Nesne Temelli Tasarim ve Tasarim Desenleri

Giris

“Karmasik, uzun omiirlii, gelistirme ve bakim destek maliyetleri diislik, kaliteli yazilimlar nasil
gelistirilir? “ hepimizin cevap aradigi 6nemli bir sorudur. Bu soru, yazilimin gelistirme siirecinin her
kismini ilgilendirir. Bu egitim kapsaminda; yazilim gelistirme siirecinin detayli nesne tasarimi
boliimii lizerinde durulacaktir. Bu alanda diinya ¢apinda yasanan iyi tecriibeler, ortaya koyulan
yaklasimlar, prensipler ve farkli desenler incelenecektir. Bu tecriibelerin, yazilim gelistirme
kalitesinin yiikseltilmesine katkilar1 ortaya ¢ikarilacaktir.

On Kkosul

C#,Java,C++ gibi bir nesne temelli programlama dilini temel seviyede bilmek.

Hedef Kitle

Iyi bir nesne temelli tasarim ve gelistirme alt yapisina sahip olmak isteyen uygulama yazilimi ve alt
yap1 bilesenleri (Framework) gelistiricileri,

Nesne Temelli programlama, Tasarim Desenleri konularin1 6grenmek veya eksikliklerini gidermek

isteyen “Bilgisayar Miithendisligi, Yazilim Miihendisligi, Bilgisayar Programcilig1” 6grencileri
Uygulama

Egitimin uygulama kisminda; her bir desenin kullanimini gésteren kod 6rnekleri verilecektir. Pratik
uygulamalar i¢in .NET platformu ve C# dili kullanilacaktir. Gelistirme ve sunum ortami ise, Visual
Studio olacaktir.

Egitim icerigi
Nesne Temelli yaklasim ve Kavramlar
» Yapisal programlamadan, Nesne Temelli yaklasima gecis
» Soyutlama ve genellestirme
*  Sinif ve Nesne kavramlari
= Kapsiillestirme (Encapsulation), Kalitim (Inheritance), Cok sekillilik (Polymorphism)
= Soyut siniflar ve Arayiizler (Interfaces)
Nesne Temelli Tasarim
» Nesneler arasi baghliklar (Siki, Gevsek, Baghlik olmama)(Tight Coupling, Loose Coupling,
Decoupling)
»  Yiiksek Yakinlk (High Cohesion)
» [lginin ayristirilmasi (Seperation Of Concerns)
= Delegasyon
* Delegasyon & Kalitim yaklasimlari inceleme
Sinif tasarim prensipleri
»  Tek sorumluluk (Single Responbility) Prensibi
» Acik kapali (Open Closed) Prensibi
» Liskov'un yerine gecme (Liskov Substitution) Prensibi
* Arayiiz ayrim (Interface Segregation) Prensibi
»  Bagimliligin ters cevrilmesi (Dependency inversion) Prensibi
Paket tasarim prensipleri
= Genel Tekrar kullanim Prensibi (Common Reuse Principle - CRP)
» Genel Kapama Prensibi (Common Closure Principle - CCP)



= Tekrar kullanilabilirlik/Siiriim denklik prensibi (Reuse/Release Equivalence Principle -
REP)

=  Donerli Bagimlilik Prensibi (Acyclic Dependencies Principle - ADP)

* Duragan Bagimlilik prensibi (Stable Dependencies Principle - SDP)

= Duragan Soyutlar prensibi (Stable Abstractions Principle - SAP)
Tasarim desenlerine giris

= Tasarim desenlerinin 6nemi

= Nesne temelli yazilim gelistirmeye katkilari

» Tasarim desenleri ve Yazilim alt yap1 bilesenleri (Frameworks)
GOF Tasarim Desenleri - I (Detayh inceleme)

1) Cephe (Facade)

2) Tek Nesne (Singleton)

3) Fabrika Metodu (Factory Method)

4) Strateji (Strategy)

5) Adaptor (Adapter)

6) Sablon Metodu (Template Method)

7) Gozlemci (Observer)

8) Arac1 (Mediator)

9) Vekil (Proxy)

10) Durum (State)

11) Komut (Command)

12) Bilesik (Composite)

13) ingac1 (Builder)

14) Sorumluluk Zinciri (Chain of Responsibility)

15) Koprii (Bridge)

16) Soyut Fabrika (Abstract Factory)

17) Dekorator (Decorator)
GOF Tasarim Desenleri - II (Sadece kisa bilgilendirme)

18) Tekrarlayici (Iterator)

19) Prototip (Prototype)

20) Kiiciik Nesneler (Flyweight)

21) Arsivci (Memento)

22) Yorumlayici (Interpreter)

23) Ziyaretci (Visitor)

Egitim Siiresi

Egitim Ad1 Tarih Saati
Nesne Temelli Tasarim ve Tasarim 24-25 Ekim (Cumartesi-Pazar) 4 Gln - 28 Saat
Desenleri Egitimi ve

31 Ekim - 1 Kasim (Cumartesi-Pazar)




