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Design Pattern (Tasannm Deseni)

e Design Pattern (Tasarim Deseni) Tasarim desenleri; yazilim gelistirirken
karsimiza sikca cikan ortak sorunlari cozmek icin olusturulmus desenlerdir.

e Yazilim tasariminda ortaya ¢ikan yaygin sorunlara karsi en basit ve en efektif
bicimde yeniden kullanilabilir ¢oziimler saglar.

e Her desen, cevremizde tekrar tekrar ortaya cikan bir sorunu aciklar ve daha sonra
bu soruna ¢oziimiin uygulanmasini, bu ¢oziimi bir kez uygulayarak milyonlarca kez
kullanabileceginiz sekilde tanimlar.
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Design Pattern

e Tasarim desenleri, tasarim kaliplari, tasarim ortintuleri veya tasarim sablonlari, cok
rastlanan, birbirine benzer sorunlari ¢ozmek icin gelistirilmis ve islerligi kanitlanmis
genel ¢oziim oOnerileri olarak da tanimlanir.

e 1994 yilinda Gang of Four (GOF) olarak bilinen Erich Gamma, Richard Helm,
Ralph Johnson and John Vlissides, Design Patterns — Elements of Reusable
Object-Oriented Software adinda kitap yayinlamislar ve ilk kez yazilim alaninda
tasarim kaliplari kavramini ortaya atmislar.

e Yaygin olarak bilin 23 adet (kitapda anlatilan) design pattern bulunmaktadir.
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Design Pattern

e Yazilim tasarimi yaparken bir problem ortaya cikarsa, hangi yolu kullanarak
¢Ozebilirim diye diistinilmeli ve uygun pattern(kalip) bulunmalidir.

e Bazi durumlarda kendi desing pattern’inizi olusturabilir ve kendi
¢ozimunizu uygulayabilirsiniz.

e Ancak, daha onceden bilinen bir bir desing pattern’i kullanmak avantajli
olacaktir.
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Design Pattern avantajlan

e Bilinen problemler icin genel bir ¢oziimdyir.
e Kanitlanmis ¢oziimlerdir.
o Etkileyicidirler ve islerin bakimini kolaylastirirlar.

e Birgok gelistirici (orta ve lizeri) Design Patterns’a asinadir ve bu sayede bir yazilim
gelistirme standardi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

e Design Patterns, test edilmis, kanitlanmis gelistirme paradigmalari saglayarak
gelistirme surecini hizlandirabilir.

e Biiyiik sorunlara neden olabilecek ince sorunlari onlemeye yardimci olur ve ayrica
kod okunabilirligini artirir.
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Design Pattern Tiirleri

Yazilim tasarim kaliplari genel olarak 3 kategoriye ayrilarak incelenmektedir.

¢ Creational Patterns (Olusturucu Desenler): Nesnelerin olusturulmasinda ve
yonetilmesinde kullanilan bir desendir. Bu desen tasarimlari program akisinda
hangi nesneye ihtiya¢c varsa onu olusturmada esneklik ve kolaylk saglar.

e Structural Patterns (Yapisal Desenler): Birden fazla sinifin bir isi yerine
getirirken nasil davranacagini belirlemek icin kullanilan desenlerdir.

e Behavioral Patterns (Davranissal desenler): Nesnelerin birbirleri ile iliskisini

diizenleyen desendir.
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Creational Pattern Tiurleri

Singleton: Bir sinifin sadece bir 6rnegi olmalidir ve bu 6rnege global bir erisim
noktasi saglanmalidir.

Factory: Birbirleri ile iliskili nesneleri olusturmak i¢in bir arayliz saglar ve alt
siniflarin hangi sinifin ornegini olusturacagina olanak saglar.

Abstract Factory: Birbirleri ile iliskili trtin ailesini olusturmak igin kullanilir.

Builder: Karmasik yapidaki nesnelerin olusturulmasinda istemcinin sadece nesne
tipini belirterek tretimi gerceklestirebilmesini saglamak icin kullanilan bir desendir.
Bu desende istemcinin kullanmak istedigi gercek irliniin birden fazla sunumunun
oldugu durumlarda kullanilir.

Prototype: mevcut nesnelerin prototiplerinin olusturulmasini yani nesnelerin
kopyalarini elde etmeyi saglayan bir tasarim desenidir. 8/31



Ornek sorun

Elimizde bir veritabanimiz var ve veritabani ayni anda sadece bir baglantiya izin

veriyor.

Sistemde bir ¢cok yazilim gelistirimiz ve kullanicimiz var.

Ayni anda sadece bir kullanicinin baglanmasini istiyoruz ve baglantilarin tek bir
yerden yonetilmesini istiyoruz.

e Bunun igin bilinen bir ¢6ziim (pattern) var mi ? (Singleton)
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Singleton Pattern

Sadece bir nesne olmalidir ve bu 6ge global olmalidir.

Bu nedenle sinif icerisindeki kurucu fonksiyon private olmalidir.

Nesnenin global olmasi icin statik olarak tanimlanmasi gerekir.

e Nesneye erisimin sinirli olmasi icin de Geriye nesneyi donderen ozel bir fonksiyonu
olmalidir.

Kod uzerinde inceleyelim.
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Singleton Pattern Class

hubiic”class Database

1
private static Database db;
priﬁété Database()
i
//connection string vs. tanimlandi. baglanti yapildi.
}
bubiic-static Database GetInstance()
i
if (db == null)
1
db = new Database();
}
return db;
}
}
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Source Kod

~namespace NNDersllOrneklSingilationPattern

{
= internal class Program
{
- static void Main(string[] =)
{
Database firstInstanceRequest = Database.GetInstance();
Database secondInstanceRequest = Database.GetInstance();
= if (firstInstanceRequest == secondInstanceRequest)
{
Console.WriteLine("Birinci ve ikinci baglanti ayni.");
¥
= else
{
Console.WriteLine("Birinci ve ikinci baglanti farkli.");
}
}
E)
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Cikti

internal class Program

{
static void Main(string[] 3)
{
Database firstInstanceRequest = Database.GetInstance();
Database secondInstanceRequest = Database.GetInstance();
if (firstInstanceRequest == secondInstanceRequest)
{
Console.WriteLine("Birinci ve ikinci baglanti ayni.");
}
else B C:AWINDOWS\system32\cmd.exe
{ e i ant1i ayni.
Console.WritelLin
}
}
}
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Structural Pattern Thurleri

e Adapter: Bir sinifin arayiiziinii istemcinin bekledigi araylize ¢evirmek icin kullanilir.

e Bridge: Soyutlanmis (abstract) yapiyr implementasyonundan (uygulamasindan) ayirmak, bagimsiz olarak
gelistirilebilir iki yapi elde etmek i¢in kullanilir.

e Composite: Nesneleri agac¢ yapisina gore diizenleyerek aga¢ yapisindaki alt iist iliskisini kurmaya yarayan
bir desendir.

e Decorator: Nesnelere dinamik olarak yeni sorumluluklar atamamizi saglayan tasarim desenidir.

e Facade: Bir alt sistemdeki araytizlere bir birlesik arayiiz saglayarak alt sistemin kullanimini daha kolay hale
getirmeyi amaglar.

e Flyweight: Sik kullanilan nesnelerin bellek yonetimini kontrol etmek i¢in kullanilan bir tasarim desenidir.
e Proxy: istemcinin orijinal nesneye direkt erisimi yerine bu erisimi nesneyi temsil eden proxy (vekil) siniflar

lizerinden gercgeklestirmesini ve bu proxy (vekil) siniflarin sundugu imkanlari kullanmasini saglayan tasarim
desenidir.
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Ornek sorun

Online siparislerin yapildigi bir e-ticaret sistemi icin ilgili metotlarin yazilmasi
gerekiyor.

Ancak burada kullanicilar siparis yapmadan once kullanicilarin gerekli sarti saglayip
saglamadigi kontrol edilmek isteniyor.

Ancak gerekli sartlar saglayan kullanicilar icin siparis verilmeli.

Kullanicilar on kontrolden ger¢meli ve siparis metoduna direk erisimi olmamali.

Bunun igin bilinen bir ¢éziim (pattern) var mi 7 (Proxy)
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Singleton Pattern

e Kisi icin ayri bir sinif olmalidir.
e Yapilacak islemin belirtildigi bir interface olmalidir.
e Siparis isleminin yapildigi bir sinif olmalidir.

o Kullanici on kontrollerinin yapildigi bir proxy sinifi olmalidir. Bu sinifta siparis

islemi sinifindan bir nense olusturulmali ve disari erisime kapali olmaldir.

o Kullanici siparis vermek istediginde proxy'nin yapacagi kontrolii gecerse siparis

verebilmelidir.

e Kod lizerinde inceleyelim.
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Kisi Class ve Siparis Interface

bubiic.class Kisi

{
public string adi, soyadi;
public long TC;
public string mail, adres;
}
interface ISiparis
{
Void'siparisOLustur(Hisi )
}
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Siparis Class

/*Siparisin olusturuldugu sinif. Istemcinin direk erismesini istemiyoruz.
Bu neden 6zel bir sinif yapiyoruz ve araya baska bir sinif Koyup kontrol ediyoruz.=*/

bubiicuélass SiparisOlusturma : ISiparis

{
hubiicuﬁoid SiparisOlustur(Kisi k)
{
Console.WriteLine( .Format("{@} adina {1} adresine siparis olusturuldu " +
"ve {2} adresine mail atildi.", k.adi,k.adres,k.maill);
}
}
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Proxy Class

/#Siparis dogrulama sinifimiz. Istemcinin muhatap olacagi siniftar.
Proxy sinifidir. Gerkek isi yapan SiparisOlusturma olusturma sinifinin referansini tutar.
Siparis verilmeden once gerekli kontrol islemi yapilir.*/

class -S“iparisHontrnlproxy : ISiparis

{
private SiparisOlusturma _spr;
public SiparisKontrolProxy()
{
_spr = new SiparisOlusturma();
}
pubiic void SiparisOlustur(Kisi k)
{
if (GercekKisimi(Ck))
{
_spr.SiparisOlustur(k);
1
}
private bool GercekKisimi(Kisi K)
{
return k.TC.ToString().Length == 11 && k.adres != null && k.adi != null;
}
}
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Source Kod

—Inamespace NNDersllOrnek2ProxyPattern

{

E internal class Program

{

3 static veid Main(string[] args)
1
= Kisi mrt = new Kisi
{

adi = "Murat",

soyadi = "Tagylirek",

adres = "Kayseri",

TC = 123456789160,

mail = "murattasyurek@kayseri.edu.tr"

Hi

ISiparis sprs = new SiparisKontrolProxy();
sprs.SiparisOlustur(mrt);
}
}
# public class Kisil. ]

b interface ISiparis |

o [/* siparisin olusturuldugu sinif. Istemcinin direk erismesini istemiyoruz.

¥ Yo 2 1
# public class SiparisOlusturma [ 0/3



Cikti

~namespace NNDersllOrnek2ProxyPattern

{
= internal class Program
{
= static void Main(string[] )
{
= Hisi mrt = new Kisi
{
adi = "Murat",
soyadi = "Tagylirek",
adres = "HKayseri",
TC = 12345678910,
mail = "murattasyurek@kayseri.edu.tr"
Y

ISiparis sprs = new SiparisKontrolProxy();
sprs.SiparisOlustur(mrt);

“i.edu.tr adresine mail atildi.

21/31



Behavioral Pattern Thurleri

e Chain of Responsibility: Bir amaca yonelik bir dizi islemi gerceklestiren nesnelerin birbirinden bagimsiz bir
sekilde calismasini ve herbir nesnenin sadece kendisiyle tanimli isleri yapmasini saglayan bir tasarim
desenidir.

e Command: Kullanici isteklerini gerceklestiren kod yapisini sarmallayarak nesneler halinde saklanmasini
daha sonra da bu isteklerin gerceklestirilmesini veya geri alinmasini saglayan tasarim desenidir.

e Interpreter: Belli bir diizen veya kurala gore siralanmis verilerin, yorumlanarak istenilen ¢ikti tiretmesini
saglar.

o lterator: Koleksiyon lizerindeki elemanlarin tlizerinde dolasmak icin kullanilan tasarim desenidir..
e Mediator: Ayni tipteki veya ayni arayiizii uygulayan nesneler arasinda iletisimi saglayan tasarim desenidir.

e Memento: Bir nesnenin 6nceki durumunu kaydetmemizi ve istenildigi takdirde eski haline donmemizi
saglayan tasarim desenidir.
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Behavioral Pattern Thurleri

e Observer: Bir nesnede meydana gelen degisikligi icinde bulundugu listedeki tiim elemanlara bildiren
tasarim desenidir.

e State: Bir nesnenin i¢c durumu degistiginde meydana gelecek degisimler sonrasi ¢calisma zamaninda
dinamik olarak farkli davranislari sergileyebilmesini saglayan bir tasarim desenidir.

e Strategy: Bir algoritma ailesi tanimlamamizi, her birini ayr bir sinifa koymamizi ve nesnelerinin birbiriyle
degistirilebilir hale getirmenizi saglayan davranissal bir tasarim modelidir.

e Template Method: Ust siniflarda bir algoritma iskeleti tanimlamamizi ve alt siniflarin algoritma iskeleti
yapisini bozmadan belirli adimlari yeniden tanimlamasini (override) saglayan tasarim desenidir.

e Visitor: Uzerinde calistigimiz nesnelerin siniflarini degistirmeden yeni bir 6zellik tanimlamamizi saglayan bir
tasarim desenidir.
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Problem (Ornek)

e Elimizde bir ¢cok fotograf var.
e Bu fotogarlar yakalamak ve hepsini png formatinda kaydetmek istiyorum.
e Bunu kodlamamiz gerekiyor.

e Chain of Responsibility deseni en uygunudur.
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Chain of Responsibility UML diyagrami

| TemelYakatayid [ Resim N
| Abstract Class Class

{4 Fields 4 Ficlds

: @ _sonrakiYakalayici D adi

| 4 Methods © uzantisi

E [ istekVakaia 4 Methods

i ) SonrakiYakalayiciAta ) Resim

| JPEGYakalayici A | | IPGYakalayici A | | Ozel¥aklayaci A |
Class Class Class
=+ TemelYzkalzyici =+ TemelYzkalzyici =+ TemelYzkalzyici
4 NMethods 4 NMethods 4 NMethods

@ IstekYakala @ IstekYakala @ IstekYakala
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Abstract Class, Resim Class

class Resim

!
public string adi;
public string uzantisi;
pdbiicnResim(string adi, string uzantisi)
{
this.adi = adi;
this.uzantisi = uzantisi;
}
}

abstract class TemelYakalayici
1

protected TemelYakalayici _sonrakiYakalayici;

pubiic void SonrakiYakalayiciAta(TemelYakalayici sonrakiYakalayici)
{
_sonrakiYakalayici = sonrakiYakalayici;

}

ﬁubiicuabstract void IstekYakala(Resim rsm);
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JPEG Class, JPEG Class

class JPEGYakalayici : TemelYakalayici
{

public override void IstekYakala(Resim rsm)

Console.WriteLine("Resim formati:" + rsm.uzantisi);
if (rsm.uzantisi "JPEG")

Console.UiriteLine("JPEG to PNG");
// JPEG PNG formatinda déniistiriilir. Ekrana bilgi yazdirilir.

}

else

{
Console.liriteLine("JPEG yakalayici yakalayamd: bir sonraki yakalayciya yénlendirdi.
// Bu sinifa ait bir islem de§ilse zincirin bir sonraki halkasina aktarilir.
_sonrakivakalayici.Istekvakala(rsm);

}

}

class JPGYakalayici : TemelYakalayici
{

public override void IstekYakala(Resim rsm)

Console.WriteLine("Resim formati:" + rsm.uzantisi);
if (rsm.uzantisi == "JPG")

Console.WriteLine("JPG to PNG");
// PG gbriintiiniisi PNG gériiniitiisiine déniistiiriir.
}

else

Console.WriteLine("JPG yakalayici yakalayamdi bir sonraki yakalayciya yénlendirdi.
// Bu sinifa ait bir islem degilse zincirin bir sonraki halkasina aktarilir.
_sonrakiYakalayici.IstekYakala(rsm);

i
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Diger Uzantilar icin Class

// Herhangi bir tipteki dosyayi déniistiiren sinif.

class bieLYaklayaci : TemelYakalayici

{

bdbiicubverride void IstekYakala(Resim rsm)
{
Console.WriteLine("Resim formati:" + rsm.uzantisi);
if (rsm.uzantisi == "OtherExtension")
{
Console.WriteLine("OtherExtension to PNG");
// Herhangi bir tipteki dosyanin PGN formatina doniistirme islemi
}
// Burada else ifadesi bulunmamaktadir.
// Else ifadesi yoksa zincirin son halkasi oldugu anlamina gelir.
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Source Kod

=namespace NNDersl10rnek3ChainofResponsibility
=  internal class Program

= static void Main(string[] )
&

Resim rsm = new Resin("§rencilik fotografim”, "OtherExtension");
JPEGYakalayici jpegYakala = new JPEGYakalayici();

JPGYakalayici jpgYakala = new JPGYakalayici();

OzelvVaklayaci digerTurkleriYakala = new OzelVaklayaci();

// Zincirlerin birbirlerine baglanmaly
jpegYakala.SonrakivakalayiciAta(jpgYakala) ;
jpgYakala.SonrakivakalayiciAta(digerTurklerivakala);

jpegYakala.IstekYakala(rsm);

B class Resin[_]

®  abstract class TemelYakalayici[ ]
®  class JPEGYakalayici []

®  class JPGYakalayici
// Herhangi bir tipteki dosyayl déniistiiren sinif.

m  class Ozelvaklayaci []
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Cikti

internal class Program

{
static void Main(string[] )
{
Resim rsm = new Resim("6grencilik fotografim", "OtherExtension");
JPEGYakalayici jpegYakala = new JPEGYakalayici();
JPGYakalayici jpgYakala = new JPGYakalayici();
OzelYaklayaci digerTurkleriYakala = new OzelYaklayaci();
[/ Zincirlerin g mmm—m— "
jpegYakala. Sonr| B CAWINDOWS\system32\crmd.xe
jpgYakala.Sonral
jpegYakala.Istelg
} IPe
}

class ?esim[:]

abstract class TemelYak
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igerisinde ad, soyad ve tc gibi bilgilerini tutuldugu kisi bilgilerini binary aga¢ lizerinde gosterilmektedir.

Isim ve soyisim public olabilir TC nesne olusturulurken girilmelidir.

lgili nesneler agag lizerinde gosterilirken Sncelikle soyadina gore siralanmalidir. Soyadlari ayni ise adlarina
gore saga veya sola yerlestirilmelidir.

ilgili programi dessing pattern yapisi kullanarak kodlayiniz.
23 tane nesneyi agaca yerlestiriniz ve ciktisini gosteriniz.

1 Ocak 06.59'a kadar gonderilenler 1042 puan, Final kadar gonderenler 10 puan
(kayubmprogramlamal@gmail.com).
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