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Hafta-9 Ana Hatlar
Modiiller

o Modiil A: Tasarim Desenleri (Design Patterns) Nedir?
o Modiil B: Factory Method (Fabrika Yéntemi) Deseni
o Modiil C: Abstract Factory (Soyut Fabrika) Deseni

« Modiil D: Builder (Ingaatc1) Deseni

o Modiil E: Prototype (Prototip) Deseni

o Modiil F: Singleton (Tekil Nesne) Deseni

Her modiil; amag, problem, ¢6ziim, yapi, sozde kod, uygulanabilirlik, uygulama adimlari, artilar/eksiler,
diger desenlerle iligkiler ve Java kod 6rneklerini kapsamh gekilde icermektedir.

Modiil A: Tasarim Desenleri (Design Patterns) Nedir?
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Tasarim Desenleri (Design Patterns) Nedir?

Tasarim desenleri (Design Patterns), yazilim tasariminda sikga kargilagilan sorunlara yonelik tipik
¢Oztimlerdir.

Kodunuzdaki tekrarlayan bir tasarim sorununu ¢6zmek icin 6zellestirebileceginiz hazir sablonlar gibi-
dirler.

Bir desen belirli bir kod parcas: degil, belirli bir sorunu ¢ézmek i¢in genel bir kavramdir.

Desen ayrintilarimi takip edebilir ve kendi programinizin gerceklerine uygun bir ¢oziim uygulayabilirsi-
niz.

Desenler genellikle algoritmalarla karigtirilir. Bir algoritma her zaman net bir eylem dizisi tanimlarken,
bir desen bir ¢dziimiin daha {ist diizey bir agiklamasidir.

Ayni desenin iki farkli programa uygulanmig kodu birbirinden farkl olabilir.

Referans: RefactoringGuru - Design Patterns®

Desenler ve Algoritmalar Karsilagtirmasi

Ozellik Algoritma Tasarim Deseni (Design Pattern)
Diizey Diisiik seviyeli, adim  Ust diizey, mimari
adim
Benzetme Bir yemek tarifi Bir mimari plan
Ozgiilliik Bir hedefe ulagmak Bir sorunu ¢6zmek i¢in genel kavram

i¢in net eylem dizisi

Uygulama Ayni kod dogrudan Her programa uyarlanmalidir

yeniden kullanilabilir

Odak Veriyi nasil iglenir Kodu nasil yapilandirilir

Bir algoritma bir yemek tarifi gibidir: her ikisinde de bir hedefe ulagmak icin net adimlar vardir.
Bir desen daha ¢ok bir mimari plan gibidir: sonucun ve 6zelliklerinin ne oldugunu gorebilirsiniz, ancak
kesin uygulama sirasi size baglidir.

Bir Desen Nelerden Olusur?

Cogu desen, birgok baglamda yeniden firetilebilmeleri i¢in bigimsel olarak tanimlanir. Bir desen agiklamas:
genellikle sunlari igerir:

Amag (Intent): hem sorunu hem de ¢oziimil kisaca agiklar.

Motivasyon (Motivation): sorunu ve desenin miimkiin kildig1 ¢6ziimii daha ayrintili agiklar.

Yap: (Structure): desenin her pargasini ve bunlarin birbirleriyle nasil iligkili oldugunu gosterir (simf
diyagramlari).

Sézde Kod/Kod Ornegi (Pseudocode/Code example): desenin arkasmdaki fikri kavramay:
kolaylagtirir.

Uygulanabilirlik (Applicability): desenin ne zaman kullanilacag.

Uygulama Adiumlar: (Implementation steps): desenin nasil uygulanacag:.

Diger Desenlerle iligkiler (Relations with other patterns): desenlerin birbirleriyle nasil iligkili
oldugu.

Baz1 desen kataloglari ayrica sunlar listeler: artilar ve eksiler, bilinen kullamimlar ve alternatif isimler.

4https://refactoring.guru/design-patterns
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Tasarim Desenlerinin Tarihgesi

e Desen kavram ilk olarak Christopher Alexander tarafindan A Pattern Language: Towns, Buildings,

Construction (1977) adl kitapta tanimlanmigtir.
— Kitap, kentsel ¢evreyi tasarlamak icgin bir “dil” tanimlar.

e Bu fikir dort yazar tarafindan benimsendi: Erich Gamma, John Vlissides, Ralph Johnson ve
Richard Helm.

e 1994’te “Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software” kitabini yayim-
ladilar.

o Kitapta, nesne yonelimli tasarimin gesitli sorunlarini ¢ézen 23 desen yer almaktadir.

o Kitabin uzun ismi nedeniyle insanlar ona “Dortlii Cete (Gang of Four - GoF) kitab1” demeye
basgladi.

e O zamandan beri diizinelerce bagka nesne yonelimli desen kegfedilmistir.

Doértlii Cete (Gang of Four - GoF)

Bu ¢igir agan kitabin dort yazari:

Yazar Katki

Erich Gamma Daha sonra IBM’de Eclipse platform geligtirmesini
yonetti

Richard Helm Avustralya’da yazilim mimari

Ralph Johnson Illinois Universitesi'nde profesor

John Vlissides IBM’de aragtirmaci (1961-2005)

Kitaplari, bugiin hala NYP’nin (Nesne Yonelimli Programlama) temelini olugturan 23 klasik tasarim de-
senini kataloglamistir. Desenler, gercek diinya yazilim gelistirme deneyimi yoluyla organik olarak gelisen
¢Ozumlerdir.

Tasarim Desenlerinin Siniflandirilmasi

Tasarim desenleri karmagiklik, ayrint1 diizeyi ve uygulanabilirlik 6lcegi bakimindan farklilik gosterir. GoF
bunlan ii¢ kategoriye siniflandirmigtir:

Kategori Say1 Amag

Yaratimsal (Creational) 5 Nesne olugturma
mekanizmalar:

Yapisal (Structural) 7 Nesneleri ve simiflar1 daha
biiyiik yapilarda birlegtirme

Davranmigsal (Behavioral) 10 Nesneler arasindaki iletisim

Toplam 22 (GoF’ta 23, ancak biz 22

temel deseni kapsiyoruz)

Desenler ayrica kapsamlarina gore de simiflandirilabilir: - Sinif desenleri (Class patterns): smflar ve
alt siuflar arasindaki iligkilerle ilgilenir (derleme zamani) - Nesne desenleri (Object patterns): nesne
iligkileriyle ilgilenir (caligma zamani)

GoF Desen Kategorileri - Genel Bakig




GoF Design Patterns
(Gang of Four - 22 Patterns)

Factory Method
Abstract Factory

Creational (5)
Object Creation Mechanisms

Structural (7)
Assembling Objects & Classes

Chain of Responsibility
Command

lterator

Mediator

Memento

Observer

State

Strategy

Template Method
Wisitor

Sekil 1: center



Yaratimsal Desenler (Creational Patterns) (5)

Yaratimsal desenler (Creational Patterns), mevcut kodun esnekligini ve yeniden kullamlabilirligini artiran

nesne olugturma mekanizmalar: saglar.

Desen

Amag

Factory Method (Fabrika Yontemi)
Abstract Factory (Soyut Fabrika)

Builder (ingaatgl)
Prototype (Prototip)

Singleton (Tekil Nesne)

Bir arayiiz araciligiyla nesne olusturur; alt
siiflar tiiri belirler

Somut siniflar1 belirtmeden iligkili nesne aileleri
uretir

Karmagik nesneleri adim adim inga eder
Mevcut nesneleri simiflarina bagimli olmadan
kopyalar

Bir sinifin yalnizca bir 6rnege sahip olmasin
global erigim noktasiyla saglar

Yapisal Desenler (Structural Patterns) (7)

Yapisal desenler (Structural Patterns), nesneleri ve siiflar1 esnek ve verimli tutarak daha biiylik yapilara

nasil birlegtirilecegini agiklar.

Desen

Amag

Adapter (Adaptor)
Bridge (Koprii)
Composite (Bilesik)
Decorator (Dekorator)
Facade (Cephe)
Flyweight (Sinek Siklet)

Proxy (Vekil)

Uyumsuz arayiizlere sahip nesnelerin birlikte
caligmasini saglar

Biiyiik bir sinifi iki hiyerargiye boler (soyutlama
+ uygulama)

Nesneleri agag yapilarinda olugturur
Nesneleri sarmalayarak yeni davraniglar ekler
Bir kiitiiphane veya gerceveye basitlegtirilmis
bir arayiiz saglar

Ortak durumu paylasarak RAM’e daha fazla
nesne sigdirir

Bagka bir nesne i¢in bir vekil veya yer tutucu
saglar

Davramgsal Desenler (Behavioral Patterns) (10)

Davranigsal desenler (Behavioral Patterns), nesneler arasindaki etkili iletigimi ve sorumluluk dagilimin ele

alir.

Desen

Amag

Chain of Responsibility (Sorumluluk Zinciri)
Command (Komut)

Iterator (Yineleyici)

Mediator (Arabulucu)

Memento (Hatira)

Observer (Gozlemci)

State (Durum)

Istekleri bir isleyiciler zinciri boyunca iletir

Bir istegi bagimsiz bir nesneye doniigtiirir

Bir koleksiyonun elemanlarini sirayla dolagir
Nesneler arasindaki kaotik bagimliliklar: azaltir
Bir nesnenin 6nceki durumunu kaydeder ve geri
yikler

Olay bildirimi i¢in bir abonelik mekanizmasi
tanimlar

I¢ durum degistiginde davrams: degistirir



Desen Amag

Strategy (Strateji) Birbiriyle degigtirilebilir algoritma ailesi
tanimlar

Template Method (Sablon Yontemi) Bir algoritmanin iskeletini tanimlar; alt simflar
adimlar1 doldurur

Visitor (Ziyaretgi) Algoritmalar tizerinde ¢aligtiklar: nesnelerden
ayirr

Tasarim Desenlerini Neden Ogrenmeliyiz?

Kanitlanmig ¢oziimler: Desenler, yaygin sorunlara yonelik denenmis ve test edilmig ¢oziimlerdir.
Bu sorunlarla hi¢ kargilagmasanz bile, desenleri bilmek size NYP (Nesne Yonelimli Programlama)
ilkelerini kullanarak sorunlari nasil ¢bzeceginizi 6gretir.

Ortak dil: Desenler paylasilan bir kelime dagarcigi tanimlar. “Bunun i¢in bir Singleton kullan”
diyebilirsiniz ve herkes 6neriyi hemen anlar.

Daha iyi iletisim: Ekip iiyeleri desenleri bildiginde, tasarim hakkindaki iletigsim daha hizli ve daha
kesin olur.

Cerceveleri anlama: Birgok gergeve (framework) ve kiitiiphane tasarim desenleri kullanir. Desenleri
anlamak, cergevelerin nasil ¢aligtigini kavramaniza yardimeci olur.

Daha iyi kod yazma: Desenler daha esnek, yeniden kullanilabilir ve siirdiiriilebilir kod yazmaniza
yardimer olur.

Kariyer geligsimi: Tasarim deseni bilgisi teknik miilakatlarda sikca test edilir.

Tasarim Desenlerinin Faydalari

Yeniden Kullanilabilirlik: Desenler, projeler arasinda uyarlanabilen yeniden kullanilabilir ¢éziimler
saglar.

Siirdiiriilebilirlik: Desenlerle yapilandirilmig kod, anlagilmas: ve degistirilmesi daha kolaydir.
Olgeklenebilirlik: Desenler, yonetilemez hale gelmeden biiyiiyebilen sistemler tasarlamaya yardimeci
olur.

Esneklik: Desenler genellikle uygulamalar: degistirmeyi veya yeni 6zellikler eklemeyi kolaylagtirir.
Belgeleme: Desenler, tasarim kararlar: i¢in bir belgeleme bigimi goérevi goriir.

Tasarim Desenlerine Yonelik Elegtiriler

Asir1 mithendislik: Basit kodun yeterli oldugu yerlerde desen kullanmak gereksiz karmagiklik ekler.
Dil simirlamalar:: Desenler genellikle eksik dil 6zelliklerini telafi eder (6rn., birinci simf fonksiyonlar:
olmayan dillerde Strategy).

Yanlig kullanim: Bir soruna yanlis deseni uygulamak kodu iyilegtirmek yerine kotiilegtirebilir.
Ogrenme egrisi: Desenleri ne zaman ve nasil uygulayacagimizi anlamak deneyim gerektirir.

Modiil A: Ozet

Tasarim desenleri, yazilim tasariminda sik¢a karsilagilan sorunlara yonelik tipik ¢oziimlerdir.
1994’te Dortlii Cete (GoF') kitab ile 23 desen icinde popiilerlestirilmiglerdir.

Desenler ii¢ kategoriye ayrilir: Yaratimsal (Creational) (5), Yapisal (Structural) (7) ve Davra-
nigsal (Behavioral) (10).

Her desenin sunlar1 vardir: Amag, Motivasyon, Yapi, S6zde Kod, Uygulanabilirlik, Uygulama
ve Tligkiler.

Desenleri 6grenmek size ortak bir kelime dagarcig: kazandirir ve daha iyi, daha siirdiiriilebilir
kod yazmaniza yardimc olur.



e Desenler diigiinceli bir sekilde uygulanmalidir; agir1 miihendislik ve yanlig kullanim gercek riskler-
dir.

e Bu haftada 5 Yaratimsal Desene odaklaniyoruz: Factory Method, Abstract Factory, Builder, Pro-
totype ve Singleton.

Modiil B: Factory Method (Fabrika Yontemi) Deseni

Factory Method (Fabrika Yontemi) Deseni - Genel Bakig

o Diger Adi: Virtual Constructor (Sanal Yapici)

o Kategori: Yaratimsal Desen (Creational Pattern)
o Karmasgiklik: Diigiik

e Popiilerlik: Yiiksek

Amag: Factory Method (Fabrika Yontemi), bir tist sinifta nesne olugturmak icin bir arayiiz saglayan, ancak
alt simiflarin olugturulacak nesnelerin tiiriinii degistirmesine izin veren bir yaratimsal tasarim desenidir.

Referans: RefactoringGuru - Factory Method®

Factory Method (Fabrika Y6ntemi) - Problem

Bir lojistik yonetim uygulamasi olugturdugunuzu diisiiniin. Uygulamanizin ilk siiriimii yalnizca kamyonla
tagimaciligr destekleyebilir, bu nedenle kodunuzun biiyiik kismi Truck sinifinin iginde bulunur.

Bir siire sonra uygulamaniz oldukga popiiler olur. Her giin deniz tagimacilig: sirketlerinden deniz lojistigini
uygulamaya dahil etme talepleri alirsiniz.

Ship sinifin1 dogrudan eklerseniz ne olur?

e Kodun geri kalan1 zaten mevcut siniflara bagliysa yeni bir sinif eklemek o kadar basit degildir.

o Kodunuzun biiytik kismi Truck sinifina baghdir.

e Ship eklemek tiim kod tabaninda degisiklik yapmay1 gerektirir.

e Daha sonra bagka bir tagima tiirii eklemek, tiim bu degisiklikleri yeniden yapmay1 gerektirir.

e Sonug: tagima nesnelerinin sinifina gére davrang: degistiren kosullarla dolu oldukga ¢irkin bir kod.

Factory Method (Fabrika Yontemi) - Coziim

Factory Method deseni, dogrudan nesne olugturma cagrilarimi (new operatorii kullanarak) 6zel bir fabrika
yontemine yapilan ¢agrilarla degistirmenizi 6nerir.

e Nesneler hala new operatorti ile olusturulur, ancak bu iglem fabrika yontemi iginden cagrilir.
 Bir fabrika yontemi tarafindan déndiiriilen nesneler genellikle iiriinler (products) olarak adlandirilir.

Temel i¢gorii: Alt siniflar, olugturulan tirtinlerin sinifim degistirmek igin fabrika yontemini gegersiz kilabilir
(override).

o Kiigiik bir simirlama vardir: alt simiflar, yalnizca bu iirtiinlerin ortak bir temel smifi veya arayiizii
varsa farkl tiirde triinler déndiirebilir.
e Ayrica, temel siiftaki fabrika yonteminin doniis tiirii bu arayiiz olarak bildirilmelidir.

Shttps://refactoring.guru/design-patterns/factory-method
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Factory Method (Fabrika Yontemi) - Coziim Diyagrami

Creator
someOperation()
createProduct () Product p = createProduct()
ConcreteCreatorA ConcreteCreatorB
createProduct () createProduct ()
return new return new
ConcreteA() ConcreteB()

e Creator smifi createProduct () fabrika yontemine sahiptir.
e Her ConcreteCreator farkli bir iiriin tiirii déndiirmek i¢in fabrika yontemini gecersiz kilar.
e Tiim triinler ayni arayiizii uygular.

Factory Method (Fabrika Yoéntemi) - Yap:
Factory Method deseninin dort temel katilimcisi vardir:

1. Product (Uriin) (Arayiiz/Soyut Sinif)
o Fabrika yonteminin iiretebilecegi tiim nesneler icin ortak araytizii bildirir.
2. Concrete Products (Somut Uriinler)
o Uriin arayiiziiniin farkli uygulamalar:.
3. Creator (Yaratici) (Soyut Sinif)
¢ Yeni iirtin nesneleri déndiiren fabrika yéntemini bildirir. Déniig tiirii iirtin arayiiziiyle eslesmelidir.
« Uriin nesnelerine dayanan bazi temel is mantig1 icerebilir.
4. Concrete Creators (Somut Yaraticilar)
o Farkli tiirde tiriin déndiirmek icin temel fabrika yontemini gecersiz kilar.
o Fabrika yonteminin her zaman yeni ¢rnekler olusturmas: gerekmez; ayrica bir 6nbellekten, nesne
havuzundan veya bagka bir kaynaktan mevcut nesneleri de déndiirebilir.

Factory Method - Simif Diyagrami

Factory Method (Fabrika Yoéntemi) - S6zde Kod

Bu 6rnek, Factory Method un istemci kodunu somut Ul simiflarina baglamadan gapraz platform Ul elemanlar:
olugturmak icin nasil kullanilabilecegini gostermektedir.

// The creator class declares the factory method
// that must return an object of a product class.
class Dialog is

abstract method createButton(): Button

method render() is
Button okButton = createButton()
okButton.onClick(closeDialog)
okButton.render ()



Factory Method Pattern - Structure
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// Concrete creators override the factory method
class WindowsDialog extends Dialog is
method createButton(): Button is
return new WindowsButton()

class WebDialog extends Dialog is
method createButton(): Button is
return new HTMLButton()

Factory Method (Fabrika Yontemi) - S6zde Kod (devam)

// The product interface declares the operations
// that all concrete products must implement.
interface Button is

method render ()

method onClick(f)

// Concrete products provide various implementations.
class WindowsButton implements Button is
method render(a, b) is
// Render a button in Windows style.
method onClick(f) is
// Bind a native 0S click event.

class HTMLButton implements Button is
method render(a, b) is
// Return an HTML representation of a button.
method onClick(f) is
// Bind a web browser click event.

Factory Method (Fabrika Yontemi) - S6zde Kod (devam)

class Application is
field dialog: Dialog

// The application picks a creator's type depending
// on the current configuration or environment.
method initialize() is
config = readApplicationConfigFile()
if (config.0S == "Windows") then
dialog = new WindowsDialog()
else if (config.0S == "Web") then
dialog = new WebDialog()
else
throw new Exception("Error! Unknown 0S.")

// The client code works with an instance of a
// concrete creator, albeit through its base interface.
method main() is

this.initialize()

dialog.render ()

10



Factory Method - Siralama Diyagrami

Factory Method Pattern - Sequence Diagram

- Seal ogistics
c’ |ien}: FactoryMethodDemo | | «ConcreteCreator»

main() -
new Sealogistics()
logistics
logisties i
plan Delivery() -
createTransport() Factory Method
overnidden in subclass
new Ship() - Ship
«ConcreteP roducts
elransport H
printin{"Planning delivery...")
deliver() -
printin("Delivering by sea in aship.")
{ ...........................................
{ ............................... L
( ..................... L_|
Client | FactoryMethodDemo Sealogistics Ship
\T «ConcreteCreators «ConcreteProducts
PN

Sekil 3: center

Factory Method (Fabrika Yontemi) - Uygulanabilirlik

Factory Method desenini su durumlarda kullanin:

1. Kodunuzun calismasi gereken nesnelerin kesin tiirlerini ve bagimliliklarini 6nceden bil-
mediginizde.
o Factory Method, iiriin olugturma kodunu tiriinii gergekten kullanan koddan ayirir. Bu nedenle
iiriin olugturma kodunu, kodun geri kalanindan bagimsiz olarak genigletmek daha kolaydir.
2. Kiitiiphanenizin veya gercevenizin kullanicilarina i¢ bilegenlerini genigletme yolu saglamak
istediginizde.
o Kullanmicilar gergeve siniflarimiza alt simiflayabilir ve kendi tirleriyle genigletmek icin fabrika yon-
temlerini gecersiz kilabilir.

3. Her seferinde yeniden olusturmak yerine mevcut nesneleri yeniden kullanarak sistem
kaynaklarimi tasarruf etmek istediginizde.

11



e Yeni nesneler olugturmanin yani sira mevcut olanlar: yeniden kullanabilen diizenli bir yonteme
ihtiyaciniz var. Bu, tam da bir fabrika yontemine benzer.

Factory Method (Fabrika Yoéntemi) - Nasil Uygulanir

1.

Tiim iiriinleri aym arayiizii takip ettirin. Bu arayiiz, her iriinde anlamlh olan yéntemleri bildir-
melidir.

Yaratici sinifin igine bos bir fabrika yontemi ekleyin. Yontemin doniis tirii ortak tirtin arayii-
ziiyle eglesmelidir.
Yaraticinin kodunda, iiriin yapicilarina yapilan tiim referanslari bulun. Bunlar tek tek

fabrika yontemine yapilan cagrilarla degistirin ve tiriin olugturma kodunu fabrika yéntemine ¢ikarin.

Fabrika yonteminde listelenen her iiriin tiirii igin bir somut yaratici alt siif kiimesi olus-
turun. Alt simiflarda fabrika yontemini gegersiz kilin ve temel yontemden uygun olusturma kodu
parcalarimi ¢ikarin.

. Cok fazla iiriin tiirii varsa ve hepsi icin alt simif olusturmak mantikli degilse, alt simiflarda temel

smiftaki kontrol parametresini yeniden kullanabilirsiniz.

Tiim ¢ikarmalardan sonra temel fabrika yontemi bog kaldiysa, onu soyut yapabilirsiniz. Geriye
kalan bir gsey varsa, bunu yontemin varsayilan davranigi yapabilirsiniz.

Factory Method (Fabrika Yontemi) - Artilar ve Eksiler
Artilar

Siki bagimhhktan kaginir: yaratici ile somut {irtinler arasinda.

Tek Sorumluluk flkesi (SRP): Uriin olusturma kodunu programda tek bir yere tagiyabilirsiniz, bu
da kodun desteklenmesini kolaylagtirir.

Acgik/Kapali ilkesi (OCP): Mevcut istemci kodunu bozmadan programa yeni tiriin tiirleri ekleyebi-
lirsiniz.

Eksiler

Kod karmasikhigi artar: Deseni uygulamak i¢in bir¢ok yeni alt simif tanitmaniz gerektiginden kod
daha karmagik hale gelebilir. En iyi senaryo, deseni mevcut bir yaratici simif hiyerargisine dahil ettiginiz
zamandir.

Factory Method (Fabrika Yontemi) - Diger Desenlerle iligkiler

Birgok tasarim Factory Method ile baglar (daha az karmagik, alt simflar araciligiyla daha fazla
ozellegtirilebilir) ve Abstract Factory, Prototype veya Builder’a dogru evrilir (daha esnek, ancak
daha karmagik).

Abstract Factory smiflari genellikle bir dizi Factory Method iizerine kurulur, ancak bu simflardaki
yontemleri olugturmak icin Prototype da kullanabilirsiniz.

Koleksiyon alt siniflarinin koleksiyonlarla uyumlu farklh tiirde yineleyiciler dondiirmesini saglamak igin
Factory Method’u Iterator ile birlikte kullanabilirsiniz.

Prototype kalitima dayali degildir, bu nedenle dezavantajlar1 yoktur. Ote yandan, Prototype, klon-
lanan nesnenin karmagik bir baglatilmasini gerektirir. Factory Method kalitima dayalidir ancak bir
baglatma adimi gerektirmez.

Factory Method, Template Method un bir 6zellegtirmesidir. Ayni1 zamanda, bir Factory Method
biiyiik bir Template Method’da bir adim olarak hizmet edebilir.
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Factory Method (Fabrika Yontemi) - Java Kod Ornegi

// Product interface
interface Transport {
void deliver();

}

// Concrete Products
class Truck implements Transport {
Q@0verride
public void deliver() {
System.out.println("Delivering by land in a truck.");

}

class Ship implements Transport {
@0verride
public void deliver() {
System.out.println("Delivering by sea in a ship.");

}

Factory Method (Fabrika Yoéntemi) - Java Kod Ornegi (devam)

// Creator (abstract)
abstract class Logistics {
// Factory Method
public abstract Transport createTransport();

// Business logic that uses the factory method
public void planDelivery() {
Transport transport = createTransport();
System.out.println("Planning delivery...");
transport.deliver();

// Concrete Creators
class RoadLogistics extends Logistics {
@0verride
public Transport createTransport() {
return new Truck();

}

class Sealogistics extends Logistics {
@0verride
public Transport createTransport() {
return new Ship(Q);

}
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Factory Method (Fabrika Yéntemi) - Java Kod Ornegi (devam)

// Client code
public class FactoryMethodDemo {
public static void main(String[] args) {
Logistics logistics;

// Configuration determines which factory to use
String transportType = "sea"; // could come from config
if (transportType.equals("road")) {

logistics = new RoadLogistics();
} else if (transportType.equals("sea")) {

logistics = new Sealogistics();

} else {
throw new IllegalArgumentException(
"Unknown transport type: " + transportType
);
}

// Client works with the abstract creator
logistics.planDelivery();

// Output: Planning delivery...

// Delivering by sea in a ship.

Modiil B: Ozet

o Factory Method (Fabrika Yontemi), bir {ist sinifta nesne olugturmak igin bir arayiiz saglar, ancak
alt simiflarin olugturulan nesnelerin tiiriinii degigtirmesine izin verir.

e Yaratici kod ile somut triin simiflar1 arasindaki sik1 bagimlilik sorununu ¢ozer.

o Desen dért katilimer kullanir: Product (Uriin) arayiizii, Concrete Products (Somut Uriinler), Creator
(Yaratic1) smifi ve Concrete Creators (Somut Yaraticilar).

o Factory Method, Agik/Kapal ilkesini (mevcut kodu degigtirmeden yeni iiriinler) ve Tek Sorum-
luluk ilkesini (merkezi olugturma mantig1) destekler.

o Genellikle Abstract Factory veya Prototype gibi daha karmagik desenler i¢in baglangi¢ noktasidir.

e Ana o6diinlesim, kod tabanmindaki artan alt simif sayisidir.

e Factory Method, Template Method deseninin bir 6zellestirmesidir.

Modiil C: Abstract Factory (Soyut Fabrika) Deseni

Abstract Factory (Soyut Fabrika) Deseni - Genel Bakig

o Kategori: Yaratimsal Desen (Creational Pattern)
o Karmagiklik: Orta
e Popiilerlik: Yiiksek

Amag: Abstract Factory (Soyut Fabrika), somut siniflarini belirtmeden iligkili nesne aileleri iiretmenizi
saglayan bir yaratimsal tasarim desenidir.

Referans: RefactoringGuru - Abstract Factory®

Shttps://refactoring.guru/design-patterns/abstract-factory
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Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Problem

Bir mobilya magazas1 simiilatorii olugturdugunuzu diigiiniin. Kodunuz gunlar: temsil eden siniflardan olugur:

o Tligkili iiriinlerden olusan bir aile, 6rnegin: Chair + Sofa + CoffeeTable.
o Bu ailenin birkag varyant1. Ornegin, Chair + Sofa + CoffeeTable iiriinleri su varyantlarda mevcuttur:
Modern, Victorian, ArtDeco.

Uriinlerin aym ailedeki diger nesnelerle eslesmesi icin bireysel mobilya nesneleri olusturmanin bir yoluna
ihtiyaciniz var. Miisteriler uyumsuz mobilya aldiklarinda oldukga kizarlar.

Dogrudan olusturmayla ilgili sorunlar:

e Yeni iiriinler veya iiriin aileleri eklerken mevcut kodu degistirmek istemezsiniz.
e Mobilya saticilar kataloglarini ¢ok sik giinceller ve her seferinde ¢ekirdek kodu degigtirmek istemezsiniz.

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Coziim

Abstract Factory deseni sunlari onerir:
1. Her farkl iiriin i¢in agik¢a arayiizler bildirin (6rn., Chair, Sofa, CoffeeTable).

2. Tiim iiriin varyantlarimi bu arayiizleri takip ettirin. Ornegin, tiim sandalye varyantlar1 Chair
araylziini uygular; tiim sehpalar CoffeeTable arayiiziinii uygular vb.

3. Abstract Factory’yi bildirin — {iriin ailesinin parc¢asi olan tiim iiriinler i¢in olugturma yontemlerinin
bir listesini igeren bir arayiiz (érn., createChair, createSofa, createCoffeeTable).

4. Her iiriin ailesi varyant: i¢in ayr1 fabrika simiflari olusturun. Bir fabrika, belirli bir tiirde
iiriinler dondiiren bir siiftir. Ornegin, ModernFurnitureFactory yalmzca ModernChair, ModernSofa
ve ModernCoffeeTable nesneleri olusturabilir.

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Coziim Diyagram

AbstractFactory
createChair()
createSofa()
createCoffeeTable()
ModernFactory VictorianFactory
createChair () createChair ()
-+ ModernCh -+ VictorCh
createSofa() createSofa()
-+ ModernSf -+ VictorSf

Istemci kodu, fabrikalar ve {iriinlerle yalnizca soyut arayiizleri araciigiyla calisir. Bu, istemci kodunu degis-
tirmeden fabrika tiiriinii (ve dolayisiyla iirtin varyantini) degigtirmenize olanak tanir.
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Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Yapi

Abstract Factory deseninin beg temel katilimcisi vardir:
1. Abstract Products (Soyut Uriinler): bir iirtin ailesini olugturan farkli ancak iligkili trtin kiimesi
igin araytizler bildirir.

2. Concrete Products (Somut Uriinler): soyut iiriinlerin varyantlara gére gruplandirilmis cesitli
uygulamalaridir. Her soyut iiriin (sandalye/kanepe) tiim verilen varyantlarda (Victorian/Modern)
uygulanmalidir.

3. Abstract Factory (Soyut Fabrika) arayiizii: her bir soyut iiriinii olugturmak i¢in bir dizi yéntem
bildirir.
4. Concrete Factories (Somut Fabrikalar): soyut fabrikanin olugturma yontemlerini uygular. Her

somut fabrika belirli bir iiriin varyantina kargilik gelir ve yalnizca bu lriin varyantlarim olugturur.

5. Client (istemci): hem fabrikalar hem de iiriinlerle soyut arayiizler araciligiyla calisir. Bu, istemcinin
somut siiflara baglanmadan herhangi bir fabrika/iiriin varyantiyla ¢alismasina olanak tanir.

Abstract Factory - Smif Diyagram

Abstract Factory Pattern - Structure

@ AbstractFacloryDama

0 chair: Chair
O sofa: Sofa
O table: CoffeeTable

@ AbstractFactoryDemo(factory: FurnitureFactory)
o describeFurniture(): void

1

|

|

\uses

|

¥

winterfaces
FurnitureFactory

@ createChair(): Chair
o createSofa(): Sofa
o createCoffeeTable(): CoffeeTable

- ~

-
~ implements
.

-
.

© ModernFurnitureFactory @

@ createChair(): Chair

@ ainterfaces»
Chair

winterfacesr
Sofa

™ . implements

-

~
@ VictorianFurniture Factory winterfaces

CoffeeTable
@ createChair(): Chair

@ sitOn(): void
@ getStyle(): String s

_ - © createSofa(): Sofa _&-e lieOn(): void o createSofa(): Sofa @ placeltems(): void

Nz - o createCoffeeTable(): CoffeeTable |~ ~ > = _ o geiSiyle(: String | _| o crealeCoffesTable(): CaffeeTable | _ | © getStyle(): Sing [Nz _
- T - . — 5 T -7
| e S | e ‘:5:'_') = \ - T N

N ~ - - - ~ . .
limplements  ~ “createsy implements ‘\«createsn ; ’\mplemenls .7 woreates» - creates» ~ _implements I,xcreates;a ~ “implements ~ «creates» \implements
1 4 N \ i - - N ~. e - t. |
\ ¥ N Bkl ; Cre-mN Ca

= -

@ ModernChair ©Vic.1ﬂriar|()hair @ ModernSofa © ModernCoffee Table © VictorianSofa ©VHOrianCﬂﬁEeTab\e
@ sitOn(): void @ sitOn(): void @ lieOn(): void @ placeltems(): void @ lieQn(): void o placeltems(): void

@ getStyle(): String o getStyle(): String @ getStyle(): String @ getStyle(): String @ getStyle(): String @ getStyle(): String

Sekil 4: center

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - S6zde Kod

Bu 6rnek, Abstract Factory deseninin istemci kodunu somut Ul simiflarina baglamadan ¢apraz platform Ul
elemanlar: olusturmak icin nasil kullanilabilecegini gostermektedir.

// The abstract factory interface declares a set of methods
// that return different abstract products.
interface GUIFactory is

method createButton(): Button

method createCheckbox(): Checkbox
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// Concrete factories produce a family of products that
// belong to a single variant.
class WinFactory implements GUIFactory is
method createButton(): Button is
return new WinButton()
method createCheckbox(): Checkbox is
return new WinCheckbox()

class MacFactory implements GUIFactory is
method createButton(): Button is
return new MacButton()
method createCheckbox(): Checkbox is
return new MacCheckbox ()

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - S6zde Kod (devam)

// Each distinct product of a product family should
// have a base interface.
interface Button is

method paint()

// Each concrete product is created in a corresponding
// concrete factory.
class WinButton implements Button is
method paint() is
// Render a button in Windows style.

class MacButton implements Button is
method paint() is
// Render a button in macOS style.

interface Checkbox is
method paint()

class WinCheckbox implements Checkbox is
method paint() is
// Render a checkbox in Windows style.

class MacCheckbox implements Checkbox is
method paint() is
// Render a checkbox in macO0S style.

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - S6zde Kod (devam)

// The client code works with factories and products
// only through abstract types: GUIFactory, Button, Checkbox.
class Application is

private field factory: GUIFactory

private field button: Button

constructor Application(factory: GUIFactory) is
this.factory = factory
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method createUI() is
this.button = factory.createButton()

method paint() is
button.paint ()

// The application picks the factory type depending on
// the current configuration or environment settings.
class ApplicationConfigurator is
method main() is
config = readApplicationConfigFile()
if (config.0S == "Windows") then
factory = new WinFactory()
else if (config.0S == "Mac") then
factory = new MacFactory()
else
throw new Exception("Error! Unknown 0S.")
Application app = new Application(factory)

Abstract Factory - Siralama Diyagrami

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Uygulanabilirlik

Abstract Factory desenini su durumlarda kullanin:

1. Kodunuzun cgesitli iligkili iiriin aileleriyle calismasi gerektiginde, ancak bu iiriinlerin somut
siiflarina bagimli olmak istemediginizde — 6nceden bilinmeyebilirler veya gelecekteki genisletilebilirlige
izin vermek isteyebilirsiniz.

e Abstract Factory, {irlin ailesinin her sinifindan nesne olugturmak i¢in bir arayiiz saglar. Kodunuz
nesneleri bu arayiiz araciligiyla olusturdugu siirece, uygulamaniz tarafindan zaten olugturulan
iirtinlerle eslesmeyen yanlig bir iiriin varyanti olugturma konusunda endigelenmenize gerek yoktur.

2. Bir smifin birincil sorumlulugunu bulaniklagtiran bir dizi Factory Method’a sahip oldu-
gunuzda.

o lyi tasarlanmig bir programda, her sif yalmizca bir seyden sorumludur (SRP). Bir simf birden
fazla iiriin tiiriiyle ilgilendiginde, fabrika yontemlerini bagimsiz bir fabrika sinifina veya tam kap-
samli bir Abstract Factory uygulamasina ¢ikarmaya deger olabilir.

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Nasil Uygulanir

1. Farkl iiriin tiirleri ile bu iiriinlerin varyantlarinin bir matrisini ¢ikarin.

2. Tiim {iriin tiirleri i¢in soyut iiriin arayiizleri bildirin. Ardindan tiim somut iirin simflarinin bu
araylzleri uygulamasini saglayn.

3. Tiim soyut iiriinler i¢in bir dizi olugturma yontemi iceren soyut fabrika arayiiziinii bildirin.
4. Her iiriin varyanti icin bir somut fabrika smifi kiimesi uygulayin.

5. Uygulamada bir yerde fabrika baglatma kodu olusturun. Uygulama yapilandirmasina veya
mevcut ortama bagh olarak somut fabrika siniflarindan birini 6rneklemelidir. Bu fabrika nesnesini
iiriin olugturan tiim smiflara iletin.

6. Kodu tarayin ve iiriin yapicilarina yapilan tiim dogrudan ¢agrilar: bulun. Bunlari fabrika nesnesindeki
uygun olugturma yontemi ¢agrilariyla degistirin.
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Abstract Factory Pattern - Sequence Diagram

// \\
Client

ModernFurnitureFactory ‘

‘ AbstractFactoryDemo | «ConcreteF actory»

main()

i
F oo

new ModernFurnitureFactory()

L

-
| factory | ‘

new AbstractFactoryDemo(factory)

-
-

create Chair()

Y

new ModernChair() _ | pModemChair |
|

__chair
<

create Sofa()

Y

{

new ModernSofa() » ModemSofa

sofa
<

=

createCoffeeTable()

Y

>| ModemCoffeeTable

new ModernCoffeeTable()

table

describeFurniture()

-
-

getStyle()

 oder? |

sitOn()

&
X

lieOn()

-
=

placeltems()

5
~L

< i

‘ AbstractFactoryDemo | ModernFurnitureFactory | ModemChair| ‘ ModemSofa ‘ | ModemCoffeeTable
) ! «ConcreteFactory» ) ! )

Client

Sekil 5: center
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Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Artilar ve Eksiler
Artilar

Uyumluluk garantisi: Bir fabrikadan aldiginiz {irtinlerin birbirleriyle uyumlu oldugundan emin ola-
bilirsiniz.

Siki bagimliliktan kaginir: somut tiriinler ve istemci kodu arasinda.

Tek Sorumluluk ilkesi (SRP): Uriin olugturma kodunu tek bir yere cikarabilirsiniz, bu da kodun
desteklenmesini kolaylagtirir.

Acgik/Kapali ilkesi (OCP): Mevcut istemci kodunu bozmadan yeni {iriin varyantlar: ekleyebilirsiniz.

Eksiler

Artan karmasiklik: Desenle birlikte ¢ok sayida yeni arayiiz ve sinif tanitildigindan kod olmasi gere-
kenden daha karmagik hale gelebilir.

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Diger Desenlerle iligkiler

Birgok tasarim Factory Method ile baglar (daha az karmagik, alt simflar araciligiyla daha fazla
ozellegtirilebilir) ve Abstract Factory, Prototype veya Builder’a dogru evrilir (daha esnek, ancak
daha karmagik).

Builder karmagik nesneleri adim adim olugturmaya odaklanir. Abstract Factory iligkili nesne aileleri
olusturmada uzmanlagir. Abstract Factory iiriinii hemen dondiriirken, Builder iriinii almadan 6nce
baz1 ek inga adimlar1 caligtirmaniza izin verir.

Abstract Factory siiflari genellikle bir dizi Factory Method iizerine kurulur, ancak bu simflardaki
yontemleri olugturmak i¢in Prototype da kullanabilirsiniz.

Abstract Factory, alt sistem nesnelerinin nasil olusturuldugunu istemci kodundan gizlemek istedigi-
nizde Facade’a alternatif olarak hizmet edebilir.

Abstract Factory’yi Bridge ile birlikte kullanabilirsiniz. Bu eglestirme, Bridge tarafindan tanimla-
nan bazi soyutlamalarin yalnizca belirli uygulamalarla ¢aligabildigi durumlarda faydalidir.

Abstract Factories, Builders ve Prototypes’in tiimii Singletons olarak uygulanabilir.

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Ornegi

// Abstract Products
interface Chair {

}

void sitOn();
String getStyle();

interface Sofa {

}

void lieOn();
String getStyle();

interface CoffeeTable {

void placeltems();
String getStyle();
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Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Ornegi (devam)

// Concrete Products - Modern Family
class ModernChair implements Chair {
public void sitOn() {
System.out.println("Sitting on a modern chair.");
}
public String getStyle() { return "Modern"; }

class ModernSofa implements Sofa {
public void lieOn() {
System.out.println("Lying on a modern sofa.");

}
public String getStyle() { return "Modern"; }

class ModernCoffeeTable implements CoffeeTable {
public void placeltems() {
System.out.println("Placing items on modern table.");
}
public String getStyle() { return "Modern"; }

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Ornegi (devam)

// Concrete Products - Victorian Family
class VictorianChair implements Chair {
public void sitOn() {
System.out.println("Sitting on a Victorian chair.");
}
public String getStyle() { return "Victorian"; }

class VictorianSofa implements Sofa {
public void lieOn() {
System.out.println("Lying on a Victorian sofa.");

}
public String getStyle() { return "Victorian"; }

class VictorianCoffeeTable implements CoffeeTable {
public void placeltems() {
System.out.println("Placing items on Victorian table.");
}
public String getStyle() { return "Victorian"; }

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Ornegi (devam)

// Abstract Factory
interface FurnitureFactory {
Chair createChair();
Sofa createSofa();
CoffeeTable createCoffeeTable();
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// Concrete Factories
class ModernFurnitureFactory implements FurnitureFactory {
public Chair createChair() { return new ModernChair(); }
public Sofa createSofa() { return new ModernSofa(); }
public CoffeeTable createCoffeeTable() {
return new ModernCoffeeTable();

}

class VictorianFurnitureFactory implements FurnitureFactory {
public Chair createChair() { return new VictorianChair(); 7}
public Sofa createSofa() { return new VictorianSofa(); }
public CoffeeTable createCoffeeTable() {
return new VictorianCoffeeTable();

}

Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Ornegi (devam)

// Client code

public class AbstractFactoryDemo {
private Chair chair;
private Sofa sofa;
private CoffeeTable table;

public AbstractFactoryDemo (FurnitureFactory factory) {
chair = factory.createChair();
sofa = factory.createSofa();
table = factory.createCoffeeTable();

public void describeFurniture() {
System.out.println("Style: " + chair.getStyle());
chair.sitOn();
sofa.lieOnQ);
table.placeltems();

public static void main(String[] args) {
// Use Modern furniture
FurnitureFactory factory = new ModernFurnitureFactory();
AbstractFactoryDemo room = new AbstractFactoryDemo(factory) ;
room.describeFurniture();
// Output: Style: Modern

// Sitting on a modern chair.
// Lying on a modern sofa.
// Placing items on modern table.
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Modiil C: Ozet

o Abstract Factory (Soyut Fabrika), somut simflarim belirtmeden iligkili nesne aileleri iiretmenizi
saglar.

o Bir aile iginde iiriin uyumlulugunu saglama sorununu ¢ozer (6rn., Modern sandalye + Modern
kanepe, asla stilleri karigtirmamak).

 Desen bes katilimci kullanir: Abstract Products (Soyut Uriinler), Concrete Products (Somut Uriin-
ler), Abstract Factory (Soyut Fabrika), Concrete Factories (Somut Fabrikalar) ve Client (Istemci).

o OCP’i (mevcut kodu degistirmeden yeni aileler ekleme) ve SRP’yi (iiriin olugturma merkezilegtiril-
mig) destekler.

o Abstract Factory genellikle dahili olarak Factory Methods kullanilarak uygulanir ve olusturma icin
Prototype da kullanilabilir.

e Ana 6diinlegim artan arayiiz ve simif sayisidir.

o Abstract Factories, Builders ve Prototypes’in tiimii Singletons olarak uygulanabilir.

Modiil D: Builder (ingaatci1) Deseni

Builder (Insaatci) Deseni - Genel Bakis

» Kategori: Yaratimsal Desen (Creational Pattern)
o Karmasgiklik: Orta
o Popiilerlik: Yiiksek

Amag: Builder (Insaatc), karmasgik nesneleri adim adim olusturmaniza olanak taniyan bir yaratimsal tasa-
rim desenidir. Desen, ayni olugsturma kodunu kullanarak bir nesnenin farkl tiirlerini ve temsillerini tiretme-
nize izin verir.

Referans: RefactoringGuru - Builder”

Builder (Insaatci1) - Problem (Alt Sinif Patlamasi)

Bircok alanin ve i¢ ige ge¢gmis nesnelerin zahmetli, adim adim baglatilmasini gerektiren karmagik bir nesne
diigiiniin. Bu tiir baglatma kodu genellikle ¢ok sayida parametreli devasa bir yapicinin i¢ine gomiiliir. Hatta
daha kotiisii: istemci kodunun her yerine dagilmistir.

Ornek: Bir House nesnesi olusturmak.

e Basit bir evin duvarlara, zemine, kapiya, pencerelere ve ¢atiya ihtiyaci vardir.
o Peki ya arka bahgesi, yiizme havuzu, garaj ve diger giizellikleri olan daha biiyiik, daha aydinlik bir ev
istiyorsaniz?

En basit ¢6ziim, temel House sinifin1 genigletmek ve her parametre kombinasyonu igin alt simflar olugtur-
maktir. Ancak sonunda 6nemli sayida alt sinifla kargi kargiya kalirsimiz. Herhangi bir yeni parametre,
bu hiyerarsiyi daha da biiyiitmeyi gerektirecektir.

Builder (Insaatci) - Problem (Teleskopik Yapici)

Alt simif iretmeyi igermeyen bagka bir yaklagim da vardir. Ev nesnesini kontrol eden tiim olasi1 parametrelerle
dogrudan temel House smifinda devasa bir yapici olugturabilirsiniz.

// Telescoping constructor anti-pattern
class House {
House(int windows, int doors, int rooms,

Thttps:/ /refactoring.guru/design-patterns/builder
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boolean hasGarage, boolean hasSwimPool,
boolean hasStatues, boolean hasGarden,
boolean hasYard, boolean hasFence) {

/S

// Client code - very hard to read
new House(4, 2, 5, true, false, false, true, true, false);

Cogu durumda, parametrelerin biiyiik kism kullanilmayacak ve yapici ¢agrilar: oldukga ¢irkin olacak-
tar.

Builder (Ingaatg1) - Coziim

Builder deseni, nesne olusturma kodunu kendi sinifindan gikarip builder (insaatgi) adi verilen ayri nesnelere
tagimanizi Onerir.

Desen, nesne olugturmay1 bir dizi adim halinde diizenler (buildWalls, buildDoor vb.). Bir nesne olugturmak
icin bir builder nesnesi iizerinde bu adimlardan bir dizi calistirirsiniz. Onemli olan sudur: tiim adimlar:
cagirmaniz gerekmez. Yalnizca bir nesnenin belirli bir yapilandirmasini iiretmek i¢in gerekli olan adimlar:
cagirabilirsiniz.

Director (Yonetici) (istege bagl): Builder adimlarima yapilan bir dizi ¢agriy1 director adi verilen ayri
bir simifa daha fazla gikarabilirsiniz. Director, inga adimlarimin hangi sirayla ¢aligtirilacagini tanimlarken,
builder bu adimlarin uygulamasini saglar.

e Bir director sinifina sahip olmak kesinlikle gerekli degildir.
e Ancak director smfi, gegitli olugturma rutinlerini koyarak programiniz genelinde yeniden kullanabilme-
niz i¢in iyi bir yer olabilir.

Builder (Ingaatg1) - Yap:
Builder deseninin beg temel katilimcisi vardir:

1. Builder Interface (in§aat(;1 Arayiizii): tiim builder tiirleri i¢in ortak olan {iriin olugturma adimla-
rin bildirir.

2. Concrete Builders (Somut Insaatgilar): olusturma adimlarmn farkli uygulamalarin saglar. So-
mut builder’lar ortak arayiizii takip etmeyen {irtinler {iretebilir.

3. Products (Uriinler): elde edilen nesnelerdir. Farkli builder’lar tarafindan olugturulan iiriinlerin ayni
sif hiyerargisine veya araylize ait olmasi gerekmez.

4. Director (Yonetici) (istege bagh): olugturma adimlarimin hangi sirayla gagrilacagini tanimlar, boy-
lece belirli iiriin yapilandirmalarini olugturabilir ve yeniden kullanabilirsiniz.

5. Client (Istemci): builder nesnelerinden birini director ile iligkilendirmelidir (veya buildern dogrudan
kullanir). Genellikle bu iglem, director’in yapicisinin parametreleri aracihigiyla yalnizca bir kez yapilir.

Builder - Simif Diyagrami

Builder (Insaatgi) - S6zde Kod

Bu 6rnek, Builder deseninin ayni inga adimlarim kullanarak farkli {iriin tiirleri (Car ve Manual) olugturmak
icin nasil kullanilabilecegini gostermektedir.
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Builder Pattern - Structure

@ BuilderDemo

@ main{args: String[]): void

uses

@ Director

builder.reset();

" builder setEngine

@ constructSportsCar(builder: CarBuilder): void-|

@ constructSUN(builder: CarBuilder): void

builder setGPS();

builder setSeats(2);

builder setTripComputer();

("W8 Sport Engine");

Uses

winterfaces
CarBuilder

@ reset(): void

o setTripComputer(): void
o setGPS(): void

o setSeats(number: int): void
@ setEngine(engineType: String): void

R

AY
smplements
A

N

@ SportsCarBuilder

O car: Car

@ SportsCarBuilder()

@ reset(): void

o setSeats(number: int): void

o setEngine(engineType: String): void

@ setGPS(): void
)

@ setTripComputer(): void

builds

@ Car

@ getProduct(): Car
B
N
A

O seats: int
O engineType: String

O hasTripComputer: boolean

N
Y
y
W,

O hasGPS: boolean

o setSeats(seats: int): void

@ setEngineType(type: String): void

o setTripComputer(has: boolean): void
o setGPS(has: boolean): void

@ toString(): String

getProduct() returns the
built Car and resets the builder

Sekil 6: center

25



// The builder interface specifies methods for creating
// the different parts of the product objects.
interface Builder is

method reset()

method setSeats(number)

method setEngine(engine: Engine)

method setTripComputer ()

method setGPS()

// Concrete builders implement the builder interface
// and provide specific implementations of building steps.
class CarBuilder implements Builder is
private field car: Car
method reset() is
this.car = new Car()
method setSeats(number) is
// Set the number of seats in the car.
method setEngine(engine: Engine) is
// Install a given engine.
method setTripComputer() is
// Install a trip computer.
method setGPS() is
// Install a GPS.
method getProduct(): Car is
product = this.car
this.reset()
return product

Builder (Ingaatg1) - S6zde Kod (devam)

// Unlike other creational patterns, Builder lets you
// construct unrelated products with the same process.
class CarManualBuilder implements Builder is
private field manual: Manual
method reset() is
this.manual = new Manual()
method setSeats(number) is
// Document car seat features.
method setEngine(engine: Engine) is
// Add engine instructioms.
method setTripComputer() is
// Add trip computer instructions.
method setGPS() is
// Add GPS instructions.
method getProduct(): Manual is
// Return the manual and reset the builder.

// The director is only responsible for executing the

// building steps in a particular sequence.

class Director is

method constructSportsCar(builder: Builder) is

builder.reset()
builder.setSeats(2)
builder.setEngine (new SportEngine())
builder.setTripComputer ()
builder.setGPS()
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method constructSUV(builder: Builder) is
builder.reset ()
builder.setSeats(4)
builder.setEngine (new SUVEngine())
builder.setGPS()

Builder (Ingaatg1) - S6zde Kod (devam)

// The client code creates a builder object, passes it
// to the director and then initiates the construction.
class Application is
method makeCar() is
director = new Director()

// Get a car

CarBuilder builder = new CarBuilder()
director.constructSportsCar (builder)
Car car = builder.getProduct ()

// Get a car manual for the same config
CarManualBuilder manualBuilder = new CarManualBuilder ()
director.constructSportsCar (manualBuilder)

Manual manual = manualBuilder.getProduct ()

// The final product is retrieved from the builder

// because the director is not aware of and not

// dependent on concrete builders and products.

Builder - Siralama Diyagrami

Builder (Ingaatg1) - Uygulanabilirlik
Builder desenini su durumlarda kullanin:

1. “Teleskopik yapic1”’dan kurtulmak istediginizde.

e Builder deseni, nesneleri adim adim, yalnmzca gercekten ihtiya¢ duydugunuz adimlar1 kullana-
rak olusturmaniza olanak tanir. Deseni uyguladiktan sonra yapicilariniza diizinelerce parametre
tikigtirmaniz gerekmez.

2. Kodunuzun bir iiriiniin farkl temsillerini olugturabilmesini istediginizde (6rn., tag ve ahgap
evler).

e Builder deseni, tirtiniin ¢esitli temsillerinin olugturulmas: yalmzca ayrintilarda farklihk gosteren
benzer adimlar: icerdiginde uygulanabilir.

o Temel builder arayiizii tiim olasi olugturma adimlarini tanimlar ve somut builder’lar tirtiniin belirli
temsillerini olugturmak i¢in bu adimlar1 uygular.

3. Composite (Bilesik) agaclar: veya diger karmagik nesneleri olusturmak istediginizde.

¢ Builder deseni, iirtinleri adim adim olugturmaniza olanak tanir. Son {iriinii bozmadan bazi adim-
larin galigtirilmasini erteleyebilirsiniz. Hatta adimlar: 6zyinelemeli olarak bile ¢agirabilirsiniz, bu
da bir nesne agaci olugturmaniz gerektiginde kullanigh olur.

Builder (Ingaatgi) - Nasil Uygulanir

1. Mevcut tiim iiriin temsilleri i¢in ortak olusturma adimlarini net bir sekilde tanimlayabil-
diginizden emin olun. Aksi takdirde deseni uygulamaya devam edemezsiniz.
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Builder Pattern - Sequence Diagram

O

« . :
S BuilderDemo Director SportsCarBuilder
Client | | . | |
main()
new Director{) -
o O
new SportsCarBuilder() -
new Car()
( ...........................................................................................
—
IConstruct Sports Car |
constructSportsCar(builder) -
reset() -
new Car) 5 Car
( ....................................... L
setSeats(2) -
setSeats(2) -
R — L]
selEngine("V8 Sport Engine")_
setEngineType("V8 Sport Engine") -
[ — L]
selTripComputer()
setTripComputer(true)
( ....................................... (-
setGPS() -
setGPS(true) -
R — L]
{ ............................................... L
getProduct() -
Cal Returns built Car B
(€ SpoE G — | and resets builder
printin{"Sports Car: " + sportsCar)
—
IConstruc't suv |
constructSUV(builder)
reset()
new Car() 5 Car
[ — L
setSeats(5)
setSeats(5) -
( ....................................... L
selEngine("V6 SUV Engine”)
setEngineType("Vé SUV Engine")
( ....................................... (-
setGPS() -
setGPS(true) -
R — L]
( ............................................... L
getProduct() -
suv U
(<
printin{*SUV: * + suv)
( .............. L
Client | Builderbemo | Director | | SportsCarBuilder | Car
'/ AN

Sekil 7: center
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2. Bu adimlari temel builder arayiiziinde bildirin.
3. Her iiriin temsili i¢in bir somut builder simnifi olusturun ve olugturma adimlarini uygulayin.

¢ Olusturma sonucunu almak icin bir yéntem uygulamay: unutmaym. Bu yontem, cesitli builder’lar
ortak bir arayiize sahip olmayan iiriinler olusturabileceginden, builder arayiiziinde bildirilemez.

4. Bir director sinifi olugturmay: diigiiniin. Ayni builder nesnesini kullanarak bir {iriinii olugturma-
nin gesitli yollarini kapsiilleyebilir.

5. Istemci kodu hem builder hem de director nesnelerini olugturur. Olusturma baslamadan
once, istemci director’a bir builder nesnesi iletmelidir. Genellikle istemci bunu, director’in yapicisinin
parametreleri veya bir setter yontemi araciligiyla yalnizca bir kez yapar.

6. Olusturma sonucu, yalnizca tiim iiriinler ayni arayiizii takip ediyorsa dogrudan buil-
der’dan alinabilir. Aksi takdirde istemci sonucu builder’dan almalidir.

Builder (Insaatci) - Artilar ve Eksiler
Artilar

e Adim adim olusturma: Nesneleri adim adim olugturabilir, olugturma adimlarim erteleyebilir veya
adimlar1 6zyinelemeli olarak ¢aligtirabilirsiniz.

« Yeniden kullanilabilir olugturma kodu: Uriinlerin cesitli temsillerini olustururken ayni olusturma
kodunu yeniden kullanabilirsiniz.

« Tek Sorumluluk ilkesi (SRP): Karmagik olugturma kodunu iirtiniin is mantigindan izole edebilirsi-
niz.

Eksiler

e Artan karmasikhik: Desen birden fazla yeni simif olugturmayi gerektirdiginden kodun genel karma-
siklig1 artar.

Builder (Ingaatg1) - Diger Desenlerle Iligkiler

e Birgok tasarim Factory Method ile baglar (daha az karmagik, alt smiflar araciligiyla daha fazla
ozellegtirilebilir) ve Abstract Factory, Prototype veya Builder’a dogru evrilir (daha esnek, ancak
daha karmagik).

e Builder karmagik nesneleri adim adim olugturmaya odaklanir. Abstract Factory iligkili nesne aileleri
olugturmada uzmanlagir. Abstract Factory tiriini hemen dondiiriirken, Builder iiriinii almadan 6nce
baz ek inga adimlar1 ¢aligtirmaniza izin verir.

o« Karmagik Composite agaglar1 olugstururken Builder kullanabilirsiniz ¢iinkii olugturma adimlarini
ozyinelemeli caligacak sekilde programlayabilirsiniz.

e Builder’: Bridge ile birlegtirebilirsiniz: director sinifi soyutlama roliinii oynarken, farkli builder’lar
uygulama roliinii tstlenir.

e Abstract Factories, Builders ve Prototypes’in tiimii Singletons olarak uygulanabilir.

Builder (Insaatci) - Java Kod Ornegi

// Product class

class Car {
private int seats;
private String engineType;
private boolean hasTripComputer;

29



private boolean hasGPS;

public void setSeats(int seats) { this.seats = seats; 7}

public void setEngineType(String type) {
this.engineType = type;

}

public void setTripComputer (boolean has) {
this.hasTripComputer = has;

}

public void setGPS(boolean has) { this.hasGPS = has; }

@0verride
public String toString() {
return "Car{seats=" + seats
+ ", engine='" + engineType + "'"
+ ", tripComputer=" + hasTripComputer
+ ", GPS=" + hasGPS + "}";

Builder (Insaatgi) - Java Kod Ornegi (devam)

// Butilder interface
interface CarBuilder {
void reset();
void setSeats(int number) ;
void setEngine(String engineType) ;
void setTripComputer () ;
void setGPS();

// Concrete Builder
class SportsCarBuilder implements CarBuilder {
private Car car;

public SportsCarBuilder() { this.reset(); }
public void reset() { this.car = new Car(); }

public void setSeats(int number) {
car.setSeats (number) ;

}

public void setEngine(String engineType) {
car.setEngineType (engineType) ;

}

public void setTripComputer () {
car.setTripComputer (true) ;

}

public void setGPS() { car.setGPS(true); }

public Car getProduct() {
Car product = this.car;
this.reset();
return product;
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Builder (Ingaatgi) - Java Kod Ornegi (devam)

// Director
class Director {

public void constructSportsCar(CarBuilder builder) {
builder.reset();
builder.setSeats(2);
builder.setEngine("V8 Sport Engine");
builder.setTripComputer () ;
builder.setGPS();

public void constructSUV(CarBuilder builder) {
builder.reset();
builder.setSeats(5);
builder.setEngine("V6 SUV Engine");
builder.setGPS();

// Client code
public class BuilderDemo {

public static void main(String[] args) {
Director director = new Director();
SportsCarBuilder builder = new SportsCarBuilder();

director.constructSportsCar (builder) ;
Car sportsCar = builder.getProduct();
System.out.println("Sports Car: " + sportsCar);

director.constructSUV(builder) ;
Car suv = builder.getProduct();
System.out.println("SUV: " + suv);

Modiil D: Ozet

Builder (in§aat§1), karmagik nesneleri adim adim, yalnizca ihtiya¢ duydugunuz adimlar1 kullanarak
olusturmaniza olanak tanir.

Teleskopik yapici sorununu ve alt sinif patlamasi sorununu ¢ézer.

Desen bes katilimer kullamir: Builder Interface (Insaatci Arayiizii), Concrete Builders (Somut Inga-
atgilar), Products (Uriinler), Director (Yonetici) ve Client (Istemci).

Director istege baghdir ancak yaygin olusturma rutinlerini kapsiillemek icin faydalidir.

Builder, olugturma mantigini is mantigimdan izole edereck Tek Sorumluluk lkesini destekler.

Ana 6diinlegim, birden fazla yeni sinif nedeniyle artan kod karmasikhgidir.

Builder, Composite (aga¢ yapilar olusturma i¢in), Bridge ile birlestirilebilir ve Singleton olarak
uygulanabilir.

Modiil E: Prototype (Prototip) Deseni
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Prototype (Prototip) Deseni - Genel Bakig

o Diger Adi: Clone (Klon)

» Kategori: Yaratimsal Desen (Creational Pattern)
o Karmasiklik: Disiik

o Popiilerlik: Orta

Amacg: Prototype (Prototip), kodunuzu siiflarina bagimh kilmadan mevcut nesneleri kopyalamaniza olanak
taniyan bir yaratimsal tasarim desenidir.

Referans: RefactoringGuru - Prototype®

Prototype (Prototip) - Problem
Diyelim ki bir nesneniz var ve onun tam bir kopyasini olugturmak istiyorsunuz. Bunu nasil yapardiniz?

1. Tlk olarak, aym smiftan yeni bir nesne olusturmaniz gerekir.
2. Ardindan, orijinal nesnenin tiim alanlarina gidip degerlerini yeni nesneye kopyalamaniz gerekir.

Ancak sorunlar var:

o Tiim nesneler bu sgekilde kopyalanamaz ciinkii nesnenin baz alanlar1 6zel (private) olabilir ve
nesnenin digindan gériinmez.

¢ Kodunuz kopyalanan nesnenin simifina bagimli hale gelir. Bir kopya olusturmak ic¢in nesnenin
sinifin1 bilmeniz gerekir, bu da kodunuzu o smifa bagimlh kilar.

« Bazen yalnizca nesnenin takip ettigi arayiizii bilirsiniz, somut smifim degil. Ornegin, bir
yontem bazi araytizii takip eden herhangi bir nesneyi kabul ettiginde, bu nesnelerin somut simiflarini
bilemezsiniz.

o Karmasgik yapilandirmalar: Bir nesne karmagik i¢ duruma (baglantilar, referanslar, énbellekler)
sahip oldugunda, yalnizca sinifim1 bilmek onu diizgiin bir sekilde kopyalamak icin yeterli degildir.

Prototype (Prototip) - Coziim

Prototype deseni, klonlama siirecini klonlanan gercek nesnelere devreder. Desen, klonlamayi destekleyen
tliim nesneler igin ortak bir arayiiz bildirir. Bu arayiiz, kodunuzu o nesnenin sinifina baglamadan bir nesneyi
klonlamaniza olanak tanir. Genellikle bu tiir bir arayiiz yalnizca tek bir clone yontemi igerir.

Nasil caligir:

¢ Klonlamay1 destekleyen bir nesneye prototip denir.

e Nesnelerinizin diizinelerce alani ve yiizlerce olasi yapilandirmasi oldugunda, onlar1 klonlamak alt sinif-
lamaya alternatif olabilir.

o (Cesitli sekillerde yapilandirilmig bir dizi nesne olugturursunuz. Yapilandirdiginiz gibi bir nesneye ihtiyac
duydugunuzda, sifirdan yeni bir nesne olusturmak yerine bir prototipi klonlarsiniz.

Onceden olusturulmus prototipler: Desen, 6nceden olusturulmus prototip nesneler olugturmanm bir yo-
lunu saglar. Bunu bir katalog benzeri olarak diigiinebilirsiniz. Bu prototipler zaten yapilandirilmig karmagik
duruma sahip olabilir.

Prototype (Prototip) - Coziim (devam)
Prototype Registry (Prototip Kayit Defteri) (Onbellek):

Desene istege bagl bir ekleme, sik kullanilan prototiplere kolay erigim saglayan bir Prototype Registry’dir.
Kopyalanmaya hazir 6nceden olusturulmus nesneler kiimesini depolar.

8https://refactoring.guru/design-patterns/prototype
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En basit prototip kayit defteri bir isim -> prototip hash haritasidir. Ancak basit bir isimden daha iyi
arama kriterlerine ihtiyaciniz varsa, kayit defterinin ¢ok daha gii¢lii bir stirtimiinii olusturabilirsiniz.

PrototypeRegistry
items: Map<String, Prototype>
addItem(id, prototype)

getById(id): Prototype
getByColor(color): Prototype

Prototype (Prototip) - Yap:
Temel Uygulama:

1. Prototype Interface (Prototip Arayiizii): klonlama yontemlerini bildirir. Cogu durumda tek bir
clone yontemidir.

2. Concrete Prototype (Somut Prototip) simifi: klonlama yontemini uygular. Orijinal nesnenin
verilerini klona kopyalamanin yam sira, bu yontem baglantili nesnelerin klonlanmasi, 6zyinelemeli
bagimhiliklarin ¢éziilmesi vb. ile ilgili klonlama siirecinin bazi u¢ durumlarini da ele alabilir.

3. Client (istemci): prototip arayiiziinii takip eden herhangi bir nesnenin bir kopyasini iiretebilir.
Kay1it Defteri Uygulamas: (varyant):

4. Prototype Registry (Prototip Kayit Defteri): sik kullamilan prototiplere kolay erigim saglar.
Kopyalanmaya hazir énceden olugturulmus nesneler kiimesini depolar. En basit kayit defteri bir isim
-> prototip hash haritasidir.

Prototype - Sinif Diyagrami

Prototype (Prototip) - S6zde Kod

Bu 6rnekte, Prototype deseni kodu siniflarina baglamadan geometrik nesnelerin tam kopyalarini tiretmenize
olanak tanir.

// Base prototype
abstract class Shape is
field X: int
field Y: int
field color: string

// A regular constructor
constructor Shape() is

/...

// The prototype constructor. A fresh object is
// initialized with values from the existing object.
constructor Shape(source: Shape) is

this ()
this.X = source.X
this.Y = source.Y

this.color = source.color
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@ Circle

o radius: int

Prototype Pattern - Structure

winterfaces
Frototype

@ clone(): Prototype

I
limplements
\

\

@ PrototypeRegistry

O items: Map<String, Shape>

@ addltem(id: String, shape: Shape): void
@ getByld(id: String): Shape

wabstracts
Shape

®

stores prototypes ||

o X int
o y:int
o color: String

@ Shape()
@ Shape(source: Shape)

getByld() returns a clone
of the stored prototype,
not the original object

J

@ Circle()

@ Circle(source: Ci
@ clone(): Shape
@ toString(): String

1

return new Circle(this); b]

\m

@ Rectangle

@ toString(): String

@ Rectangle(source: ngle)
@ clone(): Shape/Bﬁ

return new Rectangle(this); B}

o width: int

o height: int (_,,J
ety

@ Rectangle() T

Jekil 8: center
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// The clone operation returns one of the Shape
// subclasses.
abstract method clone(): Shape

Prototype (Prototip) - S6zde Kod (devam)

class Rectangle extends Shape is
field width: int
field height: int

constructor Rectangle(source: Rectangle) is
super (source)
this.width = source.width
this.height = source.height

method clone(): Shape is
return new Rectangle(this)

class Circle extends Shape is
field radius: int

constructor Circle(source: Circle) is
super (source)
this.radius = source.radius

method clone(): Shape is
return new Circle(this)

Prototype (Prototip) - S6zde Kod (devam)

// Somewhere in the client code.
class Application is
field shapes: array of Shape

constructor Application() is
Circle circle = new Circle()
circle.X = 10
circle.Y = 10
circle.radius = 20
shapes.add(circle)

Circle anotherCircle = circle.clone()
shapes.add(anotherCircle)
// anotherCircle is an exact copy of circle

Rectangle rect = new Rectangle()
rect.width = 10
rect.height = 20
shapes.add(rect)

method businessLogic() is
// Prototype rocks because it lets you produce
// a copy of an object without knowing anything
// about its type.
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Array shapesCopy = new Array of Shapes

foreach (s in shapes) do
shapesCopy.add(s.clone())
// shapesCopy contains exact copies of shapes

Prototype - Siralama Diyagrami

Prototype (Prototip) - Uygulanabilirlik
Prototype desenini gu durumlarda kullanin:

1. Kodunuzun kopyalamas: gereken nesnelerin somut siniflarina bagimli olmamasi gerekti-
ginde.
e Bu durum, kodunuz 3. taraf kodundan bazi araytizler araciligiyla iletilen nesnelerle ¢aligtiginda
sik¢a yasanir. Bu nesnelerin somut simiflar1 bilinmez ve istesaniz bile onlara bagimli olamazsiniz.
¢ Prototype deseni, istemci koduna klonlamay1 destekleyen tiim nesnelerle caligmak icin genel bir
araylz saglar. Bu arayiiz, istemci kodunu klonladig1 nesnelerin somut siniflarindan bagimsiz kilar.
2. Yalnizca ilgili nesnelerini baslatma sekillerinde farklihik gosteren alt sinif sayisim azaltmak
istediginizde.
o Birisi, belirli bir yapilandirmaya sahip nesneler olusturabilmek i¢in bu alt siniflar1 olugturmus
olabilir.
o Prototype deseni, gesitli sekillerde yapilandirilmig 6nceden olugturulmus nesneler kiimesini proto-
tip olarak kullanmaniza olanak tanir. Baz yapilandirmayla eslesen bir alt sinif érneklemek yerine,
istemci uygun bir prototipi arayip klonlayabilir.

Prototype (Prototip) - Nasil Uygulanir

1. Prototip arayiiziinii olusturun ve clone yontemini bildirin. Veya mevcut bir simif hiyerarsginiz
varsa, yontemi tiim siniflara ekleyin.

2. Bir prototip sinifi, o siifin bir nesnesini argiiman olarak kabul eden alternatif yapiciy:
tanimlamalidir. Yapici, iletilen nesneden sinifta tanimlanan tiim alanlarin degerlerini yeni olugturu-
lan 6rnege kopyalamalidir. Bir alt sinifi degistiriyorsaniz, iist sinifin 6zel alanlarinin klonlanmasini ele
almasina izin vermek icin list yapiciy1 ¢agirmalisiniz.

3. Klonlama yontemi genellikle tek bir satirdan olusur: yapicinin prototipsel siirtimiiyle bir new
operatorii galigtirmak. Not: her sinif klonlama yontemini agikga gegersiz kilmali ve new operatoriiyle
birlikte kendi sinif adim kullanmalidir. Aksi takdirde, klonlama yéntemi bir iist sinif nesnesi iiretebilir.

4. Istege bagh olarak, sik kullanilan prototiplerin bir katalogunu depolamak i¢in merkezi bir
prototip kayit defteri olugturun.

5. Kayit defterini yeni bir fabrika sinifi olarak uygulayabilir veya prototipi almak igin statik
bir yénteme sahip temel prototip sinifina koyabilirsiniz. Bu yontem, istemci kodunun yonteme ilettigi
arama kriterlerine dayali olarak bir prototip aramalidir.

Prototype (Prototip) - Artilar ve Eksiler
Artilar

e Somut siiflarina baglanmadan nesneleri klonlayin.
o Onceden olusturulmus prototipleri klonlama lehine tekrarlayan baglatma kodundan kur-
tulun.
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Prototype Pattern - Sequence Diagram

A Circle ————
(flien\t ‘ PrototypeDemo woriginal» PrototypeRegistry
main()
—
i Direct Cloning I
new Circle() -
= >0
x =10 -
y=20 -
radius = 15 -
color = "red" -
clone() -
new Circle(this) Circle Copy constructor is called:
«cloney super|source) copies x, y, color
this radius = source.radius
__ clonedCircle
| clonedCircle
printin{"Original: " + circle)
printin("Clone: " + clonedCircle)
printin{"Same object? " + {circle == clonedCircle)) false - different cbjects,
; same field values
| 1
 Using Prototype Registry |
new Prototype Registry() -
» il
addltem("big-red-circle”, circle) -
» 1]
getByld("big-red-circle") -
_ clone()
new Circle(this) Shape
«from registry»
cloned Shape -
sl
printin{"From registry: " + s1)
Client | ' . . ' e |
PrototypeDemo Circle Circle PrototypeRegistry Shape
- woriginals «cloner | — | afromregistry»
AN

Sekil 9: center
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Karmasik nesneleri daha rahat iiretin: nesneler karmagik i¢ duruma sahip oldugunda, klonlama
sifirdan olugturmaktan daha hizli ve kolaydir.

Kalitima alternatif: Karmagik nesneler i¢in yapilandirma 6n ayarlariyla basa ¢ikmak icin bir alter-
natif elde edersiniz. Her yapilandirma i¢in alt simflar olusturmak yerine, farkl yapilandirmalara sahip
prototipler olugturabilir ve onlar1 klonlayabilirsiniz.

Eksiler

Dairesel referanslara sahip karmasik nesneleri klonlamak cok zor olabilir. Diger nesnelere
referanslar iceren nesnelerin derin klonlanmasi, dairesel bagimliliklarin dikkatli bir sekilde ele alinmasini
gerektirir.

Prototype (Prototip) - Diger Desenlerle iligkiler

Birgok tasarim Factory Method ile baglar (daha az karmagik, alt simflar araciligiyla daha fazla
ozellegtirilebilir) ve Abstract Factory, Prototype veya Builder’a dogru evrilir (daha esnek, ancak
daha karmagik).

Abstract Factory smiflari genellikle bir dizi Factory Method iizerine kurulur, ancak bu simflardaki
yontemleri olugturmak i¢in Prototype da kullanabilirsiniz.

Prototype, Commands’in kopyalarini ge¢gmige kaydetmeniz gerektiginde yardimer olabilir (Memento
deseni alternatifi).

Composite ve Decorator’t yogun kullanan tasarimlar genellikle Prototype kullanmaktan fayda
gorebilir. Deseni uygulamak, karmagik yapilar: sifirdan yeniden olugturmak yerine klonlamaniza olanak
tanir.

Prototype kalitima dayali degildir, bu nedenle dezavantajlar1 yoktur. Ote yandan, Prototype klon-
lanan nesnenin karmagik bir baglatilmasini gerektirir. Factory Method kalitima dayalidir ancak bir
baglatma adimi gerektirmez.

Bazen Prototype, Memento’ya daha basit bir alternatif olabilir. Bu, durumunu ge¢miste saklamak
istediginiz nesne oldukca basitse ve dig kaynaklara baglantilar: yoksa veya baglantilar kolayca yeniden
kurulabiliyorsa ige yarar.

Abstract Factories, Builders ve Prototypes’in tiimii Singletons olarak uygulanabilir.

Prototype (Prototip) - Java Kod Ornegi

// Prototype interface
interface Prototype {

}

Prototype clone();

// Abstract base class
abstract class Shape implements Prototype {

public int x;
public int y;
public String color;

public Shape() {}
// Copy constructor
public Shape(Shape source) {

this.x = source.x;
this.y = source.y;
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this.color = source.color;

Prototype (Prototip) - Java Kod Ornegi (devam)

// Concrete Prototype - Circle
class Circle extends Shape {
public int radius;

public Circle() {}

public Circle(Circle source) {
super (source) ;
this.radius = source.radius;

@0verride
public Shape clone() {
return new Circle(this);

}
@0verride
public String toString() {
return "Circle{x=" + x + ", y=" +y
+ ", color='" + color + "'"
+ ", radius=" + radius + "}";
}

Prototype (Prototip) - Java Kod Ornegi (devam)

// Concrete Prototype - Rectangle
class Rectangle extends Shape {
public int width;
public int height;

public Rectangle() {}

public Rectangle(Rectangle source) {
super (source) ;
this.width = source.width;
this.height = source.height;

@0verride
public Shape clone() {
return new Rectangle(this);

}
@0verride
public String toString() {
return "Rectangle{x=" + x + ", y=" + y
+ ", color="" + color + "'"
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+ ", width=" + width
+ ", height=" + height + "}";

Prototype (Prototip) - Java Kod Ornegi (devam)

// Prototype Registry
import java.util.HashMap;
import java.util.Map;

class PrototypeRegistry {
private Map<String, Shape> items = new HashMap<>();

public void addItem(String id, Shape shape) {
items.put (id, shape);
}

public Shape getById(String id) {
return (Shape) items.get(id).clone();
}

Prototype (Prototip) - Java Kod Ornegi (devam)

// Client code
public class PrototypeDemo {
public static void main(String[] args) {

// Create original shapes
Circle circle = new Circle();
circle.x = 10;
circle.y = 20;
circle.radius = 15;
circle.color = "red";

// Clone the circle
Circle clonedCircle = (Circle) circle.clone();
System.out.println("Original: " + circle);
System.out.println("Clone: " + clonedCircle) ;
System.out.println("Same object? " +

(circle == clonedCircle)); // false

// Use prototype registry
PrototypeRegistry registry = new PrototypeRegistry();
registry.addItem("big-red-circle", circle);

Rectangle rect = new Rectangle();
rect.x = 0; rect.y = 0;

rect.width = 100; rect.height = 50;
rect.color = "blue";
registry.addItem("blue-rect", rect);

// Get clones from registry
Shape sl = registry.getById("big-red-circle");
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Shape s2 = registry.getById("blue-rect");
System.out.println("From registry: " + s1);
System.out.println("From registry: " + s2);

Modiil E: Ozet

o Prototype (Prototip) (Clone/Klon olarak da bilinir) kodunuzu simiflaria bagimh kilmadan mevcut
nesneleri kopyalamaniza olanak tanir.

e Nesneleri kopyalarken simif bagimliligi sorununu ¢ézer ve digaridan erisilemeyen 6zel alanlar soru-
nunu ele alir.

e Desen bir clone arayiizii, kopya yapicilara sahip somut prototipler ve istege bagh bir Prototype
Registry (Prototip Kayit Defteri) kullanir.

e Prototype, yapilandirma 6n ayarlariyla basa ¢ikmak i¢in kalitima alternatiftir: alt siniflar yerine,
onceden yapilandirilmig prototipleri kullanin ve klonlayin.

e Ana zorluk, derin klonlama sirasinda dairesel referanslar: ele almaktir.

« Prototype, karmagik yapilar1 klonlamak i¢in Composite ve Decorator desenleriyle birlegtirilebilir.

e Factory Method’dan farkli olarak, Prototype kalitima dayali degildir ancak klonlanan nesnenin
uygun sekilde baglatilmasini gerektirir.

Modiil F: Singleton (Tekil Nesne) Deseni

Singleton (Tekil Nesne) Deseni - Genel Bakig

» Kategori: Yaratimsal Desen (Creational Pattern)
o Karmagiklik: Diigiik
o Popiilerlik: Cok Yiiksek (aym1 zamanda tartigmal)

Amag: Singleton (Tekil Nesne), bir siifin yalnizca bir 6rnege sahip olmasini saglarken, bu érnege global
bir erisim noktasi sunan bir yaratimsal tasarim desenidir.

Referans: RefactoringGuru - Singleton®

Singleton (Tekil Nesne) - Problem
Singleton deseni aym anda iki sorunu ¢ozer (Tek Sorumluluk Ilkesini ihlal eder):
1. Bir sinifin yalnizca tek bir 6rnege sahip olmasini saglamak.

e Neden birisi bir sinifin kag¢ 6rnege sahip oldugunu kontrol etmek istesin? En yaygin neden, paylasilan
bir kaynaga erisimi kontrol etmektir — 6rnegin, bir veritabani veya bir dosya.

e Sdyle caligir: bir nesne olugturdugunuzu, ancak bir siire sonra yeni bir tane olugsturmaya karar verdigi-
nizi diiginiin. Taze bir nesne almak yerine, zaten olugturulmus olani alirsiniz.

e Bu davranigin normal bir yapici ile uygulanmasinin imkansiz oldugunu unutmayin ¢iinkii bir yapici
cagrisi tasarim geregi her zaman yeni bir nesne dondiirmelidir.

2. Bu 6rnege global bir erigsim noktas: saglamak.

e Global degiskenleri hatirliyor musunuz? Cok kullanigh olmalarina ragmen, ¢ok giivensizlerdir ¢linkii
herhangi bir kod potansiyel olarak bu degigkenlerin igerigini tizerine yazabilir ve uygulamay1 ¢okerte-
bilir.

9https://refactoring.guru/design-patterns/singleton
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o Tipk: bir global degisken gibi, Singleton deseni programin herhangi bir yerinden bir nesneye erigsmenizi
saglar. Ancak ayrica o 6rnegin baska kod tarafindan iizerine yazilmasimi da korur.

Singleton (Tekil Nesne) - Coziim
Singleton’un tiim uygulamalarinda iki ortak adim vardir:

1. Varsayilan yapiciy1 6zel (private) yapin, diger nesnelerin Singleton sinifiyla new operatériini
kullanmasini 6énlemek igin.

2. Yapici gorevi goren statik bir olusturma yontemi olusturun. Bu yontem, perde arkasinda
bir nesne olusturmak igin 6zel yapiciy1 ¢agirir ve onu statik bir alana kaydeder. Bu yonteme yapilan
sonraki tiim cagrilar 6nbellege alinmig nesneyi dondiiriir.

Kodunuz Singleton sinifina erigebiliyorsa, Singleton’un statik yontemini ¢agirabilir. Bylece bu yéntem her
cagrildiginda, her zaman ayni nesne dondiiriiliir.

Singleton

- instance: Singleton (static)
Singleton() (private)

+

getInstance(): Singleton
+ businessLogic()

Singleton (Tekil Nesne) - Yap:
Singleton siifi, kendi simifinin ayni 6rnegini déndiiren statik getInstance yontemini bildirir.

e Singleton’un yapicisi istemci kodundan gizlenmelidir.
e getInstance yontemini ¢agirmak, Singleton nesnesini almanin tek yolu olmalidir.

Temel yapisal elemanlar:

Eleman Acgiklama

- instance: Singleton Tekil 6rnegi tutan statik alan

- Singleton() Disaridan 6rneklemeyi engelleyen 6zel yapici

+ getInstance() Tekil 6rnegi dondiiren genel statik yontem

Is yontemleri Singleton siifinin saglamas: gereken herhangi bir yoéntem

Singleton - Simif Diyagrami

Singleton (Tekil Nesne) - S6zde Kod

Bu ornekte, veritabani baglanti sinifi bir Singleton olarak hareket eder. Bu sinifin genel bir yapicis1 yoktur,
bu nedenle nesnesini almanin tek yolu getInstance yontemini cagirmaktir. Bu yontem ilk olusturulan
nesneyi onbellege alir ve sonraki tiim ¢agrilarda onu dondiiriir.

class Database is
// The field for storing the singleton instance
// should be declared static.
private static field instance: Database

42



Singleton Pattern - Three Variants

Variant 2: Thread-Safe (Double-Checked Locking) Variant 3: Enum-Based (Recommended)

Variant 1: Naive (NOT thread-safe)

© MaiveSingleton

O instance: NaiveSingleton

B NaiveSingleton()

o getinstance(): NaiveSingleton
@ doSomething(): void

Simple lazy initialization.
NOT thread-safe!

Multiple threads may create
multiple instances.

@ ThreadSafeSingleton

O volatile instance: ThreadSafeSingleton
O data: String

B ThreadSafeSingleton(data: String)

o getlnstance(data: String): ThreadSafeSingleton

o getData(): String

Uses volatile keyword and
double-checked locking.
Thread-safe with minimal

synchronization overhead.

9 AENUMY
DatabaseConnection
INSTANCE

O connectionString: String

o guery(sgl: String): void

@ setConnectionString(conn: String): void
. I J

Recommended by Joshua Bloch
(Effective Java).

Thread-safe, serialization-safe,
and reflection-safe.

Guaranteed by JVM.

Sekil 10: center

// The singleton's constructor should always be

// private to prevent direct construction calls

// with the “new operator.

private constructor Database() is
// Some initialization code, such as the actual
// connection to a database server.

// The static method that controls the access to
// the singleton instance.
public static method getInstance() is
if (Database.instance == null) then
acquireThreadLock() and then
// Ensure that the instance has not yet been
// initialized by another thread.
if (Database.instance == null) then
Database.instance = new Database()
return Database.instance

public method query(sql) is
// All database queries go through this method.

Singleton - Siralama Diyagrami

Singleton (Tekil Nesne) - Is Parcacigi Giivenligi Sorunu
Basit uygulama is parcacig giivenli DEGILDIR:

// BROKEN: Race condition possible
public static Singleton getInstance() {
if (instance == null) { // Thread A checks
// Thread B also checks - both see null!
instance = new Singleton(); // Both create instances!
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Singleton Pattern - Double-Checked Locking Sequence
(ThreadSafeSingleton with Two Threads)

Thread t1 ThreadSafeSingleton ‘ Thread t2 ‘

instance = null {initially) Ij

volatile ensures visibility

: Both threads call getinstance() concurrently :

getinstance("Thread-1")

—
=

| _ getinstance("Thread-2")

[T

First check (no lock)
result = instance // null

result = instance result == null A
result == null O . result = instance
-

| Thread t1 acquires lock first |

synchronized (ThreadSafeSingleton.class)

Second check (inside lock)
if (instance == null} // still null

Constructor runs:
instance = new ThreadSafeSingleton("Thread-1") this.data = "Thread-1°

Thread.sleep(1000)

__ instance (data="Thread-1")
h T

instance is now sat Ij

{wolatile write visible to all threads))

{ Thread t2 acquires lock |

_ synchronized(Thread SafeSingleton class)

Second check (inside lock)
if (instance == null} // false!
Instance already created by t1

instance (data="Thread-1")

L4

Both threads receive the
same instance with
data = "Thread-1"

printin{"T1 data: " + s.getData|

:l }} | Output: "T1 data: Threa.d-1‘|¥]

Output: "T2 data: Thread-1" Iﬁ :lprlr‘ltln( T2 data: * + 5.geiDalaf)

Result: Only OME instance created.
Both threads share the same Threads afeSingle ton.

Thread t1 ‘ ThreadSafeSingleton ‘ Thread t2 ‘

Sekil 11: center
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return instance;

}

Yarig kosulunun zaman c¢izelgesi:

Zaman Is Parcacign A Is Parcacign B

T1 instance == null kontrol eder (true) -

T2 - instance == null kontrol eder (true)
T3 Yeni 6rnek olusturur -

T4 — BASKA bir yeni 6rnek olusturur

T5 Iki farkli 6rnek mevcut! Singleton ihlal edildi!

Singleton (Tekil Nesne) - Uygulanabilirlik
Singleton desenini su durumlarda kullanin:

1. Programinizdaki bir sinmifin tiim istemciler i¢in yalmzca tek bir 6rnegi olmasi gerektiginde;
ornegin, programin farkl boliimleri tarafindan paylagilan tek bir veritabani nesnesi.

e Singleton deseni, 6zel olugturma yoéntemi disinda bir sinifin nesnelerini olugturmanin diger tiim
yollarin1 devre dig1 birakir. Bu yéntem ya yeni bir nesne olugturur ya da zaten olusturulmusgsa
mevcut olani dondiiriir.

2. Global degiskenler iizerinde daha siki kontrol ihtiyaciniz oldugunda.

o Global degigkenlerin aksine, Singleton deseni bir sinifin yalnizca bir 6rnegi oldugunu garanti eder.
Singleton siifinin kendisi diginda higbir gey 6nbellege alinmig 6rnegi degistiremez.

¢ Bu smirlamay1 her zaman ayarlayabileceginizi ve herhangi bir sayida Singleton 6rnegi olugturmaya
izin verebileceginizi unutmayin. Degistirilmesi gereken tek kod parcasi getInstance yonteminin
govdesidir.

Singleton (Tekil Nesne) - Nasil Uygulanir
1. Singleton O6rnegini depolamak i¢in sinifa 6zel bir statik alan ekleyin.
2. Singleton 6rnegini almak ic¢in genel bir statik olugturma yontemi bildirin.

3. Statik yontemin icinde “tembel baglatma” uygulayin. ilk cagrisinda yeni bir nesne olusturmali
ve onu statik alana koymalidir. Yontem, sonraki tiim ¢agrilarda her zaman bu 6rnegi déndiirmelidir.

4. Smifin yapicisini 6zel yapi. Sinifin statik yontemi hala yapiciy1 cagirabilecek, ancak diger nesneler
cagiramayacaktir.

5. Istemci kodunu gbzden gegirin ve singleton’un yapicisma yapilan tiim dogrudan cagrilar statik
olugturma yontemi c¢agrilariyla degistirin.

Singleton (Tekil Nesne) - Artilar ve Eksiler
Artilar

o Tekil 6rnek garantisi: Bir sinifin yalmizca tek bir 6rnegi oldugundan emin olabilirsiniz.

¢ Global erigsim noktasi1: Bu 6rnege global bir erigim noktas: elde edersiniz.

o Tembel baglatma (Lazy initialization): Singleton nesnesi yalmzca ilk kez talep edildiginde bagla-
tilir; hi¢ kullanilmazsa kaynaklar tasarruf edilir.
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Eksiler

+ Tek Sorumluluk Tlkesini (SRP) ihlal eder: Desen ayni anda iki sorunu ¢ozer (tekil 6rnek + global
erigim).

« Kotii tasarimi1 maskeleyebilir: Ornegin, programin bilegenlerinin birbirleri hakkinda cok fazla bilgi
sahibi oldugu durumlarda.

e Cok is parcacikli ortamda 6zel islem gerektirir: bdylece birden fazla is parcacigl singleton
nesnesini birkag kez olugturmaz.

e Birim test etmesi zor: Singleton’un yapicisi 6zeldir ve statik yontemleri gegersiz kilmak ¢ogu dilde
imkansizdir. Singleton’u taklit etmek i¢in yaratici bir yol diigiinmeniz gerekir. Ya da testleri yazmayin.
Ya da Singleton desenini kullanmayin.

Singleton (Tekil Nesne) - Diger Desenlerle Iligkiler

o Bir Facade sinifi genellikle bir Singleton’a déniigtiiriilebilir ¢iinkii cogu durumda tek bir facade nesnesi
yeterlidir.

e Tiim nesnelerin paylagilan durumlarini tek bir flyweight nesnesine indirgemeyi bagsarirsaniz, Flyweight
Singleton’a benzeyecektir. Ancak iki temel fark vardir:

1. Yalnizca bir Singleton 6rnegi olmalidir, oysa bir Flyweight sinifi farkli i¢ durumlara sahip birden
fazla ornege sahip olabilir.
2. Singleton nesnesi degistirilebilir (mutable). Flyweight nesneleri degigtirilemez (immutable).

e Abstract Factories, Builders ve Prototypes’in tiimii Singletons olarak uygulanabilir.

Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Ornegi (Basit)

// Simple but NOT thread-safe Singleton
public class NaiveSingleton {
private static NaiveSingleton instance;

// Private constructor

private NaiveSingleton() {
// Initialization code
System.out.println("Singleton instance created.");

}

// Static accessor method
public static NaiveSingleton getInstance() {
if (instance == null) {
instance = new NaiveSingleton();
}

return instance;

}

public void doSomething() {
System.out.println("Singleton is working.");
}
}

Uyar1: Bu uygulama is parcacig1 giivenli DEGILDIR. Birden fazla is parcacigi birden fazla 6rnek olugtura-
bilir.
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Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Ornegi (Is Parcacigi Giivenli)

// Thread-safe Singleton with double-checked locking
public class ThreadSafeSingleton {
// volatile ensures visibility across threads
private static volatile ThreadSafeSingleton instance;

private String data;

private ThreadSafeSingleton(String data) {

this.data = data;

// Simulate slow initialization

try {
Thread.sleep(1000);

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

}

// Double-checked locking
public static ThreadSafeSingleton getInstance(String data) {
ThreadSafeSingleton result = instance;
if (result != null) A
return result; // Fast path: no locking needed

}
synchronized (ThreadSafeSingleton.class) {
if (instance == null) {
instance = new ThreadSafeSingleton(data);
}
return instance;
}

public String getData() { return data; 7}

Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Ornegi (Enum Tabanl)

// The simplest and most effective Singleton in Java
// Joshua Bloch recommends this approach in Effective Java
public enum DatabaseConnection {

INSTANCE;

private String connectionString;

DatabaseConnection() {
// Initialization happens once, guaranteed by JVM
this.connectionString = "jdbc:mysql://localhost:3306/mydb";
System.out.println("Database connection initialized.");

public void query(String sql) {
System.out.println("Executing query: " + sql
+ " on " + connectionString);
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public void setConnectionString(String conn) {
this.connectionString = conn;

}

// Usage
class EnumSingletonDemo {
public static void main(String[] args) {
DatabaseConnection db = DatabaseConnection.INSTANCE;
db.query("SELECT * FROM users");

// Same tinstance everywhere
DatabaseConnection db2 = DatabaseConnection.INSTANCE;
System.out.println("Same? " + (db == db2)); // true

Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Ornegi (Kapsamli Demo)

// Comprehensive Singleton demonstration
public class SingletonDemo {
public static void main(String[] args) {
// Test thread-safe singleton
System.out.println("--- Thread-Safe Singleton —---");

Thread t1 = new Thread(() -> {
ThreadSafeSingleton s =
ThreadSafeSingleton.getInstance("Thread-1") ;
System.out.println("T1 data: " + s.getData());
1N

Thread t2 = new Thread(() -> {
ThreadSafeSingleton s =
ThreadSafeSingleton.getInstance("Thread-2") ;
System.out.println("T2 data: " + s.getData());
B

tl.start();
t2.start();

// Both threads get the SAME instance

// Only one of "Thread-1" or "Thread-2" will be
// the data value, depending on which thread
// created the instance first.

System.out.println("\n--- Enum Singleton ---");
DatabaseConnection.INSTANCE. query ("SELECT 1");

Singleton (Tekil Nesne) - Uygulama Kargilagtirmas:
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Yaklagim Is Parcacign Giivenli Tembel Baglatma Serilegtirme Giivenli Yansima Guvenli

Basit Hayir Evet Hayir Hayir
(Naive)

Synchronized Evet Evet Hay1ir Hayir
yontem

Cift Evet Evet Hayir Hayir
kontrolli

kilitleme

Bill Pugh Evet Evet Hay1ir Hayir
(Ig smif)

Enum Evet Hayir Evet Evet

Enum tabanl yaklagim Java’da onerilen yoldur (Joshua Bloch™un Effective Java kitabi).
Serilegtirme giivenligi (JVM tarafindan ele alinir) ve yansima giivenligi (yansima araciligiyla enum
ornekleri olugturulamaz) saglar.

Tek dezavantaji tembel baglatmay1 desteklememesidir (enum &rnekleri enum sinifi yiiklendiginde olug-
turulur).

Modiil F: Ozet

Singleton (Tekil Nesne), bir sinifin yalmzca bir 6rnege sahip olmasini saglar ve ona global bir erigim
noktasi sunar.

iki sorunu ¢ozer: 6rnek sayisii kontrol etme ve global erisim saglama.

Desen bir 6zel yapici ve bir statik getInstance() yontemi gerektirir.

is parcacig giivenligi kritik bir endigedir; basit uygulamalar eszamanh erigim altinda bozulabilir.
Java birden fazla Singleton uygulamasi sunar: basit, synchronized, ¢ift kontrolli kilitleme, i¢ simf (Bill
Pugh) ve enum (6nerilen).

Singleton tartigmalidir: SRP’yi ihlal eder, k6tii tasarimi maskeleyebilir ve test etmeyi zorlagtirir.
Abstract Factories, Builders ve Prototypes’in tiimii Singletons olarak uygulanabilir.

Enum tabanli Singleton, Java’daki altin standarttir: is parcacigr giivenli, serilegtirme giivenli ve
yansima giivenli.

Kaynaklar

Kaynaklar

1.

RefactoringGuru - Design Patterns!? - Birden fazla dilde érneklerle tasarim desenleri icin kapsaml
rehber.

. RefactoringGuru - Factory Method!! - Factory Method deseni: amag, yapi, sézde kod, uygulanabilirlik

ve uygulama.
RefactoringGuru - Abstract Factory!? - Abstract Factory deseni: iligkili nesne aileleri iiretme.
RefactoringGuru - Builder'? - Builder deseni: karmasik nesneleri adim adim olusturma.

RefactoringGuru - Prototype'* - Prototype deseni: siif bagimliligi olmadan mevcut nesneleri kopya-
lama.

Ohttps://refactoring.guru/design-patterns
Mhttps://refactoring.guru/design-patterns/factory-method
2https:/ /refactoring.guru/design- patterns/abstract-factory
Lhttps://refactoring.guru/design-patterns/builder
Mhttps://refactoring.guru/design-patterns/prototype
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6. RefactoringGuru - Singleton'® - Singleton deseni: global erisimle tekil érnek saglama.

7. Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., & Vlissides, J. (1994). Design Patterns: Elements of Reusable
Object-Oriented Software. Addison-Wesley.

8. Bloch, J. (2018). Effective Java (3. baski). Addison-Wesley. - Enum kullanarak 6nerilen Singleton
uygulamasi.

End — Of — Week —9 — Module

15https:/ /refactoring.guru/design-patterns/singleton

50


https://refactoring.guru/design-patterns/singleton

	CEN206 Nesne Yönelimli Programlama
	Hafta-9 (Tasarım Desenlerine Giriş ve Yaratımsal Desenler)
	Hafta-9 Ana Hatlar
	Modüller

	Modül A: Tasarım Desenleri (Design Patterns) Nedir?
	Tasarım Desenleri (Design Patterns) Nedir?
	Desenler ve Algoritmalar Karşılaştırması
	Bir Desen Nelerden Oluşur?
	Tasarım Desenlerinin Tarihçesi
	Dörtlü Çete (Gang of Four - GoF)
	Tasarım Desenlerinin Sınıflandırılması
	GoF Desen Kategorileri - Genel Bakış

	Yaratımsal Desenler (Creational Patterns) (5)
	Yapısal Desenler (Structural Patterns) (7)
	Davranışsal Desenler (Behavioral Patterns) (10)
	Tasarım Desenlerini Neden Öğrenmeliyiz?
	Tasarım Desenlerinin Faydaları
	Tasarım Desenlerine Yönelik Eleştiriler
	Modül A: Özet
	Modül B: Factory Method (Fabrika Yöntemi) Deseni
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) Deseni - Genel Bakış
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Problem
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Çözüm
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Çözüm Diyagramı
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Yapı
	Factory Method - Sınıf Diyagramı

	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Sözde Kod
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Sözde Kod (devam)
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Sözde Kod (devam)
	Factory Method - Sıralama Diyagramı

	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Uygulanabilirlik
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Nasıl Uygulanır
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Artılar ve Eksiler
	Artılar
	Eksiler

	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Diğer Desenlerle İlişkiler
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Java Kod Örneği
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Java Kod Örneği (devam)
	Factory Method (Fabrika Yöntemi) - Java Kod Örneği (devam)
	Modül B: Özet
	Modül C: Abstract Factory (Soyut Fabrika) Deseni
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) Deseni - Genel Bakış
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Problem
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Çözüm
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Çözüm Diyagramı
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Yapı
	Abstract Factory - Sınıf Diyagramı

	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Sözde Kod
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Sözde Kod (devam)
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Sözde Kod (devam)
	Abstract Factory - Sıralama Diyagramı

	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Uygulanabilirlik
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Nasıl Uygulanır
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Artılar ve Eksiler
	Artılar
	Eksiler

	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Diğer Desenlerle İlişkiler
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Örneği
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Örneği (devam)
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Örneği (devam)
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Örneği (devam)
	Abstract Factory (Soyut Fabrika) - Java Kod Örneği (devam)
	Modül C: Özet
	Modül D: Builder (İnşaatçı) Deseni
	Builder (İnşaatçı) Deseni - Genel Bakış
	Builder (İnşaatçı) - Problem (Alt Sınıf Patlaması)
	Builder (İnşaatçı) - Problem (Teleskopik Yapıcı)
	Builder (İnşaatçı) - Çözüm
	Builder (İnşaatçı) - Yapı
	Builder - Sınıf Diyagramı

	Builder (İnşaatçı) - Sözde Kod
	Builder (İnşaatçı) - Sözde Kod (devam)
	Builder (İnşaatçı) - Sözde Kod (devam)
	Builder - Sıralama Diyagramı

	Builder (İnşaatçı) - Uygulanabilirlik
	Builder (İnşaatçı) - Nasıl Uygulanır
	Builder (İnşaatçı) - Artılar ve Eksiler
	Artılar
	Eksiler

	Builder (İnşaatçı) - Diğer Desenlerle İlişkiler
	Builder (İnşaatçı) - Java Kod Örneği
	Builder (İnşaatçı) - Java Kod Örneği (devam)
	Builder (İnşaatçı) - Java Kod Örneği (devam)
	Modül D: Özet
	Modül E: Prototype (Prototip) Deseni
	Prototype (Prototip) Deseni - Genel Bakış
	Prototype (Prototip) - Problem
	Prototype (Prototip) - Çözüm
	Prototype (Prototip) - Çözüm (devam)
	Prototype (Prototip) - Yapı
	Prototype - Sınıf Diyagramı

	Prototype (Prototip) - Sözde Kod
	Prototype (Prototip) - Sözde Kod (devam)
	Prototype (Prototip) - Sözde Kod (devam)
	Prototype - Sıralama Diyagramı

	Prototype (Prototip) - Uygulanabilirlik
	Prototype (Prototip) - Nasıl Uygulanır
	Prototype (Prototip) - Artılar ve Eksiler
	Artılar
	Eksiler

	Prototype (Prototip) - Diğer Desenlerle İlişkiler
	Prototype (Prototip) - Java Kod Örneği
	Prototype (Prototip) - Java Kod Örneği (devam)
	Prototype (Prototip) - Java Kod Örneği (devam)
	Prototype (Prototip) - Java Kod Örneği (devam)
	Prototype (Prototip) - Java Kod Örneği (devam)
	Modül E: Özet
	Modül F: Singleton (Tekil Nesne) Deseni
	Singleton (Tekil Nesne) Deseni - Genel Bakış
	Singleton (Tekil Nesne) - Problem
	Singleton (Tekil Nesne) - Çözüm
	Singleton (Tekil Nesne) - Yapı
	Singleton - Sınıf Diyagramı

	Singleton (Tekil Nesne) - Sözde Kod
	Singleton - Sıralama Diyagramı

	Singleton (Tekil Nesne) - İş Parçacığı Güvenliği Sorunu
	Singleton (Tekil Nesne) - Uygulanabilirlik
	Singleton (Tekil Nesne) - Nasıl Uygulanır
	Singleton (Tekil Nesne) - Artılar ve Eksiler
	Artılar
	Eksiler

	Singleton (Tekil Nesne) - Diğer Desenlerle İlişkiler
	Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Örneği (Basit)
	Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Örneği (İş Parçacığı Güvenli)
	Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Örneği (Enum Tabanlı)
	Singleton (Tekil Nesne) - Java Kod Örneği (Kapsamlı Demo)
	Singleton (Tekil Nesne) - Uygulama Karşılaştırması
	Modül F: Özet
	Kaynaklar
	Kaynaklar

