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NESNEYE YONELIK TASARIM DESENLERI VE UYGULAMALARI

OzET

Nesneye yonelik tasarim ve program gelistirme, 6zellikle kullanicilarin
programlardan beklediklerinin artmasi ve yazilimlarin gelisim ¢evriminde kullanilan
stirenin deder kazanmaslyla son yillarin Gizerinde en ¢ok durulan konularindan biri
oldu. Yazilimlarin en uzun zaman alan bdliumi olan test ve bakim zamanini
diglrebilmek igin yapisal sistemlerden moduller (tizerinde programci ve
tasarimcilarin daha rahat, hizlh ve az hata ile caligabildigi nesneye yo6nelik
sistemlere gegis bir zorunluluga donisth. Tasarm desenleri, siirekli olarak
kargimiza ¢ikan tasarim problemlerin ve bu problemlere tecriibeli kullanicilarin
yillarin  birikimi ile geligtirdikleri metodlarla bulunan g¢6ézimlerin isimlendirilip
siniflandinimasini saglamigtir. Tasarim desenleri nesneye yénelik tasarnimlarin
sorunsuz olarak tamamlanabilmesinde bir rehber ve basvuru kaynagi olarak
kullanilabilir.

Tasanm desenleri adindan bahsedilmeye baglanan Doksanl yillarin bagindan bu
yana artan bir ilgi kargilanmaya devam etmektedir. Her yil yeni tasarm desenleri ve
tasanim desenlerinin uygulanmasi (zerine konferanslar diizenlenmekte ve cesitli
makaleler yayinlamaktadir.

Bu tez g¢aligmasinin ilk boliminde Tasanm desenlerinin genel olarak tanimi
yapilmig, tasarim desenlerinin 6zellikleri, siniflan ve kullamimi ile ilgili bilgiler
verilmistir. Bunlarin yaninda daha sonraki bélimlerde kullanilan diyagram ve sekiller
icin temel bir agiklama ve nesneye yénelik tasarimin ana ilkeleri hakkinda bir
hatirlatma verilmektedir.lkinci bélimde ise temel bazi tasarim desenleri belirlenen
bir formatta sunulmakta ve uygulama bélumlerinde de bu tasarim desenleri ile ilgili
tartismalar ve yapilabilecek degisiklikler belirtiimektedir. Gergeklestirilen bir projede
bu tasarim desenlerinin nasil kullanildi§i ve gergeklenmesi sirasinda ortaya ¢ikan
sorunlardan ve tasarim desenlerinin ihtiyaglara gére nasil degistirilebileceginden
bahsedilmistir.Son bélimde de gergeklestirilen uygulama ile ilgili bilgiler, nesne
altyapisi ve sonug bélamleri yer almaktadir.



OBJECT ORIENTED DESIGN PATTERNS AND ITS APPLICATIONS

SUMMARY

Object oriented design patterns were first introduced in a book authored by Gamma
E., Helm R. Johnson R. and Vlissides J. called “Design Patterns: Elements of
Reuseable Object-Oriented Software” and received a worldwide acclaimation at the
time. The book describes design patterns as "description of communicating objects
and classes that are customized to solve a general design problem in a particular
context".

Design patterns allow solutions that were developed by experienced designers and
programmers to be named and catalogued. One of the short term benefits of design
patterns is the fact that as a result of this naming, they act as a common vocabulary
to simplify and enhance the dialog between developers. They also enable the
design to be discussed at an abstract level without going into details.

Besides being a documentation tool, design patterns can provide flexible and
generic solutions to problems. The outcomes of these solutions can be
predetermined as to their pros and cons.

Yet, in most cases, developers face problems that have different charecteristics.
Because of this, direct application of a design pattern to a problem may not provide
an exact solution to the problem. In short, there is no silver bullet.

It's crucial for software to be flexible and easy to use for it to suceed. Using object
oriented techniques are almost a must for such projects. Object oriented design
patterns aid developers in solving recurring problems in projects.

In this study we also used some design patterns in an experimental CAD kernel
GeoCAD. GeoCAD kernel is a very flexible and modular CAD arhitecture and can
be expanded and modified according to needs. Use of design patterns has given us
the power of reuse in important phases of design.

Here is an outline of the topics discussed in this study.



In the first part, Design Pattern concept is defined and a very brief historical
backgorund is given. Then, the cpmponents of a design pattern and different
classes of design patterns are introduced.

Since design patterns aims object oriented approach, an introduction to crucial
object oriented concepts and their representation is also given in the first part.

In second part; several important design patterns are introduced and a detailed
explanation of modifications is given.

In the last part the architecture of GeoCAD CAD kernel and conclusion is given.

Xi



1. Girig

Yazilim alaninda “Tasarim desenleri” kavramina, bu konunun ilk olarak ortaya
atildig1 “Design Patterns Elements of Reusable Object-Oriented Software” kitabinin
6nsdzunt hazirlayan ve yazihm konusunda diinya ¢apinda bir otorite olarak kabul
edilen Grady Booch,

“lyi tasarlanmig tim nesneye yénelik mimariler tasanm desenleri ile doludur.
Nesneye ybnelik bir sistemin kalitesi hakkinda inceleme yaparken dikkat ettigim bir
nokta tasarimcilarin sistem igerisindeki nesnelerin birbirleri ile olan ortak ¢alisma ve
iligkileri ne kadar iyi duzenledikleridir. Sistemin tasarmi asamasinda bu tir
mekanizmalara odaklanmak daha kuglk, etkili ve anlasilir mimarilerin olusmasinda
yardimci olabilir.” '

Sézleri ile gintimtiz yazilim diinyasinda son bes alti yildir etkisini hala devam ettiren
ve gelip gegici bir moda olmadigini gésteren tasarim desenleri konusunun énemini
vurgulamigtir [2].

Nesneye ybdnelik tasarim, 6zellikle tekrar kullanilabilir nesneye yénelik tasarim zor
ve zahmetli bir ¢caligma gerektirir. Uygun nesne yapilarinin belirlenmesi, bunlarin
siniflandirtimas), siniflar arasi haberlesme ve kahtimla alinacak 6zelliklerin
belirlenmesi gerekir. Tasaniminiz hem o an tizerinde galigmakta oldugunuz proje igin
ozellesmis olmali hem de gelecekteki projeler icin genel ve tekrar kullanilabitir
parcalardan olusabilmelidir. Tecriibeli nesneye yénelik tasarimcilar gergekten esnek
ve tekrar kullanilabilir bir tasarim yapmanin imkansiza yakin oldudu konusunda
birlegirler, bir tasarim, tamamlanmadan 6énce pek gok kez ciddi degisikliklere ugrar.
Bunun yaninda, Tecriibeli nesneye yo6nelik tasarimcilar iyi tasarmiar yapar,
konusunda yeni olan tasanmcilar ise kendilerine verilen segeneklerin goklugu
kargisinda saskiniga duser ve cogunlukla nesneye yonelik olmayan eski
aligkanliklarina dénme egilimindedirier. Nesneye yonelik tasarim konusunda yeni
olan kigilerin bu konuda tecrilbe kazanmalari gergekten uzun siire alabilir. Nesneye
ydnelik tasarim konusunda tecriibeli tasarimcilarn digerlerinden farkl kilan nedir?



Tecribeli tasarimcilar sorunlari sirekli olarak en basindan itibaren ¢ézmeye
calismazlar, aksine, gegcmiste islerine yaramis olan ¢ézUmleri sorunlara tekrar tekrar
uygularlar.

Tasanm desenleri fikri ilk olarak 1978 yilinda mimar Cristopher Alexander ve Sara
Ishikava tarafindan yazilan “A Pattern Language” isimli kitapta ortaya atiimistir [1].
Alexander, kitabinda “Her desen, kendi ortami igerisinde arka arkaya meydana
gelen bir problemi ve problemin temelindeki ¢ézimu tarif eder, dyle ki bu ¢dzimi
ayni sekilde tekrarlamadan milyonlarca kez kullanabilirsiniz® diyerek Tasarim
deseninin genel bir tarifini yapar. Her ne kadar Alexander mimari alanindaki
tasarimdan bahsetse de sdyledikleri, nesneye yodnelik tasarim konusunda da
dogrudur. Mimarideki duvarlarin, pencerelerin veya kapilarin yerini program
tasariminda siniflar, arayiizler ve nesneler alir. Genel olarak bir tasarim deseni dort
onemli bélimden olusur [2]:

1. Desenin adi Tasarim problemlerini ve problem igin sunulan g¢ozimleri ve
¢bzimlerin avantaj ve dezavantajlarini isimlendirmekte kullaniir. E§er bir desen
isimlendirilmigse, proje tizerinde birlikte galigsan kisiler konu {izerinde daha rahat
anlagabilir ve detaylara dalmadan Ust seviyede tartigabilirler. Bir desene iyi ve
anlasilir bir isim bulmak oldukg¢a zor bir is olabilir.

2. Problem, tasarim deseninin hangi durumda uygulanacadini tanimlar. Problem;
bir algoritmanin nasil bir nesne olarak ifade edilebilecegi olabilecegi gibi, tasarim
deseninin uygulanmasindan 6nce yapilmasi gereken islerin bir listesi de olabilir.

3. GO6zim, tasarimi olusturan elemanlari, onlarn iligkilerini, sorumluluklarini ve
nasil bir arada galigmalari gerektigini belirler. Onemli bir nokta ise ¢dzimin
kesinlikle spesifik bir tasarim sunmamasidir, desenlerin amaci belli siniflardaki
problemler igin soyut ve jenerik ¢6ztmler sumaktr.

4. Sonug, tasarm desenin uygulanmasinin sonuglari ve sisteme getirdigi fayda ve
zararlan belirler. Tasarim desenleri problemlere géziimler getirirken bir taraftan
da bazi y6nlerden sistemi zayflatabilir, kodlama miktarini arttirabilir veya sinif
hiyerargisinin esnekligini azaltabilir. Tasarim desenleri anlatilirken bu tor
dezavantajlarin muhakkak belirtiimesi gerekmektedir.

Verilen bu tanim gene olarak tasarim desenlerinin neleri igermesi gerektigini tarif
eder. Tasarim desenlerine nesneye ydnelik programiama yéniinden bakildi§inda ise
kargimiza cesitli tarifler ¢ikar.



Bu noktada oncelikle neyin tasarim deseni olmadigini belirlemekte fayda var,
Siniflar igerisine konarak tekrar kullanilabilir hale getirilmis olan bagli listeler, agaglar
veya c¢irpma (hash) tablolari tasarim deseni degildir. Tasarim deseni tanimi
karmasik, ézellesmis bir alandaki g¢oéztimler icim de kullanilamaz. Gamma, [2]
Tasarim desenleri igin, “Genel bir tasarim problemini ¢ézmek amaciyla
6zellestirilmis, birbiriyle haberlesen nesnelerin tarifidir’ tanimini kullanir.

Kanadali bir mimara iniversite kampusiinde 6grencilerin yuriiyecekleri yollarin
yapilmasi isi verilir, mimar énce kar yagmasini bekler ve daha sonra karin tGzerinde
6grencilerin biraktigi izlerin yogun oldudu yerlere yollart yapar. Bir konuda uzman
kigilerin tecriibelerinden faydalanmak tasarim ve uygulama igin gegen zamani
kisaltir ve sunulan ¢éztmlerin de en iyiye daha yakin olmasini saglar. |

Frank Buschmann, Tasanm desenlerinin yetenekli yaziim muhendislerinin ortak
tecrbelerinin Gzerine kendi tasarnmlarimizi inga etmemize yardimci oldugunu
sOyleyerek mevcut ve dogrulugu ispatlanmis tecriibelerin daha iyi tasarimiarin
olugmasini saglayacagini belirtir [3]. Buschmann Tasarim desenlerini “Belirli tasarim
asamalarinda strekli ortaya gikan problemlerin ve bu problemlere uygun ¢dziimlerin
neler oldugunun belirlenmesi” olarak tarif eder.

Her tasarim deseni belli bir nesneye ydnelik problem (zerine odaklanmistir.
Tasarim desenlerinin uygulamada nasil kullanilacadinin anlagilabilmesi igin her
desenin tarifinden sonra nesneye yonelik bir programlama dilinde o&rnekler
verilmelidir.

Tasarim desenlerinin kullaniimasi ile elde edilecek kazanglar kisaca siralanacak
olursa;

1. Desenler tek bir sinif veya bilesenin (component) belirlediginden daha 0st
seviyede bir soyutlama saglar. Bir tasarim deseni problemin ¢éziimiinde
kullanilan nesnelerin tumindn yapisini ve aralarindaki iligkiyi belirler.

2. Genel bir tasarim dili tanimlanmasina yardimci olur. Desenlerin kullanimi
problemlere dnerilen ¢gdzumlerin uzun uzun tanimlanmadan kisaca sadece ismi
. sBylenerek belirtiimesini saglayabilir.

3. Tasarim desenleri tasarimcilara karmasgik ve heterojen yazihm mimarilerini
kurmalarinda yardimci olacaktir. Desenler gogu zaman binanin insasinda
kullanilan yapitaglan goérevini tstleneceklerdir. Bunun yaninda godu desenin
genigleyebilme ve sonradan eklenti yapilabilmesine misait olmasi yazilimin ilk
versiyonlarinin tamamlanmasindan sonraki geligimini rahatlatacaktir. Tabii



desenlerin , ¢6zimin genel yapisini belirleyip 6zellegsmis ve detayh bir ¢6zim
sunmadigini unutmamak gerekir.

Buschmann[3] tasarim desenleri igin son ve kapsaml bir tarifi de verir, buna gére
yazihm mimarileri igin desen, stirekli ortaya gikan bir tasarim problemini tammiar ve
bu- probleme dogrulugu ispatlanmig jenerik bir ¢ézim sunar ve bu g¢dziimin
elemanlarini , elemanlar arasindaki iligkileri, sorumluluklarini ve ortak olarak nasil
caligacaklanni belirler. '

Bir tasarim deseninin dgrenilmesi ve gergek hayatta kullanilabilmesi igin tam manasi
ile anlagilmasi gerekir. Bu ¢codu zaman desenin taniminin defalarca okunmasi ve
verilen drnek kodlann tim ayrintilari ile incelenmesi anlamina gelir. Her yil yapilan
Tasanm deseni toplantilarinin birinde izleyicilere kimlerin Gamma,Helm,Johnson ve
Vlissides'in [2] kitabini satin aldi§i ve okududu sorulduu zaman salondakilerin
hemen hepsi ellerini kaldirmig, ancak dénemli bir tasarm cjeseni olan Ziyaretgi
(Visitor) konusunu kimin anlatabilecegi soruldugunda neredeyse higbir el havada
kalmamstir.

Tasarim desenlerinin anlastiabilmesi igin su yol takip edilebilir.
1. Deseni gbzden gegirip genel bir fikir edinilir

2. Desende rol alan yap! ve elemanlar incelenir.

3. Verilen 6rnek incelenir.

4. Tasarnim deseni igerisinde rol alacak nesneler igin uygulamadaki rollerine uygun
isimler belirlenir. Ornedin Ilteratér tasarim deseni kullanilacaksa Listelterator,
Vektorlterator gibi isimler uygun olabilir. )

5. Siniflar tanimlanir.

6. Tasarim desenleri igin uygulamadaki rollerine uygun metodlarin ve
operasyonlarin isimleri belirlenir.

7. Desenlerdeki islemleri yerine getirecek kodlar yazilir

Tez igerisinde sunulacak olan tasarim desenlerinde Gamma'nin [2] tarif ettigi yol
izlenecektir. Buna gére Desenlerin taniminda su bagliklar kullanilabilir.

» Desen adi ve sinifi : Denen igin agiklayici iyi bir isim bulmak gok énemlidir.

e Kullanim amaci: Tasarim deseninin kisaca hangi amagla kullanilacagtni belirler.



o Diger isimleri: Desen daha 6nce bagka sekillerde isimlendiriimis ise buradr—:n
belirtilir.

» Motivasyon: Desenin nerede kullanilabileceginin anlagilmas: igin basit bir érnek
ve acgiklama.

* Uygulanabilirlik: Tasanim deseni hangi sartlar mevcut oldugunda uygulanabilir ,
Desen ne tlr zayif tasanm pargalarinin yerini alabilir.

o Yapt Desenin grafiksel olarak yapisinin belirlenmesi Burada OMT(Object
Model Technique) veya UML (Unified Modelling Language) gésterimlerinden biri
tercih edilebilir.

* Rol alanlar: Desenin igerisinde tanimlanan nesne ve sinif gibi yapilar.

e Sonuglar: Desenin kullamminda meydana agia g¢ikacak olan iyi ve kéti
sonuglar agtkea belirtiimelidir.

e Dinamikler: Programin galisma anindaki (runtime) davraniginin incelenmesi

¢ Kod 6rnegi: Desenin nesneye yo6nelik bir dilde yazilmis agik ve basit bir 6rnedi .
Bu diller C++, Java veya SmaliTalk olabilir. Bu galigmada kod &érnekleri genel
olarak C++ ve Java dillerinde verilecektir. Orneklerin gogunlugu GeoCAD CAD
sisteminin gekirdek yaziim: Gzerinde olacaktir. Orneklerin anlagiabilirligini
dugiirmemek igin C++ Kalip sinif (Template class) yapisinin kullanilmamasina
6zen gdsterilmistir.

e Varyasyonlar: Desen tzerinde kuguk degisiklik ve eklemeler yapilarak olusmus
varyasyonlarin ve bunlarin ¢éztime neler getirdiginin incelenmesi.

e Kullanildigi yerler: Tanimlanan Deseni kullanan mevcut yapi veya uygulamalar
listelenir.

e ligili Desenler: Beraber kullanilabilecegi veya yerini alabilecek desenlerin
belirlenmesi.

Bir tasarim deseni ne zaman kullanilmamahdir? Tasanm desenleri genellikle
sisteme esneklik ve gesitlilik getirir, ancak bunun yaninda sistemde karmasiklik ve
performans kaybina da sebep olabilirler. Eger bir desen, getirecedi esneklige
gercekten ihtiyag varsa kullanmilmalidir. Bunun belirlenmesinde her tasarimin
agiklanmasinda belirtilecek olan dezavantajlar ve sisteme getirecegi degisikliklerin
incelenmesi yol gosterici olacaktir.



1.1 Tasarnm desenleri ile ilgili yanhg anlagiimalar

Tasarim deéenleri kisa bir sire icinde diinya g¢apinda biylk ilgi gérdiyse de, her

yeni seydé‘ oldugu gibi bu konuda da insanlarin yanlis anlama ve yanlig

yorumlamalari ortaya ¢ikmigtir.

Viissides [6] kitabinda bu yanlig anlasiimalardan bazilarini siralamisgtir. Kisaca
dzetleyecek olursak;

Bir Tasarim deseni belirli bir alandaki problemin qdzﬁmiidur : Bu fikir her ne
kadar Cristopher Alexander’in [1] tanimi ile uyussa da, Tasarim desenlerini tam
olarak anlatmaz. Tasarim desenlerinin sundugu ¢éziimler tekrar tekrar kargimiza
¢tkan problemler i¢indir (recurrance) , ikinci sart belirli bir konudaki ¢6zium
sunarken, problemin  degisik varyasyonlarnn igin  ¢dzimin  nasil
degistirilebileceginin de sunulmasidir. Son sart ise, desenin muhakkak bir adinin
varolmasidir.

Birini gértrsen, hepsini gérmis olursun: Tasarim desenleri yillar igerisinde
gelismig ve yeni alanlara girip gesitlenmistir. Dolayisiyla sadece birkag drnegi
inceleyerek tasarim desenleri ile ilgili gikarimiar yapmak zordur.

Tasarim desenleri tekrar kullanilabilir yazilimi, verim artigini vs. arttinr: Ne yazik
ki tasarim desenleri hicbir seyi garantiiemez. Yaziim gelistirme siirecindeki
insan faktériniin gikartiimasi imkansizdir, dolayisiyla anahtar daima insan
yetenedi olarak kalacaktir. Tasarim desenleri tasarimcilar ve gelistiricilere
sunulmus bir silah, bir aractir. Yol gésterir ve dogru kullaniimasi pek gok sorunu
¢Ozebilir. Ancak yanlis kullanilmasi yarardan ¢ok zarar getirebilir.

Tasarim desenlerinin herhangi bir kisiye yardimi oldugu ispatlanmamistir:
Tasanm desenleri ilk ortaya atildiinda belki bu konuda gergekten béyle bir iddia
ortaya atilabilirdi. Ancak ginumizde pek g¢ok yazilm tasanm desenlerinden
etkili sekilde faydélanmaktadlr. Zaman gegtikge bu tir galigmalarin sayisi da
artacaktir.

1.2 Tasarim desenlerinin kategorileri

Gamma, kitabinda [2] tasanm desenlerini U¢ sinifta incelemeyi uygun gérmustir.
Bunlar sirasiyla

Nesnelerin olusturulmasi iglemi igin kullanilan desenler (Creational Patterns);
Sistemde tanimh nesnelerin olugturma (creation) agamasinda sinif sayisi,



esneklik ve kontrol kolaylidi gibi ¢esitli parametrelere gére dizenlenmesini
amaglarlar. Ornegin; Ptototip, Fabrika metodu ve Tekil

Yapisal Desenler (Structural Patterns): Ornegin, Kompozit ve Dekorator.

Davranigsal Desenler (Behavioral Patterns) : Ornegdin: Komut, Ziyaretgi,
Gozlemci

Buna kargin Buschmann, tasarim desenlerini daha farkli agidan dederlendirmigtir
[3). Bushman'in siralamasi agagidaki sekilde olmustur.

Mimari desenler: Sistemin igerisindeki alt birimleri, onlarin davraniglarini ve
aralarindaki iligkileri belirler. Genel olarak bir mimariyi belirlerler. Ornegin:
Katman, Mikrogekirdek vs. [3].

Tasarim desenleri: Alt sistemlerin ve bilesenlerin veya iligkilerinin belirlenmesini
saglar. Belli bir konudaki genel bir tasarim problemine haberlegen bilegenlerden
olusan genel bir ¢6zum sunar [2].

Deyimler. En alt seviyedeki ¢bzimler sunan tasarim desenleridir. Tasarima
oldugu kadar uygulamaya da girerler ve platforma bagimh olabilirler. Ornegin
Tekil ve referans sayan igaretgiler.

Her iki siralama da birbirinden farkll yaklagimlardan c¢ikmaktadir. Buschmann
blatinden pargcaya dogru inerken, Gamma Desenleri karakteristikleri ve kullanim
alanlarina gére birbirinden ayirmistir.

1.3 Nesne yapilarinin gésterimi

Bir nesnenin nasil davranacadi onun sinifi tarafindan belirlenir. Sinif, nesnenin ig
yapisini ve yaptidi igleri belirler.

Sif Adi

Islem1()
Islem2()

Degiskent
Degisken2

Sekil 1.1 OMT Sinif Gosterimi



OMT (Object Model Technique)gdsteriminde siniflar dikdértgen bigimindeki bir kutu
ile ifade edilir (Sekil 1.1)

Nesneler bir sinif sablonundan ortaya ¢ikan varliklardir (instances) Bu igleme
ilkleme ad verilir (instantiate) nesnenin i¢ verisi igin bellekte yer ayriimasi ve bu veri
ile metodlarin iligkilendiriimesinden ibarettir.

Kesikli gizgili bir ok bir sinifin bagka bir sinifi ilkledigi anlamina gelir (Sekil 1.2).

iKleyici [T »! liklenen

Sekil 1.2 Siniflarin ilklenigi.

Nesneye yoénelik tasarimin en &énemli 6zelliklerinden biri de siniflanin bagka
siniflardan turetilebilmesi ve tiredikleri sinifin 6zelliklerini kalitimla almalardir. Bir alt
sinif, Ust siniftan tdretildigi zaman alt siniftan olusturulan tim nesneler tst sinifin
6zelliklerini ve fonksiyonlarini igerebilir. Bir sinifin bagka bir siniftan turedigini
goéstermek icin dikey bir gizgi ve bir Gicgen kullanilir.

Ust Sinif

Alt Sinif

Sekil 1.3 Kalitim.

Soyut siniflar alt siniflar igin genel bir araytiz hazirlarlar. Soyut siniflardan bir nesne
ilklenemez, ancak soyut siniflardan turetilmis siniflar ilklenebilirler. Soyut siniflardaki



Soyut Stnif

islem()

/\

Somut Sinif

Islem() o} Yan kod (PseudoCode)

Sekil 1.4 Soyut - somut siniflar ve sanal metodlarin yeniden gerceklenmesi

islemlere de soyut islem adi verilir. Bu islemler soyut sinif igerisinde sadece bos bir
kalip iken tliremig siniflarda anlam kazanir, buna tekrar tanimlama “override” adi
verilir. Fonksiyonlarnn alt siniflarda tekrar tanimlama yoluyla o altsinifa has bir
davranléa déndsturilmesi islemi Nesneye yonelimli programlamanin temellerinden
biridir.

Turetme yoluyla olusturulan siniflar ortak bir fonksiyonellige sahip sinif ailelerini
olusturur.

Nesneye ydnelik tasarimda tekrar kullanilabilirlik (reuse) konusunda godu zaman
kompozisyon ve kalittm metodlari arasinda bir segim yapmak gerekir. Kalitim
durumunda bir sinif digerinin fonksiyonelligini oldugu gibi alir ve yeni 6zellikler ekler.
Altsiniflar olusturarak elde edilen tekrar kullanilabilirlie Gst siniflann ézelliklerinin
acik ve ortada olmasi sebebiyle “Beyaz Kutu” adi verilir.

Nesne Kompozisyonu kalitima alternatiftir. Bu durumda kompleks bir fonksiyonellige
erigebilmek icin nesneler bagka bir nesnenin blinyesinde bir araya getirilerek
gruplanir. Nesne kompozisyonu, segilen nesnelerin iyi bir arayizi olmasint
gerektirir. Kullanilan nesnelerin i¢ yapisinin bilinmemesi ve nesnelere sadece iyi
tanimlanmig arayGzlerie erigilmesi sebebiyle bu metoda “Kara Kutu” adi verilmistir.

lki metot da avantaj ve dezavantajlara sahiptir kalitim metodunun uygulamasi
kolaydir ve statik bir yapisi vardir, her sey derleme zamaninda halledilir. Ancak st
siniflardan alinan iglemleri ¢aligma zamaninda degistirebilme sansimiz yoktur.
Bundan daha kétusi, genelde tst siniflarin alt siniflara ait bazi i¢ detaylar hakkinda
bir seyler bilmesinin gerekmesidir. Nesne kompozisyonunda nesneler birbirlerine



sadece araylzler vasitasiyla eristijinden i¢ yapilarinin ortaya gikmast gibi bir
problem s6z konusu degildir. Nesneler araytizleri ayni oldugu slrece birbirleri ile
degigtirilebilirier, bu da esnekligi ve eklenebilir (pluggable) yapiy: oldukga giiglendirir.
Ortaya ¢ikan kiigik bir bagarim digmesi de gézardi edilebilr. Bu yizden
kompozisyon, kalitima tercih edilmelidir.
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2. Temel tasarim desenleri

Takibeden bdlumlerde bazi temel tasarim desenleri ayrintil sekilde agiklanmstir.

2.1 Iteratér

Bu bélimde "lteratér” tasanim deseni antatilmistir

2.1.1 Amag

Nesne kiimelerinin elemanlarina kiimelerin i¢ yapilan ile ilgiltenmeden sira ile erigimi
saflamak

2.1.2 Diger isimleri

Cursor, Sorgulayici, Enumerator

2.1.3 Motivasyon -

Liste ve benzeri kiime nesneleri iglerindeki elemanlara kUmenin i¢ yapisini
bilmeksizin erigebilmek igin bir araylz saglamalidirlar. Mesela bir liste ile liste
iteratéril arasindaki iliski agagidaki gibi gosterilebilir.

Liste - Liste lterator(l
-index : int
+ElemanSayisi() +Hk() '
+Ekle(E : Eleman) ﬁﬁﬁgo
+Sil(E : Eleman +
( ) +ElemanGetir()

Sekil 2.1 Liste ve Liste lteratérii
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Bir Liste iteratori olugsturmadan 6nce ona Uzerinde tarama yapilacak listeyi temin
etmek gerekir. ElemanGetir() metodu listede o an izerinde bulundugumuz eleman
getirir, Sonraki imleci listedeki bir sonraki elemana getirir, BittiMi() metodu, listenin
bitip bitmedigini kontrol eder.

2.1.4 Uygulanabilirlik

Iteratér Deseni,’

e Bir kime nesnesindeki elemanlara kimenin igyapisini bilmeksizin erigsimek
gerektiginde,Kiime nesnelerine degisik sekillerde erigsim gerektidinde

» Cesitli kime yapilarina erigmek igin ortak bir araytiz gerektiginde Kullaniimaldir.

2.1.5 Yapi

lteratér tasarim deseninin sinif yapisi ve iligkileri Sekil 2.2'de gérilmektedir

Soyut Kilme Soyut lteratdr
+lteratorGetir() : lteratgr +ilk()
+Sonraki()
+BittiMi()
Zl +ElemanGetir()
Kiime lteratér
¢

+|teratorGetir() : lterato

P4

return new Kumelterator(this)

Sekil 2.2 lteratér Tasarim deseninin yapisi

2.1.6 Sonuglar

lteratérier Kumenin taranmasinda gesitlilige izin verir.  Ornegin bir agacin
taranmasinda ters veya diiz strali taramanin yapilabilmesini sagdlar. Yapiimasi
gereken tek sey her bir tarama iglemi igin ayni ayri iteratér alt siniflari tanimlamaktir.
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KUme yapilarinin araytzlerini basitlestirir. Bir liste, agag, vektor veya hash tablosuna
olan erisim bu ortak araylzden yapilabildidi icin bu turden yapilan kullanan
programlarda alt taraftaki algoritmanin programin geri kalaninin degistirimesine
gerek kalmaksizin oldugu gibi degistirilebilmesini sadlar.

Bir kiime izerinde birden fazla taramanin ayni anda gergeklestirilebilmesini saglar.

2.1.7 Ornek

Standart bir veriyapisi olan vektdrler simirlarini otomatik olarak genigletebilen
dizilerdir. Java'nin Vector sinifi ve Borland VCL’sinin (Visual Component Library)
TList sinifi bu veri yapisinin kullanimina 6rnek tegkil eder. Bir Vektérde temel olarak
eleman ekleme, silme ve arama fonksiyonlari bulunur. Eger bir vektér'e yerlestiriimis
olan bitiin elemanlarin herhangibir iglem igin taranmasi gerekirse iteratér tasanm
deseninin kullaniimasi uygun olur. GeoCAD sisteminde kullanilan iteratorler
CSorgulayici sinifindan turerler.

class CSorgulayici : public CGeoNesnef{
public:
Csofgulayici(){ }
virtual CGeo* Sonraki()=0;
virtual bool DahaVar ()=0;
}i

Kod incelendigi zaman temel iteratér sinifimin iki metod ile basitge belirlendigi
gbrular. Bagka bir veri yapisinin da iteratérl gene Bir Vektér iteratéri ise bu siniftan
turetilir ve sanal olarak belirlenen iki fonksiyonun igini uygun sekilde doldurur.
CGeoVektor adindaki vektdr yapisi igin tanimlanan iteratériin kodu da asagida
verilmistir.

class CGeoVektorSorgulayici : public CSorgulayici
{
private:
CGeoVektor *V;
int Ptr;
public:
CGquektorSorgulayici(CGeoVektor *Vektor) {
V=Vektor; Ptr=0;

13



}

virtual CGeoNesne* Sonraki () {
return(V->ElemanGetir (Ptr++)) ;

}

virtual bool DahaVar () {
return Ptr < V->BoyGetir() ? true:false;
}

Yi

Bu tiir bir iteratorin kullanimi basittir. Uzerindeki elemanlar taranacak olan kiimeden
iteratdru istenir, daha sonra standart bir metodla tiim elemanlar taranir.

Tara (CGeoVektor *V) ({

Csorgulayici *Sorgulayici;

CGeoNesne *Nesne;

Sorgulayici = V->SorgulayiciGetir();
while (Sorgulayici->Dahavar()) {

Nesne = Sorgulayici->Sonraki();

}
}

2.1.8 Bilinen kullanimlar
C++ standart kalip dili (STL) iteratér yapisini kullanir.

Java 1.2 striminde lterator sinifini tanimlamis ve tim kiime benzeri yapilarinda
kullanima baglamigtir, Daha 6nceki versiyonlarinda da Enumeration adi ile benzeri
bir yapi kullaniimisgti.

GeoCAD sisteminin temel veri yapilan olan CGeoVektor, CGeoStack ve CGeoliste
iteratdr yapisini yogun sekilde kullanir.
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2.2 Tekil (Singleton)

Bu bélumde "Tekil" tasarim deseni anlatiimistir

2.21 Amag

Sistem igerisinde bir sinifin yalnizca tek bir nesne érnedi olmasinin ve bu nesneye
global bir erisim yéntemi saglanmasi.

2.2.2 Motivasyon

Bir yazilm sisteminde bazi siniflarin yalnizca tek bir nesne érnedi (instance)
bulunmasi gerekir. Ornegin igletim sistemleri yalnizca bir adet pencere yoneticisi ve
bir adet dosya sistemi bulunur. Bunun yaninda genelde yazilimlarda sadece bir
hata giderme mekanizmasi (yoneticisi) veya kitik tutma (logging) sistemi bulunur.
Sistem igerisinde bulunan tim nesneler bu sinifin tek bir 6rnedine erismeli, ve erisim
metodu da ayni olmalidir.

Bu durumda ilk akla gelen ¢6zim global degiskenlerin kullanilmasi olabilir ancak
global degigkenlere farkh modullerdeki siniflarin  kolaylikla erigmesi mimkin
degildir ve sistem icerisindeki isim uzayinda (namespace) karmasaya yol agar.

Bu soruna en iyi ¢6zim sinifin érnegdinin olusturulmasina ve diger nesnelerin
erigiminde kolay bir yol saglama konusunda kendi kendisinin sorumlu olmasidir. Bu
desene Tekil (Singleton) adi verilir.

2.2.3 Uygulanabilirlik

Singleton deseni,
» Sinifin sadece tek bir 6rnedinin (instance) bulunmasi ve bu érnede tek bir erisim
noktasi olmasi gerektigi durumlarda

e Bu tek ornegin alt siniflar kullanilarak gelistiriimesi durumunda da kullanan
siniflarin yapisinda degisiklik olmamasi istendiginde

Kullaniimalidir.

2.2.4 Yapi

Tekil tasarim deseninin yapisi Sekil 2.3'te gésterilmistir.
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Tekil

~N

static TekilGetir() O return TekilOrnek
GetData() .

Islem1()

static TekilOrnek
Data

Sekil 2.3 Tekil tasarim deseninin yapisi

2.2.5 Sonuglar

Tekil tasarim deseninin ¢esitli faydalari vardir

1. Nesne ornegine olan erigsim kontrollidir. Sinif, erigsimleri kendisi sagladigindan
kendisine erisen nesneleri kisitlayabilir.

2. Global degiskenlerin kullanimini azaltir ve programin okunabilirligini arttirir.

Ancak “Tekil “ tasarim deseninin C++'daki kullaniminda bazi zorluklar vardir ve
statik sinif metodlarinin ve tyelerinin kullanimini gerektirir. Kod érneginde C++ ve
Java'daki Tekil érneklerinde bu konular izah edilecektir.

2.2.6 Uygulama

“Tekil” tasarim deseninin C++ dilinde uygulanmasinda baz: dikkat edilmesi gereken
noktalar bulunur. Tekil nesneye tek bir erigim noktasinin bulunmasi igin Sinifin bir
metodunun gagriimasi igimizi kolaylastiracaktir. Tanimnlanan sinifin birden fazla
érnegini olugturmada bir kisittama olmadigi halde istedidimiz seyi saglayabilmek
igin statik metod (static method) ve statik sinif {iyelerinden (static class member)
faydalanabiliriz.

Asagidaki 8rnekte C++'da yazilmis bir Tekil sinifinin yapisini gérebiliriz
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Ancak tekil olarak belirlenen sinifa erisirken SinifAdi::ErisimNoktasi() ifadesini
kullanmak programci igin bazi zorluklar olugturabilir. Ornegin tekil olarak erigilen
sinifin bagka bir metodu ¢agrilacaksa

SinifAdi::ErisimNoktasi () ->Metodl ()

Ifadesi kullanilamaz, Bunun sebebi C++'da geriye nesne isaretgisi ddndiren
metodlardan  dondtriilen nesneye ait baska bir metodun dogrudan
¢agrilamamasidir. Yani yukaridaki ifdadeyi C++'da yazabilmek igin

(Sini1fAdi::ErisimNoktasi())->Metodl ()

Yazilmasi gerekirdi. Bu durumdan kurtulmanin gesitli yollari olabilir, bir tanesi
standart C++ makrolarini kullanmaktir. Ornegin

#define TEKILSINIF (SinifAdi::ErisimNoktasi())
makrosu ile istedigimiz sonuca
TEKILSINIF->Metodl ()

ifadesi ile rahatlikla varabiliriz.

2.2.7 Kod Ornegi

GeoCAD sisteminde tekil sinifi birkag ortak nesne igin kullanilmistir. Ornegin
sistemde kayit tutma ve hata ayiklama amaci ile kullanilan konsol'a tim siniflardan
erilgsimin saglanmasi gerekiyordu ve sistemde sadece bir tek Konsol bulunmasi
isteniyordu. Bu ylizden konsol yonetici sinifi yazilirken Tekil yapisi kullanilmistir.

#define KONSOL (CKonsolYoneticisi::KonsolGetir())
class CKonsolYoneticisi : public CGeoNesnef{
private:
static CKonsolYoneticisi *KonsolSingleton;
public:

void print (char *msg);

17



e e 0

static CKonsolYoneticisi* KonsolGetir();

};

CKonsolYoneticisi* CKonsolYoneticisi::KonsolSingleton=NULL;
CKonsolYoneticisi* CKonsolYoneticisi::KonsolGetir() {
if (KonsolSingleton==NULL)
Konsolsingleton = new CKonsolYoneticisi;
return KonsolSingleton;
};

Bu sayede sistemde konsol'a bir mesaj yazdirmak isteyen siniflar KONSOL-
>print(*“Mesaj”) yapisini kullanarak tek bir noktadan bu sinifa erigimi saglamisglardir.
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2.3 Goézlemci (Observer)

Bu bdlumde "Gézlemci" tasarim deseni anlatiimigtir

2.3.1 Amag

Bir nesne lzerinde olugan durum degisikliklerini bu durum degisikliginden haberdar
olmasi gereken diger nesnelere iletiimesi. Birden ¢okluya (one to many) iligkilerin
hazirlanabiimesi.

2.3.2 Motivasyon

Bir sistemi birbiri ile iligki igerisinde bulunan, haberlesen, ortak galisan siniflara
ayirmanin en belirgin risklerinden biri tutarliltk probleminin ortaya ¢ikabilmesidir. Bu
problemden kurtulmak igin siniflarin birbirlerine siki baglarla baglanmasi (tight
coupling) sistemin esnekligini azaltacaktir.

Ornegin bir tablolama yaziliminda veri (izerinde bir degisiklik yapildi§: zaman veriyi
grafik olarak gdsteren pencereler veya veri izerinde matematiksel islemler yapan
diger sareglerin bu degisimleri kullanictya otomatik olarak yansitmasi gerekir.

Cok siregli bir sistemde suregler eger belli zaman araliklarinda islemler
gergeklestireceklerse ortak bir zamanlayiclya badlanmalan ve belirli araliklarla
uyariimalari gerekebilir.

Goézlemci sisteminin pek ¢ok kullanim alani olabilir, bu tasarim deseni (izerinde en
¢ok calhsma vyapilmig olanlarindan biridir ve genel kabul gérmistar. Java
programlama dilinde bu isi gerceklestiren sinifin adi da “Observer” ‘dir.

Gozlemci tasarim deseninde basrolll “Gézlemci” ve “Gézlenen” siniflar paylagir.
Yukaridaki ilk érnekte tablolama programinda {izerinde degisikiik yapilan hicreler
“Gozlenen” degisiklikleri yansitan grafik pencereleri de “Gézleyen” roltinii Gstlenirler.

2.3.3 Uygulanabilirlik

“Goézlemci “ deseni,

t

e Bir nesnenin degisiklije ugramasi halinde sayisi baslangigta bilinmeyen sayida
bagimh nesnenin bu degigiklikten haberdar edilmesi gerektiginde
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Bir nesnenin kendi durum degisiklikleri yapilarini ve amaglarint bilmedikleri diger
nesnelere bildirebilmesi gerektiginde

Kullaniimalidir.

2.3.4 Yapi

Gdzlemci tasarim deseninin sinif yapisi ve iligkileri Sekil 2.4'te géralimektedir

Gozlenen ’J Gozlemci
Ekle(Gozlemci) ' Guncelle()
Sil(Gozlemci)

GozleyenleriGuncelle( )O Listedeki Tum gozleyen
"g" ler icin
g->Guncelle() l

/\ ]

Somut Gézlenen k<t Somut Gozlemci

DurumGetir( ) Guncelle()

Gozlemcinin Durumu

Gozlemcinin Durumu = Gézlenen->Durumgetir() '

Sekil 2.4 Gézlemci tasarim deseninin yapisi

2.3.5 Roller

Gozlenen: Kendisini gézleyenleri bilir ve herhangi bir sayida gézlemci bu
nesneyi gbzleyebilir. Java Observed sinifi kendisini gézleyecek olan gézlemci
nesneler igin bir vektdr sinifini kullanir. Gézleyen sinifi Gézlemcileri listesine
ekleyebilmek, c¢ikarabilmek ve onlan uyarabilimek igin gerekli mekanizmalan
tasir.

Gozleyen: Gozlenen'deki degisiklikleri yorumlamak igin bir arabirim (metod)
tasir.
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e Somut Gozlenen: Kendisini gézleyen somut nesneler i¢in durum degigkenlerini
sakar ve bu durum degiskenindeki degismelerden gézleyicileri haberdar etmek
gerekli mesaj génderme sistemini tagir.

e Somut Gozleyici: Gozledigi nesneye bir referans tagir, gbézlenen nesnenin
durumunu saklar ve Bu durum degiskenlerini Goézleneninki ile tutarh sekilde
tutmasini saglayacak olan giincelleme metodunu tasir.

2.3.6 Sonuglar

Gozlemci tasarim deseni goézlenen ve gozeyen nesnelerin birbirinden badimsiz
olarak gesitlendirilebilmesini saglar. Bunun yaninda Gézleyici tasanm deseninin
dider avantaj ve dezavantajlarina g6z atacak olursak,

1. Goézlemci tasarim deseninin en dnemli getirisi, siniflar arasindaki siki baglan
ortadan kaldirabilmesidir (loose coupling). Sistem igerisinde degisik kademelerdeki
ve hiyerarsilerdeki nesneler bu tasarim deseni sayesinde birbirlerini kendilerinde
ortaya g¢ikan durum degisikliklerinden haberdar edebilirler.

2. Siniflar arasinda c¢oklu iletim haberlesmesine imkan tanir (Broadcast
communication) Gozlemci tasarim deseninde gézlenen bir nesneye sinirsiz sayida
gozleyici kendisini kaydettirip gézlenende meydana gelen degisikliklerden haberdar
edilebilir. Ancak bu durumda bazen gbézlenende olusan guncelleme ¢agnilari
istemeden goézleyenleri degistirebilir, bu durumda gézlenenlerin gelen hangi

glncelleme istegine cevap verip vermeyecegi konusunda kontrolli davranmast
gerekebilir.

2.3.7 Uygulama

Gézlemci tasarim deseninin  uygulanmasinda gesitli problemler karsimiza
¢ikmaktadir.

1. Goézlemcilerin Gézlenenlere baglanmasi:

Gozlemciler normalde gézlenenin igerisindeki bir listeye yerlegtirilirler. ancak
sistemde gok miktarda gdzlenen nesne olmasi bu listelerin bellekte kapladigi alanin
agir olarak blyimesine yol agabilir. Bu ylzden gbézlenecek ve gbézleyecek olan
nesnelerin 6nceden kesin bir sekilde belirlenmesinde fayda vardir.

Bunun bir yolu da sistemdeki gézlemci ve gézlenenlerin erigim hizin yiksek olan
ortak bir tabloda belirlenmesidir. (6rnedin girpma tablolart).
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2. Birden fazla gézlenen olmas! durumu:

‘

Bu durumda gézlenen nesnenin kendi tipini veya kimlidini belirtecek bir parametreyi
glncelleme sirasinda gézleyicilerine géndermesi bir ¢dz{im olacaktir.

3. Gézlenen nesnelerin silinmesiyle gozleyicilerde agikta kalan referanslar.

Eger gbzlenen nesne silinecedi zaman bunu kendisini gézleyenlere iletirse, silinen
nesneler icin agikta referans kalmamig olur.

4. Gozlenen nesnelerdeki degisikliin gbézlemcilere aktarilmas: sirasinda fazladan
bazi bilgilerin de ayni metot igerisinde iletilmesi gerekebilir;

Bu durumda iki model karsimiza gikmaktadir. Birincisi Itme (push) modeli: Bu
modelde, gbzlenen, tum gézlemcilerine kendisinde meydana gelen degisiklikleri
ayrintilart ile iletir. Cekme (Pull) modelinde ise, gdzlenen nesnelere sadece
minimum seviyede bilgi génderilir, eger gézlemciler arasinda degisikligin ayrintitar
ile ilgilenenler varsa, gézlenen'den bu bilgileri ister. Itme durumunda, Gézlenen,
kendisini gbzleyenlerin yapisi hakkinda birgeyler bilmekte, Cékme metodunda ise,
kendisini gbzleyenleri bilmemekte, sadece i¢ durum degiskenlerinin iletiimesi igin
metodlar tagimaktadir.

5. Guncelleme igleminin performansinin arttiriimasi igin:

Gozlemcilerin kendilerini gbézlenen’e kaydettirirken, goézlenen Gzerindeki ne tur
degigikliklerle ilgilendiklerini de belirtmeleri saglanabilir. Bu sayede, gézlenen , belli
bir olay gergeklestiginde sadece o olayla ilgilenen gézlemcileri haberdar edecektir.

6. Gozlemci ve Gozlenen siniflarinin birlestirilmesi:

Cogu durumda bazi nesneler hem gézleyen hem gézlenen roltinil Ustlenebilirler, bu
durumda pek tercih edilmeyen goklu kalitim (multiple inheritance) kullanmak yerine
iki sinifi da tek bir sinif adi altinda birlestirmek uygun olabilir.

2.3.8 Kod Ornegi

GeoCAD sisteminde Gozleyici ve goézlenen siniflart  agadidaki  bigimde
tanimlanmgtir:

class CGeoGozleyici : public CGeoNesne{
virtual Guncelle(){ }
};:
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class CGeoGozlenen : public CGeoGozleyici {
CGeoVektor *Gozleyenler;
CGeoGozleyici () {
Gozleyenler = NULL;
}
void Ekle (CGeoGozleyici* Gozleyen) {
if (Gozleyenler == NULL)
Gozleyenler = new CGeoVektor();
Gozleyenler -> Ekle (Gozleyen);
}
void Sil(CGeoGozleyici* Gozleyen) {
Gozleyenler -> Sil (Gozleyen);
}
void GoéleyenleriGuncelle(){
CSorgulayici *Iter;
Tter = Gozleyen -> SorgulayiciGetir();
while (Iter->DahaVar) {
CGozleyici *Gozleyen = (CGozleyici *) Iter->Sonrakil();
Gozleyen ~> Guncelle(); .
}
}
Yi

Koddan da anlagilabilecegi gibi, GeoCAD sisteminde iki ayn Gézlemci ve Gozleyen
sinift olmasina kargin, goézlenen sinifi Goézlemci sinifinda tiretilmis -béylece
gbzlenen olarak belirlenen siniflarin da gerekirse, gézleyici konumuna gegebilmeleri
saglanmistir.

Sistemde, gdzlenen ve gbzleyen olarak belirlenecek olan siniflar, bu temel
siniflardan turerler ve tiremig gobzleyen siniflan guncelel metodunu tekrar
tanimayarak gereken fonksiyonellige erigirler.
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2.4 Komut

Bu bslimde "Komut" tasarim deseni anlatiimigtir

2.4.1 Amag

Komut tasarim deseni 8zellikle etkilegimli arabirimi olan sistemlerde verilen kullanici
komutlarini temsil eder ve geri alinabilen sistemlerin tanimlanabilmesinde yardimci
olur. (Undo, Redo iglemleri)

2.4.2 Motivasyon

Nesneye ybnelik etkilesimli sistemlerde gergeklestirilen iglemlerin igerigi ile iglemin
gergeklestiriimesine sebep olan istegin birbirinden bagimsiz olmasi gerekir. Ornegin
bir CAD programinda ekrandaki ara¢ kutularina fare tuglarina basarak o anda
yapiimakta olan islemin tUrlt belirlenebilir veya herhangi bir iglemin
gerceklestirilebilir.

CAD programinda projeye yeni bir gizgi veya ¢cember eklenecekse ekranda bulunan
simgelerine kliklenir ve islem secilmis olur, daha sonra sisten11 gelen fare ve klavye
istekleri o iglemi temsil eden komuta yonlendirilir. Komutun sistem (izerinde
gerceklestirdigi degisiklikler bellekte veya baska bir depolama ortaminda saklanirsa
daha sonradan bu iglemlerin geriye alinmasi (undo), veya geriye alinan iglemin
tekrar gergeklestiriimesi (redo) saglanabilir. Bu amag i¢in Memento tasarim deseni
de kullanilabilir. GeoCAD sisteminde de sinirsiz sayida undo ve redo igleminin
gerceklenmesine imkan taniyan bir sistem bulunmaktadir.

Komut tasarim deseni yapilan iglemleri programin arabirim bélimiinden soyutlar ve
bu iglemlerin ayrik bir‘nesneymis gibi hareket edebilmesine olanak tanir. Bu yiizden
komut tasarim deseni sonradan eklenti yapilabilen (Plug-in enabled) yazilimlar igin
de bir temel olusumunu saglar.

Komut tasarim deseninin temelinde Soyut bir temelkomut sinifi durur. Bu sinif
sadece sistemde kullanilacak olan ger¢gek komutlar igin bir arayuz tanimlar
(interface). Temelde komut tasarim deseni igin en 6nemli olan arayiz metodu “iglet”
‘tir (Execute) . sistemde tanimh olan her bir islem bu soyut komut sinifindan
taretilirler ve her birinin iglet() metodu o6zellesmis bir isi gergeklestirmek {izere
gercgeklenir. ‘
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Islemin gergeklesmesi sirasinda kullanicidan girigle okunuyorsa bu arabirim
komutlarini kargllamak igin gene 6zellegsmig Olay isleyiciler de Sinif hiyerarsisinin
tepesindeki soyutkomut sinifina eklenebilir. Bu metodun alt siniflarda islenmesi
sirasinda gelen olayin tiriine gére komut'un igleyis basamaklarinda ilerlenilir.

Gamma[2] Birden fazla komutun art arda iglenmesi gereken durumlarda scyut
komut sinifindan igerisinde bir komut serisi tagiyan makro komutlari tiretilebilecegini
belitmisti. Bu makro komutunun islet() metodunun gbrevi ise blnyesinde
barindirdi§ tim komutlarin iglet() metodlarini gadirmaktan ibarettir.

2.4.3 Uygulanabilirlik

Komut tasarim deseninin kullanilabilecegi yerler;

o Gergeklestiriimesi gereken islemlerin parametrize edilmesi gereken yerlerde
kullanilabilir. Bu durumda komut tasarim deseni, yapisal dilierde benzeri bir
mekanizmay! kurmakta kullanilan callback fonksiyonlarinin gérevini yerine
getirir. Callback fonksiyonlan tanimlandiktan sonra programda belli bir islem
yerine getirilecegi zaman c¢agnimak Uzere sisteme kaydedilen (register)
fonksiyonlardir. Ayni prototipe sahip fonksiyonlar yazilir ve sistem igerisinde
cagrilmasi gereken yerlere sonradan fonksiyon isaretgileri (pointer) yardimi ile
yerlestirilirier. Yapisal dillerdeki Eklenti (Plug-in) sistemleri de bu prensibe
dayalidir. Internet tarayicilari(browser), Photoshop ve 'winamp gibi populer
programlarin  plug-in yapilart da bu basit sisteme dayalidir. Ureticiler SDK’
larinda (Software Developers Kit, Yazillm gelistiricisi araglar) parametreleri
dizenlenmig fonksiyon prototipleri belirlerler ve bu fonksiyonlarda kullaniimak
Uizere bir arag¢ kutusu niteligindeki ¢ekirdek fonksiyon kiutUuphanesini de temin
ederler. Eklenti gelistirmek isteyen kullanici bu prototipe uygun bir fonksiyon
yazar fonksiyonunu ve sonradan ylklenebilir bir dinamik kitiphaneye
donhgtlrar. Bu kitiphane eklentilerin yiklenecedi ana program tarafindan
istenirse ylikleme baslangigta, istenirse de programin calismasi aninda kullanici
tarafindan ytklenir ve programa eklentinin fonksiyonelligi de katilmis olur. Komut
tasanim deseni bu iglemin daha diizenli ve kontrolli sekilde gergeklestiriimesini
saglar.

e Komut tasarim desenleri sistemdeki igleri ytriten badimsiz nesneleri ifade
ettiginden bu nesneler gerekirse uygulamalar arasinda tasinabilir ve gerekirse
sistemde birden fazla komut ayni anda igletimde kalabilir. Ozellikle eszamanii
sistemlerde bu 6zellik ise yarayabilir.
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¢ Geri alinabilirik (Undo) destegi. Sistemde gergeklestirilen islemler birbirinden
bagimsiz nesneler tarafindan temsil edildikleri igin, iglemlerin geriye alinmalan
icin gerekli iglemler de komut nesnesinin bir metodu olarak tanimlanabilir. Yani
her komut yaptidi isi geri alabilmek igin bir gerial() - undo() metodunu da tasir.
~ Gerial metodunun igletilebilmesi icin iglemin gergeklestiriimesi sirasinda ortaya
¢ikan verilerin bir tamponda saklanmasi gerekir. Ancak undo sisteminin komut
tasarim deseni igerisinde isletilebilmesi konusunda bazi sorunlar ortaya
glkmaktadlr; bu konu uygulama bélimiinde detaylar: ile tekrar incelenecektir.

o Sistem olay katligha tutulmasinda kolaylk sadlar. E§er komut tasarim desenine
ylkle ve kaydet gibi metodlar eklenirse hem igletilen komutlarin sirasi ve
durumlari sonradan incelenebilmek lzere kaydedilmis olt;r, hem de bir ¢gbkme
durumunda komutlar tekrar igletilerek kurtarma iglemi gergeklestirilebilir. Komut
tasarim deseni ardarda birden fazla komutun igletimine de olanak saglayarak
islem (transaction) benzeri bir yapini da olusturulabilmesine imkan tanir.

2.4.4 Yapi

Komut tasarm deseninin sinif yapisi ve iligkileri Sekil 2.5'de gérilmektedir

Baslatici K )————— Komut

Islet( )

/\

Somut Komut

Islet() O Istemci->Islem()

Durum

Sekil 2.5 Komut tasarim deseninin yapisi

2.4.5 Sonuglar

Komut, 6zellikle CAD benzeri interaktif sistemlerde kullanilimasi neredeyse zorunlu
bir tasarim deseni olarak kargimiza gikar.
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Komut tasarim deseni bir iglemin yapiimasi gerektigini belirten nesne ile islemi
gerceklestiren nesneleri birbirinden ayirir [2].

Tum komutlar farkl birer nesne olduklarindan yeni komutlar eklemek ve esnek
sistemler olusturmak ¢ok kolaydir.

Birden fazla komutu birlestirerek kompozit komutiar olusturulabilir. Burada kompozit
tasarim deseninden faydalanilabilir.

Komut siniflarindan yeni komutlar turetilebilir veya igerisine fazladan fonksiyonellik
katilabilir.

2.4.6 Uygulama

Komut tasanm deseni igin [3]'te soyut komut sinifindan tiremis olan somut komut
prototiplerini taglyan ve gerektigi zaman kullanima sunan bir Komut kontrolciisii de
sunulmustur.

Komut kontrolctis, bir olay dénglst igerisinde kullanicidan gelen istekleri (bir menii
veya kisayol kombinasyonu vasitasiyla) karsilar ve gereken komutu seger. Daha
sonra secilen komutun islet metodu ¢agrnilir ve gerial-tekrarla (undo-redo)
iglemlerinin yapilabilmesi igin bir komut yiginina koyar. Komut isletim esnasinda
gerial iglemi igin gerekli olan durum bilgisini bellege depolar ve igletimini tamamlar.
Komut kontrolciisu bir undo iglemi istegi aldigi zaman yidinin tistiindeki son komutu
alir ve gerial metodunu g¢aginr, komut, énceden depolamis oldugu durum bilgisini
kullanarak gerial iglemini tamamlar.

Bu yaklagimin CAD uygulamalarinda tam olarak kullanilamayacagdini ¢alismalarimiz
sirasinda gézlemledik. Bu sebepleri soyle siralayabiliriz.

o Sistem, komut nesnelerini bellekte bulunan bir yiginda depoladig igin gerial
islemi derinligi kisithdir.

e Komut nesnesinin kendisi de yi§inda depolanmaktadir, komut nesnesinin kendi
i¢ dediskenleri baytk bir fazlalik olarak gérinmese: de yapilacak olan toplu bir
degisiklikte olugacak binlerce komut nesnesi sisteme agin yik getirebilir.

o Sistemin kullanici etkilegimli olay isleme (event handling) mekanizmasi komut
tasanm deseninde agiklanmamistir.

» Sistem bir anda sadece tek bir komutu igleyebilir. Isletien komut isletimin
tamamlanmasinin ardindan silinmektedir.
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Bu problemieri gézmek igin dncelikle kullanicidan gelen interaktif komutlara (fare,
klavye vb.)-cevap verebilecek bagka bir sinif tanimlama ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir.
[1]'de bu ig i¢in kullanilabilecek arag siniflarindan 6zet olarak bahsedilmigtir. CAD
sistemlerinin ihtiyaglarinin bilinmesi, bize problemin ¢bézimiinde de yardimci
olacaktir.

2.4.6.1 CAD sistemlerindeki durum

CAD sistemlerinde, kullanici etkilesimli iglemler iki agamada gergeklestirilirler. Birinci
agsamada, kullanici yapacag is icin gereken bir aract seger ve o isglem igin gerekli
olan parametreleri fare veya tus takimi gibi bir girig araci yardimi ile belirler.
Ornedin gember ¢izmek isteyen bir kullanici, 6nce meniiden gember gizme iglemini
seger, daha sonra, fareyi kullanarak dnce gemberin merkezini belirleyip farenin
diogmesine bir kez tiklar, daha sonra farenin hareketleri gemberin yarigapini
belirlemek igin kullanilir. Fare tusunun ikinci kez tiklanmasi ikinci agamasini, yani
cember nesnesinin olusturulup CAD sistemindeki gerekli veriyapilarina ve gerial
sistemine eklenmesi iglemini baslatir.

Bu iki asamanin birbirinden ayriimast programlama kolayliyi ve sistemin
karmagikhginin azalmasi agisindan dogru bir yaklasim olacaktir. Vlissides de, arag
siniflart ile komutlarin igletimini yapan siniflarin birbirinden ayrilmasi gerektiginden
bahseder [6]. GeoCAD sisteminde de islemin gergeklestirilmesi sirasinda
parametrelerin elde edilebilmesi icin kullanicidan gelen interaktif komutlarin islendigi
siniflarla, komutlarin undo sistemine kaydedilmesini saglayan siniflar birbirinden
aynimigtir. Sistemde tim islemler soyut bir ara¢ sinifindan tiremislerdir.

Bir CAD sistemindeki temel iglemler gesitli gruplarda incelenebilirler; basit veya
karmagik sekillerin olusturulmasi iglemleri, nesnelerin segilmesine yénelik iglemler,
nesnelerin 6zelliklerinin  degistirilmesine yoénelik iglemler ve projenin goérsel
durumunun degistiriimesine yonelik islemler, 6rnedin ekrandaki gérantiniin
bayttilmesi (zoom) , ekranin kaydirilmasi (pan) veya c¢izim tabakalarindan
bazilarinin gizlenip tekrar gérintr hale getirlimesi.

Blyltme ve kaydirma iglemlerinin o anda aktif olan islemi iptal etmemesi iyi bir
yaklagim olabilir. Kullanici, g¢izim yaptidi alani daha iyi gérebilmek igin o an
gerceklestirmekte oldugu islemi kapatmadan buyitme iglemi yapmak istéyebilir.
Baslatiimig bir iglemin bu nedenle kapatiimasi de@erli kullanici zamaninin israfi
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olacaktir. Bu durum, komutlarin ana ve alt komutlar olarak ayrimasi gerektigine
isaret etmektedir.

Bu konudaki bir bagka nokta da baz iglemlerde gerekli olan yardimci iglemlerin
gerekliligidir. Yardimci iglemier genelde ¢izim sirasinda kullaniciya fazladan
segenekler sunarlar, érnedin ekranda bir dodru gizen kullanici, bu dogrunun
sececedi bir baska dodru ile ayni boyda, veya o dogruya dik dogrultuda olmasim
isteyebilir, bu hedef dogrunun gosterilmesi de bir bagka interaktif iglemdir. Kullanici
dogru gizme islemine bagladiktan sonra 6zel bir tug kombinasyonuna basarsa bu
yardimci iglemlerden birinin baglatiidi§ini distnelim. Qallsméya baglayan yardimci
islem kullanicidan gelen fare isaretlerini yorumlamaya baglayacak ve iglemi
tamamlandiginda (bizim drnegimizde ona dik olarak uzanmasini istedigimiz dogru
segildiginde) 6nceden baglatiimig olan dodru gizme igleminin segilen dodruya dik
olarak, belirtilen koordinatlara uzamas! ve islemin tamamlanip dogrunun sisteme
eklenmesi gerekir. Bu tir yardimci komutlarin yardim etmek igin g¢agrildigi ana
komuta nasil mesaj génderecedi gene komut sistemi tarafindan belirlenmelidir.

KomutYorumlayici <>———> Komut

Islet( )

Ekle(Komut) :
Komutlslet(Anahtar)
OIayYonlendir(OIay)‘
Somut Komut Etkilesimli Komut
Islet() % Islet( )
‘Olaylsle( Olay )
Durum Kapat( )
Iptal( )

Istemci->Islem()
GerialSistemi->Ekle(GerialNesnesi)

Sekil 2.6 GeoCAD sistemi komut siniflar

Viissides [3]'de CAD benzeri kullanici etkilesimli sistemler igin ziyaretgi (visitor) [2]
ve komut (command) [2] tasarim desenlerini kullanan bir sistem ©nermisgtir.
Oneride, énce bir arag sinifi belirlenir ve olugturma, segme, déndirme gibi grafik
nesneleri Gzerinde uygulanacak olan 8zellegmis arag siniflarini bu ana soyut siniftan
thretir ve taretilen bu arag¢ siniflarini bir “ziyaretci” olarak kullanir. Ziyaretgi tasarim

1

29



deseni alt siniflarin miktarinin az olmasini saglamaktadir, yani her grafik nesnesi igin
bir ekle, se¢ ve dondir islemi olmayacaktir, onun yerine her arag¢ icerisinde grafik
nesneleri icin farkh birer metod bulunacaktir. Bu yaklagim her ne kadar alt siniflarin
miktarini azaltsa da sistemin esnekli§ini de sinirlar, Ziyaretci tasarim deseninde
temel siniflar kendilerinden tureyecek olan alt siniflarin ne oldudunu bilmek
zorundadir. Bu ylizden “ziyaretgi® tasarim desenini GeoCAD sisteminde
kullanmamay tercih ettik.

Her nesne igin bir olugturma, déndiirme veya se¢me sinifi yapmak yerine, grafik
nesnemize temelde bu metodlarin hepsini koyarak ve tlreyecek olan siniflarin (
Dogru, gember ve nokta gibi) herbirinde bu sanal (virtual) metodun grafik nesnesinin
kendine has ozellikieri dikkate alinarak gergeklenmesi saglanmistir. Bu sayede hem
alt siniflarin miktan kisitlanmis hem de gerekli esneklik saglanmistir.

2.4.6.2 Gerial — Tekrarla (Undo,Redo) iglemi ve ger¢ceklenmesi

Kullanicl ile etkilesim icerisinde bulunan yazilimlarin hemen hepsi, yapilan hatalarin
geriye alinabilmesi (undo) , veya geri alinan islemin tekrar yapilabilmesini (redo)
saglayan segenekleri kullanicilara sunar. Ozellikle kelime isleme, resim isleme ve
CAD programlarinda yapilan islemin geriye alinabilir olmasi hayati 6nem
tagimaktadir.

Geriye alma igleminin ayrintilarina girmeden 6nce gerialma segenegini sunan
sistemlerdeki yapilarin tarlerinden bahsedebiliriz. Baz: sistemler kullanicinin sadece
yapilan son degisikligin geriye almasini sadlar, biraz daha gelismis yazilimlar bunu
bir asama ileri g6turerek sinirli sayida islemin geriye veya ileriye alinmasini
saglarlar. Tam bir geri alinabilirlik icin geri alinma igleminin sinirinin olmamasi yani
sadece sistemdeki depolama alaninin bu geri alinabilirlik derinligini sinirlamasi
gerekir. Bazi geri alinabilir sistemler bir seferde birden fazla iglemi geri alabilmek igin
¢oklu segim yapilabilen bir tampon (history buffer) sunarlar.

En ug geri alinabilir sistemler ise gegmisgte yapilan iglemlerin belli bir bélimiini o
iglemlerden sonra gergeklesmis islemlere zarar vermeden iptal edebilmektir.
Ornegin bir CAD uygulamasinda, ekrana bir gember, daha sonra bir ¢gizgi ve bir
nokta koydugumuzu dastnelim. egder ilk olarak gergeklestiriien gember gizme
islemini iptal etmek istersek (¢ kez gerial (undo) yapip o gemberin olusumunu iptal
etmemiz, yani g¢emberin silinmesini sadlamamiz gerekir. Ancak bu durumda
¢cemberden sonra ¢izdigimiz nokta ve ¢izgi de gerial iglemleri sirasinda silinmis
olacaktir. bu noktada tekrar yap (redo) segenegi sildigimiz ¢emberi de geri
getireceginden ise yaramaz.
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Onceden gefgeklestirilmis islemlerin daha sonrakileri etkilemeden iptal edilmesini
saglayacak mekanizmalar tutarlilik problemleri ile kargilagabilirler. yukarida verilen
ornekteki CAD sistemin bu tir bir gerial yapisint destekledigini varsayalim. Bu sefer
gene ekrana dnce bir gember, sonra bir dogru ve bir nokta ¢izelim ve daha sonra
¢cemberin yarigapini degistirelim. Sadece ilk gember ekleme iglemini gerialmak
istersek, daha sonradan o g¢emberin rol aldifi tum iglemlerin de iptal edilmesi
gerekir. Bu yi]zgien bu tir gerialma sistemleri uygulama igin gok pratik degildirler.

Gerialma iglemi (undo) yazihmda o anda ve geg¢miste yapilmig olan iglemlerin
sitemde yapti§i degisiklikleri ters olarak tekrar yapmakla ayni seydir. Ornedin
ekrandaki gérantll %10 blytttulmisgse bu iglemin geriya alinabilmesi igin ekrandaki
gérintiniin %10 kigulttlmesi gerekir. Eger yapilan iglem bir gemberin ekranda

cizilmesi ise, o zaman bu iglemin geriye alinmasi o gemberin silinmesinden ibaret
olacaktir.

Tekrarla (redo) iglemi ise, geriye alinmig olan bir islemin tekrar gergeklestiriimesi,
yani gerial isleminin geri alinmasi demektir.

Yaziimin igletimesi sirasinda gergeklestirilen iglemlerin ¢ogu sistem durumunu
degistirir, yani sistemdeki parametrelerin degerini degistirir veya yeni nesnelerin
eklenmesini veya cikariimasini saglar. Bu durumu Sekil 2.7 deki durum diyagrami
ile gosterebiliriz.,

. Islem 1 . Islem 2 .

$ekil 2.7 Sistemin iglemlerle durum degistirmesi

Sistemde gergekiestirilecek bir gerial iglemi, 6nce su anda bulundudu S3
durumundan S2 durumuna getirmelidir. Daha sonra yapilacak olan bagka bir gerial

Gerial 2 Gerial 1 '

Sekil 2.8 Gerial (undo) iglemleri
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islemi de sistemi ilk durumu olan S1’e getirecektir (Sekil 2.8).

Yapilan bir hatanin dizeltiimesi i¢in yapilan gerialinma igsleminden vazgegciimesi
islemine tekrarla (redo) dendigini belirtmistik. Ancak tekrarla iglemi konusunda dikkat

edilmesi gereken bir nokta sistemde yapilan herhangibir durum degistirici iglemin
sistemde daha &nce yapiimig olan gerial iglemlerinin tekrarla iglemi ile iptal
edilemeyecegidir. Bu duruma tekrarlama iptali (redo cancellation) adi verilir. (Sekil
2.9)

Gerial 2 Geri al 1

Tekrarla 1
Tekrarla (Redo) Iptali,

Sistem asla S3
durumuna dénemez.

Sekil 2.9 Tekrarala Iptali (redo cancellation) ‘

Sekil 2.9'daki durumda sistem bir gerial komutu ile S3’'ten 6nce S2'ye daha sonra da
S1 durumuna geri donmistir. Daha sonra son yapilan gerialma igleminden
vazgegilmis ve sistemi daha o6nceden S1'den S2 durumuna getiren iglem
tekrarlanmig, yani “tekrarla” iglemi gergeklestiriimistir. Ancak bu noktada yeni bir
islem yapilarak sistem yeni bir S4 durumuna gelmistir. Bu noktadan sonra Sistem
gerial ve tekrarla iglemleri ile S3 konumuna artik geri getiriiemez.CAD yazhimlari
strekli olarak kullanici ile etkilesimde olan sistemlerdir. Yapilan hatalarin gerialma
komutlari ile dizeltilebilmeleri gok dnemilidir.

GeoCAD sisteminde gerial isleminin gergeklestirilebilmesi igin, 6nce temel bir Cundo
nesnesi tanimlanmig ve bu nesneden sistemin durumunu degistirecek tim iglemler
icin yeni bir Undo sinifi taretilmigtir, 6rnegin ¢ember ekleme islemi igin bir
CundoCemberEkle, Cember silme isleminin geriye alinmasi icin  bir
CundoCemberSil, Zoom islemi igin CUndoZoom ve Segilmis bir grup nesnenin
silinmesi igleminin geriye alinmasi igin de CUndoGrupSil gibi.
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Temel Gerial Sinifi

Gerial ()
Tekrarla ()

/

Somut Gerial Sinifi1

Gerial ()
Tekrarla ()

Somut Gerial Stnifi2

Gerial ()
Tekrarla ()

Sekil 2.10 Gerial (undo) siniflar

Gerialma igleminin sinirsiz sayida gergeklestirilebilmesi igin yeni islemler yapildikga,

yapilan iglemin geriye alinmasi veya o iglemin tekrarlanmasina iliskin bilgilerin bir

tampon bellekte depblanmam gerexkir.

Gerial Sistemi
Yoneticisi

<>—

Geri al Tamponu

Geri al Nesne
Prototipleri

Geri al
dosyalar

Sekil 2.11 Gerial sistemi

Sistemin ¢aligma ilkesi su sekilde olacaktir. Programda yapilan ve programin

kultandigi veri yapisi Gzerinde degisiklik yapan (durumunu degistiren) tim islemler
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icin bir GeriAl nesnesi olusturulup Geriaima isleminden sorumlu bir tampon
yoneticisine gonderilir. Tampon yoneticisi bellekte belli miktarda Gerial nesnesini
tutabilmektedir. Bellekteki grial nesneleri igin aynian alan doldugu zaman bellekte
bulunan tim gerial nesnelerinin igerigi blok seklinde 6nceden agilmig olan bir
dosyaya kaydedilir ve GeriAl nesne tamponu temizlenir.

Egder kullanici bir gerialma iglemi yapmak isterse, sistem once bellekteki gerial
nesneleri tamponuna bakar ve sistemin o an bulundudu durum'u (state) gosteren
isaretcinin gosterdigi Gerial nesnesini alarak “GeriAl( )" metodunu gaginr. Egder
kullanici arka arkaya gerial iglemleri yaparak tamponun en basgina kadar gelmisse, o
an tamponda bulunan tim GeriAl nesneleri ayni dosyanin sonuna eklenir ve
dosyadan en son kaydedilmis olan gerial nesnelerine ait blogu tekrar bellege
okunup isleme devam edilir.

Bu islemin daha iyi anlagilabilmesi igin somut bir érnekie agikiayacak olursak; CAD
programimizi kullanan kigi, projesine bir gember ,bir dogru ve bir nokta eklesin. Bu
igslemlerin  herbirinin ardindan gerekli GeriAl nesneleri eklenen nesnelerin
parametreleri ile olusturulup GeriAl sistemine génderilir. Parametrelerin belirlenmesi
ya GerlAl nesnelerin ilklendiriimesi sirasinda (Construction) ya da ilklendirildikten
sonra 6zel olarak parametrelerin yerlestirilmesi ile yapilabilir.

Daha sonra tampona yerlestirilen bu nesneler GeriAl islemi nesnelerin igindeki
gerekli metod (GeriAl( )) ¢agrilarak gergeklestirilir.

Global Gerial Tamponu (Bellek)

(XX XT)OOO

Tampon Geri al isaretgisi

Global Gerial Tamponu
(Dosyalar)

Global Geri al isaretgisi

Sekil 2.12 Global gerial tamponu

Ozetlemek gerekirse Geri al sistemi o an hafizada bulunan GeriAl nesneleri ile
o6nceden diske yaziimig olan gerial nesnelerinin tamamini dev bir tampon olarak
gérmektedir. Gerialma ve tekrarlama islemlerinde kullanmak amaciyla  disk
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tamponu uzerinde evrensel bir isaretci kullanilmigtir. Bu isaretcinin degeri sisteme
her yeni GeriAl nesnesi eklendijinde artmakta, iglemler Geri Alindikga da
azalmaktadir.

Bu sayede sistem elinde sadece disk alani ile sinirlandirimig miktarda bir gerial
nesne tamponunu gérmekie ve iglemler ¢ogu zaman bellekteki tampon Gizerinden
gerceklestidi icin gok miktarda gerial — tekrarla iglemi yapilsa bile sistem
performansina olan etki minimuma indirilmis durumdadir. Yapilan testlerde 128 veya
256 GeriAl nesnesinin bellekte saklanmasinin en uygun sonuglan verdigi
goralmastar.

Blok iglem

Gerial Tampbnu

Blok igaretcileri

Sekil 2.13 Blok iglemlerin geri alinmast

Ancak Gerialma iglemi ile ilgili iki sorun daha vardir. Bunlardan birincisi bazi
iglemlerin birden fazla isi birden yapmasidir, érnegin ekranda segilmis olan birden
fazla nesnenin silinmesi ve sonra bu ilemin geri alinmak istenmesi durumunda ¢oklu
GeriAl isleminin yapiimasi gerekecektir. Bu amag igin GeoCAD programinda gene
temel CGeriAl sinifindan turetilen CGruplsaretcisi nesnesi kullanilmigtir.  Coklu bir
islem yapilacag zaman, GeriAl sistemi 6énce bu bos igaret¢i nesneden olusturup
sisteme kaydeder, daha sonra da diger islemler igin GeriAl nesnelerini olugturup
sisteme ekler. s tamamlandig§i zaman tekrar bir isaretgi nesne olusturup sisteme
kaydeder vé islemi tamamlar. Herhangibir gerial islemi GeriAl Tamponunun
gosterdigi yerde isaret¢i nesneye rastlarsa, bagkabir igaretgi nesne gelene kadar
tampondaki nesneleri alip onlarin GeriAl( ) metodlarini ¢adirir, kisacasi ardarda
yapilmis olan tiim iglemleri geri alir.

GeriAl iglemi ile ilgili bir bagka sorun da sistemde yapilan baz: iglemierde iglemin
geriye alinmasi igin gerekli veri miktarinin belirsiz olmasidir. Ornegin programda
ekrana uzuniugu her seferinde de§isen yazilar yaziimasi veya kenar sayis!
baglangigta belli olmayan poligonlar ¢izilmesi gibi. Bu durumlarda GeriAl
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nesnelerinin boylari da sabit olmayacadindan biraz 6nce anlatilan gekilde
depolanamayacaklardir. Bu yluzden Temel GeriAl sinifindan ve belirsiz uzunlukiu
nesneler icin temel sinif gérevi yapacak yeni bir soyut sinif turetilir. Bu yeni sinifi
kullanabilmek igin, boyutu belli olmayan veriler i¢in GeriAl nesneleri olugturulmadan
dnce veri paketlenir ve adresi nesnenin sagladi§i bir metod yardimi ile belirienir.
Daha sonra nesne GeriAl tamponuna veya diske yazilirken, nesnenin kendi i¢
bilgilerinin hemen ardindan bu veri paketi de yazilir. Nesnenin igerisindeki
alanlardan birinde bu alanin boyu bilgisi bulundugundan okuma ve yazma sirasinda
herhangibir sorun da ortaya ¢ikmaz.

2.4.6.3 Eklenti Yapilabilir Uygulamalar

Sonradan eklenti yapilabilirik (pluggable architecture), &zellikle son dénemde
yazilim dunyasinda neredeyse tum uygulamalar igin vazgegilmez bir 6zellik olmaya
baglamistir.

Bir yazilima sonradan eklenti yapmak igin yorumlanan (script) diller veya 6zel olarak
eklenti programcilan igin hazirlanan yaziim geligtirme kiti (SDK) klttiphaneleri
kullanilarak hazirlanmis dinamik olarak ytklenen kitiiphanelerdir. Dinamik
kUtiphanelerin ¢alisma zamaninda (run-time) yGklenebilmesi Unix ve Windows
isletim sistemlerinde mimkandur.

Hazirlanan kittphane eklenti (plug-in) igin bir standart giris fonksiyonu igerir. Sistem
eklentiyi ytklerken ilk 6nce bu girig fonksiyonuna girer ve programlar arasinda
énceden belirlenmis olan bir protokole gére ya yeni fonksiyonun bir isaretgisi ana
programda belirlenir ya da GeoCAD sisteminde oldugu gibi énceden ana programda
belirlenmis olan soyut bir siniftan tireyen yeni sinif Ana sistemdeki bir prototip
listesine kaydedilir. '
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2.5 Prototip

Bu boliimde "Prototip" tasanim deseni anlatilmigtir

2.5.1 Amag

Olusturulacak nesnelerin turlerini belirlemek igin bir prototiplerinin kullaniimas: ve bu
nesnelerin olusturulmasi igin prototiplerinin bir kopyesinin alinmasi.

2.5.2 Motivasyon

Bir CAD programinin temel 6geleri ekrana ¢izilen ve kullanicinin Gzerinde ¢ahigtig
nesnelerdir. E§er, hem bu nesne tirlerinin genigleme ve sonradan sisteme eklenme
intimalleri varsa, hem de nesnelerin olusturulmas: strasinda olugum igleminin belli
bir merkezden kontrol edilmesi (fabrika benzeri bir yap:) isteniyorsa, klasik fabrika
benzeri tasarim desenleri isimize yaramayacaktir.

[2]'de  bir mizik editér programinda nota siniflarindan ve notalan ekrana
yerlestirmekte kullanilan grafik araci siniflarindan bahsedilir. Grafik araci sinifinin
her nota sinifi igin alt siniflara bélinmemesi icin nota nesnelerinin prototiplerinin
kullanilabilecegi belirtiimistir. Grafik araci sinifi o anda ekrana yerlestirdigi nesnenin
nasil olugturulacagini bilmez, sadece o anda ¢aligmakta oldugu grafik nesnesinin

Kopyalama (Cloning) metodunu ¢adirarak bir 6rnegini olusturur.

Olusturulacak olan nesne turlerinin sabit olmadi§i durumlarda da prototip kullanimi
gerekli esnekligi saglayacaktir. Ornegin CAD programlarinda o anda sistemde
tanimli olmayan temel nesne tirleri, bu tir bir yapi ile, gerek programcinin kendisi,
biraz fazladan g¢aba ile de program ortaya giktiktan sonra, eklenti olarak kullanicilar
veya glincl parti programcilar tarafindan sonradan sisteme eklenebilir.

Java programlama dili diger tim nesnelerin tiretildigi en temel Object nesnesinde
clone metodunu tanimlamistir. Ancak bu islemin C++ veya SmallTalk benzeri
dillerde bazi sorunlara yol agabilmektedir.

2.5.3 Uygulanabilirlik

Prototip tasarim desenini,

e Sistemin kullandi§i nesnelerin nasil olusturulacagindan ba@imsiz olmasi
gerektiginde
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¢ Kulanilacak siniflarin ¢aligma zamaninda (run-time) belirlenmesi gerektiginde

e Eger bir sinifin olusabilecek kombinasyonlari ¢ok az ise o zaman bu sinifin,
farkll kombinasyonlarda olusturulmus &rnekleri de sisteme bir prototip olarak
kaydedilebilir.

25.4 Yapi

Prototip tasarim deseninin sinif yapisi ve iligkileri Sekil 2.14'te géruimektedir

Prototip
Kopyala()
Somut Prototip 1 Somut Prototip 2
Kopyala() Kopyala()
Q @)
kendi kopyani déndur kendi kopyani dondiir

Sekil 2.14 Prototip tasarim deseninin yapisi

2.5.5 Kullanim

Prototip sintfi "Soyut fabrika"(Abstract Factory) ve "Kurucu" (Builder) [2] olusturucu
tasarim desenleri ile pek ¢ok ortak avantaji paylasir, 6rnedin tretim mekanizmasinin
urettigi siniflarin i¢ yapisini bilmemesi gibi. Bunun yaninda Prototip tasarim desenini
kullanmanin avantajlari géyle siralanabilir.

1. Sinfflarin  programin gallsma zamaninda eklenebilmesi ve g¢ikarilabilmesi:
Prototip kullanimi, sisteme bilinen temel bir simftan tureyen farkh siniflarin
sonradan eklenebilmesini sadlar. Yeni sinifin bir 6rnegi tretilir ve yazilimdaki bir
prototip gurubuna kaydedilmesi saglanir. Daha sonra bu nesneden bir tanesinin
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2.

elde edilmesi istendiginde, sinifta tanimh olan kendisini kopyalama (cloning)
metodu ¢agrilir.

Altsiniflarin azalmasi: Uretim tasanm desenleri genelde her nesne turi igin farkl
bir fabrika sinifi ortaya ¢ikanr. Ancak prototip sisteminde nesneler kendi
kendileri i¢in bir fabrika olarak gérev yaparlar.

Yeni bir yapiya sahip nesnelerin tanimlanabilmesi: sistemdeki ilkel nesnelerin
bilesiminden olugan kompozit nesneler, [2,3] listelerindeki ilkel nesnelerinin
kopyala metodunu da kullanarak kendilerinin bir kopyasini olugturabilifler. Bu
sayede karmasik, kullanici tanimh blok nesneler de sisteme sonradan eklenebilir
hale getirilebilirler. [2]'de bahsedilen bir devre tasarim programinda kullanilan alt
devre bloklari buna bir érnek olabilir. GeoCAD sisteminde kullanilan kompozit
nesneler de kendi kendilerini kopyalama yetenegine sahiptirler.

Prototip sinifinin en 6nemli dezavantaji ise desenin kalbinde yer alan kopyala
(clone) metodunun C++ gibi dillerdeki uygulamasinin oldukga zor olmasidir. Bu
durumda metodu uygulayacak olan siniflara badh olan diger siniflarin da nasil

kopyalanacag! veya gembersel referanslar igin ne yapilacadi belirlenmelidir.

2.5.6 Uygulama

Prototip sinifinin uygulanmasi Java ve Smalltalk gibi dillerde sorun olmasa da, C++
igin halledilmesi gereken problemler karsimiza c¢ikmaktadir. Prototip tasarim
desenini kullanirken asagidaki maddelerdeki konularin akilda tutulmasi yararl

olacaktir.
Prototip Yoneticisi —————»J Prototip
Ekle()
sik) Kopyala()
PrototipGetir(Anahtar)

Sekil 2.15 Prototip YOneticisi

1. Prototip ybneticisinin kullanimi:

Eger uygulamada kullanilacak olan nesnelerin sayisi belirgin degilse, bir prototip
ydneticisini kullaniimasi uygun olabilir. Bu durumda bir prototip yénetici sinifi
olusturulur sinifin prototip eklemek, gtkarmak ve belli bir anahar kullanarak
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kendisine daha dncden kaydedilmis olan prototipleri bulmak igin bir buima metodunu
da igermesi gerekebilir.

GeoCAD sisteminde de ilkel nesneler, komut nesneleri ve undo nesneleri prototip
tasarim desenine uygun olacak sekilde kullamimiglardir. Temel goérsel nesne
sinifiart (nokta, gember vs.) bu nesneleri tutan bir Nesne yoneticisi'ne kaydedilirler.
Bir proje olusturuldugu zaman, sistem bu listeye goére listedeki her temel nesne igin
bir nesne kiumesi olusturur. Herhangi bir nesne olugturulacadi zaman Nesne
yoneticisine olusturulacak olan nesnenin anahtari génderilir ve nesne yo6neticisi
buldugu prototipe kendi kendisinin bir Kopyasint olugturmasini soyler, olusan
kopyayi da istekte bulunan sinifa génderir. Sisteme istenirse.sonradan yeni nesne
tarleri eklenebilir.

2. Kopyala (clone) isleminin gergceklenmesi:

Kopyalama iglemi, genelde kopyalanacak olan sinifin kendisinin bir 6rnegini
(instance) olusturup geri dondirmesinden ibarettir. Bu is igin gerekli olan
cmetodlarin Java ve Smalltalk gibi dillerde gergeklenmis durumda oldugunu daha
once belirtmistik. Java'da cloneable araylizini gergekleyen tim siniflar temel
Object sinifinin clone metodunu da tekrar gergeklerler (override). Bu siniflardan
olusturulan nesnelerin clone metodunu g¢adirmak o nesnelerin tam bir kopyasinin
hafizada olugmasini saglar. Dénts degeri de Object cinsindendir, o ylizden olusan
kopyayi kullanabilmek igin bir altdéniigiim (downcasting) islemi gerekebilir, 6rnedin
bir vektdrli kopyalamak igin asagidaki kiiglk java kod 8rnegi Kullanilabilir,

Vector v = new Vector (10);
Vector clonedvector;

Clonedvector = v.clone();

Java dilindeki clone metodu nesneyi ve o anda nesnenin tagidigi referanslara bagh
tim nesneleri kopyalar. Yani yukaridaki 6rnekteki v vektériine bagl tim nesnelerin
de bellekte bir kopyasi alinir. C++ dilinde clone iglemini gergeklestirilirken ne tar bir
kopyalama iglemi yapacagimiza karar vermemiz gerekir. E§er bir nesnenin kopyasi
alinirken sadece o nesneyi kendi i¢ dediskenlerinin o andaki degerleri ile beraber
kopyalarsak bu bos (shallow) bir kopyalama olacaktir. GeoCAD sistemindeki
nesneler temelde bu bog kopyalama iglemini desteklerler, 6rnegin Cnokta, Ccember
ve Chat siniflari kendi kopyalarini CGeoNesne cinsinden bir isaretgi izerinden
ddndiren Clone() metodlarina sahiptirler. Asagidaki érnekte CNokta sinifi igin
Clone metodunun uygulanigini ve kullanim érnegini gériyoruz.

CGeoNesne* CNokta: :Clone () {
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return new CNokta (parametreler) ;
}
Noktal = new CNokta();
CNokta *Kopya = (Cnokta *)Noktal.Clone();

Ancak kopyalama iglemi yapilirken, nesnenin igerisinde barindirnilan diger nesnelerin
de kopyala metodu c¢agrilirsa o zaman bir derin (deep) kopyalama islemi
gergeklesmig olacaktir. Bu tiir kopyalama iglemlerinin kontrol(i oldukga zor olabilir,
érnegin bir Vektdér temel nesne tlrGnden tureyen gesitli nesnelerin igaretgilerini
Uizerinde taélyan dizidir. Bir vektdrin kopyalanmasi sadece bu isaretgilerin
kopyalanmasindan ibaret olursa, dier vektdrden bir nesne silinmesi halinde
olugturulan kopya da dogrudan etkilenecek, ve bu silme isgleminden haberdar
edilmedi§i icin kendi listesinde silinen nesne halen var imig gibi gériinecektir. Bu
durum istenmeyen bazi hatalarin olugmasina sebep olabilir. Bu yiizden, bu tir
nesnelerde derin kopyalama igleminin en azindan kismen gerceklenmesi gerekebilir.

3.Prototiplerin ilklenmesi:

Prototip tasarim deseni her ne kadar nesnelerin olusturulmasinda kolayliklar
sadlasa da olusturulan nesnelere ilk degerlerinin nasil kazandirlmasi gerektigi
konusunda bir fikir vermez. Normalde bir nesne olusturuldugu zaman bazi ilk
degerleri sinifin constructor metodunda verilir. Ancak prototip sinifinda bu tr bir
sansimiz olmayacagindan, nesnenin prototipinin kopyalanmasinin ardindan bir
Degerleri ilkleme metodunun gagnimasi yerinde olabilir.

2.5.7 Kod Ornegi

GeoCAD sisteminde prototip mekanizmasi kullanilmistir. Ozellikle nesnelerin
olugturulmasinda Ana gekirdekteki bir nesne ybneticisine énceden kaydedilmis olan
nesne prototipleri kullaniimigtir. Nesnelerdeki clone metodu da GeoCAD sisteminin
temel nesnesi olan CgeoNesne'de sanal (virtual) bir metod olarak belirlenis, ve
isteyen simf bu metodu tekrar uygulayarak istenen sonucun elde edilmesi
saglanmigtir. Clone metodu e§er tekrar uygulanmamigsa (overrided), tim nesneler
igin NULL déndarir. CGeoNesne sinifina bir géz atarsak;

class CGeoNesne {
public:
virtual CGeoNesne* Clone() {return NULL;};
virtual bool Karsilastir( CGeoNesne * Karsilastirilacak) {

return (this==Karsilastirilacak);
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virtual unsigned int HashDegeri(){ return 0; }

};

Bu siniftan tireyen CNokta nesnesi ise Clone metodunu gergeklerken kendi
kendisinin bir kopyasini alarak geri déndirmustar.

CGeoNesne* CNokta::Clone()
{

CNokta *ClonedNokta = new CNokta(this->X,this->Y,this-
>7,this->NoktaNo, this->Tabaka, this->Durum) ;

return (ClonedNokta) ;
1

Nesne prototipleri Cekirdek sinifindaki bir Vektérde saklanirlar. Bu agidan bakilinca
Cekirdek sinifi bizim Prototip yo6neticimiz sayilir. Cekirdek sinifinin asagida
siralanan metodian gereken iglevselligi saglamistir.

bool NesneTuruKaydet (CNesne *YeniNesneTuru) ;
void NesnelériKaydet();
CGeoVektor* TanimliTurleriGetir();

CNesne* PrototipGetir(int NesnelD) ;

NesneTuruKaydet metodu yeni bir nesnenin sisteme eklenmesini saglarken,
TanimliTurleri getir, bize o ana kadar kaydediimis olan nesnelerin sinif bilgilerinin
bulundugu bir vektéril geri getirir. PrototipGetir metodu ise, istenen nesneden bir
kopya olusturup geriye déndurir. PrototipGetir metodu, NesnelD anahtar ile aranan
nesneyi daha 6énceden kaydedilmis olan prototipler arasindan bulur ve o nesnenin
Clone metodunu ¢aginr. Eger aranan nesne listede bulunamamissa geriye NULL
déndarilir.

CNesne* CCekirdek::PrototipGetir (int NesnelID) (
CNesne* Prototip=NULL;
Prototip = (CNesne*)KayitliNesneler->ElemanGetir (NesnelD);
if (Prototip == NULL) {

KONSOL~->println("Prototip istedi gegersiz, Nesne Prototipi
kaydedilmemis! ") ;

return NULL;
}
else return (CNesne*)Prototip->Clonel();
}
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2.6 Fabrika Metodu

Bu béliimde "Fabrika metodu” tasarim deseni anlatilmigtir

2.6.1 Amag

Bir nesne olusturmak igin bir arayiiz tanimlamak, ama hangi sinifin ilklendirlecegine
alt siniflarin karar vermesine izin vermek. Fabrika metodu bir sinifin ilklendirmeyi
(construction) alt siniflara ertelemesini saglar.

2.6.2 Motivasyon

Cergeveler, (Frameworks) nesneler arasindaki iligkileri tanimlamak ve bunlari idare
etmek igin soyut siniflan  kullanilar. Bir c¢erceve genellikle nesnelerin
olusturulmasindan da sorumludur.

Bir kullaniciya birden fazla dokiman sunabilen uygulamalar igin bir cergeveyi
dustnelim. Bu cergevedeki iki anahtar soyutlama Uygulama (Application) ve
Dokiiman (Document) siniflaridir. ki sinif da somuttur ve istemciler (client) bu
siniflarin uygulamaya 6zel gerceklemelerini yapmak igin bunlarin alt siniflarini
olugturmalidir. Ornedin bir g¢izim uygulamas) yapmak igin CizimUygulamasi
(DrawingApplication) ve CizimDokiimani (DrawingDocument) siniflarini tamimlariz.
Uygulama sinifi Dokiimanlarin yonetiminden sorumludur eve bunlar gerektikge —
6rnegin bir kullanici bir méniiden "A¢" ya da "Yeni"yi segtiginde — olusturacaktir.

[Iklendirilecek "Dokiiman" alt sinifi uygulamaya 6zel oldudu igin Uygulama sinifi
"Dokiman™in hangi ait sinifinin ilklendirilecegini tahmin edemez — Uygulama sinifi
ne tur bir Dokiiman olusturulacagini degil, yalnizca yeni bir dokimanin ne zaman
olugturulacagimi bilir. Bu bir ikilem yaratir: Cerceve siniflan ilklendirmelidir ama
yalnizca soyut siniflar hakkinda bilgisi vardir, ama soyut siniflan ilklendiremez.

Fabrika metodu deseni bu soruna bir ¢g6zim sunmaktadir. Bu desen hangi Dokiiman
alt simifinin ilklendirilecegi bilgisini kapsar ve bu bilgiyi gergevenin digina tasir.
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2.6.3 Yapi

Fabrika Metodu tasarim deseninin sinif yapisi Sekil 2.16'da gérulmektedir

Olusturucu

Fabrika Metodu( )
Urun Islem() o Urun = FabrikaMetodu( )

VAN

Somut Urun  |ege-emmeeees’ . Somut Olusturucu

Fabrika Metodu() o return new SomutUrun

Sekil 2.16 Fabrika Metodu tasarim deseninin yapisi

2.6.4 Katihmcilar

e Urlin (Dokiiman)

fabrika metodunun olusturacadi nesnelerin araytizini tanimlar
¢ Somut Urin (Dokiimanim)

Uriin araylzinG gergekler
e Olusturucu (Uygulama)

e Urtin tipinde bir nesne ddndiren fabrika metodunu tanimlar Olusturucu ayrica
fabrika metodunun varsayilan (default) bir SomutUriin nesnesi dondiren bir
varsayilan gergeklemesini de tanimlayabilir. Bir Uriin nesnesi olusturmak zere
fabrika metodunu gagirabilir.

e SomutOlusturucu (Uygulamam)

fabrika metodunu SomutUriiniin bir instance’ini déndirecek sekilde tekrar
tanimlar (override) eder.
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2.6.5 Sonuglar

Fabrika metotlarn program koduna uygulamaya 6zel siniflan baglama (bind) geregini
ortadan kaldirir. Kod yalnizca Uriin arayiizii ile ilgilenir; bylece kullanici tarafindan
tanimlanmig herhangi bir SomutUriin sinifi ile birlikte galigabilir.

Fabrika metoﬂannm potansiyel bir dezavantaji istemcilerin sadece belli bir
SomutUriin nesnesi olugturmak icin Olusturucu sinifimn alt sinifini olugturma
zorunda kalmalandir. Eger istemci zaten Olusturucu sinifinin  alt sinifimi
olusturacaksa bunun zarari yoktur ama aksi takdirde istemci simdi siniflardaki
evrimin bir bagka agamasi ile ugragmak zorunda kalacaktir.

Asagida Fabrika Metodu deseninin iki sonucu daha verilmistir:

1. Altsiniflar igin agik uglar saglar. Fabrika metodu ile bir sinifin igerisinde nesneler
olugturmak her zaman bir nesneyi dogrudan olusturmaktan daha esnektir.
Fabrika metodu alt siniflara bir nesnenin genisletilmis bir versiyonunu olusturma
imkanini verir.

Dokitman é&rneginde , Dokiuman sinifi mevcut bir dokimani agmak igin
varsayilan bir dosya dialogu nesnesi olusturan bir DosyaDiyaloguOlustur
(CreateFileDialog ) adhi bir fabrika metodu tanimlamayabilir. Dokiimanin bir
altsinifi bu fabrika metodunun Ustiine yazarak (override) uygulamaya ézel bir
dosya diyalogu tanimlayabilir. Bu durumda fabrika metodu soyut degildir ama
kabul edilebilir bir varsayilan gergekleme yapilmasini saglar.

2. Paralel sinif hiyerarsilerini birbirine baglar.

Simdiye kadar inceledigimiz 6rneklerde fabrika metodu yalmzca Olusturucular
tarafindan gagriimaktaydi. Fakat bu bir zorunluluk degildir; istemciler de 8zellikle
paralel sinif hiyerarsgilerinin olugu durumlarda fabrika metotlarindan faydalanabilirler.

Paralel sinif hiyerarsileri bir sinif sorumluluklarindan bir kismini baka bir sinifa
aktardlglndé ortaya cikar. Etkilesimli olarak islenebilen grafiksel figUrleri distnelim;
bunlar fare hareket ettirilerek uzatilabilir, yerleri degistirilebilir, ya da
ddndurdlebilirler. Bu tur etkilesimler gergeklestirmek her zaman kolay degildir ¢linki
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genellikle  verilen bir zamandaki degisikligin durumunu kaydetmek ya da
glincellemek gerekecektir. Bu duruma yalnizca degisiklik sirasinda ihtiyag duyulur;
bu ytizden bunun figir nesnesinde tutulmasina gerek yoktur. Dahasi farkh figurler
kullanici kendilerini degistirildiklerinde farklt davraririar. Ornegin bir ¢izgi figiriini
uzatmak sonlanma noktasinin yer degistirmesi etkisini olustururken bir metin
figlrin uzatmak satir aralarinda degisiklige yol agabilir.

Bu kisitlarla,etkilesimi gergekleyen ve degistirmeye 6zel herhangi bir durum bilgisini
takip eden ayn bir Degistirici nesnesi kullanmak daha iyidir. Farkli fighrler belli
etkilesimleri gergeklestirmek icin farklt Degistirici altsiniflarni kullanirtar. Sonugta
olugan Degistirici sinif hiyerarsisi (en azindan kismen) Figir sinifi hiyerarsisine
paralel olacaktir.

2.6.6 Gergekleme

Fabrika Metodu desenini uygularken asagdidaki noktalar dikkate alinmalidir.
1. ki ana varyasyon vardir;

Fabrika Metodu desenin iki varyasyonu vardir. (1) Olusturucu sinifinin soyut bir sinif
oldugu ve tanimladig: fabrika metodu igin bir gergekleme sadlamadigi durum (2)
Olusturucu sinifinin somut bir sinif oldugu ve fabrika metodu igin varsayilan bir
gercekleme sagladi§i durum. Varsayilan bir gergekleme saglayan bir soyut sinifin
oldudu durum da mumkundir ama buna gok sik rastlanmaz.

Birinci durum alt siniflarin bir gergekleme tanimlamasini gerektirir, ¢linkil gecerli bir
varsayllan yoktur. Onceden gérilemeyen siniflart ilklendirme ikilemini ¢ézmeyi
saglar. lkinci durumda, somut Olusturucu, fabrika metodunu en basta esneklik
saglamak amaciyla kullanir. Bu durumda “Nesneleri ayri bir islemle olustur béylece
alt siniflar kendilerinin olusturulma seklini degistirebilsinler” kurali takip edilmektedir.
Bu kural alt smiflarin tasarimcilarinin  atalarinin ilklendirdigi nesneler sintfini
gerektiinde degistirebilmelerini garanti altina alir.

2. Parametrelestiriimis fabrika metotlan:

Desenin bir bagka varyasyonu fabrika metodunun goklu tipte Griinler olusturmasina
izin verir. Fabrika metodu olugturulacak nesneleri tanimlayan bir parametre alr.
Fabrika metodunun olusturdugu tim nesneler Product arayizinil paylasacaktir.
Dokuman o&rneginde Uygulama farkli tirde Dokiiman’lan destekleyebilir.
DokumanOlugtur'a hangi tiirde bir dokiiman olusturulacagini belirten fazladan bir
parametre yollanir.
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Unidraw grafik diizenleme c¢ergevesi diskte saklanmis nesneleri yeniden
yapilandirmak igin bu yaklagimi kullanir. Unidraw, argliman olarak bir sinif belirteci
alan Olustur adl bir fabrika metodu olan bir Olusturucu sinifi tanimlar. Unidraw bir
nesneyi diske sakladidinda 6nce sinif belirtecini, ardindan ilklenmis degiskenlerini
yazar. Nesneleri diskten yeniden olustururken ise 6nce sinif belirtecini okur.

Sinif belirteci okunduktan sonra gergeve belirteci pérametre olarak géndererek
Olustur'u ¢aginr. Olustur, ilgili sinifin ilklendiricisini (constructor) bulur ve nesneyi
ilklendirmek igin kullanir. Son olarak, Olustur nesnenin Oku iglemini ¢gaginr. Oku geri
kalan bilgileri diskten okur ve nesnenin insance degiskenlerini ilkiendirir.

Parametrelestirilmis bir fabrika metodu genel olarak asagida gésterilen yapidadir.
Burada Uriiniim ve Urtinan Uriin sinifinin altsiniflanidir.,

Class Olusturucu {

Public:
virtual Urun* Olustur (UrunId);

}:

Urun* Olusturucu::0lustur (UrunId id) {
If (id==MINE) return new Urunum;

If (id==YOURS) return new Urunun;

// difer Urunler ig¢in tekrarla..

return 0;

}

Parametrelestirigmis bir fabrika metodunun Gstiine yazmak (override) bir
Olugturucu'lh Urettigi Grtnleri kolayca ve segerek degistirme imkani verir. Yeni turde
UrGnler igin yeni belirtegler tanimlanabilir ya da mevcut belirtecleri farkli Grinlerle
iligkilendirilebilir.

Ornegin, bir Olugturucum altsinifi Urinim ve Ortniin ile yer degistirtip yeni bir
Urunleri altsinifini destekleyebilir:

Urun* Olusturucum: :0lustur (UrunID id) {
If (id==YOURS) return new Urunum;

If (id==MINE) return new Urunun;
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If (id==THEIRS) return new Urunleri;

Return Olusturucu: :0lustur (id);

3. Dile 6zel farkhliklar ve sorunlar.
Farkli diller bagka ilging varyasyonlar igin elveriglilik gosterebilirler.

Smalitalk programlar ilklendirilecek nesnenin sinifini déndiiren bir metodu siklikta
kullanir. Bir Olusturucu fabrika metodu bu degeri bir Grin olugturmak i¢in kullanabilir
ve bir SomutOlusturucu bu dederi saklayabilir hatta hesaplamada kullanabilir. Bunun
sonucunda ilklendirilecek SomutUrin tipinin belirlenmesinin daha da sonraya
birakilabilmesidir.

Parametrelegtirilmig fabrika metotlarina akraba olan daha da esnek bir yaklagim ise
olusturulacak sinifi Uygulama'nin bir sinif degiskeni olarak kullanmaktir. Bu sekilde
Grtna degistirmek icin Uygulamayi tiiretmek gerekmez.
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2.7 Dekorator

Bu bélumde "Dekoratér” tasartm deseni anlatiimigtir

2.7.1 Amag

Bir nesneye dinamik olarak ek sorumluluklar yiiklemektir. Dekoratérier islevselligi
artirmak igin yapilan tlretmelere esnek bir alternatif saglarlar.

2.7.2 Diger Adi

Kaplayict, Wrapper

2.7.3 Motivasyon

Bazen sinifin timine degdil bireysel nesnelere sorumluluklar eklemek isteriz.
Ornegin bir grafik kullanici arabirimi arag kutusu (toolkit) kullanici arayliz égelerine
sinir gibi 6zellikler ya da kaydirma gibi davraniglar eklememize izin vermelidir.

Sorumiuluklar eklemenin bir yolu kalitimdir. Baska bir siniftan bir sinir kalitim her alt
sinif érneginin (instance) ¢evresine bir sinir ekler. Ancak sinir segimi statik olarak
yapildigi igin bu esnek degildir. Bir istemci 6§eyi ne zaman ve nasil bir sinifla dekore
edecedini kontrol edemez.

Ogeyi sinint ilave eden baska bir nesneyle kapsamak daha esnek bir yaklagim
olacaktir. Kapsayan nesneye dekoratdr adi verilir. Dekoratér dekore ettigi 8genin
aray(iziine uyumlu oldugu igin bdyle bir nesnenin varligi 6genin istemcileri agisindan
seffaftir. Dekoratdr istekleri nesneye yoénlendirir ve yonlendirmeden &nce ya-da
sonra ek iglemler (bir sinir ¢izmek gibi) gergeklestirebilir. Seffaflik dekoratérieri
igice (recursive) yazmaya izin verir bdylece sinirsiz sayida sorumiuluk eklemeyi
mamkan kilar.

Ornegin bir pencerede bir metni gésteren bir YaziKutusu nesnesini ele alalim.
YaziKutusu her zaman gerekli olmadidi igin baglangigta varsayilan bir kaydirma
cubuguna sahip degildir. Gerektiginde bir KaydirmaCubuguDekoratoru ile kaydirma
gubuklari ekleyebiliriz. Ayrica YaziKutusu'nun gevresine siyah kalin bir sinir gizmek
istedigimizi farz edelim. Bunun igin bir SinirDekoratoru kullanabiliriz. Istenen sonucu
elde etmek igin YaziKutusu etrafinda dekoratérler olustururuz;
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2.7.4 Uygulanabilirlik

Dekoratérler agagidaki durumlarda kullanilir.

Bireysel nesnelere dinamik ve seffaf bir gekilde, yani diger nesneleri etkilemeden

sorumluluklar yiklemek igin,

Geri ahnabilécgk sorumluluklar igin, Taretme ile iglevsellik genisletme pratik olmadigdi
zaman. Bazen g¢ok sayida badimsiz genisletmeler olmasi mumkiindir ve her
kombinasyonu desteklemek igin gok fazla alt sinif thretilmesi gerekebilir. Ya da bir

sinif tanimi gizli tutulabilir veya tiretmeye uygun olmayabilir.

2.7.5 Yapi

Dekoratér tasarim deseninin sinif yapisi ve iligkileri Sekil 2.17'te gérilmektedir

Bilesen

[t

Islem()

|
A

Somut Bilesen

Islem()

Dekorator <>—

Islem() 1%

Bilesen->Islem( )

Somut Dekorator

Islem()
EklenmisDurum

Somut Dekorator

Islem() O

EklenmisYetenek( )

Dekorator::islem( )
EklenmisYetenek( )

Sekil 2.17 Dekoratér tasarim deseninin yapisi

2.7.6 Sonuglar

Dekoratér deseninin avantaj ve dezavantajlan:
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1. Statik kalitimdan daha esnektir: Dekoratér deseni nesnelere sorumiuluk eklemede
statik (¢oklu) kalitim ile elde edilebilecek olandan daha esnek bir yol sadlar.
Dekoratérlerle, sorumiuluklar dekoratérlerin eklenmesi ya da cikartilmasi suretiyle
calisma zamaninda (run-time) eklenip geri alinabilir. Kalitim ise eklenecek her
sorumluluk i¢in yeni bir sinif tanimlamay1 gerektirir. Bunun sonucu olarak sinif sayisi
ve sistemin karmasikligi artar.

Dekoratérier ayrica bir 6zelligin iki kez eklenmesini de kolaylagtirir. Ornegin, bir
YaziKutusu nesnesine iki sinir ¢izmek igin yalnizca iki tane sinir dekoratdril ekiemek
yeterlidir.

2. Hiyerarsinin en tepesinde ¢ok 6zellikli stniflarin olmasini engeller: Dekoratérler
sayesinde ilerde ortaya gikabilecek tum ihtiyaglari destekleyecek karmasik,
Ozellestirilebilir bir sinif yazmak yerine basit bir sinif tammvlanabilir ve Dekoratér
nesneleriyle azar azar sorumluluk eklenebilir.

3. Bir dekoratér ve bunun 6geleri birbirinin ayni degildir: Bir dekorator seffaf bir kilf
gbrevi yapar. Ancak nesne kimligi agisindan bakildiginda dekore edilmis bir nesne
6genin kendisiyle tipatip ayni degildir. Dolayisiyla programciyi dekoratérler
kullanirken nesne kimligine giivenmemelidir.

4. Gok sayida kiigik nesne olmasi: Dekoratérleri sik¢a kullanan bir tasarim birbirine
benzeyen gok sayida kigik nesneden olusan sistemler olugturur. Nesneler siniflar
ya da degisgkenlerinin degerleri agisindan degil yalnizca baglanis sekilleri agisindan
birbirlerinden fakllik go&sterirler. Bu sistemler kendilerini anlayanlar tarafindan
kolayca &zellestirilebilirse de bunlari 6grenmek ve hata ayiklamak zordur.

2.7.7 Gergekleme

Dekorat6r desenini uygulamaya koyarken gesitli sorunlar géz éniine alinmalidir.

1. Arayﬁze uyumluluk: Bir dekoratér nesnesinin aray(izii, dekore etti§i 6denin
arayliziine uyumlu olmahdir.

2. Soyut dekoratér sinifinin atlanmast: Yalnizca bir sorumiuluk eklemek gerektiginde
bir soyut Dekoratdr sinift eklemeye gerek yoktur. Genellikle bu durum yeni bir sinif
hiyerarsisinin olugturulmayip mevcut bir hiyerarsinin Gzerinde ¢aligildigi durumtarda
ortaya ¢ikar.

3. Bilesen siniflarinin hafifsiklet tutulmasi: Uyumlu bir arayiiziin olugmasini garanti
etmek igin bilesenler ve dekoratérler ortak bir Bilesen sinifindan ttiremelidirler. Bu
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ortak sinifin hafifsiklet tutulmasi 6nemlidir. Yani sinif veriyi saklamaya degil bir
arayliz tanimlamaya odaklanmalidir. Veri gosteriminin tanimi altsiniflara
ertelenmelidir. Aksi halde Bilesen sinifinin karmagikligs dekoratérlerin kullanimini
cok agirlastirabilir yapabilir. Bilesen'e ok fazla sorumluluk yliklemek somut
altsintflann ihtiyag duymayacaklar 6zellikler igin bedel 6demeleri intimalini artinir.

4. Bir nesnenin i¢ yapisimi degistirmek yerine disint degistirmek: Dekorat6ri bir
nesnenin (zerinde onun davranigini degigtiren bir katman olarak digtnebiliriz. Bir
alternatif ise nesnenin i¢ yapisinin degistiriimesidir.

Bilesen sinifinin agirlastid oldugu durumlarda stratejiler iyi birer ¢dzimdir. Strateji
deseninde bilesen davraniglarinin bir kismint ayri bir strateji nesnesine yénlendirir.
Strateji deseni strateji nesnesini degistirerek bilesenin fonksiyonelligini artirmamiza
ya da degistirmemize imkan saglar.

Ornegin, bilesenin sinir gizme isini ayn bir Sinir nesnesine ertelemesiyle farkh sinir
stillerini destekleyebiliriz. Sinir nesnesi, sinir g¢izme stratejisini  kapsayan
(encapsulation) eden bir Strateji nesnesidir. Strateji sayisini birden ucu acgik bir
genisleterek dekoratoérleri i¢ ice cagrilarla birbirlerine baglayarak ayn sonucu elde
ederiz.

Strateji tabanli yaklagim bileseni yeni genisletmeleri destekleyecek sekilde
degistirmeyi gerektirebilir. Diger yandan, dekoratoriin araytizu bilesenin araylziine
uymaltyken bir stratejinin kendi 6zellestirilmis arayzi olabilir.

2.7.8 Bilinen Kullanimlar

Birgok nesneye yodnelik kullanici arayiiz araglara grafik stslemeler eklemek igin
dekoratérleri kullanir. Ancak Dekoratér deseninin kullanim alani grafik kullanict
arabirimleri ile sinirli degildir.

Stream'ler birgok G/C aracinda temel bir soyutlamadir. Bir stream nesneleri bir
karakter ya da sekizli sekansina dénlstirmek igin bir arayliz saglarlar. Bu bizim bir
nesneyi daha sonra ulasabilecegimiz bir dosyaya ya da bir katara déniigtirmemizi
saglarlar. Bunu yapmanin bir yolu bellek Stream ve FileStream adinda iki altsinifi
olan soyut bir Stream sinifi tanimlamaktir. Ama varsayalim asagidakileri de yapmak
istiyoruz:

Veri stream'ini farkh sikigtirma algoritmalari kullanarak sikigtirmak,
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Stream'i 7 bitlik ASCIl karakterlerine indirgeyerek bir ASCII iletisim kanalindan
iletiimesini saglamak.

Dekorator deseni bize bu sorumluluklar zarif bir sekilde eklemek igin bir yol sunar.

Stream <
IntegerKoy( )
StringKoy( )
TamponDoldu( )
Biiésen
BellekStream DosyaStream StreamDekorator <>——
TamponDoldu TamponDoldu TamponDoldu o
Bilesen->TamponDoldu( )
ASCII7 Stream SikistiranStream
TamponDoldu TamponDoldu

Tampondaki Veriyi Stkigtir
StreamDekorator:: TamponDoldu( )

Sekil 2.18 Dekoratér tasarim deseninin bir uygulamasi

Stream soyut sinifi bir i¢ tampon tutar ve verileri stream'de saklamak igin iglemler
saglar. (Putint, PutString) Tampon doldugunda Stream TamponDoldu soyut islemini
gagdirir. Bu iglem asil veri transferi igini yapar. Bu iglemin FileStream versiyonu bu
islemi tamponu bir dosyaya transfer edecek sekilde tekrar tanimlar (override) eder.

Burada anahtar sinif bir component stream'ine bir referans tutan ve istekleri buna
y6nlendiren StreamDecorator sinifidir. StreamDecorator altsiniflan
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HandleBufferFullu tekrar tanimlar eder ve StreamDecorator'in  TamponDoldu
islemini cagirmadan énce ek islemler gerceklestirir.

Ornedin CompressingStream altsinifi veriyi sikistirir ve ASCI7Stream veriyi 7 bit
ASCll'ye dénustarir. Veriyi sikigtiran ve sikistinimis ikili dizendeki verileri 7 bitlik
ASCll'ye d6nUstﬁren bir FileStream olusturmak igin bir FileStream'i bir
CompressingStream ve bir ASCII7Stream ile dekore ederiz. -
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2.8 Sorumluluk Zinciri

Bu bdlimde "Sorumluluk zinciri" tasarim deseni anlatiimistir

2.8.1 Amag

Bir istedi gonderenin aliciya bagll (coupling) olmasim birden fazla nesneye istekle
ilgilenme gansi vererek 6nlemek. Alici nesneler bir zincir haline getirilir ve bir nesne
istedi yerine getirinceye kadar istek zincir boyunca gegirilir. -

2.8.2 Motivasyon

Bir grafik kullanici arabiriminin baglama hassas yardim aracini ele alalim. Kullanici
araylzin herhangi bir yerine tiklayarak ilgili yardim bilgisine ulasabilir. Saglanan
yardm araylziin segilen kismina ve baglamina baglidir; 6rnedin bir diyalog
Uzerindeki bir digmenin yardim bilgisi ana penceredeki benzer bir digmeden farkh
olabilir. E§er araylzin bu kismi igin 6zel bir yardim bilgisi mevcut degilse vardim
sistemi eldeki baglam-hakkinda, 6rnedin diyalog kutusunun tamami hakkinda daha
genel bir yardim mesaiji gériintilemelidir.

Yardim bilgisini genellijine gore - en 6zelden en genele dogru - organize etmek
dogdaldir. Dahasi, bir yardim istedi gesitli kullanici arayiizii nesnelerinin biri
tarafindan ele alinmaktadir. Hangi nesne oldugu baglama ve yardimin ne kadar
6zellestirilmis olduguna gére degisir.

Buradaki sorun sonugta yardimi saglayan nesnenin baslangigta yardim istegini
ilklendiren nesne tarafindan (digme) agik olarak bilinmemesidir. Bize gereken
yardim istegini ilkklendiren digmeyi yardim bilgisini saélayan nesnelerden ayirmak
igin bir yoldur. Sorumluluk zinciri deseni bunun nasil yapilacagini tanimlar.

Bu desen birden fazla nesneye bir istegi karsilama sansini vererek géndericileri ve
alicilan birbirinden ayirmaktir. Istek nesnelerden biri bunu karsilayana kadar bir
nesne zinciri boyunca iletilir.

Zincirdeki ilk nesne istegi alir ve ya istedi yerine getirir ya da zincirdeki bir sonraki
aday nesneye iletir, sonraki aday da aynisini yapar. Istekte bulunan nesne kimin
istegi yerine getirecedi konusunda bilgiye sahip degildir - bu durumda istegdin agik
olmayan bir altcist oldugu séylenir.
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( KaydetDiyangu\
( Yazd;rDugmesi\ L fotana

Uygulama
L Kotarici
YazdirDiyalogu \ Kotarici

: Kotaric!
( TamamDugmesi \

Kotarici

/

2.19 .Yardim iglemi i¢in sorumiuluk zinciri

Kullanicinin "Yazdir" yazili bir digme (zerine yardim igin tikladigini varsayalim.
Dugme YazdirDiyalogu'nun bagl oldugu uygulama nesnesini bilen bir &rnegi
tarafindan igerilmektedir. Asadidaki diyagram yardim isteginin zincir boyunca nasil
iletildigini gosterir.

YazdirDugmesi YazdirDiyalogu Uygulama

Kotar()

Kotar()

2.20 Sorumluluk zincirinde emrin iletimi

Bu durumda ne YazdirDugmesi ne de YazdirDiyalogu istedi yerine getirir; istek
Uygulama'da durur. Uygulama, istedi géz ardi edebilir ya da yerine getirebilir. Istegi
baglatan istemci sonugta istegi yerine getirene dogrudan bir referans igermez.

Istegi zincir boyunca iletmek ve alicilarin gizli kalmalanni garanti etmek igin
zincirdeki her nesne isteklerle ilgilenmek ve zincirdeki halefine erigmek igin ortak bir
araylzli paylasir. Ornegin bir yardim sistemi bir YardimKotarici (HandleHelp)
iglemine sahip bir YardimKotarici sinifi tanimlayabilir. YardimKotarici aday nesne
sinflan igin- Gst (parent) sinif olabilir ya da bir melez (mixin) sinifi olarak
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tanimlanabilir. Bundan sonra yardim isteklerini yerine getirmesini istegimiz siniflar
Kotarici'yi bir st sinif yapabilir:

Dugme, Diyalog ve Uygulama siniflant YardimKotarici islemlerini yardim isteklerini
kargilamak igin kullanirlar. YardimKotaricinin Kotar iglemi istedi dogrudan sonradan
gelene (successor) yonlendirir. Altsiniflar dogru durumlarda yardim saglamak igin
tekrar tanimlayabilir.; aksi takdirde istegi yonlendirmek igin varsayilan gergeklemeyi
kullanabilirler. -

2.8.3 Uygulanabilirlik

Sorumluluk zinciri agagidaki durumlarda kullanilir:

istek birden fazla nesne tarafindan karsilanabilirse ve kimin istegi yerine
getirebilecedi 6nceden bilinmiyorsa. Yerine yetirecek olan otomatik olarak
kesinlegmelidir. Alictyt agik olarak belitmeden cesitli nesnelere bir istek

gonderileceginde.ve bir istedi yerine getirebilecek nesneler kiimesi dinamik olarak
belirlenecekse sorumluluk zinciri kullanilabilir.

2.8.4 Yapi

Sorumluluk zinciri tasarim deseninin sinif yapisi Sekil 2.21'de gorilmektedir

'

Kotarici

Kotar( )

sonraki

Somut Kotarici 2 Somut Kotaricit 2

Kotar( ) Kotar( )

Sekil 2.21 Sorumluluk zincirinin yapisi

2.8.5 Katilimcilar

Kotarici (HelpHandler)
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o |stekleri karsilamak igin bir arayliz tanimlar.
e Sonragelen baglantisini gergekler.

SomutKotarici (YazdirDugmesi, YazdirDiyalogu)

¢ Sorumlu oldugu istekleri karstlar
e Sonragelenine erigebilir

s Eger SomﬁtKotarlm iste§i karsilayabilirse, karsilar; aksi takdirde istegi
sonragelenine yénlendirir.

2.8.6 Sonuglar

Sorumluluk zincirinin avantaj ve dezavantajlan agagidadir:

1. Ingirdenmis bagimlilik (decreased coupling): Desen bir nesneyi bagka hangi
nesnenin istedi yerine getirecedini bilmekten kurtarir. Bir nesnenin yalnizca istegin
"uygun sekilde" yerine getirilecegdini bilmesi yeterlidir. Alict ve génderici birbirleri
hakkinda agik bilgiye sahip degildirler ve zincirdeki bir nesne ziAncirin yapisini bilmek
zorunda degildir.

Bunun sonucu olarak Sorumluluk Zinciri nesne i¢ baglagimlarini (interconnection)
basitlegtirebilir. Nesnelerin tim aday alicitara referans saklamalan vyerine
songelenlerine tek bir referans bulundurmalar yeterlidir.

2. Nesnelere sorumluluk atama konusunda ek esneklik: Sorumiuluk Zinciri
sorumluluklari nesneler arasinda daditmak konusunda ek esneklik getirir. Bir istegi
yerine getirme konusundaki sorumliuluklart zincire galigma zamaninda ekleme
yaparak ya da zinciri degistirerek ekleyebilir ya da degistirebilirsiniz.

3. Alindl garanti degildir: Bir istedin agik bir alicisi olmadidi icin istedin yerine
getirilecedine dair bir garanti yoktur - istek yerine getiriimeden zincirin ucundan
disebilir. Zincirin dodru sekilde ayarlanmasi da isteklerin yerine getirilmeden
iletilmesinin bir bagka sebebidir.

2.8.7 Gergekleme

Sorumluluk zincirinin gergeklenmesinde agadidaki noktalar géz 6ntine alinmalidir:

1. Sonragelen zincirinin gergeklenmesi: Bunun iki yolu vardir:
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(a) Yeni linkler tanimlamak (genelde Handler'da ama Somutkotaricilari da
tanimlayabilir)

(b) Mevcut linkleri kullanmak.

Simdiye kadarki 6rneklerimiz yeni linkler tanimlamaktayd: ama genelde sonragelen
zincirini olugturmak icin mevcut nesne referanslari kullanilabilir. Mevcut linklerin
kullanimi eg@er linkler istenen zinciri destekliyorsa iyi galisir. Linkleri agik olarak
tanimlamaktan kurtarir ve yerden kazandinr. Fakat eder yapi uygulamanizin

gerektirdidi sorumluluk zincirini yansitmiyorsa gereksiz (fazla) linkler tanimlanmak
zorunda kalinir.

2. Sonragelenlerin baglanmast: Eger bir zinciri tanimlamak icin 6nceden mevcut
olan referanslar yoksa bunlarin tanimlanmas gerekir. Bu durumda Kotarici yalnizca
isteklerin araylziini tanimlamakla kalmaz, genelde sonrageleni de tutar. Bu,
Kotaricinin istegdi sonragelene (eder varsa) y6nlendiren IstegiKotar igin varsayilan
bir gercekleme saglamasina izin verir. E§er bir ConcreteHandler altsinifi istekle
ilgilenmiyorsa ydnlendirme iglemini tekrar tamimlamak (override) etmek zorunda
degildir, ¢unk(l varsayilan gercekleme sartsiz olarak ydnlendirmeyi yapmaktadir.

Asagida bir sonragelen linkini tutan bir YardimKotarici sinifi verilmistir.

class YardimKotarici {
public:
YardimKotarici (YardimKotarici* s):_successor(s) {)
virtual void HandleHelp() ;
private:
YardimKotarici* _successor;
};
void YardimKotarici::YardimKotar () (
if (_successor) {

_successor->YardimKotar () ;

3. Isteklerin ifade edilmesi: Istekleri ifade etmek igin farkli secenekler vardir
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Bir alternatif, parametre olarak bir istek kodu (bir tamsay: sabiti ya da bir katar) alan
tek bir kotarict fonksiyonu kullanmaktir. Bu ucu agik (open ended) bir istekler
kimesini destekler. Tek gereken goénderici ve alicinin istedin nasi kodlanacag
konusunda anlagsmaya varmig olmalaridir.

Bu yaklagim daha esnektir ancak istegi koduna gére géndermek igin sarth ifadelerin
kullaniimasini gerektirir. Ayrica, parametreleri gecgirmek icin tipler agisindan gtivenli
bir yol olmadigi i¢in parametrelerin paketlenmesi ve paketlerin agilmasi elle
yaptimalidir. Tabii ki bu bir iglemi dogrudan baglatmaktan daha az gtivenlidir.

Parametre gegirme sorununu ¢dzmek igin istek parametrelerini paketleyen ayr istek
nesneleri kullanabiliriz. Bir Istek sinifi istekleri acik olarak ifade edebilir ve yeni istek
turleri tiretme yoluyla tanimlanabilir. Altsiniflar farkli parametreler tanimlayabilir.
Kotarict'lar bu parametrelere ulagsmak igin gerekli istek turlerini (yani hangi Istek
altsinifin kullandiklarini) bilmelidirler.

Istegi tanimlamak igin Istek, sinif igin bir tanimlayici déndiiren bir erisim fonksiyonu
tanimlayabilir. Alternatif olarak, eger gergekleme dilleri destekliyorsa alici bir galisma
zamani tip bilgisi kullanabilir.
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2.9 Kompozit

Bu bdlimde "Kompozit" tasanm deseni aniatiimigtir

2.9.1 Amag

Nesneleri A§ag benzeri bir yapida, bir bltin ve battni olugturan pargalar hiyerarsik
sekilde ifade etmek. Kompozit nesneleri olugturan dier nesne pargalar ile
kompozit'in kendisi ayni nesne araylziine sahiptir ve bu nesneleri kullananlar her iki
ture de ayni sekilde ¢agrlar yapabilirler.

2.9.2 Motivasyon

Ozellikle rafik ve CAD uygulamalarinda karmasik sekiller cogu zaman daha basit ve
ilkel nesnelerin birlestiriimesi ile olusturulur. Bazi basit sekiller bile birden fazla ilkel
nesneden olusabilir, 6érnedin CAD uygulamalarinda siklikla kargimiza ¢ikan ve
mesafe gostermede kullanilan 6lgi nesnesi bunun gizel érneklerindendir. Ol
nesnesi cgizgiler ve aradaki mesafeyi gosteren bir yazi nesnesinden olusur.

Kompozit tasarim deseni, hem ilkel nesnelere hem de bu ilkel nesnelerin
gruplanmast ile olusturulan daha karmasik nesnelerin ayni nesne etkilesim
araylzine sahip olmasini saglayarak, her kompozit nesne igin farklt bir uygulama
yapma geregini ortadan kaldirir ve programciya kolaylik saglar.

Kompozit tasarim desenindeki anahtar nokta, hem ilkel nesnelerin hem de bu
ilkelleri tagiyan kompozitlerin ayni soyut siniftan tiremeleridir.

Harita CAD programlarinda kullanilan gev nesnesi de kompozitlerin en iyi
orneklerinden biridir. Sev, arazi Uzerinde tabiatin veya insanlarin olusturdugu ani
yikselti degisikliklerinin gésteriminde kullanilan ve kapali bir poligon ve belirli bir
dizende siralanmig gizgilerden olusan sekildir (dere yataklarinin kenar, yol
kenarindaki ani egim degisiklikleri gibi) . Bu nesne olusturulurken bir poligon ve pek
cok ¢izgi nesnesi bir kompozitte toplanir. kompozit gizilecegi zaman (Ciz() metodu)
Kompozit kendi igerisinde bir listede tutulan tim nesnelerin Ciz metodunu ¢agirarak
islemi tamamlar.
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2.9.3 Uygulanabillirlik

Kompozit tasarim deseni,

o Biir butltn ve butin( olusturan pargalar seklindeki yapilart ifade etmek igin

¢ Karmagik nesneleri ve ilkel nesneleri kullanirken ayni sekilde davranmak ve ayni
aray(izii kullaniimak istendigi zaman kullanabilir.

2.9.4 Yapl

Kompozit tasarim deseninin sinif yapisi ve iliskileri Sekil 2.22’de gérilmektedir

Bilesen

Islem( )

Somut Bilesen Kompozit <>—
(Yaprak)
- Islemn() o
Islem() Ekle(Bilesen)
Sil(Bilesen )
BilesenGetir( Anahtar)

Tum Bilesenler icin
bilesen->Islem()

Sekil 2.22 Kompozit tasarim deseni
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2.9.5 Avantaj-Dezavantajlar

Sinif hiyerarsisini kompozit ve ilkel nesnelerden olugur, kompozitleri birlegtirerek
daha blytk kompozitler olusturulabilir. Kompozitleri ve ilkel nesneleri kullanan
istemciler hep ayni araytizi kullanirlar.

Yeni nesne tirlerinin eklenmesini kolaylastirir. Aga¢ seklindeki yapidaki uglarda
bulunan ilkel nesnelerin tum tanimlan zaten yapimisg oldudundan g¢ogu zaman
kompozitler igin ekstra bir is yaptimasi gerekmez.

Tum nesneler igin ayni araylz kullanildigindan , bunlan kullanan istemci tarafinin
yapisi da basitlesir ve her nesne igin farkl bir islem yapmak igin bilylik case bloklari
kullaniimasi gerekmez.

Kompozitlerie ilgili sorunlardan biri kompoziti olusturan ilkel nesnelerin sistem
icerisindeki diger ilkellerle ayni veriyapisinin iginde taginmamasinin dogurabilecegi
sorunlardir. Eger bir islem sistemde tanimli tim ilklerler Gzerinde bir iglem
gerceklestirecekse, ilkellerle beraber tiim kompozitlerin de taranmast gerekir.

Kompozitlerin kendisini olusturan pargalara ayrilabilmesi igin sistemdeki nesneler
icin tanimli olan Patlat() metodu kullanilabilir.

2.9.6 Gergekleme

1. Kompozit nesnelerin icindeki ilkellerhangi kompozite ait olduklarina dair bir sahip
gostericisi tutabilirler. Bu, taramalar sirasinda ise yarayacaktir.

Kompoziti olusturan pargalarin yénetimi; Kompozit nesneler pargalarin
eklenebilmesi ve gikarilabilmesi igin Ekle ve Cikar gibi metodlara ihtiyag duyarlar. Bu
metodlarin en Ustteki soyut sinifta mi, yoksa sadece temel kompozit sinifinda mi
tanimlanacag) bir problem olarak karsimiza gikabilir.

Birinci durumda, yani tim gorsel nesnlerin tiredigi sinifta bu gergekleme yapilirsa,
gereken sgeffaflik saglanabilir, ancak bu sefer de adacin yapraklarini olugturan
nesnelere ekleme ve gikarma islemleri yapilabilir, bu da istenmeyen bir durumdur.

lkinci durum ise sadece kompozite &zel metodlan tanimlayacaktir ve temel
nesnelerle kompozitlerin erigim araylzleri farkl olacaktir.

- Pargalarin depolanabilmesi igin kullanilacak olan veri yapisi, sistemin ihtiya¢larina
gbre segilebilir. Bu bir bagh liste, aga¢, vektoér, ¢irpma tablosu (hash table) veya
basit bir dizi de olabilir. Iterator tasarim deseninin pargalara erigimde kullanimi,
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Kompozit'in nesnelere erigsiminde alt tarafta bulunan veri yapisindan bagimsiz
olmasini ve ihtiyaglara gére kolaylikla degisitirilebilmesini saglayacaktir. GeoCAD
sisteminde kullanim kolayh§ ve basitligi géz ©ontne alnarak vektér yapisi
kullaniimigtir.

2.9.7 Kod Ornegi

Asa§ida, GeoCAD sisteminde kullanilan temel kompozit nesnesinin kismi kodu
verilmigtir.

class CqupozitNesne : public CNesne
{
private:

CGeoVektor *NesnelListesi;

public:
CKompozitNesne () {
Nesnelistesi = new CGeoVektor (5} ;

)

void NesneEkle (CNesne *yeniNesne) {
. Nesnel.istesi->Ekle(yeniNesne) ;

}

void NesneSil (CNesne *yeniNesne) {
NesneListesi->Sil (yeniNesne) ;

}

// Listedeki tiim nesneler ig¢in Ciz metodunu c¢agir
virtual void Ciz (CEkranParam *Ekr) {
CSorgulayici *Iter = NesneListesi->SorgulayiciGetir();
for (;Iter->Dahavar() ;) {
CNesne *N = (CNesne®*)Iter->Sonraki();
N->Ciz (Ekr) ;
}
}:
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// listedeki tiim nesneler ig¢in kaydir metodunu kullan
virtual void Move (double dx,double dy) {
CSorgulayici *Iter = NesneListesi->SorgulayiciGetir();
for (;Iter->DahaVar() ;) {
CNesne *N = (CNesne*)Iter->Sonraki();
N->Move (dx, dy) ;
)
};
Y

Géruldug gibi kompozit nesneler Gzerlerinde kendisini olusturan birimleri tagiyan bir
liste ve bu listeye yeni elemanlar eklemek veya varolan elemanlan silmek igin
metodlar tagiriar.

Diger metodlar ise 6zel bir sey icermez, sadece gelen emrin listesindeki ilkel
nesnelere aynen iletiimesinden ibarettir. Bir kompozitin ekrana gizilmesi igin Ciz

metodu ¢agrildi§i zaman, Kompozit listesindeki tim elemanlarin ¢iz metodunu art
arda cagirir.

65



3. SONUCLAR VE TARTISMA

Tasarim desenleri iyice incelenip anlasildigi zaman nesneye y6nelik tasarimi hem
kolaylastirir hem de geligsim surecinin otomatiklesmesine edilmesine yardimci olur.
Ozellikle biyik projelerin gergeklenmesinde tasarim desenlerinin kullaniimast hem
hata oranint azaltacak hem de genisleyebilir ve bakimi kolay bir sistem ortaya
¢tkmasina yardimci olacaktir. Tasarim desenleri ¢ok yeni bir konu oldugundan
Gzerinde hala pek ¢ok tartisma ve arastirma yapilmaktadir. Sunulan desenlere
hemen her gin yenileri eklenmektedir. Bu desenlerin ¢oju temel desenlere
eklemeler yapilarak veya bir ka¢ desen birlestirilerek elde edilmektedir.

Uzman programcilarla beraber yapilan caligmalar, bilgi ve tecriibenin sentaks
Uzerinde degil daha ¢ok kavramsal yapilar, algoritmalar ve yapilar (zerinde
yogunlastigini gdstermistir. Tasanmcilar ¢ou zaman bu tur yapilart hangi
gosterimde saklayacaklan hakkinda ek dlsinmezler. Tasarim desenleri
tasarimcilarin birbirleriyle haberlegmesi, bilgilerini paylasmasi igin ortak bir tasanim
s6zlugl saglar. Bu sayede daha (st bir soyutlama seviyesinde fikirler ortaya
atilabilmektedir.

t

Tasarim desenlerinin ortaya ¢ikan bir bagka faydasi da mevcut sistemlerin
anlagilabilmesinde kolaylik saglamasidir. Baylk nesneye yonelik sistemlerin codu
bu desenlerden en az birini kullanirlar. Bu sistemleri inceleyen kisiler tasarim
desenleri konusuna asina olmadiklan igin genelde simif hiyerarsisinin ve kaltimin
degisik kullanimlarini anlamakta giglik gekmektedirler. Tasarimlarin 6§renilmesi
kullaniciy1 daha iyi bir tasarimci yapar. Nesneye yénelik programlarla uzun sire
hasir nesir olan kisiler uzun bir siire sonra bu tasarim desenlerini kendi kendilerine
kesfedeceklerdir, ancak mevcut secenekleri, bu secgeneklerin avantaj ve
dezavantajlarini, varyasyonlarini bilmek tasarimciya bliylk bir avantaj saglar.

Nesneye ydnelik tasarimlarim metodlar, kullanicilara nasil daha iyi tasarim
yapacaklarini égretmek, tasarimlarin yapiis asamasini standartiagtirmak amacina
yéneliktirler. Tasanm metodlan tasarim sirasinda ortaya gikabilecek problemleri ve
bunlara nasil ¢éziim bulunabilecedi konusundadir. Ancak tasarim metodlart uzman
kullanicilarin tecriibelerini tasarimlara aktarma igini yapmaz. Bu noktada tasanm
desenleri bu konudaki eksikligi gidermektedir. Tasann% desenleri kalitim,
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(inheritance), tekrar tanimlama (polymorphism) ve dinamik harmanlama (dynamic
binding) gibi temel nesneye yénelik yapilan kullanarak, ¢ézimler Oretir.

Tasanm desenlerinin bir bagka iyi yoni ise, analiz modellerini uygulamaya
gegirmede kullaniciya yiksek hiz kazandirmasidir.

Tasarim desenlerinden daha iyi anlasiimasi ve faydalarinin gésterilebilmesi
amaciyla, GeoCAD CAD g¢ekirdeginin yazilmasinda da faydalaniimigtir.

GeoCAD bir CAD uygulamasi degildir, sadece sistemin ¢ekirdegini tanimlar. Bu
ylzden genig bir fonksiyonellik sunmaz, temel veri yapilarini ve nesne hiyerarsisini
belirler ve Uzerine daha blylk ve karmasik yapilarin oturtulmasi icin gerekli olan
temelleri ve mimariyi sunar.

Verilen ornekte GeoCAD Cad c¢ekirdedi ve en az seviyede fonksiyonellik
belirlenmistir. GeoCAD’in bazi ézelliklerine gz atacak olursak;
¢ Birden fazla proje tzerinde galigabilme

e Bir projede farkli ekran parametreleri ile pencere agabilme (Tasarim deseni:
Gobzlemci)

e Hizli 2D temel grafik algoritmalari
e Sistem lbg'u ve debug 6zellikleri (Tasarim Deseni : Tekil)
e Esnek Palet islemleri

o Temel iki boyutlu standart CAD nesneleri (Tasarnim desenleri: Fabrika, Prototip,
Tekil)

1. Nokta (Koordinatli, hizli, gemberizeri, grup...)
. Dogru (Paralel, Normal)

. Cember (li¢ noktadan, iki noktadan, merkezden serbest)

2
3
4. Yay (G¢ noktadan, serbest)
5. Poligon

6

. Sembol

e Nesne dzellik degistirme iglemleri
1. Yerdegistir
2. Déndar
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3. Olgekle
4. Sil
5. Kopyala
6. Yapigtir
7. Ozellikleri listele (Tasanm deseni: Memento)
Snap (Yakala)
1. Nesne lizeri
. ug
. cember ustu

. Cember kenari

2

3

4

5. merkez
6. kesisim
7. tedet
8. Grid

Nesne sec¢im fonksiyonlart

1. Tekil
2. lLasso
3. Dikdértgen

Sinirsiz Undo-Redo islemi (Tasarim deseni: Memento, Tekil)

Undo temel siniflan

Tampon bellekli hizli undo-redo

Cok esnek komut 6zelligi (Tasarim deseni: Command)

Komutlar ayri siniflar seklinde tanimlanir

Komut prototiplerini tutan Komut yorumlayici (Tasarim deseni: Prototip)
Sonradan komut ekleyebilme (Plug-in)

Kullanict tanimli nesne ve grup nesne imkani (Tasarim deseni: Kompozit)

Proje bagina 256 tabaka ve Fonksiyonel Tabaka yo®neticisi (Tasarim deseni:
Gdzlemci)

1. 256 farkli tabaka ile galtsma imkani
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2. Her tabaka igin ayarlanabilen 6zellikler,

3. Renk

4. Tabaka Adi

5. Gorunar/Goérinmez

6. Kilitli/Agik

7. Alan Boyama actk/ Alan Boyama Kapall

8. Aktif Tabaka

9. Tabaka Numarasi

10. Birden fazla tabakay: secip (izerinde iglem yapma imkani

11. Silme

12. Segirhe ekleme

13. Segiinden ¢ikarma

14, Filtreleme 6zellikleri, sadece belirlenen 6zelliklerdeki tabakalarin goranar
olmasi kolayhkla saglanabilir

15. Tabaka meniisii ekranda dururken kullanici galismasina devam edebilir.

16. Her proje kendi tabakalarina sahiptir, galisma aninda projeden projeye
gecildigi anda tabaka ekrani da o projenin tabakalarini gdsterecek sekilde
degisir.

17. Projeler arasinda tabaka aktarim iglemi ve bunun igin striikle-birak destegi

18. Proje igindeki Tabaka segici ile baglantili galisma

19. Tabakalari adlarina gore siralayabilme imkani

20. Tabakalari kaydedebilme ve okuyabilme

Projeyi dosyaya kaydedebilme ve okuma imkani (Tasarim deseni: Eklenebilir
Fabrika) .

Binary format

Text format

Thumbnail goriinti destegi

Diger formatlardaki dosyalari okumak ve yazmak igin kolayliklar.

Sistemin ve moduilerinin kabaca bir semasini Sekil 3.1'de goérilmektedir
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|~ Eklenti (Plug-in) Palet, Sembol ve
Ydneticisi Font Kutidphansleri
CAD Cekirdegi
Analitik Geometri '
Katdphanesi
Gerial Sistemi

(Undo Sistemi)

Nesne Ydneticisi

Islem Sistemi

Proje Yoneticisi

Undo Nesne

Prototipleri Nesne Prototipleri Islem Prototipleri Projeler
i Snap, Grid
Tabakalar Cizim Motoru : . Gdrsel Nesne
Nesneleri ve dider Kimeleri

GeoCAD Sistemi ileride yapilacak galigmalarla daha da zenginlestirilebilir ve komple

Proje Parametreleri

Sekil 3.1 GeoCAD sistemi

bir CAD sistemi haline getirilebilir.

Tasarim desenleir konusu Ulkemizde oldukga az taninmaktadir. Taninmasinin
yazilim endlstrimize 6nemli faydalar getirecegine inaniyorum

70




KAYNAKLAR

[1] Alexander, C., Ishikawa S., and Silverstein M. 1977. A Pattern Language -
Towns-Buildings-Construction. Oxford University Press

[2] Gamma E., Helm R., Johnson R, Vlissides J. 1995 Design Patterns —
Elements of Reusable Object-Oriented Software, Addison-Wesley

[3] Buschmann F., Meunier R., Rohnert H., Sommerland P., Stal M. 1996 A
System of Patterns John Wiley & Sons Ltd.

[4] Pree W. 1994 Design Patterns for Object-Oriented Software Development
Addison-Wesley

[5] Larman C. 1997 Applying UML and Patterns Prentice Hall

[6] Vlissides J. 1999, Tooled Compozite C++ Tech. Report, September, Vol.
11,No. 8.

[7] Tepfenhart W., Cusick J. 1997 A Unified Object Topology |EEE software
' January 31-35

[8] Monroe R. Kompanek A., Melton R., Garlan D. 1997 Architectural styles,
design Patterns, and Objects IEEE Software January 43-52

[9] Kerth N, Cunningham W. 1997 Using Patterns to improve our architectural
Vision |IEEE Software January 53-59

[10] Coad P. 1992 Object Oriented Patterns Communications of the ACM
September Vol. 35 No 9

{11] Mellor S. , Johnson R. 1997 Why explore Object Methods, Patterns and
Architectures? IEEE Software January 27-30

[12] Coplien J. 1997 Idioms and Patterns as Architectural Literature |IEEE Software
January 36-42

7



OZGECMIS

Mehmet Diindar AKIN 1974 yilinda Karaman'da dogdu. llk ve ortaokulu Karaman'da
okudu ve 1985 yilinda Karaman Lisesi'ne girdi. 1991 Yilinda Yildiz Teknik
Universitesi Bilgisayar bilimleri ve mihendisligi b8limtint kazandi. Temmuz 1996'da
lisans egitimini tamamlayan Mehmet Dlndar akin'in lisans tezi gorintl isleme
fonksiyonlar hakkindadir.Ekim 1996'da Istanbul Teknik Universitesi Fen Bilimleri
Enstitisl, Kontrol ve Bilgisayar Muhendisligi Anabilimdali, Kontrol ve Bilgisayar
Mihendisligi bélumiine giren Akin'in ilgi alanlari Nesneye yoénelik tasarim, tasarim
desenleri ve grafik uygulamalaridir,

72



