) {

MessageChannel .newCustomer (message) ;

MessageChannel biinyesinde kullanilan mesaj tipi kadar kanal bulunmaktadir.

// Kod 14

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.router;
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import java.util.concurrent.ArrayBlockingQueue;

import java.util.concurrent.BlockingQueue;
public class MessageChannel {

private static BlockingQueue<OrderMessage> orderQueue =
new ArrayBlockingQueue<OrderMessage> (10);
private static BlockingQueue<NewCustomerMessage>

newCustomerQueue = new ArrayBlockingQueue<NewCustomerMessage> (10);

public static OrderMessage orderMessage ()
throws Exception {

return orderQueue.take();

public static NewCustomerMessage newCustomerMessage ()
throws Exception {

return newCustomerQueue.take();

public static void order (Message message) {

orderQueue.add( (OrderMessage) message) ;

public static void newCustomer (Message message) {

newCustomerQueue.add ( (NewCustomerMessage) message) ;

Worker implementasyonlar1 kendilerine ait olan mesajlar1 hangi kanaldan
bilmektedirler.

// Kod 15
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.router;
import java.util.Date;
public class NewCustomerWorker implements Runnable {
@Override
public void run() {
try {

while (true) {

NewCustomerMessage message = MessageChannel

alacaklarini
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.newCustomerMessage () ;
System.out.println (" ("

+ new Date(
System.currentTimeMillis ())
+ ") New customer with id "
+ message.getCustomer () .getId()
+ " is processed!");
Thread.sleep(1000);
}
} catch (Exception e) {
throw new RuntimeException (e);

// Kod 16

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.router;

import java.util.Date;

public class OrderWorker implements Runnable {

@Override
public void run() {
try A
while (true) {
OrderMessage message = MessageChannel
.orderMessage () ;
System.out.println (" ("

+ new Date (
System.currentTimeMillis ())

+ ") New order with id "

+ message.getOrder () .getId()

+ "is processed!");
Thread.sleep(1000);

}
} catch (Exception e) {
throw new RuntimeException(e);

Bu o6rnekte gordiigiimiiz gibi message router tasarim gsablonu message channel tasarim sablonu
kullanilarak implemente edilmistir. Iki tasarim sablonu arasindaki farklilik, message router tasarmm

sablonunda kullanilan mesaj tipine gore kanal yonlendirme isleminin yapilmasidir.
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Message Router tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Sistemleri bir kanal araciligy ile birbirlerinden ayirmak ve kullanilan mesaj tiplerine gore kanal
yonlendirmesi yapilmasi gerektigi durumlarda message router tasarim sablonu kullanilabilir.
iliskili tasarim sablonlar

Bknz. Message channel tasarim sablonu.

Registry Tasarim Sablonu

Hafizadaki bir nesneye ulagmak igin o nesnenin referansini elimizde tutmamiz gerekmektedir.
Asagidaki 6rnekte bunu gormekteyiz:

// Kod 17

Customer cust = new Customer();

Cust isimli referansa sahip oldugumuz siirece, bu referansin altindaki miisteri nesnesine her zaman
ulasabiliriz. Eger bu referansa sahip degilsek, bu miisteri nesnesi bizim i¢in kayip konumundadir.
Bu durumda 6rnegin DAO ve DataMapper tasarim sablonlar1 yardimi ile gerekli nesnenin tekrar
veri tabanindan edinilmesi gerekmektedir.

Daha once olusturdugumuz nesnelere olan erisimi kaybetmemek i¢in yine hafizada bulunan
merkezi bir kiitik (registry) olusturabiliriz. Mevcut nesneleri bu kiitiige ekleyerek, tekrar
edinebiliriz.

Kiitiik biinyesinde nesneleri tutabilmek ve nesnelere tekrar ulasabilmek i¢in bir anahtara ihtiyag
duymaktayiz. Bu anahtar kiitiige yerlestirmek istedigimiz nesneyi tekil olarak adreslemek igin

kullandigimiz bir degisken degeri olabilr.

Kod 18 de yer alan o&rnekte bir miisteri nesnesi olusturuyoruz. Daha sonra bu nesneyi
CustomerRegistry isimli kiitige addCustomer() metodu araciligr ile ekliyoruz. Kiitiige nesne
ekleme islemi esnasinda tim nesneyi kiitiige gonderiyoruz. Ayni nesneyi tekrar kiitiikten edinmek
istedigimiz taktirde, nesnenin sahip oldugu anahtar1 bilmemiz gerekiyor. Asagidaki 6rnekte bu
miisteri nesnesinin 100 rakamadir.

// Kod 18

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.registry;
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public class Test {
public static void main(String args[]) {
Customer customer = new Customer (100L);
CustomerRegistry.addCustomer (customer) ;

Customer customerl = CustomerRegistry
.getCustomer (100L) ;

if (customerl == null) {

throw new RuntimeException (

"Customer not found!");

System.out.println (customer.getId()) ;

// Kod 19
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.registry;
public class Customer {

private Long id;

public Customer (Long id) {

this.id = id;

public Long getId() {

return id;

Kiitiik implementasyonu kod 20 de yer almaktadir. Kiitiik nesneleri bir Map nesnesine tutmaktadir.
// Kod 20
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.registry;

import java.util.HashMap;

import java.util.Map;
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public class CustomerRegistry {

private static Map<Long, Customer> registry

= new HashMap<Long, Customer>();

public static Customer getCustomer (Long id) {

return registry.get (id);

public static void addCustomer (Customer customer) {

registry.put (customer.getId(), customer);

Registry tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Hafizada yer alan nesnelere olan erigimi merkezi bir kiitik iizerinden ydnetmek icin registry
tasarim sablonu kullanilabilir.

iliskili tasarim sablonlari

Registry singleton tasarim sablonu kullanilarak implemente edilebilir. Facade tasarim sablonu
servis sunan katmanlara erisimi merkezi bir yerden saglarken, registry nesnelerin merkezi bir
yerde bulunmalarini miimkiin kilar.

Null Object Tasarim Sablonu

Bircok bilgisayar dilinde nil, nill ya da null gibi anahtar kelimeler bir nesne referansinin haftizada
bulunan hicbir nesneye isaret etmedigini ve bir degere sahip olmadigini ifade etmek icin
kullanilirlar.

Dogru gibi goriinen bu yaklasim, kod yazarken bu kondisyonun tekrar tekrar control edilmesi
zorunlulugunu beraberinde getirmektedir. Asagidaki kod pargasinda bu problemi gérmekteyiz.

// Kod 21

double salaryTotal = 0;

List<Customer> customers = DAO.getCustomers();
if (customers != null) {
for (Customer customer : customers) {
if (customer != null) {

salaryTotal += customer.getSalary();
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}
System.out.println ("Total salary: " + salaryTotal);

Ne yazik ki ne zaman bir customer nesnesi ya da listesi edinsek, null olup, olmadigini kontrol
etmek zorundayiz. Aksi taktirde NullPointerException gibi bir hata olusacaktir. Bu program akigini
degistirici niteliktedir. Ama gergekten bir miisteri bulunamadiginda, bunu bir program hatasi
olarak mi1 algilamak zorundayiz?

Null object tasarim sablonu ile null degerlerine bakis acimiz degismektedir. Yukaridaki 6rnekte
DAO.getCustomers() metodu null degerini geriye vermek vyerine, icinde en az bir adet
NullCustomer veri tipinde nesne bulunan bir listeyi geriye verebilir. Bu listesinin bos olmas1 da
sorun tegkil etmemektedir. Onemli olan listenin null olmamasidir.

Eger liste icinde bir Customer nesnesi yerine null degeri yer alacak olursa, bu durumda yine
if(customer != null) ile bu durumun kontrol edilmesi gerekmektedir. Null degeri yerine listede
NullCustomer veri tipinde nesneler yer alabilir. NullCustomer, Customer smifinin bir altsinifi olup,
biinyesinde bos ya da sifir degerler tasimaktadir. Edindigimiz nesnelerin null degerinde
olamayacagini bildigimiz taktirde, kodu asagidaki sekilde yeniden yapilandirabiliriz.

// Kod 22

double salaryTotal = 0;

List<Customer> customers = DAO.getCustomers();

for (Customer customer : customers) {
salaryTotal += customer.getSalary();

}
System.out.println ("Total salary: " + salaryTotal);

NullCustomer sinifi asagidaki yaprya sahiptir:

// Kod 23
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.nullobij;
public class NullCustomer extends Customer {

@Override

public double getSalary () {

return 0;
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Goruldagh gibi getSalary() biinyesinde 0 degerini geriye vererek, maas hesaplama isleminde gecerli
bir deger sunmus oluyoruz. Bu null kontrolii gerekliligini ortadan kaldirmaktadir.

Null Object tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

Null kontroliinii ve NullPointerException olusumunu engellemek i¢in null object tasarim sablonu
kullanilabilir.

iliskili tasarim sablonlari

Null object singleton olarak implemente edilebilir. Bu null object nesnesinin hafizada sadece bir
kopyasmin bulundugu anlamina gelmektedir. Bu sekilde null object i¢in daha az hafiza alam
kullanilmis olur.

Dependency Injection Teknigi

Baglik olarak "Dependency Injection Teknigi" ni se¢tim, ¢linkii bagimliliklarin enjeksiyonu olarak
terciime edebilecegimiz bu teknik bir tasarim sablonu degil, daha ziyade bagimliliklarin kontrolii ve
yonetimi i¢in kullanilmaktadir.

Java uygulamalarinda bagimliliklar nasil olusur? Bunun bir érnegini kod 24 de gérmekteyiz.

// Kod 24
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj;
public class ClassA {

private ClassB classB = new ClassB();

public void print (String msg) {
classB.print (msg) ;
}
}

ClassA ile ClassB arasinda dogrudan bir iligki mevcuttur ve ClassA bu iliskiyi new operatériinii
kullanarak hayata gecirmistir. New operatorii ne yazik ki iki sinifi beton dékmiiscesine birbirine
baglamaktadir. Bu durumda ClassA smfit ClassB smifin1 kullanmaya mecburdur ve ClassB
olmadan derlenmesi bile miimkiin degildir. Dependency injection teknigini kullanarak, bu
bagimlilig1 daha esnek bir hale getirebiliriz.
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// Kod 25

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.ornl;
public class ClassA {
private ClassB classB;

public ClassA(ClassB b) {
this.classB = Db;

public void print (String msg) {
classB.print (msg) ;

Kod 25 de dependency injection tekniginin en basit uygulanis sekli yer almaktadir. Dependency
injection tekniginde bagimliliklar1 new operatorii ile olusturmak yerine, bu bagimliliklarin sinif
konstritktorii ya da bir set() metodu tizerinden sinifa enjekte edilmesi tercih edilmektedir. Kod 25

de ClassA sinifinin ihtiya¢ duydugu classB nesnesi sinif konstriiktorii iizerinden ClassA sinifina
disaridan enjekte edilmektedir.

ClassA sinifindan nesne olusturma islemi kod 26 da yer almaktadir.
// Kod 26
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.ornl;
public class Test {
public static void main(String[] args) {

ClassA classA = new ClassA(new ClassB{());
classA.print ("Hello World");

Dependency injection teknigi uygulandiginda, ClassA sinifina ClassB sinifi ve bu sinifin altsiniflar:

enjekte edilebilir. Bu sekilde ClassA sinifi birden fazla ClassB implementasyonu ile galisir hale
gelmektedir.

Dependency injection tekniginin kullanildig1 uygulamalarda bagimliliklar genelde interface siniflar
olarak tanimlanir. Bunun bir drnegini kod 27 ve 28 de gérmekteyiz.
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// Kod 27
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.orn2;
public interface Service {

public void birMethot () ;

// Kod 28
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.orn2;
public class Uygulama {

private Service service;

public Uygulama (Service service) {

this.service = service;

Kod 28 de yer alan Uygulama smift kendi biinyesinde service isminde bir degiskene sahiptir. Bu
degiskenin veri tipi bir interface smifi olan Service sinifidir. Bu uygulamaya Service siifini
implemente eden herhangi bir sinif nesnesi enjekte edilebilir. Bunu kod 29 da gérmekteyiz.

// Kod 29
package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.orn2;
public class ServiceImpl implements Service {

@Override

public void birMethot () {
}

// Kod 30

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.orn2;
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public class Test {

public static void main (String[] args) {
Service service = new ServiceImpl();

Uygulama uygulama = new Uygulama (service);

Kod 30 da Servicelmpl simnifindan olan nesneyi new ile olusturduk ve Uygulama sinifina enjekte
ettik. Bu islemi elden gerceklestirmis olduk. Dependency injection isleminin tam anlamiyla hayata
gecirilebilmesi icin bu islemin de otomatize edilmesi ve kod disinda yapilmasi gerekmektedir.
Spring gibi catilarda bagimliliklar bir XML ya da bir Java sinifi biinyesinde tamimlanirlar. Bu
sekilde uygulamayi tiim bagimliliklar olusturulmus ve enjekte edilmis bir sekilde kullanmak
mimkiindir. Boyle bir Spring konfigiirasyon dosyasini kod 31 de gormekteyiz.

// Kod 31 - applicationContext.xml

<beans>
<bean id="ClassA"
class="com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.ClassA">
<property name="classB" ref="ClassB" />

</bean>

<bean id="ClassB"
class="com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.depinj.ClassB">
</bean>

</beans>

Spring bu dosya yardimui ile bir ClassA nesnesi olusturmadan dnce bir ClassB nesnesi olusturarak,
bu nesneyi olusturdugu ClassA nesnesine enjekte edecektir. Spring in yonettigi ClassA nesnesine su
sekilde ulasabiliriz:

// Kod 32
ApplicationContext ctx = new ApplicationContext ("applicationContext.xml");
ClassA classA = ctx.getBean(ClassA.class);

Dependency Injection teknigi ne zaman kullanilir?

Bagimlilik y6netiminin uygulama digina taginmasi gerektigi durumlarda ki bu her uygulama i¢in
uygulanmasi gereken bir islemdir, dependency injection teknigi uygulanabilir.
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Dependency injection teknigi implemente edilmemeli, bunun Spring ya da Guice gibi catilar
kullanilmalidir.

iliskili tasarim sablonlari

Dependency injection teknigi fabrika tasarim sablonu kullanilarak implemente edilebilir. Service
locator tasarim sablonu aracilig ile bir bagimliligin lokalize ve enjekte edilmesi saglanabilir.
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10. Bolum

Yazilim Mimarisi ve Tasarim
Sablonlarinin Pratik Kullanimi
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Bu béliimde simdiye kadar inceledigimiz bircok tasarim sablonunu kullanarak, nasil yazilim
mimarisi iizerinde ¢alisabilecegimizi uygulamali olarak gérecegiz. Bunun i¢in hayal tiriinii bir otel
rezervasyonu programi tasarliyacagiz.

Daha oncede belirttigim gibi tasarim sablonlar1 yazilim esnasinda karsilasilan sorunlardan yola
cikarak, edinilen tecriibelerle olusturulmus ¢oziimlerdir. Yazilim yaparken amacimiz
karsilastigimiz her sorunu kendi basimiza ¢ézmek yerine, zaman kazanmak ve bakimi kolay kod
yazabilmek i¢in mevcut tasarim sablonlarindan yararlanmak olmalidir.

Dogru tasarim sablonunun dogru yerde kullanilmasini bilmek tecriibe gerektiren bir igslemdir. Bu
yizden programcilarin bu konuda devamli kendilerini gelistirmeleri ve uygulama yapmalar:
gerekmektedir. Tasarim sablonlarmin basarili bir gekilde ilk uygulanisimi gerceklestirdikten sonra,
kodun ne kadar daha kolay okunur ve bakimi kolay hale geldigini gorecegiz.

Bir evin yapimi i¢in nasil bir mimar tarafindan teknik ¢izimler ve bir mithendis tarafindan statik
hesaplar yapiliyorsa, yazilimi yapilacak bir programin da yazilima baglamadan 6nce kagit tizerinde
tasarimi yapilmasi gerekmektedir. Bu yapildigi taktirde, nasil bir program olusturulacag,
karsilasilabilecek muhtemel sorunlar ve ¢6ziimleri hakkinda 6nceden fikir sahibi olmus oluruz.

Olusturulacak programin gelecekte olusabilecek degisikliklere acik olabilmesi adina gerekli tasarim
sablonlarinin uygulanmasi biiyitk 6nem tagimaktadir. Esnek bir program mimarisi olusturmanin
temelinde dogru yerde kullanilmis tasarim sablonlar1 yatmaktadir.

3 Katmanli Mimari

Giiniimiizde yapilan kurumsal projelerin temelinde ti¢ ya da daha fazla katmanli mimariler
yatmaktadir. Once ii¢ katmanli mimarinin ne oldugu gorelim. Daha sonra tasarim sablonlari
kullanilarak boyle bir mimarinin nasil uygulanabilecegini otel rezervasyonu drneginde gorecegiz.
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cd: 3 katmanli mimari)
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Resim 1

Program yaziliminin amaci, veri olusturmak, bu verileri depolamak, istendigi zaman depolanmis
verileri elde edip, degerlendirmek ve belirli sonuclara ulagmaktir. Buradaki sihirli kelime ,veri® dir
ve bilgisayarin ve internetin icat edilmesinde basrolii oynamistir.

Bir firmanin giinlik faaliyetlerinde her giin bircok veri olusur, bu veriler degerlendirilir ve
firmanin bir veya birden fazla ver1 tabaninda depolanir. Her firmanin stratejik faaliyetlerinden
birisi, bu veri olusumunun kontrollii bir sekilde yapilmasini saglamak olmalidir. Veri kaybi, ayni
zamanda firmanin kazang kaybi anlamina gelebilecegi i¢in birgok firma, sahip olduklar: verilere
bilgisayar ve bu bilgisayarlarda ¢alisan bir takim programlar aracilig: ile sahip ¢ikmaktadirlar.

Program yazilim amacinin veriler iizerinde igslem yapmak oldugunun altin1 ¢izdik. Peki program
yazma kriterleri nelerdir? Her programec istedigi sekilde, gelen istekler dogrultusunda program
yazabilir mi? Evet yazabilir, ama programcinin profesyonelligi, olusan kodun kalitesi ile dogrudan
orantilidir. Edindigim tecriibeler dogrultusunda, bir programin bakimi ve gelistirilmesi,
yazilimindan daha pahalidir diyebilirim. Tasarim sablonlarinin kullanilmadigi ve profesyonel
olmayan yazilimcilar tarafindan olusturulan programlarin bakimi imkansiz ya da ¢ok zordur. Bir
firma icin sahip oldugu veriler ne kadar 6nemli ise, verileri islemek i¢in kullandig1 programlar ve
bu programlarin bakimi ve gelistirilmesi de bir o kadar 6nemlidir.

Giintimiizde firmalar sahip olduklar1 verileri kullanmak, saklamak ve islemek i¢in web tabanl
programlar kullanmaktadirlar. Web tabanli programlarm bakimi ve gelistirilmesi masatistii
programlardan daha kolay ve ulagilan kullanicr kitlesi daha biiyiik oldugu i¢in (kullanicilar genelde
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bir web tarayici (browser) ile calisabilirler) tercih edilmektedirler. Web tabanli programlar
bugiinkii standartlara goére ti¢ katmandan olusacak sekilde hazirlanir. MVC (model - view -
controller) tasarim sablonunda da gordigiimiz gibi, sorumluluk alanlari tanimlanmis katmanlar
olusturulur. Her katman kendisi i¢in tanimlanmis gorevi yerine getirmekle yiikiimliidiir ve islevini
yerine getirmek i¢in diger katmanlardan faydalanir.

Web projelerde uygulanan ilk katman gosterim (presentation) katmanidir. Bu katmanda veriler
tizerinde iglem yapilmaz. Veriler iizerinde islem diger katmanlar tarafindan gerceklestirilir.
Gosterim katmani bagka bir katmanda hazirlanmis olan verilerin kullaniciya gosterimi igin
kullanilir. Bu katmanda JSP ve Servlet gibi gosterim teknolojileri kullanilarak edinilen veriler
sunulur.

Gosterim katmanina veriler isletme katmani (business) tarafindan saglanir. Isletme katmaninda
veriler izerinde yapilacak islemler tanimlanir. Bunlar Java siniflarinda olusturulan metotlardir.
Business metodlar1 olarak bilinen bu birimlerde, firmanin veriler iizerinde yapmak istedigi iglemler
implemente edilerek, istenilen neticeler elde edilir.

Gosterim katmani icin gerekli veriler veri depolama / edinme (persistence) katmani tarafindan
saglanir. Bu katmanin gorevi JDBC ya da Hibernate gibi teknoloji ile veri tabaninda yer alan
verileri edinmek ve istenilen verileri veri tabaninda depolamaktur.

Katmanlar arasi iletisim tanimlanmis interface siiflar iizerinden gerceklesir. Ornegin gosterim
katmani isletme katmaninda bulunan bir facade (cephe) interface izerinden istedigi verileri elde
edebilir. Gosterim katmani, isletme katmani sadece bir interface simifindan olusuyormus gibi
diistiniilerek, bu interface simifina kargi programlandig: taktirde, iki katman arasinda esnek bir bag
olusur. Bu durumda igletme katmani, dig diinyaya sundugu facade interface simifini istekleri
dogrultusunda implemente ederek, gosterim katmanini etkilemeden c¢alisma tarzini tanimlayabilir.
Facade interface smifinda tanimlanmis metotlar degismedigi siirece, isletme katmaninda yapilacak
degisiklikler gosterim katmanini etkilemez. Sadece bu sekilde hazirlanmig bir program, gelecekte
meydana gelen degisikliklere ayak uydurabilir yapida olabilir. Tim kodun bir katman iginde
implemente edilmesi, kullanilan smiflar arasindaki bagi yiikseltecegi gibi, bu kodun ilerdeki
bakimini giiclestirir.

Otel Rezervasyon Programi

Bu boliimde web tabanli bir otel rezervasyonu progragrami gelistirecegiz.

Tasarimini yapacagimiz otel rezervasyon sistemi, bir otelin sahip oldugu ve miisterilerine oda
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rezervasyonu ic¢in sundugu bir program degildir. Program daha ziyade, birden fazla oteli
biinyesinde barandiran, otellerden bagimsiz, iiglincii bir sahis/firma tarafindan isletilen bir otel
rezervasyon platformudur. Platform, misteri bilgilerini ve rezervasyonlarini otomatik olarak arka
planda istenilen otele iletebilir.

Otel rezervasyon programi asagida yer alan 6zelliklere sahip olacaktir:

e Ilgi duyan sahislar internet iizerinden otel rezervasyon websitesine baglanarak, iilke, sehir ve
fiyat kriterleri bazinda otel arama yapabilirler.

e Istenilen kriterde bir otel bulundugu taktirde, bu otel otomatik rezervasyon sistemi ile rezerve
ettirilebilir. Otomatik rezervasyon esnasinda otel rezervasyon platformu misteri bilgilerini
secilen otele iletir. Bunu yapabilmesi i¢in otel rezervasyon platformu ile secilen otel arasinda
elektronik bir kopriiniin olusturulasi gerekmektedir. Bunu gergeklestirmenin en kolay yolu,
miisteri bilgilerini e-posta araciligi ile segilen otele gondermek olacaktir.

e Otel rezervasyon platform yoneticisi sisteme yeni oteller ekliyebilir ve silebilir.
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Resim 2

Not: Bu bolimde sadece otel arama modilini implemente edecegiz. Rezervasyon gibi diger
modiillerin implementasyonunu alistirma olarak okuyucuya birakiyorum. Arama modili 6rnek
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alinarak, ¢ok rahatlikla diger modiiller implemente edilebilir.

Program asagida yer alan Java paket yapisina sahiptir.

Ug katmanli bir program yazilimi yapilacagi i¢in, paket isimleride katmanlara gore secildi.

UML Diagrami
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Resim 3
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Resim 4

UML diyagraminda ti¢ katman igin ti¢ ayr1 Java paketin kullanildigini goriiyoruz. Bu sekilde proje
icin olusturulan simiflar1 ait olduklari katmanlarin paketleri icinde gruplamis oluyoruz. Simdi
kullanilan siniflar1 yakindan inceliyelim.

Gosterim Katmani Siniflari

Bu katman biinyesindeki simiflarin gérevi, kullanicinin girmis oldugu bilgileri, isletim katmanina
iletmek ve igletim katmanindan gelen veriler dogrultusunda, bu verilerin gerekli JSP sayfalarinda
gosterilmesini saglamaktir. Bu katmanin siniflar1 kesinlikle veriler iizerinde degisiklik yapmazlar
ve isletim katmaninda olmasi gereken islemleri ihtiva etmezler. Ornegin JSP sayfalari iginde
kesinlikle Java kodu kullanilarak, veri tabanindan veri edinilmez, ¢linkii bu durum JSP saytalarim
dogrudan veri tabanina bagimli kilar ve bakimi giiglestirir.

Gosterim katmaninda yer alan siniflar:

e FrontController: Bir servlet sinif1 olarak implemente edilmistir. Tim kullanici istekleri (http
request) handle() metoduna ulasir. Dispatch() metodu ile herhangi bir JSP sayfasina
yonlendirme yapabilir.

e RequestHelper: Interface smuf olarak tammlanmistir. HotelRequestHelper —smufl,
RequestHelper interface smifinin implementasyonudur. FronController RequestHelper
interface sinifim1 kullanarak, istegi cevaplamak i¢in kullanilan command nesnesine ulasir.
Burada RequestMapper tasarim sablonu da kullanilabilir.

e CommandFactory: HotelRequestHelper tarafindan kullanici istedigine (request) cevap
vermek i¢in gerekli command nesnesini olusturmak icin kullanilir.

e Command: Her kullanici istegi bir command nesnesine doniistiiriiliir ve execute() metodu ile
gerekli islem yapilir. Ornegin bir otel bulmak i¢in FindHotelCommand implementasyon sinifi
kullanilir.

e FacadeFactory: Command nesnesi FacadeFactrory smifimi kullanarak, isletme katmani
tizerinde gerekli islemleri yapar. FacadeFactory isletme katmaninda bulunan BusinessFacade
implementasyon nesnesini olusturur ve iki katman arasindaki baglantiy1 gerceklestirir.

e HotelSearch: Domain modeline ait olan bu sinif bir otel i¢cin arama kriterlerini ihtiva eder.
Web arayiizii iizerinden arama yapildiginda girilen otel bilgileri HotelSearch i¢inde yer alir.

e HotelResult: Domain modeline ait olan bu simif, arama isleminde bulunan otelleri bir
ArrayList iginde tutar.

e Hotel: Domain modeline ait olan bu sif bir oteli modellemek i¢in kullanilir.

isletme Katmani Siniflari
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Gosterim katmaninin kullanicidan edindigi veriler bu katmana iletilir ve kullanicinin istedigi
islemler uygulanir. Islem sonuclar1 tekrar gosterim katmanina iletir. Veri edinme, veri degistirme
ve veri saklama bu katman tizerinden gerceklesir.

Isletme katmaninda yer alan siiflar:

e BusinessFacade: Isletme katmanina sadece BusinessFacade iizerinden ulasilir. Gosterim ve
isletme katmani arasindaki bagimliligi azaltmak ve igletme katmanina girisleri kontrol etmek
icin kullanilir. BusinessFacadelmpl implementasyon sinifidir.

e BusinessService: Isletme katmaninin sundugu hizmetler bu interface siifinda tanimlanr.
BusinessServicelml implementasyon smufidir. BusinessFacade, kendisine gelen istekleri
BusinessService implementasyon smifina delege eder. Degisik implementasyonlar
kullanilabilecegi icin bir interface olarak tanimlanmistir. Bdylece BusinessFacade ve
BusinessService arasindaki bag esnek tutulur. Implementasyon smifinda meydana gelebilecek
degisiklikler BusinessFacade komponentini etkilemez. Goruldigi gibi bir katman icinde de
tasarim sablonlar1 uygulanarak, katman i¢inde kullanilan siniflar arasi bag azaltilabilir.

e ServiceFactory: BusinessService implementasyonu olusturmak icin BusinessFacade
taratindan kullanilir.

Veri Depolama / Edinme Katmani

Veri tabaninda verileri okuma, degistirme ve depolama islemleri bu katmanda gergeklesir. DAO
interface smif1 sistem i¢in kullanilan veri deposu mekanizmasini diger katmanlar igin transparen
hale getirir. Veri deposu olarak bir veri tabani ya da bir metin dosyasi (txt) kullanilabilir. Nasil bir
veri deposu kullanildigini isletme katmani, DAO interface sinifini kullandigi i¢in bilmek zorunda
degildir. Bu bize, isletme katmanini etkilemeden, sistem ic¢in kullanilan veri deposunu degistirme
imkanint tanir. DAO gibi tasarim sablonlarinin neden kullanildigini bu érnekte ¢ok iyi gérmiis
oluyoruz. Amacimiz, kisa zamanda karmagsik bir yapiya ulasan projelerde, sistemin biitiiniini
olusturan modiileri birbirlerini etkilemiyecek sekilde modifike edebilir hale getirmektir. Tasarim
sablonlar1 yardimi ile her modil, digerlerine zarar vermeden bagka bir implementasyon ile
degistirilebilir hale geldigi taktirde, yazilan kodun gelistirilmesi ve bakimi ¢ok daha kolaylagir.

Bu katmanda kullanilan siniflar:

¢ DAO: Veri tabani izerinde yapilabilecek islemler bu interface smifinda tanimlanir.
DummyDAOImpl implementasyon sinifidir.

e DAOFactory: Bir DAO nesnesi olusturmak igin kullanilir. BusinessServicelmpl smifi
DAOQOFactory tizerinden veri tabani iglemlerini yapar.
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UML Dizge (Sequence) Diagrami
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Resim 5

UML dizge diyagraminda smiflar arasi interaksiyonu gorebiliyoruz. Buna gore bir kullanicinin
istegi (request) FrontController smifinin handle() metoduna ulasir. FrontController sinifi
HotelRequestHelper siifindan gerekli command nesnesini alir ve bu nesnenin execute() metodunu
kosturur. Otel arama, ekleme, silme ve rezervasyon i¢in degisik Command smiflar1 mevcuttur.
HotelRequestHelper siifi, HttpServletRequest ig¢inde gelen action degisikeni ile hangi Command
nesnesinin kullanilacagini tespit eder.

// Kod 1
<form name="forml" method="post" action="FrontController">

<table width="300" border="0" cellspacing="0" cellpadding="2">
<tr>
<td>
<div align="left"><span class="textl1l0">Ulke:</span></div>
</td>
<td><span class="textl0">
<input type="Text" name="country" size="15"

class=textl0 maxlength="15" value=""> </span>
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</td>
</tr>
<tr>
<td>&nbsp; </td>
<td>&nbsp; </td>
</tr>
<tr>
<td>
<div align="left">Sehir:</div>
</td>
<td><input type="text" name="city" size="15" class=textl0
maxlength="50" value=""></td>
</tr>
<tr>
<td>&nbsp; </td>
<td>&nbsp; </td>
</tr>
<tr>
<td>&nbsp; </td>
<td><input type="submit" name="Submit2" value=" Ara "
class=button></td>
</tr>
<tr>
<td><input type="hidden" name="action" value="ara"></td>
<td>&nbsp; </td>
</tr>
</table>

</form>

Otel arama iglemi yukarida yer alan html formu ile yapilir. Form icinde action isminde gizli
(hidden) bir parametre, hangi Command nesnesinin kullanilmasi gerektgini belirtir.

<input type="hidden" name="action" value="ara">

Bir otel arama islemi  yaptigimizi  disiintrsek, HotelRequestHelper smif1
request.getParameter("ara") verisi yardimi ile FindHotelCommand nesnesini olusturur ve
kullanilmak tizere FrontController sinifina geri verir.

UML Kullanim Senaryosu (Use Case) Diagrami

UML kullanim senaryosu diyagrami otel rezervasyon programinin dis diinyaya sundugu hizmetleri
gostermekte. Miisteri ve Admin isminde iki aktériimiiz bulunuyor. Miisteri, arama ve rezerve
ettirme fonksiyonlarini kullanabilir. Admin, sisteme yeni bir otel ekliyebilir, silebilir ya da mevcut
bir otelin bilgilerini degistirebilir.
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Resim 6

Otel rezervasyonu platformunu ii¢c katmanl mimariyi érnek olarak tasarliyacagiz. Ilk olarak
gosterim (presentation) katmani tasarimi ile bagliyoruz.

Gosterim (Presentation) Katmani

Klasik PHP veya JSP projelerinde genelde biitiin kod sayfalarin igine gémiiliir ve kisa bir zaman
sonra sayfalarin ve kodun bakimi imkansiz hale gelir, ¢clinkii yapilan en ufak bir degisiklik diger
sayfalar1 da etkiler. Kod, kopyala/ekle (copy/paste) metodu ile diger sayfalara da sigradig: i¢in bir
sayfa izerinde yapilan degisiklikler, diger sayfalar iizerinde de yapilmak zorundadir. Bunu
onlemenin en kolay yolu, gosterim katmanini olusturmak ve bu katmanin gésterim harici bagka bir
sey yapmasini engellemektir.

Buradan da anlagilacagt gibi, amacimiz, sorumluluk alanlar1 ve iglevleri tanimlanmis katmanlar
olusturup, bu katmanlar arast "servis sunan — servis kullanan" iligkisini olusturmaktir. Ancak bu
durumda katmanlar1 ve iglevlerini isole edip, ilerde bakim ve genisletilmelerini, katmanin sundugu
hizmetleri kullanan diger katmanlar: etkilemeden yapabiliriz.
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Gosterim katmaninin gorevi, sistem kullanicilarina sundugu arayiizlerler araciligi ile kullanicilar
ve sistem arasidaki interaksiyonu saglamaktir. Bu katman JSP, Servlet ile yazilmis bir webtabanl
arayiz, ya da Swing, SWT ile yazilmis bir masaiistii programi olabilir. Kullanicinin istekleri,
girmis oldugu veriler isletme katmanina iletilir ve bu katmandan gelen sonuclar kullaniciya
gosterilir. Bu katman sadece gosterimden sorumlu oldugu icin gosterim (ingilizce "presentation")
katmani ismini tasir.

Gosterim katmani adi tistiinde sadece veri gosteriminden sorumludur. Kesinlikle kullanici verilerini
degistirmez, degerlendirmez ve veri tabanina baglant1 kurup, veri alip, depolamaz.

Gosterim katmani icinde, bu katmanin goérevini yapabilmesi i¢in Uml diyagraminda gdsterilen
smiflar yer almaktadir.
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ogterim Katmani

Client FromtController == jhterface ==
Lo— - RequestH el per
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Resim 7




382

Bu katmanin merkezinde FrontController sinif1 yer almaktadir:

// Kod 2

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

import
import
import
import
import
import
import
import

import

import

/**

presentation.controller;

java.io.IOException;

javax.servlet.RequestDispatcher;
javax.servlet.ServletException;
Jjavax.servlet.http.HttpServlet;
javax.servlet.http.HttpServletRequest;
javax.servlet.http.HttpServletResponse;

com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.command.Command;

com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.helper.HotelRequestHelper;

com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.helper.RequestHelper;

com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

util.Logger;

* FrontController tasarim sablonu ornegi. Http uzerinden

* gelen tum isteklerler bu sinif tarafindan islem gorur.

* Controller sinifi gerekli command nesnesini bularak,

* islemi bu nesneye devreder ve neticeye gore gerekli jsp

* sayfasina yonlendirme yapar.

*

=)
public class FrontController extends HttpServlet {
private static final long serialVersionUID = 1L;
/**k

*

*

*

*/

FrontController sinifina gelen tum istekler bu metot

tarafindan islem gorur

public void handle(final HttpServletRequest request,

final HttpServletResponse response) {
Logger.instance (this) .debug ("handle () ") ;
String nextPage = "";

try {
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final RequestHelper helper = new HotelRequestHelper (
request, response);
final Command command = helper.getCommand () ;
nextPage = command.execute (helper);
dispatch (request, response, nextPage);
}
// CommandException ve IOExcepton olusabilir.
// Bu durumda error.jsp sayfasina yig¥nlendiriyoruz.
catch (final Exception e) {
e.printStackTrace();
try {
dispatch (request, response, "/error.]jsp");
} catch (final Exception el) {
el.printStackTrace();

/**

* Jsp sayfalari arasinda yonlendirme yapmak ic¢cin kullanilir.

*
*/
private void dispatch(final HttpServletRequest request,
final HttpServletResponse response,
final String page)
throws ServletException, IOException {
Logger.instance (this) .debug ("dispatch () ");
final RequestDispatcher dispatcher = getServletContext ()
.getRequestDispatcher (page);

dispatcher.forward(request, response);

/**k

* FrontController bir servlet sinifi oldugu ig¢in GET
* metodu ile gelen tum istekler bu metot tarafindan
* islem gorur.
*/

@Override

public void doGet (final HttpServletRequest request,

final HttpServletResponse response) {
Logger.instance (this) .debug ("doGet () ") ;

handle (request, response);

/**
* FrontController bir servlet sinifi oldudu icin POST

* metodu ile gelen tum istekler bu metot tarafindan
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* islem gorur
*/
@Override
public void doPost (final HttpServletRequest request,
final HttpServletResponse response) {
Logger.instance (this) .debug ("doPost () ") ;

handle (request, response);

FrontController sinifi javax.servlet.http.HttpServlet sinifin1 genislettigi igin bir servlettir. Kullanilan
Http GET ya da POST metoduna gore otomatik olarak servletin doGet() ya da doPost() metodu
islem goriir. FrontController.doGet() ve doPost() metotlarinda goriildiigii gibi handle() metodu
kullanilarak, kullanici istegine cevap verilmektedir.

Kullanicinin  isteklerini  cevaplayabilmek icin Command tasarim sablonunu kullandik.
FrontController command nesnelerinin olusumu RequestHelper isimli sinif tarafindan yapilmasini
saglar. Burada da tekrar gordigiimiiz gibi her iglemi FrontController sinifi biinyesinde yer alan
metotlar ile yapmak yerine, belirli islemleri RequestHelper gibi baska siniflara tagiyarak,
sorumluluk alanlarini daraltiyor ve bakimi ve test edilmesi kolay, daha az satirdan olusan siniflar
olusturuyoruz.

// Kod 3

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.helper;
import java.util.HashMap;

import Javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import Jjavax.servlet.http.HttpServletResponse;

import com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.
presentation.command.Command;
import com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.command.CommandException;

/**

* RequestHelper interface sinifa

*
=

public interface RequestHelper {

public HttpServletRequest getRequest () ;
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public HttpServletResponse getResponse () ;
public Command getCommand () throws CommandException;

public HashMap<String, String> getRequestProperties|();

RequestHelper smifini bir interface olarak tammmliyoruz. Ileride degisik implementasyonlar
kullanabilmek i¢in bu gerekli bir iglemdir. RequestHelper interface smifinda yer alan
getCommand() metodu ile Command nesneleri olusturulur.

Bir interface smufi degisik sekillerde altsiniflarca implemente edilebilir. Birden fazla
implementasyon olabilecegi i¢in kullanilan ortak degiskenlerin ve metotlarin bir soyut smf
biinyesinde toplanmasinda fayda vardir. Bu amacla interface smifi ile implementasyon siiflari
arasina, ortak degisken ve metotlar1 ihtiva eden bir soyut simif yerlestirilir.

cd: Modell 1.3 J

== intetface ==
RequestH el per

+etC ot mand( T Cammand

iy

AbstractRocmrostialpar

sequest HitpS ervietR eques
sesponse HitpS ervietR esponse

+etP mpetdies(tHashMap

i

Hotel RequestH elper

+oetC om mand( T ommand

Resim 8

AbstractRequestHelper sinifi biinyesinde request ve response gibi simif degiskenleri yani sira,
request i¢cinde bulunan degerlerin yer aldigi bir HashMap olusturan getProperties() metodu yer
almaktadir. Implementasyon sinifi olan HotelRequestHelper sinifi bu degisken ve metotlar:
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AbstractRequestHelper sinifini genislettigi icin kullanabilir.

// Kod 4

package com.

import

import

import

import

/**

presentation.helper;

java.util.Enumeration;

java.util.HashMap;

Javax.servlet.http.HttpServletRequest;
Jjavax.servlet.http.HttpServletResponse;

* AbstractRequestHelper sinifi.

*

=

public abstract class AbstractRequestHelper implements

private HttpServletRequest request;

private HttpServletResponse response;

private HashMap<String, String> requestProperties;

pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

RequestHelper ({

public AbstractRequestHelper (final HttpServletRequest request,

final HttpServletResponse response) {
setRequest (request) ;
setResponse (response) ;

setRequestProperties (getProperties (request));

@Override

public HttpServletRequest getRequest () {

return request;

public void setRequest (final HttpServletRequest request) {

this.request

request;

@QOverride

public HttpServletResponse getResponse () {

return response;

public void setResponse(final HttpServletResponse response) {

this.response = response;
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@Override
public HashMap<String, String> getRequestProperties ()

return requestProperties;

private HashMap<String, String> getProperties (
final HttpServletRequest request) {
final HashMap<String, String> properties =
new HashMap<String, String>();
try {

final Enumeration<String> en = request.getParameterNames () ;

for (; en.hasMoreElements();) {
final String key = en.nextElement ();

final String value = request.getParameter (key);

properties.put (key, value);
}
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;

}

return properties;

public void setRequestProperties (final HashMap<String,

requestProperties) {

this.requestProperties = requestProperties;

// Kod 4.1

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

pre

/**

*

*

*/

public class HotelRequestHelper extends AbstractRequestHelper

sentation.helper;

HotelRequestHelper sinifi

public HotelRequestHelper (final HttpServletRequest request,

final HttpServletResponse response) {

super (request, response) ;

{
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@Override
public Command getCommand () throws CommandException ({
Logger.instance (this) .debug ("getCommand () ") ;
return CommandFactory.instance () .createCommand (
getRequestProperties () .get ("action"), getRequest());

HotelRequestHelper biinyesinde getCommand() metodunu implemente ederek, gerekli command
nesnesinin olusturulmasini sagliyoruz. Bu amagla CommandFactory sinift kullanilmaktadir.

// Kod 5

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.command;
public class CommandFactory {
private static CommandFactory factory = new CommandFactory();

private final HashMap<String, String> commands =

new HashMap<String, String>();

private CommandFactory () {
try {
final ResourceBundle bundle = ResourceBundle
.getBundle ("otelrezervasyon/command") ;
final Enumeration<String> en = bundle.getKeys();
for (; en.hasMoreElements();) {
final String key = en.nextElement ();
commands.put (key, bundle.getString(key));
}
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;

throw new RuntimeException("");
public static CommandFactory instance() {
return factory;

public Command createCommand(final String action,

final HttpServletRequest request)
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throws CommandException {
Command command = null;
try {
command = (Command) Class
.forName (commands.get (action))

.newInstance () ;

Logger.instance (this) .debug ("Command type: "
+ command.getClass () .getName()) ;
command.setRequest (request) ;
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;
throw new CommandException(e);

}

return command;

Kullandigimiz ~ fabrika tasarim sablonu ile bir command nesnesinin olusturulmasi
HotelRequestHelper sinifi igin transparen bir hale gelmistir. CommandFactory sinifi biinyesinde
singleton tasarim sablonunu kullanarak, sistem bilinyesinde sadece bir tane CommandFactory
nesnesinin kullanilmasini sagliyoruz. Bir command nesnesinin olusturulabilmesi i¢in kullanici
smifin ~ bir  String  degiskeni ile istedigi command tipini belirtmesi gerekmektedir.
HotelRequestHelper sinifi getCommand() metodu biinyesinde bu islemi su sekilde yapmaktadir:

return CommandFactory.instance () .createCommand (

(String) getRequestProperties () .get ("action"), getRequest ());

Kullanicr tarafindan otel aramasi yapildigi zaman, request parametresi olarak "action = ara" degeri
FrontController smifina ulagir. HotelRequestHelper.getRequestProperties().get("") ile action
anahtarmin degerine ulasabiliriz. Action anahtarmin degeri kullanilarak, CommandFactory
tarafindan gerekli command nesnesi olusturulur.

CommandFactory sinifinin konstriiktériine baktigimiz zaman

ResourceBundle.getBundle ("otelrezervasyon/command") ;

seklinde  bir  satirm  oldugunu  gormekteyiz.  properties/otelrezervasyon  dizininde
command.properties isminde bir dosya bulunmaktadir. Bu dosya su yapiya sahiptir:

ara = com.pratikprogramci.designpatterns.otelrezervasyon

.presentation.command.FindHotelCommand
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Degisik islemler icin degisik tipte command siniflar1 tanimlamis olabiliriz. Bunlardan bir tanesi
arama isleminde kullanilan FindHotelCommand smifidir. CommandFactory smifint tekrar
derlemek zorunda kalmadan, command.properties dosyasi icinde degisiklik yaparak, sistemde
kullanilan command smiflarinin adedi c¢ogaltabilir ya da azaltabiliriz. Bu degisikliklerden
CommandFactory sinifinin etkilenmesini 6nlemek i¢in command.properties seklinde bir dosya
tanimlayarak, program calistigi zaman bu dosyada yer alan degerlerin CommandFactory
tarafindan okunmasimi sagliyabiliriz. Bu dosya iginde yer alan anahtar ve deger tamimlar ile
gerekli command smift bulunur ve command nesnesi olusturulur. CommandFactory smifinin
konstritktoriinde command.properties dosyasinda bulunan tiim satirlar okunarak, sinif degiskeni
olan commands isimli HashMap i¢ine yerlestirilir. Daha sonra commands.get(anahtar) ile istenilen
command sinif1 tipi edinilebilir.

CommandFactory biinyesinde command nesneleri createCommand() metodunda olusturulur.
CommandFactory smifi  kendisinin  tamimladignt  commands sinif  degiskeni iizerinden
command.properties icinde tanimlanmis olan anahtar ve degerlere ulasabilir. Ornegin otel arama
islemi i¢in "action = ara" seklinde bir deger gonderildi ise, CommandFactory sinifi, commands
degiskeninde ara isminde bir degerin olup, olmadigmma bakar ve ClassforName() islemi ile
command  nesnesini  olusturur.  commands.get("ara") com.pratikprogramci.designpatterns.
otelrezervasyon.presentation.command.FindHotel Command degerini geri verecektir. Bu aranan
Command sinifinin ismidir. ClassForName() yapilarak, FindHotelCommand sinifindan bir nesne
tretilebilir.

cd: Cammand J

== jntetrface ==
Command

+executel ) String

iy

|
|
FindHotelCommand

+executel ) String

Resim 9

Command isminde bir interface simif tanimliyoruz. Bu interface simnifinda execute() isminde bir
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metot bulunmaktadir. Tim altsiniflar (6rnegin FindHotel Command)

ederler.

// Kod 6

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.command;

public interface Command {
public String execute (RequestHelper helper)

throws CommandException;

public void setRequest (HttpServletRequest request);

// Kod 7

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.command;

public class FindHotelCommand implements Command {

private HttpServletRequest request = null;

public HttpServletRequest getRequest () {

return request;

@Override
public void setRequest (
final HttpServletRequest request) {

this.request = request;

@Override
public synchronized String execute (
final RequestHelper helper)
throws CommandException {

Logger.instance (this) .debug ("execute () ") ;
String result = "";
try {
final HotelSearch hotel = new HotelSearch();

hotel.setCountry (
getRequest () .getParameter ("country"));

hotel.setCity (

bu metodu implemente




392

getRequest () .getParameter ("city"));
final List<Hotel> list = FacadeFactory
.instance () .findHotel (hotel) ;
getRequest () .setAttribute ("result", list);
result = "/result.jsp";
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;
throw new CommandException(e);
}

return result;

Gosterim katmanindan isletme katmanina gecis FacadeFactory sinif1 izerinden gerceklesir.

cd: Gogterim -|sletme Katmani Ir'rterak:si'ﬂ:nnu)

> asterim Katinani
| zletme Hatmani

== interface ==
FacadefF actory

== interface ==
1 - - - - | - BusinessFacade

== interface ==
BusinessService

Resim 10

// Kod 8

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

presentation.factory;

public class FacadeFactory {
public static FacadeFactory factory;

private BusinessFacade businessFacade = null;

public BusinessFacade getBusinessFacade () {

return businessFacade;

public void setBusinessFacade (
final BusinessFacade businessFacade) {

this.businessFacade = businessFacade;
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private FacadeFactory () {

initFactory () ;
}
public static FacadeFactory instance () {
if (factory == null) {
factory = new FacadeFactory();

}

return factory;

private void initFactory () {
try {
final String facade = ResourceBundle
.getBundle (

"otelrezervasyon/presentation")
.getString ("businessfacade");
businessFacade = (BusinessFacade) Class
.forName (facade) .newInstance () ;
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;

throw new RuntimeException();

public List<Hotel> findHotel (final HotelSearch search)
throws BusinessException {

return businessFacade.findHotel (search);

FindHotelCommand implemente ettigi execute() metodunda FacadeFactory simifini kullanarak,
isletim katmani ile baglanti kurar. FacadeFactory smifi, degisik tipte BusinessFacade
implementasyonlar1 olabilecegi bilgisine sahiptir. Hangi tip implementasyon kullanilacag:
presentation.properties dosyasinda yer alir. Bu dosya properties/otelrezervasyon dizininde yer
almaktadir ve asagidaki igerige sahiptir:

businessfacade = com.pratikprogramci.designpatterns.otelrezervasyon

.business.facade.BusinessFacadeImpl

FacadeFactory.initFactory() metodunda gorildigi gibi, ResourceBundle sinifi aracilign ile
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presentation.properties dosyasi iginde yer alan businessfacade anahtarimin degeri okunmakta ve
akabinde isletme katmanimin bir pargasi olan BusinessFacade implementasyon nesnesi
olusturulmaktadir.

Gosterim katmaninin isletim katmani ile olan sinirinda FacadeFactory sinifi yer almaktadir. Bu
noktadan itibaren kontrol igletim katmanina geger. Gerekli iglemler isletim katmani tarafindan
yerine getirildikten sonra netice bir nesne olarak tekrar gésterim katmanina iletilir.

Tekrar FrontController sinifina dénelim. Bu smifin servlet olarak Tomcat gibi bir uygulama
sunucusu ic¢inde ¢aligabilir hale gelmesi i¢in uygulamanin web.xml dosyasina ekleme yapilmasi
gerekmektedir. Java dilinde hazirlanmis her web projesinde bir web.xml bulunmak zorundadir. Bu
dosya projenin web/WEB-INF dizininde yer almaktadir.

// Kod 9

<servlet>
<servlet-name>FrontController</servlet—-name>
<servlet-class>
com.pratikprogramci.designpatterns.otelrezervasyon.
presentation.controller.FrontController
</servlet-class>

</servlet>

<servlet-mapping>
<servlet-name>FrontController</servlet-name>
<url-pattern>/FrontController/*</url-pattern>

</servlet-mapping>

Web.xml dosyasinda FrontController isminde bir servlet tanmimliyoruz.
http://localhost/FrontController adresine gelen tiim istekler (request) FrontController sinifina
iletilecektir.

isletme (Business) Katmani

Isletme katmani hazirlanan sistem icinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Gosterim katmaninin
sadece veri gosterimi ve kullanici ile interaksiyonda kullanildigini gordiik. Isletim katmanimda
bulunan siniflarda isletme mantig1 (business logic) olarak isimlendirilen énemli metotlar yer alir.
Programlamanin biiyiik bir bolimiini, isletme katmani i¢inde yer lanan siiflar olusturur.

Bu katman iginde sunulan hizmetlere, katmanin bir parcasi olan BusinessFacade iizerinden erisilir.
Gosterim katmaninda kullanicilardan gelen istekleri (request) bir noktada toplayip, degerlendirmek
icin FrontController tasarim sablonunu kullanmigtik. Facade tasarim sablonu da isletme
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katmaninin sundugu hizmetlere erisimi bir noktada toplamak ve gdsterim ve isletme katmanlar:
arasindaki bagimlilig1 azaltmak icin kullanilir. Gésterim katmani sadece BusinessFacade interface
snifint kullanip, isletme katmani tizerinde islem yapabildigi i¢in facade tasarim sablonunu
kullanarak, ilerde gosterim katmaninin isletme katmani iizerinde yapilacak degisikliklerden
etkilenmesini engellemis oluyoruz.

Gosterim katmani, yapmak istedigi islemler igin BusinessFacade sinifinin metotlari kullanir.

cd: BuzineszzFacade )

== interface ==
BusinessF acade

+indHaotel( 1 List

PN

BusinessF acadelmpl
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Resim 11

Gosterim katmaninin bir pargast olan FindHotelCommand sinifi FacadeFactory sinifi araciligiyla
isletim katmani ile baglant: kurar.

// Kod 10

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

business. facade;

/*k*

* Gosterim katmani sadece BusinessFacade sinifi uzerinden business katmani
* uzerinde islem yapabilir. Iki katman arasindaki islemleri, facade tasarim
* sablonu ile temiz bir sekilde birbirinden ayirmis oluyoruz.

* Gosterim katmani

* sadece bu sinifin metotlarini tanididi ve kullandidi ig¢in ilerde business
* katmani ig¢inde yapilacak degisiklikler kesinlikle gosterim katmanini

* etkilemiyecektir.

*

*/

public interface BusinessFacade {
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/**

* Otel bulmak ic¢in kullanilan

* @param search

= arama kriterleri

metot.

* @return List bulunan otel listesi

* @throws BusinessException

2y

public List<Hotel> findHotel (HotelSearch search)

throws BusinessException;

BusinessFacade interface sinifi gosterim katmanimin kullanabilecegi metodlar: ihtiva eder.

Gosterim katmani ve igletim katmani arasindaki baglantiy1 daha esnek bir hal getirmek icin,

BusinessFacade sinifin1 bir interface olarak tanimliyoruz.

cd: Buziness Service )

|zletme Katmani

== interface == == interface ==
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Resim 12

BusinessFacade smifin1 interface olarak tanmimlanin beraberinde getirdigi bir avantaj vardir:

Gosterim katmaniin kullanabilecegi tim metotlar bir interface simifinin arkasina gizlenmis

oluyor. BusinessFacade smifini bir interface olarak tanimlayarak, bu interface sinifini kullanacak

dig diinya (gosterim katmani) ile bir nevi anlagsma yapmis oluyoruz. Bu anlasmada BusinessFacade

interface smifinin acgiklamasi soyledir:

"Bunlar benim size sundugum metot isimleridir,

kullanabilirsiniz. Kendi biinyemde bu metotlar i¢in degisik implementasyon siniflar1 kullanabilirim.
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Benden beklenen islevi nasil yerine getirdigim dis diinya i¢in 6nemli degildir. Dis diinya i¢in 6nemli
olan, sundugum metot isimleri ve bu metot isimlerinin degismemesidir. Metot gdvdelerini
kullandigim implementasyon siniflarinda istedigim sekilde degistirebilirim ve kullanicilarim
bundan etkilenmez. Sadece metot isimleri degistiginde, kullanicilar bu yeni metot isimlerini
kullanmak zorundadirlar".

// Kod 11

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

business. facade;
public class BusinessFacadeImpl implements BusinessFacade {

/**
* Arama islemini yapan metot. ServiceFactory
* uzerinden arama istegi isletme
* katmaninda servis islemlerini kontrol eden
* BusinessService sinifina
* gonderilir.
*/
@Override
public List<Hotel> findHotel (final HotelSearch search)

throws BusinessException {

Logger.instance (this) .debug ("findHotel ()");
ArrayList<Hotel> list = null;
try {

final HotelResult result = ServiceFactory

.instance () .findHotel (search) ;
list = result.getList();
} catch (final Exception e) {
// Olusabilecek ServiceException BusinessException
// olarak ust katmana gonderiliyor.
throw new BusinessException(e);

}

return list;

BusinessFacadelmpl smifinda gorilldigii gibi BusinessFacade interface simifi tarafindan
tanimlanmis olan findHotel() metodu, BusinessFacadelmpl sinifi tarafindan implemente edilmistir.
BusinessFacadelmpl sinifi ServiceFactory sinifim1 kullanarak, gergek isletme katmani metotlarina
ulagur.

Isletmeni katmaninin merkezinde BusinessService sinifi yer almaktadur.
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cd: DAD J
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Resim 13

// Kod 12

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

business.service;

/*k*

* Business katmani tarafindan sulunan metotlar BusinessService interface

* sinifinda toplanir. ServiceFactory sinifi aracilidi ile business katmani
* uzerinde islem yapabilir.

*
=

public interface BusinessService {

public HotelResult findHotel (HotelSearch search)

throws ServiceException;

Bu interface sifi biinyesinde business metotlar: yer alir. BusinessFacade smifinda oldugu gibi,
BusinessService sinifini interface olarak tanimliyor ve BusinessServicelmpl sinifinda implemente
ediyoruz. Buradaki amacimiz, BusinessFacade ve BusinessService arasinda esnek bir bag
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olusturmak ve gerektigi zaman DBusinessFacade etkilenmeden implementasyon sinifini
degistirmektir.

BusinessFacade ve BusinessService arasindaki baglantiy1 ServiceFactory smifi iizerinden
gerceklestiyoruz. Bu durumda BusinessFacade icin BusinessService kullanimi tamamen transparen
bir hale gelmektedir. ServiceFactory sinifini kod 13 de gérmekteyiz.

// Kod 13

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

business.service;

/*k*
*
* Kullanilmak istenen BusinessService implementasyon sinifi

* properties/service.properties dosyasinda tanimlanir.

*
=

public class ServiceFactory {

/*
* Factory degiskeni
=/

public static ServiceFactory factory;

/*
* BusinessService degiskeni.
2y

private BusinessService service = null;

/**
* Singleton tasarim sablonunu kullanarak, factory sinifindan sadece bir
* nesne olusturup, kullaniyoruz. Singleton olabilmesi
* i¢in konstruktorlarin
* private olmasi gerekiyor. Boylece baska bir sinif new ServiceFactory()
* kullanarak, bu siniftan bir nesne olusturulmaz.
*
*/
private ServiceFactory () {

initFactory () ;

/**k

* Bu siniftan olusturulan tek nesneye ulasmak ig¢in kullanilair

*
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*

*/

@return ServiceFactory factory

public static ServiceFactory instance () {

*

*/

pri

*/

if (factory == null) {
factory = new ServiceFactory();

}

return factory;

Kullanmak istedigimiz BusinessService implementasyon sinifini
business.properties ig¢inde tanimliyoruz. Bu metot ig¢inde
business.properties ig¢ginde tanimlanmis olan businessservice anahtari
kullanilarak, istenilen BusinessService implementasyon nesnesi

olusturulur.

vate void initFactory () {
try {

final String facade = ResourceBundle
.getBundle ("otelrezervasyon/business")
.getString ("businessservice");

service = (BusinessService) Class
.forName (facade) .newInstance () ;

} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;

throw new RuntimeException () ;

ServiceFactory sinifi dis dunyaya findHotel metodunu sunar.

Kendi icinde islemi BusinessService sinifinin findHotel ()

metoduna delege eder. Bu

sayede ilerde BusinessService interface sinifi uzerinde degisiklik
yapilsa ve findHotel () metodu findHotel () olarak dedistirilse bile,
BusinessFacade ServiceFactory sinifini kullandigi ic¢in

bu degisiklikten

etkilenmez. Sadece ServiceFactory.findHotel () metodunda degisiklik

yapilmasi yeterli olacaktir.

@param hotel

HotelSearch
@return HotelResult
@throws ServiceException

Exception
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public HotelResult findHotel (final HotelSearch hotel)
throws ServiceException {

return getBusinessService () .findHotel (hotel);

/**

* service degiskeni ig¢in get metodu.
*

* @return service
=
private BusinessService getBusinessService () {

return service;

BusinessService biinyesinde bulunan metotlar BusinessServicelmpl siifinda implemente edilir. Bu
smif biinyesinde bulunan findHotel() metodu arama islemini gerceklestirmek {zere veri
katmaninda (persistence) bulunan DAOFactory smifini kullanir. DAOFactory isletim ve veri
katmani arasindaki baglantiy1 kuran siniftir.

// Kod 14

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

business.service;

/**

Business katmani ig¢indeki islemler dis dunyaya interface olarak sunulur.
Sunulan bu islemlerin implementasyonu BusinessSerbiceImpl sinifinda

* gergeklesir. Dis dunyayi etkilemeden BusinessService ig¢in degisik

* implementasyonlar kullanilabilir.
*

*/
public class BusinessServicelImpl

implements BusinessService {

/**

* Arama yapmak i¢in kullanilan metot.
*

=
@Override
public HotelResult findHotel (final HotelSearch hotel)
throws ServiceException {
Logger.instance (this) .debug ("findHotel ()");
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HotelResult result = null;

try {
/**
* Veri tabanina baglanmak ig¢in DAOFactory kullanilair.
*/
result = DAOFactory.instance () .search (hotel);

} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;
throw new ServiceException(e);

}

return result;

Veri Depolama (Persistence) / Edinme Katmani

Bu katmanin gorevi, kullanilan veri tabani ile baglanti kurmak, istenilen verileri edinmek ve
verileri veri tabaninda depolamaktir. Bu islem icin DAO tasarim sablonu kullanilir. Isletme
katmani, DAO tasarim sablonu kullanildig1 i¢in ne tiir bir veri tabani kullanildigini bilmek zorunda
degildir. Boylece isletim katmani ile kullanilan veri tabani arasindaki iliski transparen hale
gelmektedir. Isletim katmanimi etkilemeden kullanilan veri tabani her zaman degistirebiliriz.

cd: DAD J
|zletme Hatmanil “eri Kattmani

== interfaca ==

== interfaca == DAD

BusinessService

+zearchi THaotelR esult
+findHatel( - HotelR esult Z:‘L Z}
Ji

| |
BusinessServicelmpl DAOFactony JOBCDAOIMpI

+indHotel 1 HotelR esult +zearch THotel R esult +zearch THotel R esult
T Durmy D AO Impl

' _ o _ o o_ o_ o_ o_ _ - :}
+zearch THotel R esult

Resim 14
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// Kod 15

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

persistence.dao;

/**
* DAO interface sinifi.

*
* Burada sadece search () metodunu tanimliyoruz. Bu metodun gdvdesi, bu
* interface sinifini implemente eden sinif tarafindan olusturulacaktir. Basit

* bir implementasyon ornegi icin DummyDAOImpl sinifina bakiniz.

*
*/
public interface DAO ({
/**

* Bir otel aramak ig¢in kullanilan metot.

*

* @param HotelSearch
* @return HotelResult
* @throws DAOException
%Y
public HotelResult search (HotelSearch hotel)
throws DAOException;

DAO tasarim sablonunu kullanabilmek i¢in DAO isminde bir interface sinif tanimliyoruz. Bu sinif
biinyesinde isletme katmaninin kullanabilecegi metotlar tanimlanir.

Kullanilan veri tabani ve veri tabani erisim teknolojisine gore (JDBC, Hibernate, Ibatis vs..) degisik
tipte implementasyon smiflar olusturabiliriz. JDBCDAOImpl simifinda JDBC teknolojisini
kullanarak, DAO interface sinifin1 implemente ediyoruz:

// Kod 16

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

persistence.dao;

/**
* DAO interface sinifini implemente eder ve JDBC kullanarak veri tabanina
* baglanti kurar.
*
*/
public class JDBCDAOImpl implements DAO {
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/**
* Bu metot ig¢inde JDBC ile arama islemi yapilir.
=/
@Override
public HotelResult search(final HotelSearch search)
throws DAOException {
Logger.instance (this) .debug("search()");
final HotelResult result = new HotelResult ();
Connection con = null;
PreparedStatement pstmt = null;
ResultSet rs = null;

try {
final ArrayList<Hotel> list = new ArrayList<Hotel>();
con = getConnection();
pstmt = con

.prepareStatement ("select * from hotel "
+ "where country=? and city=?");
pstmt.setString(l, search.getCountry());
pstmt.setString (2, search.getCity());

rs = pstmt.executeQuery();

while (rs.next()) {
final Hotel hotel = new Hotel ();
hotel.setHotelName (rs.getString(1l));
hotel.setCountry(rs.getString(2));
hotel.setCity (rs.getString(3));
hotel.setStar (rs.getInt (4));
hotel.setReservable (rs.getBoolean (b)) ;
list.add (hotel);
}
rs.close () ;
pstmt.close();
} catch (final Exception e) {
throw new DAOException (e);
} finally {
try {
con.close();
} catch (final SQLException e) {

e.printStackTrace () ;
}

return result;

/**

* Veri tabani baglantisi olusturur.
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*

* @return Connection Connection
*/
private Connection getConnection() {
// Veri tabanina badlanti kurar ve
// bir connection nesnesi olusturur.
// ornek oldudu ic¢in bu metot null
// geri vermektedir.

return null;

Burada DataMapper tasarim sablonundan faydalanarak, Hotel nesnelerini olugturabilirdik.

Program ilk yazilmaya baglandig1 zaman belki veri tabani heniiz hazir olmayabilir. Bir veri taban
olmamasina ragmen yazilima devam edebilmek i¢in DummyDAOImpl seklinde bir
implementasyon diisiintilebilir:

// Kod 17

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

persistence.dao;

/**
* DAO interface sinifini implemente eder.

*
*/
public class DummyDAOImpl implements DAO {

/*'k
* Bu metot ig¢inde cok basit bir arama operasyonu simule edilir. Gergek
* implementasyon siniflarinda veri tabanA+ ile baglanti kurulur ve gerekli
* veriler okunur.
*/
@Override
public HotelResult search(final HotelSearch search)
throws DAOException {
Logger.instance (this) .debug ("search()");
final HotelResult result = new HotelResult ();
try {
final ArrayList<Hotel> list = new ArrayList<Hotel>();

// birinci dummy otel
final Hotel hotel = new Hotel ();
hotel.setHotelName ("Saray Oteli");
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hotel
hotel.
hotel.
hotel.

result

// 1iki
final
hotel2
hotel2
hotel2
hotel2
hotel2

result

.setCountry (search.getCountry());

setCity (search.getCity());
setStar (5);

setReservable (true);

.add (hotel);

nci dummy otel

Hotel hotel2 = new Hotel();
.setHotelName ("Belek Otel");
.setCountry (search.getCountry());
.setCity (search.getCity());
.setStar (4);

.setReservable (true);

.add (hotel?2) ;

} catch (final Exception e) {

throw new DAOException (e);

}

return result;

DummyDAOQOImpl sinifinda goriildigi gibi bir veri tabani mevcut olmasa bile, gosterim ve igletim

katmani gorevlerini yerine getirebilecek sekilde veri katmani ile beraber calisabilmektedirler.

DummyDAOImpl gerekli HotelResult nesnesini kendisi olusturarak, icine Saray ve Belek

otellerinin yer aldig1 Hotel nesnelerini yerlestirmektedir. Boyle bir implementasyon ile veri tabani

olmadan bile yazilim siireci devam ettirilebilir.

Son olarak DAOFactory sinifini inceliyelim. Degisik tipte DAO implementasyonlar: olabilecegi igin,

kullanilacak implementasyon nesneni olusturma islemini DAOFactory sinifi iizerinden yapmak

istiyoruz. Boylece isletim katmani, DAO implementasyon nesnesinin nasil olusturuldugunu bilmek

zorunda kalmadan, DAOFactory siifini kullanarak, istedigi islemleri gerceklestirebilecektir.

//

package com.pratikprogramci.designpatterns.bolum9.otelrezervasyon.

/**
* DAOFactory sinifi ile persistence.properties dosyasinda tanimlanmis olan DAO

*

*

*

Kod 18

persistence.dao;

implementasyon

olusturulabilir ve persistence.properties dosyasina eklenerek,

bolimlerini etkilemeden yeni implementasyon sinifi kullanilair.

sinifi kullanilir. Yeni DAO implementasyon siniflari

sablonlarinin kullanilmasinin asil amaci budur:

badimsiz olarak design edilmesi ve yapilan dedisikliklerin sistemin diger

sistemin diger

sistemi olusturan metotlarin
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* bolimlerini etkilememesi.

* @author Ozcan Acar

*

*/
public class DAOFactory {
/*
* static factory degiskeni
=y

public static DAOFactory factory;

/*
* Kullanilacak dao sinifi (Burada sadece interface sinifi kullanilmis.
* Istedigimiz bir dao implementasyon nesnesini bu degiskene
* esitliyebiliriz)
*/
private DAO dao = null;

/**
* Singleton tasarim sablonunu kullanarak, factory sinifindan sadece bir
* nesne olusturup, kullaniyoruz. Singleton olabilmesi ig¢in konstuktorlerin
* private olmasi gerekiyor. Bdylece baska bir sinif new DAOFactory ()
* kullanarak, bu siniftan bir nesne olusturmaz.
*
*/
private DAOFactory () {

initFactory () ;

/**
* Bu siniftan olusturulan tek nesneye ulasmak ic¢in kullanilair
*
* @return DAOFactory factory
=
public static DAOFactory instance () {
if (factory == null) {
factory = new DAOFactory();
}

return factory;

* Kullanmak istedigimiz DAO implementasyon sinifini persistence.properties
* iginde tanimliyoruz. Bu metot iginde, persistence.properties iginde
* tanimlanmis olan dao anahtari kullanilarak, istenilen DAO implementasyon

* sinifi olusturulur.
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"otelrezervasyon/persistence")

*/
private void initFactory () {
try {
final String key = ResourceBundle
.getBundle (
.getString ("dao");
dao = (DAO) Class.forName (key) .newInstance();
} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace () ;
throw new RuntimeException();
}
}
/**

* dao degiskeni icin get metodu.
*
* @return dao
=/
private DAO getDao () {

return dao;

* DAOFactory sinifi dis dunyaya seach metodunu sunar.
* DAO sinifinin search metoduna delege eder.

* sinifi uzerinde dedisiklik yapilsa ve search()

Kendi icinde, islemi

Bu sayede ilerde DAO interface

metodu search2 () olarak

* degistirilse bile, gosterim katmani DAOFactory sinifini kullandidi igin

* bu degisiklikten etkilenmez. Sadece DAOFactory.search() metodunda

* degisiklik yapilmasi yeterli olacaktzir.

* @param hotel

* @return HotelResult
* @throws DAOException
=/

public HotelResult search(final HotelSearch hotel)

throws DAOException {

return getDao () .search (hotel);

Kullanmak istedigimiz DAO implementasyonunu properties/otelrezervasyon/persistence.properties

dosyasina ekliyoruz:

dao

= com.pratikprogramci.designpatterns.otelrezervasyon.
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persistence.dao.DummyDAOImpl

DAQOFactory smift persistence.properties i¢inde bulunan dao anahtari tzerinden kullanmak
istedigimiz DAO implementasyon sinifin1 tespit ederek, gerekli implementasyon nesnesini
olusturur. Property dosyalarimin kullanilmasi, programlarin bakimi ve dinamik olarak
genisletilebilmeleri adina biiyiik kolaylik saglamaktadir.

Bu Uygulamayi Nasil Calisir Hale Getirebilirsiniz

Uygulamay1 bir Maven projesi olarak hazirladim. Uygulama asagidaki komut ile derlenmektedir:

c:/> mvn clean install

Uygulamanin derlenebilmesi ic¢in internet erigiminizin olmasi gerekiyor. Sadece bu durumda
Maven projenin pom.xml dosyasinda yer alan bagimliliklar1 (dependency) merkezi Maven
deposundan indirebilir.

Derleme iglemi tamamlandiktan sonra target dizininde design-patterns.war isminde bir dosya
bulacaksiniz. Bu dosyas1 Apache Tomcat 8 gibi bir uygulama sunucusunda calisir hale getirebilir
ve uygulamanin ¢aligma tarzini inceleyebilirsiniz.

4 T:Ljf design-patterns
- i src/main/java
« [ sre/main/resources
» By Maven Dependencies
> Hy JRE Systemn Library [JavaSE-1.8]
4 = SIC
4 = main
4 = webapp
» = pics
a4 = WEB-INF
== classes
K| webxml
[E] errorjsp
[Z] index.jsp
4 = target
» [= design-patterns
¢+ = m2e-wip
- [= maven-archiver
=| design-patterns.war

Resim 15
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Daha verimli sonug¢ alabilmek igin Eclipse gibi bir ¢aligma ortamini kullanmanizi tavsiye
ediyorum.
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Son Soz

Bir yillik bir ¢alismanin ardindan elinizde tuttugunuz bu kitap olustu. Calisma hayatima paralel
olarak hazirladigim bu kitapta, edindigim bilgi ve tecriibeleri sizinle paylasmak istedim. Umarim
yer yer ¢ok karmagik olabilen bu konuyu sade ve anlagilir bir dille size aktarabilmigimdir.

Tasarim sablonlar1 yazilim sektoriinde kanimca biiyiik bir rol oynamaktadir. Profesyonelce yazilim
yapilabilmesi i¢in tasarim sablonlarinin iyi uygulanmasi gerekmektedir. Alfabenin 29 harfini nasil
ezbere biliyor ve kelime olusturmak i¢in diisinmeden bu harfleri kullanabiliyorsak, bu kitapta adi
gecen tasarim sablonlarmi programci olarak ¢ok iyi bilerek, yazdigimiz programlarda
kullanabilmeliyiz. Bu tecriibe gerektiren bir siiregtir. Tekrar tekrar, zaman buldukca bu kitab1 ya
da bagka kaynaklari kullanarak, tasarim sablonlari hakkinda kendinizi gelistirmeniz, kisa bir
zaman sonra ezberinizdeki harfler misali onlarin kullanimini kolaylastiracaktir.

Tasarim sablonlar1 her yerde kullanilmak zorundadir diye bir kural yoktur! Tasarim sablonlari ile
yeni tamigan bir programci, miimkiin mertebe bildigi tiim sablonlar1 programin her yerinde
uygulama egilimi gosterir. Programci tasarim sablonlarini gereginden fazla kullanarak, hayatini
giiclestirmemelidir. Amac¢ her zaman bakimi ve gelistirilmesi kolay program yazmak olmalidir. Bu
acidan bakildiginda tasarim sablonlari, giinlik islerimizde kullanabilecegimiz araclardan
farksizdirlar. Onlar yeterinde su ve giines 15181 alabilen ¢igek gibidirler. Uygun bir ortamda dogru
sekilde kullanildiklar: taktirde giizel bir ¢igek gibi agarak, hayatimiza ve yaptiklarimiza anlam
katarlar.

Zaman bulup, bu kitab1 okudugunuz i¢in tesekkiir ederim. Umarim sizde edindiginiz bilgileri
baskalariyla paylagsma firsat1 bulursunuz, ¢iinkii bu kelimelerle ifade edilmesi zor bir hazdir...

Aydinlik yarinlar umuduyla.....

EOF (End Of Fun)
Ozcan Acar
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