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CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Nesne Yonelimli Tasarim Desenleri - ileri Kavramlar

Ana Hatlar

e Daha Fazla Yaratimsal Desenler
e Daha Fazla Yapisal Desenler

e Daha Fazla Davranissal Desenler
e Anti-Desenler

e Tasarim Deseni Secim Kriterleri
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Tekil (Singleton) Deseni
Bir sinifin yalnizca bir 6rneginin olmasini saglar ve buna global bir erisim noktasi sunar.

public class Tekil {
// Ozel statik &rnek
private static Tekil ornek;

// Orneklemeyi engellemek i¢in 6zel yapici
private Tekil() {}

// Ornegi almak ic¢in genel metod
public static Tekil ornekAl() {
if (ornek == null) {
ornek = new Tekil();

}

return ornek;

}

// Is parcacigi giivenli versiyon
public static synchronized Tekil isParg¢acigiGuvenliOrnekAl() {
if (ornek == null) {
ornek = new Tekil();

}

return ornek;

}

// Cift kontrolli kilitleme
public static Tekil ciftKontrolluOrnekAl() {
if (ornek == null) {
synchronized (Tekil.class) {
if (ornek == null) {
ornek = new Tekil();

— }
?{‘ }
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cenodSarmasgikibirnespenin yapisini, gésteriminden ayirir ve ayni olusturma surecinin farkli
gosterimler olusturmasina izin verir.

// Uriin

class Pizza {
private String hamur;
private String sos;
private String malzeme;

public void hamurAyarla(String hamur) { this.hamur = hamur; }
public void sosAyarla(String sos) { this.sos = sos; }
public void malzemeAyarla(String malzeme) { this.malzeme = malzeme; }

@Override
public String toString() {

return hamur + " hamurlu, " + sos +
}

soslu ve " + malzeme + " malzemeli pizza";

}

// Soyut Insaat¢i
abstract class PizzaInsaatcisi {
protected Pizza pizza;

public Pizza getPizza() { return pizza; }
public void yeniPizzaOlustur() { pizza = new Pizza(); }

public abstract void hamurInsa();
public abstract void sosInsa();
public abstract void malzemeInsa();

}

// Somut insaat¢i
class HawaiianPizzaInsaatcisi extends PizzaInsaatcisi {
public void hamurInsa() { pizza.hamurAyarla("capraz"); }
public void sosInsa() { pizza.sosAyarla("hafif"); }
public void malzemeInsa() { pizza.malzemeAyarla("jambon ve ananas"); }

}

// Yonetici
class Asci {
private Pizzalnsaatcisi pizzaInsaatcisi;

public void pizzaInsaatcisiAyarla(PizzaInsaatcisi pizzaInsaatcisi) {
this.pizzalInsaatcisi = pizzaInsaatcisi;

¥
public Pizza getPizza() { return pizzaInsaatcisi.getPizza(); }

public void pizzaInsa() {
pizzaInsaatcisi.yeniPizzaOlustur();
pizzaInsaatcisi.hamurInsa();
pizzaInsaatcisi.sosInsa();
pizzaInsaatcisi.malzemeInsa();
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Adaptor (Adapter) Deseni

Uyumsuz arayuzlerin birlikte calismasini saglar; bir sinifin 6rnegini, baska bir sinifin
araylzune uyan bir adaptore sararak.

// Hedef arayiz
interface MedyaOynatici {

void oynat(String sestipi, String dosyaAdi);
}

// Uyarlanacak arayuz

interface GelismisMediaOynatici {
void vlcOynat(String dosyaAdi);
void mp4Oynat(String dosyaAdi);

¥

// Somut Uyarlanacak
class VlcOynatici implements GelismisMediaOynatici {
@Override
public void vlcOynat(String dosyaAdi) {
System.out.println("V1lc dosyasini oynatiyor: " + dosyaAdi);

}

@0verride

public void mp4Oynat(String dosyaAdi) {
// Hig¢bir sey yapma

}

}

// Adaptoér
class MedyaAdaptor implements MedyaOynatici {
private GelismisMediaOynatici gelismisMediaOynatici;

public MedyaAdaptor(String sestipi) {
if (sestipi.equalsIgnoreCase("vlc")) {
gelismisMediaOynatici = new V1cOynatici();

// Gerekirse baska oynaticilar ekle

}

@Override
“\ public void oynat(String sestipi, String dosyaAdi) {

~~~~~~~~~~ % RTEU CENQ Gestinfequaldgnorecase(*vic™)) {

gelismisMediaOynatici.vlcOynat(dosyaAdi);
¥
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// Istemci
class SesOynatici implements MedyaOynatici {
private MedyaAdaptor medyaAdaptor;

@Override
public void oynat(String sestipi, String dosyaAdi) {
// Mp3 ic¢in dahili destek
if (sestipi.equalsIgnoreCase("mp3")) {
System.out.println("Mp3 dosyasini oynatiyor:

+ dosyaAdi);

}
// MediaAdapter diger formatlar i¢in destek saglar
else if (sestipi.equalsIgnoreCase("vlc") || sestipi.equalsIgnoreCase("mp4")) {

medyaAdaptor = new MedyaAdaptor(sestipi);
medyaAdaptor.oynat(sestipi, dosyaAdi);
} else {
System.out.println("Ge¢ersiz medya tipi:
}

+ sestipi);



nodPekorator (Decorator) Deseni

Bir nesneye dinamik olarak ek sorumluluklar ekler. Dekoratorler, islevselligi genisletmek
icin alt siniflandirmaya esnek bir alternatif saglar.

// Bilesen arayuzi

interface Kahve {
double maliyet();
String tanim();

¥

// Somut Bilesen
class BasitKahve implements Kahve {
@Override
public double maliyet() {
return 1.0;

}

@Override

public String tanim() {
return "Basit kahve";

}

}

// Soyut Dekorator
abstract class KahveDekorator implements Kahve {
protected final Kahve dekoreEdilenKahve;

public KahveDekorator(Kahve kahve) {
this.dekoreEdilenKahve = kahve;
}

@Override
public double maliyet() {

return dekoreEdilenKahve.maliyet();
}

@Override
— public String tanim() {
&S return dekoreEdilenKahve.tanim();
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// Somut Dekorator
class SutDekorator extends KahveDekorator {
public SutDekorator(Kahve kahve) {
super(kahve);
}

@Override
public double maliyet() {
return super.maliyet() + 0.5;

}

@Override
public String tanim() {
return super.tanim() +

, sutlu”;

}
}

// Kullanim

// Kahve kahvem = new BasitKahve();

// kahvem = new SutDekorator(kahvem);

// System.out.println(kahvem.tanim() + " " + kahvem.maliyet() + " TL");
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Gozlemci (Observer) Deseni

Nesneler arasinda bire-cok bagimhlik tanimlar; dyle ki bir nesne durumunu
degistirdiginde, bagimlilarinin timu otomatik olarak bilgilendirilir ve gincellenir.

import java.util.Arraylist;
import java.util.List;

// Gozlemci arayuzi
interface Gozlemci {
void guncelle(String mesaj);

}

// Ozne

class Ozne {
private final List<Gozlemci> gozlemciler = new ArraylList<>();
private String durum;

public String getDurum() {
return durum;
}

public void durumAyarla(String durum) {
this.durum = durum;
tumGozlemcileriBilgilendir();

}

public void ekle(Gozlemci gozlemci) {
gozlemciler.add(gozlemci);
}

public void tumGozlemcileriBilgilendir() {

s RTEU CENZE%‘ Ag?ﬁal_exflél gozlemci : gozlemciler) {
goz

emci.guncelle(durum);
}
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// Somut GoOzlemci
class SomutGozlemci implements Gozlemci {
private String isim;

public SomutGozlemci(String isim) {
this.isim = isim;

}

@Override

public void guncelle(String mesaj) {
System.out.println(isim + " aldi: " + mesaj);

}

}

// Kullanim

// Ozne ozne = new Ozne();

// Gozlemci gozlemcil = new SomutGozlemci("Gozlemci 1");
// Gozlemci gozlemci2 = new SomutGozlemci("Gozlemci 2");
// ozne.ekle(gozlemcil);

// ozne.ekle(gozlemci2);

// ozne.durumAyarla("Yeni Durum");



cenoootrateji(Strategy). Deseni

Bir algoritma ailesi tanimlar, her birini kapsuller ve birbirinin yerine kullanilabilir hale
getirir. Strateji, algoritmayi kullanicilardan bagimsiz olarak degistirmeye izin verir.

// Strateji arayuzu
interface OdemeStratejisi {
void ode(int miktar);

}

// Somut Stratejiler
class KrediKartiStratejisi implements OdemeStratejisi {
private String isim;
private String kartNumarasi;
private String cvv;
private String sonKullanmaTarihi;

public KrediKartiStratejisi(String isim, String kartNumarasi, String cvv, String sonKullanmaTarihi) {
this.isim = isim;
this.kartNumarasi = kartNumarasi;
this.cvv = cvyv;
this.sonKullanmaTarihi = sonKullanmaTarihi;

}

@Override
public void ode(int miktar) {
System.out.println(miktar + " TL kredi karti ile odendi");
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class PayPalStratejisi implements OdemeStratejisi {
private String emailld;
private String sifre;

public PayPalStratejisi(String emailld, String sifre) {
this.emailld = emailld;
this.sifre = sifre;

}

@Override
public void ode(int miktar) {

System.out.println(miktar + " TL PayPal kullanilarak odendi");
}

}

// Baglam
class AlisverisKart {
private List<Urun> urunler;

public AlisverisKart() {
this.urunler = new ArrayList<Urun>();
}

public void urunEkle(Urun urun) {
this.urunler.add(urun);
}

public int toplamHesapla() {
int toplam = 9;
for (Urun urun : urunler) {
toplam += urun.getFiyat();

return toplam;

}

public void ode(OdemeStratejisi odemeStratejisi) {
int miktar = toplamHesapla();
odemeStratejisi.ode(miktar);

R RTEU CEN206 Hafta-10
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Anti-desenler, etkisiz ve riskli olma egiliminde olan tekrarlanan sorunlara yénelik yaygin
cozumlerdir.

Yaygin Anti-Desenler

e Tanri Nesnesi (God Object): Cok fazla sey bilen veya yapan bir sinif
e Spagetti Kodu (Spaghetti Code): Yapilandiriimamis ve bakimi zor kod
e Tekil Kotliiye Kullanim (Singleton Abuse): Tekil desenini asiri kullanma

e Altin Ceki¢ (Golden Hammer): Sorundan bagimsiz olarak tanidik bir ¢6zim
kullanmak

e Tekerlegi Yeniden Icat Etmek (Reinventing the Wheel): Standart ¢oziimler varken
Ozel ¢cozimler yaratmak

e Erken Optimizasyon (Premature Optimization): Darbogazlari belirlemeden 6nce
optimizasyon yapmak

A

RE

i rievecEKopyalasYapistir Programlama (Copy-Paste Programming): Kodu yeniden
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Tasarim Deseni Secim Kriterleri

Bir tasarim deseni secerken sunlari goz dnunde bulundurun:

1. Problem Baglami: Cozmeye calistiginiz belirli sorun nedir?

2. Desen Sonuclari: Bu deseni kullanmanin avantaj ve dezavantajlarn nelerdir?
3. Alternatif Desenler: Bu sorunu ele alabilecek baska desenler var mi?

4. Uygulama Dili: Bazi desenler belirli dillerde daha dogal olabilir

5. Ekip Asinaligi: Ekibiniz bu desenle asina mi?

6. Bakim Yapilabilirlik: Desen, kodu daha bakimi yapilabilir hale getirecek mi?

7. Performans Kaygilar: Desen performansi etkileyecek mi?

A



CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Gercek Projelerde Desenleri Uygulamak

En lyi Uygulamalar

e Tasarim desenlerini uymadiklari yerlere zorlamayin

e Basit baslayin, gerektiginde desenlere dogru yeniden dizenleyin
e Belirli bir deseni neden sectiginizi belgelendirin

e Sadece bilesenleri degil, tim sistemi g6z 6ntinde bulundurun

e Desen kombinasyonlari, tek tek desenlerden daha guclu olabilir

e Desen uygulamalarini kapsamli bir sekilde test edin

A
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Guvenli Tasarim Desenleri

Guvenlik, yazilim tasariminda temel bir husus olmalidir.
Onemli glvenlik tasarim desenleri sunlardir:
e Guvenli Fabrika (Secure Factory): Guvenlik kontrolleriyle nesne olusturmayi
merkezilestirme
e Giuvenli Vekil (Secure Proxy): Hassas nesnelere erisimi kontrol etme
e Guvenli Tekil (Secure Singleton): Tek 6rneklere gtvenli erisim saglama
e Araya Giren Dogrulayici (Intercepting Validator): Tum girisleri merkezi

dogrulayicilarla dogrulama

Daha fazla guivenlik kontroli: https://www.cisecurity.org/controls/cis-controls-list

A
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Ek Kaynaklar

Mimaride ilk Tasarim Deseni kitabu:
https://www.amazon.com/Pattern-Language-Buildings-Construction-
Environmental/dp/0195019199

Dortlt Cete (Gang of Four - GoF) Tasarim Desenleri Kitabi:
https://www.amazon.com/gp/product/0201633612/

SOLID llkeleri Kaynaklari:

e https://www.monterail.com/blog/solid-principles-cheatsheet-printable
e https://www.monterail.com/hubfs/PDF content/SOLID_cheatsheet.pdf

e https://www.freecodecamp.org/news/solid-principles-explained-in-plain-english/

A
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Liskov Yerine Gecme llkesi Ornekleri:
https://code-examples.net/en/q/a476f2

Bagimlilik Enjeksiyonu Kaynaklart:
e http://www.dotnet-stuff.com/tutorials/dependency-injection/understanding-and-
implementing-inversion-of-control-container-ioc-container-using-csharp
e https://stackify.com/dependency-injection/
e https://www.tutorialsteacher.com/ioc/inversion-of-control
e https://www.wikiwand.com/en/Dependency_injection

e https:.//www.baeldung.com/inversion-control-and-dependency-injection-in-spring

A

N
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Gelecek Hafta

UML ve UMPLE ile devam edecegiz, tasarimlarimizi modellemeye ve modellerden kod
Uretmeye odaklanacagiz.
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