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Tasarım Örüntüleri


Tasarım Örüntüsü  (Design Pattern)

Örüntü

Yazılım geliştirme dilleri bir geliştiricinin yazılım üretebilmesi için gerekli temel araçları sağlarlar. Her programlama dili en alt düzeyde, sınıf ve arayüz, alan ve yöntem, koşul ve döngü, birleştirme ve kalıtım gibi bir çok öğeyi geliştiricinin kullanımına sunar. Temel öğeler dışında her yazılım geliştirme platformu, önceden hazırlanmış bir çok hazır bileşen içermektedir. Geliştiricinin yapması gereken, kendisine verilen bir işi programlama dilindeki temel öğeleri ve geliştirme platformunun sağladığı hazır bileşenleri kullanarak gerçekleştirmekten oluşur. Başka bir deyişle, yapılacak iş, ortaya çıkan bir sorunun eldeki olanaklarla çözülmesidir. Her geliştirici, her sorunun çözümü için bir tasarım yapar ve sorunu, benimsediği yaklaşıma uygun olarak çözer. Geliştirici uzmanlaştıkça, birbirinden çok ayrı gibi görünen sorunların aslında ortak yönlerinin çok olduğunu görür ve aynı ya da benzer sorunlara aynı ya da benzer çözümler üretir. Bir geliştirici tanımlanmış bir soruna karşı geliştirdiği çözümü diğer geliştiricilerle paylaşabilir.  Ortak sorunlara  bulunan ortak çözümlere örüntü (pattern) adı verilmektedir. Bu tür çözümler tasarımla ilgili olduğu için, yani aslında kodun nasıl  yazılacağıyla ilgili ayrıntılardan bağımsız olduğu için tasarım örüntüsü (design pattern) adı verilir.

Örüntülerin Kullanımı ve Gerekliliği

Tasarım örüntülerinden yararlanmak, hazır sınıfları kullanmak gibi değildir. Zira örüntü geliştiriciye soyut olarak nasıl tasarım yapacağını söyler, herhangi bir somut araç vermez. Geliştirici örüntüyü anlar ve kodu kendisi yazar. Örüntüler programlama dilinden bağımsızdır. Nesne Yönelimli bütün diller bu yaklaşıma uygun tasarım örüntülerini kullanabilir. Yazılım geliştirme platformları veya çatıları genellikle sınıflarını belli bir örüntüye uygun olarak geliştirirler. Dolayısıyla örüntüleri anlamak yalnızca onları kullanmak için gerekli değil, başkalarının geliştirdikleri yapıları anlamak için de son derece yararlıdır. Kimi platformlar, içerdikleri bileşenlerin çeşitli örüntülere uygun olması dışında bir takım örüntüleri kolay geliştirmek için kimi araçlar içerebilir. Geliştirici yoktan üretmek yerine belli bir örüntüyü gerçekleştirmek için eldeki araçları kullanabilir.

Örüntüler Nelerdir ve Kaça Ayrılır?

Tasarım örüntülerinin belli biri sayısı yoktur. Her geliştirici yeni bir örüntü oluşturabilir ve bunu ötekilerle paylaşırsa yeni bir örüntü daha ortaya çıkmış olur.  Örüntüler belli bir durumla sınırlı değildir. Kimi örüntüler yazılım geliştirmenin her alanına uygun olabilirken kimileri yalnızca belli bir konu için tanımlanmış olabilir. Örüntülerin nasıl tanımlanacağı,  kendi aralarında kaça ayrıldıkları gibi konular kişiden kişiye değişir. Hangi örüntünün mutlaka bilinmesi gerektiği, hangisinin daha az kullanılacağı da tümüyle kişisel seçimlere bağlıdır. Ancak bu konuda düşünce üreten ve yazı yazan otoritelerin üzerinde anlaştıkları, önemli gördükleri örüntüler ve onları ayırdıkları belli öbekler bulunmaktadır. 

Sık kullanılan örüntüler genellikle aşağıdaki gibi öbeklere ayrılır : 


	
Yaratım Örüntüleri (Creational Patterns) :  Bir sınıfın örneklerini nasıl yaratılacağı ile ilgili olan örüntülerdir. Temelde bunlar 'new' sözcüğü ile çağrılan kurucularla ilgilidir. Örüntü geliştiriciye örnekleri doğrudan yaratma yerine başka bir yaklaşım kullanmasını önerir. Burada genellikle amaç örneğin yaratıldığı yer ile kullanıldığı yeri birbirinden ayırmaktır


	
Yapı Örüntüleri (Structural Patterns) : Sınıfların bir araya nasıl getirileceğiyle, nasıl birleştirileceği ile ilgili örüntülerdir. Olağan durumlarda bir sınıf diğeri içinde tanımlanır, içteki sınıf da başka sınıfları içerir. Ancak yapı örüntüleri nesneleri birleştirmeyi bu düz ve kolay yöntem yerine başka yaklaşımlar önerir. Burada genellikle amaç, çok sayıda nesneden ve karmaşık ilişkilerden oluşan yapıyı kullanıcıdan gizlemek ve daha kolay veya doğru bir kullanım sağlamaktır. Karmaşık alt yapıdaki olası değişikliklerden yalın üst yapının etkilenmemesini amaçlar.


	
Davranış Örüntüleri (Behavioral Pattarns) : Yöntemlerin belli bir işi nasıl gerçekleştireceğiyle ilgili olan örüntülerdir. Bir çok yöntem tarafından gerçekleştirilen karmaşık işlemleri kullanıcının az sayıda yöntem kullanarak erişebilmesini sağlar. Burada amaç kullanıcının, hem artalandaki karmaşıklıkla ilgilenmemesi hem de işlevlerin çalışmasını tam olarak denetim kurabilmesidir.




Daha kolay bir anlatımla açıklamak gerekirse, Yaratım Örüntüleri (Creational Patterns) kurucu (constructor) ile ilgili olanlar, Yapı Örüntüleri (Structural Patterns) alan (field) ile ilgili olanlar, Davranış Örüntüleri (Behavioral Patterns)  ise yöntem (method) ile ilgili olanlardır. 

Ortak Terimler

Tüm tasarım örüntülerin tanımlanmasında veya anlatılmasında kullanılan ortak terimler bulunmaktadır:


	
Kullanıcı (User) / İstemci (Client) :  Bir tasarım örüntüsünü kullanan kod parçası. Belli bir örüntü kodlandıktan sonra onu kullanan kodlara kullanıcı veya istemci adı verilir. Örüntünün parçası değildir, onu yanlızca kullanır.


	
Belirtim (Specification) /  Arayüz (Interface) : Kullanıcının örüntüyü kullanım biçimini tanımlayan, genellikle arayüz (interface) ya da soyut sınıf (abstract class) içeren birim.


	
Gerçekleştirim (Implementation) : Örüntünü kullanıcıya gösterilmeyen, gerçekte çalışan kesimidr. Kullanıcı gerçekleştirimi arayüz aracığıyla kullanır, doğrudan erişemez.


	
Dolaylama (Indirection) : Bir sınıfın diğerine doğrudan değil dolaylı bir biçimde, araya başka sınıflar koyarak erişmesi. Bir sınıfın bir başkasını kullanması araya başka bir sınıf koyarak yapılırsa dolaylama denir.


	
Görev (Role) : Örüntüyü oluşturmak için yazılan sınıfların, kurulan yapı içerisindeki işlevleri. Örneğin, bir sınıf asıl işi yapabilir, öteki asıl işi yapan sınıfı kullanır, bir ötekisi işi yapan sınıfı kullanan sınıfa verir. Buradaki her bir sınıfın belli bir görevi bulunmaktadır ve kimi durumlarda sınıfın adı o görevin adı sonuna eklenerek oluşturulur.








 

Yaratım Örüntüleri  (Creational Patterns)

Yaratım Örüntüleri (Creational Patterns) bir sınıftan bir örnek yaratılmasıyla ilgili örüntülerdir. Bu örüntülerde yapılmak istenen bir nesneyi yaratan kod parçası ile o nesneyi kullanan kodu  birbirinden ayırmaktır.  Başka bir deyişle yaratmak kullananın sorumluluğunda ve yetkisinde olmaz. Bir nesneyi kullanan kodun onu yaratamamasın bir yararı, ayrıntılarla ilgilenmek durumunda kalmayarak kolay bir kullanım yaşanmasıdır. Kullanıcı, yalnızca yaratılmasını ister ve yaratılma sürecinin karmaşıklıklarıyla ilgilenmez. Yaratım sürecinin kullanıcıdan gizlenmesinin bir başka etkisi de yaratmanın bilinçli bir biçimde engellenebilmesidir.

Üretici Örüntüsü (Factory Pattern)

Üretici Örüntüsü (Factory Pattern) bir sınıftan herhangi bir örnek oluşturmak için belli bir sınıf yapılması anlamına gelir. Üretici adı verilen bu sınıfın görevi başka bir sınıfı üretmektir. Bu örüntüden genellikle bir arayüz veya soyut sınıf tanımlanır ve üreticinin üretme yöntemin dönüş türü üretilen nesnenin türünde değil genel türde olur olur.

Örnek olarak Jacket (Ceket) biçiminde bir soyut sınıf düşünelim. 

public abstract class Jacket {

  private String name;

  public Jacket(String name){
    this.name=name;
  }


  public String getName() {
    return name;
  }
  public void setName(String name) {
    this.name = name;
  }
}

Bu sınıfı genişleten JeansJacket (Kot Ceket) adında bir sınıfımız olsun.  

public class JeansJacket extends Jacket{

  public JeansJacket(String name) {
    super(name);
  }
}

Olağan durumlarda kullanıcı kodu:

JeansJacket jacket=new JeansJacket();
System.out.println("Ceket : "+jacket.getName());    

biçiminde olur.  Diyelim ki Jacket sınıfından türetilen bir de LeatherJacket (Deri Ceket) diye bir sınıfımız daha var : 

public class LeatherJacket extends Jacket{

  public LeatherJacket(String name) {
    super(name);
  }
}

Kullanıcının kot ceket yerine deri ceket oluşturması gerekiyor olsun.  Bu durumda kodu

LeatherJacket jacket=new LeatherJacket();

biçiminde değiştirmek durumunda kalmaktadır. 

Ceket kullanmak isteyen bir kullanıcı kot yerine deri kullamak istiyorsa bu kod değişikliği olağandır. Diyelim ki kullanıcı ceketin kot mu yoksa deri mi olduğuyla ilgilenmiyor. Bir ceket olması onun için yeterli. İşte bu durumda kullanıcı için bir sorun var. Ne zaman ceket türü değiştirilse kendisi kodu değiştirmek durumunda kalıyor. Bunun yanında, kullanıcının ceket türünü belirlemesi istenmiyor da olabilir. Yani ceketi üretenler kullanıcının ne ceket üretiliyorsa onu kullanmasını istiyor da olabilirler. Ceketin değişmesi durumunda kullanıcının kodunu değiştirmek durumunda kalması  kullanıcı için de üretici için de bir sorun oluşturuyor olabilir. 

Böyle durumlara kullanılabilecek çözüm bir Üretici (Factory) sınıfı yapmaktır. Bu sınıf, örnek yaratma işini kendisi üstlenir. Örneğin

public class JacketFactory {

  public static Jacket createJacket(){
    return new JeansJacket("Kot Ceket");
  }
}

biçiminde JacketFactory sınıfı yapılabilir. Bu kez kullanıcı kodu 

Jacket jacket=JacketFactory.createJacket(); 
System.out.println("Ceket : "+jacket.getName());    

biçiminde yazılır. 

Ekran çıktısı:

Ceket : Kot Ceket

Görüldüğü gibi bu kod üretilen ceketin kot mu deri mi olduğunu bilmiyor. Burada jacket örneğinin türü Jacket soyut sınıfıyla tanımlanmış. Ama gerçekte dönen JeansJacket türünde bir örnek. JeansJacket sınıfı Jacket sınıfından türetildiği için mantıksal olarak doğru olan bu işlem derleyici için de sorun oluşturmuyor.

Kullanıcı kodu artık ceketin türüyle ilgilenmiyor. Ceketi doğrudan değil dolaylı bir biçimde ediniyor. Diyelim ki kot ceket yerine deri ceket kullanılması gerekiyor. Bu durumda istemci kodunda herhangi bir değişikliğe gerek olmayacak ve kod aynen çalışacaktır. Değiştirilmesi gereken Üretici, yani bu örnekteki JacketFactory sınıfıdır. Eğer bu sınıf 

public class JacketFactory {

  public static Jacket createJacket(){
    return new LeatherJacket("Kot Ceket");
  }
}

biçiminde değiştirilirse artık kullanıcının edindiği örnek, LeatherJacket sınıfına ait olacak. İstemci kodunda hiç bir değişiklik olmayacak :

Jacket jacket=JacketFactory.createJacket(); 
System.out.println("Ceket : "+jacket.getName());    


En kolay biçimiyle Üretici deseni, örnek yaratmanın istemci tarafından doğrudan değil de dolaylı olarak, bir Üretici sınıf tarafından yapılması anlamına geliyor. Burada kullanıcı kodunu olası değişikliklere karşı korumuş olduk ve değişiklik yapmak durumunda kalmadık. Büyük ve karmaşık yazılımlarda oluşan en büyük sorunu, yani bir modülün değişmesi durumunda ötekilerin bozulmasını engellemiş olduk. Böylece kullanıcının haberi bile olmadan üretimi değiştiriyoruz ve herhangi bir sorunla karşılaşmıyoruz.

Kullandığımız örnekte Ceket Üreticisi yalnızca Ceket üretiyor. Bir de Pantolon (Trouser) diye bir sınıf olabilir, bu kez Dokuma Üreticisi (TextileFactory) biçiminde bir sınıf yapılabilir. Bu durumda  yapılacaklar, Ceket için yapılan her şeyin Pantolon için de yapılmasından ibarettir. Örneğin

public abstract class TextileAbstractFactory {

  public Jacket createJacket(){
    return new JeansJacket("Kot Ceket");
  }

  public Trouser createTrouser(){
    return new JeansTrouser("Kot Pantolon");
  }
}

biçimindeki sınıf hem Ceket hem de Pantolon üretiyor. Dolayısıyla bir üretici sınıfı birden çok sınıfı üretebilir. Bu durumda ürünlerin Kot sürümleri yerine Deri sürümleri kullanmak için ilgili yöntemin değiştirilmesi yeterlidir. Bu durumda uyumsuz da olsa, bir yöntem kot ceket üretirken diğeri deri pantolon üretebilir.

Soyut Üretici Örüntüsü  (Abstract Factory Pattern)

Üretici örüntüsünün daha karmaşık, daha dolaylı bir sürümü daha bulunmaktadır ve oldukça yaygın olarak kullanılmaktadır. Üretici örüntüsü üretenle kullanıcı arasına bir sınıf koyuyor, kullanıcının üretimi görmeden dolaylı olarak ürünü kullanmasına olanak veriyor. Soyut Üretici Örüntüsü (Abstract Factory Pattern) ise üreticinin kendisinin de soyut olmasını, üreticinin kendisininde doğrudan değil dolaylı biri biçimde erişilmesini sağlıyor. Bu örüntüde kullanıcı ürünü doğrudan yaratamadığı gibi, ürünü yaratan üreticiye de doğrudan erişemiyor, onu da dolaylı olarak ediniyor.

Örnek olarak, diyelim ki Ceket dışında bir de Pantolon (Trouser) var:

public abstract class Trouser {

 private String name;

 public Trouser(String name) {
   this.name = name;
 }


 public String getName() {
   return name;
 }
 public void setName(String name) {
   this.name = name;
 }
}

Bu sınıfı kot için genişleten 

public class JeansTrouser extends Trouser {

  public JeansTrouser(String name) {
    super(name);
  }
}

biçiminde bir sınıf ve deri için genişleten 

public class LeatherTrouser extends Trouser {

  public LeatherTrouser(String name) {
    super(name);
  }
}

biçiminde bir sınıf olsun. Hem ceket hem de pantolon üretecek sınıfı, bu kez soyut olacak bir biçimde yazalım:

public abstract class TextileFactory {

    abstract public Jacket createJacket();

    abstract public Trouser createTrouser();
}

Burada somut bir  üretici sınıfı değil, üretici sınıfların gerçekleştirmesi gereken yöntemlerin belirtildiği soyut bir sınıf tanımlanıyor. Bu sınıfı kot için gerçekleştirecek bir sınıf yapalım:

public class JeansFactory extends TextileFactory {

  public Jacket createJacket() {
    return new JeansJacket("Kot Ceket");
  }
  public Trouser createTrouser() {
    return new JeansTrouser("Kot Pantolon");
  }
}

Benzer bir biçimde LeatherFactory adlı bir sınıf da yazılmalı:

public class LeatherFactory extends TextileFactory {

  @Override 
  public Jacket createJacket() {
    return new LeatherJacket("Deri Ceket");
  }
  @Override 
  public Trouser createTrouser() {
    return new LeatherTrouser("Deri Pantolon");
  }
}

Bu durumda kullanıcı kodu doğrudan üretici sınıflarından birisini örnek oluşturarak kulanılabilir:

JeansFactory factory=new JeansFactory();

Jacket jacket=factory.createJacket();
System.out.println("Ceket : "+jacket.getName());

Trouser trouser=factory.createTrouser();
System.out.println("Pantolon : "
    +trouser.getName());

Ancak bu durumda kullanıcı kodu kot üreticisini doğrudan kullanmaktadır. Öte yandan, bir başka sınıf yapılarak  üretici sınıfın elde edilmesi dolaylı yoldan yapılabilir. Örneğin TextileFactoryCreator adında bir sınıf yapalım :

public class TextileFactoryCreator {

  public static TextileFactory
     createTextileFactory()
  {
       return new JeansFactory();       
  }
}

Bu durumda kullanıcı kodu

TextileFactory factory=TextileFactoryCreator
    .createTextileFactory()

Jacket jacket=factory.createJacket();
System.out.println(
    "Ceket : "+jacket.getName());

Trouser trouser=factory.createTrouser();
System.out.println(
    "Pantolon : " +trouser.getName());

biçiminde  yazılır.

Ekran çıktısı:

Ceket : Deri Ceket
Pantolon : Deri Pantolon

Görüldüğü gibi burada kullanıcı ceket ve pantolonun kot mu ceket mi olduğunu bilmediği gibi kullandığı dokuma üreticisinin de kot üreticisi mi deri üreticisi mi olduğuyla da ilgilenmiyor.

Soyut Üretici Örüntüsü, üreticinin kendisinin de kullanıcıdan gizlenmesini sağladığı için iki katmanlı bir dolaylama gerçekleştiriyor. İlk adımda Yaratıcı nesnesinden Üretici nesnesi alınıyor, sonra Üretici nesnesinden Ürün nesneleri alınıyor.

Kullanıcının Gerçekleştirim Seçimi 

Yaptığımız örnekte kullanıcı üreticiyi tanımıyor ve seçmiyor, dolaylı yoldan erişiyor. Bazı durumlarda kullanıcının üreticiyi yine tanımaması ama seçmesi isteniyor olabilir. Başka bir deyişle Üretici (JeansFactory ve LeatherFactory )  sınıflarını tanımasın ama bir biçimde kot mu deri mi istediğini bildirsin. Bunun için kullanıcının yaratıcı nesneye bir tamsayı (1 ise kot, 2 ise deri) veya bir sicim ("jeans" ise kot, "leather" ise deri) ve bir sayılandırma yani enum ( FactoryType.JEANS veya FactoryType.LEATHER) biçiminde bir parametre vermesi gerekir. Parametrenin sicim olması durumunda Yaratıcı sınıfına

  public static TextileFactory 
      createTextileFactory(String type)
  {
    if(type.equals("jeans")){
      return new JeansFactory();

    }else if(type.equals("leather")){
      return new LeatherFactory() ;

    }else{
      throw new IllegalArgumentException(
           "Tür için üretici bulunamadı "+type);
     }
   }

biçiminde bir yöntem eklemek veya var olan yöntemi değiştirmek gerekir. Bu durumda 

TextileFactory factory=TextileFactoryCreator
    .createTextileFactory("leather");

biçiminde yazılır. Görüldüğü gibi kullanıcı "leather" istemekte ama LeatherFactory sınıfını doğrudan görmemektedir. 

Bu biçimde çalışma, yani kullanıcının yaratıcı nesneye bir parametre aktararak üreticiyi bulması, kullanıcıya gerçekleştirimin ayrıntılarıyla ilgilenmeme ama kendi seçimini belirtebilme olanağı sağlar. 

Yaratıcı Sınıfın Soyut Üretici Olması

Soyut Üretici Örüntüsü kullanırken Soyut Üretici sınıfı, Somut Üretici sınıfları dışında bir de Yaratıcı sınıfa gereksinim duyulmaktadır. Soyut Üretici sınıfına bir çok yöntem eklenebilir ancak Yaratıcı sınıfı yalnızca bir vaya bir kaç tane yaratma yönteminden başka hiç bir yöntem içermez. O yüzden Yaratıcı sınıfını yapmayıp, onun içine yaptığımız yöntemleri de Soyut Üretici sınıfına konulabilir. 

public abstract class TextileFactory {

  abstract public Jacket createJacket();

  abstract public Trouser createTrouser();

  public static TextileFactory   
      createTextileFactory()
  {
     return new JeansFactory();       
  }

  public static TextileFactory 
     createTextileFactory(String type)
  {
    if(type.equals("jeans")){
      return new JeansFactory();

    }else if(type.equals("leather")){
      return new LeatherFactory() ;

    }else{
      throw new IllegalArgumentException(
         "Tür için üretici bulunamadı "+type);
    }
  }
}

Yaratma yöntemleri durağan (static) olduğu için herhangi bir sorun ortaya açımlamaz. Yalnızca anlaşılırlık açısından bir sorun oluşturabilir. Burada soyut üretici sınıf TextileFactory hem somut üretici sınıfları için belirtimle ilgili soyut yöntemler içeren bir üst sınıf olarak görev yapıyor, hem de kendisini genişleten, kendisinin gerçekleştirimi olan sınıfların bulunup yaratılmasını sağlayan yöntemler içeriyor. Kodu karmaşık gibi gösterse de ikinci bir Yaratıcı sınıf yapmaktan kurtulunduğu için bir çok yerde bu biçim kullanılmaktadır. 

Üretici yaratma yöntemleri Üreticinin adı XyzFactory (örneğin TextileFactory) biçimindeyse createXyzFactory (örneğin createTextileFactory ) biçiminde olabildiği gibi, yaratmanın soyut üretici içerisinde olması durumunda sınıfın adı net olarak belli olacağından newInsance() veya createInstance() gibi bir ad alabilmektedir. Bu durumda örneği yaratılan sınıfın ne olduğu bellidir, yöntem hangi sınıfın içinde yazıldıysa yaratılan da o sınıftan bir örnektir.

Yapıcı Örüntüsü (Builder Pattern)

Yapıcı Örüntüsü (Builder Pattern) bir sınıfı oluşturmak için başka bir sınıf kullanılmasıdır. Ancak bu durumda amaç, bir arayüzü veya soyun sınıfı gerçekleştiren alt sınıfların kullanıcıdan gizlenmesi değildir. Kullanıcı asıl sınıfı yine görür, isterse doğrudan kullanabilir. Ama sınıf o kadar karmaşıktır, kurucusu o kadar çok parametre alır, o kadar ayrıntı özellikler içerir ki o sınıfı doğrudan kullanmak oldukça zordur. Kimi durumlarda bir sınıfın oluşturulma süreci doğal yollarla yapıldığında düşük başarım sunar. Yapıcı Örüntüsü ile sınıfın oluşturulduğu durumda yapıcı sınıf gerekli iyileştirmeyi yapabilir.

StringBuilder Sınıfı

Java'da bir çok sınıf gibi StringBuilder (Sicim Yapıcı) sınıfı da yapıcı örüntüsüne uygun olarak geliştirilmiştir. Geliştiricinin String (Sicim) sınıfı kullanarak metin ekleme çıkarma ve değiştirme işlemlerini gerçekleştirmesi olanaklıdır. Ancak sicim sınıfı, erişimde başarımı artırmak amacıyla içerisinde bir dizi yutmaktadır. Erişimdeki hızlılığın bir bedeli olarak oluşturma süreci yavaş olabilmektedir. Örneğin bir sicime başka bir sicim eklemek için yeni bir dizi oluşturulmakta, tüm karakterler eski dizilerden yenisine tek tek göçürülmektedir. İşte bu durumda  StringBuilder kullanmak süreci hızlandırmakta ve basitleştirebilmektedir. Örneğin

StringBuilder builder=new StringBuilder("Godooro");
builder.append(" ").append("C/C++");
builder.append(" ").append("Java");
builder.append(" ").append("PHP");
builder.append(" ").append("C#.NET");
String string=builder.toString();

biçimindeki kod parçası bir sicim örneğini sicim yapıcı kullanarak gerçekleştirmektedir. Burada yapıcının append() yöntemiyle oluşturma süreci bitirildikten sonra sicim yapmak için toString() yöntemini kullanmaktadır.

Yapıcı Belirtimi-Gerçekleştirimi

Bir çok durumda yapıcının kendisinin bir arayüz veya soyut sınıfla belirtilir ve bir başka yönlendirici sınıf belli bir yapıcı gerçekleştirimini dışarıdan alarak uygular. Başka bir deyişle, aynı iş için birden fazla yapıcı bulunabilir ve kullanıcı bunlardan birisini seçerek yapım sürecini belirleyebilir.

Örneğin Product (Ürün) adında bir sınıf olsun :

public class Product {

 private String name;
 private String extra = "";

  public String getExtra() {
    return extra;
  }
  public void setExtra(String extra) {
    this.extra = extra;
  }
  public String getName() {
    return name;
  }
  public void setName(String name) {
    this.name = name;
  }
}

Bu sınıftaki name (isim) ve extra (ekleme) alanlarının oluşturulması gibi bir süreç gereklidir. Örneğin ürünün adının 'Elbise' olduğunu, altına ve üstüne gümüş eklemeler yapıldığını düşünelim. Böyle bir kod :

    Product product = new Product();
    product.setName("Elbise");

    product.setExtra(
        product.getExtra() + " Üste Gümüş ");
    product.setExtra(
        product.getExtra() + " Alta Gümüş ");

    System.out.println(
        "Ad : "+ product.getExtra());
    System.out.println(
        "Ekleme : " + product.getExtra()); 

biçiminde yazılabilir. 

Ekran çıktısı:

Ad :  Elbise
Ekleme :  Üste Gümüş  Alta Gümüş 

Burada kullanıcı eklemelerin gümüş olmasına karar vermiş ve buna uygun kod parçası yazmıştır.  Eklemelerin altın olması durumunda buna benzer işlemler yapılması gerekecektir. Ürün sınıfının iki alanı olması yerine onlarca alanı olması durumunda kullanıcının basit bir karar değişikliği, gümüş yerine altına geçmesi çok sayıda satır içerek bir kod yazılması anlamına gelebilir. 

Ürünün yapılma sürecini başka sınıflarda  gerçekleştirildiğini düşünelim. Bunun için bu yapıcıların bir üst sınıfı 

public abstract class EffectBuilder {

  protected Product product;

  public Product getProduct() {
    return product;
  }
  public void setProduct(Product product) {
    this.product = product;
  }

  abstract public void effectTop();
  abstract public void effectBottom();
}

biçiminde yazılabilir. Bu sınıf ve dolayısıyla bu sınıfı genişleten sınıflar dışarıdan bir ürünü alıyor ve üstüne ve altına gerekli eklemeleri yapıyor.  Bu sınıfın işin gümüş kullanarak yapan bir sınıf 

public class SilverEffectBuilder extends EffectBuilder{

  @Override
  public void effectTop() {
    product.setExtra(
      product.getExtra()+" Üste Gümüş");
  }

  @Override
  public void effectBottom() {
    product.setExtra(
      product.getExtra()+" Alta Gümüş");
  }
}

biçiminde yazılabilir. Benzer bir biçimde eklemeleri altın yapan bir gerçekleştirim 

public class GoldEffectBuilder 
    extends EffectBuilder
{

  @Override
  public void effectTop() {
    product.setExtra(
      product.getExtra()+" Üste Altın");
  }

  @Override
  public void effectBottom() {
    product.setExtra(
      product.getExtra()+" Alta Altın");
  }
}

biçiminde yazılabilir. Görüldüğü gibi gerçekleştirimler aynı şeyi ayrı gereç kullanarak yapıyorlar. 

Gerçekleştirimleri kullanıcının seçimine göre ürüne uygulayacak Yönlendirici (Director) görevinde bir sınıf yapılır: 

public class EffectDirector {

  private EffectBuilder builder;

  public EffectBuilder getBuilder() {
    return builder;
  }
  public void setBuilder(EffectBuilder builder) {
    this.builder = builder;
  }

  public Product createProduct(){
    Product product=new Product();
    product.setName("Elbise");
    builder.setProduct(product);
    builder.effectTop();
    builder.effectBottom();
    return product;
  }
}

Görüldüğü gibi bu sınıf ürünün adını verir, üst ve alt tarafına eklemeleri yapar. Ama gümüş mü altın mı olacağına kendi karar vermez, dışarıdan bir yapıcı alır. Dolayısıyla gümüş yapıcı verilirse ürüne gümüşle ekleme yapar, altın yapıcı verilirse ürüne altınla ekleme yapar. Bu durumda kullanıcı kodunun yapması gereken ilgili yapıcıyı seçmekten ibaret olur :

EffectDirector director=new EffectDirector();
EffectBuilder builder=new SilverEffectBuilder();
director.setBuilder(builder); 

Product product=director.createProduct();
System.out.println(
    product.getName()+ " "+product.getExtra());

Ekran çıktısı:

Elbise  Üste Altın Alta Altın

Görüldüğü gibi burada kullanıcı ilgili yapıcıyı oluşturur ve yönlendiriciye verir. Eklemelerin üste konmasıyla, alta konmasıyla, hatta daha sonra eklenebilecek, ortaya konması gibi yöntemlerle ilgilenmez. Yalnızca gümüşle yapılacağını söyler. Gümüş yerine altınla eklemelerin yapılması durumunda kullanıcının yapacağı tek şey bir GoldEffectBuilder örneği oluşturmaktır : 

EffectBuilder builder=new GoldEffectBuilder();

Burada yapıcı tanımı altın gereci ile yapıcı ile oluşturulduğu için bundan sonra ürünün yaratılma süreci tümüyle altınla yapılacaktır. Kullanıcı kodu çok kolay bir biçimde durum değişikliğine uyum sağlamaktadır.

Diyelim ki yapıcının gerçekleştirmesi gereken işler değişti; örneğin bir takım eklemeler oldu, bazı yöntemler silindi veya yöntemlerin parametre ya da dönüş değerlerinde değişiklik oldu. Bu durumda kullanıcı kodu durumdan hiç etkilenmez. Zaten ürünün oluşturulması ile ilgili hiç bir işi doğrudan yapmamaktadır.  Örneğin EffectBuilder sınıfına bir de  

abstract public void effectMiddle();

biçiminde bir yöntem eklenirse bu değişikliğe SilverEffectBuilder ve GoldEffectBuilder sınıfları uyum sağlar, kullanıcının kodunda herhangi bir değişikliğe gerek duyulmaz. Yapıcı kullanmadan ürün oluşturulsaydı, ürünün ortasına yapılacak eklemeleri de kullanıcı kendisi yapmak durumunda kalacaktı. Oysa kullanıcı yalnızca altın veya gümüş biçiminde bir seçimini bildirmek, ayrıntılarla ilgilenmemek istiyor olabilir. Yapıcı örüntüsü kullanıcıyı ürünün oluşturulma sürecindeki ayrıntılardan, olası değişikliklerden uzak tutmaya yaramaktadır.

İlkörnek Örüntüsü (Prototype Pattern)

İlkörnek Örüntüsü (Prototype) bir sınıfa ait örneklerin o sınıfın başka bir örneğinin göçürülmesiyle oluşturulmasıdır. Buna göre her sınıf için bir ilkörnek (prototype) oluşturulur. Ne zaman bir örnek gerekirse bu ilkörnek bulunur, bir göçürümü çıkartılır. Bunun için ya tüm sınıflarda olan clone() yöntemi kullanılabilir ya da geliştirici bu göçürmeyi yapmak için copy() gibi bir ada sahip bir yöntem yazar. Kimi durumlarda üretilecek nesnenin bir arayüzü veya soyut sınıfı gerçekleştirmesi gerekebilir. Bu durumda istemci sınıfın gerçekleştirimi bilmesine gerek olmaz, dolaylı olarak üretilen örnekleri kullanabilir.

Örnek olarak Clothing (Giysi) biçiminde bir arayüz yaptığımızı düşünelim :

public interface Clothing {

  public void show();
  public Clothing copy();
}

Bu arayüz show() gibi kendi çalışma mantığıyla ilgili yöntemler bulundursun ve ek olarak kendisinin bir kopyasını oluşturan copy() adında bir yöntem içersin. Bunun anlamı her giysi türünün kopyasının oluşturulmasının sağlanmasıdır. Söz konusu arayüzü gerçekleştiren Jacket (Ceket) adlı bir sınıf olsun: 

public class Jacket implements Clothing{

  private String name;

  public Jacket(String name) {
    this.name = name;
  }

  public String getName() {
    return name;
  }
  public void setName(String name) {
    this.name = name;
  }


  @Override
  public void show() {
    System.out.println("Ceket "+name);
  }

  @Override
  public Clothing copy() {
    Jacket jacket=new Jacket(name);
    return jacket;
  }
}

Benzer bir biçimde aynı arayüzü gerçekleştiren Trouser (Pantolon) adında bir sınıf yazılsın: 

public class Trouser implements Clothing{

 private String type;

 public Trouser(String type) {
   this.type = type;
 }

 public String getType() {
   return type;
 }
 public void setType(String type) {
   this.type = type;
 }

  @Override
  public void show() {
    System.out.println("Pantolon "+type);
  }

  @Override
  public Clothing copy() {

    Trouser trouser=new Trouser(type);
    return trouser;
  }
}

Bu iki sınıfın örneklerini istemci kod doğrudan kullanılmaması için ClothingCache (Giysi Zulası) adlı bir sınıf yapalım. Bu sınıf, her gerçekleştirimin (Jacket ve Trouser sınıflarının) bir örneğini (yani ilkörneğini) tutsun ve istendiğinde bu ilkörneklerden ilgili olanı bulsun ve kopyasını döndürsün. Söz konusu  sınıf:

public class ClothingCache {

  private final static Map<String, Clothing>
     prototypes = new HashMap<>();

  static {
    prototypes.put(
      "jacket", new Jacket("Resmi"));
    prototypes.put(
      "trouser", new Trouser("Rahat"));
  }

  public static Clothing create(String key) {
    Clothing clothing = prototypes.get(key);
    return clothing.copy();
  }
}

biçiminde  yazılabilir. Burada ilkörnekleri tutmak için prototypes adlı durağan bir eşleşme oluşturulmuş, bu eşleşmenin içine sınıfın durağan bloğunda ilkörnekler konmuştur. Bunun anlamı herhangi bir yöntem çağrılmadan önce ilkörneklerin hazır durumda bulunmasıdır. Elbette durağan ilkörneklerin durağan blokta yüklenmesi yerine durağan bir yöntem yazılıp onun kullanıcı tarafından herhangi bir işlem yapılmadan önce çağrılması sağlanabilirdi. Ancak biz burada ilkörneklerin oluşmasının kullanıcının ilklendirişine bırakmadık, kendimiz baştan örnekleri tek tek yarattık. ClothingCache sınıfındaki create() yöntemi çağrıldığında yapılan, ilgili ilkörneğin bulunması ve onun bir kopyasının yaratılarak döndürülmesidir.

Elbette kullanıcı ilkörneğin açarını bilmeli ve ona göre istemeli. İlkörneklerin açarlarını durağan son (final static) alan olarak tanımlamak ve yanlış bir girişe engel olmak doğru bir yaklaşım olabilir. Ancak doğrudan örnekle ilişkili olmadığı için doğru dahi olsa örnekte sert kodlanmış değerlerle, yani 'jacket' ve 'trouser' değerlerini kullanıcı tarafından bilindiği varsayımıyla kod geliştirilmiştir.  

İlkörnekleri içeren sınıfları kullanan bir örnek:

  Clothing clothing 
      = ClothingCache.create("jacket");
  clothing.show(); 

biçiminde yazılabilir. 

Ekran çıktısı:

Ceket Rahat

Görüldüğü gibi istemci kod, yalnızca istediği örneğin türünü belirtiyor ve zula nesnesi ona uygun bir örneği getiriyor

İlkörnek Örüntüsü, örnek oluşturmanın çok uzun sürdüğü, çok fazla ayrımı içerdiği durumlarda kullanıcı kodunu büyük ölçüde yalınlaştırmaktadır. Bir yan yararı da, kullanıcının örnekleri oluştururken bir yanlış yapma riskini ortadan kaldırmasıdır. Örneğin bu örnekteki istemci ceketin resmi pantolonun rahat olarak belirlenmesine karışamıyor, yalnızca kendisine verilen verilen biçimiyle kullanabiliyor.

Üşengeç Yükleme Örüntüsü  (Lazy Loading Pattern)

Bir örneğin önceden veya içinde bulunduğu sınıfa ait örnek oluşturulurken değil de kullanılmadan hemen önce oluşturulmasına Üşengeç Yükleme (Lazy-Loading) adı verilir. Buradaki amaç, gereksiz yere bir nesneyi baştan oluşturmayarak, kullanılmaması durumunda yükleme için kaynak harcamamaktır. Bu örüntüye üşengeç (lazy) denmesinin nedeni, üşengeç insanlarında genellikle işlerini önceden bitirmemeleri, son dakikada, tam kullanmadan önce yetiştirmeye çalışmalarıdır.

Üşengeç Yükleme örüntüsünü gerçekleştirmenin bir kaç yolu bulunmaktadır. Bunlardan en kolayı üşengeç ilkleme (lazy-initalization) adı verilen yöntemdir.  Buna göre bir sınıfa ait yöntem yok (null) olarak bırakılır ve o örneğe erişmek için kullanılan yöntemde, yok olup olmadığına bakılır ve yoksa oluşturulur. Elbette ikinci erişimde örnek artık oluştuğu için yeniden oluşturmaya gerek olmaz. Örneğin

public class Parent {

  private Child child;

  public Child getChild(){
    if(child==null){
      child=new Child();
    }

    return child;
  }
}

biçimindeki kod parçasında Parent (Ata-Ana) sınıfında Child (Çocuk) sınıfına ait bir örnek bildirilmiştir. Ancak örneğin tanımlanması bildirim aşamasında değil daha sonra, erişilirken, yani  getChild() yönteminde yapılır. Yöntem ilk çağrıldığında new işleci çalışır. Ancak sonraki yakarmalarda örnek artık yok durumunda olmadığı için doğrudan var olan örnek döndürülür.

Üşengeç Yükleme örüntüsünü gerçekleştirme yolları arasında, üşengeç ilkleme dışında, arada başka nesneler de içeren başka yöntemler de bulunmaktadır. Örneğin, üşengeçlik işini yapan değer tutucu (value holder) sınıf yapmak ve bu örüntüyü sürekli gerçekleştirmek yerine bir kez yapıp sürekli kullanmak; asıl nesnenin önüne bir vekil (proxy) nesnesi koymak ve gerektiğinde asıl nesneyi oluşturmak; sınıfın değerlerini baştan yok sayıp hortlak (ghost) gibi tanımlamak ve ilk erişimde tüm özellikleri doldurarak somut durma getirmek gibi yollar da bulunmaktadır. Ancak bu yollar çok ileri ve ayrıntı sayılabilecek yöntemlerdir. Yukarıda anlatılan yaklaşım çoğu durum için yeterlidir.

Teklik Örüntüsü (Singleton Pattern)

Olağan durumlarda bir sınıftan bir çok örnek oluşturulabilir. Örneğin Okul veya Öğrenci diye bir sınıf yapılırsa bir çok okul ve bir çok öğrenci olacağından; bu sınıflardan bir çok örnek, doğrudan veya dolaylı olarak 'new' işleci ile oluşturulur. Ancak bazı durumlarda bir sınıftan birden çok örnek üretilmesi yanlış olabilir. Örneğin Dünya diye bir nesne yaptığımızı düşünelim. Bundan iki örnek oluşturmak, iki tane dünya olması anlamına gelir ki, eğer uzaydaki yaşam biçimi olan başka gezegenler demek istenmiyorsa bu, saçma bir durum oluşturur. Bu sınıfta nüfus diye bir özellik olsun. Eğer bu sınıftan birden fazla örnek oluşturulursa bir yerde dünyanın nüfusu belli bir değere atanır, ama bu sınıftan oluşturulan ikinci örnek bu değeri bilemez. Örneğin 

  World world1=new World();
  world1.setPopulation(8_000_000_000L);

  World world2=new World();        
  System.out.println("Nüfus : "
      +world2.getPopulation());

biçimindeki kod parçasında beklenti dünyanın nüfusunun sıfırdan ayrı bir değerin olacağı yönünde olsa da sonuç sıfır çıkar. Çünkü world1 ile world2 ayrı örneklerdir. Tıpkı iki ayrı okulun öğrenci saylarından bir eşitlik olmayacağı gibi. Bir okulun öğrenci sayısını 800 yapınca diğerinin de bu sayıda öğrenci içermesi düşünülemez. Yukarıdaki dünya örneğinde bir biçimde World sınıfında birden fazla örneğin oluşturulması engellenmelidir. Başka bir deyişle tek bir dünya olmalıdır. 

Bir sınıftan yalnızca tek bir örnek oluşturulabilmesinin sağlanmasına teklik örüntüsü (singleton pattern) adı verilir. Bir sanal makine içerisinde yalnızca bir örnek oluşturulabilmesine olanak verilir, kullanıcı sınıfı ne kadar kullanırsa kullansın aynı nesneye erişir. Bunu gerçekleştirmek için dildeki bir kaç özelliği birlikte kullanmak yeterli olabilir. En kolay biçimiyle, bir durağan (static) örnek oluşturmak ve kurucuyu özel (private) olarak tanımlamak yeterlidir.  Aslında örüntü için koşul olmasa da, genellikle durağan örnek de özel bırakılır ve kamusal bir erişim yöntemi yapılır. 

Örnek olarak içerisinde population (nüfus) biçiminde bir alanı olan World (Dünya) adlı bir sınıf yapalım:

public class World {

  private static final World WORLD = new World();

  private long population;

  private World() {
  }

  public static World getWorld() {
   return WORLD;
  }

  public long getPopulation() {
    return population;
  }
  public void setPopulation(long population) {
    this.population = population;
  }
}

Bu sınıfta WORLD adında durağan bir örnek tanımlanmaktadır. Bir sınıfın içinde, aynı sınıfa ait bir durağan değişken tanımlanması saçma gibi görünebilir ama teklik örüntüsü için bu gereklidir. Elbette bir sınıfa ait tek örnek başka bir sınıfta da tanımlanabilir ama bir konuyu, o konuyla doğrudan ilgili yerde çözmek daha mantıklı olduğundan genellikle aynı sınıfta tanımlama yapılır. Oluşturulan örneğin son (final) olması bu örneğin yanlışlıkla değiştirilmesini engellemek içindir.  Sınıfa ait tek örnek burada özel olarak tanımlanmış ve buna erişmek için getWorld() yöntemi yazılmıştır. Bu sınıfın kullanımı 

  World world=World.getWorld();

biçiminde yapılır. Görüldüğü gibi sınıftan bir nesne new işleciyle oluşturulmamış, getWorld() yöntemiyle erişilmiştir.  Bunun yerine 

  World world=new World();

biçiminde bir kod yazılırsa derleyici, kurucunun özel olduğu biçiminde bir yanlış verir.

Eğer bu sınıfa birden çok kere erişilirse aynı örnek elde edileceğinden, yapılan tüm işlemler o örnek üzerinde gerçekleştirilir. Örneğin 

  World world1=World.getWorld();
  world1.setPopulation(8000000000L);

  World world2=World.getWorld();
  System.out.println(world2.getPopulation());

biçiminde bir kod parçasında world1 ve world2 adında iki  ayrı değişken bulunsa da ikisi de aynı yere başvurduklarından aslında tek örneği paylaşmaktadırlar. Dolayısıyla ilk değişken kullanılarak nüfusun değiştirilirse, ikinci örnekte bu yeni değer alınır. Elbette iki değişken kullanımı, yazılımın iki ayrı yerinde de olabilir; ki genellikle de öyle olur. 

Ekran çıktısı:

8000000000

Burada teklik örüntüsünün yalnızca aynı sanal makine yani aynı JVM (Java Virtual Machine) için geçerli olduğunun akılda tutulması gerekir. İki ayrı makinede çalışan iki ayrı programda, hatta aynı makinede çalışan iki ayrı programda nesne ortak değildir. Örneğin, bir programda oluşturulan dünya ötekisindeki dünyadan ayrıdır. Hatta aynı sanal makinede olsalar bile ayrı biçimlerden yüklenmiş, daha teknik deyimle ayrı sınıf yükleyici (class loader) tarafından yüklenmiş sınıflarda da durağan tek örnek ayrı ayrı olabilir. Özellikle örün (web) uygulamalarında aynı sunucu içinde bulunan iki uygulama aynı örneği paylaşmaz, her uygulama için ayrı bir örnek bulunur. Ama her uygulama içerisinde tek bir örnek bulunur.

Üşengeç İlklemeyle Teklik Örüntüsü

Teklik örüntüsüyle birlikte genellikle üşengeç ilkleme kullanılır




Çoktek Örüntüsü (Multiton Pattern)
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