BEYCAN KAHRAMAN 11.01.2009

GRASP Kahplan

GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) nesnelere sorumluluk atamada
yol gésteren temel kaliplarin genel adidir.

1. Bilginin Uzmani

Siniflara sorumluluk atamanin temel prensibi nedir?
Bir sorumlulugu bilginin uzmanina, yani onu yerine getirecek veriye sahip olan sinifa atayin.

Sale = Sales Line Item (bu bilgiler sale’da var)

2. Yaratici

Bir siniftan nesne yaratma sorumlulugu kime aittir?

B, A nesnelerini iceriyorsa

B, A nesnelerinin kaydini tutuyorsa

B, A nesnelerini yogun olarak kullaniyorsa

A’nin yaratilmasi asamasindaki baslangig verilerine B sahipse

Bu kosullari saglayan birden fazla nesne varsa, sorumluluk nesneyi iceren sinifa verilmelidir

Register = Sale (sale register’in Gyesi)

3. Az Bagimhlik

Diger siniflarin degisimlerinden etkilenmeme, tekrar kullanilabilirlik nasil saglanir?
Sorumluluklari, siniflar arasi bagimhliklar daha az olacak sekilde sorumluluklari atayin.

Register = Sale = Payment (bagimhlik daha az)

4. Denetgi

Sistem olaylarini arayliz katmanindan alip ilgili nesnelere yonlendirmekle kim sorumludur?
Gorintl veya senaryo (oturum) denetgileri kullanilir.

SaleJFrame -- Register — Sale (register denetgisi)

5. iyi Uyum

Karmasiklik nasil idare edilebilir?
Sorumluluklari sinif iginde iyi bir uyum olacak sekilde atayin.

Register = Sale 2 Payment (kim olustursun)
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6. Cok Sekillilik
Tiplere bagl alternatifler nasil ele alinmali? Sisteme kolay monte edilebilen yazilim parcalari

nasil gerceklenir?

Birbirleriyle ilgili alternatif davranislar, tiplere bagl olarak degisiklik gdsteriyorsa bu
davranislari ok sekilli metodlar kullanarak gergekleyiniz. Kosullu deyimler kullanmak iyi bir
yontem degildir.

ItaxCalculatorAdaptor (farkli adaptorler ayni baslikta toplanmis)
GenericShape (Line, Rectangle, Circle, ...)

7. Yapay Sinif

Uzman kalibinin énerdigi ¢6ziim, iyi uyum ve az bagimlilik kavramlari ile gelisiyorsa
sorumluluklari hangi sinifa atamak gerekir?

Eger siniflararasi bagimhliklari azaltiyorsa ve yazilimin tekrar kullanabilirligini arttiriyorsa,
birbirleriyle uyumlu sorumluluklari gergek diinyada var olmayan yapay bir sinifa
atayabilirisiniz.

PersistantStorage, Connection, ...

8. Dolayllik (Arabirim)

Ozellikle kolay degisebilen iki birim arasindaki bagimlihgi azaltmak i¢in sorumluluklar nasil
atanmalidir?

iki birim arasindaki bagimliliklari azaltmak igin sorumluluklari bir ara nesneye atayin.

Sale = TaxMasterAdapter = TCP Socket Connection

9. Degisimlerden Korunma

Nesneler, sistemler ve alt sistemler, bu biirmlerdeki degisim ve kararsizliklar, birbirlerini en az
etkileyecek sekilde nasil tasarlanmahdir?

Sistemde degisimlere acik, kararsiz noktalari belirleyin ve bu degisim noktalarinin etrafinda
kararh bir arayiiz olusturacak sekilde sorumluluklari atayin.

Vergi hesaplamada degisik programlar kullanma

Yabancilarla Konusma

Bir nesnenin mesaj gonderebilecegi nesnelere sinirlamalar getirmektedir. Kendisi,
metodunun parametresi olan nesne, nesnenin niteligi olan nesne, metodun iginde yaratilan
nesne durumlari disinda erisiimemelidir.

Money amount = sale.getPayment().getTenderedAmount(); // KULLANMAMAYA CALIS
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GoF Tasarim Kahplari

GoF (Ganf of Four) kaliplaridir. Piyasada en ¢ok kullanilan ve probleme 6zgi kaliplardir.

1. Adaptor

istenen isleri yapan fakat farkli arayiizleri olan benzer birimler icin tek bir kararli arayiiz nasil
yaratilir?

Birimin orjinal araylziini bir adaptor nesnesi kullanarak baska bir araylize donustirin.

Circle -- XXCircle
Sale -- TaxMasterAdapter -- TaxMasterAdapter

2. Fabrika

Nesnelerin yaratiimasinda karmasik kararlar vermek gerekiyorsa ve uyumlulugu arttirmak igin
yaratma islemlerinin diger islemlerden ayrilmasi isteniyorsa nesne yaratma sorumlulugu nasil
atanmalidir?

Nesnelerin yaratilma sorumluluklarini yapay bir sinif olan fabrika sinifina atayin.

ServicesFactory
SoyutFabrika: Birbirleriyle iliskili birden fazla nesne durumu. Fabrika adaptori diyebiliriz.

3. Tekil Nesne

Bir siniftan sadece tek bir nesne yaratilmasi isteniyor. Bu nesne diger nesnelere global tek bir
erisim noktasi saglayacak.

Sinifin icine tekil nesneyi yaratip adresini dondtren statik bir metod yerlestirin.

getinstance()

4. Strateji

Birbirleriyle ilgili olan fakat farkhlik gésteren algoritmalar nasil tasarlanmalidir? Bu
algoritmalardaki degisimin sistemi etkilemesi nasil nlenmelidir?

Her algoritmayi ayri bir sinifin icinde gergekleyin. Bu siniflarin araytizleri ayni olmahdir.

SalePricingStrategy (PercentDiscountPS, AbsoluteDiscountPsS, ...) [adaptore ¢ok benziyor]

5. Bilesik Nesne

Nesne gruplari veya bilesik nesneler, tek bir nesne gibi cok sekilli olarak nasil tasarlanir?

Bilesik ve atomik nesneleri ayni somut sinitan tiiretin. Bilesik nesnelerin icine atomik
nesneleri iceren bir liste yerlestirin.

CompositePricingStrategy(pricingStrategies)
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6. OnYiiz

Degisik arayizlere ve yapilara sahip hizmetleri iceren karmasik bir alt sistem olsun. Alt sistem
ileride degisebilir ve alt sistemin sadece bazi olanaklarini kullanmak istiyorum. Bu alt sistem
ile baglanti nasil saglanmali?

Alt sistem ile baglantiyi saglayan bir 6n yiiz nesnesi tanimlayin. On yiiz nesnesi alt sistemdeki
tiim hzimetler igin tek bir ortak erisim noktasi olusturacaktir.

Adaptore ¢ok benziyor, en temel farki karmasik sistemlerdeki bazi fonksiyonlara ulasiliyor.
package, namespace kavramlarini da buna benzetebiliriz.

7. Gozlemci

Degisik tipte abone nesneleri, yayinci nesnelerdeki durum degisiklerini sezmek ve bu
degisimlere kendilerine gore tepki gostermek isterler. Yayinci nesnenin, abone nesnelere
daha fazla bagimh olmasi istenmez.

Abone nesnelerini ortak bir st siniftan tlretin. Yayinci nesne isteyen aboneleri kendi
listesine kayit eder. Yayinci kendi durumunda bir degisiklik oldugunda listesindeki abonelere
bu durumu bildirir.

PropertyListener (propertyListeners) = onPropertyEvent
AlarmClock (alarmListeners) 2 onAlarmEvent

8. Kopru

Nesneye dayali tasarim yapilirken sistemin ileriki asamalarda karmasiklasmasi nasil
onlenebilir?

Soyutlama ile gerceklemeyi birbirinden ayri tutun, boylece ikisini birbirinden bagimsiz olarak
degistirebilirsiniz.

Shape (Rectangle, Circle, ...) <> ---------- > Drawing (V1Drawing, V2Drawing, ...)

9. Dekorator

Bir nesnenin davranisi bir dizi islemden olusuyorsa ve bu islemlerin sirasi ve sayisi belli
kosullara gore degisiyorsa strateji kalibi gerekli ¢oziimi saglayamaz. Ne yapilmali?

Soyut dekaratér sinifindan tiireyen nesneler, program calistilirken ortak bir listeye
yerlestirilir.

Component (SalesTicket, TicketDecorator(next, HeaderDecorator, FooterDecorator))
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