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Modiil A: Yapisal Desenlere Giris

Modiil A: Ana Hatlar

e Yapisal Tasarim Desenleri Nedir?

e Yapisal Desenlerin Simiflandirilmas:

e Yedi Yapisal Desenin Genel Goriinimii
e Yapisal Desenleri Ne Zaman Kullanmali
o Modiil Ozeti

Yapisal Tasarim Desenleri Nedir?

Yapisal tasarim desenleri, nesnelerin ve siniflarin daha biiyiik yapilar halinde nasil birlestirilecegini
agiklarken, bu yapilarin esnek ve verimli kalmasini saglar.

Ele aldiklar1 konular:

e Smf bilesimi: Simiflarin birbirinden nasil miras aldig:

e Nesne bilesimi: Nesnelerin daha biiyiik yapilar olugturmak i¢in nasil birlestirildigi
e Arayiiz basitlegtirme: Karmagik alt sistemlerin istemcilere nasil sunuldugu

e Bellek optimizasyonu: Paylagilan durumun kaynak tiiketimini nasil azalttig

Kaynak: refactoring.guru*

Yapisal Desenlerin Onemi

« Olgeklenebilir mimariler olusturmaniza yardimei olurlar; bilesenler arasinda net iligkiler tanimlarlar
o Etkilegen simmiflar arasinda gevsek baglilig: tegvik ederler

e (Calisma zamaninda nesnelerin esnek bilesimini saglarlar

o Smif hiyerarsileri ve nesne iligkilerini organize etmek i¢cin kanitlanmig ¢oéziimler sunarlar

e Kalitim yerine bilegim yoluyla kod tekrarimi azaltirlar

Yedi Yapisal Desen

Desen Amaci

Adapter (Adaptor) Uyumsuz araytizlerin birlikte ¢aligmasim saglar

Bridge (Koprii) Soyutlamay1 uygulamadan ayirir

Composite (Bilesik) Nesneleri aga¢ yapilarina doniigtiiriir

Decorator (Dekorator) Sorumluluklar: dinamik olarak ekler

Facade (Cephe) Karmagik alt sistem arayiizlerini basitlegtirir

Flyweight (Sinek Siklet) Cok sayida nesneyi desteklemek i¢in durumu
paylasir

Proxy (Vekil) Bagka bir nesneye erigimi kontrol eder

Yapisal Desenler Genel Goriiniimii

4https://refactoring.guru/design-patterns/structural- patterns
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Structural Design Patterns Overview

-
Adapter

kConverts incompatible interfaces
Interface Patterns
-
Facade

Simplifies subsystem interfaces

Composite
Composes objects into trees

= Structural
Design Patterns**

Composition Patterns

Decorator
Adds responsibilities dynamically

Bridge

Separfion Patioms Separates abstraction from implementation

Flyweight

Optimization Patterns Shares state to save memory

Proxy

Aocess Gomrol Patisms Controls access to another object

Sekil 1: center



Amaca Gore Siniflandirma

Arayiiz Desenleri - Araylizleri uyarlama veya basitlegtirme ile ilgilenir: - Adapter (Adaptoér), Facade
(Cephe)

Bilesim Desenleri - Nesneleri yapilar halinde birlegtirme ile ilgilenir: - Composite (Bilegik), Decorator
(Dekorator)

Ayrigstirma Desenleri - Kaygilar1 ayirma ile ilgilenir: - Bridge (Ko6prii)
Optimizasyon Desenleri - Kaynak yonetimi ile ilgilenir: - Flyweight (Sinek Siklet)

Erisim Kontrolii Desenleri - Nesne erigimini kontrol etme ile ilgilenir: - Proxy (Vekil)

Modiil A: Ozet

e Yapisal desenler, simiflarin ve nesnelerin daha biiyiik yapilar olusturmak i¢in nasil birlestirildigini ele
alir

e Yapilarin esnek ve verimli kalmasini saglarlar

e Her biri ayr1 bir yapisal problemi ¢6zen yedi yapisal desen vardir

e Bu desenleri anlamak, siirdiiriilebilir nesne yonelimli sistemler olugturmak i¢in gereklidir

Modiil B: Adapter (Adaptor) Deseni

Modiil B: Ana Hatlar

e Amag

e Problem

o Cozlim

e Gergek Diinya Benzetmesi
e Yap1 (UML)

« Java Kod Ornegi

o Uygulanabilirlik

e Nasil Uygulanir

e Avantajlar ve Dezavantajlar
« Diger Desenlerle Iligkiler

o Modiil Ozeti

Adapter (Adaptor): Amag

Adapter (Adaptor), uyumsuz arayiizlere sahip nesnelerin birlikte galismasini saglayan yapisal bir tasa-
rim desenidir.

o Ayrica gOyle de bilinir: Wrapper (Sarmalayici)
e Bir sinifin arayiiziinii, istemcilerin bekledigi bagka bir arayiize doniigtiiriir
e Uyumsuz araytuizler nedeniyle birlikte calisamayacak siniflarin birlikte ¢alismasini saglar

Kaynak: refactoring.guru®

Shttps://refactoring.guru/design-patterns/adapter
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Adapter (Adaptor): Problem

Bir borsa izleme uygulamasi olugturdugunuzu hayal edin. Uygulama, birden fazla kaynaktan XML
formatinda hisse senedi verilerini indirir.

Bir noktada, akilli bir iigiincii taraf analiz kiitiiphanesi entegre ederek uygulamayi iyilestirmeye karar
verirsiniz. Ancak bir sorun vardir: analiz kiitiiphanesi yalnizca JSON formatindaki verilerle ¢aligir.

Analiz kiitiiphanesini “oldugu gibi” kullanamazsiniz ¢iinkii uygulamanizla uyumsuz bir formatta veri bekler.

Adapter (Adaptor): Problem (devam)

Kitiphaneyi XML ile calisacak gekilde degistirebilirsiniz, ancak: - Bu, kiitiiphaneye bagimli olan mevcut
kodu bozabilir - Kiitiiphanenin kaynak koduna erigsiminiz olmayabilir

Bu durum, iigiincii taraf veya eski kodu entegre ederken sikca ortaya cikar.

Adapter (Adaptor): Coziim

Bir adaptor olugturabilirsiniz — bir nesnenin arayiiziinii bagka bir nesnenin anlayabilecegi sekilde dontigtiiren
0zel bir nesne.

o Adaptor, perde arkasinda gergeklegsen doniigiimiin karmasikligini gizlemek igin nesnelerden birini sarar
o Sarilan nesne adaptoriin farkinda bile degildir
o Adaptor cagrilar: bir formatta alir ve bunlar: sarilan nesnenin anlayabilecegi ¢agrilara cevirir

Adapter (Adaptor): Coziim (devam)
Adaptorlerin ¢aligma gekli:

1. Adaptoér, mevcut nesnelerden biriyle uyumlu bir arayiize sahip olur
2. Bu arayiizii kullanarak, mevcut nesne adaptoriin yontemlerini giivenle cagirabilir
3. Bir ¢agn aldiginda, adaptor istegi ikinci nesneye iletir, ancak ikinci nesnenin bekledigi format ve sirada

Bazen her iki yonde de gagrilar1 dontugtiirebilen ¢ift yonlii bir adaptor olusturmak bile miimkiindiir.

Adapter (Adaptor): Gergek Diinya Benzetmesi

ABD’den Avrupa’ya ilk kez seyahat ettiginizde, diziistii bilgisayarinizi sarj etmeye caligirken siirprizle kargi-
lagabilirsiniz. Elektrik fisi ve priz standartlari farkh iilkelerde farkhdir.

Bir elektrik figsi adaptorii bu sorunu ¢ozer. Bir ucunda Amerikan tarzi priz ve diger ucunda Avrupa tarzi
fis bulunur; iki uyumsuz arayiiz arasinda ¢evirmen gorevi gorir.

Adapter (Adaptor): Yap: (Nesne Adaptorii)
Nesne Adaptorii bilegimi kullanir:

1. Istemci - Programm meveut is mantigim iceren bir simf

2. Istemci Arayiizii - Istemci koduyla isbirligi yapabilmek icin diger simflarin uymas: gereken bir pro-
tokol

3. Servis - Genellikle ficiincii taraf veya eski olan yararh bir sinif. Istemci bu smifi dogrudan kullanamaz
¢iinkii uyumsuz bir araytize sahiptir

4. Adaptor - Hem istemci hem de servis ile galigabilen bir simif. Servis nesnesini sararken istemci arayti-
ziinii uygular



Adapter (Adaptor): Yap: (Sinif Adaptorii)
Sinif Adaptorii ¢oklu kalitim kullanir:

o Adaptor, hem istemci hem de servis siiflarindan aynmi1 anda arayiizleri miras alir

o Bu yaklagim yalmizca goklu kalitim destekleyen dillerde miimkiindiir (6rn., C++)
e Sarmalama gerekmez; uyarlama gecersiz kilinan yontemlerde gerceklesir

o Adaptor her iki taraftaki yontemleri gegersiz kilarak aralarinda geviri yapar

Adapter - Sinif Diyagrami

Adapter Pattern - Class Diagram

RoundHole
(©) squarePegAdapter Adapior comverts SquarePeg (©) RoundPegimpl . ©
-peg: SquarePeg —— interface “[?')R"r“‘l":;eg interface. -radius: double gadilsqdoibe
g ius() calculates the minimum e
+Square PegAdapter(peg: SquarePeg) circle radius for the square peg. +RoundPeglmpliradius: double) :Rclt;fdl_iﬂ‘[s)[-r:dglﬁlledww)
+getRadius(): double +getRadius(): double +g;[peg' RuL.lndPeg)' T
- | : :
S I
T [
Peq T~ - | uses
e |
S . I
SquarePe T
@ i E ™ @ winterface s
-width: double RoundPeg
+SquarePeg(width: double) -
+getWidth(): double +getRadius(): double
+getSquare(): double

Sekil 2: center

Adapter (Adaptér): Java Kod Ornegi - Arayiizler

// The target interface that the client expects
public interface RoundPeg {

double getRadius();
b

// Concrete implementation of round peg
public class RoundPegImpl implements RoundPeg {
private double radius;

public RoundPegImpl(double radius) {
this.radius = radius;

}

@0verride
public double getRadius() {
return radius;

}




Adapter (Adaptor): Java Kod Ornegi - Servis

// The incompatible class (service) that we want to adapt
public class SquarePeg {
private double width;

public SquarePeg(double width) {
this.width = width;
}

public double getWidth() {
return width;

3

public double getSquare() {
return Math.pow(this.width, 2);
}

Adapter (Adaptor): Java Kod Ornegi - Adaptor

// The adapter makes SquarePeg compatible with RoundPeg
public class SquarePegAdapter implements RoundPeg {
private SquarePeg peg;

public SquarePegAdapter (SquarePeg peg) {
this.peg = peg;
¥

@0verride
public double getRadius() {
// Calculate the minimum circle radius that can
// fit this square peg
return (Math.sqrt(Math.pow(peg.getWidth(), 2) * 2)) / 2;

Adapter (Adaptér): Java Kod Ornegi - Yuvarlak Delik

// The client class that works with RoundPeg interface
public class RoundHole {
private double radius;

public RoundHole(double radius) {
this.radius = radius;

}

public double getRadius() {
return radius;

}

public boolean fits(RoundPeg peg) {

return this.getRadius() >= peg.getRadius();
}



Adapter (Adaptor): Java Kod Ornegi - Istemci

public class AdapterDemo {
public static void main(String[] args) {
RoundHole hole = new RoundHole(5);
RoundPegImpl roundPeg = new RoundPeglmpl(5);
System.out.println(hole.fits(roundPeg)); // true

SquarePeg smallSquarePeg = new SquarePeg(5);
SquarePeg largeSquarePeg = new SquarePeg(10);

// hole. fits(smallSquarePeg); // Won't compile!

// Use adapter to make square pegs compatible
SquarePegAdapter smallAdapter =

new SquarePegAdapter (smallSquarePeg) ;
SquarePegAdapter largeAdapter =

new SquarePegAdapter (largeSquarePeg) ;

System.out.println(hole.fits(smallAdapter)); // true
System.out.println(hole.fits(largeAdapter)); // false

Adapter - Siralama Diyagrami

Adapter (Adaptor): Uygulanabilirlik
Adapter (Adaptor) desenini gsu durumlarda kullanin:

e Mevcut bir simifi kullanmak istediginizde, ancak arayiizii kodunuzun geri kalaniyla uyumlu olmadi-
ginda

o Ilgisiz veya ongoriilemeyen, uyumlu arayiizlere sahip olmayan simflarla igbirligi yapan yeniden kul-
lanilabilir bir sinif olugturmak istediginizde

e Birka¢ mevcut alt simifi kullanmaniz gerektiginde, ancak her birinin arayliziinii alt siniflayarak uyarla-
mak pratik olmadiginda. Bir nesne adaptorii iist sinifinin aray{iziinii uyarlayabilir

Adapter (Adaptor): Uygulanabilirlik (devam)

e Kodunuz ile eski bir sinif, figiincli taraf simif veya garip bir arayiize sahip bagka bir sinif arasinda
cevirmen gorevi gorecek bir ara katman sinifina ihtiyaciniz oldugunda

« Ust siifa eklenemeyen bazi ortak islevlerden yoksun olan mevcut alt siniflar1 yeniden kullanmak
istediginizde

Adapter (Adaptor): Nasil Uygulanir

1. En az iki sinifin uyumsuz arayiizlere sahip oldugundan emin olun: yararl bir servis sinifi ve servis
smifin1 kullanmaktan fayda saglayacak bir veya daha fazla istemci sinifi

2. Istemci arayiiziinii tammlaym ve istemcilerin servis ile nasil iletisim kurdugunu aciklaymn



Adapter Pattern - Sequence Diagram

C*’;E:E hole : RoundHaole | | adapter : SquarePegAdapter | ‘ peg : SquarePeg
| fits(adapter | : |
. (adapter) > | .
| etRadius I :
i J [} }_ [
: getWidth() » :
' width
| < .
[ calculate radius [
: from square width |
: < radius (adapted) |
: compare radii | |
| (this.radius >= peg.radius) | |
| _result (true/false | |
|{ [ } ] } }
Clant | hole : RoundHale | | adapter : SquarePegAdapter | ‘ peg : SquarePeg
.-"H H"'\-\.

Sekil 3: center



3. Adaptor sinifini olusturun ve istemci arayiiziinii uygulamasini saglayin. Simdilik tiim yontemleri bog
birakin

Adapter (Adaptor): Nasil Uygulanir (devam)

4. Adaptor simifina servis nesnesine referans saklamak icin bir alan ekleyin. Yaygin uygulama bu alani
yapicl araciligiyla baglatmaktir, ancak bazen adaptoriin yontemlerini ¢agirirken iletmek daha uygundur

5. Istemci arayiiziiniin tiim yontemlerini adaptor smifinda tek tek uygulaymn. Adaptor, gercek igin
c¢ogunu servis nesnesine devretmeli, yalnizca arayiiz veya veri formati doniigiimiinii ele almalidir

6. Istemciler adaptorii istemci arayiizii iizerinden kullanmahdir. Bu, istemci kodunu etkilemeden adap-
torleri degistirmenize veya genigletmenize olanak tanir

Adapter (Adaptor): Avantajlar ve Dezavantajlar

Avantajlar: - Tek Sorumluluk ilkesi: Arayiiz veya veri doniigtiirme kodunu programin birincil is man-
tigindan ayirabilirsiniz - Agik/Kapali Ilkesi: Istemci arayiizii iizerinden adaptorlerle ¢aligtiklar: siirece,
mevcut istemci kodunu bozmadan programa yeni adaptor tiirleri ekleyebilirsiniz

Dezavantajlar: - Bir dizi yeni arayiiz ve sinif tanitmaniz gerektiginden kodun genel karmagikligi artar.
Bazen servis sinifini1 kodunuzun geri kalaniyla eslesecek sekilde degistirmek daha basittir

Adapter (Adaptér): Diger Desenlerle Iligkiler

o Bridge (Koprii) genellikle bagtan tasarlanir ve bir uygulamanin pargalarini bagimsiz olarak geligtir-
menize olanak tanir. Adapter (Adaptor) genellikle mevcut bir uygulamayla birlikte kullanmilir ve
aksi takdirde uyumsuz olan siiflarin birlikte caligmasin saglar

o Adapter (Adaptor) mevcut bir nesnenin arayiiziinii degigtirirken, Decorator (Dekorator) arayii-
ziinli degigtirmeden bir nesneyi geligtirir. Decorator (Dekorator) ozyinelemeli bilegimi desteklerken,
Adapter (Adaptor) ile bu miimkiin degildir

o Adapter (Adaptor) sarilan nesneye farkh bir arayiiz saglarken, Proxy (Vekil) aym arayiizii saglar
ve Decorator (Dekorator) geligtirilmis bir arayiiz saglar

Adapter (Adaptor): Diger Desenlerle iligkiler (devam)

o Facade (Cephe) mevcut nesneler igin yeni bir arayiiz tanimlarken, Adapter (Adaptér) mevcut
arayiizii kullanilabilir hale getirmeye ¢aligir. Adapter (Adaptor) genellikle yalnizca bir nesneyi sararken,
Facade (Cephe) biitiin bir nesne alt sistemiyle caligir

» Bridge (Koprii), State, Strategy (ve bir dereceye kadar Adapter (Adaptor)) ¢ok benzer yapilara
sahiptir. Tiim bu desenler, igi bagka nesnelere devreden bilegime dayanir. Ancak hepsi farkli problemleri
¢oOzer

Modiil B: Ozet

o Adapter (Adaptor) deseni, iki uyumsuz araytiz arasinda bir koprii gorevi goriir

e Mevcut bir siifi, istemci beklentileriyle uyumlu hale getirmek icin yeni bir arayiizle sarar
o Eski veya ligiincii taraf kodu sisteminize entegre etmeniz gerektiginde kullanin

o Tek Sorumluluk ve Agik/Kapal ilkelerini takip eder

o Iki varyant1 vardir: Nesne Adaptérii (bilesim) ve Sinif Adaptérii (¢oklu kalitim)

10



Modiil C: Bridge (Koprii) Deseni

Modiil C: Ana Hatlar

e Amag

e Problem

e (Cozlim

e Gergek Diinya Benzetmesi
» Yap1 (UML)

« Java Kod Ornegi

e Uygulanabilirlik

e Nasil Uygulanir

e Avantajlar ve Dezavantajlar
o Diger Desenlerle Iligkiler

o Modiil Ozeti

Bridge (Koprii): Amag

Bridge (Koprii), biiyik bir simifi veya birbiriyle yakindan iligkili bir dizi simfi iki ayr1 hiyerargiye —
soyutlama ve uygulama — ayirmaniz saglayan ve bunlarin birbirinden bagimsiz olarak geligtirilebilecegi
yapisal bir tasarim desenidir.

Kaynak: refactoring.guru®

Bridge (Koprii): Problem

Diyelim ki bir geometrik Shape sinifiniz ve bir ¢ift alt sinifiniz var: Circle ve Square. Bu siif hiyerarsisini
renkleri de dahil edecek sekilde genigletmek istiyorsunuz, bu yiizden Red ve Blue sekil alt siniflar1 olugturmayi
planliyorsunuz.

Ancak zaten iki alt simifiniz oldugundan, BlueCircle ve RedSquare gibi dort simif kombinasyonu olugtur-
maniz gerekecektir.

Bridge (Ko6prii): Problem (devam)

Hiyerarsiye yeni sekil tiirleri ve renkler eklemek hiyerarsiyi iistel olarak biiyiitecektir. Ornegin: - Bir
Triangle sekli eklemek 2 yeni alt simif gerektirir (her renk icin bir tane) - Bir Green renk eklemek 3 yeni
alt siuf gerektirir (her gekil igin bir tane)

Bu sorun, gekil simiflarini iki bagimsiz boyutta genigletmeye ¢alismamizdan kaynaklanir: bigim ve renk.
Bu, smif kalitiminda ¢ok yaygin bir sorundur.

Bridge (Koprii): Coziim

Bridge (Koprii) deseni, kalitimdan nesne bilesimine gecerek bu sorunu ¢ézmeye galisir. Bu, boyutlar-
dan birini ayr1 bir simif hiyerarsisine ¢ikarmaniz anlamina gelir; boylece orijinal smiflar, tiim durumu ve
davraniglar: tek bir sinifta tutmak yerine yeni hiyerarsideki bir nesneye referans verir.

Shttps://refactoring.guru/design-patterns/bridge
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Bridge (Koprii): Coziim (devam)

Bu yaklagim izleyerek, renkle ilgili kodu kendi sinifina ¢ikarabiliriz: Red ve Blue olmak tizere iki alt simifla.
Shape sinifi daha sonra renk nesnelerinden birine igaret eden bir referans alan alir.

Artik gekil, renkle ilgili herhangi bir igi baglantili renk nesnesine devredebilir. Bu referans, Shape ve Color
siiflar1 arasinda bir koprii gorevi gorecektir.

Bundan sonra, yeni renkler eklemek gekil hiyerarsisini degigtirmeyi gerektirmeyecektir ve bunun tersi de
gecerlidir.

Bridge (Koprii): Soyutlama ve Uygulama

Soyutlama (arayiiz olarak da adlandirilir), baz varliklar igin tst diizey kontrol katmanidir. Bu katmanin
kendi bagina gercek bir ig yapmasi beklenmez. Isi uygulama katmanina (platform olarak da adlandirilir)
devretmelidir.

Not: Bunlar programlama dilinizdeki arayiizler veya soyut simmiflarla ayni sey degildir. Genel kavramlardir.

o Soyutlama: Bir uygulamanin GUI katmani (6rn., uzaktan kumanda)
o Uygulama: Igletim sistemi APT’si, cihaza 6zgii kod (6rn., TV, Radyo)

Bridge (Koprii): Gergek Diinya Benzetmesi
Bir uzaktan kumanda ve bir cihaz (TV, Radyo) diigtiniin.

o Uzaktan kumanda soyutlamadir — iist diizey kontroller saglar (giig, ses, kanal)

o Cihaz uygulamadir — bu kontrollerin gercekte nasil ¢caligtigini tanimlar

e Farkli uzaktan kumandalar1 farkli cihazlarla eglestirebilirsiniz

e Cihaz simiflarini degistirmeden ekstra diigmelere sahip gelismis bir uzaktan kumanda olusturabilirsiniz

Bridge (Koprii): Yap:

1. Soyutlama — Ust diizey kontrol mantig1 saglar. Gergek alt diizey isi yapmak icin uygulama nesnesine
glivenir

2. Uygulama — Tim somut uygulamalar i¢in ortak olan arayiizii bildirir. Bir soyutlama, uygulama

nesnesiyle yalnizca burada bildirilen yontemler araciligiyla iletigsim kurabilir

Somut Uygulamalar — Platforma 6zgii kod igerir

4. Tyilestirilmis Soyutlamalar — Kontrol mantiginim varyantlarim saglar. Ebeveynleri gibi, farkli uy-
gulamalarla genel uygulama arayiizii iizerinden caligirlar

5. Istemci - Bir soyutlama nesnesini uygulama nesnelerinden biriyle baglar

e

Bridge - Smif Diyagrami

Bridge (Ko6prii): Java Kod Ornegi - Uygulama Arayiizii

// The implementation interface declares methods common to all
// concrete implementation classes. It does not have to match the
// abstraction's interface.
public interface Device {

boolean isEnabled();

void enable();

void disable();

12



Bridge Pattern - Class Diagram

@ AdvancedRemoteControl

Abstraction: delegates

+mutef): void

+Advanced Remote Control{device: Device)

work to Device (implementation)

r ';/

@ Tv

(©) Radio

-an: boolean
-volume: int
-channel: int

-on: boolean
-volume: int
-channel: int

+isEnabled(): boolean
+enable(): void

+disable(): void

+getVolume(): int
+sefViolume(percent: int): void
+getChannel(): int
+setChannel(channel: int): void

+isEnabled(): boolean
+enable(): void

+disable(): void

+getVolumel): int
+setViolume(percent: int): void
+getChannel(): int
+setChannel{channel: int): void

1]
\

~ |
e 1

Y

ff/
V4
P
¥
7

/

(c) RemoteControl

#device: Device

Implementation interface:
separates abstraction
from implementation

+RemoteControl(device: Device)
+ogglePower(): void
+volumeDown(): void
+volumeUp(): vaid
+channelDown(): void ¥
+channelUp(): void &

winterface»
Device

+enable(): void
+disable(): void
+getVolumel(): int

+getChannel(): int

+isEnabled(): boolean

+setViolume(percent: int): void

+setChannel(channel: int): void

Sekil 4: center
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int getVolume();
void setVolume(int percent);
int getChannel();
void setChannel (int channel);

Bridge (Koprii): Java Kod Ornegi - Somut Uygulamalar

public class Tv implements Device {
private boolean on = false;
private int volume = 30;
private int channel = 1;

@0verride

public boolean isEnabled() { return on; }

@0verride

public void enable() { on = true; }

@0verride

public void disable() { on = false; }

@0verride

public int getVolume() { return volume; }

@0verride

public void setVolume(int percent) {
this.volume = Math.max(0, Math.min(100, percent));

}

@0verride

public int getChannel() { return channel; }

@0verride

public void setChannel (int channel) {
this.channel = channel;

}

Bridge (Ko6prii): Java Kod Ornegi - Somut Uygulamalar (devam)

public class Radio implements Device {
private boolean on = false;
private int volume = 20;
private int channel = 1;

@0verride

public boolean isEnabled() { return on; }

@0verride

public void enable() { on = true; }

@0verride

public void disable() { on = false; }

@0verride

public int getVolume() { return volume; }

@0verride

public void setVolume(int percent) {
this.volume = Math.max(0, Math.min(100, percent));

}

@0verride

public int getChannel() { return channel; }
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@0verride
public void setChannel (int channel) {
this.channel = channel;

}

Bridge (Koprii): Java Kod Ornegi - Soyutlama

// The abstraction defines the tinterface for the "control” part
// of the two class hierarchies. It maintains a reference to an
// object of the implementation hierarchy and delegates all of
// the real work to this object.
public class RemoteControl {

protected Device device;

public RemoteControl(Device device) {
this.device = device;

¥

public void togglePower() {
if (device.isEnabled()) {
device.disable();
} else {
device.enable();

}

public void volumeDown() {
device.setVolume(device.getVolume() - 10);

}

public void volumeUp() {
device.setVolume (device.getVolume() + 10);

}

public void channelDown() {
device.setChannel (device.getChannel() - 1);

}

public void channelUp() {
device.setChannel (device.getChannel () + 1);

}

Bridge (Koprii): Java Kod Ornegi - Iyilestirilmis Soyutlama

// You can extend the abstraction hierarchy independently
// from device classes.
public class AdvancedRemoteControl extends RemoteControl {
public AdvancedRemoteControl(Device device) {
super (device) ;

}

public void mute() {
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device.setVolume (0) ;

Bridge (Koprii): Java Kod Ornegi - Istemci

public class BridgeDemo {
public static void main(String[] args) {

// Pair a basic remote with a TV
Device tv = new Tv();
RemoteControl remote = new RemoteControl(tv);
remote.togglePower () ;
remote.volumeUp();
System.out.println("TV Volume: " + tv.getVolume());

// Pair an advanced remote with a Radio
Device radio = new Radio();
AdvancedRemoteControl advancedRemote =
new AdvancedRemoteControl (radio);
advancedRemote. togglePower () ;
advancedRemote.mute () ;
System.out.println("Radio Volume: " +
radio.getVolume()); // 0

Bridge - Siralama Diyagrami

Bridge (Koprii): Uygulanabilirlik
Bridge (Koprii) desenini su durumlarda kullanin:
e Bazi iglevselligin birkag varyantina sahip olan bir monolitik sinifi bélmek ve organize etmek istedigi-
nizde (6rn., simf gesitli veritaban sunuculariyla gahsabiliyorsa)

 Bir siifi birkag ortogonal (bagimsiz) boyutta genigletmeniz gerektiginde
e (Caligma zamaninda uygulamalar1 degistirebilmeniz gerektiginde

Bridge (Koprii): Uygulanabilirlik (devam)

Monolitik simif yeniden yapilandirma: Bir simif ne kadar biiyiirse, nasil ¢aligtigini anlamak o kadar
zorlagir ve bir degisiklik yapmak o kadar uzun siirer. Bridge (Ko6prii), monolitik smifi her biri bagimsiz
olarak degigtirilebilen birka¢ simif hiyerarsisine ayirmaniza olanak tanir.

Ortogonal boyutlar: Her boyut icin ayr1 bir simif hiyerarsisi ¢ikarin. Orijinal simif, her seyi kendi bagina
yapmak yerine, ilgili igi bu hiyerargilere ait nesnelere devreder.

Calisma zamani degistirme: Istege baglh olmakla birlikte, Bridge (Képrii) deseni, soyutlama igindeki
uygulama nesnesini calisma zamaninda degigtirmenize olanak tanir. Bu, bir alana yeni bir deger atamak
kadar kolaydir.
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Bridge Pattern - Sequence Diagram

t‘EIie nt\ | remote : RemoteControl | | device : Tv | advRemote : AdvancedRemoteControl | radio : Radio
: thglEF"DWE-'F[E i : : :
: isEnabled I I :
! isEna () > | |
| fal ' '
| <L | |
| I:|| ] ] ]
: enable() :"|'"| : :
1 _I{ 1 1 1
" valumeldp() _:_ | ! !
! ol | | |
| getVolume() > | |
| 30 | |
I { T I I
: Wolume(40)_ | : :
! setVolume| }} ! !
i —.{ i i
Using AdvancedRemoteControl with Radio

. ! mute() | I i

- - 2. |
I 1 I tlllulII | {] |
. . I setVolume(0) }|_|

Clent remote : RemoteControl | | device : Tv | advRemote : AdvancedRemoteControl | radio : Radio

Sekil 5: center
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Bridge (Koprii): Nasil Uygulanir

1.

2.

3.

Smiflarmizdaki ortogonal boyutlar: belirleyin. Bu bagimsiz kavramlar gunlar olabilir: soyut-
lama/platform, alan/altyapi, 6n yiiz/arka yiiz veya arayiiz/uygulama

Istemcinin hangi iglemlere ihtiya¢ duydugunu belirleyin ve bunlar temel soyutlama simifinda
tamimlayin

Tiim platformlarda mevcut olan islemleri belirleyin. Soyutlamanin ihtiya¢ duydugu islemleri genel
uygulama araytiziinde bildirin

Bridge (Koprii): Nasil Uygulanir (devam)

4.

Alanimizdaki tiim platformlar icin somut uygulama simiflar: olugturun, ancak hepsinin uygulama
arayiizlinii takip ettiginden emin olun

Soyutlama smifinin igine, uygulama tiirii i¢gin bir referans alani ekleyin. Soyutlama, igin gogunu bu
alanda referans verilen uygulama nesnesine devreder

Birkag iist diizey mantik varyantiniz varsa, temel soyutlama siifini genigleterek her varyant igin
iyilestirilmis soyutlamalar olusturun

Istemci kodu, birini digeriyle iliskilendirmek icin soyutlamanm yapicisina bir uygulama nesnesi ilet-
melidir. Bundan sonra istemci, uygulamay1 unutabilir ve yalnizca soyutlama nesnesiyle caligabilir

Bridge (Koprii): Avantajlar ve Dezavantajlar

Avantajlar: - Platformdan bagimsiz simflar ve uygulamalar olusturabilirsiniz - Istemci kodu iist diizey
soyutlamalarla ¢aligir ve platform detaylarina maruz kalmaz - Agik/Kapalh Ilkesi: Yeni soyutlamalar:
ve uygulamalar1 birbirinden bagimsiz olarak tanitabilirsiniz - Tek Sorumluluk Ilkesi: Soyutlamadaki {ist
diizey mantiga ve uygulamadaki platform detaylarina odaklanabilirsiniz

Dezavantajlar: - Deseni yliksek uyumlu bir sinifa uygulayarak kodu daha karmasik hale getirebilirsiniz

Bridge (Koprii): Diger Desenlerle iligkiler

Bridge (Koprii) genellikle bagtan tasarlanir ve bir uygulamanin pargalarini bagimsiz olarak geligtir-
menize olanak tanir. Ote yandan, Adapter (Adaptor) genellikle mevcut bir uygulamayla birlikte
kullanilir ve aksi takdirde uyumsuz olan simiflarin birlikte caligmasim saglar

Bridge (Koprii), State, Strategy (ve bir dereceye kadar Adapter (Adaptor)) ¢ok benzer yapilara
sahiptir. Ttm bu desenler bilesime dayanir. Ancak hepsi farkli problemleri ¢6zer

Abstract Factory’yi Bridge (Koprii) ile birlikte kullanabilirsiniz. Bu eglesme, Bridge (Koprii)
tarafindan tanimlanan bazi soyutlamalarin yalnizca belirli uygulamalarla ¢aligabildigi durumlarda fay-
dalidir

Buildern Bridge (Koprii) ile birlegtirebilirsiniz: yonetici simif soyutlama roliinii oynarken, farkl
ingacilar uygulama gorevi goriir

Modiil C: Ozet

Bridge (Koprii) deseni, soyutlamay1 uygulamadan ayirir ve her ikisinin bagimsiz olarak degigebil-
mesini saglar

Smif hiyerarsilerindeki kombinatoryal patlamay: ¢ozer

Farkli boyutlar: birlegtirmek i¢in kalitim yerine bilegim kullanir

Acik/Kapali ve Tek Sorumluluk ilkelerini takip eder

Sonradan uyarlamak yerine (bunun i¢in Adapter (Adaptor) kullanilir) bagtan tasarlayin
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Modiil D: Composite (Bilesik) Deseni

Modiil D: Ana Hatlar

e Amag

e Problem

e (Cozlim

e Gergek Diinya Benzetmesi
o Yap1 (UML)

« Java Kod Ornegi

e Uygulanabilirlik

e Nasil Uygulanir

e Avantajlar ve Dezavantajlar
« Diger Desenlerle Iligkiler

o Modiil Ozeti

Composite (Bilesik): Amag
Composite (Bilesik), nesneleri aga¢ yapilar: halinde birlegtirmenize ve ardindan bu yapilarla sanki bi-
reysel nesneler gibi ¢alismaniza olanak taniyan yapisal bir tasarim desenidir.

o Ayrica gdyle de bilinir: Object Tree (Nesne Agaci)

Kaynak: refactoring.guru”

Composite (Bilesgik): Problem

Composite (Bilegik) desenini kullanmak, yalnizca uygulamamzin temel modeli bir agag olarak temsil edile-
bildiginde anlamlidir.

Ornegin, iki tiir nesneniz oldugunu diisiiniin: Products ve Boxes. Bir Box, birka¢ Products ve birkac daha
kii¢iik Boxes igerebilir. Bu kii¢iik Boxes da bazi Products veya daha kii¢iik Boxes igerebilir, vb.

Composite (Bilesgik): Problem (devam)
Bu smiflar1 kullanarak bir siparig sistemi olusturmaya karar verdiginizi diigiiniin. Siparigler, herhangi bir
ambalaj olmadan basit iiriinlerin yam sira iiriinlerle ve diger kutularla doldurulmus kutular1 da igerebilir.

Boyle bir siparisin toplam fiyatini nasil belirlersiniz?

Dogrudan bir yaklagim deneyebilirsiniz: tiim kutular: agin, tiim tiriinleri gézden gecirin ve ardindan toplami
hesaplaym. Ancak bu, belirli siniflar1 ve ig ige gegme yapisini 6nceden bilmeyi gerektirir, bu da kodu yapiya
sikica baglar.

Thttps:/ /refactoring.guru/design- patterns/composite
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Composite (Bilesik): Coziim
Composite (Bilegik) deseni, Products ve Boxes ile toplam fiyati hesaplamak igin bir yontem bildiren ortak

bir arayiiz tlizerinden ¢aligmanizi 6nerir.

e Bir iiriin i¢in basitce tiriiniin fiyatin1 déndiiriir
e Bir kutu i¢in kutunun igerdigi her 6geyi gozden gegirir, fiyatini sorar ve ardindan bu kutu i¢in toplami
dondiirir

En biiyiik fayda, agaci olusturan nesnelerin somut simiflarini bilmenize gerek olmamasidir. Hepsini ortak
arayiiz iizerinden ayni sekilde igleyebilirsiniz.

Composite (Bilesik): Coziim (devam)
Bir yontem g¢agirdiginizda, nesneler istegi agacta asagiya iletir. Bir nesne agacinin tiim bilegenleri iizerinde
ozyinelemeli olarak bir davranig calistirabilirsiniz.

Bu yaklagim su nedenle caligir: - Bir tiriin fiyatim1 dogrudan dondiiriir - Bir kutu icerigini yineler ve her 6ge
iizerinde fiyat yontemini ¢agirir - Bir 6ge bagka bir kutuysa, o kutu da igerigini yineler, vb. - Sonug olarak
tiim agac yapisi otomatik olarak dolagilir

Composite (Bilesik): Gergek Diinya Benzetmesi

Cogu iilkenin ordular: hiyerarsiler olarak yapilandirilmigtir. Bir ordu birkag tiimenden olugur; bir tiimen bir
dizi tugaydir ve bir tugay boliikklerden olugur, bunlar da takimlara ayrilabilir. Son olarak, bir takim kiigiik
bir gergek asker grubudur.

Emirler hiyerarginin tepesinde verilir ve her seviyeye iletilerek her askerin ne yapmasi gerektigini bilmesini
saglar. Bu, Composite (Bilegik) deseninin igi agag boyunca nasil devrettigini yansitir.

Composite (Bilesik): Yapi

1. Bilegsen — Agacin hem basit hem de karmagik elemanlarinda ortak olan islemleri tanimlayan arayiiz

2. Yaprak — Alt elemanlar1 olmayan, agacin temel bir elemani. Genellikle yaprak bilegenler, isi devredecek
kimseleri olmadigindan gercek igin ¢cogunu yapar

3. Kapsayici (Bilegik) — Alt elemanlara sahip bir eleman: yapraklar veya diger kapsayicilar. Bir kapsa-
yici, alt elemanlarinin somut simiflarini bilmez. Tiim alt elemanlarla yalnizca bilesen arayiizii iizerinden
caligir

4. Istemci — Tiim elemanlarla bilegen arayiizii iizerinden calisir. Sonug olarak istemci, agacin hem basit
hem de karmasik elemanlariyla ayni sekilde caligabilir

Composite - Siif Diyagrami

Composite (Bilesik): Java Kod Ornegi - Bilesen

// The component interface declares common operations for
// both simple and complex objects of a composition.
public interface Graphic {

void move(int x, int y);

void draw();
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@ CompoundGraphic

-children: List=Graphic=

+add(child: Graphic): void
+remove|child: Graphic): void
+move(x: int, y: int): void
+draw(): void

T

1
] .
3 children

Y

Composite Pattern - Class Diagram

(©) circle

sradius: int

+Circle(x: int, y: int, radius: int)
+draw(): void

(©) Dot

J Composite: delegates draw() #x:int

1

and move() to all children #Hy:int
recursively. +Dot(x: int, y: int)

+move(x: int, v int): void
4 +draw(): void

@ winterface s
Graphic

+draw(): void

+move(x: int, y: int): void

Sekil 6: center

Composite (Bilesik): Java Kod Ornegi - Yapraklar

// Leaf classes represent end objects of a composition.
// A leaf object cannot have any sub-objects.
public class Dot implements Graphic {

protected int x, y;

public Dot(int x, int y) {

this.x = x;
this.y = y;

@0verride

public void move(int x, int y) {

this.x += x;
this.y += y;

@0verride

public void draw() {
System.out.println("Draw dot at (" + x + ", " + y + ")");

}
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Composite (Bilesik): Java Kod Ornegi - Yapraklar (devam)

public class Circle extends Dot {
private int radius;

public Circle(int x, int y, int radius) {
super(x, y);
this.radius = radius;

}
@0verride
public void draw() {
System.out.println("Draw circle at (" + x + ", " +y
+ ") with radius " + radius);
}

Composite (Bilesik): Java Kod Ornegi - Bilegik

import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

// The Composite class represents complex components that may
// have children. It delegates work to its children and then
// aggregates the result.
public class CompoundGraphic implements Graphic {

private List<Graphic> children = new ArrayList<>();

public void add(Graphic child) {
children.add(child) ;
}

public void remove(Graphic child) {
children.remove(child) ;

}

@0verride
public void move(int x, int y) {
for (Graphic child : children) {
child.move(x, y);

+
}
@0verride
public void draw() {
System.out.println("---- CompoundGraphic ----");
for (Graphic child : children) {
child.draw();
}
System.out.println("---- End Compound ----");
}
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Composite (Bilesik): Java Kod Ornegi - Istemci

public class CompositeDemo {
public static void main(String[] args) {
// Create simple components
Dot dotl = new Dot(1, 2);
Dot dot2 = new Dot(3, 4);
Circle circle = new Circle(5, 6, 10);

// Create a composite and add components
CompoundGraphic groupl = new CompoundGraphic() ;
groupl.add(dotl);

groupl.add(circle);

// Create another composite containing the first
CompoundGraphic group2 = new CompoundGraphic();
group2.add(dot2) ;

group2.add(groupl); // Nesting composites

// Draw the entire tree
group2.draw() ;

// Move all elements
group2.move (10, 10);
group2.draw() ;

Composite - Siralama Diyagrami

Composite (Bilesik): Uygulanabilirlik
Composite (Bilesik) desenini gu durumlarda kullanin:

o Bir aga¢ benzeri nesne yapisi uygulamaniz gerektiginde. Composite (Bilesik) deseni, ortak bir
arayiizii paylasan iki temel eleman tiirii saglar: basit yapraklar ve karmagik kapsayicilar

o Istemci kodunun hem basit hem de karmagik elemanlar: ayni sekilde ele almasini istediginizde. Com-
posite (Bilesik) deseni tarafindan tanimlanan tiim elemanlar ortak bir arayiizii paylagir, boylece istemci
caligtigi nesnelerin somut sinifi hakkinda endigelenmek zorunda kalmaz

Composite (Bilesik): Nasil Uygulanir

1. Uygulamanizin temel modelinin bir agag yapisi olarak temsil edilebildiginden emin olun. Basit eleman-
lara ve kapsayicilara ayirmaya caligin. Kapsayicilarin hem basit elemanlari hem de diger kapsayicilar
igerebilmesi gerektigini unutmayin

2. Hem basit hem de karmagik bilesenler i¢in anlamli yontemlerin bir listesiyle bilesen arayiiziinii
bildirin

3. Basit elemanlar: temsil edecek bir yaprak sinifi olugturun. Bir programda birden fazla farkh yaprak
sinif olabilir
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Composite Pattern - Sequence Diagram (Recursive draw)

circle : Circle |

print "Draw circle at (5, 6)
with radius 10"

1

circle : Circle

C’He:rt\ | group2 : CompoundGraphic | | dot2 : Dot | | group1 : CompoundGraphic | dot1 : Dot
i draw() i i i i i
i print "—GempeundGraphie—" | i i i
: draw() - : : : :
: print “Draw dot at (3, 4)" | i |
| draw() o | |
: : print "—GempeunsSraphie—" : :
i i draw()} - i i
i i print *Draw dot at (1, 2)" i
! ! draw(} -
: : print "—Erd-Coempound—" : :
: print"—Ene-Gompeund— | : : :

Clent I group2 : CompoundGraphic | | dot2 : Dot ‘ | group1 : CompoundGraphic ‘ dot1 : Dot

AN

Sekil 7: center
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Composite (Bilesik): Nasil Uygulanir (devam)

4.

Karmagik elemanlar: temsil edecek bir kapsayici sinifi olugsturun. Bu siifta, alt elemanlara referans-
lar1 saklamak i¢in bir dizi alan1 saglaym. Dizi hem yapraklar1 hem de kapsayicilar1 saklayabilmelidir,
bu nedenle bilegen arayiizii tiiriiyle bildirildiginden emin olun

Kapsayicinin yontemlerini uygularken, bir kapsayicinin igin ¢ogunu alt elemanlara devretmesi
gerektigini unutmayin

Son olarak, kapsayicida alt eleman ekleme ve kaldirma yontemlerini tanimlayim. Bu iglemlerin bile-
sen araylziinde bildirilebilecegini, bunun Arayiiz Ayrigtirma Ilkesini ihlal edecegini, ancak istemcinin
tiim elemanlar: egit olarak ele almasina olanak taniyacagini unutmaym

Composite (Bilesik): Avantajlar ve Dezavantajlar

Avantajlar: - Karmagik agac yapilariyla daha rahat calisabilirsiniz: polimorfizm ve 6zyinelemeyi avan-
tajimiza kullanin - Agik/Kapali Ilkesi: Nesne agaciyla galisan mevcut kodu bozmadan uygulamaya yeni
eleman tiirleri ekleyebilirsiniz

Dezavantajlar: - Iglevsellikleri ¢ok farkli olan smiflar icin ortak bir arayiiz saglamak zor olabilir. Bazi
senaryolarda bilegen arayliziinii agir1 genellegtirmeniz gerekebilir, bu da onu anlamay1 zorlagtirir

Composite (Bilesik): Diger Desenlerle Iligkiler

Karmagik Composite (Bilegik) agaglari olugtururken Builder kullanabilirsiniz ¢iinkii insa adimlarim
Ozyinelemeli olarak caligacak gekilde programlayabilirsiniz

Chain of Responsibility genellikle Composite (Bilegik) ile birlikte kullanilir. Bir yaprak bilegen bir
istek aldiginda, bunu nesne agacinin kokiine kadar tiim st bilesenler zincirinden gegirebilir
Composite (Bilegik) agaclarimi dolagmak i¢in Iterators kullanabilirsiniz

Tiim Composite (Bilegik) agaci tizerinde bir iglem yiiriitmek i¢in Visitor kullanabilirsiniz

Composite (Bilesik): Diger Desenlerle iligkiler (devam)

Composite (Bilesik) agacinin paylagilan yaprak diigimlerini RAM’den tasarruf etmek i¢in Flyweight
(Sinek Siklet) olarak uygulayabilirsiniz

Composite (Bilesik) ve Decorator (Dekorator) benzer yap1 diyagramlarina sahiptir ¢linkii her
ikisi de 6zyinelemeli bilegime dayanir. Ancak bir Decorator (Dekorator), yalmizca bir alt bilegene sahip
bir Composite (Bilesik) gibidir. Decorator (Dekorator) sarilan nesneye ek sorumluluklar eklerken,
Composite (Bilegik) yalnizca alt elemanlarinin sonuglarini “toplar”

Composite (Bilesik) ve Decorator (Dekorator)’ii yogun olarak kullanan tasarimlar genellikle Prototype
kullanmaktan fayda saglayabilir. Deseni uygulamak, karmagik yapilar: sifirdan yeniden olugturmak
yerine klonlamaniza olanak tanir

Modiil D: Ozet

Composite (Bilesik) deseni, nesneleri aga¢ yapilar: halinde birlegtirmenize ve bunlar1 aym gekilde ele
almaniza olanak tanir

Hem basit (yaprak) hem de karmagik (bilegik) elemanlar i¢in ortak bir arayiiz kullanir

Desen, kapsayicilarin hem yapraklar1 hem de diger kapsayicilar1 tutabildigi 6zyinelemeli bilegimi
saglar

Parca-biitiin hiyerarsilerini temsil etmek icin idealdir

Mevcut kodu degigtirmeden yeni eleman tiirlerine izin vererek Agik/Kapali ilkesini takip eder
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Modiil E: Decorator (Dekorator) Deseni

Modiil E: Ana Hatlar

e Amag

e Problem

e Co6ziim

e Gergek Diinya Benzetmesi
e Yap1 (UML)

« Java Kod Ornegi

o Uygulanabilirlik

e Nasil Uygulanir

e Avantajlar ve Dezavantajlar
« Diger Desenlerle Iligkiler

o Modiil Ozeti

Decorator (Dekorator): Amag

Decorator (Dekorator), nesneleri davramslar: igeren 6zel sarmalayict nesnelerin igine yerlegtirerek
nesnelere yeni davraniglar eklemenize olanak taniyan yapisal bir tasarim desenidir.

o Ayrica goyle de bilinir: Wrapper (Sarmalayic)

Kaynak: refactoring.guru®

Decorator (Dekoratér): Problem

Diger programlarin kullanicilarini énemli olaylar hakkinda bilgilendirmesine olanak taniyan bir bildirim
kiitiiphanesi {izerinde ¢aligtiginizi hayal edin.

Kiitiiphanenin ilk siirtimii, yalmizca birkag alani, bir yapiciy1 ve tek bir send yéntemi olan Notifier sinifina
dayaniyordu. Yontem, bir istemciden mesaj argiimani alabilir ve mesaji bir e-posta listesine génderebilirdi.

Decorator (Dekorator): Problem (devam)

Bir noktada, kiitiiphanenin kullanicilarinin yalnizca e-posta bildirimlerinden fazlasini bekledigini fark eder-
siniz. Bircogu kritik sorunlar hakkinda SMS almak ister. Digerleri Facebook’ta bilgilendirilmek ister. Ve
kurumsal kullanicilar Slack bildirimleri almay1 ¢ok ister.

Bu ne kadar zor olabilir? Notifier simifini genisletir ve ek bildirim yéntemlerini yeni alt simiflara koyarsiniz.
Artik istemcinin istedigi bildirim simifim 6rneklemesi ve tiim sonraki bildirimler i¢in kullanmasi beklenir.

Decorator (Dekorator): Problem (devam)

Ama sonra birisi sorar: “Neden aym1 anda birden fazla bildirim tiirii kullanamiyorsunuz?” Ornegin,
eviniz yaniyorsa, muhtemelen her kanal iizerinden bilgilendirilmek istersiniz.

Her kombinasyon igin 6zel alt simiflar olugturarak bunu ¢ézmeye caligirsiniz. Ancak bu yaklagimin kodu agiri
sisirdigi cabucak ortaya ¢ikar — alt simiflarin kombinatoryal patlamasi kod tabanini bakim yapilamaz hale
getirir.

8https://refactoring.guru/design-patterns/decorator
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Decorator (Dekoratér): Coziim

Bir nesnenin davranigimi degistirmeniz gerektiginde, akla gelen ilk sey bir sinifi genigletmektir. Ancak kaliti-
min birkag¢ ciddi sakincas1 vardir:

o Kalitim statiktir — caligma zamaninda mevcut bir nesnenin davranigini degistiremezsiniz
o Alt simflarin yalmzca bir iist sinifi olabilir (¢ogu dilde)

Alternatiflerden biri, Kalitim yerine Bilegim/Birlestirme kullanmaktir.

Decorator (Dekorator): Coziim (devam)

Bir sarmalayici, bazi hedef nesnelerle baglantili olabilen bir nesnedir. Sarmalayici, hedefle ayn1 yontem
kiimesini igerir ve aldig1 tiim istekleri hedefe devreder. Ancak sarmalayici, istegi hedefe iletmeden 6nce veya
sonra bir geyler yaparak sonucu degistirebilir.

Basit bir sarmalayici ne zaman gergek bir dekoratér olur? Sarmalayici, sarilan nesneyle aynmi arayiizii
uygular. Bu nedenle istemcinin bakig a¢isindan bu nesneler aynidir.

Decorator (Dekoratér): Coziim (devam)
Birden fazla sarmalayici tek bir nesnenin etrafina yigilarak tiim davraniglar: birlestirebilir:
Encryption(Compression(FileDataSource))

Istemci, ayn1 arayiizii takip eden herhangi bir dekoratorle nesneyi sarabilir. Tiim sarmalayicilar, yeni alt
siiflar olugturmadan davraniglarini birlestirir.

Decorator (Dekorator): Gergek Diinya Benzetmesi

Giysi giymek dekoratér kullanimimin bir érnegidir. Usiidiigiiniizde kendinizi bir kazaga sararsimz. HAla
iigliyorsaniz tizerine bir ceket giyebilirsiniz. Yagmur yagiyorsa bir yagmurluk giyebilirsiniz.

Tiim bu giysiler temel davraniginizi genisletir ancak sizin parcaniz degildir ve ihtiyaciniz olmadiginda her-
hangi bir giysi parcasini kolayca g¢ikarabilirsiniz.

Decorator (Dekorator): Yap:

1. Bilesen — Hem sarmalayicilar hem de sarilan nesneler icin ortak araytizii bildirir

2. Somut Bilegen — Sarilan nesnelerin sinifi. Dekoratorler tarafindan degistirilebilen temel davranisi
tanimlar

3. Temel Dekorator — Sarilan bir nesneye referans tutan bir alana sahip simif. Alanin tiirii, hem somut
bilesenleri hem de dekoratorleri igerebilmesi igin bilesen arayiizii olarak bildirilmelidir. Temel dekorator
tiim islemleri sarilan nesneye devreder

4. Somut Dekoratorler — Bilegenlere dinamik olarak eklenebilen ekstra davraniglari tanimlar. Temel
dekoratoriin yontemlerini gecersiz kilar ve davraniglarini iist yontem cagrisindan énce veya sonra yii-
rutur

5. Istemci — Bilegenleri birden cok dekoratér katmaniyla sarabilir, tiim nesnelerle bilegen arayiizii {ize-
rinden caligtig1 siirece

Decorator - Sinif Diyagrami
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Decorator Pattern - Class Diagram

@ EncryptionDecorator

+readData(): String

+EncryptionDecorator{source: DataSource)
+writeData(data: String): void

-
-
-

@ CompressionDecorator

+CompressionDecorator(source: DataSource)
+writeData(data: String): void
+readData(): String

(©) DatasourceDecorator

(©) FileDataSource

Encrypts dala before writing,
decrypts after reading

#wrappee: DataSource

filename: String

+DataSourceDecorator(source: DataSource)
+writeData(data: String): void

+readData(): String

+FileDataSource(filename: String)
+writeData(data: String): void
+readData(): String

winterfaces
DataSource

+readData(): String

+writeData(data: String): void

Sekil 8: center

~
Base Decorator: delegates
all work to the wrapped
DataSource object

Decorator (Dekorator): Java Kod Ornegi - Bilesen Arayiizii

// The component interface defines operations that can be

// altered by decorators.

public interface DataSource {
void writeData(String data);
String readData() ;

Decorator (Dekoratér): Java Kod Ornegi - Somut Bilegsen

import java.io.*;

// Concrete components provide default implementations
// of the operations.
public class FileDataSource implements DataSource {

private String filename;

public FileDataSource(String filename) {
this.filename = filename;

}

@0verride

public void writeData(String data) {

try (FileWriter writer = new FileWriter(filename)) {
writer.write(data);

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

}

@0verride

public String readData() {
try (BufferedReader reader =
new BufferedReader (new FileReader(filename))) {
StringBuilder sb = new StringBuilder();
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String line;
while ((line = reader.readLine()) != null) {
sb.append(line);
}
return sb.toString();
} catch (IOException e) {
return "";

}

Decorator (Dekorator): Java Kod Ornegi - Temel Dekorator

// The base decorator class follows the same interface as

// the other components. The primary purpose of this class

// is to define the wrapping interface for all concrete

// decorators. The default implementation of the wrapping

// code might include a field for storing a wrapped

// component and the means to initialize <it.

public class DataSourceDecorator implements DataSource {
protected DataSource wrappee;

public DataSourceDecorator(DataSource source) {
this.wrappee = source;

}

@0verride
public void writeData(String data) {
wrappee.writeData(data) ;

}

@0verride
public String readData() {
return wrappee.readData() ;

}

Decorator (Dekoratér): Java Kod Ornegi - Somut Dekoratorler

import java.util.Base64;

// Concrete decorators must call methods on the wrapped
// object, but may add something of their own to the result.
public class EncryptionDecorator extends DataSourceDecorator {
public EncryptionDecorator(DataSource source) {
super (source) ;

3

Q@0verride
public void writeData(String data) {
// Encrypt data before writing
String encrypted = Base64.getEncoder ()
.encodeToString(data.getBytes());
super.writeData(encrypted) ;
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Q@0verride
public String readData() {
// Decrypt data after reading
String data = super.readData();
return new String(Base64.getDecoder () .decode(data));

Decorator (Dekoratér): Java Kod Ornegi - Somut Dekoratérler (devam)

import java.io.ByteArrayOutputStream;
import java.util.zip.x*;

public class CompressionDecorator extends DataSourceDecorator {
public CompressionDecorator (DataSource source) {
super (source) ;

}

Q@0verride

public void writeData(String data) {
// Compress data before writing
String compressed = compress(data) ;
super.writeData(compressed) ;

@0verride

public String readData() {
// Decompress data after reading
String data = super.readData();
return decompress(data);

private String compress(String data) {
// Compression logic here
return data; // Simplified

private String decompress(String data) {
// Decompresstion logic here
return data; // Simplified

Decorator (Dekorator): Java Kod Ornegi - Istemci

public class DecoratorDemo {
public static void main(String[] args) {
String salaryRecords =
"Name,Salary\nJohn Smith,100000\nSteven Jobs,912000";

// Simple writing without any decorators
DataSource source = new FileDataSource("output.txt");
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source.writeData(salaryRecords) ;

// Writing with encryption

DataSource encrypted = new EncryptionDecorator(
new FileDataSource("encrypted.txt"));

encrypted.writeData(salaryRecords) ;

// Writing with compression AND encryption
// Note how decorators are stacked
DataSource compressedAndEncrypted =
new EncryptionDecorator(
new CompressionDecorator(
new FileDataSource("compressed.txt")));
compressedAndEncrypted.writeData(salaryRecords) ;

// Reading decrypts and decompresses automatically
System.out.println(compressedAndEncrypted.readData());

Decorator - Siralama Diyagrami

Decorator (Dekoratér): Uygulanabilirlik

Decorator (Dekorator) desenini gu durumlarda kullanin:

Bu nesneleri kullanan kodu bozmadan g¢aligma zamaninda nesnelere ekstra davraniglar ataya-
bilmeniz gerektiginde
Kalitim kullanarak bir nesnenin davranigin genigletmek garip veya imkansiz oldugunda (érn., final
siiflar)
Bir nesneyi birden fazla dekoratorle sararak birkag¢ davranis: birlestirmeniz gerektiginde

Decorator (Dekorator): Uygulanabilirlik (devam)

Decorator (Dekorator), is mantiginizi katmanlar halinde yapilandirmaniza, her katman igin bir dekorator
olusturmaniza ve ¢aligma zamaninda bu mantigin cesitli kombinasyonlariyla nesneleri birlestirmenize olanak
tanir. Istemci kodu, hepsi ortak bir arayiizii takip ettigi igin tiim bu nesneleri ayni sekilde ele alabilir.

Decorator (Dekoratér): Nasil Uygulanir

1.

Is alanmmzin, iizerinde birden fazla istege bagh katman bulunan bir birincil bilesen olarak temsil
edilebildiginden emin olun

Hem birincil bilesen hem de istege bagli katmanlar i¢in hangi yontemlerin ortak oldugunu belirleyin.
Bir bilesen arayiizii olugturun ve bu yontemleri orada bildirin

Bir somut bilegen sinifi olugsturun ve temel davranisi iginde tanimlayin
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Decorator Pattern - Sequence Diagram (Wrapping Chain)

EncryptionDecorator

encrypted : ‘ compressed ;

CompressionDecorator

I writeData(salaryReco rdsL_:_

writeData (stacking decorators)

SOUMCE :
FileDataSource

: encrypt data | :
: (Basefd4 encode) : :
: write Datalencrypted DataL_:_ :
I compress data I
: writeData(compressed Data,L' !
I write to file
: < .
| = |
< . l l
: : readData (unwrapping decorators) :
: readDatal) }J'_ | |
] ajDa-t ] ]
| re al) > |
i adDat |
| re al) >
| read from file
E < rawData .
: decompress data :
E < decompressedData . E
| decrypt data | |
i (Basefd4 decode) i i
Ir-( originalData . : :
Client encrypted : compressed : BOUMCE :
J EncryptionDecorator CompressionDecorator FileDataSource
// \\

Sekil 9: center
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Decorator (Dekorator): Nasil Uygulanir (devam)

4.

Bir temel dekorator simifi olugturun. Sarilan bir nesneye referans saklamak i¢in bir alan1 olmahdir.
Alan, hem somut bilegenlere hem de dekoratorlere baglant: kurulmasina izin vermek icin bilegen araytizii
tirtiyle bildirilmelidir. Temel dekorator tiim isi sarilan nesneye devretmelidir

Tim smiflarin bilesen arayiiziinii uyguladigindan emin olun

Temel dekoratérden genisleterek somut dekoratorler olugturun. Somut bir dekoratér, davranigini
iist yontem gagrisindan (her zaman sarilan nesneye devreder) 6nce veya sonra yirtutmelidir

Istemci kodu, dekoratérleri olusturmaktan ve bunlari istemcinin ihtiya¢ duydugu sekilde birlestir-
mekten sorumlu olmalidir

Decorator (Dekorator): Avantajlar ve Dezavantajlar

Avantajlar: - Bir nesnenin davranigini yeni bir alt siif olusturmadan genigletebilirsiniz - Calisma za-
maninda bir nesneden sorumluluklar ekleyebilir veya kaldirabilirsiniz - Bir nesneyi birden fazla dekoratorle
sararak birkac davramg birlegtirebilirsiniz - Tek Sorumluluk Ilkesi: Bircok olasi davramgs varyantin
uygulayan monolitik bir sinifi birkag daha kiigiik sinifa boélebilirsiniz

Dezavantajlar: - Sarmalayicilar yiginindan belirli bir sarmalayiciy1 kaldirmak zordur - Davranigi deko-
ratorler yiginindaki siraya bagli olmayan bir dekorator uygulamak zordur - Katmanlarin ilk yapilandirma
kodu oldukga cirkin gériinebilir

Decorator (Dekorator): Diger Desenlerle ligkiler

Adapter (Adaptor), mevcut bir nesneye erigmek i¢in tamamen farkli bir arayiiz saglar. Decorator
(Dekorator) ile arayiiz ya aymi kalir ya da genisletilir. Ayrica Decorator (Dekorator), Adapter (Adaptor)
kullandiginizda miimkiin olmayan 6zyinelemeli bilegimi destekler

Adapter (Adaptor) mevcut bir nesnenin arayiiziinii degigtirirken, Decorator (Dekorator) arayii-
ziinii degigtirmeden bir nesneyi geligtirir

Proxy (Vekil) genellikle servis nesnesinin tam yagam dongiistinii kendi bagina yonetirken, Decorator
(Dekorator)’lerin bilegimi her zaman istemci tarafindan kontrol edilir

Decorator (Dekoratér): Diger Desenlerle Iligkiler (devam)

Chain of Responsibility ve Decorator (Dekorator) cok benzer sif yapilarina sahiptir. Her
iki desen de bir dizi nesne iizerinden yluritmeyi iletmek igin 6zyinelemeli bilesime dayanir. Ancak
birgok 6nemli fark vardir. CoR igleyicileri birbirinden bagimsiz olarak rastgele iglemler yiiriitebilir.
Ayrica herhangi bir noktada istegi iletmeyi durdurabilirler. Dekoratorler, temel araytizle tutarh tutarak
nesnenin davranigini genisletir

Composite (Bilesik) ve Decorator (Dekorator) benzer yapr diyagramlarma sahiptir ¢linkii her
ikisi de 6zyinelemeli bilegime dayanir. Bir Decorator (Dekorator), yalnizca bir alt bilesene sahip bir
Composite (Bilesik) gibidir. Decorator (Dekorator) sarilan nesneye ek sorumluluklar eklerken, Compo-
site (Bilegik) yalmizca alt elemanlarimin sonuglarim “toplar”

Strategy bir nesnenin i¢ini degigtirmenize olanak tanirken, Decorator (Dekorator) digim degigtir-
menize olanak tanir

Modiil E: Ozet

Decorator (Dekorator) deseni, sarmalama yoluyla nesnelere dinamik olarak davranig eklenmesine
olanak tanir
Kalitimin neden oldugu alt siniflarin kombinatoryal patlamasini énler
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e Birden fazla dekorator davraniglar: birlestirmek icin y1gilabilir
o Tek Sorumluluk ve Ac¢ik/Kapali ilkelerini takip eder
e Davraniglarin galigma zamaninda eklenmesi gerektiginde kalitim yerine bilegimi tercih edin

Modiil F: Facade (Cephe) Deseni

Modiil F: Ana Hatlar

e Amag

e Problem

e Co6ziim

e Gergek Diinya Benzetmesi
e Yap1 (UML)

« Java Kod Ornegi

e Upygulanabilirlik

o Nasil Uygulanir

o Avantajlar ve Dezavantajlar
« Diger Desenlerle Iligkiler

o Modiil Ozeti

Facade (Cephe): Amag

Facade (Cephe), bir kiitiiphaneye, bir ¢erceveye veya bagka herhangi bir karmagik sinif kiimesine basit-
lestirilmis bir arayiiz saglayan yapisal bir tasarim desenidir.

Kaynak: refactoring.guru’

Facade (Cephe): Problem

Kodunuzun gelismig bir kiitiiphane veya cerceveye ait genig bir nesne kiimesiyle caligmasini saglamaniz
gerektigini hayal edin. Normalde, tiim bu nesneleri baglatmaniz, bagimliliklar: takip etmeniz, yontemleri
dogru sirada c¢aligtirmaniz gerekir, vb.

Sonug olarak, simflarinizin is mantig1 tiglinci taraf simiflarin uygulama detaylarina sikica bagl hale gelir,
bu da anlamay1 ve bakimi zorlagtirir.

Facade (Cephe): Coziim

Bir cephe, ¢ok sayida hareketli parga iceren karmagik bir alt sisteme basit bir arayiiz saglayan bir siniftir.
Bir cephe, alt sistemle dogrudan ¢galigmaya kiyasla sinirh iglevsellik saglayabilir. Ancak yalnizca istemcilerin
gercekten 6nem verdigi ozellikleri igerir.

Diizinelerce 6zellige sahip geligsmig bir kiitiiphaneyle uygulamanizi entegre etmeniz gerektiginde, ancak islev-
selliginin yalnizca kiiciik bir kismina ihtiyaciniz oldugunda bir cepheye sahip olmak kullanighdir.

9https://refactoring.guru/design-patterns/facade
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Facade (Cephe): Co6ziim (devam)

Ornegin, sosyal medyaya kedilerle ilgili kisa komik videolar yiikleyen bir uygulama potansiyel olarak pro-
fesyonel bir video doniistiirme kiitiiphanesi kullanabilir. Ancak gercekten ihtiya¢ duydugu tek sey, tek bir
encode(filename, format) yOntemine sahip bir siiftir.

Boyle bir sinif olugturup video doéntigtiirme kiitiiphanesine bagladiktan sonra, ilk cephenize sahip olursunuz.

Facade (Cephe): Gergek Diinya Benzetmesi

Telefonla siparig vermek icin bir magazay1 aradiginizda, bir operator magazanin tiim hizmet ve boéliimlerine
cephenizdir. Operator, siparig sistemi, 6deme gecitleri ve cesitli teslimat hizmetlerine basit bir sesli arayiiz
saglar.

Magazanin dahili sistemlerinde kendiniz gezinmeniz gerekmez — operatér basit bir araytiz {izerinden her seyi
halleder.

Facade (Cephe): Yap:

1. Cephe — Alt sistemin islevselliginin belirli bir béliimiine uygun erisim saglar. Istemcinin istegini nereye
yonlendirecegini ve tiim hareketli pargalar: nasil ¢aligtiracagini bilir

2. Ek Cephe — Tek bir cepheyi ilgisiz 6zelliklerle kirletmeyi 6nlemek icin olugturulabilir, aksi takdirde
onu bagka bir karmagik yap1 haline getirir. Ek cepheler hem istemciler hem de diger cepheler tarafindan
kullanilabilir

3. Karmagik Alt Sistem — Diizinelerce gesitli nesneden olugur. Hepsinin anlaml bir sey yapmasini
saglamak i¢in alt sistemin uygulama detaylarina derinlemesine dalmaniz gerekir. Alt sistem simiflar
cephenin varhigindan haberdar degildir

4. Istemci — Alt sistem nesnelerini dogrudan cagirmak yerine cepheyi kullamr

Facade - Simif Diyagrami

Facade Pattern - Class Diagram

Facade: provides a simple
converl() melhod hiding
subsystem complexity.

@ VideoConversionFacade

— = = | +convert(filename: String, format: String): VideoFile | - -
7 D

- - ’ ~a PSS

= ’ \
- = Tcreates _ - Tcreates screates \uses ~ uses ~ - uses
’ \ - <

= P p Complex Videa, Subsystem ~ N
L e ‘ . S
. ’ A S N
(©) VideoFile w ¢ 3 A ) B
-name: String (©) MPEG4COmpressionCodec (©) 0ggCompressionCodec (© codecFactory (©) BitrateReader (© AudioMixer

<codecType: String

" +ype: String +ype: String +readi(file: VideoFile, codec: Godec): VideoFile ERpT——
+VideoFile(name: String) +extract(file: VideoFile): Coden Drie. Lok 3 ne +ix(resull: VideoFile): VideoFile
+getName(): String —_— +convert(buffer: VideoFile. codec: Codec): VideoFile -
+getGodecType(): String AN e

.
. .
A ,
@w'n!an'ace»
Codec

Sekil 10: center
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Facade (Cephe): Java Kod Ornegi - Alt Sistem Siniflar:

// These are some of the classes of a complex third-party
// video conversion framework.
public class VideoFile {

private String name;

private String codecType;

public VideoFile(String name) {
this.name = name;
this.codecType = name.substring(
name.index0f(".") + 1);

public String getName() { return name; }
public String getCodecType() { return codecType; }

public interface Codec { }

public class MPEG4CompressionCodec implements Codec {
public String type = "mp4";
b

public class OggCompressionCodec implements Codec {
public String type = "ogg";
b

Facade (Cephe): Java Kod Ornegi - Alt Sistem Siniflar1 (devam)

public class CodecFactory {
public static Codec extract(VideoFile file) {
String type = file.getCodecType() ;
if (type.equals("mp4")) {
System.out.println("CodecFactory: extracting " +
"MPEG4 audio...");
return new MPEG4CompressionCodec();
} else {
System.out.println("CodecFactory: extracting " +
"Ogg audio...");
return new OggCompressionCodec();

public class BitrateReader {
public static VideoFile read(VideoFile file, Codec codec) {
System.out.println("BitrateReader: reading file...");
return file;

public static VideoFile convert(VideoFile buffer,
Codec codec) {
System.out.println("BitrateReader: writing file...");
return buffer;
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public class AudioMixer {
public VideoFile fix(VideoFile result) {
System.out.println("AudioMixer: fixing audio...");
return result;

Facade (Cephe): Java Kod Ornegi - Cephe Siifi

// The Facade class provides a simple interface to the

// complex logic of one or several subsystems. The Facade
// delegates the client requests to the appropriate objects
// within the subsystem and is also rTesponsible for managing
// their lifecycle.

public class VideoConversionFacade {

public VideoFile convert(String filename, String format) {
System.out.println("VideoConversionFacade: " +
"conversion started.");
VideoFile file = new VideoFile(filename) ;
Codec sourceCodec = CodecFactory.extract(file);

Codec destinationCodec;
if (format.equals("mp4")) {

destinationCodec = new MPEG4CompressionCodec();
} else {

destinationCodec = new OggCompressionCodec() ;

}

VideoFile buffer = BitrateReader.read(file,
sourceCodec) ;

VideoFile result = BitrateReader.convert (buffer,
destinationCodec) ;

result = new AudioMixer().fix(result);

System.out.println("VideoConversionFacade: " +
"conversion completed.");
return result;

Facade (Cephe): Java Kod Ornegi - Istemci

// The client code does mot depend on any subsystem classes.
// Any changes to the subsystem's code will not affect the
// client code. You would only need to update the Facade.
public class FacadeDemo {
public static void main(String[] args) {
VideoConversionFacade converter =
new VideoConversionFacade();

VideoFile mp4Video = converter.convert (
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"funny-cats-video.ogg", "mp4");

System.out.println("Converted: " +
mp4Video.getName()) ;

// The client only interacts with the simple facade
// interface, without knowing about dozens of
// subsystem classes.

Facade - Siralama Diyagrami

Facade Pattern - Sequence Diagram

facade :

- VideaConversionFacade ‘ CodecFactory ‘ ‘ BitrateReader

i.’_slierrt\ | mixer : AudioMixer

convert(“cats.ogg”, "mp4"] :
-

new VidBnFilet'catS-ﬂgg')}! file : VideoFile ‘

extract(file)

Y

determine codec type

sourceCodec : OggCompressionCodec

a4
[ ]
create destinationCodec )
(MPEGACompressionCodec) i
]

]

read(file, sourceCodec)

>
. buffer : VideoFile ‘ ‘
[ 1 1
convert{buffer, destinationCodet) -
>
. result : VideoFile i ‘ ‘
]
| fi:-:[result}I :
I i, , |
= i finalResult : VideoFile i | |
[ T ] | |
) ) ) |
. finalResult : VideoFile i X X X
1 ] I ] 1 1
Clant facade : ‘ file : VideoFile ‘ ‘ CodecFactory ‘ ‘ BitrateReader | mixer : AudioMixer ‘
VideoConversionFacade
AN

Sekil 11: center

Facade (Cephe): Uygulanabilirlik

Facade (Cephe) desenini su durumlarda kullanin:

e Karmagik bir alt sisteme smirli ama basit bir arayiize sahip olmanz gerektiginde. Genellikle alt
sistemler zamanla daha karmagik hale gelir. Tasarim desenlerini uygulamak bile genellikle daha fazla
sif olugturmaya yol acar. Bir alt sistem cesitli baglamlarda daha esnek ve yeniden kullanilabilir
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hale gelebilir, ancak istemciden talep ettigi yapilandirma ve kalip kod miktar1 giderek biiyiir. Facade
(Cephe), alt sistemin en ¢ok kullanilan 6zelliklerine bir kisayol saglamaya caligir

Facade (Cephe): Uygulanabilirlik (devam)

e Bir alt sistemi katmanlar halinde yapilandirmak istediginizde. Bir alt sistemin her seviyesine
girig noktalar: tanimlamak i¢in cepheler olugturun. Birden fazla alt sistem arasindaki baglihigi, yalnizca
cepheler araciligiyla iletigsim kurmalarini gerektirerek azaltabilirsiniz. Bu yaklagim Mediator desenine
benzer

Facade (Cephe): Nasil Uygulanir

1. Mevcut bir alt sistemin zaten sagladigindan daha basit bir arayiiz saglamanin miimkiin olup olma-
digim1 kontrol edin. Bu arayiiz, istemci kodunu alt sistemin bir¢ok sinifindan bagimsiz kiliyorsa dogru
yoldasiniz

2. Bu araytizii yeni bir cephe sinifinda bildirin ve uygulayim. Cephe, istemci kodundan gelen ¢agrilar: alt
sistemin uygun nesnelerine yonlendirmelidir. Cephe, istemci kodu bunu zaten yapmiyorsa, alt sistemi
baglatmaktan ve daha sonraki yagsam dongiisiinii yénetmekten sorumlu olmalidir

Facade (Cephe): Nasil Uygulanir (devam)

3. Desenden tam fayda saglamak icin, tiim istemci kodunun alt sistemle yalnizca cephe iizerinden
iletigim kurmasim saglaymn. Artik istemci kodu, alt sistem kodundaki herhangi bir degigiklikten korunur.
Ornegin, bir alt sistem yeni bir siiriime yiikseltildiginde, yalnizca cephedeki kodu degistirmeniz gerekir

4. Cephe ¢ok biiyiik olursa, davranmiginin bir kismin yeni, iyilegtirilmig bir cephe smifina gikarmay:
diigiiniin

Facade (Cephe): Avantajlar ve Dezavantajlar

Avantajlar: - Kodunuzu bir alt sistemin karmagikligindan izole edebilirsiniz - Karmagik bir sisteme basit
bir arayiiz saglarsiniz - Istemci ile alt sistem arasinda gevsek baghlig tegvik edersiniz

Dezavantajlar: - Bir cephe, uygulamanin tiim siiflarina bagh bir tanri nesnesi haline gelebilir

Facade (Cephe): Diger Desenlerle iligkiler

o Facade (Cephe) mevcut nesneler igin yeni bir arayiiz tanimlarken, Adapter (Adaptér) mevcut
arayiizii kullanilabilir hale getirmeye ¢aligir. Adapter (Adaptor) genellikle yalnizca bir nesneyi sararken,
Facade (Cephe) biitiin bir nesne alt sistemiyle caligir

e Abstract Factory, alt sistem nesnelerinin istemci kodundan nasil olugturuldugunu gizlemek istedigi-
nizde Facade (Cephe)’ye alternatif olarak hizmet edebilir

o Flyweight (Sinek Siklet) c¢ok sayida kiigliik nesne yapmanin nasil oldugunu gosterirken, Facade
(Cephe) tiim bir alt sistemi temsil eden tek bir nesne yapmanin nasil oldugunu gosterir

Facade (Cephe): Diger Desenlerle iligkiler (devam)

o Facade (Cephe) ve Mediator benzer gorevlere sahiptir: birgok sikica bagh sinif arasindaki igbirligini
organize etmeye caligirlar. Facade (Cephe), bir nesne alt sisteme basitlegtirilmig bir arayiiz tanimlar,
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ancak herhangi bir yeni iglevsellik tanitmaz. Alt sistemin kendisi cepheden habersizdir. Mediator,
sistemin bilegenleri arasindaki iletisimi merkezilegtirir. Bilesenler yalnizca mediator nesnesini bilir

o Bir Facade (Cephe) siifi genellikle bir Singleton’a doéntstiiriilebilir ¢iinkii ¢ogu durumda tek bir
cephe nesnesi yeterlidir

o Facade (Cephe), Proxy (Vekil)’e benzer; her ikisi de karmagik bir varligi tamponlar ve kendi bagina
baglatir. Facade (Cephe)’den farkh olarak, Proxy (Vekil) servis nesnesiyle ayn1 arayiize sahiptir, bu da
onlar1 degigtirilebilir kilar

Modiil F: Ozet

o Facade (Cephe) deseni, karmagik bir alt sisteme basitlestirilmis bir arayiiz saglar
e Yeni islevsellik eklemez ancak mevcut islevselligi erismeyi kolaylagtirir

o Istemci kodu ile alt sistem smiflar1 arasinda gevsek baglilig: tegvik eder

o Karmagik kiitiiphaneler veya eski sistemlerle entegrasyon sirasinda faydalidir

e Cephenin bir tanr1 nesnesi haline gelmemesine dikkat edin

Modiil G: Flyweight (Sinek Siklet) Deseni

Modiil G: Ana Hatlar

e Amag

e Problem

e (Co6ziim

o Icsel ve Digsal Durum

e Gergek Diinya Benzetmesi
e Yap1 (UML)

« Java Kod Ornegi

e Uygulanabilirlik

e Nasil Uygulanir

o Avantajlar ve Dezavantajlar
« Diger Desenlerle Iligkiler

o Modiil Ozeti

Flyweight (Sinek Siklet): Amag

Flyweight (Sinek Siklet), her nesnede tiim verileri tutmak yerine, birden fazla nesne arasinda durumun
ortak kisimlarini paylagarak mevcut RAM miktarina daha fazla nesne sigdirmaniza olanak taniyan yapisal
bir tasarim desenidir.

« Ayrica soyle de bilinir: Cache (Onbellek)

Kaynak: refactoring.guru'®

Flyweight (Sinek Siklet): Problem

Uzun c¢aligma saatlerinden sonra biraz eglenmek icin basit bir video oyunu olugturmaya karar verirsiniz:
oyuncular bir haritada dolasir ve birbirlerine ateg eder. Ozelliklerinden biri olarak gercekci bir pargacik

Ohttps://refactoring.guru/design-patterns/flyweight
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sistemi uygularsiniz. Cok miktarda mermi, fiize ve patlamalardan ¢ikan sarapnel parcgalari haritanin her
yerinde ugarak heyecan verici bir deneyim sunmalidir.

Son commit’i génderdikten, oyunu derledikten ve test icin bir arkadaginiza gonderdikten sonra, oyun maki-
nenizde sorunsuz galigmasina ragmen arkadasiniz birka¢ dakika oynadiktan sonra oyun siirekli ¢oker.

Flyweight (Sinek Siklet): Problem (devam)

Hata ayiklama giinliiklerinde saatlerce arastirma yaptiktan sonra, oyunun yetersiz RAM nedeniyle ¢ok-
tugini kesfedersiniz. Arkadagimizin bilgisayarimin sizinkinden ¢ok daha az giiclii oldugu ve sorunun onun
makinesinde bu kadar ¢abuk ortaya cikmasinin nedeni budur.

Asil sorun parcgacik sistemiyle ilgiliydi. Mermi, fiize veya sarapnel parcasi gibi her pargacik, bol miktarda veri
iceren ayri bir nesneyle temsil ediliyordu. Bir noktada, oyuncunun ekranindaki kiyam doruga ulastiginda,
yeni olugturulan pargaciklar artik kalan RAM’e sigmiyordu ve program ¢oktii.

Flyweight (Sinek Siklet): Problem (devam)

Her parcgacik nesnesi sunlar igerir: - Renk (tiim mermiler i¢in ayni1) - Sprite/doku (tiim mermiler igin
ayni) - Koordinatlar (her pargacik i¢in benzersiz) - Yon vektorii (her pargacik igin benzersiz) - Hiz (her
parcacik igin benzersiz)

Renk ve sprite verileri binlerce parcacik arasinda tekrarlanir, bu da biiylik miktarda bellek israfina neden
olur.

Flyweight (Sinek Siklet): Coziim - I¢sel ve Digsal Durum

Flyweight (Sinek Siklet) deseni, digsal durumu nesnenin i¢inde saklamay1 birakmanizi énerir. Bunun yerine,
bu durumu ona bagiml olan belirli yontemlere iletmelisiniz. Yalnizca i¢gsel durum nesnenin iginde kalir ve
farkli baglamlarda yeniden kullanmaniza olanak tanir.

i¢sel Durum — Bir nesnenin sabit verileri. Diger nesneler bunu yalmzca okuyabilir, degistiremez. Bu veri
flyweight nesnesi icinde yasar ve olusturulduktan sonra degistirilemez kalir. - Ornekler: renk, sprite, doku

Digsal Durum — Her nesne érnegine 6zgii, degisen baglamsal veri. - Ornekler: koordinatlar, yon, hiz

Flyweight (Sinek Siklet): Coziim (devam)

Sonug olarak, bu nesnelerden daha azina ihtiyaciniz olacaktir ¢iinkii yalnizca igsel durumda farklilik goste-
rirler ve bu durumun digsal durumdan ¢ok daha az varyasyonu vardir.

Parcacik 6rneginde, binlerce tekrarlanan veri igeren parcacik nesnesi yerine, benzersiz konum ve hareket
verilerini igeren bir¢ok baglam nesnesi tarafindan referans verilen yalnizca iig¢ flyweight nesnesi (mermi,
fiize, sarapnel) olurdu.

Flyweight (Sinek Siklet): Degismezlik ve Fabrika

Degismezlik Gereksinimi: - Ayni flyweight nesnesi farkli baglamlarda kullamlabildiginden, durumunun
degistirilememesini saglamalisimiz - Bir flyweight durumunu yalnizca bir kez, yapici parametreleri
araciligiyla baglatmalidir - Diger nesnelere herhangi bir setter veya public alan agmamalidir

Fabrika Deseni Entegrasyonu: - Cesitli flyweight’lere erigimi basitlestirmek igin, mevcut flyweight nesne-
lerinin bir havuzunu yoneten bir fabrika yontemi olusturun - Fabrika, istenen flyweight’in i¢sel durumunu
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kabul eder, bu durumla eglesen mevcut bir flyweight arar ve bulunursa déndiirtir. Bulunamazsa yeni bir
flyweight olusturur ve havuza ekler

Flyweight (Sinek Siklet): Yap:

1. Flyweight — Birden fazla nesne arasinda paylasilabilen orijinal nesnenin durumunun bir bolimiini
(igsel durum) igerir. Aymi flyweight nesnesi birgok farkli baglamda kullamlabilir. Flyweight’in iginde
saklanan durum igsel olarak adlandirilir. Flyweight’in yontemlerine iletilen durum digsal olarak adlan-
dirilir

2. Baglam — Tim orijinal nesneler arasinda benzersiz olan digsal durumu igerir. Bir baglam flyweight
nesnelerinden biriyle eglegtirildiginde, orijinal nesnenin tam durumunu temsil eder

3. Flyweight Fabrikasi1 — Mevcut flyweight’lerin bir havuzunu yonetir. Fabrika ile istemciler flywe-
ight’leri dogrudan olugturmaz. Bunun yerine fabrikay: ¢agirir ve istenen flyweight’in i¢sel durumunun
bitlerini iletir. Fabrika 6nceden olugturulmus flyweight’leri inceler ve mevcut olani dondiiriir veya yeni
bir tane olugturur

4. Istemci — Flyweight’lerin digsal durumunu (baglam) hesaplar veya saklar. Istemcinin bakig acisin-
dan, bir flyweight, yontemlerinin parametrelerine baz baglamsal veriler ileterek ¢aligma zamaninda
yapilandirilabilen bir gsablon nesnedir

Flyweight - Sinif Diyagrami

Flyweight Pattern - Class Diagram

(©) Forest

+plantTree(x: int, y: int, name: String, color: Color, texture: String): void
+paint{g: Graphics): void

-trees: List<Tree>

Y
£
-

trees ™~ uses
0. S
“
acontexts S
Tree 2
-x int J Context: holds extrinsic @ TreeFactory
-y int =—— slate (x, y coordinates) -tree Types: List<TreeType=
-type: TreeType unigue per instance.
+getTreeType(name: String, color: Color, texture: String): TreeType

+Tree(x: int, y: int, type: TreeType)
+draw(g: Graphics): void

pe manages

@ wflyweights
TreeType

-name: String J

-color: Color
-texture: String

Flyweight: holds intrinsic
state (name, color, texture)
~ ] shared across many Trees.
+TreeType(name: String, color: Color, texture: String) Immutable after creation.
+getMame(): String

+getColor(): Caolor

+getTexture(): String

+draw(g: Graphics, = int, y: int): void

Sekil 12: center
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Flyweight (Sinek Siklet): Java Kod Ornegi - Flyweight Sinifi

import java.awt.x*;

// The flyweight class contains a portion of the state of a
// tree. These fields store wvalues that are unique for each
// particular tree type. You will not find here the tree
// coordinates. But the texture and colors shared between
// many trees are here. Since this data is usually BIG, you
// would waste a lot of memory by keeping it in each tree
// object. Instead, we extract texture, color, and other
// repeating data into a separate object (TreeType).
public class TreeType {

private String name;

private Color color;

private String texture;

public TreeType(String name, Color color, String texture) {
this.name = name;
this.color = color;
this.texture = texture;

public String getName() { return name; }
public Color getColor() { return color; }
public String getTexture() { return texture; }

public void draw(Graphics g, int x, int y) {
// Draw the tree on canvas at position (z, y)
g.setColor(Color.BLACK) ;
g.fillRect(x - 1, y, 3, 5);
g.setColor(color);
g.fillOval(x - 5, y - 10, 10, 10);

Flyweight (Sinek Siklet): Java Kod Ornegi - Flyweight Fabrikasi

import java.awt.x*;
import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

// The flyweight factory decides whether to reuse existing
// flyweight or to create a new object.
public class TreeFactory {
private static List<TreeType> treeTypes = new ArrayList<>();

public static TreeType getTreeType(String name,
Color color,
String texture) {
for (TreeType type : treeTypes) {
if (type.getName().equals(name) &&
type.getColor () .equals(color) &&
type.getTexture() .equals (texture)) {
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return type;

X

TreeType type = new TreeType(name, color, texture);
treeTypes.add(type) ;

return type;

Flyweight (Sinek Siklet): Java Kod Ornegi - Baglam Siifi

import java.awt.*;

// The context object contains the extrinsic part of the
// tree state. An application can create billions of these
// since they are pretty small: just two integer coordinates
// and one reference field.
public class Tree {

private int x;

private int y;

private TreeType type;

public Tree(int x, int y, TreeType type) {
this.x = x;
this.y = y;
this.type = type;

public void draw(Graphics g) {
type.draw(g, x, y);
}

Flyweight (Sinek Siklet): Java Kod Ornegi - Istemci (Orman)

import java.awt.*;

import java.util.ArrayList;
import java.util.List;
import javax.swing.*;

public class Forest extends JFrame {
private List<Tree> trees = new ArrayList<>();

public void plantTree(int x, int y, String name,
Color color, String texture) {
TreeType type = TreeFactory.getTreeType(
name, color, texture);
Tree tree = new Tree(x, y, type);
trees.add(tree);

@0verride
public void paint(Graphics g) {
for (Tree tree : trees) {
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tree.draw(g) ;

}

public static void main(String[] args) {
Forest forest = new Forest();
// Plant 1,000,000 trees but only a few Treelype
// flyweight objects are created
for (int i = 0; i < 1000000; i++) {
forest.plantTree(
(int) (Math.random() * 800),
(int) (Math.random() * 600),
"Summer 0Oak",
Color.GREEN,
"oak_texture");
}
forest.setSize (800, 600);
forest.setVisible(true);

Flyweight - Siralama Diyagrami

Flyweight (Sinek Siklet): Uygulanabilirlik

Flyweight (Sinek Siklet) desenini yalnizca programinizin mevcut RAM’e zar zor sigan ¢ok sayida nesneyi
desteklemesi gerektiginde kullanin.

Deseni uygulamanin faydasi, nasil ve nerede kullanildigina biiyiik 6lgtide baghdir. En faydali oldugu durum-
lar:

e Bir uygulamanin ¢ok sayida benzer nesne olusturmasi gerektiginde
e Bu, hedef cihazda mevcut tiim RAM’i tiikettiginde
e Nesneler, birden fazla nesne arasinda cikarihip paylasilabilen tekrarlanan durum icerdiginde

Flyweight (Sinek Siklet): Uygulanabilirlik (devam)

Onemli: Flyweight (Sinek Siklet) deseni yalnizca bir optimizasyondur. Uygulamadan énce, programinizin
bellekte aym anda ¢ok sayida benzer nesneye sahip olmayla ilgili RAM tiiketim sorununa gergekten sahip
oldugundan emin olun. Bu sorunun bagka anlamli bir gekilde ¢oziilemeyeceginden emin olun.

Flyweight (Sinek Siklet): Nasil Uygulanir

1. Flyweight olacak bir sinifin alanlarim iki kisma ayirin:
o Icsel durum: bircok nesne arasinda tekrarlanan degismeyen verileri iceren alanlar
e Digsal durum: her nesneye 6zgii baglamsal verileri igeren alanlar
2. I¢sel durumu temsil eden alanlari simfta birakin, ancak degistirilemez olduklarmdan emin olun. Bag-
langic degerlerini yalnizca yapici icinde almalidirlar
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Flyweight Pattern - Sequence Diagram

A,
Client | forest : Forest ‘ TreeFactory
1 1 I

{ First tree planted (flyweight created) |

]

]
plantTree(10, 20, "Summer Oak”, !
GREEN, "oak_texture™) )

getTreeType("Summer Oak”,
GREEN, "oak_texture”)

|
i
|
i

>
|
|
i
|

p o

search existing treeTypes Mo match found
new TreeType("Summer Oak”, .
GREEN, "oak_texture”) oakType : TresType

>

oakType

A

new Tree(10, 20, oakType)

..__| tree : Tree ‘
>

A

1
1
|
trees. add(tree) :
1
1

: Second tree planted (flyweight reused) :

plantTree(50, 80, "Summer Oak”,
GREEN, "oak_texture”)

|
i
|
|

F o
i
|
i
|

1

1

! getTreeType("Summer Oak”,

| GREEN, "oak_texture”)

| search existing treeTypes Match found!

| Reuse existing flyweight.

! aakType (existing) )

1 I I —

| inew Tree(50, B0, oakType) | }! tree : Tree ‘

1 | ! [l

: trees. add(tree) : | :

| | | i

Lt | I |

i i i I |

1 1 ! |

. . i Drawing I - -

: paint(g) o : | :

i “T1 i | I

: loop [for each tree in trees] | i i

! ! draw(g) : -

: | | drawig, x, v)

1 I

! ! render with

| | shared state

1 I

| P | - >

I , i :

(s | | ! |

i 1 |
Client . . c

forest : Forest TreeFactory oakType : TreeType tree : Tree

f/ \'\

Sekil 13: center
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Flyweight (Sinek Siklet): Nasil Uygulanir (devam)

3. Digsal durumun alanlarini kullanan yontemleri gozden gecirin. Yoéntemde kullanilan her alan icin
yeni bir parametre tanitin ve alanin yerine onu kullanin

4. Istege bagh olarak, flyweight’lerin havuzunu yonetmek icin bir fabrika sinifi olusturun. Yeni bir tane
olusturmadan 6nce mevcut bir flyweight’i kontrol etmelidir. Fabrika yerlestirildikten sonra, istemciler
flyweight’leri yalnizca fabrika {izerinden talep etmeli ve i¢sel durumu fabrikaya iletmelidir

5. Istemci, flyweight nesnelerinin yéntemlerini ¢agirabilmek icin digsal durumun (baglam) degerlerini
saklamali veya hesaplamalidir. Kolaylik saglamak i¢in, digsal durum flyweight referans alaniyla birlikte
ayr1 bir baglam smifina taginabilir

Flyweight (Sinek Siklet): Avantajlar ve Dezavantajlar

Avantajlar: - Programimizda ¢ok sayida benzer nesne varsa, ¢ok fazla RAM tasarrufu saglayabilirsiniz -
Durum paylagimi yoluyla bellek ayak izi azaltilir

Dezavantajlar: - Baglam verilerinin bazilarimin her biri flyweight yontemi ¢agrildiginda yeniden hesaplan-
mas1 gerektiginde RAM’i CPU dongiileriyle takas ediyor olabilirsiniz - Kod ¢ok daha karmasik hale
gelir. Yeni ekip {iyeleri her zaman bir varligin durumunun neden bu sekilde ayrildigini merak edecektir -
Paylagilan degistirilebilir referanslar diizgiin esitlenmezse ig pargacigl giivenligi sorunlar1 ortaya cikabilir

Flyweight (Sinek Siklet): Diger Desenlerle iligkiler

o Composite (Bilegik) agacinin paylagilan yaprak diigiimlerini RAM’den tasarruf etmek igin Flywe-
ight (Sinek Siklet) olarak uygulayabilirsiniz
o Flyweight (Sinek Siklet) c¢ok sayida kii¢iik nesne yapmanin nasil oldugunu gosterirken, Facade
(Cephe) tiim bir alt sistemi temsil eden tek bir nesne yapmanin nasil oldugunu gosterir
o Flyweight (Sinek Siklet), nesnelerin tiim paylagilan durumlarim tek bir flyweight nesnesine indir-
meyi bir gekilde bagarirsaniz Singleton’a benzerdi. Ancak iki temel fark vardir:
— Yalnizca bir Singleton 6rnegi olmalidir, oysa bir Flyweight sinifi farkh igsel durumlara sahip bir-
den fazla 6rnege sahip olabilir
— Singleton nesnesi degistirilebilir olabilir. Flyweight nesneleri degistirilemezdir

Modiil G: Ozet

o Flyweight (Sinek Siklet) deseni, bellek tasarrufu igin birgok nesne arasinda ortak durumu paylasir
o fgsel (paylagilan, degistirilemez) ve digsal (benzersiz, baglamsal) durum arasinda ayrim yapin

e Flyweight nesnelerinin havuzunu yonetmek i¢in bir fabrika kullanin

e Bunu yalnizca birgok benzer nesneyle gergekten bir bellek sorununuz oldugunda uygulayin

e Bu bir optimizasyon desenidir — erken kullanmayin

Modiil H: Proxy (Vekil) Deseni

Modiil H: Ana Hatlar

e Amag

e Problem

e (Coziim

e Gergek Diinya Benzetmesi

47



e Yap1 (UML)

e Proxy Tiirleri

« Java Kod Ornegi

e Uygulanabilirlik

o Nasil Uygulanir

o Avantajlar ve Dezavantajlar
« Diger Desenlerle Iligkiler

e Modiil Ozeti

Proxy (Vekil): Amag

Proxy (Vekil), bagka bir nesne igin bir yedek veya yer tutucu saglamaniza olanak taniyan yapisal bir
tasarim desenidir. Bir proxy, orijinal nesneye erigimi kontrol eder ve istegin orijinal nesneye ulagmadan énce
veya sonra bir geyler yapmaniza olanak tanir.

Kaynak: refactoring.guru'!

Proxy (Vekil): Problem

Bir nesneye erisimi neden kontrol etmek isteyesiniz? Iste bir érnek: biiyiik miktarda sistem kaynag: tiiketen
devasa bir nesneniz var. Buna zaman zaman ihtiyaciniz var, ancak her zaman degil.

Tembel baslatma uygulayabilirsiniz: bu nesneyi yalnizca gercekten ihtiya¢ duyuldugunda olugturun. Nes-
nenin tiim istemcilerinin ertelenmig baglatma kodunu ¢aligtirmasi gerekir. Ne yazik ki, bu muhtemelen ¢ok
fazla kod tekrarina neden olur.

Proxy (Vekil): Problem (devam)

Ideal bir diinyada, bu kodu dogrudan nesnemizin smifina koymak isterdik, ancak bu her zaman miimkiin
degildir. Ornegin, siif kapal bir iiciincii taraf kiitiiphanesinin parcas: olabilir.

Nesnenin smifin1 degistirmeden veya baglatma mantigini tiim istemcilere tekrarlamadan nesneye erigimi
kontrol etmenin bir yoluna ihtiyacimiz var.

Proxy (Vekil): Coziim

Proxy (Vekil) deseni, orijinal servis nesnesiyle ayni arayiize sahip yeni bir proxy smifi olugturmanz énerir.
Ardindan uygulamanizi, proxy nesnesini orijinal nesnenin tiim istemcilerine iletecek gekilde giincellersiniz.

Istemciden bir istek alindiginda, proxy gercek bir servis nesnesi olusturur ve tiim isi ona devreder.

Proxy (Vekil): Coziim (devam)

Peki fayda nedir? Sinifin birincil mantigindan 6énce veya sonra bir sey calistirmaniz gerekiyorsa, proxy bunu
o smifi degistirmeden yapmaniza olanak tanir. Proxy, orijinal sinifla ayn1 arayiizii uyguladigindan, gergek
bir servis nesnesi bekleyen herhangi bir istemciye iletilebilir.

Proxy sunlar1 halledebilir: - Gergek nesnenin tembel baglatilmasi - Sonuglarin 6nbellege alinmasi -
Erigsim kontrolii ve yetkilendirme - Isteklerin giinliige kaydedilmesi - Kaynak y6netimi ve temizlik

Hhttps:/ /refactoring.guru/design-patterns/proxy
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Proxy (Vekil): Gergek Diinya Benzetmesi

Bir kredi karti, bir banka hesabi igin bir proxy’dir ve banka hesabi da bir deste nakit i¢in bir proxy’dir.
Her ikisi de ayn1 arayiizii uygular: 6deme yapmak icin kullanilabilirler.

Bir tiiketici, etrafta yiginla nakit tagimasina gerek olmadig: i¢in kendini harika hisseder. Bir magaza sahibi
de mutludur ¢iinkii bir islemden elde edilen gelir, depozitosunu kaybetme veya bankaya giderken soyulma
riski olmadan magazanin banka hesabina elektronik olarak eklenir.

Proxy (Vekil): Yap:

1. Servis Arayiizii — Servisin arayiiziinii bildirir. Proxy’nin kendini bir servis nesnesi olarak gizleyebil-
mesi i¢in bu arayiizii takip etmesi gerekir

2. Servis — Bazi yararh ig mantig saglayan bir sinif

3. Proxy — Proxy smifi, bir servis nesnesine igaret eden bir referans alanina sahiptir. Proxy, islemini
tamamladiktan sonra (6rn., tembel baglatma, giinliige kaydetme, erigim kontrold, 6nbellege alma, vb.),
istegi servis nesnesine iletir. Genellikle proxy’ler servis nesnelerinin tam yagsam déngiisiinii yonetir

4. Istemci — Hem servisler hem de proxy’lerle aym arayiiz izerinden ¢alismalidir. Bu sekilde bir proxy’yi
bir servis nesnesi bekleyen herhangi bir koda iletebilirsiniz

Proxy - Smif Diyagrami

Proxy Pattern - Class Diagram

Client: works with service
through the interface,
unaware if using proxy
or real service.

Aproxys "

CachedYouTubeClass |
-service: ThirdPartyYouTubeLib @ YouTubeManager
JistCache: List<Video> (©) ThirdPartyYouTubeC lass — :
-videoCache: Map<String, Video> Proxy: caches results fram -service: ThirdPartyYouTubelib
-needReset: boolean —— fhed ng‘;f"-'iﬁ fﬂka"ﬂlild +istvideas(): List<Video> +YouTubeManager(service: ThirdPartyYouTubeLib)
+CachedYouTubeClass(service: ThirdPartyYouT ubeLib) recundant netork cals +getVideolnfo(id: String): Video +renderVideoPage(id: String): void
+listVideas(): List<Video> +downloadVideo(id: String): void +renderListPanel(): YDId . .
+getVideolnfo(id: String): Video 7 +reactOnUserinput(id: String): void
+downloadvideo(id: String): void ,’
+reset(): void A

Service

ainterfacen
@ ThirdParty YouTubeLib

+listVideos(): List<Video=

+getVideolnfo(id: String): Video

+downloadVideo(id: String): void
T

|
|
Iuses
|

Y
(© video
-id: String
-title: String

+Video(id: String, title: String)
+getld(): String

+getTitlef): String

+HoString(): String

Sekil 14: center
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Proxy (Vekil): Proxy Tiirleri

o Sanal Proxy (Tembel Baslatma) — Agir bir servis nesnesinin olusturulmasimi gergekten ihtiyag
duyulana kadar geciktirir

o Koruma Proxy’si (Erigsim Kontrolii) — Istekleri yalnizca istemcinin kimlik bilgileri belirli kriterleri
kargiladiginda servis nesnesine iletir

e Uzak Proxy — Proxy, istemci istegini ag tizerinden iletir ve agla ¢alismanin tiim detaylarini halleder

e Giinliikleme Proxy’si — Proxy, her istegi servise iletmeden 6nce giinliige kaydedebilir

« Onbellekleme Proxy’si — Proxy, istemci isteklerinin sonuclarini énbellege alir ve bu énbellegin yasam
dongiisiinii yonetir, 6zellikle sonuglar oldukca biiyiikse

e Akillh Referans — Proxy, istemcinin servis nesnesine referans alip almadigini izleyebilir ve higbir
istemci kullanmadiginda servisi sonlandirabilir

Proxy (Vekil): Java Kod Ornegi - Servis Arayiizii

import java.util.List;

// The interface of a remote service.
public interface ThirdPartyYouTubeLib {
List<Video> listVideos();
Video getVideoInfo(String id);
void downloadVideo(String id);

Proxy (Vekil): Java Kod Ornegi - Video Sinifi

public class Video {
private String id;
private String title;

public Video(String id, String title) {
this.id = id;
this.title = title;

public String getId() { return id; }
public String getTitle() { return title; }

@0verride
public String toString() {
return "Video{id='" + id + "', title='" +
title + "'}";

Proxy (Vekil): Java Kod Ornegi - Servis

import java.util.x;

// The concrete implementation of a service connector.
// Methods of this class can request information from

// YouTube. The speed of the request depends on a user's
// internet connection as well as YouTube's. The
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// application will slow down tf a lot of requests are
// fired at the same time, even if they all request the
// same information.
public class ThirdPartyYouTubeClass

implements ThirdPartyYouTubeLib {

@0verride
public List<Video> listVideos() {
// Send an API request to YouTube.
System.out.println("Downloading video list from " +
"YouTube API...");
return new ArrayList<>(); // Simplified

@0verride
public Video getVideoInfo(String id) {
// Get metadata about some wvideo.
System.out.println("Downloading info for video:
id);
return new Video(id, "Sample Video");

n +

@0verride

public void downloadVideo(String id) {
// Download a video file from YouTube.
System.out.println("Downloading video file: " + id);

Proxy (Vekil): Java Kod Ornegi - Proxy (Onbellekleme)

import java.util.;

// To save some bandwidth, we can cache request results
// and keep them for some time. But it may be impossible
// to put such code directly into the service class. For
// example, it could have been provided as part of a
// third party library and/or defined as final.
public class CachedYouTubeClass

implements ThirdPartyYouTubeLib {

private ThirdPartyYouTubelLib service;

private List<Video> listCache = null;

private Map<String, Video> videoCache = new HashMap<>();
private boolean needReset = false;

public CachedYouTubeClass(ThirdPartyYouTubelLib service) {
this.service = service;

}

@0verride
public List<Video> listVideos() {
if (listCache == null || needReset) {
listCache = service.listVideos();
needReset false;
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return listCache;

@0verride
public Video getVideoInfo(String id) {
if (!videoCache.containsKey(id) || needReset) {
videoCache.put(id, service.getVideoInfo(id));
}

return videoCache.get (id);

@0verride
public void downloadVideo(String id) {
service.downloadVideo (id) ;

}

public void reset() {
needReset = true;

}

Proxy (Vekil): Java Kod Ornegi - Yonetici Smifi

import java.util.List;

// The GUI class, which used to work directly with a
// service object, stays unchanged as long as it works
// with the service object through an interface. We can
// safely pass a prozy object instead of a real service
// object since they both implement the same interface.
public class YouTubeManager {

private ThirdPartyYouTubelLib service;

public YouTubeManager (ThirdPartyYouTubeLib service) {
this.service = service;

}

public void renderVideoPage(String id) {
Video info = service.getVideoInfo(id);
System.out.println("Rendering video page: " +
info.getTitle());

public void renderListPanel() {
List<Video> list = service.listVideos();
System.out.println("Rendering video list: " +
list.size() + " videos");

public void reactOnUserInput(String id) {
renderListPanel () ;
renderVideoPage (id) ;
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Proxy (Vekil): Java Kod Ornegi - Istemci

public class ProxyDemo {
public static void main(String[] args) {
// Create the real service
ThirdPartyYouTubeLib youtubeService =
new ThirdPartyYouTubeClass() ;

// Create the caching prozy
ThirdPartyYouTubeLib youtubeProxy =
new CachedYouTubeClass (youtubeService) ;

// The manager works through the interface,
// so it does not know if it is using the real
// service or the prozy
YouTubeManager manager =

new YouTubeManager (youtubeProxy) ;

// First call - fetches from the real service
manager .reactOnUserInput ("video123");

// Second call - uses cached data
manager .reactOnUserInput ("video123");

Proxy - Siralama Diyagrami

Proxy (Vekil): Uygulanabilirlik
Proxy (Vekil) desenini kullanmanim diizinelerce yolu vardir. Iste en yaygin olanlar::

o Tembel baglatma (sanal proxy): Her zaman agik olan ve sistem kaynaklarini boga harcayan agir bir
servis nesneniz oldugunda, yalnizca zaman zaman ihtiya¢ duydugunuzda. Uygulama baslatildiginda
nesneyi olusturmak yerine, nesnenin baglatilmasini gergekten ihtiya¢ duyuldugu zamana erteleyebilir-
siniz

Proxy (Vekil): Uygulanabilirlik (devam)

o Erisim kontrolii (koruma proxy’si): Servis nesnesini yalnizca belirli istemcilerin kullanabilmesini
istediginizde; 6rnegin, nesneleriniz bir igletim sisteminin kritik parcalar: oldugunda ve istemciler cesitli
baglatilan uygulamalar (kétii amagch olanlar dahil) oldugunda

» Uzak servisin yerel yiiriitiilmesi (uzak proxy): Servis nesnesi uzak bir sunucuda bulundugunda.
Bu durumda proxy, istemci istegini ag {izerinden ileterek ag ile calismanin tiim karmagik detaylarini
halleder

Proxy (Vekil): Uygulanabilirlik (devam)

o Istekleri giinliige kaydetme (giinliikleme proxy’si): Servis nesnesine yapilan isteklerin gegmigini
tutmak istediginizde. Proxy, her istegi servise iletmeden 6nce giinliige kaydedebilir
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Proxy Pattern - Sequence Diagram (Cache Hit/ Miss)

manager :
YouTubeManager

proxy
CachedYouTubeClass ‘

| reactOnUserinput("video1237) |

! First call - Cache MISS

service :
ThirdPartyYouTubeClass

listWideos()

-

videolist

check listCache

listVideos()

listCache == null
(cache MISS)

-

videoList

o
=

=

renderListFanel()

getVideolnfo("video123")

-

video

F o

=

listCache = videolist

check videoCache

key not found
(cache MISS)

-

gelvideolnfo*video123")  _ |

video

=

videoCache. put{"video123", video)

A

<

renderVideoPage()

reactOnUserinput("video123%)

download video list
from YouTube API

download info
from YouTube API

: ! Second call - Cache HIT |
listWideos() -
check listCache
| cachedVideoList
renderListPanel() :
getVideolnfol"video123") |
check videoCache
. cachedVideo
renderVideoPage() i
1
manager : proxy :
YouTubeManager CachedYouTubeClass

Sekil 15: center
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o Istek sonuclarim énbellege alma (6nbellekleme proxy’si): Istemci isteklerinin sonuclarini én-
bellege almaniz ve bu 6nbellegin yasam dongiisiinii yonetmeniz gerektiginde, ¢zellikle sonuclar oldukca
biiyiikse. Proxy, her zaman ayni sonugclar: veren tekrarlayan istekler i¢in 6nbellege alma uygulayabilir

e Akilli referans: Onu kullanan hicbir istemci kalmadiginda agir bir nesneyi sonlandirabilmeniz ge-
rektiginde. Proxy, servis nesnesine veya sonuglarina referans alan istemcileri takip edebilir. Zaman
zaman proxy, istemcileri kontrol edebilir ve hala aktif olup olmadiklarini kontrol edebilir. Istemci listesi
bosgalirsa, proxy servis nesnesini sonlandirabilir ve altta yatan sistem kaynaklarini serbest birakabilir

Proxy (Vekil): Nasil Uygulanir

1. Onceden var olan bir servis arayiizii yoksa, proxy ve servis nesnelerini degistirilebilir kilmak icin
bir tane olugturun. Arayiizii servis simifindan ¢ikarmak her zaman miimkiin degildir ¢iinkii servisin
tiim istemcilerini bu arayiizii kullanacak sekilde degistirmeniz gerekir. Bir alternatif, proxy’yi servis
siifinin bir alt sinifi yapmaktir

2. Proxy smifini olugturun. Servise referans saklamak i¢in bir alani olmalhdir. Genellikle proxy’ler ser-
vislerinin tiim yagam doéngiisinii olugturur ve yonetir. Nadir durumlarda, bir servis istemci tarafindan
yapici araciligiyla proxy’ye iletilir

Proxy (Vekil): Nasil Uygulanir (devam)

3. Proxy yontemlerini amaglarina gore uygulaym. Cogu durumda, bazi isler yaptiktan sonra proxy isi
servis nesnesine devretmelidir

4. Istemcinin bir proxy mi yoksa gercek bir servis mi aldigina karar veren bir olugturma yontemi
tanitmay1 diiginiin. Bu, proxy smifindaki basit bir statik yontem veya tam tesekkiillii bir fabrika
yontemi olabilir

5. Servis nesnesi i¢in tembel baglatma uygulamay1 diisliniin

Proxy (Vekil): Avantajlar ve Dezavantajlar

Avantajlar: - Servis nesnesini istemciler bilmeden kontrol edebilirsiniz - Istemciler umursamadiginda ser-
vis nesnesinin yasam dongiisiinii yonetebilirsiniz - Proxy, servis nesnesi hazir olmasa veya kullanilamasa
bile ¢ahgir - Agik/Kapali Ilkesi: Servisi veya istemcileri degistirmeden yeni proxy’ler tanitabilirsiniz

Dezavantajlar: - Cok sayida yeni simif tanitmanz gerektiginden kod daha karmasik hale gelebilir - Ser-
visten gelen yanit gecikebilir

Proxy (Vekil): Diger Desenlerle iligkiler

o Adapter (Adaptor) sarilan nesneye farkh bir arayiiz saglarken, Proxy (Vekil) aym arayiizii saglar
ve Decorator (Dekorator) geligtirilmig bir araytiz saglar

o Facade (Cephe), Proxy (Vekil)’e benzer; her ikisi de karmagik bir varhig: tamponlar ve kendi bagina
baglatir. Facade (Cephe)’den farkli olarak, Proxy (Vekil) servis nesnesiyle ayni araytize sahiptir, bu da
onlar1 degistirilebilir kilar

o Decorator (Dekorator) ve Proxy (Vekil) benzer yapilara sahiptir, ancak gok farkli amaglar: vardir.
Her iki desen de bilegim ilkesi {izerine kuruludur; bir nesnenin igin bir kismin1 bagka bir nesneye
devretmesi beklenir. Fark sudur: bir Proxy (Vekil) genellikle servis nesnesinin yagam déngiistini kendi
bagina yonetirken, Decorator (Dekorator)’lerin bilegimi her zaman istemci tarafindan kontrol edilir
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Modiil H: Ozet

Proxy (Vekil) deseni, bagka bir nesne i¢in bir yedek veya yer tutucu saglar

Orijinal servisi degistirmeden erigimi kontrol eder ve davranig ekler

Bircok tiirii vardir: sanal, koruma, uzak, giinliikkleme, 6nbellekleme, akilli referans

Mevcut kodu degigtirmeden yeni proxy’lere izin vererek Agik/Kapal ilkesini takip eder

Yap: olarak Decorator (Dekorator)’e benzer ancak amag ve yasam dongiisii yonetiminde farkhidir

Ozet: Yapisal Tasarim Desenleri Karsilagtirmasi

Desen Temel Fikir Tipik Kullanmim

Adapter (Adaptor) Arayiiz dontgtirme Eski/ii¢iincii taraf entegrasyonu

Bridge (Koprii) Soyutlama/uygulama ayirma Cok boyutlu hiyerarsiler

Composite (Bilesik) Agag yapisi Parca-biitiin hiyerarsileri

Decorator (Dekorator) Davranig dinamik ekleme Katmanh davraniglar

Facade (Cephe) Arayiiz basitlegtirme Karmagik alt sistem erigimi

Flyweight (Sinek Siklet)  Durum paylagimi Bellek optimizasyonu

Proxy (Vekil) Erigim kontroli Tembel baslatma, 6nbellege alma,
guvenlik

Yapisal Desenler: Temel Iligkiler

Adapter (Adaptor) ve Bridge (Koprii): Adapter (Adaptor) sonradan uyarlar, Bridge (Koprii)
bagtan tasarlar

Composite (Bilesik) ve Decorator (Dekorator): Her ikisi de 6zyinelemeli bilegim kullanir, ancak
farkl amaclar icin

Decorator (Dekorator) ve Proxy (Vekil): Benzer yapilar, farkhi yagam dongiisii yonetimi
Facade (Cephe) ve Adapter (Adaptor): Facade (Cephe) bir alt sistemi basitlegtirir, Adapter
(Adaptor) tek bir nesneyi sarar

Flyweight (Sinek Siklet) ve Singleton: Flyweight (Sinek Siklet) birden fazla paylagilan 6rnege
sahiptir, Singleton bir degistirilebilir 6rnege sahiptir

Facade (Cephe) ve Mediator: Her ikisi de igbirligini organize eder, ancak Facade (Cephe) iglevsellik
eklemez

Kaynaklar
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