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CEN206 Nesne Yonelimli Programlama

Nesne Yonelimli Tasarim llkeleri ve Tasarim Desenleri

Ana Hatlar

e Tasarim Desenleri
e SOLID ilkeleri

e Bagimlilik Enjeksiyonu ve Kontrolln Tersine Cevrilmesi

e Java'da Pratik Uygulamalar
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Tasarim Desenlerine Giris

Tasarim desenleri, yazilim tasarimindaki yaygin problemlere tipik ¢dzimlerdir. Deneyimli

yazilim gelistiricileri tarafindan zaman icinde gelistirilmis en iyi uygulamalar temsil
ederler.

e Tanim: Yaygin tasarim problemleri i¢cin yeniden kullanilabilir ¢oztm sablonu

e Faydalar: Gelistirmeyi hizlandirir, kod kalitesini ve bakim yapilabilirligini artirir

e Kokenler: Mimari desenlerden esinlenilmistir (Christopher Alexander)
Mimaride ilk Tasarim Deseni kitabu:

https://www.amazon.com/Pattern-Language-Buildings-Construction-
Environmental/dp/0195019199
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Dortli Cete (Gang of Four - GoF) Kitabi

Tasarim desenleri alanindaki temel eser, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson ve
John Vlissides (Dortli Cete) tarafindan yazilan "Design Patterns: Elements of Reusable
Object-Oriented Software" kitabidir,

Bu kitap tasarim desenlerini su kategorilere ayirir:

e Yaratimsal Desenler (Creational Patterns): Nesne olusturma mekanizmalari
e Yapisal Desenler (Structural Patterns): Nesne kompozisyonu ve iligkileri

e Davranissal Desenler (Behavioral Patterns): Nesne etkilesimi ve sorumluluk
dagitimi

Referans:
https://www.amazon.com/gp/product/0201633612/

—

Al


https://www.amazon.com/gp/product/0201633612/

“NFabrika-Metodu'Deseni (Factory Method Pattern)

Fabrika Metodu, nesneler olusturmak i¢in bir araytz tanimlar ancak hangi siniflarin
orneklenecegine alt siniflarin karar vermesini saglar.

// Urin arayiizi
interface Urun {

void islem();
¥

// Somut urinler
class SomutUrunA implements Urun {
@Override
public void islem() {
System.out.println("SomutUrunA islemi");
}

}

// Yaratici soyut sinif
abstract class Yaratici {
public abstract Urun urunOlustur();

public void birIslemYap() {
Urun urun = urunOlustur();
urun.islem();
}
¥

// Somut yaratici
class SomutYaratici extends Yaratici {

— @Override
R public Urun urunOlustur() {
Wi RTEU CEN20BTHERA%Y SomuturunaQ):
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v SOLID-Hkeleri:

SOLID, yazilim tasarimlarini daha anlasilir, esnek ve bakimi yapilabilir hale getirmeye
yardimci olan bes tasarim ilkesidir.

Bu bes ilke sunlardir:

1. Tek Sorumluluk Ilkesi (Single Responsibility Principle)

2. Acik/Kapali llkesi (Open/Closed Principle)

3. Liskov Yerine Gecme llkesi (Liskov Substitution Principle)
4. Arayiz Ayrimi llkesi (Interface Segregation Principle)

5. Bagimliligin Tersine Cevrilmesi llkesi (Dependency Inversion Principle)
Kaynaklar:

e https://www.monterail.com/blog/solid-principles-cheatsheet-printable

~ * https://www.monterail.com/hubfs/PDF content/SOLID_cheatsheet.pdf
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"Bir sinifin degismesi i¢in yalnizca bir nedeni olmalidir."

Her sinifin tek bir sorumlulugu veya amaci olmalidir. Yazilimin yalnizca bir yénunu
kapsullenmelidir.

// SRP'yi ihlal eder
class Calisan {

public void maasHesapla() { /* ... */ }
public void veritabaninaKaydet() { /* ... */ }
public void raporOlustur() { /* ... */ }

}

// SRP'yi takip eder
class Calisan {
private String ad;
private double maas;
// Sadece calisan o0zellikleri ve davranislari

}

class MaasHesaplayici {
public double maasHesapla(Calisan calisan) { /* ... */ }

}

class CalisanDeposu {
public void kaydet(Calisan calisan) { /* ... */ }

public void raporOlustur(Calisan calisan) { /* ... */ }



ACIK/Kapall lIKesl (ULF)
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"Yazilim varliklari genisletilmeye acik, degistiriimeye kapali olmalidir.”

Bir sinifin davranisini degistirmeden genisletebilmelisiniz.

// OCP'yi ihlal eder
class Dikdortgen {
public double genislik;
public double yukseklik;
}

class AlanHesaplayici {
public double alanHesapla(Object sekil) {
if (sekil instanceof Dikdortgen) {
Dikdortgen dikdortgen = (Dikdortgen) sekil;
return dikdortgen.genislik * dikdortgen.yukseklik;
}
// Yeni sekiller ic¢in daha fazla kosul ekle
return 0;

}

// OCP'yi takip eder
interface Sekil {

double alanHesapla();
}

class Dikdortgen implements Sekil {
private double genislik;
private double yukseklik;

@Override

public double alanHesapla() {
return genislik * yukseklik;

}

}

class Daire implements Sekil {
private double yaricap;

@Override
ublic double alanHesapla() {

A RTEU EENQ{M&H&ftaﬂ yaricap * yaricap;
b
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cen206 NesM tetiplen-demehtiplerinin yerini alabilir olmalidir.”

Bir Ust sinifin nesneleri, programin dogrulugunu etkilemeden alt sinif nesneleriyle
degistirilebilir olmalidir.

// LSP'yi ihlal eder

class Dikdortgen {
protected int genislik;
protected int yukseklik;

public void genislikAyarla(int genislik) {
this.genislik = genislik;
}

public void yukseklikAyarla(int yukseklik) {
this.yukseklik = yukseklik;
}

public int alanGetir() {
return genislik * yukseklik;
}

}

class Kare extends Dikdortgen {
@Override
public void genislikAyarla(int genislik) {
this.genislik = genislik;
this.yukseklik = genislik; // Kare her iki boyutu da degistirir
}

@Override

public void yukseklikAyarla(int yukseklik) {
this.genislik = yukseklik; // Kare her iki boyutu da degistirir
this.yukseklik = yukseklik;

}

// LSP ihlali 6rnegi
void dikdortgenTest(Dikdortgen d) {
d.genislikAyarla(5);

R RTEU (:Eﬁg:zﬁgﬁﬁg{és (§;== 20; // Kare i¢in basarisiz olur
}
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Arayuz Ayrimi likesl (1oF)
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"Istemciler kullanmadiklari arayizlere bagh olmaya zorlanmamalidir."

Bircok istemciye 6zel arayliz, genel amacli bir araytzden daha iyidir.

// ISP'yi ihlal eder
interface Calisan {
void calis();
void ye();
void uyu();

}

class Robot implements Calisan {
public void calis() { /* ... */ }
public void ye() { /* Uygulanamaz */ }
public void uyu() { /* Uygulanamaz */ }

}

// ISP'yi takip eder
interface Calisabilir {
void calis();

}

interface Yiyebilir {
void ye();

}

interface Uyuyabilir {
void uyu();
}

class Insan implements Calisabilir, Yiyebilir, Uyuyabilir {
public void calis() { /* ... */ }
public void ye() { /* ... */ }
public void uyu() { /* ... */ }

% }
sm}’ﬁ RTELacE REROG Inplemertes Calisabilir {

public void calis() { /* ... */ }
1
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CEN206 Neshsbdiireymaadialler alt dizey modillere bagli olmamalidir. Her ikisi de
soyutlamalara bagli olmahdir."

"Soyutlamalar ayrintilara bagli olmamalidir. Ayrintilar soyutlamalara bagl
olmalidir.”

// DIP'yi ihlal eder
class Ampul {
public void ac() {
// Isig1 ac

public void kapa() {
// Isigi kapa

}

class Anahtar {
private Ampul ampul;

public Anahtar() {
this.ampul = new Ampul();
}

public void calistir() {
// Anahtari ¢alistirma mantigi
ampul.ac();

}

// DIP'yi takip eder
interface Acilabilir {
void ac();
void kapa();
}

class Ampul implements Acilabilir {
public void ac() {
// Isig1 a¢

public void kapa() {
// Isigi1 kapa

}

class Vantilator implements Acilabilir {
public void ac() {
// Vantilatéri ag
}

public void kapa() {
// Vantilatori kapa
}
}

class Anahtar {
rivate Acilabilir cihaz;

w RTEU,GENROR. Haltas9

this.cihaz = cihaz;

}
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Kontrollin Tersine Cevrilmesi (IoC) ve Bagimlilik Enjeksiyonu (DlI)

Kontrolln Tersine Cevrilmesi, bir programin 6zel olarak yazilmig kisimlarinin kontrol
akisini genel bir cerceveden almasini saglayan bir tasarim ilkesidir.

Bagimlilik Enjeksiyonu, bir sinifin bagimliliklarinin disaridan "enjekte edildigi" 6zel bir
loC bicimidir.
Kaynaklar:
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

RECEP TAYYIP
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2. Ayarlayici Enjeksiyonu (Setter Injection)

Bagimliliklar setter metotlar araciligiyla saglanir.

class Servis {
private Depo depo;

public void depoAyarla(Depo depo) {
this.depo = depo;
}

3. Arayuz Enjeksiyonu (Interface Injection)

Bagimliliklar bir araylz metodu araciligiyla saglanir.

wE RTEU CEN206 Hafta

intertace BepoEnjektoru {
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Tasarim Desenleri ve SOLID'in Faydalari

e Gelistirilmis Kod Kalitesi: Daha bakimi yapilabilir, esnek ve saglam kod

e Azaltilmis Karmasiklik: Karmasik problemleri daha ktcuk, yonetilebilir parcalara
ayirma

e Daha lyi lletisim: Tasarim coziimlerini tartismak icin ortak bir kelime dagarcig

e Daha Hizli Gelistirme: Yeniden icat etmek yerine kanitlanmis ¢cézimleri yeniden
kullanma

e Daha Kolay Test Etme: Daha moduler kod daha kolay test edilebilir
e Azaltilmis Teknik Bor¢: Gelecekteki degisiklikler daha az yeniden calisma gerektirir

A
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Tasarimda Guvenlik En lyi Uygulamalari

Tasarim desenleri uygularken, glvenlik yonlerini de goz éninde bulundurun:
https://www.cisecurity.org/controls/cis-controls-list

e Kimlik dogrulama ve yetkilendirmenin dogru sekilde kapsullendiginden emin olun
e En az ayricalik ilkesini uygulayin

e Her sinirda veri dogrulamasini disinun

e Bilgi sizdirmayan uygun hata isleme uygulayin

e Baslangictan itibaren glvenlik icin tasarlayin

A
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Kaynaklar

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

e Martin, R. C. (2003). Agile Software Development, Principles, Patterns, and Practices.
Pearson.

e Freeman, E., Robson, E., Bates, B., Sierra, K. (2004). Head First Design Patterns.
O'Reilly Media.

e Refactoring Guru. (n.d.). Design Patterns. https://refactoring.guru/design-patterns

e Martin, R. C. (n.d.). The Principles of OOD.
http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.PrinciplesOfOod

Ve sunum boyunca baglantisi verilen tim kaynaklar.
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Onerilen Alistirmalar

1. Basit bir uygulamada Fabrika Metodu desenini uygulayin

2. Mevcut bir kod tabanini SOLID ilkelerini uygulamak icin yeniden dizenleyin
3. Bagimhlik Enjeksiyonu kullanarak kigtk bir uygulama olusturun

4. Mevcut cercevelerde (Spring, JavaFX, vb.) tasarim desenlerini belirleyin

5. Belirli desenlerin ne zaman ve neden kullanilacagini aciklamayi alistirin

A
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Gelecek Hafta

Java'da daha fazla tasarim deseni ve bunlarin pratik uygulamalarini kesfetmeye devam
edeceqiz.

18



