3. BOLUM - TASARIM KALIPLARINA GIRIS

1. Tasarim Kalibi Ne Demektir?

a.Tanimi

Tasarim Kaliplari, Design Patterns’in dilimizdeki bir kag karsiligindan
birisi. “Design”in “tasarim” olarak cevrilmesinde problem yok. Peki ya
“pattern”i nasil cevirmeli? Asil derdimiz tabi olarak bu kelimenin nasil
cevrileceginden cok anlamidir. Sdyle anlatabilirim Ingilizce’deki pattern
kelimesinin anlamini: Ben c¢ocukken devamli annemin bana 6rduga
kazaklari ve stveterleri giyerdim. Annem hamarat bir kadindir ve dikis, érgu
vs. konularinda da egitimlidir. Cok siklikla, sokakta yirirken, kadinlarin
beni durdurup, “6rnegini” almak igin kazagimi incelediklerini hatirlarim.
Kadinlarin benim kazagimdan almaya calistiklari sey, bizim dilimizde
“6rnek”, Ingilizce’de ise “pattern”dir. Zaten Mariam-Webster sdzliigiindeki
aciklamalardan birisi de “something designed or used as a model for making

n”

things ” seklindedir. Bu ylzden model kelimesi belki daha iyi karsilardi
“pattern”i. Bu anlamda bence kalip, desen ya da sablon anlamli ve uygun
cevirilerdir. Ama o6riintl gibi kelimelere alisamadigimi belirteyim. Dolayislyla
tasarim kaliplari yaninda tasarim sablonlari ve tasarim desenleri ile de hep

ayni seyi kastediyoruz. Bu kitapta ise “tasarim kaliplarl” tercih edilecektir.

Gariptir ama yazilim dlinyasina bu kelimenin girisi yazilimcilarla degil
Christopher Alexander isimli bir mimar ile oldu. Kendisi ylzyillar boyunca
insanligin bina ettigi yapilardaki mimari 6zellikler Gzerine calisirken “design
pattern” kavramini gelistirdi. Alexander tasarim kaliplariile ilgili olarak séyle
demektedir: “Each pattern describes a problem which occurs over and over
again in our environment, and then describes the core of the solution to
that problem, in such a way that you can use this solution a million times

over, without ever doing it the same way twice."
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Bu glzel tanimi dilimizde ifade edecek olursak: “Her bir kalip (6nce)
ortamimizda tekrar tekrar olan bir problemi tanimlar ve sonra da bu
problem icin ¢ekirdek bir ¢c6zimu tarif eder dyle ki siz bu ¢6zimu bir milyon

defa kullansaniz bile, hig birisini ayniyla iki defa kullanmazsiniz."

Bu anlamda tasarim kalibi, bir baglamda siklikla karsilasilan tasarim
problemine genel (generic), soyut (abstract) ve tekrar kullanilabilen
(reusable) bir ¢ézimdulr. Tasarim kaliplari soyutturlar, diller seviyesinde
degil tasarim seviyesinde ifade edilirler. Bundan dolayi tasarim kaliplari
anlatilirken siklikla class ve sequence diyagramlarini kullaniriz. Tasarim
kaliplari soyut olduklarindan, her uygulanmalarinda, baglama ve ihtiyaca
gbre sekillendirilirler. Bu ylzden ayni tasarim kalibini defalarca uygulasaniz

bile hig bir iki uygulamaniz birbirisinin aynisi olmayabilir.
b. Faydalari

Tasarim kaliplari, temel nesne-merkezli prensipleri kullanarak dogru
sorumluluklari bulmamiza (finding responsibilities), degisimi géz 6nline
alarak bu sorumluluklar nesnelere dagitmamiza (highly-cohesive objects)
ve nesneleri, aralarinda az bagimlilik olacak sekilde (lowly-coupled objects)
kurgulamamiza yardimci olur. Bir baska deyisle tasarim kaliplari, ylksek
birliktelikli ve distik bagimhlikh yapilari nasil kurgulayacagimizi, siklikla
karsilasilan problemler baglaminda, model olarak ortaya koyar. Bu anlamda
tasarim kaliplarini kullanmadan dogru diizgin bir tasarim yapamayiz desek
sanirim abartmis olmayiz. Clnkl tasarim kaliplarinin ¢6zdigui ve bir kismi
hemen asadida siralanan problemler, her ortamda siklikla karsimiza ¢ikan

problemlerdir.
Tasarim kaliplarinin gézdukleri problemlerden bazilari sunlardir:

« Nesneleri nasil yaratinz?

o Karmasik nesneleri nasil yaratirnz?
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o Nesne ailelerini nasil yaratiriz?
 Bir siniftan sadece bir ya da belirli sayida nesne nasil yaratiniz?
+ Nesnelere erisimi nasil kontrol ederiz?
« Nesneler arasindaki blutln-parca iliskisini nasil tasarlariz?
« Bir isi yapmanin pek ¢ok yolu varsa bunlar nasil ifade ederiz?
« Emir-komuta ya da olay-bilgilendirme zincirini nasil olustururuz?
« Bir siirti nesne arasindaki haberlesmeyi nasil yénetiriz?
« Bir nesneye calisma zamaninda yetkinlik nasil kazandirirnz?
« Karmasik duruma sahip olan nesneleri nasil yénetiriz?
« Nesnenin durumunu nasil saklar ve sonra yine ulasirz?

 Birden fazla nesneyi nasil yonetiriz?

Ayni isi birden fazla nesneye nasil uygulariz?

c. Cesitleri

Tasarim kaliplart kavrami yayildiktan sonra sadece tasarimin degil
farkh konularin da kaliplari ortaya cikmaya basladi. Bu sebeple “security

” n

patterns”, “performance patterns” gibi kavramlar olustu. Bu anlamda ele
aldigimiz tasarim kaliplari, karmasikligi ve degisimi ydnetmek amaciyla
olusturulmus, is alanindan ve mimari katmanlardan bagimsiz modellerdir.
Programlama dillerine has tipik kullanimlar ya da kaliplar da mevcuttur.
Ornedin Java’da bir Map nesnesinin Uzerindeki dederlerin alinmasi igin

yaptigimiz tipik islemler vardir. Bu gibi dile 6zel kaliplara “idiom” denir.

Tasarim kaliplari tipik olarak sinif seviyesinde ifade edilirler. Mimari
kaliplar ise daha cok modiller ve katmanlar (layer/tier) bazinda ifade
edilirler. Ornedin Model-View-Controller (MVC) mimari bir kaliptir. Ayrica

mimari kaliplarin, tasarim kaliplarindan beslendigi de soylenebilir.
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d.Dortlu Cete (Gang of Four)

Tasarim kaliplari Gzerine ilk galismalar, yukarida da bahsedildigi gibi
Christopher Alexander tarafindan yapimistir. Sonrasinda Trygve
Reenskaug, Smalltalk’la MVC (Model-View-Controller) Uzerine
calismislardir. Benzer sekilde 80°li yillarda Kent Beck ve Ward Cunningham,
Smalltalk ile tasarim kaliplari uzerine calismalar yapmislardir. 1994 yilinda
ise Dortli Cete (Gang of Four (GoF)) olarak adlandirilan Eric Gamma,
Richard Helm, Ralph Johnson ve John Vlissides, Unli “Design Patterns”

kitabini yazmisglardir.

Dortll cete kitaplarinda 3 farkli kategoride toplam 23 tane kaliba yer

vermislerdir:

- Yaratimsal (Creational) — nesneleri yaratmakla ilgili olan 5 tane,

« Yapisal (Structural) — nesneler arasindaki yapisal iliskileri ifade eden
7 tane,

- Davranigssal (Behavioral) — nesnelerin galisma zamani davraniglarini

degistirmek icin 11 tanedir.

Sonrasinda c¢ikan kitaplar tasarim kaliplan ,katalogunu farkli kaliplara
da yer vererek zenginlestirmislerdir. Fakat genelde tasarim kaliplari denince
akla GoF’'daki 23 kalip gelmektedir.

2. Tasarim Kaliplarini Neden Ogrenilmelidir?

Tasarim kaliplarini kullanmadan program yazmaya basladiginizda ilk
yapacadiniz hata, program olarak ifade etmeye calistiginiz is siireci ya da

problemindeki sorumluluklari, roller olarak ayirt edememenizdir. Yani “bu
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problemin ¢ézimulnde hangi sorumluluklar var?” ve “bu sorumluluklar farkl
nesnelere nasil dagitilmal?” sorularinin sorulmasi ve cevaplanmasi aslen bir
tasarim faaliyetidir. Hatta tasarim daha dogrusu fonksiyonel tasarim
faaliyeti temelde bu sorulari agikliga kavusturmak, alternatif cevaplar verip
bunlar kiyaslayarak sonuca ulasmadan ibarettir bile denebilir. Bu noktada
bu iki soruyu, bir zanaatkarin alet-edevat cantasi oalrak gdrebiliriz. Yazilim
tasarimcisinin  alet edavati ise sorumluluklar ve bunlarin nesnelere

dagitimidir.

Tasarim yapma niyetimiz yoksa ki bu “zamanimiz yok” diye ifade
ederiz, bu durumda zaten bu kitabin geri kalani anlamsiz olur. Yok, dogru
dizgiln bir yapi ortaya ¢cikarmak icin tasarima niyetimiz varsa tasarima vakit
ayirinz ki yukaridaki sorulari sorariz ve tasarim kaliplarinin yardimiyla

verecedimiz cevaplarla nesne modellerini olustururuz.

Tasarim yapilmazsa dolayisiyla da tasarim kaliplarn kullanilmazsa,
istenildigi kadar en yeni teknolojiler kullanilsin ya da nesne-merkezli bir dille
program yazilsin, saglikli bir nesne yapisi kurgulama ihtimali sifira yakindir.
Cunkd, yukarida bahsedilen, sorumluluklari bulma ve nesnelere dagitma
isinin saglikh yapilmamasi s6z konusudur. Dikkat edilirse burada bu islerin
hic yapilmamasindan degil, saglikli yapilmamasindan bahsediliyor. Cinkd,
sorumluluklari bulma ve nesnelere dagitma her hallikarda yapilan bir
faaliyettir. Fakat dnemli olan bu faaliyetin keyfiyetidir. Bu isler programci
tarafindan, kodu yazarken, hizlica, birkag saniyelik zihni bir aktivite olarak
mi1 yaplilip gegiliyor yoksa birden fazla zihnin isin icine katildigi ve sonucunda
daha nesnel ve tekrar kullanilacak sekilde dogrulanmis ve belgelenmis,
apayri bir yazilim gelistirme slreci olarak mi ele aliniyor? Fark buradadir.
Ilk halde gidilecek ydn, nesne-merkezli programlama degil, olsa olsa
prosedlrel programlama hatta daha da koétlst, karman-corman kod

yiginidir.
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Ornedin, normalde tasarim yaparak ve tasarim kaliplarini kullanarak
nesnelere ve Uzerinde muhtemelen override edilmis metotlara bdéllinecek
bir davranisin, tek bir metot altinda pek cok “if” kullanarak kodlandigi
sikhikla gérulidr. Bu durum ise olsa olsa “functional decomposition“dir
ve basinizi gittikge belaya sokan bir yaklasimdir. Dolayisiyla tasarim kaliplari
cogu defa bizi, normalde nesne-merkezli programlama dili kullanmamiza
ragmen prosedirel anlayisla yazihm gelistirmeye diismekten korur. Tam da
bu ylzden pek cok refactoring yani kod iyilestirmesi teknigi, var olan
karmasik ve devasa hale gelmis nesne ve metotlar, farkl kaliplarn
kullanarak, ufak-tefek nesne ve metotlara donustirtr. Tasarim kaliplarinin
bunu vyaparken elinde tuttugu temel teknik, yukarida bahsedilen iki
sorudur: “bu problemin ¢6ziminde hangi sorumluluklar var?” ve “bu
sorumluluklar farkli nesnelere nasil daditilmali?” Zaten bu sorular
sorulmadigindan bakimi ve degistirilmesi zor hatta imkansiz siniflara ve

metotlara ulasiimistir.

Ben danismanliklarimda, 6zellikle kod kalitesini arttirici islerimde bu
durumlarla ¢ok sik karsilasiyorum. Tek yapacagdim sey konuyu anladiktan
sonra bu iki soruyu sormak. Tasarim kaliplari, bu iki sorunun cevabini ciddi
oranda veriyorlar. Cunkl tasarim kaliplari hem bir yéntemdir hem de bir
sorumluluk katalogudur. Tasarim kaliplari yontemdir cinkd bu iki soruyu

sormanizi ve sordugunuzda da nasil cevap verecedinizi size 6gretir.

Tasarim kaliplari ayni zamanda bir sorumluluk katalogudur, ¢inki en
basitinden en karmasigina kadar, farkli sektérdeki yazilimlarda bulunan en
yaygin sorumluluklari ortaya koyar. Dahasi tasarim kaliplari, bu
sorumluluklari nasil bulacaginizi ve bunlar i¢ tutarlihd yiksek (highly-
cohesive) ve dis bagimhligi disik (lowly-coupled) nesne modellerine nasil

cevirecedimizi de bize gosterir.

Eder tasarim faaliyeti, yazilim gelistirme slirecinizin bir parcasi ise zaten

yolunuz bir sekilde kaliplarla kesisiyor demektir. Yani sadece Gof‘un 23
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kalibini kullanmakla kalmiyor, kendi is alaninizda siklikla karsilastiginiz

sorumluluk problemlerine 6zel kaliplar da gelistiriyorsunuz demektir.
Dolayisiyla tasarim kaliplarini su amaglarla 6grenilmelidir:

* Tekerlegi yeniden kesfetmemek, var olan ispatlanmis cézimleri
kullanmak: Tasarim kalplart siklikla karsilastigimiz, yaygin
sorumluluk bulma ve dagitma problemlerini c¢ozerek, tekrar
kullanilabilen, faydasi ispatlanmis modeller ortaya koyar.

* Formal ve yaygin bir dil olusturmak: Tasarim kaliplari, formal bir
kalip dili (pattern language) olusturmaktadir. Bu kalip dilinin en
temel kavrami sorumluluktur. Dolayisiyla tasarim kaliplari zihnimize,
“su sey vyapar, sunu alir suna verir” gibisinden sokak agzi bir
konusma yerine “kontrol nesnesi (controller), request ve response
nesnelerini, ilgili Greticilerden (factory) alip sunum (view) nesnesine
gecer” seklinde konusmay! oOgretir. Bu dilin yazilim gelistiriciler
arasinda yayilmasi, anlasmay! kolaylastiracak, ifade glcumuzl
arttiracaktir.

e Tasarima uygun, yuksek soyutlama glcli kazanmak, detaylardan
siyrilip, daha yuksek hedefler cinsinden dusinmek: Bu anlamda
tasarim kaliplari daha iyi bir yazilim gelistirici hatta muhendisi

olmanin en temel gerekliliklerindendir.

Zaman zaman Kkarsilasiyorum, “biz aslinda bir miktar tasarim
yapmistik” seklinde cimlelerle. Birakin kalibi sistemde ne bir arayuz var, ne
bir nesne hiyerarsisi var, siniflar devasa, metotlar ylzlerce satir, nesneler
arasi iliskiler karmakarisik, kim neyi biliyor belli degil. Peki tasarim nerede?
Yukarida anlatildigi gibi tasarim yapilacaksa o iki sorudur U{zerinde
distnulmesi ve cdzllmesi gereken sey. Ve yolunuz bir sekilde tasarim
kaliplariyla kesisir. Dolayisiyla tasarim kaliplarini bilmiyorsaniz tasarim da

yapamazsiniz.

Akin Kaldiroglu www.selsoft.academy



3. BOLUM - TASARIM KALIPLARINA GIRIS

3. Tasarim Kaliplarini Nasil Ogrenilmelidir?

Bir kere pesinen sunu sdylemekte fayda var: tasarim kaliplari bir
teknoloji degildir. Bu ylzden de tonla farkli konuda kitap okuyan, karistiran
ya da bilgi konusunda abur-cubur beslenip bilgi obezitesi ya da bilgi
sindirimi bozuklugu gibi sikintilara ducgar olmus pek c¢ok geng arkadasin,
benzer dlstnceyle tasarim kaliplarina yaklasmasi ¢ok ciddi zihinsel sorunlar
olusturacaktir. Demek istedigim su: Bir kitabi okumak, bir yaklasimi
6grenmek ya da bir fikri hazmetmek igin belli bir zihni olgunluga gelmis
olmaniz gereklidir. Benzer sey tasarim kaliplari icin de gegerlidir. Tasarim
kaliplarini 6grenmek, kisiyi en cok soyut diisiinme konusunda zorlar ve ayni
zamanda da gelistirir. Hatta bu gibi soyut yapilari 6grenmek icin
odaklanmaniz da gerekir cunkld kavranmalari zordur. Odaklanmak her
basarinin ardindaki énemli noktalardan ama tasarim kaliplarini 6grenmek

icin teknolojinin dtesine odaklanmaniz gerekecektir.
a.UML

Tasarim kaliplarini 6grenmek, kisiyi en ¢ok soyut disiinme konusunda
zorlar ve ayni zamanda da gelistirir. Soyut yapilar Gzerinden konusmak ve
anlasmak ise zordur. Bu vyuzden 0&zellikle muihendislikte modelleri
betimlemek ve géstermek amacla olusturulmus notasyonlar ve standartlar
vardir. Unified Modeling Language (UML) ise, yazilimdaki modelleri
betimlemek amaciyla olusturulmus gdrsel notasyon ve ilgili standardin
ismidir. Biz de bu kitapta kaliplarimizin modellerini ifade etmek icin UML
diyagramlarini kullanacagiz. Unun icin bir miktar UML 6grenmeniz, 6zellikle

de sinif (class) ve akis (interaction) diyagramlarina bakmaniz yerinde olur.
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b. Programlama Dili

Tasarim kaliplari, nesne merkezli tasarim yapmanin kaliplaridir.
Dolayisiyla tasarim kaliplarini 6grenmek icin nesne-merkezli temel

soyutlamalar ve mekanizmalari iyi bilmek gereklidir.
Bu temel soyutlamalar ve mekanizmalar da sunlardir:

e Sarmalama (encapsualtion), durumu (state) ve arayuzl
(interface) ve bunlar bir sinifta ifade etme,

* Bilgi saklama (information hiding) ve erisim yénetimi,

* Nesneler arasi iliski (association) ve has-a iliskisi,

* Kalitim ya da miras (inheritance) ve is-a iliskisi ile sinif ve araylz
kalhtimi,

*  Cok sekillilik (polymorphism).

Yukaridaki mekanizmalari iyi bir sekilde bilmenin yolu, codunlukla
nesne merkezli bir programlama dilini iyi bilmekten gecer. Clnkl, nesne
merkezli soyutlamalar ve mekanizmalari, ezici ¢ogunlukla bir nesne
merkezli dil ile programlama yaparken odrenilir. Dolayisiyla yukaridaki
yapilara sahip, C++, Java, C#, Python, vb. herhangi bir nesne merkezli dil,
tasarim kaliplarini 6grenmek amaciyla kullanilabilir. Zaten kaliplari 6rnek
gerceklestirmeleri de bu dillerde yapilir. Biz bu kitapta tim &érnekleri Java

ile yapacagiz.

Bu kitaptan faydalanmak igin Java bilmeye gerek yoktur. Yukaridaki
kavramlari herhangi bir nesne-merkezli programlama diliyle
gerceklestirebilecek kisi, bu kitaptaki anlatim ve Java ile gerceklestirilmis
kodlardan yola cikarak kendi kullandigi dilde kendi kodunu yazabilir,

yazmaldir.
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c. Kitaplar

Tasarim kaliplarini 6grenmek icin ne gibi malzemelerimiz var?
Once kitaplardan baslayaim. Tasarim kaliplarini  6§renmekten
bahsedildiginde tabi olarak akla ilk gelen kitap GoF’un Design Patterns isimli
kitabidir. Isin acikgasi bu kitap 1994’de yazilmis olmasina ragmen heniiz
devrini tamamlamadigi gibi, pek asilmis da degildir. Konu ile ilgili yazilmis
pek cok kitap, bu kitabin tefsiri ya da farkli programlama dillerine
uygulamasi mahiyetindedir. Gergi bu cins aciklayici kitaplar arasinda ¢ok
basarilar da var elbette ama temelde bu kitaplarin pek c¢ogu, Design

Patterns kitabina orijinal bir sey katmazlar.

Tecrlubeli olmayanlar icin Design Patterns zor bir kitaptir. Ciddi bir
nesne altyapiniz yok ise, nesne-merkezli dillerle uzunca suredir
ugrasmiyorsaniz, sirf ismi cok sik geciyor diye bu kitabi okumaya calismak
cok da faydali bir hareket degildir, sadece 6grenilmis caresizlik Uretir. Bu
kitabl anlamak igin yazilim lzerine ¢ok ciddi soyut diislince yetenegine sahip
olmak gereklidir. Kitabin érnekleri C++ ile verilmistir ama Java ve C# gibi
dillerde drnekleri olan pek ¢cok acgiklama ve uygulama mahiyetinde kitaplar
da mevcuttur. Ben egitimlerimde bu kitabi kullaniyorum, burada da siklikla

bu kitaba atiflar yapacagiz.

Design Patterns kitabinin ilk iki béliumd nefis bir OO 6zetidir, hig
okuyamazsaniz, bu iki bélimu, altini cizerek ve anlayarak okumanizi tavsiye
ederim. Ozellikle ilk bélimdeki nesnelerin bulunmasi, sorumluluklarinin
atanmasi, interface ve implementation ayrimi ve ilgili miras yapilari son
derece keyifle okunacak konulardir. Yine bu bdélimdeki “program to an
interface, not an implementation”, “favor object composition over class
inheritance” ve “design for change” prensipleri, her daim akilda tutulmasi
gereken en temel yazilim tasarimi prensiplerdendir. Bu kitabi okumaya
kesinlikle ilk iki b6limunG atlayarak baslamayin. Bu iki b6limU hazmederek

okuyun sonrasinda kaliplara gecin. Ben tasarim kaliplari egitimlerinde,

Akin Kaldiroglu www.selsoft.academy



3. BOLUM - TASARIM KALIPLARINA GIRIS

sinifin  durumuna gére bazen 1-1,5 guint bu UcUnin yaninda “tek
sorumluluk” gibi diger baska prensipleri de 6rneklerle aciklayarak
gecgiriyorum, aksi taktirde katalog gibi kaliplarin Gzerinden gitmenin bir

faydasini gérmem mumkin olmuyor.

Peki bu kitabi okumasi zorsa ne ile baslayallm? Uzunca bir muddet
burun kivirarak baktigim Head First serisi kitaplarindan olan “Head First
Design Patterns” kitabi ile son zamanlarda biraz hasir nesir oldum ve bu seri
ile ilgili fikrim degisti. Bu kitap GoF’un kaliplarinin ciddi bir kismini son
derece eglenceli tarzda anlatiyor. Ben kitabi “Lise mezunlari icin Tasarim
Kaliplari” olarak niteliyorum zaman zaman. Temel nesne-merkezli
prensipleri bilen, hatta bu konularda kafasi karisik olan Kkisilerin bile
sabrederek ilerlediklerinde gok faydali olacak bir kitaptir. Bu kitapla, gayret
ederseniz, muhakkak konuyu anlarsiniz. Bu kitap hem anlasilir, detayl
anlatimi, hem konuyu 06zetleyen glzel UML cizimleri hem de son derece
kolay oOrnekleri ile tasarim kaliplarinin diinyaniza girmesini saglayacaktir.

Kod 6rneklerini indirip, konularla atbasi isleyebilirsiniz.

Head First Design Patterns kitabi, kaliplardan énce temel prensipleri
aciklayan bir 6n bdélime sahip. Aslinda pek ¢ok prensibi kaliplari anlatirken
yapiyor. Fakat ilk bdélimde, yazillmin en temel o6zelliklerinden olan
“degisim”i ele alarak, GoF’un yukarida bahsettigim (¢ prensibini acikliyor.
Bu amacla ordekler Gzerine kurgulanan bir problemi énce kalitim sonra da
arayuz ile tasarliyor. Kitap sonrasinda GoF’un kaliplarinin yaklasik yarisini,
11 bdlimde ele aliyor. Geriye kalan kaliplara da son bdélimde kisaca
deginiyor. Bu kitabin genisce ele aldigi kaliplar, aslinda 6grenilmesi en kolay
olanlar. Dolayisiyla kitap okuyarak ve uygulamalarini yaparak kaliplari

6grenmek istiyorsaniz bu kitap tam bu is igin.

Benim tasarim kaliplari konusunda faydalandigim bir baska kaynak
da A. Shalloway’in Design Patterns Explained isimli kitabidir. Bu kitap

GoF’'un aciklamasi mahiyetindedir ama bir kalip katalogu degildir.
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Dolayisiyla kitap daha cok kalip merkezli disimeyi saglamak lzere, temel
nesne-merkezli yaklasim problemlerini ele almakta ve kaliplarla bu
problemlerin nasil giderildigini anlatmaktadir. Kitabin 6rnekleri Java ile
yapilmistir ve bu o6rneklere online olarak ulasabilirsiniz. Kitapta, GoF’'un
Facade ya da Strategy gibi sadece bazi kaliplari yer almaktadir. Head First

kitabi size cok basit geliyorsa, bu kitapla baslayabilirsiniz.

Craig Larman’in genis ve guzel “Applying UML and Patterns” kitabindan
bahsetmeden gegmek olmaz. Bu kitap aslen bir kalip katalogu degildir. Bu
kitap hem temel prensipleri hem de bazi kaliplari, UML kullanarak, bastan
sona bir tasarim slreci icerisinde ele alir ve detaylica anlatir. Bu kitap kendi
kendinize calismak igin de nefis bir kaynaktir. Bu kitabin pek c¢ok
Universitede UML ile nesne-merkezli analiz ve tasarim amacli derslerde

kullanildigini da biliyorum.
d.Tiirkce Kitaplar

Kaynaklardan bahsedince tabi olarak “Tlrkce kitap yok mu?” sorusu
akla geliyor. Malesef dilimizde bu konularla ilgili 6zgtn kitap pek yok. Zaten
okuyan bir millet olmadigimiz igin, yazmak hepten bize uzak. Az da olsa
bizim sektérimulzde fedakarlik yapip, zaman ayirip, glzel kitaplar yazanlar
var. Bunlardan birisi de Ozcan Acar. Ozcan, “Java Tasarim Sablonlari ve
Yazilim Mimarileri” isimli 290 sayfalik kitabinda GoF'un 22 kalibi yaninda
Java EE'nin de en bilinen mimari kaliplarini ele almistir. Kitabin giris
mahiyetindeki ilk béliminde soyut siniflar ve araylzler ele alinmakta ve alti
temel prensipten bahsedilmektedir. Kitabin ikinci bélimd ise tasarim
kaliplari kavramini aciklamaktadir. Kitabin 3., 4. ve 5. bélimlerinde GoF’un
kaliplari, 6. bélimde ise Java EE kaliplari aciklanmaktadir. 7. bélima ise
tasarim kaliplarinin, 3 katmanli bir yaziim mimarisi icinde nasil uygulandigi
bir 6rnek uygulama ile ele alinmistir. Son bdlim ise Spring mimarisi ve bu

mimaride Data Access Object (DAO) kalibinin kullanimini ele almaktadir.
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Kitapta konularin siklikla UML sinif diyagramlariyla zenginlestirilmis olmasi

anlasiimayi kolaylastirmaktadir.

Ozcan, muhtemelen okumama aliskanlifimizi asmak igin kitabini
olabildigince kisa tutmaya calisti diye didsiniyorum. Zaten 6nsoziinde de
belirttigi gibi anlasiimasi icin Java o6rneklerini olabildigince basit halde

vermigstir. Kitap ile birlikte gelen CD’den kitabin érneklerini edinebilirsiniz.
e. Online Kaynaklar

Ayrica DZone’un konu ile ilgili referans
kartlarini (https://dzone.com/refcardz/design-patterns) da elinizin altinda

tutmak isteyebilirsiniz.
Zaman zaman konuyla ilgili baktigim bazi web kaynaklari da sunlardir:

* Design Patterns Library: http://c2.com/cgi
bin/wiki?DesignPatterns ve http://c2.com/cgi-
bin/wiki?SoftwareDesignPatternsIindex

* http://www.oodesign.com/

* http://www.vincehuston.org/dp/ Burada problemlerin kalip
uygulanmadan 6nceki ve sonraki halleri kod olarak verilmektedir.

* http://sourcemaking.com/design_patterns

* http://www.javacamp.org/designPattern/
Konu ile ilgili bazi glizel makaleleri de séyle verebilirim:

* Robert C. Martin’in “Principles and Patterns” makalesi

* Martin Fowler’in "Writing Software Patterns” makalesi
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4. Tasarim Kahbinin Tanimlanmasi

Bir tasarim kalibinin temelde dort bileseni vardir:

Isim: Kalibin ismi, o kalibi, problemi ve ¢dzimiyle birlikte ayirt
etmemizi saglar. Dolayisiyla kaliplarin isimleri énemlidir ve genelde ilk

bulanin koydugu isimle anilir.

Problem: Tasarim kalibinin hangi baglamda ve nasil ortaya ciktigini

ifade eder. Genelde s6zel anlatim olarak verilir.

Coziim: Tasarim kalibinin problemi nasil ¢d6zdiginid, bu amacla
kullandigi parcalar ve aralarindaki iliskileri ifade eder. Céziim, genelde
UML'in class ve sequence diyagramlari ile soyut olarak betimlenir, 6rnek bir
gerceklestirme ise C++ ya da Java gibi uygun bir nesne-merkezli dilde

verilir.

Sonuglar: Kalibin sagladiklarini ifade eder. Kalip hem bazi kazanimlar
saglar hem de bunlarin karsiiginda bazi kayiplara sebep olur. Sonuglar,

ayrintili olarak bunlarn ifade eder.

GoF kitabinda yukarida sayilan dort bileseni, daha detaylh bir sekilde
ele almislar ve asadidaki gibi bir kalip tanimlama yapisi kullanmiglardir.
Asagidaki listede var olanlarin bazilari dogrudan yukaridaki dért maddeden

birine denk gelmektedir.

« Isim (Name): Kalibin ismidir.

* Amacg (Intent): Kalibin amacidir.

* Problem/Motivasyon (Problem/Motivation): Kalibin gézmeye
calistigi, genis bir alandaki pek cok 6zel problemi ifade eden ve
soyut olarak tanimlanan tipik problemdir.

e Coziim/Yapi (Solution/Structure): Ortaya ciktigi baglamda

kalibin verdigi ¢c6zimdur.
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 Katilimcilar ve Paydaslar1 (Participants and Collaborators) :
Cb6zimde var olan ana nesneler ve onlarla beraber bulunan arayliz,
yardimci nesne vb. diger yapilardir.

* Sonuclar (Consequences): Kalibin sagladiklarini ifade eder.

* Gergeklestirme (Implementation): Kalibin 6nerdigi ¢cézimin
gerceklestirilmesidir.

* Genel Yap! (Generic Structure): Genelde ¢6zimin, UML’'in
class ve sequence diyagramlari ile soyut olarak cizimidir.

* Uygulanabilirlik (Applicability): Kalibin uygulanabilecedi
baglamlari ifade eder.

« Ornek Kod (Sample Code): Gerceklestirmeden bahsedilen ve
nesne-merkezli bir dilde yazilan érnek kod parcalaridir.

* Bilinen Kullanimlar (Known Uses): Gercek sistemlerde bilinen
kullanimlari.

« 1Ilgili kaliplar (Related Patterns): Ilgili diger kaliplar,

aralarindaki benzerlik ve farklar ifade edilir.

GoF kitabinin sonunda, kaliplar arasindaki iliskileri sdyle bir gizimle

vermislerdir:
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