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Yazilim Mimarisi Ozet




Yazilim Sistemlerinin Yasamimizdaki Yer
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PAYDASLAR

Son Sistem Pazarlama Miisteri
Kullanici YOneticisi Market ?
Lemlln Proje Yoneticisilll Bakim Ekibi Mimar

Gelistiriciler

MVC Pattern

Layered
Component-Based

Flux Pattern
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Behavioral Diagram ile Davranigi Modellemesi Yapilir.

e Activity,

e State Machine,

e Use Case,

e Timing, Sequence,

e Communication,

* |Interaction Overview Diagrams
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e Design System , Pattern Library, Style Guiding

e Sketch, Wireframe, Mockup, Prototype
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Gerceklestirme Fazi

Programlama Paradigmalari
Imperative Programlama Declarative Programlama

l Procedural Programlama l Mantiksal Programlama
Object Oriented Programlama Fonksiyonel Programlama
Paralel isleme Yaklagimlari DB isleme Yaklasimlari

Imperative Programming
Structure Programming

Procedural Programming

Yaziim Gelistirme Modellerinden Ornekler Code & Fix

Waterfall
Waterfall [terative
V Model
lterative
Incremental
Evolutionary
Spiral
Rational Unified Process
Agile (XP, Kanban, Scrum)
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Iterative Development
Business value is delivered incrementally in
time-boxed cross-discipline iterations.

Agile Model
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Cevik Yazilimin Prensiplert

“ —n onemli onceligimiz degerli yaziimin erken ve devamli teslimini saglayarak musterilert
memnun etmektir.

e Degisen gereksinimler yazilim surecinin son asamalarinda bile kabul edilmelidir.Cevik
surecler degisimi musterinin rekabet avantaji icin kullanir.

Calisan yazilim, tercihen kisa zaman araliklar belirlenerek birkag haftada ya da birkac ayda
oir duzenli olarak musteriye sunulmalidir.

@ s stireclerinin sahipleri ve yaziimcilar proje boyunca her giin birlikte calismalidirlar.

e Projelerin temelinde motive olmus bireyler yer almalidir. Onlara intiyaclar olan ortam ve
destek saglanmali, isi basaracaklari konusunda guven duyulmalidir.

6 Sir yazilm takiminda bilgi alisverisinin en verimli ve etkin yontemi yuz yuze iletisimdir.



Cevik Yazilimin Prensiplert

Calisan yazilim ilerlemenin birincil olgusudur.

Cevik surecler surdurulebilir gelistirmeyi tesvik etmektedir. Sponsorlar, yazilimcilar ve
Kullanicilar sabit tempoyu surekli devam ettirebilmelidir.

Teknik mukemmeliyet ve Iyl tasarim konusundaki surekli 0zen ¢evikligi artirir.

Sadelik, yapillmasina gerek olmayan islerin mumkun oldugunca arttiriimasi sanati, olmazsa
olmazlardandrr.

—N Iyl mimariler, gereksinimler ve tasarimlar kendi kendini orgutleyen takimlardan ortaya
cikar.

Takim, duzenli araliklarla nasil daha etkili ve verimli olabileceginin Uzerinde dusunur ve
davraniglarini buna gore ayarlar ve duzenler.




1. Fonksiyonel ve Fonksiyonel Olmayan Gereksinimleri
Dogru Sekilde llerletmemek

2. Gereksimimleri ve Sorunlar Dogru Alanlarda Cozmemek

7
Fonksiyonel gereksinimler bir sistemin nasil davranacag, is kurallarini, akisi igin v

gereksinimleri tanimlarken, o o 5 ) o
Yaziim mimari sorunlari deneyiminin fazla oldugu alanlarda ¢ézmeye calisir. CUnku

bu yontem ile kendisini daha guvende hisseder. Sorunu hangi alanda, hangi araclara

Fonksiyonel Olmayan Gereksinimler gére gbzecegiz ?
.

A

Fonksiyonel Gereksinimler

Musteri

3.Degisime ve Yeni Isteklere Karsi Mimariniz, Ufak Yamalar ile

Projenizi Ne Kadar Ayakta Tutabilirsiniz 7

Dinamik Yapilar (Oyun Motorlar, AdHoc Report

Applications NoCode LowCode Araclan)

Client-Server N-Tier

Mimari Bilgiyi Sirket Icerisinde Yayma

Infrastructure



Yazillm Mimarisi Stack

Inci Giin (Architecture Level)

MinViable Product Jobs To Be Done
The Software Design  «khalil stemmler

& Architecture Stack ™ *"* Teknolojik Gelismenin Yazilim Mimarisine Etkisi

Teknoloji Etkisi - | -
DTOs, Domain-Models, Transaction Scripts, Gelecek Nesil Sirketlerin Teknolojileri Nasil Olmali

Repositories, Mappers, Value Objects

v

Musteri Etkisi

v

Model-View-Controller, Domain-Driven Design ||e-t| §|m YO ntem|er~i

Layered, Client-Server, Monolithic,
Component-based

Policy vs. details, Coupling & cohesion, Dr‘i\/en Deve|opment =

dependencies, boundaries

A 4

2 : . :
§ Design Patterns Observer, Strategy, Factory, etc Layered Arch Mlcrofrontends
Design Principles o lace whet vartes Sort DRy vaGur T Pie Architecture Styles Ql Broker Arch' Event Driven Arch Blackboard System
_ Inheritance, Polymorphism, Encapsulation, Pipes And Filter Arch Serverless Architecture
Abstraction
_ Name, construct, structure, style,
readability

A Module B Module

C Module

E Module D Module




T Divisional Organization Functional Organization

CEO

Herbirinin CI/CD ayn
m m m m meas farkh ekipler /
bt I farkli teknolojiler
T kullanarak gelistirebilir
ProductA ’roduct ProductC
VP of Marketi VP of Marketi
VP o?Engairn:::l‘r?g P of E A g VP o(f)Engain:;rri‘r?g Product A >

VP of Finance . ] VP of Finance

/T\ Product B -

4

s S — e —— | i i Kull
Monolith DB Kullanimi Microservice DB Kullanimi

Microservice + Microfrontends

How many links are in your group? Yukaridaki boliimleme bizim eskiden beri gelen klasik IT boliimlememizin
disinda olan bir yonelim. Ama bu yonelimler DevOps’un giderek gelismesi,

ekip elemanlarinin farkli sorumluluklari alabilmesi zamanla kirilacak ve
n(n-1)

asagidaki resimden yavas yavas 2PT ‘ye evrilecektir.

Working in
Feature or
Pizza Teams

2

Breaking Down the SILOs

Bu karmasiklig1 asagidaki grafikte daha net olarak gorebiliriz.

1

If you can't feed a team
with two pizzas, it's too
large.

- Jeff Bezos, CEO, Amazon

1 £
B # of people

Eski Yonelim



HOW TO BUILD A MINIMUM VIABLE PRODUCT
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Monitoring (AWS CloudWatch)
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- - -
—_—
e Not Used for Disk Usage 4 -
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ElasticCache -Disk Usages o -
RDS Instance L L = = = =
Elastic Map Reduce Monitoring
Redshint Services & Resources

OTHER
SNS Topic Monitoring RetriveData lmnca”
508 Quee AWS CloudWatch S —reoros Sketch
CloudWatch Logs
Estimated Charges on AWS Bills
Terminated Instance

ELB/EC2 retrieve data v
Metric Granularity
= N,
indefinedly also change retention

ELB Latency
Charges On Your Bills o =
SNS Notification  Lambda Trigger
Changes 5.3.1 minute
EC2 default 5 minute - - e
RaM Utilzation 1 min and Detail Montoring — —
Difference
CloudTrail vs
Config
AWS Cloudwatch
‘:"c'*c":;‘ Monitor Performance
Onlvee e Provision IP, Time Resource - - -— -
Add SSM Agent pro
e B Aot unm:t:‘:nyehuwno"
AWS CloudWatch Wireframe

How to be Component Driven

Build one component at a time

& : A : Build each component in isolation and define
] ()] v‘ its relevant states. Start small.

. nn

L] an Avatar Button Input Tooltip

[ e

" nn

" e

LB BN

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

Combine components
Compose small components together to
unlock new features while gradually increasing

complexity.

- - - - Organisms: Birden fazla molekiiliin, bazen ayfu tiirdeki molekiil Eonms il i Moo

Atoms: Web sayfasini olusturan en kii¢tik elemanlardir. Daha fazla .. ..
. . . gruplarinin tekrar ederek olusturduklar: yapildrdir. Ornegin;

parcalanamazlar. HTML tags ; label, input, button, div, canvas ...

NavigationBar, Table, Listitems vb..

v

* Templates: Bir veya birden organizma/molekiilfin layout iizerindeki Assemble pages
Molecules: Atomlarin bir araya gelerek olusturduklar kii¢iik bilesenlerdir. yerlesim yapisidir.

Build pages by combining composite

Ornegin bir arama molekiil olusturmak istiyorum; components. Use mock data to simulate pages

* in hard-to-reach states and edge cases.
¢ Label, Input, Button birlestirerek bu molekiilii olusturabilirim

Home page Settings page Profile page

¢ Label kullaniciya bu bilesenin nerede aradigini, Input arama yapmak Pages: Template belli veri ile doldurularak gosterildigi gercek sayfadir.

istedigi kelimeyi girecegi ortami, Button ise arama islemini

tetiklemesini saglar

Burada molekiillerin sadece bir is yapmast ve onuda iyi yapmast iizerine
tasarlanmalidir.

Integrate pages into your project

Add pages to your app by connecting data and
hooking up business logic. This is when your

Ul meets your backend APIs and services.

Web app Marketing site Docs site




BDD Process

You only want to build Features are Executable specifications
features that help contnbute dlustrated with guide development
' : to your business goals concrete examples and test
Customer Domain Expert Developer o '| 903 ol l "9
b | A = 1 = 3
/ ) 2 1 ’.'.’ -~
e Business - Executable
6 3 Q s Features Examples | | sanymust
‘ @ " 908' ' ' -] SPeUIalvie
\ *
\ \ P [ | wae B You can automate the
\\ \ it ' L. examples using BDD tools Cucumber
L Y S 4 ' i | s \
\ v/ ke Cucumber, JBehave, _(/E,'bave.
o or SpecFlow. e
o
\_ _—"| specflow
\ earisell

Stories w

4/'

Exercise expectations
against

Matches to

Inci Giin (Architecture Level)

v

Mustenr Etkisi

v

Teknoloji Etkisi

letisim Yontemleri

v

v

Driven Development

Layered Arch
Broker Arch Event Driven Arch Blackboard System

Pipes And Filter Arch Serverless Architecture

v

Architecture Styles

v

Architectural Patterns




Before SOA After SOA

Composite Applications

Ovrder Account
Processing Mangement

Reusable Business Services

Data Repository
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Enterprise Service Bus
Operations and Management
| Statistics & Status | | Alerting | | SLA Rules | | Message Tracking |
9 — | Message Redelivery | | Endpoint Failover | | Load Balancing | | Message Throttling |
V- 4 v’ N ‘ | Logsing &Reporting | | ComfigwationMgmt. | |  SeviceRegisty | |  HighAvalabity |
) g s
‘ ’ ‘ " “ | Emor Hospital | | Deployment | | Service Usage |
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v “ 2 - -
A ‘!’ _._b Q“‘f AL 4 ronou vessagin | Protocol Translation | | Transaction | | Service Callout | | Message Validation |
. /s A
" v ‘ | Message Resequencing | |Pass-Through Messaging | | Service Composition |
Security
| Authentication | | Authorization | | Encryption | | Security Mediation |
Adapters / Trans ports Service Hosting
| SOAP | | Email | | Database Adapter | | e e |
| HTTP {REST | | FTP /File | | 3rd Party Adapter | | Component Model |
| JMS | | EJB | | Custom Adapter |
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Capabilities a
microservice may
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Service

Monitoring
Service
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monolith - single database
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Transaction

microservices - application databases

Microfrontends
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Fvent Driven E
: (I
B [Mediator b

Event Mediator

v v v
(G— (GI— (G—

Event Event Event
(hai\nel (hainel (haimel

Event Processor

Event Processor
l module' | module '

Event Processor
‘ module '

Event Processor

module 'module'

Event Processor
'moduleN modde'

BE

Relocation

Event Customer

Process

-’ Event Mediator

A < > < >
| (Change l I Recalc ' l Update ' I Adjust l | Notify l
Address Quote Claims (Claims Insured

v v v v

Recalc Adjust Notify

Change
- Address

v

Change

Address Quote (laims Claims Insured -

Update Update

Claims

| | | 1 | | i, -
| | I | | | - |

v \ 4 \ 4 \ 4 \ 4 * Y &~~~ \ 4

Customer Quote (laims Adjustment Notification Ty g
E R e g o

https://www.oreilly.com/library/view/software-architecture-patterns/9781491971437/ch02.html (Mediator)

https://www.oreilly.com/library/view/software-architecture-patterns/9781491971437/ch02.html (Broker)




B— s ed

Uygulamat N . Uygul 3
Pumm——— UYygulama \‘ m’ ___/

Pipe And Filters

DynamoDB
DAX
Streams

APIGateway Step Functions



MESSAGING AND STREAMING LAYER USER MNG AND IDENTITY LAYER

EDGE LAYER

SQS SNS Kinesis Firehose Cognito
Data Analytics

Cloudfront

SYSTEM MONITORING AND DEPLOYMENT

Q@

CloudWatch

SAM
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CONTROLLER '

User Action
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VIEW




SOA/Microservices 2PC: Prepare Phase 2PC: Commit Phase

Car
Rental
= ﬁ e ] o o
S . > T e—— aamny
Rent Car
e b Y COOB0 - -E e COMY L ADOA s -?E
Yo Yo - - Coongratr | | Aesomaz | IS E— e ] B
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T - Resource 3 ’
e— /0 % ' e | 3 '
.. -8
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Two Phase Commit
Dagitik DB

©
r
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~ RentCar 1

Y -

| Book Hotel ¢

l .......... Cancel Flight
Book Flight

Saga Pattern



Message

Command Message

Document Message

Event Message Pipes-and-Filters Aggregator Message Translator
Request-Reply Message Router Resequencer Envelope Wrapper
Return Address Content-based Router Composed Msg. Processor Content Enricher
Correlation Identifier Message Filter Scatter-Gather Content Filter
Message Sequence Dynamic Router Routing Slip Claim Check
Message Expiration Recipient List Process Manager Normalizer

Format Indicator Splitter Message Broker Canonical Data Model

Message Endpoint Competing Consumers
Messaging Gateway Message Dispatcher
Messaging Mapper Selective Consumer

Transactional Client
Polling Consumer
Event-driven Consumer

Durable Subscriber
Idempotent Receiver
Service Activator

.
-

\anm

Message Channel
Point-to-Point Channel
Publish-Subscr. Channel
Datatype Channel

Invalid Message Channel
Dead Letter Channel
Guaranteed Delivery
Channel Adapter
Messaging Bridge
Message Bus

Systems Mgmt.

Control Bus
Detour
Wire Tap
Message History
Message Store
Smart Proxy
Test Message
Channel Purger
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ICERIK /¢l GUn (Code Qualrty)

Temiz ve Kalitell Kod >

Kodu lyilestirme .

Kodu Dayanikli Gelistirmel

<

Design Patterns >

Antl Patterns S




lemiz ve Kalrtell Koag




ICERIK 2nci Gin (Code Quiality)
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Bana gore kodun kalitesi sadece yazilimcinin elinde belirlenen bir kavram
degildir. Bu kodun kalitesi bakildigi perspektif ve zaman araligina gore degisiklik
oosterir. Ornegin;

(alisan bir uygulamada son kullanicinin karsisina kritik bir hata cktiginda
kodu cok kotl yazmislar denir. (Test Eksik)

Gelistirme asamasinda veya bakim asamasinda kodu baska arkadaslara teslim ettigimizde
kod anlasilmiyorsa, kodu devralan arkadaslardan veryansin ve kufurler geliyorsa. (Iemiz Kod
yazilmamis)

Gelistirme asamasinda Musteri bazi mantikli ek istekler ile geldi ve bunlarin yapilma maliyetleri ¢ok
yuksek ciktigi ve kodun degisemeyecegini soyluyorsak (Genisleyebilir/Degistirilebilir Bir Kod Degil)

Kod gelistirme suresi proje takvimine ve planina uymuyorsa (Algorithma, 3rd Parti vb..)



Kod Kalitesini Neler Kotu Etkiler (Yonetimsel Basarisizliklar)

Projenin Gereksinimlerini veya Teknik Risk Alanlarinin

Proje EKibinin dogru belirlenmernr

cok deneyimli — Catis

Md VE

~90,

kod yazabilecek genclere ihtiyac var)

Yanls Zaman Planlamasi ve Dogru Kaynaklarin Ku
1 ve Gelistiriciler; Insan Kaynaklar, Muhasebe, Muste
etisimi dogru gerceklestirememesi)

(Analistler, Yazilim Mima
Sistem MUhendisleri ile |

sin maliyetine gore bitce Azhigl ve kaynaklann Azhg (Calisanlar burnou
veya 3rdParty kUtuphaneler veya SaaS ile daha basit ve daha kaliteli yapilaca

Dogru Belirlenememes

esl (Cok genc yeni mezun - bilgl birikimi az, Herkes

em deneyime, hem geri bildirme , hem

de daha hizl

laniimamasi, lletisim Eksikligi

1, Alan Uzmani,

- olur, donanim

< I1sler yapilamaz



Kod Kalitesini Neler Kotu Etkiler (Strecsel)

Proje'de dogru Yazilim Gelistirme Modelinin kullanimamasi (Spiral yerine
Aglle yapmaya calismak vb...)

Yazilim gelistirme modelinin Fazlarinin neler icerdigini ve nasil isletiimesi gerektigini

bilmeyip, bu fazlarin icerisini dogru sekilde ¢

olduramamak. (Planlama, Analiz,

JTasanm ve Gerceklestirm vb... Gelistirme Modeli icerisinde nasil olgunlastirilacagini

Bilmemek)

Fazlarin kalitesini artt

(Conway, OOFR T

|2 Factor Apps, SOLI

D

D, B

ran yazilim gelistirm

D

D, Min-Value Proc

D, KISS, YAGNI vb..)

e Prensiplerinden bir haber olmak
uct, Jobs lo Be Done, Reactive Programing,




Kod Kalitesini Neler Kotu Etkiler (Mimarinin Sorunlu Olmasi)

Yazilim sisteminizin hangl sistem bilesenlerinden hangi donanim
altyapilarindan olusacak, 1yi sekilde bolumleyemezseniz.

Bu sistem bilesenlerinin, kendi i¢ bilesenleri ve dis sistemler ile

etkilesimlerinin nasil olacagini belirleyemezseniz. (Mimari ve

“ntegrasyon Ortintiiler)

Duzgun bir CI/CD Pipeline sahip olmamaniz durumunda. Github (branch yapilan)
araclarina hakimiyet, Code Review, otomatik build alma, bu strecte testlerin

otomatik calistirimasi, Test Covarage cikarilmasi, Sonar gibi araclarin
kod kalitesindeki eksiklikleri cikarmasi eksikse.

Hangi deneyimdeki kisiler yaz

belirleyemez (egitim, Ulda User Guidel

M sistenr

ng, Oyun

Ial

<Uullanacak ve des

dard

aki Ogreticl Sena

ek saglayacak

ryolar, Help)



Kod Kalitesini Neler Kotu Etkiler (Gelistiricr Ekip)

Test Test Test ... yaziimamasi, yaziyormus gibi gdztkmek (Nasil etkiler?)

Pair Programming yapmamak (Nasil etkiler)

Code Review yapmamak (Nasil ?)

Sonar vb Code Kontrol Araclarini kullanmamak (Nasil ?)

OO0 Gelistirme Prensiplerini BilMemek (Abstraction, Encapsulation,

D

igh Cohesion, Low Coupling,

RY)

Dependency Injection, SOLI

D, KISS, YAGNI,

* Tasarim Oriintiilerini BilMemek (Singleton, Command, vb. . )



Teknolojik Gelismelere Ayak Uydurmak veya Baskilara Dayanmak

Trendler/Hype veya yeni teknolojiler her zaman sizin sorununuzu ¢ozen
Silver Bullet degildin (Hype: Machine Learning, BigData . ..)

Yonetimden, Musterilerden, Cevrenizdeki yeni teknolojilert kullan baskisi olacaktir

Teknolojileri herseyin g@zumu olarak goren yoneticilerin gazi ile ilerlemek

Teknolojik gelismelerin artisi eksisi, projeye etkisini 1yl sekilde degerlendirip ona gore
<ullanmayi bilmek Bulut Teknolojileri (Lambda), Frontend Teknolojilert (React),
letisim Teknolojileri (GraphQL, WebHook),
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Teknik Bor¢c Nedir ?

Yazilim Gelistirme sirasinda bilerek veya bilmeyerek yazilmin istenilen kalitede

oelistirilmemesi ve kalite eksikliklerinin gercek hayattaki finansal borclar gibi birikerek
ekibin hareket kabiliyetini, hizini dustrmesiair.




Yazilimin istenilen kalitede gelistirilmemesi NE DEMEK ¢

Yaziimin kalitesini incelerken Internal(lc) ve External(Dis) kaliteler olarak 2ye ayirabiliriz.

Internal Quality (I¢ Kalite)

¢ kalite dedigimiz kisim kodun kaliteli yazilip yazilmadigi kismidir.

odunuz kalritell bir sekilde yazilmis ve yapilandiriimis mi ?

Kod anlasilabilir ve bakimi kolay yapilabilir mi ¢

<od ne seviyede test yaziimis, ve 7% kac¢ oraninda kod covarage bulunuyor.

External Quality (Dis Kalite)
Yazilim Musterinin ihtiyaclarini karsiliyor mu ?
Yazilim ¢oklyor mu ¢ Yazilm etkilesimi ve tepkime sureleri nasil
lyi bir Ul tasarimi ve kullanabilirlik sunabiliyor mu ?




Yaziimin kaliteli gelistirilmemesinin NEDENLER|

Bunun bir cok nedeni olabllir;

* zamanin azlig,
* takimin deneyim eksikligi,
* yonetimsel hatalar,

!

» vanlis 3rd party Urdn ve kutUphane secimleri,

* musteriyi Iyl analiz edememe,

* vyanlis bir gelistirme modelini kullanma,
» vanlis onceliklerde kod gelistirme,

» design system kullanmamak,

vb.. bir cok konu buna neden olmus olabi

Kalitesini Neler Kotu Etkiler ve Yaz
Mimarinin 5 Yanlisindan bahsetmistik

. Bu konuda Kod kalrtes icin Kod
m Mimarisi acisindan Yazilim



Yazillim Entropisi

Bilim insanlar dtzensizligi entropi adi verilen nicelik ile dlcerler. Sistemlerdeki duzensizlik

arttikca, entropi de artar. Bu durum da faydali (is yapabilir) enerji miktan azali,
faydasiz enenji artar [Vikipedia]

As an evolving program Is continually changed, its complexity, reflecting deteriorating
structure, increases unless work is done to maintain or reduce it by Meir Manny Lehman

Ge\|§me|<te olan yazilm i¢cinde benzeri bir durum séz konusudur. Gelistik¢e , kompleks
seviyes| artacak, bu artis yapinin bozulmasina neden olacak bir ¢cok 1s guct onceki bu
kodlan bakim yapmaya veya bu tarz sorunlar azaltmaya gidecektir.




Yazillim Entropisi

Burada kastedilen kod gelistirme ilerledik¢ce kodun gelistirmenin daha zorlastigi, yeni
yeteneklerin sisteme rahat bir sekilde eklenemeaigl ve ekibin , yazilim gelistirmenin giderek
vavasladigini farketmekle baslayacaktir. Bu asamada en 1y1 ¢cozimlerden biriside kod icin
Teknik Borclardan Refactoring yontemi ile kurtulmaktir. Refactoring dizgln ve sorunsuz
olmasi Test ve Test Code Coverage istenilen duzeylerde olmasiyla minkundur.

Yazilminiz degismese bile ortam ve teknoloji gelistigi icin yaziliminiz cevresiyle olan

etkilesimi degisecek veya kullanicilarin yazilimdan beklentileri farklilasacak yaziliminiz yine
bozulmus olacaktir.




Teknik Borc Odenmez ise Ne Olur ?

leknik bor¢c zamaninda ddenmez ise ekibin Uretim
yazilima sahip olursunuz. Martin Fowler orneklerinc

Yazilim = (Group of Function)

Any software system has

a certain amount of
essential complexity
required to do its job...

... but most systems

contain cruft

harder to understand.

Cruft causes changes
to take more effort

a - &
..

that makes it

The technical debt metaphor treats the
cruft as a debt, whose interest payments
are the extra effort these changes require.

https:/martinfowler.com/bliki/TechnicalDebt.html

N1z giderek azalarak isin icerisinden c¢ikilamayan bir
e bu konuyu cok guzel ozetlemis

Herhangi bir yazilim sistemi esas isini gerceklestirmek icin bir miktar kompleski yapisinda icerir;, fakat cogu
sistem ekstradan bir tortu icerir; bu sistemin daha zor anlasiimasi ve degistirilmesine neden olur.

Ornegin asagidaki resimde yesll kissm bizim yaz
istemedigimiz kisimlar, bunun yaninda ise bu yaz

imdan beklec

imi kirtlim ha

i8imiz kisim, fakat kahverengi , yazilimda
inde gosteriimis Ucgenlerin cevresinde bu

tortudan farkli kalinliklarda oldugunu ve bunlarin degisimi engelledigi ve guclestirdigidir:



leknik Bor¢ Maliyet

the cruft means new features

If we compare one take longer to build

system with a ot of
( /l/}'(...
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with each new feature
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https:/martinfowler.com/articles/is-quality-worth-cost.html|

free of cruft, features can be
added more quickly

Yazilim gelistirmek icin bu tortulu yapilara uygun kod gelistirmek ekstradan efor anlamina

oelir Asagida resimdeki her kahverengi daire yazilm gelistirmek icin teknik borc¢tan
dogan ekstra maliyettir.

Yazilim gelistirme hizinizi ne kadar eksi yonde etkiledigini gorebilirsiniz.



leknik Bor¢ Maliyet

high internal quality

cumulative
functionality

but delivers more rapidly
(and cheaply) later

software with high internal
quality gets a short initial
slow down '

I
I
I

| time

this point occurs in
weeks (not months)

https:/martinfowler.com/articles/is-quality-worth-cost.html

Asagidaki resimde Ik basta low internal quality ile daha hizli kod gelistirip, daha
fazla yetenek ekledigini dustnebilirsiniz ama zaman icerisinde tam tersine high
iInternal quality gore yeni kablliyet eklemenizin ne kadar zor oldugunun farkina
varacaksiniz.
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Clean Code

Any software system has
a certain amount of
essential complexity
required to do its job...

Cruft causes changes
to take more effort

4 44
4o

... but most systems
contain cruft that makes it
harder to understand.

The technical debt metaphor treats the
cruft as a debt, whose interest payments
are the extra effort these changes require.

https:/martinfowler.com/bliki/TechnicalDebt.html




Clean Code

Teknik Bor¢’tan (Tecnical Debt) bahsetmistik. Ger¢ek yazilmak istenen kodun
cevresindeki tortunun ekibi nasil yavas yavas harektet edemez hale geldiginden

bahsetmistik.

Peki bu tortulan en bastan olusturmamak icin kodumuzu nasil gelistirmeliyiz ¢ —

(Temiz Kod)

Veya kodumuzu gelistirdik ama istedigim

z kalite yazamadik bu durumda bu kodu nasl|

Temiz Kod'a donusturebiliriz { = (Refactoring) Gzerinde duracagiz

Clean Code (Temiz Kod) yontemi
engelleyebllir veya azaltabiliriz

le en bastan bu tortularin olusmasini


https://medium.com/architectural-patterns/teknik-bor%C3%A7-technical-debt-nedir-b5ec55b5159a

Clean Code

Kodun temiz olmasl, kodu yazan gelistirici disinda ekiptekilerin kodu kolay se
anlayabllmesi ve gelistirme yapabilmesidir. Burada kolay kelimesini vurgulama

<llde

istiyorum. Kolay icin olmasi gerekenler

readability, (Basitce okunup anlasiliyor ise)
changeability, (Basitce degistirilebiliyor ise)

extensibility (Basr
maintainability. (

ce genisletilebiliyor ise)

Basitce bakim yapilabiliyor ise)

<



Clean Code

Genel Kurallar

»  Standarty

¢ Koc

« Koc
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y Cr Zdman sorunun

<lasimlari uygula

s, Olabildigince kompleks yapilardan uzak dur

aha temiz ha

<aynagina odak
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anin.
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blemin ana kaynagini bulmaya calisin



Clean Code

Tasarim Kurallari

» Konfiglre edilen veriyl kodun icerisinde derinlerinde degilde rahat erisilebilen
degistirilebilen kisimda bulundur.

» If/else veya switch/case kosullan yazmak yerine polymorphism tercih et
* multi-threading kodlari ayristir.
* Her kod yapisini konfigurasyonlu ve dinamik hale getirmekten kacinin.

»  Dependency Injection (Bagimlilik Enjekte Etmeyi) kullanin.
» Bir sinif dogrudan sadece bagimliliklarini bilmelidir yasasini takip et.



Clean Code

Anlasilabilirlik lpuclari

lutarli ol. Bir 1sI bir yontemle yapiyorsan, her yerde ayni yontemi kullan.

Aclklayici degisken isimleri kullan.

Kod icerisindeki degiskenlerin tuttugu (primitif ve object) tlremis verilerin veya kod
akisinin sinif kosullarini kapsayacak sekilde encapsulate edin. Sinir kosullarini takip

etmek zor oldugundan bu tarz islemleri tek bir yerden gerceklestirin.,
Object Turler yerine Primitif Tdrleri tercih edin. (Immutable)

Mantiksal bagimliliklardan kaginin. Ayni sinif icerisinc
bagimliligl olan metodlar yazmayin.
Negative kosullardan sakinin.

e baska bir takim seylere
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Clean Code

Isimlendirme Kurallari

* Aciklayici ve kafa karisikligina neden olmayacak isimlendirmeler kullanin

+ Isimlendirmeler ile anlamli ayrimlar olusturun (Soyutlama icin &nemli)

» Jelefazu kolay isimlendirmeler bulun

» Aradiginizda kolay sekilde bulunabilecek ve erisebilecek isimlendirmeler secin

» Kodun icerisinde gizli rakamlar ve sabitlerden kacinin

* Encoding ve degiskenlerin onune bir takim baslangi¢ tag takmayin.

» Not: Eskiden Code Editorleri zayitken C gibi dillerde 1, s ... Javada Interface | gibi 6n
takilar olurdu. Simdi editorlerin gorsel gosterimleri ve arama kabliliyetlert sayesinde bu
tarz isimlendirmelere gerek yok




Clean Code

A.5 Fonksiyon Kurallari

« Kucuk olmal.

» Bir tek 1s yapmali

+ Ismi aciklayici olmal

» Olabildigince az argiman almali
 Side Effect icermemel

» Flag (true/false) argimanlarini parametre olarak koda gecirilip bu method icerieisinde
farkli metod cagrimlar yapilmamali.




Clean Code

Yorum Satiri Kurallari

+  Olabildigince kendinizi kod icerisinde anlatmaya calisin,

» Gereksiz yorum ekleme

» Baslangic brtis kodu ayirma amacli yorum satirlar eklemeyin.

» Kodu yorum satin haline getirip bekletmeyin. Gereksiz kodlar silin.
* Yorumu yazma nedeninizi aciklayin.

« Kodun aciklamasi olarak kullanin.

* Sonuclann uyarisi olarak kullanin.




Clean Code

Source Kod Yapisi

 Kavramlar dikey olarak ayir.

- Birbiri ile ihskili kodlar dikey yogunlukta goruntulenmel
»  Degiskenlert kullanim alanlarina yakin tanimla
» Birbirine yakin fonksiyonlar birbirine yakin tanimla
» Benzer isleri yapan fonksiyonlar birbirine yakin olmall

+ Fonksiyonlar asagl yonlu akacak sekilde yerlestirin.

»  Kod satirlanini kisa tutun.

* Yatay hizalama yapmayin. (Ustteki, alttaki satir ile hizalama)

»  Bosluk kullanarak iliskili seyleri birbirine yakin , iliskisizleri uzaklastir.
»  Kodun olusturdugu girintileri bozmayin




Clean Code

Objeler ve Veri Yapilari

- Kodun I¢ yapisini gizleyin.

* Veri yapilarini, dillerin hazir Collection yapilarini tercih edin

» Hibrid yapilardan kacinin.

» Olabildigince kuctk olun.

* Bir sey yapin. (Bir is yapin)

» Kucuk sayidaki degiskenlerle calisin.

» [emel sinif, kendisinden tureyenler hakkinda hicbir sey bilmemelidir.

» Fonksiyona bir takim parametreler gecirerek bunlarin istenen davranisa gore
sekillenmesindense, bircok sade fonksiyona sahip olmak daha yidir.

» Static metodlan tercih etme.




Clean Code

Tests

» Her test icIn bir assert
« Jest okunabilir olmall

» lest hizli calisabilir olmall

» Jest bagimsiz olmal
« [est tekrar edebilir olmall
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Code Smells

Temiz kodun tanimini ve ozelliklerini verdik. Bazen bir takim nedenlerden dolay.

* zamanin azlg,

* takimin deneyim eksikligi,

* yonetimsel hatalar,

» vanlis 3rd party Urdn ve kUtUphane secimler,
* musteriyl 1yl analiz edememe,

* vyanlis bir gelistirme modelini kullanma,

» vyanlis onceliklerde kod gelistirme,

» design system kullanmamak,

* vb.. bir cok konu buna neden olmus olabilir.

Kodumuzu istedigimiz Clean Code (Temiz Kod) kalitesinde yazamayiz. lemiz kod yerine
arl kod ortaya cikar ve Code Smells (Kod kokmaya) baslar.




Code Smells

Temiz kodun tanimini ve ozelliklerini verdik. Bazen bir takim nedenlerden dolay.

* zamanin azlg,

* takimin deneyim eksikligi,

* yonetimsel hatalar,

» vanlis 3rd party Urdn ve kUtUphane secimler,
* musteriyl 1yl analiz edememe,

* vyanlis bir gelistirme modelini kullanma,

» vyanlis onceliklerde kod gelistirme,

» design system kullanmamak,

* vb.. bir cok konu buna neden olmus olabilir.

Kodumuzu istedigimiz Clean Code (Temiz Kod) kalitesinde yazamayiz. lemiz kod yerine
arl kod ortaya cikar ve Code Smells (Kod kokmaya) baslar.




Code Smells

Kod kotl kotl kokmaya baslar @ Tabi bu bir metafor. Aslinda Kod ile ilgili asagida
steledigmize benzer sinyaller aliyorsaniz

- Rigidity (Sertlik): Yazilmi degistirmeniz ¢cok zor hale gelmis, bir degisiklik bir ¢cok
verl etkiliyor ise.

- Fragility (Kirilganhk): Yazilmda ufak bir degisiklik uygulamanin bir cok yerini
bozuyor Ise.

- Immobility (Hareketsizlik): Kodunuzun bir takim tekrar eden kisimlarin

diger projelerde kullanamiyorsaniz.
- Needless Complexity: Gereksiz kompleks ise
- Needless Repetition: Gereksiz tekrar var ise
- Opacity (Saydamhk): Okunabillirligi zor ise.
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Refactoring

Ozetle kodunuza her yeni ozelligi eklerken bir takim kalite kayiplarina neden

olacaksiniz ve teknik borc

baslayacak.

DOZMac
islemine

an) adim adim kodun kaliteli hale getirilme
REFACTORING denir.

KIRLi KOD

(DIRTY CODE)

> ©

ar zaman icerisinde artacak, kodunuz yavas yavas kokmaya

Bu durumda mevcut kabiliyetleri hi¢ degistirmeden (yenisini eklemeden, eskisin

TEMIZ KOD

(CLEAN CODE)




Refactoring

SORU 1: Uygulama yeteneklerini hi¢ degistirmeden koruyarak kodun
tizerinde Nasil Refactoring Yapacaksiniz ?

Cevap,

Test. Kodunuz code coverage ne kadar iyiyse, kodunuz davranislari
otomatik testler ile ne kadar cevrelenmis ise, kodunuzda refactor
yaptiginizda uygulamanizin degismediginden emin olursunuz. (TDD ve CI
kavramlarininin cok iyi oturmus olmasi gerekiyor.)

Kiciik, kiiciik adimlarla ilerleyin. Kod tizerindeki degisikligi planlayin,
ufak parcalara boliin, her seferinde bu ufak adimlardan bir tanesini yapip,
testlerinizi calistirin, refactoring basarili oldugundan emin olduktan sonra

diger ufak adima gecin.



Refactoring

SORU 2: Refactoring ne zaman yapmalisiniz ?

Cevap, Firsat buldugunuz her zaman. Bir takim problemleri kod
degisikliklerini ufakken ¢cozmek cok daha basittir. Koddaki problem cok
yayillmadigi icin hem etkisi, hem degisiklik yapilan kod satir sayisi az
olacaktir. Bu ylizden her firsat buldugunuzda kod kalitenizin kontrol ederek
gereken yerlerde refactoring yapin.



RefaCtO FI N g Once Testi Yaz,

Calistir, Kod Hata
versin

Kodu
Refactor Et

Testin Gecebilecegi
Kadar Kod Yaz

SORU 3: Refactoring nasil yapacagiz. Bir takim teknikleri bulunuyor mu ?

1. TDD (Test Driven Development):

Agile (Cevik) yazilim gelistirme metodunda sikca kullanilan bir yontemdir.

e Test-First yonteminde once kod gelistirilmei yapmadan once test yazilir.

e Testin calistirilmasi ve hata vermesi tizerine kod refactor edilerek testing
gecirilmesi saglanuir.

e Boylece her bir gelistirme asamasinda oncelik test’in yazilmasi, testin
hata almasininn saglanmasi ve sonrada kodun refactor edilmesidir.




Refactoring

Once Testi Yaz,
Calistir, Kod Hata
versin

Kodu
Refactor Et

Testin Gecebilecegi
Kadar Kod Yaz

Not: Testin glizel bir yanida kodun test yazilmak icin istenilen soyutlama
seviyesini zorunlu saglatmasidir. Gelistiriciyi disaridan bagimlilik enjekte
edilecek sekilde kodu gelistirtir. Bunun nedenide gercek uygulama verileri
yerine test verileri ,gercek servisler yerine mock servisleri koda gecip test
yapabilme zorunlulugudur.



Refactoring

2. Basitlestirme ve Sadelestirme Yontemi

Kodumuzu olusturan parcalara baktigimizda paketler, modiiller, siniflar
ve icerisinde yer alan metodlarin oldugunu goririsiniz.

Zaman icerisinde yeni yetenekler eklendikce bu parcalarin bliytidigtint ve
sistigini gorursiiniiz. Kod fazlaliklari, tekrarlari, kodun kontroliini giderek
zorlastirir.

Bu durumda gelistiriciler kodu parcalara yeni siniflar veya metodlar
olusturarak delegasyon yontemi ile is mantiklarini azaltir veya tekrar eden
kodlar1 ortak soyutlamalarin icerisine tasirlar.

Bu kisimda soyutlama asamasinda ne kadar cok Kalitim yerine
Composition(Kapsamay1) tercih ederseniz kod gelisiminiz o kadar saglikl
olur. Bu konuyu ilerleyen zamanda Fonksiyonel Programalama yazilarimda

Object Compositon icerisinde anlatiyor olacagim.

Ama temel adim olabildigince ortak kod mantiklarini bir alanda toplayip,
kod tekrarini onlemek olmalidir.



Refactoring Kullandigim Yontemlerden

Bazilari




Extract Method

void printOwing() { void printOwing() {
printBanner(); printBanner();
printDetails(getOutstanding());
// Print details. ¥
System.out.println("name: " + name);
System.out.println("amount: " + getOuts void printDetails(double outstanding) {
} System.out.println("name: " + name);
System.out.println("amount: " + outstan
I3

https://refactoring.guru/extract-method

class PizzaDelivery { class PizzaDelivery {
P s [/ saa
‘r]Hr]GE FV1€§tf]()(j int getRating() { int getRating() {
return moreThanFivelLateDeliveries() ? return numberOfLateDeliveries > 5 7 2
+ Iy
boolean moreThanFivelLateDeliveries() { I

return numberOfLateDeliveries > 5;

https://refactoring.guru/inline-method



Extract Variable

void renderBanner() { void renderBanner() {
if ((platform.toUpperCase().index0f("MAC") > -1) && final boolean isMacOs = platform.toUpperCase().index0f("MAC"
(browser.toUpperCase().index0f("IE") > -1) && final boolean isIE = browser.toUpperCase().index0f("IE") > -
wasInitialized() && resize > 0 ) final boolean wasResized = resize > 0;
{
// do something if (isMacOs && isIE && wasInitialized() && wasResized) {
} // do something
Iy +
Iy

https://refactoring.guru/extract-variable

Inline Temp Yapmak Herzaman Mantikli Degil ?

boolean hasDiscount(Order order) { boolean hasDiscount(Order order) {
double basePrice = order.basePricel(); return order.basePrice() > 1000;
return basePrice > 1000; }



Extract Class

Unit

Soldier

health

Person

name
officeAreaCode
officeNumber

getTelephoneNumber()

Unit

health

Zlk

https://refactoring.guru/extract-class

Tank

Soldier

health

Person

name

TelephoneNumber

1>

getTelephoneNumber()

Tank

officeAreaCode
officeNumber

getTelephoneNumber()

Pull Down

Unit

getFuel()

ZP

Soldier

Tank

Unit

Soldier

Tank

getFuel()




Renaming

Method Parameter Optimization

Extract Interface — nable

getRate()

hasSpecialSkill() getRate()
getName() hasSpecialSkill()
getDepartment() A

Employee

getRate()
hasSpecialSkill()
getName()
getDepartment()

https://refactoring.guru/extract-interface



Kodu Gelistirme Yontemler
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Gelistirdigi
fonksiyona

cunkC

C

miz sistemlerde tUm sistemler tarafindan ortak olarak kullanilmasi gereken
teler vardir. Bu tip yapilar Nesne Yonelik Programalayi zorlayan konulardir

High Cohesion — Low Coupling kavramini bozan Cross-

ut fonksiyonalriteleri icerir,

Ornegin
Sistemin Durumuna Gore TUm Bilesenlerin farkli sekilde davranmasi

ﬁ

10
j¥5)

_oglam

Cache

Dark Mode / Light Mode
Kullanici rolU veya yetkisinin olup olmamasi

a Mekanizmalar

ata yakalama mekanizmasi (Exception Handling Mekanizmasi)

Mekanizmalari

Bunlari gelistirebilmelert icin kodun i¢erisine bunlar ile ilgili kodlan yazmak yerine
nksiyonlarin Gstune konulan Annotation/Aspect taglan ile bu kodlarin Nesne

pbanli programlamanin icerisine dagilmasi engellenmistir. Encapsulation saglanmistir:



® ®@® 8 intellij-community [~/intellij-community] - .../platform/core-api/src/com/intellij/lang/folding/LanguageFolding.java [intellij.platform.core]

intellij~-community platform core-api

| Project ~

= B —

\ 4 core-api [intellij.platform.core]
v Src
com.intellij

A 4

4 VVYVYVYYVYYY

Vv

codelnsight
concurrency
core
diagnostic
formatting
ide
injected.editor
lang
folding
CompositeFoldingBuilder
CustomFoldingBuilder
CustomFoldingProvider
FoldingBuilder
FoldingBuilderEx
FoldingDescriptor
LanguageFolding
injection
ASTNode
CodeDocumentationAwareCo
CodeDocumentationAwareCo
Commenter
CompositeLanguage
CustomUncommenter
DependentLanguage
FCTSBackedLighterAST
FileASTNode
InjectableLanguage
ITokenTypeRemapper
Language

Src

com intellij lang folding LanguageFolding m |IDEA ¥ U = Q

LanguageFolding.java

@NotNull
@Override
List<FoldingBuilder> allForLanguage(@NotNull Language
(Language | = = = L.getBaselLanguage()) {
List<FoldingBuilder> = forKey(1l)
(! .isEmpty()) {

Collections.emptylList()

@NotNull

FoldingDescriptor[] buildFoldingDescriptors(@Nullable FoldingBuilder |
('DumbService. isDumbAware(builder) && DumbService.getInstance( .getProject()).isDu
FoldingDescriptor.

del FoldingBuilderEx) {
((FoldingBuilderEx)builder).buildFoldRegions(

ASTNode -~ .getNode()
—= || | == ) {

FoldingDescriptor.

builder.buildFoldRegions (ASTNode node, Document document) FoldingDescriptor/(]
o

FoldingDescriptor.EMPTY FoldingDescriptor|[]
Dot, space and some other keys will also close this lookup and be inserted into editor

7812 LF % UTF-8% ‘i




2nci Gun (Code Quality)

Temiz ve Kalrteli Koa >
Kodu lyilestirme .
Kod Gelistirme Yontemler :
Kodu Dayanikli Gelistirmek .
:
:




WRITE A TEST

TDD (Test Driven Development)

EEAN CODE TEST FAILS
Test Driven
Development
WORKABLE CODE REFACTOR Vs | W{‘gfnﬁﬁf
HOW TO IMPROVE? B TEST PASS

CODE PASSES TEST

Kod 6ncesinde Unit Test yazarak yaptiginiz yazilim gelistirme yontemi. Kodu gelistirmeden once testt
yaziyoruz. lest calismiyor hata veriyor.

Kodu gelistiriyoruz. Test geciyor. Yeni ekliyecegimiz kodlar ve gelistirecegimiz kisimlar icin yine lTest
ouncelliyoruz.

Test yine hata veriyor. Sonrasinda kodu refactor ederek testin tekrar gecmesini saglatiyoruz.

Utility, Function, Library, Framework gibi unsurlarda bence DD oldukca basanli isler.

Input/Output sinirli. Kodunuz daha cok logic/mantik odakli.Ve siz burada 1DD ile bu kodun dogru calisip
calismadigini Fonksiyon bazinda , Sinif bazinda, Modul bazinda, KGtUphane bazinda gerceklestiyorsunuz.
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S. Single Responsibility Principle

Bir sinifin sadece bir amaci/sorumlulugu
olmali ve tum fonksiyonlari bu
amag¢ dogrultusunda yazimalidir.

Birden fazla amaci tek bir sinif icerisine
<oymaya basladiginizda sinifinizin kodunun
<armaslklasmaya basladigini , her
degisiklik ihtiyacini bu sinif
icerisine koymaya basladiginizi
oorebilirsiniz.

Single Responsibility



O. Open-Closed Principle

Siniflarinizin genislemeye ac¢ik ,
degisime kapali olmasidir.

7

| can cut

D
Ozetle amaci sisteme yeni bir fonksiyon

eklemek istedigimiz zaman bunu mevcut
siniflara dokunmandan

[ Now, | can

cut & paint /—\

AbstractClass/Interface extend A .
ederek gerceklestirebilmektir.
X

Open-Closed

Bu sayede yeni ozellik eklemek icin

mevcut siniflanin giincellenmesine gerek
<almaz.




L. Liskov Substitution Principle:

lasarim oruntulerindeki Iemplate

Method oldugu gibi Chila
Parent sinifin metodlarinir

siniflar icinde bir anlami o
oerceklestirimi olmasidir.

siniflarda kullanabilirsiniz.

siniflarin tUredig
ve taniminin alt
masi/

3u sayede Parent icin olusturdugunuz bir
metodu bu Parentdan tlreyen tim Child

Hi, I'm Sam. Hey Sam
| mﬂ?ke Can you make
colree me coffee?

’ ur

Hi, I'm Eden.
Sam’s Child.

Hey Eden, Sam is
not here right now.
Can you make me

coffee?

Hey Eden, Sam is
not here right now.
Can you make me
coffee?

| can’t make
coffee but
here’s water

> 4 b
v

X Liskov Substitution \/


https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s
https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s
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https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s
https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s

D. Dependency Inversion principle:

Bir bilesen/sinit baska bir bileseni/sinifi kullanarak diger sinifa
islemler yaptiryor ise diger sinif ile kendisinin belirledigi bir
arayUz Uzerinden konusmasli ve sinifin kendisine disardan
enjekte ediimesi blyUk fayda saglar. (Dependency
Injection). Bu sayede cagiran sinifin mantigini cok ¢cok
sinirlandirarak sadece i1sine odaklanmis Bilesenler
yapabllirsiniz.

Ornegin: Bir sinifiniz var ve isi kendi tuttugu degiskenlerin
state yazmak. yaz() Siz bu yaz fonksiyonunu gerceklestiren
dosyaya yazma sinifini direk kullanirsaniz. Yarin buyara DB/
Log/Dosya/Console/Newtork vb. farkl kanallara
yazma Imkanini taslyan gerceklestirimleri bu sinifta
<ullanamazsiniz. Halbuki bu 1slemi disardan baska bir mantik
<arar verirse , sizin yazdiginiz sinifin yapmasi gereken sadece
<endine enjekte edilen bilmedigi bir sinifin yaz() fonksiyonunu
cagirmaktan ibaret olacak. Gerisini disinmeyecek :)

Dependency Inversion
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KISS, YAGNI, DRY

KISS (Keep It Simple, Stupid): Kodu olabildigince basit ve sade bir sekilde sadece
§| vapacak sekilde gelistirmek. YAGNI(You aren’t gonna need it) txtreme
’rogramlamanin temellerinden olan bu yontemde gerekmiyorsa fazladan bir fonksiyon

ekleme. Bu 2 yontemde de gelecege yonelik over-engineering yaparak karmasik sistemler
tasarlamamak Uzerine

DRY (Don’t repeat yourself): Kodunuzda farkli modulin icerisinde benzer
fonksiyonalitede yapilar bulunur, bunlar her modulde tekrar yazmaniz kod tekrari(code

dublication) neden olacaktir: Olabildigince belli 1slerin sorumlulugunu ilgili moddullere vererek
abstraction 1yl saglamak gerekiyor:




Kodu Dayanikli Gelistirmel

(Bulut ve SaaS uygun)
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|2 Factor Apps

THE FACTORS

Codebase /. Port Binding
Dependencies 8. Concurrency
Contig 9. Disposability
Backing Services 10. Dev/Prod Parity
Build, Release Run 11. Logs

Processes 12. Admin Processes




|- Codebase

Codebase kaynak kod ve dosyalarin ydnetimini saglayan aracti. Ornegin: Git,
Subversion, Mercurial vb..

Uygulamanizin dey, staging, production olsun bir tane Codebase icerisinde

~

olmasl. Environment ile ilgili config bilgilerinin ilgili environment ortaminda
bulunmasi.

Staging ortamina commit edilmemis dev gelistirmeleri veya production ortamina

commit edilmemis staging gelistirmeleri olabilir. [ Um bu versiyonlara art kodun tek
bir codebase Uzerinden kontrol edilebilmesi gerekmektedir. Codebase Deploys

| staging \
developer 1 |

developer 2 \




2- Dependencies

Projenizin bagimliliklarini, bagimli oldugu diger kutuphaneleri projenizin icerisine statik
olarak eklememek, acik bir sekilde bir dosyada belirterek ve bir paket
yoneticisinin llgli bagimliliklar getirmesini saglatarak gerceklestirmelisiniz. Bunun icin

farkl dillere yonelik farkli paket yoneticileri bulunuyor.

RubyGems / Bundler (Ruby)

2P/ PyPl (Python)
Composer (PHP)

* NPM (Node.}S)
Bower (JS, CSS, HTML)
CocoaPods (Objective-C)

Maven (Java)

_ein (Clojure)

Bu sayede Codebase icerisindeki bir dosyada bagimliliklarinizin ismini, versiyonunu

tutmaniz yeterli.




3- Config

Projenize art konfigl

rasyon bilgilerinl kodunuzun i¢erisinde statik olarak

tutmayin. CUnku test, staging, prod veya baska bir durum icin ortami klonlandiginda

Bu konfiglrasyo

Konfiglrasyon bilgilers;

* Veritabani, Mem~Cacr
Disaridaki baska servi

3U
Dag

tip kon

MSiZ O

iglrasyon bilgile
masini saglayaca

N bilgilerinin guncellenmesi gerekecektir:

e ve diger Backend servislerine erisim bilgilerini icerebilir.
slere erisim icin Credentials(AWVS, Twitter, Facebook vb)
Deploy edilen hostname lle ilgili konfiglrasyon bilgilerini icerebllir.

"INiN env variable olarak saklanmasi. Kodun ortamadan

i,



4- Backing Services

Arka planda cagrilan servislert mikro-servis olarak kullanmasi. Bir kaynak olarak
kullanilmasi. llgili kaynaga erisebilmek icin gerekli DNS adresinin ve Credentials bilgisinin
veterli olmasi. En dnemli terimlerden birisi Loose Coupling olmasi

Bu sayede sistemin arkaplaninda kullanilan servisleri kod degisikligl yapilmadan sadece
<onfigurasyon guncellemesi ile degistirilebilr.

Outbound
email service

Attached
resources



5- Build Relase, Run

Build, Relase ve Run islemlerinin birbirinden ayrilmasl. Deployment araclar, otomasyon
araclarinin bu isler birbirinden ayirarak tum surecleri olusturmasi beklenir:

» Code Guncellemesi

» Build

» Release (Contig bilgilerinin eklenmesi)
* Run Time Deploy'u




6- Processes

Stateless (State tutmayan) process gelistirin. State veya veri tutma ihtiyaciniz var
veritabani gibi stateful backend servislerinde bu bilgileri tutun.

Bu sayede |..n Process uygulamanizi calistirabilirsiniz. Burada bellekte tutulan sticky

session yerine bunlari Redis/Memcached saklayarak servis olarak kullanmak
Process sayinizi kolay bir sekilde arttirabilmenizi saglar.




/- Port Binding

Servislerin disartya port binding sayesinde belli URL ve portlar Gzerinden erisilebilir hale
oelmesl. Bu sayede Istediginiz servise bu [P ve Portlar uzerinden erisebilirsiniz.

MUsteri Servisi https://192.162.12.16:5555
Urln Katalog Servisi https://23.123.15.17:5000



https://192.162.12.16:5555

8- Concurrency

(alisan process olceklendiriime ihtiyaclarina gore es zamanl sekilde tasarlanmasi ve
duruma gore klonlanmasi ve restart edilebilmelidir.

Bu sayede Reqg/Resp yuk cogaldi ise VWeb modulu isleme kisminda bir gecikme var
s Worker modult olceklendirilebilecektir (Yatay olceklendirme).

Scale
(running processes)

Workload diversity
(process types)



7- Disposibility

Servisler hizli sekilde baslatilabilimeli ve kapatilabiimelidir: Servislerin tek k

olusturulup yok edilebilmelidir. Bunun maliyeti oldukca dusuk olmal.

Container yapilan bunlara uygun dneklerdir.

Aynist AWS Lambda ortami icinde soyleyebiliriz.

Comparison with PaaS

Given that Serverless FaaS functions are very similar to 12-Factor applications, are they
in fact just another form of ‘Platform as a Service’ (PaaS) like Heroku? For a brief answer |
refer to Adrian Cockcroft

adrian cockcroft W Follow |

@adrianco

If your PaaS can efficiently start instances in 20ms that run for
half a second, then call it serverless. twitter.com/doctor_julz/st...
4:43 PM - 28 May 2016

“ 389 W14

In other words most PaaS applications are not geared towards bringing entire applications
up and down for every request, whereas FaaS platforms do exactly this.

Blele

Ullanimhik

cer/



Summarizing the above into a table:

‘ O — D eV / P 'O d P a th | >/ Traditional app Twelve-factor app

Time between deploys Weeks Hours

Code authors vs code deployers Different people Same people

Dev vs production environments Divergent As similar as possible

Gelistirme ve Canli ortam arasinda olusacak boslugu(gap) kapatmayr amaclar. Bu
bosluklar/farkhilasmalar neden ortaya cikar ¢

- Zaman Farki: Gelistirme ortamina Push saatte bir gerceklesirken, production
ortamina Push islemi haftalar aylar alabilir.

- Personel Farki: Gelistirme(Dev) ve Deploy(Ops) islemlerinin farkli kisiler

tarafindan yapilmasi, gelistirme isleminin bitmesine ragmen deploy suresini daha
leriye atabilir:

- Tools(Araclar) : Gelistirme ve Canli ortamda kullanilan araclarin farkli olmasi.

Ornegin gelistirme ortaminda Tomcat, Canli ortamda Weblogic kullanilmasi vb.

Geleneksel Uygulama ile Twelve-factor App arasindaki olmasi istenen farklar asagida
Istelemis.




Loglar dosyaya statik yazilan bir log cumleleri olarak tutmak yerine. Dagitik sistemde

event-stream olusturularak baska servislerin bunlar yakalayip, goruntulemesi,
debugging, Uzerinde arama yapabilmesine izin veren Hadoop, ElasticSearch

sistemlerinin kurulu olmasini bekler:

CUnkU sistemin gercek zamanli/gecmise yonelik gorintilemenin en 1yl yontemi log tur.



| 2- Admin Processes

Tek seferlik yapilan admin ve ydnetim gdrevlerinin scriptler ile serceklestirilmesi. Ornegin.
Verrtabani migration islemlerinin ¢calistinimas
Tek seferlik scriptlerin calistirlmasi

Console Uzerinden bazi kodlarin calistirlmasi
vb..
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Reactive Manifesto

\




Reactive Yapilara Neden |htiyac Var ?

GUNUMUzUn uygulama gelistirme 1htiyaclan degismistir. Eskiden kullanicilar uygulamalarini bell

bir kullanici kitlesine hitap ederken, bu uygulamalarin sunucular ile etkilesimi belli sinirlar
icerisindeyken, gunumuzde mobil cihazlarin ve bunlarin Uzerinde kullanilan uygulamalarin cok

nizli sekilde artmasi.

Mobil cihazlarin sadece telefon ile sinirli kalmadan Gozluk,

sehirler(ln

durumunc

d O

rernet Of Things) hepsinin internet Uzerinden sunucular ile sarekli irtibat halinde

ma Ihtiyacl.

Uygulamalanin kullaniima oranlarnini 7/24 olmasi, uygula
% 100 istenmesi. tlde edilen verilerin petabytes seviye

mimari stillerin glnumuaz ile 6rtusmedigini

Saat, Araba, Ev, BEv Aletler:, Akill

malarin cevap verme durumunun

erinde olmasi. Mevcut yazilim

oostermektedir.



Sunuculariniza gelen isteklerin cok artmasi ve azalmasi duru

/
. -
\

A

mun

Yatay’da ol¢eklenebilir olmasi gerekmektedir. Mevcut

OU

da , sunucL

ut yontem

>

ariniz Dikey ve
erl bu

Olceklenmeyl otomatik olarak yapabilmektedir. Ama sizin sisteminiz bu dl¢ceklenmeye uygun

yazilip yaziimadigi onemlidir:

Yada uygulamanizin A B, C servislerinden sadece B'ye gelen yUk artiyor Ise
sadece B seviyesinde nasil yapacagiz(Microservice).Veritabanini nasl

bu Olceklenmeyi

Holecediz, nasil scale

edecegiz ! Uygulamaniz bolundukten sonra ortak verileri nerden saglayacak !



Message Driven

/ \ \

Ne kadar olceklenebllir bir sistem yapiyor olursaniz olun. Mevcut sisteminiz icerisinde Disk
—risimi, Network Erisimi, CPU erisimi gibl durumlarda gelen istekleri Bloklayacaktir.

Bu durumu engellemek icin ya JVM seviyesinde Non-Blocking Queue,
NIO(Netty) veya bvent Driven (Node.js) platformlar ile uygulamanizi gelistirmeniz

oerekir,

Bunun haricinde [VM'ler arasi sistemlerde ActiveMQ, RabbitMQ veya Simple

Message Queue gibi cozumler ile sisteminizin bloklanmadan calismasini saglayabilirsiniz.
Sonucta sisteminizde ¢ok uzun surebilecek ve arkadan gelen istegi almanizi engelleyecek
durumlar olabilir. Bu durumlar engellemek icin sisteminizi Message-Driven gelistirmeniz

oerekir,




/ \ \

Artik sadece Mission-Critical uygulamalarin degil her turla uysulamanin hata
durumlarina karsi toleransli gelistiriimesi gerekiyor.

Ornegin sunuculardan birisinin kapanmasi durumunda Load Balancer basgl diger
sunucularin islerine devam etmesi. Verrtabaninin ¢okmesi durumunda Replikasyon

veritabaninin devreye girmesi, Mobil cihazin offline olmasi durumunda da Local veritabani ile
durumuna devam etmesi, Internet baglantisindan sonra sunucu ile senkron olabilmesi vb..




Responsive

/ \ \

Sistemin kullaniciya ve diger sistemlere yuksek kalitede hizmet verebiimesidir. Cevap
suresinin kullaniclyr ve diger sistemleri tatmin eder duzeyde yer almasiair.
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Design Patterns
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Tasarim Oruntust Nedir ?

lasarim oruntulert insanlarin projelerinde sik sik karsilastiklar problemler ¢cozum olarak
cetirdiklerr Problem=Cozum iliskileridir:




Tasarim OriintUst Ne Saglar ?

* Kodun daha esnek olabilmesini saglamak (Extendable)
* Kodun tekrar tekrar kullanilabilmesi (Reusable)

 Degisime dayanikli kodlar gelistirebilmek. (Min Effect)



Bazi lemel Kavramlar

* Abstraction (Soyutlama)
* High Cohesion, Low Coupling
* Dependency Injection

* |nterface, Abstract, Class
* private, protected, public
e static, ...



Tasarim Oruntuler

1. Creational Patterns 2. Structural Patterns 3. Behavioral Patterns
e Abstact Factory e Adapter e Chain Of Responsibility
e Builder * Bridge e Command

* Interpreter

e Composite

e Factory Method

e Prototype e Decorator * Mediator
Singlet e Facade ¢ Memento
e Singleton
: : e QObserver
* Flyweight
e State
e Proxy T
e Strategy

e Template Method

e Visitor




Creational Patterns
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Creational Patterns

new keyword kullanimini yonetir !



Abstract Factory



Abstract Factory Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Uygulamalarda birbirine bagimli bir grup sinifi A durumu icin olusturup, B
durumu icin bir baska bir grup sinifi olusturmaniz gerekir. Bu durumda
mevcut ¢ozum iki durumu if/else veya switch yazmak seklinde olacaktir.

class Factory

if(durumA)
new X AClass, new Y AClass, new Z AClass

else if(durumB)
new X BClass, new Y BClass, new Z BClass



Abstract Factory

Abstract Factory bize benzer islevi gerceklestiren farkl

grup bilesenleri/siniflari Gretme sirasinda ka

~SIm

onleyebilecegini anlat

za clkacak karmasayi nasil

Ma

<tadir;



Ornegin Isletim sistemine gére Swing bilesenlerinin farkli gériintiilenmesi
gerecektir. Windows, Linux, MacOS vb isletim sistemlerinde tiim UI

Abstract Factory icin Ornek

bilesenlerinin farkli farkli rendering ihtiyaclar1 olacak. Bu durumda Look
And Feel degistirme ihtiyacimizin oldugu durumda

Eile Look&Feel Themes Options

Y o | CTE N | =0

E—g
i
i:‘
o
LB
i
2

5}

[v] Resizable [¥] Closable " v Resizable [vi Closable
[¥] Iconifiable (] Maximizable [vi Iconifiable [vi Maximizable

Frame title: [Frame Frame title: [Frame

Press Shift-F 10 to activate popup menu Press Shift-F10 to activate popup menu

Ocean Theme / Steel Theme

Bu bilesenleri tiretme kodunun mantigini Factory icerisinde yeni if/else
ekleyerek gerceklestirebiliriz. Ama bu her bir durum icin olusturulacak
bilesen sayisi ¢cok fazla oldugu durumlarda bu sinifin kodlar1 oldukc¢a
karmasik hale gelecektir. Yeni bir isletim sistemi geldiginde bu ana sinifta

oldukca btiytik degisiklikler yapmak gerecektir.

Bu karmasiklig1 6nlemenin en iyi yontemide Sinif Grubu tiretme

mantiklarini belli siniflarda toplamaktir.



Abstract Factory Kullanmanin Avantajlan

Asagidaki ornekten tizerinden anlatirsak

WinFactory ve OSXFactory gibi 2 tane tiretim sinifi olusturdugumuzda

e Kendi bilesenlerini tiretmekten sorumlu hale gedi. Sorumluluk alani
daraldi ve daha kontrol edilebilir hale gedi.

e Bu tek bir sinifin ¢cok biiytimesini engelledi. Sadece kendi
sorumlulugundaki bilesenleri bilmesini saglandi.

Application
: C'lOf\t
|
4 L V%
<<interface>> e’ Abstract *a <<interface>>
Abstract Factor ' SUac 'S Abstract Product
GUIFactory |22V 0oy ey  FROiIy (e —— Button
+createButton(): Button Pattern +paint () : void

DTN
zs / zs
/ \
\

I / \ |
| / \ |
| / \ |
| / \

/ \ |
| Concrete Factory / \ Concrete Product |
| <<creates>> |
- WinFactory  ———————-— —>| WinButton [——
|
| +createButton(): Button +paint () : wvoid :
| |
l |
' <<creates>> |
-—  OSXFactory [———————- —>| 0SXButton -—-

+createButton(): Button +paint () : wvoid

Abstract Factory Class Diagram



Abstract Factory Degisimden Nasil Etkilenir

e Yeni bir isletim sistemi eklendi: Diger Factory siniflar1 bu durumdan

etkilenmeyecek , yeni bir tane daha eklenecek. GUIFactory sadece bir
satirlik if/else eklenecek.

e Yeni Ul Bileseni eklenmek isteniyor. Bu durumda AbstractFactory
(GUIFactory) bu bilesen olusturma mantigi eklenmeli ve bundan
tireyen Concrete siniflar (WinFactory ve OSXFactory) bu gelistirmeye

gore kendi yapilarini bunu eklemeliler ve bunun ile ilgili bilesenler
olusturulmali.



Kullanim Alanlari

Ornegin: Ayni bilegenler asagidaki modlara gore farkli davranmas Ornegin: Bir bilesen yazdiniz Query mekanizmasinin isletilmesini sagliyor.

gerekebilir. ConsoleUI, WindowUI, YardimEkrani, Parser, Mapper vb.. ortak siniflari
bulunuyor. bu durumda. Bir baglamda Query mekanizmasi icin tim bu

e UI Gundiiz Modu / Gece Modu , , _
nesnelerin olusturulmasi , baska bir baglamda ayni yapilarin baska siniflari

e Ul Player/ Trainer olusturulmasi gerekecegi durumlarda bu Abstract Factory Tasarim

e Editing Mode / Playing Mode / Replay Mode ortintiisinden faydalanabiliriz.

Bu gibi durumlarda tiim Ul bilesenlerinin bu modlara gore keskin cizgiler
ile ayrilmasi gerekiyor ise asagidaki kod orneginde oldugu gibi Abstract

Factory ortintiisini kullanirz.




Abstract Factory Kod - |

//GuiFactory example

//Abstract Product

interface Button {
void paint();

}

//Abstract Product

interface Label {
void paint();

}

//Abstract Factory

interface GUIFactory {
Button createButton();
Label createLabel();

}

//Concrete Factory
class WinFactory implements GUIFactory {
public Button createButton() {
return new WinButton();

}

public Label createLabel() {
return new WinLabel();

}
}

//Concrete Factory
class OSXFactory implements GUIFactory {
public Button createButton() {
return new OSXButton();

}

public Label createLabel() {
return new OSXLabel();

}

Ornegimizi incelersek Interface olusturulacak UlBilesenleri (Button, Label)
ve bunlari1 olusturacak AbstractFactory sinifi olan (GUIFactory) GUIFactory
hangi bilesen araytizlerini olusturacagini biliyor sadece

Button createButton();
Label createlLabel();

GUIFactory’den tiireyen bu gruplamayi saglayacak ConcreteFactory siniflar
bulunuyor. Bunlar WinFactory ve OSXFactory bunlar gerceklestirim
bilesenleri olusturmakten sorumlular.



Abstract Factory Kod -l

i el Application ekrana Label ve Button render etmek istiyor ama hangi
class OSXButton implements Button {
public void paint() { Win/OSX Factory ile calisip calismadigini bilmek zorunda degil. Bu sayede
System.out.println("I'm an OSXButton");
} bu servisi kullanan kisi kendisini isletim sisteminin detaylarindan

}
kendisini soyutlamzis oluyor.

//Concrete Product
class WinButton implements Button {
public void paint() {

System.out.println("I'm a WinButton"); Burda isletim sistemi detayina gore hangi AbstractFactory donecegini bilen
} ApplicationRunner ama oda GUIFactory ne dontiyor , icerlerinde ne logicler
//Concrete Product var bilmek zorunda degll .

class OSXLabel implements Label {
public void paint() {

System.out.println("I'm an OSXLabel"); “ e .
) Y ? ( : Bu tasarimda herkes kendi isinden sorumlu &

}

//Concrete Product
class WinLabel implements Label {
public void paint() {

e Application bana Button, Label ver paint et diyor sadece

System.out.println("I'm a WinLabel"); e ApplicationRunner — Hangi isletim sistemi oldugunu bilip ona gore
}
} dogru Concrete GUIFactory donmekten.
//Client application is not aware about the how the product is created. Its only responsible to give a name of .. O e . . .
//concrete factory e GUIFactory — Sadece liretecegi bilesenlere ait metodlara sahip
class Application { . . Ce e eqe
public Application(GUIFactory factory) { metodlarda hangi Interface donecegini biliyor
Button button = factory.createButton();
ﬁzzzinlggii;) factory.createlabel(); e WinFactory, OSXFactory — kendi Concrete Ul bilesenleri nasil
label.paint(); Uireteceklerini biliyorlar

} : : : : :
e Button, Label — bilesen interface bilesen mekanizmalarinin hangi
public class ApplicationRunner { . . L. e .
public static void main(String[] args) { ozelliklerinin ve metodlarinin olmasi gerektigini tanimliyorlar.

new Application(createOsSpecificFactory());

) e WinButton,WinLabel — Windows isletim sisteminde diigme ve etiketin

public static GUIFactory createOsSpecificFactory() {
String osname = System.getProperty(“os.name").toLowerCase();
if(osname != null && osname.contains("windows"))
return new WinFactory();

nasil paint edilecegini biliyorlar

else
return new OSXFactory();



Bullder Pattern



Builder Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Asagidaki sinifi inceledigimizde 4 tane 0zelligi bulunuyor. Bunlar x,y,width,
height. 4 tane ozelligi bu nesnenin anlamli olmasi icin gerekli. Bu durumda

bu nesne icin 1 tane constructor yeterli olacaktir.

class Rect
public Rect(int x, int y, int width,int height) //Constructor

Bu tarz Rect gibi olusturulmasi basit yani 1,2 constructor olusturarak
nesneyi olusturabiliyorsaniz bunlara olusturulmasi basit nesneler
diyebiliriz.

Ama bazi nesneler vardir ki bunlarin ¢cok fazla parametresi bulunur. Ve
bunlardan x1,x3 ile baska nesne gortiniimi olusturulurken, x4,x5 ile baska
bir nesne gorlintisi olusturulabilir durumlarin sayisi cok arttiginda tim

kombinasyonlari karsilayacak bir constructor olusturmak oldukca zor olur.

class Complex
Int X1,X2,X3,X4 vt nnsnnnnnnnnnns
constructorl(xl, x2)
constructor2(x3, x4)
constructor3(x5, x1)



Builder Pattern bize kompleks nesneleri olusturmakta zorlandigimiz
durumlarda nasil bu islemi kolaylastirabilecegimiz konusunda bir yaklasim sunar.




Builder Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Ornegin bir SQL ciimlesi olusturacaksiniz Select her zaman olacak ama
Where olmak durumunda degil, GroupBy olmak durumunda degil vb...

Ornegin bir yemek siparis nesneniz var. Istenilen yemek parcalarina gore
Hamburger, Patates, Kola olsun veya yaninda Icecek olmasin gibi
nesnenizin farkl farki gortinttileri olabilir

Bu durumda bir diger yontem bos/default constructor ile sinifi olusturup bu
nesneye set veya add gibi metodlar ile olusturabilirsiniz.

class Complex
setX1()
setX2()
setX3()
setX4()

class Complex
setX1()
setX2()
setX3()
setX4()

Bu durumda sinifiniz bir ¢ok set metodu olusacaktir. Ornegin bir Siparis
bilgisini asagidaki sekilde yazalim.

//Siparis Olusturma islemi
Order order=new Order();
order.addHamburger(type, count)
order.addDrink(type, count)
order.addPizza(type, count)

Burada kodu yazarken siparis olusturma isi bir biitiin olarak goziikmez.
Clnki gelistirici arada baska baska islemlerde yapabilir

//Siparis Olusturma islemi
Order order=new Order();
order.addHamburger(type, count)
order.addDrink(type, count)

sum = 3+2;

callFunction()
order.addPizza(type, count)



Builder Avantajlan

Ama bunu Builder Pattern ile yazdigimizda her kendi basit DSL(Domain
Specific Language) olusturacak this donecegi icin daha odakli bir nesne
olusturma yapisi olusturabiliriz.

Nested Builder

new Order.Builder().hamburger(ABurger,2).drink(BDrink,1).build()

Peki bunu nasil gerceklestirecegiz. Kompleks nesnemizin icerisine bunun
tiretilmesinden sorumlu bir Builder objesi olacak bu bizim Burada kompleks
nesne olusturma mantigini nesnenin kendi kendi icerisindeki bulunan
Builder

public class Order
ArrayList<Enum, int> hamburgers
ArrayList<Enum, int> drinks
ArrayList<Enum, int> pizza

public static class OrderBuilder
//return this
public OrderBuilder hamburger(type, count){}
public OrderBuilder drink(type, count){}
public OrderBuilder pizza(type, count){}

//return Order
public buid(){ return new Order()..}

Not: Burada Order default constructor private hale getirmek , set
metodlarini disariya kapatmak bu kompleks nesnenin olabildigince
kontrolli olusmasini saglayacaktir.



Builder Yapis

Director Builder ConcreteBuilder

builder : Builder

buildPart() buildPart()
construct() getResult() : Product

1
§<< create >>
]

S this.builder.buildPart(): B‘

Builder Pattern Class Diagram

Diger bir yontemde Product tiriini olusturabilecek ara Builder interface
gerceklestirmis siniflar farkli tiirdeki nesneleri olusturma adimlarini kendi
iclerinde saklar ve buna gore olustururlar.

Ornegin asagida Araba nesneleri olusturmak isteyelim. Ferrari, Opel,
Mercedes, BMW, WV vb.. tlirlerde olusturmak.



Builder Pattern Orneg

/// <summary>

/// The director

/// </summary>

public class SportsCarBuildDirector

{
private ICarBuilder builder;
public SportsCarBuilaDirector(ICarBuilder builder)
{
_builder = builder;
}
public void Construct()
{
builder.Colour = "Red";
:builder.NumDoors = 2;
}
}

/// <summary>
/// The builder abstraction
/// </summary>
public interface ICarBuilder

{
string Colour { get; set; }
int NumDoors { get; set; }
Car GetResult();

}

/// <summary>
/// Concrete builder implementation
/// </summary>
public class FerrariBuilder : ICarBuilder
{
public string Colour { get; set; }
public int NumDoors { get; set; }

public Car GetResult()

{
return NumDoors == 2 ? new Car("Ferrari",
Spider", Colour, NumDoors) : null;
}

"488

public class Client

{

public void DoSomethingWithCars()

{
var builder = new FerrariBuilder();
var director = new SportsCarBuildDirector(builder);
director.Construct();
Car myRaceCar = builder.GetResult();

}

/// <summary>
/// Represents a product created by the builder
/// </summary>
public class Car
{
public string Make { get; set; }
public string Model { get; set; }
public int NumDoors { get; set; }
public string Colour { get; set; }

public Car(string make, string model, string colour, int
numDoors)

{
Make = make;
Model = model;
Colour = colour;
NumDoors = numDoors;
}







Factory Method Hangl Durumda Kullanmaliyiz ?

Bir araylizden ttiremis farkli farkli nesnelerimiz/bilesenlerimiz oldugunu
diisinelim. Bu siniflara ihtiyacimiz oldugu yerlerde new ile
olusturdugumuz durumda tim Concrete siniflarin kullanimi tiim siniflara
dagilmis olmasi istenilen bir yontem degildir. Yeni nesne olusturma ve
bunun nesnenin yonetimi olabildigince kontrollu bir sekilde yapilmasi
gelistirilen uygulamalar icin faydal olacaktir.



Factory Method bize tek bir arayuzden(interface) turetilmis siniflarin Uretimes
slemini soyutlayan bir druntuddr.



Factory Method Ornek

Shape: Sekil interface arayiizii sadece draw metodu bulunuyor. Bundan
tureyen

e Circle, Square Rectangle ..... seklinde uzunca bir liste olsun.

Burda bu Shape tirlerini kullanacak Client siniflar. Arka planda Concrete
nesneleri bilip bunlar1 olusturmak ile ugrasmak yerine type vb bilgileri
verip bu sinif olusturma sorumlulugunu baska bir sinifa birakmasi oldukc¢a
faydali olacaktir. Bu durumda

ShapeFactory : Shape olusturulmasindan sorumlu sinif type hangi
concrete siniflari tiretecegini bilmesini. Bu tiretim mantigini tek bir sinif
icerisinde tutup, bir gelistirme ve eklenme yapilacagi zaman sadece bu
sinifta degisiklik olmasi saglanair.

Type bilgisinin String olmasi durumunda bir array icerisindeki [circle,
square, .....] bilgileri dinamik olusturmasini

Istemci sinifta Concrete siniflara import baglantinin olmamasini saglar.

implements

Shape

+draw() : void

!

<<Interface>>

implements

Circle

+draw() : void

Square

+draw() : void

implements

|

Rectangle

+draw() : void

FactoryPattern
Demo

+main() : void

asks

A 4

creates

ShapeFactory

PR

+getShape():
Shape




Factory Method Kod

Shape.java

public interface Shape {
void draw();

}

Shape Interface

Rectangle.java

public class Rectangle implements Shape {

@Override
public void draw() {
System.out.println("Inside Rectangle::draw() method.");

}

Square.java

public class Square implements Shape {

@0verride
public void draw() {
System.out.println("Inside Square::draw() method.");

}

Circle.java

public class Circle implements Shape {

@Override
public void draw() {
System.out.println("Inside Circle::draw() method.");

}

Concrete Classes

ShapeFactory sinifinin gorevi sekil olusturma islemini soyutlamak. Aldig1
parametreye gore bir sekil olusturuyor. Yarin sisteme yeni bir sekil eklemek
istedigimizde degistirecegimiz kisim sadece ShapeFactory icerisindeki bu
method olmus olacak. getShape metodu new metodunu soyutlamis olduk.

public class ShapeFactory {

//use getShape method to get object of type shape
public Shape getShape(String shapeType){
if (shapeType == null){
return null;

}
if (shapeType.equalsIgnoreCase("CIRCLE")){
return new Circle();

} else if(shapeType.equalsIgnoreCase("RECTANGLE")){
return new Rectangle();

} else if(shapeType.equalsIgnoreCase("SQUARE")){
return new Square();

}

return null;

ShapeFactory Sinifi

Simdi bu Methodu disaridan bir istemcinin nasil kullandigina bakalim.
Oncelikle bir ShapeFactory olusturuyor. Burdan istedigi tipteki sekli
ShapeFactory istiyor ve sadece draw metodunu ¢agiriyor.

public class FactoryPatternDemo {

public static void main(String[] args) {
ShapeFactory shapeFactory = new ShapeFactory();

//get an object of Circle and call its draw method.
Shape shapel = shapeFactory.getShape("CIRCLE");

//call draw method of Circle
shapel.draw();

//get an object of Rectangle and call its draw method.
Shape shape2 = shapeFactory.getShape("RECTANGLE");

//call draw method of Rectangle
shape2.drawl();






Prototype Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Normal zamanda nesnenin olusmasi icin gecen siire kisadir. Fakat
olusturdugumuz nesnenin bir takim bilgileri bir dosyadan veya
veritabanindan veya bir servisten doluyorsa bu nesneyi “cache’lememiz”

avantajli hale gelecektir.

Veya bir nesne olusturacagiz siniftaki 6grenciler ornegin. Bu nesnede bir
suru ortak ozellik oldugu, sadece isim , soyad ve no degisecek ise new ile
nesne olusturmak yerine mevcut bir nesnenin clone olusturup bu yeni

nesnede daha az degisiklik yaparak kullanabiliriz.

Bazen orjinal nesne lizerinde (state) iizerinde islem yapmak yerine onun

clone tizerinde islem yapip sonrasinda bu nesneyi atmakta isteyebiliriz.

Tim bu islemler yapabilmek icin Shape arayiiziinde clone metodu olmal..
Bundan tiireyen siniflar Circle, Rectangle, Square kendisini nasil clone

olusturacagini bilmelidir.



Prototype oruntu, nesnenin bir kopyasini olusturmanin zahmetli
oldugu, zaman aldigi durumlar icin bellekteki bir kopyasinin olusturularak kullandinir:



Prototype Yapis

Burda immutable primitif degerler icin Shallow Copy ise yarayabilir ama

referans nesneler icin Deep Copy yapilmasi gerekmektedir.

Shape

15

-id : String
+type : String

+getType() : void
+getid() : String
+setid() : void
+clone(): Object

extends extends
I extends \

Circle Rectangle Square
-type : String -type : String -type : String
+getType() : void +getType() : void +getType() : void
+getid() : String +getid() : String +getid() : String
+setid() : void +setid() : void +setid() : void
+clone(): Object +clone(): Object +clone(): Object

Prototype Pattern Class Diagram

clones

PrototypePatternDemo

+main() : void

4

ShapeCache

-shapeMap : HashMap

+getShape() : Shape
+loadCache(): void

Asagidaki ornekte gortildiigi gibi Shape sinifi “Cloneable” sinifindan

tiremektedir. Bundan olusturulan Rect, Square, Circle gibi siniflar klonu

olusturulabilen nesnelerdir.



Prototype Koa

public abstract class Shape implements Cloneable {

private String id;
protected String type;

abstract void draw();

public String getType(){
return type;

}

public String getId() {
return 1id;

}

public void setId(String id) {
this.id = id;
+

public Object clone() {
Object clone = null;

try {
clone = super.clone();

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

}

return clone;



Shallow vs Deep Copy

Shallow(S1g) kopyalama esnasinda sadece first-level (birincil)
hiyerarsideki degerleri kopyalar. Spread operatori’ de bu kopyalamaya gore
calisir.

Deep(Derinlemesine) kopyalama ise biitiin alt hiyerarsileri gezip her bir
degeri kopyalar bu zahmetli ve ugrastiricidir ama referanslarin birbirini

etkilememesi icin deep copy zorunludur.

Shallow Copy

let obj = { a: [1, 2, {users: [{ name: ‘onur’, age: 12 }] }1, b:2 };
const cloneObj={..0obj}; //same => Object.assign({}, obj);
obj.al2].users[@].name="deniz’;

obj.b=4;

console. log(cloneObj);//Result interesting..

//cloneObj.b is 2 not 4 because it clones first level and cloneObj
holds a new memory location for b

//but cloneObj.a[2].users[@].name is 'deniz' why because it hold
reference cloning is not deeply.

Deep Copy

1. Serialize/Deserialize : Hizli kopyalama i¢in — JSON.parse/stringify
kullanabilirsiniz.

2. lodash.clonedeep

const clonedeep = require('lodash.clonedeep')

3. Recursive olarak nesneyi dolasarak birbirine atama yaparak kopyalama

yapabilirsiniz.

function clone(obj) {
if (obj === null || typeof (obj) !== 'object' ||
'isActiveClone' in obj)
return obj; if (obj instanceof Date)
var temp = new obj.constructor(); //or new Date(obj);
else
var temp = obj.constructor(); for (var key in obj) {
if (Object.prototype.hasOwnProperty.call(obj, key)) {
obj['isActiveClone'] = null;
temp [key]l = clone(obj[keyl);
delete obj['isActiveClone'];
b
¥

return temp;



Prototype Kod - |

Rectangle.java

public abstract class Shape implements Cloneable { e loge Boeainilo caarh S |

private String id; public Rectangle(){
protected String type; , type = "Rectangle”;
abstract void draw(); @override

public void draw() {
System.out.println("Inside Rectangle::draw() method.");

public String getType(){ )

return type; }
}

Square.java

public String getId() {

return id; public class Square extends Shape {
+ public Square(){

type = "Square";

public void setId(String id) { }

this.id = id; _
} @override

public void draw() {
System.out.println("Inside Square::draw() method.");

public Object clone() { }
Object clone = null; }
try { Circle.java

clone = super.clone(); public class Circle extends Shape {

} catch (CloneNotSupportedException e) { public Circle(){
e.printStackTrace(); }‘Wpe=="C“11€”
}
@Override
return clone; public void draw() {
} } System.out.println("Inside Circle::draw() method.");

} }



Prototype Kod - 2

import java.util.Hashtable;
public class ShapeCache {
private static Hashtable<String, Shape> shapeMap = new Hashtable<String, Shape:

public static Shape getShape(String shapeld) {
Shape cachedShape = shapeMap.get(shapeld);
return (Shape) cachedShape.clone();

}

// for each shape run database query and create shape
// shapeMap.put(shapeKey, shape);
// for example, we are adding three shapes

public static void loadCache() {
Circle circle = new Circle();
circle.setId("1");
shapeMap.put(circle.getId(),circle);

Square square = new Square();
square.setId("2");
shapeMap.put(square.getId(),square);

Rectangle rectangle = new Rectangle();
rectangle.setId("3");
shapeMap.put(rectangle.getId(), rectangle);

public class PrototypePatternDemo {
public static void main(String[] args) {
ShapeCache. loadCache();

Shape clonedShape = (Shape) ShapeCache.getShape("1");
System.out.println("Shape : " + clonedShape.getType());

Shape clonedShape2 = (Shape) ShapeCache.getShape("2");
System.out.println("Shape : " + clonedShape2.getType());

Shape clonedShape3 = (Shape) ShapeCache.getShape("3");
System.out.println("Shape : " + clonedShape3.getType());



Prototype Avantajlari

Eger mevcut durumda elimizde bir A arayliziinden tiireyen AConcrete olsun
bunun bir cok 6zelligi var ise ve bu clone nesnelerin icerisine almadigimiz
durumda kodun farkli yerlerinde kendi new nesnemizi olusturup buna
degerleri setleme islemlerini disar1 tastmamiz gerekir.

aClone=new AConcrete2()
aClone.x=1instance. X

OO0 Gelistirmede en onemli konulardan birisi new islemini olabildigince
kontrollii yapmaktir. Bundan dolay1 new yapilan kisimlardaki
nedenselliklere gore tasarim ortinttileri olusturulmustur.






Singleton Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Olusturulan simnifin program icerisinde tek instance olmasini istedigimiz
durumlarda bu ortintiiyti kullaniriz. Yani sisteminizi cross cut eden tek bir

cikis noktasi olan nesne ttirleri icin;

Logging
Communication
Database

Access

OpenGL (Rendering Context)

OpenAL, FMod (Audio Context)
vb ...



Singleton Uretilen nesnenin sistemde tek bir tane
olmasini garantileyen bir Uretim oruntusudur:




Singleton Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Burada amacimiz N tane sinif tiretmek degildir. Clinki bu siniflar belli
islemleri yapan siniflardir. Processor siniflardir.

e Loglama’da dosyaya/console log yazar.

e Communication ag lizerinden paket gonderir.

e Database’de sorgu veya update yapar.

e OpenGL grafik kartina ¢izim komutlar1 gonderir.

Tim bu islemler sirasinda tek bir Logger, tek bir DB, tek bir Grafik kartiniz
var ise N tane nesne tiretmeniz anlamsizdir. Tek bir nesne tizerinden
islemleri yapmaniz Context(Baglami) kaybetmemeniz gerekir.



Singleton Yapis

Tim bu islemler sirasinda tek bir Logger, tek bir DB, tek bir Grafik kartiniz
var ise N tane nesne tiretmeniz anlamsizdir. Tek bir nesne tizerinden
islemleri yapmaniz Context(Baglami) kaybetmemeniz gerekir.

SingletonPatternDemo

+main() : void

asks

SingleObject returns

-instance: SingleObject

-SingleObject ()
+getinstance():SingleObject
+showMessage():void

Singleton Pattern Class Diagram

Asagidaki SingleObject olusturulan instance bir tanesi olmasini garantiler.
Bu islemi lazy olacak sekilde de yapabilir yani getInstance cagrildiginda da
bu islemi yapabilir

getInstance()
if(!instance) intance=new SingleObject()
return intance;

Veya daha ilk asamada new bu Objeyi olusturup, tiim siire¢ boyunca bu
objenin kullanilmasini saglar. Burada SingletonObject olusturabilmek i¢in
default constructor private hale getirmeyi unutmamak gerekiyor.

public class SingleObject {

//create an object of SingleObject
private static SingleObject instance = new SingleObject();

//make the constructor private so that this class cannot be
//instantiated
private SingleObject(){}

//Get the only object available
public static SingleObject getInstance(){
return instance;

}

public void showMessage(){
System.out.println("Hello World!");
}
}

SingleObject (Singleton)

public class SingletonPatternDemo {
public static void main(String[] args) {

//illegal construct
//Compile Time Error: The constructor SingleObject() is not visible
//SingleObject object = new SingleObject();

//Get the only object available
SingleObject object = SingleObject.getInstance();

//show the message
object.showMessagel();



Creational Patterns Ozet

Abstract Factory: Nesne gruplari oluSturabilecek soyut fabrikadir
Builder: Kompleks nesneleri oluSturmanizi saglar

Factory Method: Asil sinifi bilmeden nesneler oluSturmanizi saglar.
Prototype: Mevcutta bulunan bir siniftan yeni bir sinif oluSturur.

Singleton: Nesnenin sistemde bir referansi olmasini saglar



Structural Patterns



2nci GUn (Code Quality)

Temiz ve Kalitell Kod

Kodu lyilestirme

Kodu Dayanikli Gelistirmek

Design Patterns

Antl Patterns




Structural Patterns

Siniflar arasi kurulan dogru iligski/baglantilar
Uzerinden kurdugu yapiular ile ilgilenir bunlan
duzenlemeye ve anlamlandirmaya calisir:









Adapter Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Bu durum yazilimda sizin veri yapinizin ihtiyaclarinin veya formatinin
disaridan kullandiginiz bir kiitiphane, servis vb uyusmamasi durumunda

ortaya cikar.

Siz kodunuzu gelistirirken sizin kullandiginiz is baglaminda o ozellikleri farkl
bir isimde veya formatta tuttuyor olabilirsiniz. Ama bunu bir Rendering
kiitiphanesi ile kullaniyorken, I/0 kiitiiphanesi ile vb baska bir kiitiphanede

kullaniyorsaniz kiitiiphane veya servisin kendi Interface olabilir.

Sizin veri yapiniz bu Interface (Araylize) uymadiginda mevcut siniflarinizi
degistirmek yerine bu siniflarin cevresini kaplayacak(wrapping) adapter
siniflar olusturulur. Bu sayede mevcut calisan yapilari bozmadan diger

kiituphaneler ile calisabilecek hale gelmis olursunuz.



Adapter oruntu gercek hayatta karsiligl olan bir tasarim ortnttsudur.
Bilgisayar ve 1V I¢in bir cok adaptor bulunur ¢cunku dretilirken
belll standartlara gore Uretilen bu 2 u¢ aslinda karsi tarafin ihtiyaci olan
veri yapisini farkh bir formatta tutmaktadir Adaptor bunun donusumund
oerceklestirerek 2 yapinin bir arada calisabilmesini saglar.




Adapter Ornek Kullanimlar

JDK Adapter Pattern Ornekleri

java.util.Arrays#asList()
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oruntisunia kullanir. Amaci Veri Modeli ile Arayiiz arasinda baglantiyi

saglayabilmektir.



Adapter Ornek Kullanimlar

JDK Adapter Pattern Ornekleri

java.util.Arrays#asList()
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oruntisunia kullanir. Amaci Veri Modeli ile Arayiiz arasinda baglantiyi

saglayabilmektir.



Adapter Yapisi

Adaptee

[+nethods() |

==

Client Adaptor
+adaptor: Adaptor +adaptee: Adaptee
+dowork ()

<

+methodA()

AN
adaptor.methodA(); adaptee.methodB();

Object adaptor Client(Istemcinin) esas cagri yapacagi nesnenin methodA
fonksiyonu olmamasi nedeniyle araya koydugumuz Adaptor bu methodA
istegini karsilar ve bunu icerisinde referansini tuttugu nesneden cagrimlar

yaparak cozer. Bu runtime referans nesnenin Adaptor gecirilerek yapilir.

Object Adaptor



Adapter Kod

SceneGraph Kitdphanesi

interface Shape {
void draw(int x, int y, int z, int j);

class Line {

oublic class AdapterDemo { class RectangleAdapter implements Shape { public void draw(int x1, int y1, int x2, int y2) {
System.out.println("Line from point A(" + x1 + ";" + yl + "), to pt

public static void main(String[] args) { private Rectangle adaptee;

Shape[] shapes = {new RectangleAdapter(new Rectangle()),

new LineAdapter(new Line())}; public RectangleAdapter(Rectangle rectangle) {

int x1 = 10, yl = 20; this.adaptee = rectangle;
int x2 = 30, y2 = 60; —l class Rectangle {
for (Shape shape : shapes) { public void draw(int x, int y, int width, int height) {
shape.draw(x1l, y1, x2, y2); . System.out.println("Rectangle with coordinate left-down point (" + x + ";'
@Override

+ ", height: " + height);
public void draw(int x1, int y1, int x2, int y2) {

int x = Math.min(x1, x2);

int y = Math.min(y1, y2);

int width = Math.abs(x2 - x1); '
int height = Math.abs(y2 - y1); E
adaptee.draw(x, y, width, height); i




Degisim |htiyacini Nasil Kontrol Altinda Tutacagiz ?

Ornekte goriilecegi gibi mevcut yapilarimizda Line ve Rectangle cizdirme

ekrana cizdirdiginizi distintin) Bir SceneGraph kuttiphanesi iterate ederek
veritabanindan okudugu sekilleri cizdirecek ve bizim sistem ile entegrasyon

saglamak istiyoruz.

Bu durumda mevcut kodumuzu degistirmek istemiyoruz ¢linkii baska yapilar

bizim kodumuzu onceden kullaniyordu.

« Method degisikligi yaparsak daha onceden Rectangle sinifini kullanan

diger siniflarimizida degistirmemiz gerekir

- Siiflar1 Shape extends edersek bu sefer her boyle yeni Interface gelen

« Bu durumda en iyi yontemlerden birisi mevcut siniflarin cevresini
kaplayacak wrapper eklemek. (Yeni sinif ekliyoruz. Mevcut yapiya

dokunmuyoruz)



Adapter Yontemi Nerede Yetersiz Kalabilir

Onceden calistigim bir projede 2 uygulama Senaryo Editorii ve Senaryo
Oynaticisi ortak nesneleri kullaniyordu ama farkli ekipler ve farkh
ihtiyaclardan dolay1 ayr1 zamanlarda gelistirilmis ve veri yapilarinda

farkliliklar ortaya cikmisti.

Bu 2 uygulamanin birlikte calismasi ve birlikte ayni1 yapilar icerisinde
kullanilmasi gerekmisti. bu durumda 40-50 farkli entity nesnesinin hepsi biri
digerine benzetilmek icin Adaptor siniflar yazildi ve beraber calisilmasi

saglandi.

Sonradan analizlerimiz sonrasinda mevcut entity yapilarinin farkli olmadigini
sistemde 50 ‘tane entity icin fazladan adaptor nesnesinin olduguna ve yeni
nesneler geldikce ekleme yaptigimiz sinif sayisinin ¢ok fazlalastigini

farketmistik.

Ve bu isin basit bir Refactoring degil Architecture Clearance (Mimari
diizeltmeler) yapmamiz gerektigi ve bu entity farklilasmasini engellememizin
gelecekte isleri yonetmek acisindan ¢cok onemli oldugunu farkettik. Ve

Adaptor yontemini terk ederek isi daha temelde cozmeye yoneldik.






Istemcl

https://refactoring.suru/



Bridese Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Sisteminizde 2 farkli yap1 grubu var. Bu gruplarin farkl farkh
gerceklestirimleri bulunuyor. Bu yapilarin birbirlerini gerceklestirim
seviyesi bilmesi yerine belli interface(arayuzler) tizerinden referanslarini

tutarak kullanmasi, karmasik hiyerarsik yapilarin ontine gececektir.



Bridge farkli katmanlarda bulunan gerc¢eklestirimleri
soyutlayarak birbirlerini iletisim kurabilecekleri bir kopru yapisi kurarak
hiyararsik karmasikligin 6nine gecmeye calisir;




Bridge Ornek Kullanim -1

Uzaktan Kumandalar ve Akilli Ev Cihazlari

Uzaktan Kumandalar (Eski nesil 2 diigmeli, Cok diigmeli ve Touchpad vb
kumanda cesitleri olsun) Cihaz Grubu (TV, Radyo, Miizik Seti) olun.

Kumandalar bu cihazlari kontrol etmek istediklerini diisiinelim. Bu
durumda En son Teknoloji TV ve en eski TV veya az 6zellikli Radyo vs icin
1000 lerce kumanda turetilmesi gerekir.

Bu gerceklestirim seviyesi karmasadan ka¢cmak i¢in kullanilacak sistemler
kisminda yani cihazlar kisminda bir soyutlama yapilmasi

if (device.isEnabled())
device.disable()
else
device.enable()

old = device.getChannel()
device.setChannel(old+1)

device.setVolume(0)

l Client

abstraction.featurel()

Remote

«interface»
Device

- device: Device

L.

+ togglePower()
+ volumeDown()
+ volumeUp()

+ channelDown()
+ channelUp()

GED GED GED GED GID GED NN GED GED GED SN GND GED GND GED GND GND GND GED AN NN GED NN GED NN NN AN A D -

ST . L

+ isknabled()

+ enable()

+ disable()

+ getVolume()

+ setVolume(percent)
+ getChannel()

+ setChannel(channel)

-
+ mute()

https://refactoring.gsuru/




Bridgse Ornek Kullanim - |

Ul Bilesenleri ve isletim Sistemleri

UI Bilesen Grubu(Dtigme, TextField vb ) ve i§1etim Sistemi Grubu (MacOS,

Linux, Windows) bunlarin I/O mekanizmalari ve Rendering
mekanizmalarinda farkliliklar bulunur.

Eger biz gerceklestirim olarak Implementation seviyesinde bu nesneleri
yazarsak WindowsTextField, MacOsTextField ... gibi sayilarda siniflar
olusturup bu logicleri bunlarin icerisinde gerceklestirmemiz gerekecek.

Bu her bir bilesen ve isletim sistemi eklenmesi durumunda geometrik
katlanarak artacaktir.

DEMO &
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PLATFORM
FRAMEWORK

AAAAAAA
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https://refactoring.suru/
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Bridge Kod - |

* AbstractRemoveControl

@ AbstractRemoveControl()
&' setChannel()

@® turnOff()

@® turnOn()

| «Derives

_ I
(& LogitechRemoveControl

@ LogtechRemoveControl()
® setChannel()

Yukaridaki ornege baktigimizda 2 farkli soyutlama katmani bulunmaktadir.

«interfaces
QITv
-tv
- 2
0.1 o1
@ on()
@ switchChannel()
- ™
: <mplements | <implements
© SamsungTV © SonyTV
@ off() @ off()
@ on() @ on()
@® switchChannel() ® switchChannel()

Uzaktan kumanda ve Televizyon.

e Logitech Uzaktan Kumanda — AbstractRemoveControl tiirtiyor

e Televizyon — ITV tlirtiyor

Elimizde 2 farkli yap1 bulunmakta. TV’nin acilip kapanma ve televizyon

kanallarinin seciminin yer aldigi siniflar. TV

public interface ITV {
public void on();
public void off();
public void switchChannel(int channel);

public class SamsungTV implements ITV {
@Override
public void on() {
System.out.println("Samsung is turned on.");

}

@Override
public void off() {
System.out.println("Samsung is turned off.");

}

@Ooverride
public void switchChannel(int channel) {

}

System.out.println("Samsung: channel -

public class SonyTV implements ITV {

@Override
public void on() {
System.out.println("Sony is turned on.");

}

@Override
public void off() {
System.out.println("Sony is turned off.");

}

@Override
public void switchChannel(int channel) {

}

System.out.println("Sony: channel - "

n

+ channel);

+ channel);



AbstractRemoveControl ile TV lizerinde erisim saglayarak Bridge kurarak
gerceklestirimleri ¢alistirir.

Bridge Kod -l |

public abstract class AbstractRemoteControl {

public class Main { /** o
public static void main(String[] args)({ * @uml.property name="tv
ITV tv = new SonyTV(); * @uml.associationEnd
LogitechRemoteControl lrc = new LogitechRemoteControl(tv); = */
lrc.setChannelKeyboard(100); private ITV tv;
} } public AbstractRemoteControl (ITV tv){
this.tv = tv;
}
public void turnOn(){
. . e e . e . tv.on();
Burda LogitechRemoteControl hangi TV initesini calistirdigini arkaplanda }
delegation yapilirken ITV hangi metodlarinin calistigi ile ilgilenmez. Tek public void turnOff (){
: . o . o . tv.off();
bilmesi gereken AbstractRemoteControl sinifi ve buradan cagirabilecegi }
metodlar.

public void setChannel(int channel){
tv.switchChannel (channel);

}

public class LogitechRemoteControl extends AbstractRemoteControl {

public LogitechRemoteControl(ITV tv) {
super(tv);

}

public void setChannelKeyboard(int channel) {
setChannel (channel);

System.out.println("Logitech use keyword to set channel.");



Bridge Ornek Kullanim -2

ThreadScheduler
PreemptiveThreadScheduler TimeSlicedThreadScheduler
[ | I |
UnixPTS WindowsPTS UnixTSTS WindowsTSTS

Thread ve isletim Sistemi

Ornekte Bridge oriintiisiiniin avantajini daha net gorebilirsiniz. Elimizde
Thread tiirleri olsun 2 tip(Preemptive, TimeSliced) ve bu thread’lerin
calistig1 2 tip( Unix, Windows ) ortami olsun.

Simdi yeni bir ortam eklemek istedigimizde ornegin JVM platformunu bu
sisteme eklemek istedigimiz zaman mevcut sistemin 2x2 — 2x3 — 6 olacak
ve bu mekanizmada sistem carparak biiyliyecek. (Geometrik Biiylime)

ThreadShceduler

A

PreemptiveThreadScheduler TimeSlicedThreadScheduler
/\ /\
UnixPTS WindowsPTS UnixTSTS WindowsTSTS
JVM_PTS JVM_TSTS
ThreadScheduler
JAN
4

ThreadScheduler_Implementation
PreemptiveThreadScheduler N

TimeSlicedThreadScheduler UnixPTS WindowsPTS

JVM_PTS




Bridge Yapisi

Servis olarak kullanilacak ConcreteImplementor bir araytiz ile soyutlanair.
Bu Implementor Interface, bu servisi kullanici grubu sinirlandiracak
Abstract bir siniftan ttiretilir. Ve bundan tiiretilen siniflardan yapilan
cagrilar delegasyon yontemi ile Implementor sinifina yonlendirilir.

Abstraction Implementor

- impl : Implementor

+ function() Q

+ implementation()

- this.impl.implementation(ﬁ

RefinedAbstraction Concretelmplementor

+ refinedFunction() + implementation()






Composite Hangl Durumda Kullanmaliyiz ?

Agac veri yapisi turiinde olup ornegin ortak bir method iceriyorsa

 hoverInput— Menu yapilar1 (PopupMenu, Menus, TreeMenu vb..),

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

 calculateSize — Klasor ve Dosya yapilari

Bu durumda Composite(i¢ ice bir yap1) olusturup ic ice recursive

fonksiyonlarin cagrimlarin yapilmasi saglanir



Composite orintl aga¢ veri yapisinda olan
kendi Icerisinde kendi tUrinden cocuk sinif listesi tutan
ve belli ortak islevleri olan yapilar icin kullanilan bir 6rantudur:




Composite Hangl Durumda Kullanmaliyiz ?

Agac veri yapisi turiinde olup ornegin ortak bir method iceriyorsa

 hoverInput— Menu yapilar1 (PopupMenu, Menus, TreeMenu vb..),

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

 calculateSize — Klasor ve Dosya yapilari

Bu durumda Composite(i¢ ice bir yap1) olusturup ic ice recursive

fonksiyonlarin cagrimlarin yapilmasi saglanir



Composite Yapis

Component

0..*
child

+ operation()

Leaf Composite

+ operation() operation()

add()
removel)
getChild()




Composite Kod

. // Define a "lowest common denominator"
public class CompositeDemo

public static StringBuffer compositeBuilder = new StringBuffer(); interface AbstractFile {

void 1s();

class File implements AbstractFile {

private String name; private String name;
private ArrayList includedFiles = new ArrayList();

public static void main(String[] args) {
Directory music = new Directory("MUSIC");
Directory scorpions = new Directory(''SCORPIONS");
Directory dio = new Directory("DIO");
File trackl = new File("Don't wary, be happy.mp3"); _>
File track2 = new File("track2.m3u");
File track3
File track4
File track5
music.add(trackl);

// Directory implements the "lowest common denominator"

new File("Wind of change.mp3"); // File implements the "lowest common denominator"

class Directory implements AbstractFile {

new File("Big city night.mp3");

new File("Rainbow in the dark.mp3");

music.add(scorpions); public File(String name) {

music.add(track2); this.name = name; public Directory(String name) {
scorpions.add(track3); } this.name = name;
scorpions.add(track4); }
dio.add(track5); System.out.println(CompositeDemo.compositeBuilder + name); public void add(Object obj) {
music.ls(); } includedFiles.add(obj);

¥ } }

public void 1s() {

System.out.println(CompositeDemo.compositeBuilder + name);

CompositeDemo.compositeBuilder.append(" ");

for (Object includedFile : includedFiles) {
// Leverage the "lowest common denominator"
AbstractFile obj = (AbstractFile) includedFile;
obj.ls();

b

-
scorpions.add(dio); E public void 1s() {
: CompositeDemo.compositeBuilder.setLength(CompositeDemo.compositeBuilder. leng



Decorator



Decorator Hangl Durumda Kullanmaliyiz ?

Not* Decorator pattern uygulamalarda sikca kullanmak zorunda kaldigim

oruntulerden birisidir.

Yapinizi olusturursunuz ¢alisan bir yapiniz var ve bir arayuzden turemis bir
cok nesne bulunuyor. Bu araytiz mekaniklerini kullanan bir cok istemci var.
Siz hic bir araytiz metodu degistirmeden cagrilan metodun icerisinde ekstra

islemler yapmak durumunda iseniz bu 6riintiiyii kullanabilirsiniz|



Decorator

Decorator or

UntU mevcut tasariminizda herhangi bir sinifinizin

yap
yeni fon

181 ig yeterli olmadigi ve sinifiniza
ksiyonaliteler eklemeniz gerektigl durumda
ayni arayuzu koruyarak ve

mevcut siniflan ve

algoritmalarn degistirmeden bu eklemeyi nasil yapabilirsiniz.



Decorator Yapis

Component

+ operation()

ConcreteComponent Decorator

= component

+ operation()

+ operation()

ConcreteDecorator

+ operation()



Decorator Yapis

Component

+ operation()

ConcreteComponent Decorator

= component

+ operation()

+ operation()

ConcreteDecorator

+ operation()



Decorator Ornek

Asagida ornekte gortildiigi gibi Shape araytiziintin gorevi ilgili draw()

fonksiyonunu cagirarak ciziminin saglanmasidir. Biz buna RedBorder ekstre ¥ DecoratorPatternDemo

I Shape <<interface>=

ozelligi kazandirmak ister isek. Oniimiizde 2 secenek bulunmaktadir.

+main(} : void

- Shape sinifini giincellemek +draw() : void Qecorates
. ) . ShapeDecorator asks
« Shape interface tiireyen Decorator olusturup bu fonksiyonu Decorator : o L
+shape : Shape
icerisinde gerceklestirmek. .
¢ SEITERSS implement +ShapeDecorator()
+draw(): void
2nci secenegin avantaji mevcut fonksiyon ve algoritmalara dokunmadan Circle Rectangle
: .. . : o : : impl t
fonksiyon eklemelerini disaridan yapabilmektir. Asagidaki kodlarda fonksiyon RIS
eklemesini RedShapeDecorator.draw() fonksiyonunda yaptigini gormekteyiz. +draw() : void +draw() : void RedShapeDecorator

Bu sayede mevcut Circle, Rectangle vb.. Shape tiireyen siniflarimizda bir +shape : Shape

+RedShapeDecorator()
+draw(): void
-setRedBorder() : void

degisiklik yapmadan kodumuzu degistirmis olduk.




Decorator Kod

public class Rectangle implements Shape {

@Override

public interface Shape { public void draw() {

, void draw(); <4 System.out.println("Shape: Rectangle");
}

) \ }
public class Circle implements Shape {
public abstract class ShapeDecorator implements Shape {

protected Shape decoratedShape;

@Override
public ShapeDecorator(Shape decoratedShape){ public void draw(.) { ., . )
this.decoratedShape = decoratedShape; System.out.println("Shape: Circle");
} }
}

public void draw(){
decoratedShape.draw();
}
}

/

public class RedShapeDecorator extends ShapeDecorator {

public RedShapeDecorator(Shape decoratedShape) {
super(decoratedShape) ;

}

@Override

public void draw() {
decoratedShape.draw();
setRedBorder(decoratedShape);

private void setRedBorder(Shape decoratedShape){
System.out.println("Border Color: Red");

}
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Facade Hangl Durumda Kullanmaliyiz ?

Sisteminizde bir cok bilesen bulunuyor. Istemci olarak sizin bu bilesenlerin
bircogunu bilip bir islem yapabilmek icin farkl farkli bilesenlerden farkl
siralarda metodlar cagirmaniz gerektigi durumda Istemci sinifi bu
karmasadan ve bu is mantiklarindan soyutlamak icin istemcilerin ontine

yazilan bir soyutlama katmanidir (sinifidir)



Facade oruntlu bir ¢ok bilesenden olusup disarya bir kitUphane
seklinde hizmet verdiginde istemcinin arkaplanda olan karmasikhigi
bilmesine gerek yoktur. Burda yapilan soyutlamaya Facade oruntusu denir.




Facade Ornek Kullanimi

Mesela GIS(Geographic Information System). icerisinde bir ¢ok alt sistem
mevcuttur, her birisinin birbirleri ile calismasi icin bir stirii arayiz ve listener
mekanizmasi mevcuttur.

« Harita Altlig,

« Projeksiyon Mekanigi

« VeriModeli,

e Drag-Drop mekanizmasi,

« Layer sistemi,

« Jcon sistemi,

 vb... alt sistemlerinin oldugunu diisunelim.



Facade Kullanmanin Avantaj

Mevcut durumda istemci buttin bu alt sistemleri, bunlarin araytizlerini ve
soyutlanir. GIS uzmani olan kisi tim alt sistemleri icerecek bir Facede sinifi
icerisinden disariya daha temiz ve basit bir araytizle fonksiyon erisim imkani
vererek, sanki bir API gibi kullanicinin GIS bilmeden bu sistemi kullanmasini

daha rahat bir sekilde saglamis olur.

Ayni zamanda ilerde bu alt sistemler tizerinde yapacagi degisiklikler,
refactoring ve yeni fonksiyon giincellemelerinden son kullaniciy: etkilemeden

yapabilmesini saglar. Sonucta Facade ile alt sistemler soyutlanmis olur.



Facade Yapisi

Clientl Client2

[ /
| /

l\doSomething() /aoSomething()
/

\

/

MY =
Facade

doSomethingl)

. [N
doSomething() {
Classl c1 = new Class1():
Y Class2 c¢2 = new Class2();
Classl Class2 Class3 ¢3 = new Class3();

cl.doStuff(c2)
c3.setX(cl.getX());
return c3.getY();




Facade Kod

int main() {
ComputerFacade computer;
computer.Start();

struct CPU {

void Freeze();
 / void Jump(long position);
void Execute();

}i

class ComputerFacade {
public:
void Start() {
cpu_.Freeze();

memory .Load(kBootAddress, hard drive .Read(kBootSector, kSectorSize)); struct HardDrive {
cpu_.Jump(kBootAddress);

} }i
private:

CPU cpu_;

Memory memory ;
HardDrive hard drive ;

}i }i

struct Memory {
void Load(long position, char* data);






Flywelght Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Sinifin icerisinde hep ayni degerleri alan degiskenleri bir veri yapisi haline

Uretilecek sinif sayisi bir veya iki tane oldugunda bu oriintiiyii kullanmak
anlamli degildir ancak milyonlarca ayni simiftan olusturuyorsak bellek onemli
olmaya baslar ve bu durumu performansli ¢alistirabilmek icin bu ortintti

kullanilmalidair.



Flywelght orintl nesneden binlerce, milyonlarca oldugu durumda
bellekte kapladig! alani azaltmak kullanilan bir érintidar.




Flyweight Ornek Kullanim

Oyunlardaki parcacik sistemleri veya ASD’nin Metamorphosis Scene
Demosunu izledigimizde bir stirti karinca ve bocegin ayni anda hareket
ettigini gorebiliriz. Bu durumda tiim nesnenin tiim alanlarim bellekte tutmak

ciddi bir performans kaybina neden olacaktir.

Asagidaki alanlardan ortak alanlari shared bir yapida tutarak bellek

kullanimini1 azaltabiliriz.

Ortak Alanlar:

* boyut
 renk

e hiz

Ortak Olmayan Alanlar

« konum
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Flyweight Ornek Kullanim



https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg
https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg

Flyweight Ornek Kullanim

Buradaki bir stirti karinca ve bocegi nasil olusturuldugunu gorebilirsiniz.
Factory makelnsect dedigimiz zaman ornegin karinca olusturulurken konum
alan1 disindaki tim ozellikler HashMap < String, Insect> shared alanindan
cekilerek kullanilabilir. Bu durumda sizin bellekten kullanacaginiz alan

sadece konum icin olan float x ve y alan1 olacaktir.

Client Factory

+makelnsect(in type,in state)

/

-cache

A

BillionSpecies

+doThis(in extrinsicState)
Z\
Locust Cockroach Ant
-intrinsicState -intrinsicState -intrinsicState

+doThis(in extrinsicState) +doThis(in extrinsicState) +doThis(in extrinsicState)



https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg

Flywelght Yapis

Client

b

Sample

Flyweight
Factory

Class
Diagram

getFlyweight
(key)

flyweight N Flyweight

& share>s

cperation
lextninsiState)

£\

Flyweight
intrin sicSta_te 7

operation
(extrninsicState)

Unshared
Flyweight

operation
(extnnsicState)

-Client Flyweight
—— Factory
I |
getlyweighttkey) |  cccreates>
ooreturnfwl ’D
' | operation
| (extrinsicState)
. |
A, 4 ; |
gettlyweighttkey) | |~ <<shares>
_ .- return fwi
Sample i e ' Sriiration
sequence : (extrinsicState)
Diagram ! |
| |

fwi

! Flyweight



https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg

Flywelght Yapis

foreach (p in particles)
p.draw(canvas)

p = new Particle()
p.coords = coords
p.vector = target.coords
p.speed = weaponPower
p. color ="red”

p.sprite = “bullet.jpeg”
Game.addParticle(p)

Game

|2

[ Particle

=|

+ particles: Particle[]

+ coords

=

+ addParticle(particle)
+ draw(canvas)

1 + vector
+ speed
+ color

A

Unit

O
/ + sprite

+ move()

=~

1 + draw(canvas)

+ fireAt(target: Unit)

RAM cost

coords: 8B
vector: 16B
speed: 4B
color: 4B
sprite: 20KB

B ~ 21KB
X 1.000.000

Unique (extrinsic) state

Repeating (intrinsic) state

(mutable) (immutable)
el ] MovingParticle ] ’ Particle

+ coords [ .

+ vector - particle - colgr

I ’ - coords Lots |- SPrite |

+ color -vectc;r > + Particle(color, sprite)

+ sprite - >pee d Few | + move(coords, vector, speed)
[ 1 + MovingParticle(...) + draw(coords, canvas)

+ move() + move

+ draw(canvas) + draw(canvas)

particle.move(
coords, vector, speed)

particle.draw(
coords, canvas)

https://refactoring.suru/


https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg

Flyweight Yapisi | Gme | | patide

+ mps: MovingParticles[] - color
- particles: Particle(] <& - sprite

+ addParticle(coords, vector, + Particle(color, sprite)
speed, color, sprite) + move(coords, vector, speed)

+ draw(canvas) + draw(coords, canvas)

MovingParticle

- particle
- coords

+ fireAt(target: Unit) - vector
- speed

+ MovingParticle(...)

Game.addParticle(coords,
target.coords, weaponPower, + move()

'red”, “bullet.jpeg”) + draw(canvas)

RAM cost coords: 8B
vector: 16B B ¥ 1

color: 4B SpEEdI 4B I VY 1.000.000
sprite: 20KB  particle: 4B

———————————— 32MB

B ~ 21KB > =32B






Proxy Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Gercek nesneye erisimin zor oldugu durumlarda Ornegin ;

. Ilgili nesnenin/servisin uygulamanin ilk basindan olusturulmasi ve tiim
uygulama boyunca ayakta tutulmasi sisteme biiytiik yiik getirebilecek
durumlar olabilir. Sistem olarak bu biiylik servise sadece ihtiyaciniz

oldugunda baglanmaniz gerekiyorsa bu tip durumlarda Virtual Proxy

----------------------------------------

vvvvvvvvvvvvv

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

« Kullanacagimiz gercek nesne ayni makinede calismiyor Local makineden
Remote makineye bir network call yapilarak nesneye ulasiyorsaniz. Arada
olusan veya oncesinde olusacak problemli durumlari istemci nesneye

yansitmamak icin Remote proxy kullanilabilir. ( Java RMI, Jini, JAX-RPC)

. Istemcinin gercek nesne iizerinden cagirdig1 isteklerin log tarihcesi icin
Log Proxy olarak kullanabilirsiniz bu sirada ayni1 parametreler icin ayni

sonuclar1 doniiyorsa bunlar icin Cache Proxy olarak kullanabilirsin

* Yikli gercek nesne tizerinde nesnelerin referansini tutup, bu gercek

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

gercek nesneleri otomatik olarak kaldirilmasini saglayan Smart Reference

Proxy olusturabilirsiniz.



Proxy oruntust ger¢ek nesneye erisimin zor oldusu
veya zaman aldigi durumlarda ayni interface implement eden
Proxy'sine (Vekil'ine) eriserek islemlerinizi proxy nesnesi Uzerinde yapmanizi saglar.




Proxy Yapisl

Burda gercek nesnemizin ayni servislerini verebilmek icin Proxy ve Gercek
nesnemiz ayni arayliz’den Subject tliremesi gerekiyor.

Client winterfacexs
> Subject
+ request)
Proxy Real Subject
+ request) «represents»>+ requesty)




Proxy Akisl

Istemci arayliiz {izerinden Proxy sinif ile iletisime geciyor. Proxy arkaplanda
gercek obje ile iletisime gecerek bir takim gercek objede olan sorunlari,

problemleri istemciye yansitmadan ¢cozmeye calisiyor.

Ornegin Istemci bir resim dosyasi istiyor, resim yiikleninceye kadar gecici

bir resim ytikleniyor resmi donebilir vb..

Client P roxy
T T
I [
I [
' request) .._:_
RealSubject
request)) =

T |

=

I

I

e = o e e e e e W

SR —

R



class SocketProxy implements SocketInterface {

Proxy Ornek Kod

OERRIE t plug- tibility bet
// © sUpport prug-compatlibltity between // 1. Create a "wrapper" for a remote,
// the wrapper and the target, create an interface . .
// or expensive, or sensitive target

interf ketInterf .
interface SocketInterface { SR Sodken Godai

String readLine(); — private BufferedReader in;

vo%d writeLine(String str); SO Brnr e o
void dispose();

; public SocketProxy(String host, int port, boolean wait) {
try {
if (wait) {
// 2. Encapsulate the complexity/overhead of the target in the wrapper
ServerSocket server = new ServerSocket(port);
socket = server.accept();
} else {
socket = new Socket(host, port);
public class ProxyDemo { 1

public static void main( String[] args ) {

in new BufferedReader(new InputStreamReader(socket.getInputStream()));
out = new PrintWriter(socket.getOutputStream(), true);
} catch(IOException e) {

e.printStackTrace();

// 3. The client deals with the wrapper
SocketInterface socket = new SocketProxy( "127.0.0.1", 8080, args([0].eq
String str;

boolean skip = true; }
while (true) { }
if (args[0].equals("second") && skip) {
skip = !skip;

public String readLine() {
} else {

str = socket.readlLine();

String str = null;
try {

System.out.println("Receive - " + str); str = in.readLine();
if (str.equals(null)) { } catch( IOException e ) {
break; e.printStackTrace();
} }
} return str;
System.out.print( "Send ——— " ); }
str = new Scanner(System.in).nextLine();
socket.writeLine( str ); public void writelLine(String str) {
if (str.equals("quit")) A // 4. The wrapper delegates to the target
break; out.println(str);
} ¥
Iy
socket.dispose(); public void dispose() {
} try {
} socket.close();

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



class SocketProxy implements SocketInterface {

Proxy Ornek Kod

OERRIE t plug- tibility bet
// © sUpport prug-compatlibltity between // 1. Create a "wrapper" for a remote,
// the wrapper and the target, create an interface . .
// or expensive, or sensitive target

interf ketInterf .
interface SocketInterface { SR Sodken Godai

String readLine(); — private BufferedReader in;

vo%d writeLine(String str); SO Brnr e o
void dispose();

; public SocketProxy(String host, int port, boolean wait) {
try {
if (wait) {
// 2. Encapsulate the complexity/overhead of the target in the wrapper
ServerSocket server = new ServerSocket(port);
socket = server.accept();
} else {
socket = new Socket(host, port);
public class ProxyDemo { 1

public static void main( String[] args ) {

in new BufferedReader(new InputStreamReader(socket.getInputStream()));
out = new PrintWriter(socket.getOutputStream(), true);
} catch(IOException e) {

e.printStackTrace();

// 3. The client deals with the wrapper
SocketInterface socket = new SocketProxy( "127.0.0.1", 8080, args([0].eq
String str;

boolean skip = true; }
while (true) { }
if (args[0].equals("second") && skip) {
skip = !skip;

public String readLine() {
} else {

str = socket.readlLine();

String str = null;
try {

System.out.println("Receive - " + str); str = in.readLine();
if (str.equals(null)) { } catch( IOException e ) {
break; e.printStackTrace();
} }
} return str;
System.out.print( "Send ——— " ); }
str = new Scanner(System.in).nextLine();
socket.writeLine( str ); public void writelLine(String str) {
if (str.equals("quit")) A // 4. The wrapper delegates to the target
break; out.println(str);
} ¥
Iy
socket.dispose(); public void dispose() {
} try {
} socket.close();

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



Proxy vs Facade vs Decorator

Gelistiricilerin kafasinda su sekilde sorular takilabilir ?

 Ayni1 mantikla calisan Proxy ve Facade ne gibi farkliliklar1 oldugu ?
Proxy bir tane gercek nesneye veya servise erisirken olusacak
problemleri giderirken, Facade daha cok servisin oldugu ve bu
servislerden farkli farkli method cagirimlarini soyutlayarak istemcinin
islerini kolaylastirdigini gorebilirsiniz

e Ayni yapida olan Proxy ve Decorator arasinda ne gibi farkliliklar
oldugu ?
Proxy gercek nesnenin araytiztindeki servisler/methodlar ile sinirhdir.
Ama decorator mevcut nesneye yeni ozellikler/fonksiyonlar
kazandirmayi1 amaclar.



Structural Patterns Ozet

Adapter:Arayuz uyumsuz sinifi ilgili yapry! destekleyecek halde adapte eder.

Bridge: 2 farkh sinif grubunu(Servis & Istemci) gerceklestirimlerini soyutlamayi saglar.

Composite: AQag yapisinda bir veriyapisini sahip ve hepsinde ortak fonksiyon ¢alistirmak istiyorsaniz
Decorator: Mevcutta kullandiginiz nesnenin davraniSini runtime dinamik olarak genigSletebilmek igin

Facade: Kompleks bileSenlerin basit bir arayuz ile istemciye servis sunar hale getirilmesi

Flyweight: Kompleks nesne modelleri (fazla bellek alani) ¢ok nesne ihtiyaci oldugu durumlarda performans saglar

Proxy:Vekil (temsilci) oluSturarak , istemcinin bu temsilci uzerinden haberleSmesi ve yetki kontrolu, maliyet ...



Benhavioral Patterns



2nci GUn (Code Quality)

Temiz ve Kalitell Kod

Kodu lyilestirme
Kod Gelistirme Yontemler

Kodu Dayanikli Gelistirmek

Antl Patterns




Behavioral Patterns

Davranissal(Behavioral) oruntuler daha cok algoritmalarin
davranigsiarin soyutianmasi
Uzerine olan oruntdlerarr.
Algoritmalar arasi iletigsim sekli, sorumluklann paylasimi veya
aktariminin nasil yapilacagini tanimlar.




Chain Of Responsibility



: [stemcinin istegi var ve bu istegin hedefe ulasincaya kadar tizerinde bir
CO R H dl g' D uruim d d KU ‘ ‘ dnim a‘ |>/| Z ? takim islemler yapilmasi gerekiyor , bir takim processing siniflar tarafindan

bu istegin islenmesi ve bir sonraki islemciye gecirilmesi gerektigi

durumlarda kullanilmalidir.

Servlet Ornegi try/catch Ornegi

Servlet cagriminda Filtreler bu duruma giizel bir 6rnek
java’daki Exception Handling mekanizmasida bir Chain Of Responsibility

e Authentication Filter (Kimlik Dogrulama) ornegidir. try/catch blogunda islenemeyen bir exception kendisinden bir
onceki cagrim yapan fonksiyona o da kendisinden bir onceki cagrim yapan

e Logging Filter (Loglama
sts (Log ) fonksiyona Exception throw edebilir. Bu sayede Exception ele alma

* Data Compression Filter (Veri Sikistirma) sorumlulugu olan fonksiyonda islenmis olur. Asagidaki gosterimde
e Encryption Filter Handler kendisinden sonra gelen Handler tutuyor, kendisi Exception
handle edemez ise bir sonraki bir tist fonksiyona hatay1 geciriyor.

Bu orlintiide processing elementler sadece kendilerinden bir sonraki
processing element bilirler ve kendileri ile ilgili islemi gerceklestirdikten

sonra bir sonraki processing element ilgili request nesnesini gecirirler. e
-super
-nextHandler
Request
> +handle() [~ nextHandler.handle();
Client
/\
Processing element Processing element
HandlerOne HandlerTwo
If (I can handle request,
// handle it

Processing element Processing element else
""" super.handle () ;

Servlet gelen Request ilerleyisi

COR Yapisi




Chain Of Responsibility

Chain of Responsibility, istemcinin bir istegi var
ve bu istegin sira lle islemci siniflar tarafindan islenmesi ve
oir sonraki islemciye gecirilmesi gerekiyor.




Chain of Responsibility Yapisi

Sender

handler.handleRequest();

sample
Class
Diagram

Handler <successot
handler :
:" handle
Request|()
Receiver] Receiver2 | | Receiver3
handlke handlke handlke
Request() Request() Request|()

R receiverl receiver2 receivers
’ :Handler :Handler :Handler
i [ [ [
| I | |
I | | |
1 [ I |
handle : handle : handle*.:
Request]) Request]) Requestll” |
| | |
Sample : : :
sequence | I I I
Diagram : : : :
[ [ [ [







Command Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Command oriintiisii denilince UI Uygulamalar1 aklima geliyor. Ornegin
Word, Photoshop, Maya. Cunki tiim bu araclarda yaptiginiz isleri geri alma
(Undo) veya yaptiginiz isleri gruplayarak tekrar calistirma (Macro) ihtiyaci
vardir. Bu tarz bir sey yapabilmek

Ayni sekilde elimizdeki bu komutlar: bir kuyruga yazip isletebilir, isletme
sirasinda durdurup , devam ettirebiliriz. Bu sayede remote cagrilarida
gerceklestirebiliriz.



Command oruntu istemcinin hedef nesne Uzerinde yaptig islemler
bir komut objesi haline gelip isleterek bu komutlarin saklanmasi(macro),
komutlarin geri alinmasi(undo) stateful halde yonetiimesini saglar:




CO mman d Yap S| Invoker: Calistiracagi Command araytiziinden komutlar1 execute eder.

Command:icerisinde execute vb komut olan araytiz (interface)

Commandl, Command?2 .. : Receiver tizerinde islem yapabilecek istemci
icin anlamli komutlardir.

Receiver: Servis saglayan asil siniftir.

amerfcen
e Command :Invoker :Command] :Receiver]
Invoker

execute() ' ' "
I I |
. I I I
al | : :
| execute(] | action1{]_ |
l -

command . execute(); |

I

I

I

I
; T T
Commandl Receiverl | |
Sample = )t : sampke | : :
AR receiveri.actioni(); -} -- executel) action1() bécuer":e: : :
Diagram Diagram | | |
! [ [




Comman d KO d O rneogi Command yapimuz1 tanimliyoruz. Command oriintiisi i¢in en Gnemli konu Document: TextBox icerisindeki metni degistirerek Bold, Italic, Underline
execute() fonksiyonu, yani islemi gerceklestirildigi fonksiyon. Birde bu . .
. : - : haline getiriyor.

islemi geriye alabilmek icin undo() fonksiyonunu tanimliyoruz.

public abstract class Command class Document

{ {
public abstract void Execute(); private TextBox textbox;

} public Document(TextBox textbox)
{
public abstract class UndoableCommand : Command this.textbox = textbox;
{
}
public abstract void Undo();
} public void BoldSelection()
class CommandManager { .
( Text = String.Format("<b>{0}</b>", Text);
private Stack commandStack = new Stack(); }
ublic void UnderlineSelection
public void ExecuteCommand(Command cmd) ? 0
{ class BoldCommand : UndoableCommand )
d.E te() ( Text = String.Format("<u>{0}</u>", Text);
cmd.Execute();
if (cmd is UndoableCommand) private Document document; }
{ Al Ratel SICE s ublic void ItalicizeSelection()
commandStack.Push(cmd) ; public BoldCommand (Document doc) z
} } { this.d . J Text = String.Format("<i>{0}</i>", Text);
is.document = doc;
previousText = this.document.Text; }
! ublic void Cut()
public void Undo() ' ?
{ public override void Execute() coxth Cut()
if (commandStack.Count > 0) { } extbox.Cut();
{ document.BoldSelection();
UndoableCommand cmd = (UndoableCommand)commandStack.Pop(); } . .
cmd.Undo() ; _> public void Copy()
- b
} public override void Undo() {
} { textbox.Copy();
} document.Text = previousText; }
}
} public void Paste()
Command Manager sinifi calistirilmak istenen komutlar1 Stack {
. . . . . textbox.Paste();
veriyapisinda tutuyorki , undo islemi sirasinda en son yapilandan eskiye . .
yap y ’ 3 yap Y Bircok UndoableCommand sinifimiz olabilir. }

dogru yapilan islemleri geriye alabilsin.
public string Text

e BoldCommand, (

e ItalicCommand, get { return textbox.Text; }
set { textbox.Text = value; }

e UnderscoreCommand, }

e CopyCommand gibi. ;

Receiver Class
Bu Command sinifi dokiimanin degistirilmeden 6nceki state tutuyorki

undo() islemi sonrasinda yaptig1 islemi geri alabilsin. execute()
fonksiyonunda Dokuman nesnesi tizerinden ilgili degisikligi
gerceklestiriyor.



Interpreter



Interpreter Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

Eger elinizde belli gramer uygun icerik var ise. Ornegin tiirkce bir metin, bir
sarkinin notalari, herhangi bir programlama dili ile kodlanmis bir uygulama,
SQL veya kendi olusturdugunu siz bu kurallara gore bu icerigi analiz ederek
hiyerarsik iliskili nesneler(Domain Modelini) olusturmak istiyorsaniz bu

oruntu sizin icin uygun bir oruntudur.



Interpreter

Interpreter oruntu istemcinin String formatinda ama bell
bir grammer gore yaziimis komutlar par¢alara ayirarak isletimesini
saglayan oruntuddr.




Interpreter Ornek ?

Asagidaki UML semasinda belirli bir Context var. Client bu Context’i

sirasi ile bu yorumlayicilarda isler ve domain nesnelerine dontsttirir.

Client

J

Context

>. AbstractExpression

«interface»

+solve(inout Context)

AN

TerminalExpression

CompoundExpression

+solve(inout Context)

Perform "parent" functionality then
delegate to each "child" element
"Context" is data structure for holding
input and output

Asagida calinan bir parcanin miiziksel gosterimlerinin analiz edilerek

ayristirildigina. Notalar ve Miizik isaretlerine dontisturtildigini
gorebilirsiniz.

Vi
N
J
(

bbbt

| | O\
Musical notation
(AbstractExpression)

Notes Signatures
(TerminalExpression)




Interpreter Yapisi

Abstract e Dressions
Client Expression &~ -
nterpret
Context fcontext)
Terminal NonTerminal |
Sample Expression Expression
Class interpret interpret
Diagram (context) (context)

AST

Abstract
Syntax
Tree

Sample
Ubject
Collaboration




Interpreter Koa

package guru.springframework.gof.interpreter;

public interface Expression {

int interpret();

public class MultiplicationExpression implements Expression{

public class SubtractionExpression implements Expression{

public class ExpressionParserTest {

@Test

public void testParse() throws Exception {

String input="2 1 5 + *";

4

}
ExpressionParser expressionParser=new ExpressionParser();
int result=expressionParser.parse(input);

System.out.println("Final result: "+result);

public class AdditionExpression implements Expression {
private Expression firstExpression,secondExpression;

public AdditionExpression(Expression firstExpression, Expression secondExpression){

this.firstExpression=firstExpression;

this.secondExpression=secondExpression;

@Override
public int interpret()/{

return this.firstExpression.interpret()+this.secondExpression.interpret();

ion . .
A public class NumberExpression implements

Expression{

{ private int number;

public NumberExpression(int number) {
this.number=number;

}

public NumberExpression(String number){
this.number=Integer.parselnt (number);

}

@Override

public int interpret(){

return this.number;

}
} .
@Ooverride
} . . .
public String toString() {
return "+";
}
}
public class ExpressionParser { et [j
Stack stack=new Stack<>();
public int parse(String str){ public class ParserUtil {
String[] tokenList = str.split(" ");
for (String symbol tokenList) { return
if (!ParserUtil.isOperator(symbol)) {

Expression numberExpression

stack.push (numberExpression)

} else if

Expression secondExpression

firstExpression.inte

Expression operator = Parser
symbol) ;

System.out.println(String.fo

int result = operator.interp

NumberExpression resultExpre

stack.push(resultExpression)

Qwvetram nn+ nrintIni(Q+rina fn

System.out.println(String.format("Pushed to stack:

(ParserUtil.isOperator(symbol)) {

Expression firstExpression =

System.out.println(String.format("Popped operands %d and %d",

= new NumberExpression(symbol);
. }
’

%d", numberExpression.interpret()));

stack.pop();

= stack.pop();

rpret(), secondExpression.interpret()));

Util.getExpressionObject(firstExpression, secondExpression,

rmat ("Applying Operator: %s", operator));

ret(); }
ssion = new NumberExpression(result); }

public static boolean isOperator(String symbol) {

public static Expression getExpressionObject(Expression firstExpression,Expression

secondExpression,String symbol) {

(symbol.equals("+") || symbol.equals("-") || symbol.equals("*"));

if(symbol.equals("+"))
return new AdditionExpression(firstExpression,secondExpression);
else if(symbol.equals("-"))

return new SubtractionExpression(firstExpression,secondExpression);

else

return new MultiplicationExpression(firstExpression,secondExpression);

.
(!

rmat+ ( "DPnechoad roenl+ +n ctarke 24"







Mediator Hangl Durumda Kullanmaliyiz ¢

kullanimlarindan dolay1 bagimliliklarin cok arttig1 durumlarda bu

bagimliliklar1 merkeze tasiyarak bagimlilik kaosunu co6zen bir yaklasimdar.

rotalari ve birbirleri ile konusmasi yerine, yer istasyonlari ile iletisim kurarak

belli bir merkezlerden yonetilmeleri saglanir.

Bunun sayesinde havadaki binlerce ucagin birbirleri ile konusmalari sonucu
olusturacaklar1 karmasikligin ontine gecilmis olur. Problem

merkezilestirilerek cozilir.



Mediator oruntl birg¢ok bilesenin birbirinden servis kullandig
ve bu servis kullanimlarindan dolayr bagimhihklarin ¢ok arttigi durumlarda
ou bagimlilik kaosunu ¢ozecek merkezi bir sistemdir.




Mediator Ornek Kullanimi 7

Yazilimda da benzer durumlar ile zaman zaman karsilasiriz. Ornegin énceden
calistigim bir projede benzer bir problem ile karsi karsiya gelmistik. Araytiz
uygulamamizin bir cok bileseni ve bu bilesenlerin birbirleri ile konusmasi

gerekiyordu.

 Toolbar
 EH nesnelerini tutan modeller

« Harita Katmani

* Model parametrelerinin gosterildigi ekranlar

* vb.. bir siiri bilesen oldugunu diistiniin.

nesnelerin birbirinden habersiz hayatlarina devam etmesini saglamistik. Bu
bir yaklasim da bilesenlerin oldukca sade ve basit gelistirilmesini saglarken
tim iletisim ve koordinasyon yogunlugu Merkezi nesnenin tizerine bindigini

gorebiliriz. Merkezi nesne biiyiir, karmasiklik artar. Diger bir yontem de



Mediator Yapisi

Mediator

mediate()

Colleague

mediator

£\

£\

Mediator]

sample

mediate()

Colleaguel

Colleague2

getState()
action1()

getState()
action2()

Class
Diagram

colleag uel/l\
collkaquel

cl

:Colle;gueI

Mediatorl

c2

:Colle:gu el

sample
Sequence
Diagram

P ——

mediate{c1 ).'

I

a

getState()

action2|)

action1{)

e e e e— — —

-

mediate{c2)

getState()

gl




Mediator Ornek Kod

{

{

class Program

static void Main(string[] args)

// The client code.

Componentl componentl = new Componentl();
Component2 component2 = new Component2();

new ConcreteMediator(componentl, component2);

Console.WriteLine("Client triggets operation A.");
component1.DoA();

Console.WriteLine();

Console.WriteLine("Client triggers operation D.");
component2.DoD();

// The Base Component provides the basic functionality of storing a
// mediator's instance inside component objects.
class BaseComponent

{
protected IMediator _mediator;
public BaseComponent(IMediator mediator = null)
{
this. _mediator = mediator;
b
public void SetMediator(IMediator mediator)
{
this._mediator = mediator;
b
¥

// The Mediator interface declares a method used by components to notify the
// mediator about various events. The Mediator may react to these events and
// pass the execution to other components.

public interface IMediator

{

void Notify(object sender, string ev);

class Component2 : BaseComponent
class Componentl : BaseComponent
{
public void DoA() )
{ ’
Console.WriteLine("Component 1 does A.");
this._mediator.Notify(this, "A");
}
public void DoB() )s
{ ’
Console.WriteLine("Component 1 does B.");
this._mediator.Notify(this, "B");
}
}

// Concrete Mediators implement cooperative behavior by coordinating several
// components.
class ConcreteMediator : IMediator

{

private Componentl _componentl;

private Component2 _component2;

public ConcreteMediator(Componentl componentl, Component2 component2)
{
this._componentl = componentl;
this._componentl.SetMediator(this);
this._component2 = component2;
this._component2.SetMediator(this);

public void Notify(object sender, string ev)

{
if (ev == "A")
{
Console.WriteLine("Mediator reacts on A and triggers folowing operatiof
this._component2.DoC();
by
if (ev == "D")
{
Console.WriteLine("Mediator reacts on D and triggers following operatig
this._component1.DoB();
this._component2.DoC();
by
}




Observer



Observer Hangl Durumda Kullanmaliyiz ?

Ayni bileseni birden fazla kaynagin dinleme ihtiyaci fazla ve bilesen sayisinin

mekanizmasindaki Eventler tizerinden haberlesmesini saglar. Ornek Ul

bilesenleri



Observer

Observer orintlst ttm Ul bilesenlerinin
Bilesenlerin Uzerinedeki Mouse, Keyboard, Ges

degisikliklerini kendilerini dinleyen Observer siniflarina iletir

naberlesme ve Iletisim temelini olusturur:

ure eventlerini dinleyip

NESNEC

cr.

e olusan



Observer Yapis

Subject
<<Interface>> 1 * »|
Observer
AddObserver (Observer) Observers <<interface>>
RemoveObserver (Observer)
MNotifyObservers (Ohject) Update ()
ConcreteSubject & Subject ConcreteObserver
AddObserver (Observer) Update ()
RemoveObserver (Observer)
NotifyOhservers (Object) O
getState();
setState()

I

For each obs in Observers {

Obs.update (;
'

P







Memento Ornek

Ornegin bir bilgisayar oyunu oynuyorsunuz ve ara ara oyununuzu kaydederek

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

oyununuzu geri alarak devam edebilirsiniz.

Bunun icin yazilimci olarak oyun ici karakterlerinizin ve nesnelerin o anki
parametrelerini kaydedip, yeri gelince bu parametrelere ulasabilmemiz

gereKkir.

MementoPatternDemo

+main() :vold

uses

Originator

-state . String

+setState() : void
+getsState() : String

+saveStateToMementof) :

Memento

+getStateFromMementol) :

void

|

Memento

-state : String

+Mementof)
+getsState(): String

[N

CareTaker

-mementolist :
List<Memento>

+add () : void
+get() : Memento




Memento oruntusu nesnenizin statelerini tutmak ve
bu nesnelerde degisen state'lerden geriye donmek istediginiz zaman
kullanabileceginiz bir érantudur.



Memento Kod

public class MementoPatternDemo {
public static void main(String[] args) {

Originator originator = new Originator();
CareTaker careTaker = new CareTaker();

originator.setState("State #1");
originator.setState("State #2");
careTaker.add(originator.saveStateToMemento());

originator.setState("State #3");
careTaker.add(originator.saveStateToMemento());

originator.setState("State #4");
System.out.println("Current State: " + originator.getState());

originator.getStateFromMemento(careTaker.get(Q));
System.out.println("First saved State: " + originator.getState());
originator.getStateFromMemento(careTaker.get(1));

import java.util.ArraylList;
import java.util.List;

public class CareTaker {
private List<Memento> mementoList = new ArrayList<Memento>();

public void add(Memento state){
mementoList.add(state);

}

public Memento get(int index){
return mementoList.get(index);

}

System.out.println("Second saved State: " + originator.getState());

public class Originator {
private String state;

public void setState(String state){
this.state = state;

}

public String getState(){
return state;

}

public Memento saveStateToMemento(){
return new Memento(state);

}

public void getStateFromMemento(Memento Memento){
state = Memento.getState();

}

public class Memento {
private String state;

public Memento(String state){
this.state = state;

}

public String getState(){
return state;

}







State Ornek Kullanim

|dle Walking
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durumda yapacagi hareketleri ve davranislari bu State siniflar1 belirler
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« Forward Left Punch gecmesi saglanir.



State oruntusd, nesnenizin i¢ durumunu gecislerinin belirler

state gecisleri Uzerinden davranis degisikliklerini hec

c

ek bu

fler



Context bu durumlar arasindaki gecisten sorumludur. Mesela Jump

Context yapilan isteklerin arkasinda ya Oyuncu ya da Yapay zeka vardir. Buna

gore Context kendisinden istenen davranisi yerine getirir.

gecmek gerekir seklinde kurallar var ise bu gecisi Context sinifi gerceklestirir.

Context state State
+Request() , +Handle()
l
i JAA
|
|
l B ConcreteStateA ConcreteStateB
state Handle
0 +Handle() +Handle()







Ornek Kullanim

Ornegin Bir savas alaninda(arenasinda) savasan 3 tane robotunuz olsun. Asagidaki kodda IBehaviour interface bizim soyutlamak istedigimiz
Bunlarin 3 tip davranis ile hareket etmesini istiyorsunuz. davranisi yani Robot’un move fonksiyonunu soyutlar.
- Normal Davranis: Normal hizla gezinir. Cevresinde gezen robotlari Bundan tiireyen 3 tip davranis var. Robot nesnesi kendisine atanan

aldirmaz. Rastgele hareket eder. davranisi Stratejisini calistirarak hareketini gerceklestirir. Bu sayede Robot

- Defansif Davranis: Yavas hareket eder. Cevresinde gezen robotlar belli bir hangi hareketi yapacagi konusunda bir kodu/mantig1 kendi icerisinde

yakinliga geldiginde uzaklasar. barindirmaz.

vvvvvvvvvvvvvvv

(44 : : 77
farkettiginde {izerine dogru hareket eder. o “AggressiveBehaviour

e “DefensiveBehaviour”

. . . . . . . . . o ¢ . v}
Bunun icin birinci yontem Robot siifinin icerisinde switch/case yazip NormalBehaviour

davranis mantiklari bu sinif icerisinde yazdiginizda asagida ki 2 problem ile

karsilasirsiniz.

- Robot’a yeni bir davranis eklemek icin Robot nesnesini glincellemeniz

gereKkir.

« Bu davranisi Robot disinda bir nesnede kullanmak isterseniz kodu

kopyalayip/yapistirmaniz gerekir.

yani Robot’un move fonksiyonunu soyutlar.




Strategy oruntUsu sizin nesnenizin icindeki davranigl soyutlayip disaridan
bu davranisgi/stratejiyi nesneye ekleyerek calistirmanizi saglar.




Context |<>

strateqy.|Strateqy

+some_method():void

ConcreteStrategyA |

+Behaviorinterface(} void

<< Interface >>

IStrategy

+Behaviolnterface(} void

\ ConcreteStrategyB |

+Behaviorinterface(} void

ConcreteStrategyC

+Behaviointerface(} void




Ornek Kod




lemplate Method



Ornek Kullanim Worker

All workers have

+DailyRoutine() [~ the same daily routine.
+getUp()
+eatBreakfast()
+goToWork()
+work()

Ornegin Worker Abstract sinifindaki DailyRoutine() template methoddur. +returnToHome()

L : . . : . : +relax()
Bu method icerisinde sira ile asagidaki fonksiyonlar cagrilir ve bu fonksiyon .
e +sleep() Sub-classes override
degistirilemez. existing methods of the
A template class.
e getUp

e catBreakfast

e golToWork

e work FireFighter Lumberjack Postman Manager

e returnToHome

e relex +work() +work() +work() +work() = |-_.__.__!
+relax()

e sleep




Jemplate Methoda

JTemplate Method oruntust Abstract sinif icerisinde diger fonksiyonlarin
belli bir sira ile cagrilma zorunlulugu var ise
bu sinif finmal hale getirilerek Abstract siniftan tlreyen alt siniflar
bu Template Method degistirilmesi engelledigi 6rintiudir,







Ornek Kullanim

Visitor oriintisi denilince aklimiza hemen SceneGraph gelir. Yani Sahne
veya Ul nesnelerinin Composite yapida ic¢ ice tutuldugu yapilardir. Visitor
biitiin bu nesnelerin nasil gezilmesi gerektigini soyutlamayi saglayan bir
oruntuddir.

e Rendering Visitor: Kamera'nin bakis acisindan ZBuffer olarak en
uzaktaki nesneden en yakindaki nesneyi gezecek sekilde render()
metodu cagrilir.

e Intersection: ZBuffer olarak Mouse’un en ondeki nesneden en arkadaki
nesneyi gezecek sekilde intersect() metodu cagrilirki en ondeki nesne
secilsin.

Thtiyaca gore visitor cesitlilikleri olusturulabilir. Ornegin asagidaki resimde
OpenSceneGraph’ta yer alan visitor siniflarini gorebilirsiniz. Ayni iterator
oruntiisunde oldugu gibi agac yapisinda olan Node’lar1 gezmek icin
kullanilir.

0sg::CollectOccludersVisitor |

osg::ComputeBoundsVisitor I

0sg. KdTreeBuilder

osgAnimation: BoneMapVisitor |

osgAnimation: LinkVisitor I

osgAnimation::RigGeometry::FindNearestParentSkeleton I

\
0sgDB:SharedStateManager | “
0sgGA: EventVisitor 'm
0sgSim:insertimpostorsVisitor | /
7
I osgUtil: BaseOptimizerVisitor S
——
| osgUtil::CullVisitor

osgUtil::DisplayRequirements Visitor I

osg:‘Referenced H 0sg::NodeVisitor ”

j osgutil::DrawElementTypeSimplifierVisitor I

\ osgUtil::GLObjectsVisitor I '4’
\ osgUIilIntersectionVisitor I

osgUtil:IntersectVisitor ~'
08 I::PrintVisitor

osgUtil::ShaderGenVisitor I

osgutil::Simplifier

osgUtil:: SmoothingVisitor I

osgUitil: StateToCompile |

osgUtil: :Stats Visitor

osgUtil::Update Visitor

osgutil::VertexCacheMissVisitor I

osgUtil::Optimizer::CheckGeometryVisitor I
I sgUtiI-:Optimizer::CombineLODs Visitor |
/r ]
[Fd
\?: osgUtl::Optimizer: FlattenBillboardVisitor |
I osgUtil::Optimizer: :FlattenStatic TransformsDuplicatingSharedSubgraphsVisitor

osgUtil::GeometryCollector { osgutil:IndexMeshVisitor

qUil:-Optimizer:‘CopySharedSubgraphs Vi I

osgUtil: Optimizer: FlattenStaticTransforms Visitor I

osgutil::Optimizer::MakeFastGeometryVisitor I

osgUtil: Optimizer::MergeGeodesVisitor |

osgUtil::Optimizer::Merge GeometryVisitor |

osguUtil::Optimizer::RemoveEmptyNodesVisitor |

osgUtil:.Optimizer..RemoveloadedProxyNodesVisitor |

osguUtil::Optimizer::RemoveRedundantNod nrl

osgutil: . Optimizer: SpatializeGroupsVisitor |

osgUtil::Optimizer::StateVisitor I

osgutil::Optimizer: :StaticObjectDetectionVisitor I

I osgUtil::Optimizer::Tessellate Visitor I

I osgUtil::Optimizer:: TextureAtiasVisitor |

| osgUtil::Optimizer:: TextureVisitor I

osgUtil::TriStripVisitor

| osgUtil::PickVisitor

Bu visitor siniflar1 genelde travarse()/visit() fonksiyonunda recursive

olarak Node’lar icinde donerek gerceklestirilir.



Veri yapilari Uzerinde spesifik bir islemi gerceklestirmek icin
olusturulan gezinme orintustdur



Element : . Visitor
Client o SR
- visitElementAfe)
Rt (Visitar) visitElementBie)
Visitor.
vistElementA (this);
ElementB ElementA Visitor]
. accept|visitor) acceptvisitor)- - ------ vistElementA (e
,‘.'Tn'pk cperationB() operation Al visitElementBi(e)
LSS
Diagram

T

T

Client Element4 | | :ElementB VIsof
Visitor]
I i I |
| | | |
accept/visitor] | lvisitElementA (th isl.l
operationAll :
I
Ny .
| T
I | |
| | |
:acoept [visitor] :visitElementB (th isl..i
|
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Sequence I
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public class ComputerPartDisplayVisitor implements ComputerPartVisitor {

@Override

public void visit(Computer computer) {
System.out.println("Displaying Computer.");

}

Visitor Yapisi -

public void visit(Mouse mouse) {

<<Interface>> )

System.out.println("Displaying Mouse.");

public interface ComputerPartVisitor ({

@Override
public void visit(Computer computer); ComputerPartVisitor ComputerPartDisplayVisitor P eratam.ut.peintin "hisplaying Kagbonrd.");
public void visit(Mouse mouse); }

Override

public void visit(Monitor monitor); public void visit(Monitor monitor) {
: +visit(Computer) : void #+visit(Computer) : void .
+visit(Mouse) : void +visit(Mouse) : void

System.out.println("Displaying Monitor.");

+visit(Keyboard): void +visit(Keyboard): void
+visit(Monitor) : void +visit(Monitor) : void uses

VisitorPatternDemo

+main() : void

<<Interface>>

public interface ComputerPart ({

ComputerPart

public void accept(ComputerPartVisitor computerPartVisitor);

#accept() : void
implement

oublic class Computer implements ComputerPart ({
Computer Keyboard
ComputerPart|[] parts;

public Computer(){
.
parts = new ComputerPart|[] {new Mouse(), new Keyboard(), new Monitor()}; pa rtS[] .

ComputerPart

} +accept() : void +accept() : void +accept() : void

@Override

public void accept(ComputerPartVisitor computerPartVisitor) { public class Keyboard implements ComputerPart {

for (int i = 0; i < parts.length; i++) ({ +c0mpUt8f0

parts[i].accept(computerPartVisitor); @Override

} +accept() - VO'd public void accept(ComputerPartVisitor computerPartVisitor) {
computerPartVisitor.visit(this); computerPartVisitor.visit(this);

} }




Behavioral Patterns Ozet

Chain of Responsibility: Istedi zincir halindeki iSlemci siniflar {izerinde iSleterek sorumlulugun aktarildigi ériintiidiir.
Command: Iste§i Komut Objesi haline getirip (komut ve parametreleri) sistemi bu komutlar iizerinden isletildigi ériintiidiir.
Interpreter: SQL, Regex vb.. gramer iceren bir String pargalarina ayirarak AST oluSturmayi saglayan oruntuduir.

(Girdinin ¢ok dinamik olabilmesini saglar)

Iterator: Alttaki veri yapisini ve gosterimi ile ilgilenmeden sira ile bu veri yapilarindaki elemanlar tizerinde gezinmeyi saglar.
Mediator: Bir ¢ok sinifin birbirini bilip metodlarini cagirmasi yerine bir sinif diger tim siniflari bilerek yonetmeyi saglamasidir.
Memento: Nesnenin bir onceki state donebilmesini saglayan oruntidur.

Observer: publish/subscribe ortlintustidiir. Observer Eventlere baglanip dagitik bir sistemde ¢aliSmasini saglar

State: I¢ state degiSimleri yoneterek nesnenin davranis degisikligini yoneten driintiidiir.

Strategy: Bir algoritma grubunun run-time on the fly verilen strategy gore iSletilmesini saglayan oruntudur.

Template Method: Bir algoritmanin adim adim olugturulabiliyorsa , sub-class bunlardan kendilerine ozelleSmiglerini override
eder kullanilmasini saglar.

Visitor:Veri yapisinin hiyerarsik yapisi ile bu yapi lizerinde gezerken ¢aliSacak algoritmalarin ayrilmasini saglayan oruntudiir.



Antipatterns



2nci GUn (Code Quality)

Temiz ve Kalitell Kod

Kodu lyilestirme
Kod Gelistirme Yontemler

Kodu Dayanikli Gelistirmek

Antl Patterns

Antl Patterns




AntiPattern

AntiPattern, Yazilim Ge\i§ti|:me sirasinda kaglnll.maSI gereken seylerdir. Bundan
onceki konularda Mimari Ordntller ve Tasarim Oruntllerinden bahsetmistim.

Mimari Oriintlirler dnceki projelerden elde ettigsimiz benzer stilleri, Tasarim
Oruntlleri ise Problem=Cozum iliskilerini yeni gelistirecegimiz projelerde
kullanmamizi dnerir;

Antipattern ise kisa vadede kendisi cozummuUs gibi gdstersede aslinda projenize zara

/\

veren sakinmaniz ve uygulamamaniz gereken tekrarlayan davranis sekilleric

AntiPattern tasarim, gelistirme ve sUreclerin isletiimesi sirasinda karsimiza cikarlar ve
temelde 3 gruba ayriliriar.

Development AntiPatterns (Gelistirme)

Architecture AntiPatterns (Mimart)

Management AntiPatterns (Yonetimsel)

Ie


https://onurdayibasi.com/mimari-oruntuler/
https://onurdayibasi.com/oop-tasarim-oruntuleri/

AntiPattern

AntiPattern isimleri genelde akilda kalacak sekilde gercek hayattan
benzerlikler icerir. Ornegin Spagetti Kod Makarna'nin birbirine karmasmasi
ile Kodun karmasikligi birbirine benzetilmek istenmistir.

Bir cok antipattern bulunuyor. Ben ilerleyen zamanda bu antipattern
bazilarindan detaylica bahsedecegim. (Wikipedia)

Analysis paralysis, Cash cow, Design by committee, Escalation of
commitment, Management by perkele, Matrix Management, Moral hazard,
Mushroom management, Silos, Vendor lock-in, Death march, Groupthink
Smoke and mirrors, Software bloat, Waterfall model, Bystander apathy,
Abstraction inversion, Ambiguous viewpoint, Big ball of mud, Database-as-
IPC, Gold plating, Inner-platform effect, Input kludge, Interface bloat,
Accidental complexity, Action at a distance, Blind faith, Boat anchor, Busy
spin, Caching failure, Cargo cult programming, Coding by exception, Error
hiding, Hard code, Lava flow, Loop-switch sequence, Magic numbers,

Magic strings, Soft code, Spaghetti code, Copy and paste programming,

Golden hammer, Improbability factor, Not Invented Here (NIH) syndrome,
Premature optimization, Programming by permutation, Reinventing the

wheel, Reinventing the square wheel, Extension conflict, JAR hell,
BaseBean, Call super, Circle-ellipse problem, Circular dependency,
Constant interface, God object, Object cesspool, Object orgy, Poltergeists,

Sequential coupling, Yo-yo problem, Hurry up and wait, Magic pushbutton,
Race hazard Stovepipe system Anemic Domain Model Silver bullet Tester
Driven Development Dependency hell ,DLL hell ...
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Spaghetti Code




Spaghetti kod

Kodun akisinin takip edilemez sekilde b
demek. Eskiden Low Level Programlama dill
bIr yerden

GOTO
Ik Assemb

diske yaz e

s
alal

akine dilinde Registe
N oldugu kod bloklar

Yy yar
Mirle

00020 ;delay subroutine

00021
0030 30FF 00022 DELAY
0031 0091 00023
0032 0000 00024 AGAIN
0033 0000 00025
0034 0000 00026
0035 0B91 00027
becomes 0
0036 27?77 00028
0037 0008 00029
00030
After
Before CALL
any CALL DISPLAY
4 4
3 3
2 2
1 1 0004
*—13-bit—> —13bit—

Irye

er| |

oir yere ziplayarak kod gelistiriliyordu.

rlerden bir ye

e kod ge

Sstiri

rlere ziplamas

“atlamasi

'yordu. Komu

Ir'siNIZ.
|

ORG 30H ;put delay at address 30H

MOVLW OxFF 'WREG = 255

MOVWF MYREG

NOP ;no operation wastes clock cycles
NOP

NOP

DECFSZ MYREG,F .decrease until MYREG

GOTO AGAIN

RETURN :return to caller
END
After After
CALL DELAY
DELAY RETURN
4 4
3 3
2 0009 2
1 0004 1 0004
*—13-bit— *—13-bit—

;repeat decrement process

After
DISLAY
RETURN

- N W s

*—13-bit—

lar icerisinde

~(yazmag) verlyl tasi, toplama islemi yap sonra bunu
arka arka yazldigini gorebi



00020 ;delay subroutine
A b ‘ C d 00021 ORG  30H -put delay at address 30H
SSEM >/ ode 0030 30FF 00022 DELAY MOVLW OxFF ‘WREG = 255
0031 0091 00023 MOVWF MYREG

0032 0000 00024 AGAIN NOP :no operation wastes clock cycles
0033 0000 00025 NOP
0034 0000 00026 NOP
0035 0B91 00027 DECFSZ MYREG,F ;decrease until MYREG
becomes 0
0036 2777 00028 GOTO AGAIN ;repeat decrement process
0037 0008 00029 RETURN ;return to caller
00030 END
After After After After
Before CALL CALL DELAY DISLAY
any CALL DISPLAY DELAY RETURN RETURN
4 4 4 4 4
3 3 3 3 3
2 2 2| 0009 2 2
1 1 0004 1 0004 1 0004 1
*—13-bit—* *—13dit— *—13-bit— *—13-bit— *«—13-bit—

Zaman icerisinde High Level Language (YUksek seviyell diller ile birlikte)
makine dilinden uzaklastikca GOTO kullaniminin yazilm gelistirmeye zarar verdigi

ve kodun spagetti gibi karistirdigini belirtmislerdir. Go to Statement Considerec
armfull . ( Dikstra 1968)

Bu konunun detayi icin Programlama Paradigmalari icerisinde bulunan GOTO,
Structural, Procedural, OOP ve Functional Programming kavramlarini detaylica
inceleyebllirsiniz.



https://homepages.cwi.nl/~storm/teaching/reader/Dijkstra68.pdf
https://homepages.cwi.nl/~storm/teaching/reader/Dijkstra68.pdf

Asil Sorun Kod icerisinde Kontrolstz Ziplama

Peki artik GoTo ile kod gelistirmiyoruz. Spaghetti Code hale biz gelistiriciler icin bir sorun

mu ¢

esecektir;

Assembly

Procedural, Structural

-vet hangl seviyede kod yazarsaniz yazin, hatta microservis gelistirme yapin kodun akisl
asagidaki sekilde gercek

<

'

Komut Satiri
Komut Satir
Komut Satir
Komut Satir

Komut Satirn
Komut Satiri

.

oA

<
Fonksiyon
Komut Satin
Komut Satin
Fonksiyon <

Komut Satiri
Komut Satiri @

'

.

o

Object-Oriented
<
Object
Fonksiyon
Komut Satir
Fonksiyon
Komut Satin &
1
_
(e,
:




Kodun isleyisi bu sekilde neden oluyor peki ¢

osullar
Donguler
/O Erisim (Disk, Grafik Karti, Network)
Durumlar Arasi Gecgisler

—ata Durumlar

Async lslemler

Ozetle business flow (is akisimi gerceklestirmek) icin kodunuz siirekl;
olarak dallanmasi bir yerden bir yere atlamasi gerekiyor. Asil mesela gelistiricilerin bu
atlamayi nasil yonettikleri ile ilgil.




Akisi Yonetmek

MANAGER <

Kod Icerisinde biraz 6ncede bahsettisim gibi farkli seviyelerde
farkli ozellikler kullanarak bu ziplamayi daha kontrol edilebilir,
daha izlenebllir ve daha okunakli hale getirebilirsiniz.

Ornegin cok uc bir drnek olacak ama Mimari seviyede
transactional bir islemi bir kuyruk mekanigine SQS, ActiveMQ,
RabbitMQ farkli processler baglayarak kod isletimini State
Mekanigini bu yapilar Uzerinde yonetebilirsiniz.

Bu 1slemler icin Saga Patterns, Step Functions yapilan
<ullanabillirsiniz.



https://medium.com/architectural-patterns/saga-pattern-saga-%C3%B6r%C3%BCnt%C3%BCs%C3%BC-55329a5f04cf
https://docs.aws.amazon.com/step-functions/latest/dg/welcome.html
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Lava Flow Programming

Lav Akisi Ile progranr

duzeltmeleri yapmac

Kodun ilgili kis
ekip tecribesi

[

Ale

larin

en s

lama, canli icin hazir olmayan kodun canliya gerekl
an ¢ikmasi, yeterli dokUmantasyonu olmamasi.

N nasil ca

stis know=-how (bilgi birikimi) zama

nmesl, e

N Icerisinde

<bin koda dokunmaktan korkar hale gelmesi

dir;



Lava Flow Programming Nedenler

Hangl Urun olursa olsun, gelistirilen Granun analiz, tasarim, gelistirme veya test

surecleri higbir zaman tam olmaz. Hatta ekip yapacaklar Gran hakkinda
veterli deneyime sahip degilse Urinun icerisine gereginden fazla ozellik, gereginden
fazla kod eklemis olabilir. Bazi kodlar sirf denemek icin eklemis ama yeterl

temizligl yapmadan canliya ¢cikmis olabilir;

Bu stire¢ zaman icerisinde kod geri doniulemez sorun yumagina sanki
bir kartopu gibi donuserek isin icinden cikilamaz hale gelebilirr CUnkd
canlda ki her kodun ekstra bakim yuku olacaktir




Lava Flow Programming Nedenler

Kodunuzun duzgln ve neden bu sekilde calistigini belirten

- bir tasarim, analiz dokumani yoksa,

 kod bir takim ortntller, yazihm gelistirme prensipleri (SOLID, DRY,
YAGNI) \b... uzak gelistiriyor ise.

*  Dogru moduler yapilar kurulmamis ise,

- Mantikli ve dogru Soyutiama ve Kapsama yapimiyor ise,

- Kaliteli testler kodun calisma akislarini korumuyor ise,

» Calisan kisiler cok sik ve kisa zaman araliklari ile degismis ise,

»  Kod musteri tarafindan kullanilmiyor ve strekli bir dogrulamadan gecmiyor ise kod bir
zaman sonra ekibin nasil calistigini bilmedigl, dokunmaktan korktuklar bir hal alir.

Ozellikle ekip icerisinde gelistiricilerin degismesi sirasinda hep bir know=how ve bilgi
eksikligi olacaktrr.


https://medium.com/architectural-patterns/yaz%C4%B1l%C4%B1m-geli%C5%9Ftirmedeki-prensipler-a03810322811
https://medium.com/architectural-patterns/object-oriented-design-s-o-l-i-d-4991542a6b8d
https://medium.com/frontend-development-with-js/soyutlama-ve-kapsama-abstraction-composition-15d4b8acfe8f

Bu Durum Nasil Sorunlara Yol Acar ¢

Programlama seviyesinde problemler;

Bir API/Model gelistirdiniz. Bu API/Model kullanan baska servisler
gelistirildi.

Yeni sturumlerle birlikte eskiden olan bazi parametre ve degerlerin gereksiz
olduguna karar verdiniz bunlar silmek istediniz ctinki ek ytik getiriyor.
Oncelikle silmek istediginiz alanlar1 kullanan baska projeler olmus mu?

Bunlar kullanarak gelistirme yapmislar mai ?

Burda devreye eski siirumlere uyumluluk devreye girer. Bu ytizden gecmiste
yapilan gelistirmeler ve koddaki ozellikleri ekip tiyelerinin ¢ok iyi bilmesi ve
neden oraya eklendiginin, nasil degistirecekleri konusunda bir planlarinin

olmasi onemlidir.



Bu Durum Nasil Sorunlara Yol Acar ¢

Veri seviyesinde problemler;

Gelistirdiginiz tirtiinde fazladan veri olusturdunuz veya fazladan veri girisi
yaptirdiniz. Bu durumda sisteminizde 1000 lerce kullanici icin ekstradan

e bellekte ve diskte alan tutacak
e network daha fazla veri gonderecek
e ve bu verinin islenmesi, gtivenligi

e vb.. konularda fazladan enerji harcayacaksiniz.

Birde bu hatali gelistirmelerin izerine daha fazla programlama ve veri

insaa edildi.

Bu durum dan nasil kurtulacaksiniz ? Sileceginiz verinin etkisi olan
yazilimlarda bunu yonetmeniz gerekmektedir. Bu verinin etkisini ve
olusturabilecegi miisteri rahatsizliklarini , konusarak, bilgilendirme

yaparak cozmeye calismalisiniz.



Bu Durum Nasil Sorunlara Yol Acar ¢

Teknolojik gelismeler legacy(eski) yapi ile celisebilir.

Gercekte (PoC) Proof Of Concept calismalari, veya baska bir alanda deney
projeler ile altyapilar yapmak hep savundugum bir yontemdir. Burada
onemli olan bu deneysel calismalari nasil gercek tirtintin icerisine

tastyacagimizdir.
Yontem nasil olmalidir ?

e Oncelikle analizin iyi yapilmus, {iriin kapsaminin ve beklentilerin iyi

anlasilmis olmasi gerekmektedir.

e Kitliiphane secimi yapilacaksa, bu kiitiiphane gelistirilmeye devam
ediyor mu ? Acik kaynakli m1? Kiitiiphane ile ilgili ¢ikan hatalar
fixleniyor mu, ne kadar buytik bir kominite tarafindan destekleniyor.

Thtiyaclarimizi karsilamadig1 durumda degistirebilir misiniz?

e Uriin gelistirmede kullandigini teknoloji/kiitiiphaneler ne kadar
hakimsiniz, yeri geldiginide tizerinde kendi projenize 0zel gelistirmeler

yapabiliyor musunuz ?

e Yeri geldiginde bu kiittiphaneleri alternatifleri ile degistirebilecek

planlamalar yaptiniz mi ?



L ava Flow Programming Ozet

—Ser gelistirme ekibl tekno
dokumante etmeyip, sonrak
surekli olarak bu teknolojiler

loji/kutuphane konusunda bu analiz calismalarini 1y
celistiricilere 1y bir sekilde anlatmadiysa, yeni gelenler
niye secildl. Yenilerine gecelim. Yenileri daha basarili diyerek

hemen Ust yonetimi ikna calismalarina baslayacaklardir, &

Lav Akisl le programlama, ca
yapmadan c¢ikmasi, yeterli do

Nl icin hazir olmayan kodun canliya gerekli dUzeltmelert
<Umantasyonu olmamasi. Kodun ilgili kisimlarinin nasil

calistigi know-how (bilgl birikimi) zaman icerisinde ekip tecribesinden silinmesi, eKibin
koda dokunmaktan korkar hale gelmesi. Kodun icerisindeki bir takim

vanlisliklan, hatalar gortp bunlara mudahale edemez duruma gelmek.
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Golden Hammer AntiPattern

Bu anti-pattern benzer bir konuya Yaziim Mimannin 5 Yanlisi yazisi icerisindeki Mimarin kullandig
yontemlerde kendisine en ¢ok guvendigi alanda sorunlari ¢cozmeye ¢alisir s6zUn(G

hatirlatryor.

Ama bu yontem her zaman bizi dogru yola goturmez.

Genelde ekibinize verilen slre kisa, bltce kaynagr az olur. Kisa zamanda cok 1s basarmaniz istenir. Bu
durumda Maslow law of the instrument soyledigi gibi, ufak bir cocuga cekici verirseniz, tim

oordlgu seylere cekicle vuracaktir.

Her seyi(problemi) bir ¢ivi olarak gdrmeye baslayacaktir:

"l suppose

it Is tempting, If the only tool you have Is a hammer, to treat everything as if it were a nall.

— Abraham Maslow said in 966

BUtUn soru
aslinda)

nlarini, problemlerini ayni yontem ile ¢cdézmeye calisacaktir. (Maslow burda Metafor yapiyor

Civi ; problem, sorun, gelistirme, vb.

Cekic :

problemi ¢cozme yontemi.


https://medium.com/architectural-patterns/yaz%C4%B1l%C4%B1m-mimar%C4%B1n%C4%B1n-5-yanl%C4%B1%C5%9F%C4%B1-632a2a4ddc4d
https://en.wikipedia.org/wiki/Abraham_Maslow

Golden Hammer AntiPattern Kars

3u anti-pattern ozellikle alternatit yontemleri Uzerine disinmeyi 6nerir. Onceki
brojelerinizde ¢cok buyuk basarilar elde etmisseniz.

Ayni;
modelir
yontemin
yonetim modelinin

of[lallg

<UtUphanelerir
market stratejilerinin

veni karsilastiginiz sorunlara ayni sekilde mernem olacagy, ¢ozeceginin garantisi
yoktur. Bu ancak problem ne kadar onceki probleme benziyor ise o kadar
cecerlidir. Hatta zaman faktort ve kullanicilanin degistigini distntnce ayni
yontemin birebir calismayacagl bir gercektir.




Golden Hammer AntiPattern CozUm

Burada muhendis o
oeldiginde direk bilc

i8IMiz ¢ozum

arak alternatifleri degerlendirme metodumuzun olup,
U uygulamak yaninda alternatitlerinide de

PoC (Proof Of Concept) calisma
mallyet karsilastirmasi ya

secmemiz daha ¢

Onemli Not: Bazi yazi
arastirma yapmaniz yeter

blog okuyun,

stackoverflow
vD

ogru O

bakin

DI

ur.

<arsilastirmalara bakin,

/\

ari yapmak cok onemlidir. Alternatif

D, buna gore secim yaparak teknolojl, kutuphane, yon

€r arasing

arda Golden Hammer Anti-pattern ¢6zmek i¢in biraz
| seklinde yazilar yazmislar. Ornegin;

DI problem
nemek,

d

LCM

yvontemler ile alternatifler olusturun diyorlar. Gercek dunya yukarida bahsettigimiz

kadar basit degil.



Golden Hammer AntiPattern CozUm

Ornegin siz Spring Framework kullaniyorsunuz. Bu konuda yillar: verip bir
birikim yapmissiniz. Bu framework bir cok problemi ¢oziip veya nelerin

coziillemeyecegini 0grenmissiniz.

Yeni bir problem var ve bu problem Spring ve B tirlinti arasinda karar
veremiyorsunuz. B Giirini hatta daha uygun gibi goziikiiyor. Ama gelistirme
sirasinda ihtiyaclariniz daha genisledi ve B irini o kisimda yeterli destegi
veremiyor ise iste ozaman sorunlar baslar. Bu sefer gecmiste Spring
kisminda ¢oziimiine ulastiginiz bir cok konuyu B tirtini icinde yapmaya
calisacak ve ¢cok zaman harcayacaksiniz.

Iste Gercek Diinya;

e Proje icin zaman baskisi

e Proje icin biitce ve kaynak baskisi

e Projeicin her an degisebilirlik ve yeni yetenek gereksinimleri
e Proje icerisinde turnover rate yliksek olmasi

e Miisteri ve Pazarin ¢ok hizli degismesi.

e Teknolojinin ¢cok hizli degismesi

e Regulasyon ve Pandemi gibi etkenler

e vD..

Boyle cevik bir ortamda miithendislerin ¢oziimi genelde hep altin ¢ekic
olacaktir. Yani bildikleri araclari kullanmak. Ama bu paralel bir arastirma,
okuma, denemelere engel degil. Belki yeterli bir arastirmadan sonra bu
araclarin bazilarini degistirebiliriz. &
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Reinvent The Wheel AntiPattern

T ekerlegi yeniden icat etmeye gerek yok. Bir problem veya bir sorun

olunca onu kendi yontemlerimiz ile ¢cozmeyi severiz. Ama bu konuyu
iyi tartmak lazim. Ctinkli kendi ¢coztimlerinizi gelistirdiginizde, ekiptekilere

bir takim aktarimlar yapmaniz lazim;

Dokiimantasyon

Uzerinde calistirilan 6rnekler

Guncellemeri, cikan hatalar1 gidermesi, bakimi

Farkli farkli ortamlarda testlerinin calistirilmasi

ve bir cok ekstra isi sizin ¢ozmeniz gerekir.
Bu yuzden Tekerlegi yeniden icat etmek yerine, ¢evrenizde birileri bu
problemi ¢ozen bir seyler gelistirmis mi, bu isin best-practice neymis diye

bakmak en mantikli cozimdyir.

Yazilimlar, hatta bulut sistemi ile donanim altyapilar giiniimtizde cok kolay

sekilde soyutlanabilen ve tekrar kullanilabilen birimlere
dontsturualmiustir. Asagida bu konuya ornekler ile biraz deginmek
istiyorum.




Reinvent The Wheel AntiPattern - Cozima

Soyutlama ve Tekrar Kullanilabilirlik

Kod: OpenSource geldigi noktalar inanilmaz. GitHub bireylerden tutun, en
btiytik sirketlerin kiittiphanelerini acik kaynak olarak sunduklar1 ortamlar.
NPM, MVN gibi kod kiitiphaneleri bizim bu yapilar: alip tirtinlerimize
entegrasyonunu inanilmaz hizlandirmis durumda.

Oyun Gelistirme Ortamlari: Unity, Unreal Engine vb...Asset Store hazir
bircok tekrar kullanabilir kaynak ve altyapailar ile ¢cok hizli bir sekilde oyun
gelistirmenizi sagliyor. Eskiden oyun motoru gelistirmek icin ¢cok ugrasirdik
(Not: Zamaninda ugrasmis oldugum SWEngine ,SWTutorials)

NLP: Yapay zeka konusunda AWS, Google, Microsoft vb biiytik firmalarin;

Word2Vec, GloVe gibi veri gosterim algoritmalari ve bunlarin hazir olarak
sunuldugu FastText gibi kiitiiphaneler ile sunuluyor. Ilerleyen siirecte
biiytik sirketler Google(Google Al), Elon Musk kurgugu (OpenAl) ve
Salesforce (Einstein Al) ve diger buiytikler arasinda Dil Modellemesi ve
sonucta insansi cevap verebilen, insansi dil ¢ikti olusturabilen egitilmis
modeller ortaya cikardilar. Bu modellerden en son duyrulani GPT-3 cok
btiytik verinin(tiim internetin metinlerinin kullanilarak) , milyarlarca
parametreyle insan beynindeki bilgi agina benzer bir yap1 olusturuldu ve
Geldigimiz noktada bu yapilar bize Metin alaninda inanilmaz insansi
yetenekler sunuyor.

Ornek Data Ortami: Kaggle icerisinde hazir bir cok veri seti bulunuyor.

Bulut Hizmeleri: AWS Serverless Servisleri ile Uygulama Gelistirmenin

Avantajlar yazisinda Managed Servislerin biz gelistiricilere kazandirdig:
avantaj olarak uygulama ve altyapi gelistirme sirasinda;

scalability,
e reliability,
e elasticty,

e resillence,

* security,

e vb..

Kalite yeteneklerini soyutladigini, bize bunlar para ile kiralayabildigi bir
altyap1 sunabiliyor. Iste AWS burada size. Tekerlegi Yeniden Icat Etmek Yerine
APT’leri kullanarak kendi isinize odaklanin diyor. Aynis1 Microsoft, Google
ve Diger Bulut Servisleri icinde ayni.

SaaS hizmeleride benzer imkanlar sunuyor. Kiitiiphaneleri direk
sisteminize dahil edip sizin yonetmeniz yerine bu islemleri 3rd Party hizmet
olarak sunuyor. Ornegin AuthO, Atlas, Stripe, Mailgun, SendGrid vb
sisteminize ¢ok rahatlikla takip bir anda production(canl) seviyesinde
hizmetleri sisteminize entegre edebilirsiniz.
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Blob AntiPattern

Blob nasil olusur. Oncelikle en cok ugrastigim Ul ve Desktop, Web
uygulamasi gelistirme kismindan ornek vererek konuyu anlatayim.

Uygulamalar genelde iterative olarak gelisir. Ilk 6nce 2 bileseni olan
uygulama zaman icerisinde 4, 8, 16, 32 ... olarak ilerlemeye baslar.

Not : Yazilim Gelistirme Modelleri yazisi icerisinde Iterative Gelistirme ile

ilgili detaylara ulasabilirsiniz.

CompC




Blob AntiPattern

Bizim ilk yazdigimiz kodda CompA ve CompB birbiri ile direk konusmasini
istemeyiz ¢linki ilerleyen stirecte bu say1 artacagi icin bilesenlerin birbirleri
ile konusma araytizlerini ve baglantilarini kontrol edemez hale geliriz.

A Module 8 Module

E Module D Module

Moduller Direk Birbiri ile Konusmasi Durum

Bilesenlerin birbirleri ile olan iletisimi sirasinda bu karmasikliktan
kurtulmak icin 2 ortintiiden birisini tercih ederiz genelde.

e (Observer Pattern

e Mediator Pattern




Blob AntiPattern

Mediator Pattern , Observer Pattern gore daha kolay takip edilebilme ve
kod okumasi yapilsa bile Mediator Pattern tek bir sinif tizerinde zaman
icerisinde tim bilesenlerin mantigini tutma ve yonetmeye dontisiirse
yukarida bahsettigimiz Blob Pattern dontistir. Asagidaki resimde
uygulamamiz 2 bilesenden 4 bilesene ciktiginda, bu bilesenler arasindaki is
kurallarinmi ve akislarini MainScreenManager belirliyor ise bu kodun ne
kadar buiytidiigiint sizde goreceksiniz. Bilesen sayiniz 50, 100 ciktiginda
artik kodunuz yonetilemeyecek hale gelir.

MainScreenManager (Code)

e1pale]:] CompC CompD

v

O
o .
ie,
p

A, B Integration
B, C Integration
C, D Integration
D, A Integration
D, B Integration
C, A Integration
A, B, C Integration
B, C, D Integration
A, B, D Integration
A, B, C, D Integration

MainScreenManager Kodu Nasil Karmasiklasir



Blob AntiPattern

Peki bu yontemi neden tercih ediyoruz. Ciinkii gelistirmesi ¢ok basit. Tek bir
sinif veya modiil icerisinde tiim bagimliliklar1 gormek ve birbirine
baglamak cok 2,3 satir kod ile yapabileceginiz isler. Ama bu yap1 500,
1000+ tizerinde satira ulastiginda artik kodun bir yumaga dontistigtint
sizde farkedeceksiniz.

Bu durum da Blob Anti-Pattern gerceklestirmis olursunuz. Bu asamadan
sonra tamamen yapisal degisiklikler Observer , Pub/Sub, Event Based
yapilara gecmek oldukc¢a zordur.

Yapilacak en mantikli davranis MainScreenManager sinifi mantikli
parcalara bolerek, delegation yontemi ile SubManager yonetmeye
calismaktir.

CompA

A, B Integration
B, C Integration

SubAMainScreenManager

CompC CompD

B, C Integration
C, D Integration

B, C, D Integration
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