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WEB UYGULAMALARI iCiN YENILIKCi YAKLASIMLARI KULLANAN
UYGULAMA CATISI

Bilesen tabanli web uygulamalari son yillarda yazilim diinyasinda hizla
kendine yer edilmeye baslamistir. Oyle ki diinyaca iinlii yazilim sirketleri(Facebook,
Google, Ebay vs...) bu konsepti uygulayan kiitliphane ya da uygulama ¢atilarini piyasa
stirmiisler ve kendi uygulamalarin1 bu tabanda gelistirmislerdir. Giiniimiizde yeni
baslayan ve devam eden ¢ogu proje bilesen tabaninda gelistirilmektedir. Tezin amaci,
web uygulamalarinin gelistirilmesinde bilesen adi verilen bu yapilarin uygulama
gelistirme siireclerine etkilerini incelemek ve gelecekteki gidisatina bir projeksiyon
tutmaktir. Bu konuda, birden fazla test agsamasi olusturulmustur. Bununla birlikte tez
konusunun birebir uygulandigi bir kullanic1 ara yiiz kiitliphanesi olan Anatolia
gelistirilmistir. Bilesen yapisi, eklenti ve pure js tekniklerine nazaran hem gelistirme
stiresinde, hem de bilesenin igerisinde kullanmis oldugu algoritmalar baglaminda
performansa ve yiiksek etki gozlemlenmistir. Bilesen yapisinin gelistirme
stireclerinden kullanilmasi, uygulama gelistirilmesini ve bakiminin kolaylastirildigini
gostermistir. Pure Javascript® e nazaran daha anlasilir bir kod yapist sundugu, tekrar
kullanim olasiligin1 yiikselttigi ve bu sayede yazilan kodun daha islevsel hale geldigi
gozlemlenmistir. Bilesen tabanli gelistirme yaklasimi, 6n yiiz gelistirme diinyasinda
kodun nasil yapilandirilmasi gerektigi algisin1 degistirmistir. Bu teknik ayn1 zamanda
birden fazla platform {izerinde de uygulanabilir olmus ve Javascript toplulugu

tarafindan kabul edilmistir.
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ABSTRACT
APPLICATION FRAMEWORK USING INNOVATIVE APPROACHES FOR
WEB APPLICATIONS

In recent years, component-based web applications have quickly become a part
of the software world. So much so that the world-renowned software companies
(Facebook, Google, Ebay, etc...) have applied the concept of the library or application
roofs market and developed their own applications on this basis. Nowadays, most of
the new and ongoing projects are developed on the component base. The aim of the
thesis is to examine the effects of these structures, which are called components, in the
development of web applications on application development processes and to keep a
projection on their future course. In this regard, more than one test phase has been
established. However, Anatolia, a user interface library where the thesis topic is
applied one by one, has been developed. Compared to the component structure, plug-
in and pure js techniques, performance and high impact were observed both in
development time and in the context of the algorithms used within the component. The
use of component structure from development processes has shown that application
development and maintenance are facilitated. It has been observed that it offers a more
understandable code structure compared to Pure Javascript, increases the likelihood of
reuse, and thus makes the written code more functional. The component-based
development approach has changed the perception of how code should be structured
in the frontend development world. This technique has also been implemented on

multiple platforms and has been accepted by the Javascript community.



ICINDEKILER

Sayfa No
O Zoeeeeeeeeeeeeeee ettt i
ABSTRACT ..ottt ettt ettt sttt an e e, i
TABLOLAR LISTESIT ......c.ooiiiiiiiiiece e, v
SEKILLER LISTEST ......cooiviiiiiiecceeeee e vi
KISALTMALAR ..ottt enes st enes st n st sn st enss st an st enenanans viii
GIRIS ..ottt 1
BIiRINCi BOLUM
ON YUZ GELISTIRME METODOLOJILERI
JAVASCRIPT MV* TASARIM SABLONLARI ...........c.ccooovviinrinirnsenennnn. 5
L1 IMIVC ottt 6
1.2, IMIVP ottt sttt 8
R T 1Y YA PR 9
. BILESEN TABANLI GELISTIRME ............cococooviviiiiecee e 10
2.1, Yasam DONGUST .....vveveeiiieiie ittt 11
P N 1T (53 G 111 (=, o) 11
RS VA< o B €0 111510 1§ A 12
2.4, Yeniden KullanilabilirliK ........coeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiie et 12
. DECLARATIVE / IMPERATIVE PROGRAMLAMA........ccccoovvirrerernnne. 13
. FONKSIYONEL PROGRAMLAMA .........c.cooviiiieieetireeeeseesessen e 14
IKINCI BOLUM
BIiLESEN VE VERI ILISKiSi
. BILESEN VE VERI BAGLAMI (DATA BINDING)..........cceovivviriiirninnnen. 15
1.1. Tek Yonlii Veri Baglama (One Way Data Binding)..........ccococevvviiiiiiienne 15
1.2. iki Yénlii Veri Baglama (Two Way Data BInding)...........cccccoceveverrinevennnne, 16
. VERI YONETIMI (STATE MANAGEMENT).........cccocecoviviiieieirereeniesennns 16
. JAVASCRIP ‘iIN DERLENMESI VE HTML OLUSTURULMASI ............. 17
3.1 VirtUAI DOM ..ottt 17
3.2, MEMOIZALION ...ttt e et e e s be e e eab e e e eabe e e nareeennes 18



UCUNCU BOLUM
ANATOLIA JAVASCRIPT KUTUPHANESI

1. ANATOLIA ‘NIN BILESENLERE YAKLASIMI...........ccccccvevvvnvennrninnnne. 20

1.1. DOM Olusturma Strat€IST ..ueeuverersueeeiireeeiieeeiiieesieeesieessneesssneesssessssessssnees 21
2. PUBLISHER / SUBSCRIBER ILE VERI YONETIMI ..........c.cccccoovvvvnnnnn, 24
3. TEKRAR KULLANILABILIRLIK ...........c.cccoovoiiiiiiinceeceeeee e, 28

DORDUNCU BOLUM

ARASTIRMA METOTLARI
1. KULLANILAN METOTLARI ....oiiiiieteeeeeeees e ses s 30
2. PERFORMANS TESTLERI .......c.oooviviiiieceeeeee e 30
2.1, GEGOITIIIK ... 30
2.2, UYGUIBMA ...t 31
R T KT A D 101110 01 F: ) R PR 31
2.4. Testlerin Uygulanmast ..........ccociiiiiiiniiiiiiiciii s 31
2.5, TSt ATAGIAIT....eiviiiiiieiie ittt ettt 32
BESINCIi BOLUM
PERFORMANS TEST SONUCLARI
1. NORMAL DURUM MOBIL CIHAZ PERFORMANS TESTI ..................... 33
2. YAVASLATILMIS DURUM MOBIL CiHAZ PERFORMANS TESTiI....... 34
3. NORMAL DURUM MASAUSTU CIHAZ PERFORMANS TESTi............. 35
4. YAVASLATILMIS DURUM MASAUSTU CiIHAZ PERFORMANS
01 DF3 (PO 36
5. UYGULAMA DEGISIiKLIKLERININ PERFORMANS TESTi .................. 37
6. BENCHMARK.JS PERFORMANS TEST SONUCLARI ............ccc..co.......... 38
SONUC ..ottt ettt ettt eeneeean 39
KAYNAKCA ..ottt sttt 41
ERLER .ottt sttt en et 42
EK 1 - Benchmark.js Test KOQU........ccoviiuieiiiiiiciie e 42



TABLOLAR LiSTESI

Tablo 1 Normal Durum Mobil Cihaz Performans Test Bilgileri
Tablo 2 Yavaslatilmis Durum Mobil Cihaz Performans Test Bilgileri

Tablo 3 Yavaslatilmis Durum Masaiistii Cihaz Performans Test Bilgileri

Sayfa No.



SEKILLER LISTESI

Sayfa No.
Sekil 1 Javascript Dilinin 2019 Y1ili I¢erisindeki Google Popiilaritesi............coevn..... 2
Sekil 2 StackOverFlow.com Sitesinde Javascript Etiketine Sahip Sorular ................. 3
Sekil 3 StackOverFlow.com Sitesinin 2019 Gelistirici Anket SONUCU ....................... 4
Sekil 4 MVC — MVP — MVVM ... s 5
SeKil 5 MVC — MOUEI NESNESI....veciuviiirieiiieiitee ettt re e 7
SeKil 6 MV C — VIBW NESNESI....ccvviiiiiiiieitie ettt ettt stre st srae e ereesnresebeesnnes 8
SeKil 7 MVC — CoNtroller NESNESI........civeiiiieiieie e 8
Sekil 8 Declarative SQL Betil .....ccoueiiiiiiiiiiiiiiie it 13
Sekil 9 Saf ve Saf Olmayan FONKSIYONIar.............cccccveviieeii e 14
Sekil 10 Virtual DOM Calisma Prensibi.........occveiiiieiiiieiiiiie e 18
Sekil 11 Anatolia ‘da BileSen YapiSl.......occueiiueirieriiieiiiesiiesies et 20
Sekil 12 Anatolia ‘da Bilesen Kullanimi..........c.ccoooviiiiiiininiiienie e 21
Sekil 13 State Degisikliklerini Dinleyen Metot 1..........cccooveiiiiiiiiiiincie, 22
Sekil 14 State Degisikliklerini Dinleyen Metot 2..........ccccveiieeiiieniiiniic e 22
Sekil 15 Big O Notasyonu Kompleksite Cizelgesi..........cocovviriiiiiiiiiciiiiiiciieee 23
Sekil 16 Observer Tasartm SablONU .........coccuviiiiieiiiie e 24
Sekil 17 Pub/Sub Tasarim Sablonu ............ccccoiiiiiiiiii i 25
Sekil 18 Anatolia Publisher Uygulamast............cccoovviiiiiiiiiiiiiiecc 26
Sekil 19 Publisher Kaydindan Sonra Eventbus® in Son Durumu ..........c.ccoceeevniennee. 26
Sekil 20 Anatolia Subscriber Uygulamast..........ccovvvereriiieniiiieeicseesee e 26
Sekil 21 Subscriber Kaydindan Sonra Eventbus® in Son Durumu ..........cccceeveeennee 27
Sekil 22 Anatolia ‘da Bilesen Sablonlari...........cccovveiiieiiiie e 28
Sekil 23 Anatolia ‘da Yeniden KullanilabilirliK...........ccccoovvieiiiiiiiiiieiie e 28
Sekil 24 Anatolia ‘da Uretilen BileSEnler........coovvueueueueeererereierereieeeseiese s 29
Sekil 25 Anatolia Normal DUIUM TeSt......cveveiierieeeie e 33
Sekil 26 React Normal DUrum TEeSt ......eccvviiiieiie i 34
Sekil 27 Anatolia Yavaslatilmis Durum Testi........ccocevviieiiiieiiieeiiiec e 35
Sekil 28 React Yavaslatilmis Durum Testi.......cccovviiiiiiiiiiiiiiiieieeee e 35
Sekil 29 Anatolia Yavaglatilmis Durum Testi.........cccovvviiiiiiiiiiiiiiciecec e 36

vi



Sekil 30 React Yavaslatilmis Durum Testi.......ccouviueiiiiiiiiiiiiiieree e 36

Sekil 31 Anatolia YUrltme STIECT.....eeiueiiieiiiieiie ittt 37
Sekil 32 React YUITEME STUIECT ..uvvveiiiiirieiiiiiiie et et e e rae e snneee e 37
Sekil 33 Benchmark.js Performans Testi Sonuclart ...........cocevvviiiiiiiiiieniiieniieee, 38

Vil



API
DOM
GOF
HTML
MVC
MVP
MVVM
PUB /SUB
PWA
SOC
VDOM
WS
XHR

KISALTMALAR

Application Programming Interface
Document Object Model
Gang Of Four

Hypertext Markup Language
Model — View — Controller
Model — View — Presenter
Model — View — ViewModel
Publisher / Subscriber
Progressive Web Apps
Seperation of Concern
Virtual DOM

Web Socket
XMLHttpRequest

viii



GIRIS
90’larin basindan giiniimiize kadar web sayfalar1 dramatik degisikliklere
ugramistir. Onceleri statik ve etkilesimden uzak olan web sayfalari, artan son kullanici
gereksinimlerinde dolay1 yillar i¢cinde hizla gelismis ve giiniimiizde web uygulamasi
olarak tanimlanir olmustur. Web sayfalarinin ilk hizmet amaci yalnizca bilimsel
dokiimanlarin ¢evrimici paylasimini saglamakken, gliniimiizde ise finans sektdriinden,
gida sektoriine; iletisimden, hastane bilgi yonetim sistemlerine varana kadar hizmet

saglamaktir.

Web sayfalarinin gereksinimlerinin ve sagladiklarinin yaninda, web gelistirme
de bu hizli degisiklikten oldukga etkilenmistir. Web siteleri ilk zamanlarda, yalnizca
sunucu tarafinda yapilan degisiklikler ile giincellenebiliyorlardi. Bu durum zamanla,
web tarayicilarinin yeteneklerinin artmasi, son kullanic1 ve sektorel gelismeler, web
sayfalarinin dogrudan internet tarayicisi igerisinden degistirilmesini saglamistir. Bu
degisiklikleri ve yeni yetenekleri kazandirabilmek iginse yeni bir dil gelistirilmistir,

Javascript.

Javascript istemci tarafinda c¢alisan, yorumlamali bir dil olarak, Netscape
firmasi i¢in 1995 Mayis ayinda yalnizca on giin icerisinde Brendan Fich tarafindan
gelistirilen bir dildir. Dil, ilk tasarlandiginda adi Mocha idi. Daha sonra Livescript

adin1 alan bu dil, nihai olarak Javascript olarak anilmaktadir.

Javascript bugiin esnek gelistirme segeneklerinden dolay: tarayicilarda, sunucu
tarafinda, mobil uygulamalarda ve hatta gomiilii devre programlamada

kullanilmaktadir.



Zaman iginde gosterilen ilgi LRSI -
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Sekil 1 Javascript Dilinin 2019 Y1l icerisindeki Google Popiilaritesi

Artan donanim giicli ve internetin artik tasinabilir noktaya gelmesi ise web
sitelerini ve web uygulamalarini dogrudan mobil cihazlarda goriintilememizi
saglamistir. Bununla birlikte web uygulamalari; lisans, dagitim, glincelleme kolayligi
gibi nedenler ile masaiistli uygulamalara tercih edilir olmustur. Son yillarda ise web
uygulamalar1 arttk PWA( Progressive Web App ) denilen bir yaklagim ile
gelistirilmektedirler. Bu yaklasimda, kullanilan teknoloji ve yazilim standartlar1 web
uygulamasimi ¢evrimdis1 da erisilebilir yaparak sanki bir native mobil uygulama

kullantyormus hissiyati yaratmaktadir.

Javascript ‘in hizla artan kiitiiphaneleri, onu dogrudan mobil uygulama
gelistirmede de kullanmamizi saglamistir. Or; Javascript ile gelistirilen bir web
uygulamasi, PhoneGap ya da Cordova kiitliiphaneleri yardimiyla dogrudan bir mobil
uygulama haline getirilip hizlica yayma alinabilmektedir. Bununla birlikte
ReactNative ya da Weex kullanarak ise dogrudan platforma bagimli ve daha

performanslt mobil uygulamalari Javascript ile gelistirmemiz miimkiindiir.

Hizla gecen bu siireg, programcilarin kodlarinin bakim ve yonetiminin daha
kolay ve optimistik olmasini1 saglamasi acisindan, tekrar kullanilabilir ve gelistirici
dostu bir yazilim paradigmas: olan Bilesen(Component) tabanli gelistirmeyi
dogurmustur. Bilesen tabanli gelistirmede, kendi basina baglami ayr1 olmak tizere is
yapan tiim alanlarin gelistirmesini birbirinden izole ve ¢esitli veri yollari ile iletisimde

olacak sekilde gelistirilmektedir. Bu baglamda, tasarlanan bir bilesen, birden fazla iist



bilesen tarafindan da kullanilabilir ya da farkli bilesenlerle ortak ¢aligabilir olmaktadir.
Bilesenler kendi kod yapilarina, kendi metotlarma ve kendi API ‘larina sahiptirler.
Bilesenlerin birbirlerinden izole olan yapisi, ayni lego pargalar1 gibi, bir ¢ok farkli

hareketli yapiya sahip bir kullanici ara yiizii olusturmalarina olanak saglar.

Bilesenler, istemci tarafindan tetiklenen istekleri, diger bilesenlerden bagimsiz
olarak XHR, web socket vb bir teknoloji yardimiyla sunucu tarafina iletir. Her bir
bilesenin kendine 6zgii bir ara ylizii olmasindan dolayr dogrudan tiim kullanici ara

yiizlinii biitlin olarak etkilemeden goriiniim katmanini giincelleyebilirler.

Bilesen tabanli uygulamalar, bir bilesene ait tiim metot ve API ‘larin o bilesen
icerisinde olmasim gerektirir. Ornegin; MVC yapisinda metotlar ii¢ farkli konsept

i¢erisinde tanimlanirken, bilesenlerde bu 6zelliklerin tiimii tek sinifta bulunur.

Yazilim gelistiriciler arasinda en popiiler site olan StackOverFlow.com* da
2020 Ocak ayr itibariyle Javascript etiketine sahip iki milyona yakin soru

bulunmaktadir.

Questions tagged [javascript]

JavaScript (not to be confused with Java) is a high-level, dynamic, multi-paradigm, object-oriented, prototype-based, weakly-
typed, and interpreted language used for both client-side and server-side scripting. Its primary use is in the rendering and
manipulation of web pages. Use this tag for questions regarding ECMAScript and its various dialects/implementations
(excluding ActionScript and Google-Apps-Script).

Learn more... Top users Synonyms (14) javascript jobs

Newest | Active | Bountied 3 | Unanswered | More ~ £ Filter

1,924,924 questions

-1 Submitting radio buttons

votes

Creating a pickem app where you pick which team you think will win each game and then you click submit to

_ submit all that are selected. Here is the code | have. What could | chanae to make this work? ...
e .

Sekil 2 StackOverFlow.com Sitesinde Javascript Etiketine Sahip Sorular

Bununla birlikte yine StackOverFlow.com adli site diinya genelinde yazilim
gelistiricilere yonelik yapmis oldugu ankette Javascript dili en popiiler dil olarak

secilmistir.



JavaScript 67.8%

HTML/CSS 63.5%

SQL 54.4%

Python 41.7%

Java 41.1%
Bash/Shell/PowerShell  36.6%
C# 31.0%

PHP  26.4%

C++ 23.5%

TypeScript 21.2%

Sekil 3 StackOverFlow.com Sitesinin 2019 Gelistirici Anket Sonucu

Tezin amaci, 6n yiiz gelistirme metodolojilerinden bilesen tabanli gelistirme
yaklagimini1 yeni bir kullanici arayiizii kiitliphanesi ile uygulamak, diger kiitiiphanelere
gore hiz bakimindan daha performansh bir kiitiiphane olusturmak ve bilesen tabanli
gelistirmenin 6n yliz gelistirme performansina olan etkilerini gostermektir. Bu
baglamda, Anatolia adinda bir kullanic1 arayiizii kiitliphanesi gelistirilmistir. Bu
kiitiiphane 1ile, bilesen yaklasiminin faydalar1 uygulanarak, bilesen yaklasimini
uygulayan diger kiitiiphanelerden hiz bakimindan daha performansli sonuglar alinmasi
hedeflenmistir.

Tez boliimleri olusturulurken 6n yiiz gelistirme teknolojilerinin neler oldugu,
hangi gereksinimlere gore gelistirme yapildigi, gelistirme metodolojilerinin nereye
dogru evrildigi, tez kapsaminda gelistirilen kiitliphanenin piif noktalar1 ve performans

test sonuglar1 goz oniine alinmaistir.



BIRINCI BOLUM
ON YUZ GELISTIRME METODOLOJILERI

1. JAVASCRIPT MV* TASARIM SABLONLARI

Tasarim sablonlari, bir yazilim projesinde karsilagilan temel ve ortak
problemlerin ¢6ziimii noktasinda gelistirilen tekniklerdir. Yazilim esnasinda tekrar
eden sorunlar1 ¢6zmek ic¢in kullanilan ve tekrar kullanilabilir tipte kod yazilimini
destekleyen bir yada birden fazla smiftan olusmus modiil ve program pargalarina
tasarim sablonu denir (Acar, 2012, 29).

Tasarim sablonlar1 bir yazilim projesinin tim yapisin1 / Kurgusunu
degistirebilecegi gibi, proje esnasinda karsilasilan bir problemin ¢oziimii i¢in de
kullanilabilirler. Sablonlar, her dilin kendi diyalektigi igerisinde farkli sekilde

uygulanabilirler.

MV* adi altinda toplanan MVC, MVP ve MVVM desenleri, projelerin
mimarisine etki ettikleri i¢in, mimari tasarim sablonlar1 olarak adlandirilirlar. Bu
tasarim sablonu; veri, verinin elde edilis ya da islenis bigcimi ve verinin nasil

bicimlenecegi konulari tizerinde dururlar.

f N
)

7 @
‘\,) VIE « p % - =
N W VIEW §
[ view B - (D \ (N
CONTROLLER b PRESENTER ¢ VIEWMODEL
MODEL B MODEL MODEL

Sekil 4 MVC — MVP - MVVM



1.1. MVC

MVC, yazilim miihendisliginde SOC adli prensibi uygulayarak gelismis
uygulama mimarisi 0neren bir tasarim desenidir. Bu desen geregi; veri islemleri,
arayiiz islemleri ve is mantig1 islemleri birbirinden ayr1 katmanlarda ele alinmakta ve

uygulanmaktadir.

[k tasarlandiginda Model-View-Controller-Editor olarak isimlendirilen bu
desen, Smalltalk-80(1979) {iizerinde ¢alisan Trygve Reenskaug tarafindan ortaya
atilmistir. MVC, 1995° te “Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software”(GoF) adli  kitapta derinlemesine anlatilmis ve  kullaniminin
popiilerlesmesinde bu kitap rol oynamistir (Addy Osmani., Learning Javascript
Design Patterns, https://addyosmani.com/resources/essentialjsdesignpatterns/book/,
18/01/2020).

MVC, ii¢ ana bilesenden olusmakta ve bir web uygulamasinda asagida
aciklanan kavramlara deginmektedir.

Model : Modeller, uygulamanin veri katmanmi yonetmek igin
tasarlanmiglardir. Model katmani, kullanict ara yiizii katman ile dogrudan herhangi
bir etkilesim kurmamaktadir. Modeller {izerindeki degisikliklerin kullanici ara yiiziine
yansitilmasi, model katmanini gozlemleyen baska arabirimler tarafindan
gerceklestirilmektedir. Model katmaninin daha iyi anlagilabilmesi igin, bir web

uygulamasinda Javascript dili ile hazirlanmis asagidaki 6rnegi inceleyebiliriz.


https://addyosmani.com/resources/essentialjsdesignpatterns/book/

* User Class

class Users {

constructor(firstname, surname, birthdate, occupation, title, balance, rank) {
this.firstname = firstname;
this.surname = surname;
this.birthdate = birthdate;
this.occupation = occupation;
this.title = title;
this.balance = balance;
this.rank = rank;

}

showUser() {
return “${this.firstname} - ${this.surname} - ${this.balance}"

}

getFirsName() {
return this.firstname;
¥
}

Sekil 5 MVC — Model Nesnesi

Model nesneleri bir veritabaninda olusturulup tutulabilecegi gibi, dogrudan

istemci tarafinda localStorage gibi tarayici belleginde olusturulup tutulabilir.

Cesitli Javascript kiitiiphaneleri model nesneleri {izerinde ¢aligma yapabilmek
icin bir takim ara¢ setleri saglarlar. Bunlar model nesnelerinin dogrulanmasi
(e-posta’nin regex ile kontrolii vs.) gibi durumlarda kullanilabilirler. Model nesneleri
kullanict ara yiizii katmanindan tamamen ayri ele alindigr i¢in model iizerindeki
degisikliklerin de gdzlemlenmesi gerekmektedir. Bu nedenle, observer(gozlemci)
yada publisher/subscriber(yayinci/abone) tasarim kaliplar1 kullanilarak hazirlanmis
kiitiiphaneler yardimiyla model degisikliklerini dinleyebilmekteyiz. Bir modelin
tamam1 ya da igerisindeki herhangi bir 6zellik degistiginde bundan haberdar olup,
modele bagl islemlerimizi gergeklestirebiliriz. Nihayetinde, model nesneleri

uygulamanin veri katmanu ile ilgilenmektedir.

View: Model katmaninda tanimlanan verilerin gorsel temsilini olusturan
boliim view(goriiniim/kullanic1 arayiizii) katmaninda ele alinmakmadir. Goriinlim
aslinda model katmaninin tamaminin ya da bir boliimiiniin filtrelenerek kullanici
arayiiziine baglanmasini saglamaktadir. Bu boliimde kullanici, gorsellestirme
yardimuiyla veri ile iletisime girer ve model verisine gore hareket eden is mantig1 ortaya

¢ikar (Yener, Theedom, 2015, 184).



View katmaninin tam olarak nasil galistifini anlayabilmek icin bir web

uygulamasinda Javascript dili ile hazirlanmis asagidaki 6rnegi inceleyebiliriz.

import {newUser} from '../model/Users';
import {lengthController} from '../controller/UserInfoController';

const UserInfoComponent = () => {
let userName = document.createElement( tagName: "p");

try {

useriame. textContent = lengthController(newlUser.getFirsName());
} catch (e) {

alert(e.message);

}

return (
useriName
)
}

e e B I S R = SR

export default UserInfoComponent;

Sekil 6 MVC — View Nesnesi

Controller : Bu katmanda, view ve model katmanlari arasinda aracilik yapan
ve gerekli is mantig1 kodlariin bulunur. Kullanici ara yiiziinden aldig1 verileri gerekli
is mantig1 kodlarmi islettikten sonra modele, modelden aldig1 verileri ise yine is

mantig1 kodlarmi iglettikten sonra ise view katmanina aktarmaktadir.

Controller katmaninin tam olarak nasil ¢alistigini anlayabilmek i¢in bir web

uygulamasinda Javascript dili ile hazirlanmis asagidaki 6rnegi inceleyebiliriz.

const MAX_PROPERTY_LENGTH = 100;
const MIN_PROPERTY_LENGTH = 1;

export const lengthController = (property) => {
let propertlength = property.length;
7 if (propertlLength > MIN_PROPERTY_LENGTH && propertLength < MAX_PROPERTY_LENGTH) {
8 return property;
9 }
throw "Property length should be between MAX PROPERTY LENGTH && MIN_PROPERTY LENGTH";
b

Sekil 7 MVC — Controller Nesnesi

1.2. MVP

MVP tasarim deseni de yine SOC prensibine dayali olarak, view katmani ile

model katmani arasindaki dogrudan iliski kurmamak i¢in tasarlanmistir ve MVC



tasarim kalibindan tliremistir. Bu tasarim deseninde, kullanici ara yiizii ile iletisime
giren kullanic1 dogrudan controller’ lar ile iletisim kurmak yerine view katmani ile

iletisim kurmaktadir.

View katmani kullanicidan almis oldugu aktiviteleri presenter katmani
tizerinden modele iletir. View ‘da yapilacak bir degisiklik, presenter ‘daki bir metodu
tetikler ve model iizerinde giincelleme yapar. Modelde yapilan bu degisikligin view
katmanina yansitilmasi ise yine presenter lizerindeki bagka bir metot iizerinden
gerceklesir. Bu mimari desen sayesinde Ozellikle birim testlerin yazilmasi
kolaylagsmaktadir ~ (Ankit Sinhal, MVC, MVP, MVVM Design Pattern,
https://medium.com/@ankit.sinhal/mvc-mvp-and-mvvm-design-pattern-
6e169567bbad , 18/01/2020).

1.3. MVVM

MVVM modeli, goriinim ve goriinim modeli arasinda ki yonlii data
baglanmasini(two-way data binding) saglamak i¢in tasarlanmigtir. Goriiniim modeli,
model lizerinde yapilan degisiklikleri herhangi bir controller yada presenter katmanina
ihtiyag duymadan  otomatik olarak yansitmaktadir. Goriinim modeli, view
katmanindaki degisiklikleri model katmanina yansitabilmek i¢in observer(gdzlemci)

tasarim desenini kullanmaktadir.

Goriiniim modeli(ViewModel) katmani, view ‘in durumunu korumaya, modeli
goriinlimdeki eylemlerin sonucu olarak manipiile etmeye ve goriiniimiin i¢indeki
olaylar1 tetiklemeye yardimci olan yontemleri, komutlart ve diger ozellikleri
gostermekten sorumludur. View katmaninin, ViewModel katmanina erisimi vardir
fakat, ViewModel katman1 view hakkinda herhangi bir referansa ya da bilgiye sahip
degildir. View ve ViewModel arasindaki iki yonlii veri baglantisi, ViewModel ‘daki

verilerin View ile anlik senkronize olmasini saglamaktadir.

MVVM tasarim deseni, 6zellikle ¢ift yonlii veri baglama 6zelligine ihtiyag

duyan uygulamalar i¢in ¢ok uygun bir se¢imdir.


https://medium.com/@ankit.sinhal/mvc-mvp-and-mvvm-design-pattern-6e169567bbad
https://medium.com/@ankit.sinhal/mvc-mvp-and-mvvm-design-pattern-6e169567bbad

2. BILESEN TABANLI GELIiSTIRME

Angular ‘in JavaScript uygulamalarina en biiylik katkis1 muhtemelen her is
parcaciginin ayri bir namespace icerisinde yazilmasini getirmek olmustur diyebiliriz.
Angular bize gosterdi ki, kod bloklarini yapilandirirken 6nceden biraz efor sarf ederek,
birbiriyle izole olarak ¢alisabilecek kod parcalarin directive denilen 6zel alt pargalara

ayrilmasi oldukca efektif bir yaklasimdi.

Bugiin bir ¢ok Javascript uygulama catis1 birbirinden izole ve yeniden
kullanilabilir kod bloklar1 gelistirmek icin ¢esitli ¢dzlimler sunmaktadir. Bu yazinin
konusu, bugiin React ve Vue gibi bir ¢ok projede kullanilan kiitiiphanelerde bulunan

Component yapisidir.

Uzun zamandir gelistirmekte oldugumuz Javascript metotlarimiz ¢ogunlukla
bir View ‘in render etmeye ya da render edilmesinde gerekli islemleri yapmaya
yaramaktalar. Bu render isleminde ¢ogunlukla herhangi bir kaynaktan gelen veriyi

islemektedirler.

Onceleri, gelistirdigimiz Javascript metotlar1 parametre aldig1 veri nesnesi
tizerinde gerekli islemleri yaparak akisini tamamlarlardi. Almis oldugu parametre
tekrar kullanilmayacaksa, veri nesnesi metodun baglamindan c¢iktiktan sonra yok
edilirdi. Ornegin bir DOM pargasi render ediyorsak, metot her cagirildiginda bu parca
yeni bastan insa edilirdi. Zaman ilerledik¢e, metodun is yapmak i¢in veri nesnesine
tam bagimlilik sergiledigi, veri iizerinde ¢esitli manipiilasyonlar yapabilmek i¢in bu

verinin saklanmasi gerektigi sonucu ortaya ¢ikti.

Iste uzun zamandir her yerde karsimiza cikan state(veri durumu) kavrami, bir
Javascript metodunun veri baglamindan bagka bir sey degildir. Tabi veriye state ad1
verildiginden onun salt bir Javascript objesi olmaktan ¢iktigin1 ve siirekli kontrol
altinda tutulmasi gerektigini unutmamamiz gerekmektedir. Ciinkii state, gelistirmis
oldugumuz Javascript bilesenine dogrudan bagimhidir ve state iizerindeki her
degisiklik View ‘1 dogrudan etkilemektedir. Yani artik miihim olan konu kodun

kendisi degil, kodun iizerinde kostugu verinin kendisidir.
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State dedigimiz konu artik kodun kendisinden daha 6nemli bir konuma geldigi
icin, kod pargaciklarimiz verinin nasil saklanacagi, nasil islenecegi gibi konulara

¢Oziim bulma odakl1 olmaktadir.

On yiiz gelistirme diinyasina daha ¢ok AngularJS ile girmis olan bilesen tabanli
gelistirme Yyaklasimi, bir web uygulamasimin ayr1 calisabilen her bir alt pargasinin
bilesen olarak adlandirilan boliimler halinde gelistirilmesini 6nermektedir. Her bir
bilesenin kendi yasam dongiisii, kendi veri baglami ve kullanici ile etkilesim

ozellikleri vardir.

Bilesenler ve bilesen tabanli yaklagimlar, e-is devriminin itici giicii ve internet
cag1 i¢in kurumsal 6lgekte ¢oziimlerin gelistirilmesinin yoludur (Brown, 2000, 70). Bu
nedenle bilesen yapisinin 6n yiiz siireglerinde kullanilmasi, her kiitiiphane ve
uygulama catis1 6zelinde farklilik ve ¢esitlilik gostermektedir. Bu tez kapsaminda ise
bilesen tabanli gelistirme, React ve Anatolia kiitiiphanesi temel alinarak
incelenmektedir.

Bilesen tabanli gelistirme yaklasimini 6n yiiz 6zelinde incelerken, bir

bilesenin dort 6zelligine dikkat ¢ekecegiz. Bunlar;

2.1. Yasam Dongiisii

Bilesenler temelde dort yasam dongiisii asamasina sahiptir. Bunlar,
initialization, mounting, updation, unmounting olarak adlandirilmaktadir. Cogu
Javascript kiitiiphanesi bu agamalar1 saglamakla birlikte, bunlarin haricinde birgok
yasam dongiisii eleman1 da saglamaktadirlar (W3Path, React Component Lifecycle,
https://w3path.com/react-component-lifecycle/, 18/01/2020).

2.2. Render Siireci

On yiiz kiitiiphaneleri 6zelinde yaklasirsak, render siireci, bir bilesein tarayici
vasitast ile DOM ‘e eklenilmesi anlamina gelmektedir. Bu asamada yine her
kiitliphane kendi 6zel yaklagimimi kullanmaktadir. Genellikle bilesemn iizerinde
bulunan render metodu yardimiyla, belirtilen direktiflere uygun olarak HTML node

olusturulur ve yeni bir node olarak DOM yapisina eklenir (Krunal Lathiya, React
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Lifecycle Methods Render And ComponentDidMount,
https://www.codingame.com/playgrounds/8747/react-lifecycle-methods-render-and-
componentdidmount, 18/01/2020).

2.3. Veri Yonetimi

Bilesen yapisi geregi veri ile kuvvetli bag icermektedir. Onceleri bilesen yapisi
olmadan gelistirdigimiz metotlar HTML render islemini gerceklestirdikten sonra
HTML ‘i veri baglaminda koparmaktaydi. Giiniimiizde ise bir bilesenin davranigsal
yapisi, bilesenin veri ile iligkisi tizerinden belirlenmektedir. Bu durumda ise bileseni
veri baglami ile birlikte degerlendirmek ve gelistirmek gerekmektedir (ReactJS,
Component State, https://reactjs.org/docs/faq-state.html, 18/01/2020).

2.4. Yeniden Kullanilabilirlik

Bilesenler bir kez yazilip ya da tasarlanip bir den fazla yerde kullanilmak {izere
gelistirilmektedirler. Bu nedenle davranigsal yapilar degistirilmez. Bilesenin nasil
davranacagina property denilen 6zellikleri {izerinden erisim saglamaktayiz (ReactJS,
Components And Props, https://reactjs.org/docs/components-and-props.html,
18/01/2020).
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3. DECLARATIVE / IMPERATIVE PROGRAMLAMA

Declaratif programlama paradigmasi nasil yapilacagi bilgisinden ¢ok ne
yapilacag bilgisi ile ilgilenmektedir (Lloyd, 1994, 1). Declarative programlama bir
islemin ne oldugu ve nasil olmadig1 yazilarak gerceklestirilir. Islemin nasil olmasi
gerektigi, kod pargasini isleten derleyiciye ya da yorumlayiciya birakilmistir.
Declaratif yaklagim bir programlama dili 6zelinde tiimden uygulanmis olabilecegi
gibi(6r; SQL, XQuery vb.), yeni 6n yiiz kiitiphanelerinin kullaniminda da goriilebilir.
Asagidaki SQL sorgu 6rnegini inceledigimizde, bir veri tabani tablosundan birtakim
verilerin getirilmesini gostere SQL sorgusunu gorebiliriz. Bu sorgu, neyin yapilmasi

gerektigini gosterdigi gibi nasil yapilmasi gerektigini gizlemektedir.

SELECT *
FROM USER_PRIVILEGES;

Sekil 8 Declarative SQL Betigi

Imperatif programlama ise, bir programin nasil ¢alistigini anlatmaya odaklanir.
Bu yaklasimda program bir ya da birden fazla prosediirden ve komutlardan
olusmaktadir. Prosediirler, program state‘ ini lokal olarak degistirebilmekte ve state
degisiklikleri bu prosediirlerinin doniis degerleri ile elde edilmektedir. Prosediirel
programlamayi, deklaratif programlamaya dogru bir evrilme olarak diisiinebiliriz. Bir
prosediiriin adina, parametrelerine ve geri donills degerine bakilarak detaylara
girmeden islemin nasil gerceklestigi konusunda bilgi sahibi olunabilir. Nesne

yonelimli programlama, imperatif programlamanin bir uygulanma bi¢imidir.
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4. FONKSIYONEL PROGRAMLAMA

Islevsel programlama, matematiksel islevleri tanimlama seklimiz gibi, nasil
hesaplandigi yerine ne hesaplandigina odaklanir (Hu, Wang, Hughes, 2015, 1). Daha
acik bir dille ifade etmek gerekirse fonksiyonel programlama; fonksiyonlarin yan
etkilerini azaltmak ve ortak veri paylasmaktan kagmarak, saf fonksiyonlar ile
programlama yapmak anlamina gelmektedir. Bunun i¢in bir program, miimkiin olan
en yiiksek efor ile saf(pure) fonksiyonlar kullanilarak gelistirilmektedir. Burada saf
fonksiyonlar ile anlatilmak istenen, bir fonksiyonun her ayni giris ifadesine karsilik

hep ayni1 sonucu iiretmesidir. Bir 6rnek vermek gerekirse;

//Pure Function
const pureFunction = (x) => {
return x * x

1

//Impure Function
const impureFunction = (X) => {

return Math.random() * Math.floor(x);
}s

Sekil 9 Saf ve Saf Olmayan Fonksiyonlar

Burada Javascript dili ile gelistirilmis ve pureFunction olarak isimlendirilen
fonksiyon, parametre olarak almis oldugu her deger X degeri icin, onun karesi
dondiiriir ve her zaman ayni giris degeri i¢in igin ayni ¢ikis degeri tretilir. Fakat yine
Javascript dili ile gelistirilmis olan impureFunction adli fonksiyon, anlik olarak
rastgele tretilen bir say1 ile ¢arpilarak dondiiriiliir. Burada metodun ¢ikis degerini
tahmin etmek imkansiza yakindir. Bu nedenle ikinci 6rnek saf fonksiyon standartlarin
bozmaktadir.

Ayrica fonksiyonel programlama, state baglamini saf fonksiyonlar ile
yonetmektedir. Global olarak erisilip degistirilebilen state degerleri yerine bir state
akigint modifiye eden saf fonksiyonlar kullanilmasini salik vermektedir. Bu sayede 6n
yiiz gelistirmede en 6nemli pargalardan birisi olan verinin tam olarak nerede modifiye

edildigini tespit etmek ve yan etkilerden korunmak miimkiin olmaktadir.
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IKINCI BOLUM
BILESEN VE VERI ILISKIiSI
1. BILESEN VE VERi BAGLAMI (DATA BINDING)

Veri baglama konsepti kisa olarak, veriler ile kullanict arayiizii nesnelerinin
programatik olarak iliskilendirilmesidir. On yiiz gelistirme siireclerinde veri baglama
konusunda 6ncelikle verinin baglanacagt HTML nesnesi ve verinin bir property ‘si
birbiri ile iligkilendirilir. Bu sayede HTML elemanindan veriye dogru ya da tam tersi

bir sekilde veri akis1 saglanabilir.

Iki tiir veri ydnetiminin de kullanilmasmi gerektirecek durumlar mevcuttur.
Orneklemek gerekirse, smav sonug bilgilerinin listelendigi bir uygulama oldugunu
varsayalim. Bu durumda kullanici tarafindan herhangi bir veri girisi olmayacagi icin
arayliz kisminda tek yonlii veri baglama secenegi uygun olacaktir. Fakat 6rnegin bir
restoran tarafindan kullanilan ve kullanici degerlendirmelerinin alindig1 bir sistem
oldugunu varsayarsak, bu durumda ise veri akisinin kullanici arayliziinden veri

kaynagina dogru giincellenmesi isleminin de yapilmasi gerekmektedir.

On yiiz gelistirme siireglerinde veri baglama konusu bir bilesenin tiim
anatomisini ve gelistirme siireglerini etkileyen en 6nemli konudur. Bununla birlikte,
On yiiz gelistirme diinyasinda en ¢ok kullanilan iki yontem olan, tek yonlii ve ¢ift yonlii

veri baglama yontemleri tizerinde durulacaktir.

1.1. Tek Yonlii Veri Baglama (One Way Data Binding)

Tek yonlii veri baglama, verinin tek yonde, tipik olarak veri kaynagindan
kontrol mekanizmasina dogru aktigit durumdur. Bu durumda veri kontrol
mekanizmasinda olacagi ve kullanici tarafindan degistirilemeyecegi i¢in verinin salt
okunur olmast durumu saglanmis olur. Verinin degistirilmesi gereken durumlarda

veriyi giincelleyecek olan metotlar vasitasi ile mutation gergeklesir.
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1.2. ki Yénlii Veri Baglama (Two Way Data Binding)

Iki yonlii veri baglama, verinin iki yonde, veri kaynagindan goriiniim/kontrol
mekanizmasina ya da goriiniim/kontrol mekanizmasindan veri kaynagina dogru akisin
oldugu durumdur. Bu durum, verinin kullanic1 arayiiziinden(or; bir input vasitasi ile)
degistirildiginde veri kaynaginda da degisecegini garanti eder. Kullanicinin
kontrol/goriiniim katmaninda yapmis oldugu tiim hareketler veri kaynagin1 dogrudan

etkilemektedir.

2. VERI YONETIMI (STATE MANAGEMENT)

Veri yonetimi konusu, 6n yiiz gelistirme diinyasinda, veri kaynaginin nasil
kontrol edilecegini agiklamakta ve incelemektedir. Javascript 6zelinde veri yonetimi,
veri kaynagi 6n yiiz elemanlari ile etkilesimde olmasindan kaynakli olarak, uygulama
kullanilmaya baslandig1 andan itibaren kullanicinin veri tizerinde yapmis oldugu tiim
islemleri kapsamaktadir. Verinin dinlenilmesi ve gerekli giincellemelerin kullanict
arayliziinde yapilmasi ya da ¢ift yonlii veri baglamada oldugu gibi kullanici tarafindan
yapilan degisikliklerin veri nesnesine yansitilmasi veri yonetimi konusu kapsamina

girmektedir.

Bir¢ok web uygulamasinda veriler bilesenler arasinda ve uygulama genelinde
dagitilmis durumdadir. Bilesenlerin birbirleri ile olan etkilesimleri, yeni gereksinimler
ya da bir verinin birden fazla kaynak tarafindan iiretiliyor ya da tiiketiliyor olmasi, veri

baglaminin karmagiklasmasina yol agmaktadir.

Verinin daha kolay yonetilebilmesi ve tek yonlii ya da ¢ift yonlii olarak HTML
elemanlarina baglanabilmesi i¢in veri yonetim aracglari1 ve yaklagimlari gelistirilmistir.
Bu baglamda redux, mobx gibi veri yonetim kiitiiphaneleri, verinin daha efektif

yonetilebilmesi i¢in giiniimiiz arayiiz kiitiiphanelerine entegre edilmislerdir.

Bu kiitliphaneler daha 06nce bahsetmis oldugumuz programlama
paradigmalarindan bir ya da birkacin1 kullanmaktadirlar. Bunlar, declaratif

programlama ve fonksiyonel programlamadir.
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Redux kiitliphanesini 6rnek almamiz gerekirse; bugiin Redux, Facebook
sirketinin bir veri yonetim bigimi olan Flux mimarisini uygulayan JS kiitiiphanesidir.

Bu kiitiiphane, veri yonetimini React bilesenleri i¢in optimize etmektedir.

Kiitiiphane, verileri Store adi verilen global bir degisken igerisinde
saklamaktadir. Veri lizerinde degisiklik saglayacak her tiirden islemi action olarak
tanimlamaktadir. Bu baglamda action® lar gergeklestik¢e ya da tetiklendikge, dnceki
veri yeni gelen/olugan bir veri ile degismektedir. Veri dispatch islemi ile Reducer
adindaki fonksiyonlara aktarilmaktadir. Reducer® lar, veri iizerinde ne tiir bir
degisiklik islemi yapilacaksa bunlar1 gerceklestirmekte ve Store objesine
yansitmaktadirlar. Yansitilan objeler kullanici arayiizii katmanina tek yonlii veri
baglama sayesinde yansitilmaktadirlar. Bununla birlikte, eger kullanici tarafindan
yapilan bir islem state nesnesini mutate edecekse de, yine bilesene ait olan setState
metodu yardimiyla, yukarida bahsetmis oldugumuz adimlar, Redux kiitiiphanesi
yardimiyla tekrarlanmakta ve kontrol katmanindan veri katmanina veri akist

saglanilmaktadir.

Teze konu olan iyilestirmeleri igeren Anatolia® da ise, state management
mevcut web kiitiiphanelerinden farkli olarak, pub/sub tasarim sablonu kullanarak
hazirlanmis bir veri yonetim kiitiiphanesi kullanmaktadir. Bu kiitiiphanenin en biiytik
farki her bir bilesenin asenkron olarak birbiriyle ve herhangi bir veri kaynagiyla

haberlesebilmesidir.

3. JAVASCRIP ‘IN DERLENMESI VE HTML OLUSTURULMASI
Bu béliimde kisaca, popiiler web uygulama ¢atilarinin bir web bilesenini nasil
isledigini ve ekranda nasil gosterdigini gorecegiz. Su anda React, Vue ve Angular gibi

kiitiiphaneler asagidaki yaklagimlar1 kullanmaktadirlar.

3.1. Virtual DOM
Virtual DOM, Facebook ‘un React kiitiiphanesinin benimsedigi, veri farklarini
kiyaslayarak bilesenlerin olusturmasini temel alan bir yaklasimdir. Bu yaklagima gore,

bir bilesen verilen bir state nesnesine gore render edilir. Bu render asamasindan sonra,
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bilesen igerisinde vDOM adi ile bir nesne tutulmaktadir. Bu nesne, bilesenin tuttugu
state nesnesine gore bilesenin HTML goriintiisiiniin JS nesnesine doniistiirilmiis
halidir. Bir t aninda state degisip bilesen kendini tekrar render ettiginde, prosediir
tekrarlanarak yeni bir vDOM nesnesi olusmaktadir. Bu nesneye 6zel olarak dirty
vDOM denilmektedir. Bilesen ekrana c¢izilmeden hemen once, ilk olusan vDOM
nesnesi ile dirty vDOM, sahip olduklar1 her node bakimindan kiyaslanir ve dirty
vDOM iizerindeki degisen kisimlar, ilk vDOM ‘a, iki DOM nesnesi esit olana kadar
yansitilir. Son olarak, vDOM f{izerinde degisen kisimlar mevcut tarayict DOM ‘u
lizerine de yansitilir ve proses boylece son bulur.

Bu yaklasimin performansa en biiyiik etkisi, verinin her degisiminde bilesenin
tamaminin render edilmesi yerine, yalnizca degisen yerleri yansitilmasidir. Bu sayede

daha az render islemi yapilmaktadir.

Sekil 10 Virtual DOM Calisma Prensibi

3.2. Memoization
'Memoization' terimi Donald Michie tarafindan 1968 yilinda “Memo”
Fonksiyonlar ve Makine Ogrenimi [Mic68] adli makalesinde yer ald1. Calismasi, bir
fonksiyonun sonucunu kaydetmenin yararini gosteren ilk ¢alismadir ve dolayisiyla
Michie, memoization ‘in babasi olarak kabul edilir (Suresh, 2016, 21).
Memoization yaklagimi, frontend diinyasinda yine Facebook ‘un React
kiitiiphanesinde ve Imba adl1 web uygulama ¢atisinda kullanilmaktadir. Bu yaklagim,
bir fonksiyonun her zaman ayni giris degerlerine karsilik ayni ¢ikis degerleri liretmesi

fikrine dayanir. Bu yaklasimda, ornegin render isleminden sorumlu olan metoda
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verilen parametreler bir orta katman yardimiyla takip edilir, giris degerleri orta
katmanda yer alan herhangi bir giris degeri ile eslesiyorsa, bu metot ¢aligtirilip sonug
tiretmesi beklenmeden, metodun bu giris degerine karsilik daha 6nce iiretmis oldugu

sonu¢ dondiiriiliir. Bu sayede metodun yiiriitiilme siiresinden tasarruf edilmis olur.
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UCUNCU BOLUM
ANATOLIA JAVASCRIPT KUTUPHANESI
1. ANATOLIA ‘NIN BILESENLERE YAKLASIMI
Anatolia, veri ile i¢ ige bir tasarim sergilemesi agisindan kodu bilesen denen

daha alt birimlere boliiyor ve veri nesnelerimizi bilesenlerin igerisinde sakliyor.

Bir bilesen sinifi gelistirirken g6z 6nilinde bulundurmamiz gereken dort konu
vardir.
a) Bilesenin HTML de nereye render edilecegi bilgisi
b) Bilesenin nasil render edilecegi bilgisi
C) Bilesenin lizerinde kosacag1 ve saklayacagi state bilgisi

d) Bilesenin etkilesimli olmasi igin gerekli Javascript event bilgileri

Bu dort madde bilesenin ana unsurlaridir. Bize bir bilesen nesnesi olusturacak

olan Javascript metodumuz kullanimi temel olarak asagidakine benzeyecektir.

new Component( options: {
container: "",
state: {3},
render: function (state) {

b

actions: {}

IDK

Sekil 11 Anatolia ‘da Bilesen Yapist
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Bu yap1 yardimiyla, bir liste yapisi bilesen yardimiyla uygulandiginda

asagidaki gibi goriinmektedir.

. x ﬂ Elements Sources Network Performance Memory Application Security Audits
o First Item
o Second Item Page Filesystem » [« App.js X
e Third Item v [ top 1 new Component({
3 2 container: "#myDiv",
v O localhost:3000 3 render: function (state) {
» browser-sync 4 var listItemContainer = document.createElement("ul");
L 5
i (index) 6 state.forEach(function (item) {
App.js 7 var listItem = document.createElement("1i");
8 listItem.textContent = item.text;
Component.js 9
10 listItemContainer.append(listItem);
» O Wappalyzer 1 )
12
13 return listItemContainer;
14 y
15 state: [
16 {
17 text: "First Item"
18 h
19 {
20 text: "Second Item"
21 },
22 {
23 text: "Third Item"
24 }
25 1,
26 actions: {
27 *14% {
28 click: function () {
29 alert("Click!");
30
31 }
32 }
33 bl
- r r .
. P .
Sekil 12 Anatolia ‘da Bilesen Kullanimi
Anatolia, bilesen yapist igerisinde fonksiyonel programlama teknigi

kullanilmistir. Bu teknik kullanilarak ile miimkiin oldugunca az islem ile sonuca

ulagilmaya calisilmistir.

Metotlar tizerindeki

soyutlama iglemleri ve render

mekanizmas1 olabildigince sonu¢ odakli ve en az islemle ¢ikt1 verecek sekilde

tasarlanmistir. Nihayetinde HTML DOM ‘unun olusabilmesi igin soyutlamadan uzak

olarak dogrudan DOM Kkiitiiphanesi kullanilmistir.

1.1. DOM Olusturma Stratejisi

Anatolia Component yaklagimi igerisinde HTML olusturmak i¢in gereken en

az eforu sarf etmek iizere tasarlanmistir. Bunun i¢in miimkiin olan en az kodla en fazla

islemi yapmayr 6n planda tutar. Asagida DOM olusturma stratejisinin Onemli

noktalarina deginilmistir
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Component.prototype._handleStateChanging = function () {
var context = this;

Observer.watch(context._state, handler: function (kev, oldValue, newValue) {
context. _render();
I2H
}

Sekil 13 State Degisikliklerini Dinleyen Metot 1

Bilesen icerisindeki state nesnesi her yeniden set edildiginde,
_handleStateChanging metodunu tetiklemektedir. Bu metot Observer sinifi
igerisindeki watch metodunu ¢alistirmaktadir. handleStateChanging metodu O(n)
kompleksitesine sahiptir. O(n) kompleksitesi -ya da dogrusal ¢alisma zamani-, giris
degerindeki -state nesnesi- degisiklik gosteren her bir property icin boyutla orantili
olarak biiyliyecektir. Eger state nesnesi igerisinde bir onceki state ile farklilik gosteren

li¢ property varsa, Observer.watch metodu ii¢ kez tetiklenecektir.

Observer.watch metodu asagidaki gibi bir yapiya sahiptir.

Observer.watch = function (object, handler) {
for (var prop in object) {
if (object.hasOwnProperty(prop)) {

Sekil 14 State Degisikliklerini Dinleyen Metot 2

Bu metot ise, degisen state igerisindeki her bir nesne elemanini tek tek ele
alarak, state nesnesi igerisinde bu nesne elemanlariyla ayni isimli fakat gizli nesne
elemanlar1 tanimlar. Bu gizli nesne elemanlar1 ise, watch metodunun igerisinde
oldValue degerine es gelmekte ve nesne elemaninin set edilmeden onceki degerini
tutmaktadirlar. Observer.watch metodu yine O(n) kompleksitesine sahiptir. Bu

nedenle dogrusal ¢alisma zamaninda calistir.
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O(n) karmasiklig1 daha iyi gormek icin agsagidaki ¢izelgeyi inceleyebiliriz.

Big-O Complexity Chart
[Forribe [8od] [Fair| [Good [Excellent]

Operations

Elements

Sekil 15 Big O Notasyonu Kompleksite Cizelgesi (Big-O Cheat Sheet, Know Thy
Complexities, https://www.bigocheatsheet.com/, 18/01/2020)
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2. PUBLISHER / SUBSCRIBER iLE VERI YONETIMI

Anatolia, bilesenlerin kendi aralarinda ya da bir veri kaynagi ile -lokal dataset,
RS, WS vb...- haberlesebilmesi i¢in Publisher/Subsciber tasarim kalibini kullanan bir
veri yonetim mekanizmasi1 kullanmaktadir. Bu veri yonetim mekanizmasinin en
onemli 6zelligi, verileri global nesneler icerisinde soyutlamasi ve Mutation adli

nesneler yardimiyla state degisimlerini yonetebilmesini saglamaktir.

Veri degisimleri genellikle Observer tasarim kalib1 ile yapmaktayiz. Observer
tasarim kalib1 bize veri degisimlerini asagidaki gorselde aciklandigi gibi yonetmemizi

salik verir.

Component 1

-
m Component 2
N “otify() .

Component 3

Sekil 16 Observer Tasarim Sablonu

Observer tasarim kalibinda gozlemciler, veri kaynagi ile dogrudan
haberlesmektedirler. Observer yapi ile takip edilen veri kaynagi herhangi bir
degisiklik durumunda, go6zlemcileri kendileri haberdar etmektedirler. Bunun
yapilabilmesi icin, goézlemciler veri kaynagmi takip eden metotlarini, kaynaga

PR

vermektedirler. Veri kaynagi degistigi takdirde ise, bu metotlar1 degisen state nesnesi
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ile caligtirmaktadir. Bu durumda veri kaynag ile gozlemciler birbirlerinden dogrudan

haberdarlardir.

Anatolia ise, Publisher/Subscriber temelli bir veri yonetim mekanizmasi
kullanarak, gozlemci ile veri kaynagini birbirlerinden dogrudan haberdar olmalarinin
Online gegerek, daha genis imkanlara sahip bir gelistirme ortami saglamaktadir.
Asagidaki sekil tizerinden ilerlersek, Publisher/Subscriber ‘in ¢alisma mantigini tam

olarak anlayabiliriz.

SUBSCRIBER 1

TOPIC1
SUBSCRIBER 2
SUBSCRIBER 3

PUBLISHER 1

TOPIC2

Sekil 17 Pub/Sub Tasarim Sablonu

Sekilde  gorildigi  gibi,  Publisher/Subscriber  yapisinda,  veri
kaynagi(publisher) ve aboneler(subscriber) birbirlerine bir orta katman vasitasi ile
baghdir. Bu orta katmana Eventbus denilmektedir. Publisher, bir veri kaynagindan
almis olduklar1 veri setini, bir anahtar - deger ikilisi sekilde Eventbus yapisi tizerinde
tutmaktadir. Asagidaki sekil bu yapmnin Anatolia iizerindeki uygulamasini

gostermektedir.
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18 var eventbus = new Eventbus();

19

20 var publisher_1 = new Publisher( options: {
21 event: "el",

22 state: {number: "one"}

23 P

24

2 eventbus.publisher().register(publisher);

Sekil 18 Anatolia Publisher Uygulamasi

Publisher, Eventbus iizerine kaydedildikten, Eventbus‘ m son durumu

asagidaki gibi olmaktadir.

v{el: {.}}
vel:
v state:
number: "one"
» _proto_ : Object
» subscribers: []
»_proto_ : Object
»_proto_ : Object

Sekil 19 Publisher Kaydindan Sonra Eventbus® in Son Durumu

Subscriber® lar ise, bu anahtarin degerinin tutmus oldugu degeri

gozlemleyebilmek igin, Eventbus tizerinde kendilerini kaydederler.

60 var subscriber_1 = new Subscriber( options: {
61 id: "subl",

62 event: "el",

63 callback: function (state) {

64 console.log(state);

65 }

66 b

67

68 eventbus.subscriber().register(subscriber_1);

Sekil 20 Anatolia Subscriber Uygulamasi
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Subscriber, Eventbus lizerine register edildiginde, Eventbus‘ i son durumu

asagidaki gibi olmaktadir.

v{el: {.}}
vel:
v state:
number: "one"
» __proto__: Object

v subscribers: Array(1)
v 0: Subscriber
- dd "subl
_event: "el"
» _callback: f (state)
» __proto__: Object
ength: 1
» __proto__: Array(0)
» __proto__: Object
» __proto__: Object

Sekil 21 Subscriber Kaydindan Sonra Eventbus® in Son Durumu

Burada Eventbus‘ i gorevi, Publisher ‘dan gelen veri nesnesini verilen
anahtar degeri ile saklamak ve Subscriber ‘dan gelen abonelik talebini de, bu anahtar

deger ile eslestirmektir.

Observer tasarim kalibindan temel fark olarak, veri hangi kaynaktan, hangi
yontemle gelirse gelsin, Subscriber yapilarinda herhangi bir degisiklik yapmadan
gozlemleme imkani saglanmaktadir. Ayrica ¢ok daha az kod ile diger veri yonetim

mekanizmalarindan daha efektif calismakta ve kod yapis1 daha anlasilir olmaktadir..
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3. TEKRAR KULLANILABILIRLIK
Anatolia, bilesenlerin tekrar kullanilabilirliginin saglanabilmesi i¢in Javascript
nesnelerini kullanir. Asagidaki ornek, render metodunun bir JS nesne sablonuna

dontistiirerek nasil tekrar kullanabilecegini gostermektedir.

637 var buttonTemplate = {

638 name: "AnatoliaButton",

639 render: function (state) {

640 var cc = Component.createElement;
641

642 var button = cc( tag: "a", option: {
643 class: state.props.class,

644 text: state.props.buttonText

645 s

646

647 var paragraph = cc( tag: "p", option: {
648 text: state.props.counter + " kez tiklanildi."
649 s

650

651 button.append(paragraph);

652

653 return button;

654

655

Sekil 22 Anatolia ‘da Bilesen Sablonlari

Bu sablon yapisi, bilesenlerin ayn1 yap1 lizerinden tiiretilmesini saglamaktadir.
Burada render metodu, veri bagimsiz olarak yalnizca bir buton elemaninin nasil
HTML yapisina sahip olmasi gerektigini tanimlamaktadir. Asagidaki sekil, ayni

sablon tizerinden farkli verilere sahip butonlarin nasil tiiretildigini gostermektedir.

657 . buttonl = new Component(buttonTemplate);
658

659 buttonl

660 .setContainer("#component_1")

661 .setState({

662 props: {

663 buttonText: "Click",

664 counter: 0,

665 class: "btn btn-default btn-sm"
666 }

667 }).addActions({

668 self: {

669 click: function Q) {

670 this.state.props.buttonText = Math.random(Q);
671 this.state.props.counter += 1;

672
673

674

Sekil 23 Anatolia ‘da Yeniden Kullanilabilirlik

28



Bu yapu ile tiiretilen iki butonun tarayicidaki son halleri asagidaki gibidir.

Click
0 kez tiklanildi.

Tikla
0 kez tiklanildi.

Sekil 24 Anatolia ‘da Uretilen Bilesenler
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA METOTLARI

1. KULLANILAN METOTLARI

Gerek bilesen yapis1i gerekse diger kiitliphanelerin kullanmig oldugu
yaklagimlar olsun, Javascript diinyasinda bu konular yeterince tartisilmamistir ve
oldukca az sayida calisma yapilmistir. Bu nedenle bu konuda literatiir oldukga
kisithidir. Fakat buna karsilik, konu Javascript gelistiricileri arasinda oldukga ilgi
¢ekici duruma gelmis ve gelistiriciler tarafindan makale, video ya da benzer kaynaklar

tretilmigtir.

Arastirmanin yapilig siireci boyunca hem sayisal ifadelere dayali arastirmalar
yapimistir. Bununla birlikte performans kantitatif yontemler kullanilarak

incelenmistir.

2. PERFORMANS TESTLERI
Anatolia® nin diger (React, Vue vs...) kiitiiphanelere nazaran daha iyi
performans gosterdigini dair biz dizi test yapildi. Testlerin amaci, daha hizli render

stirecini gostermek icin performans sayilarini gostermektir.

2.1. Gecerlilik

Performans testleri platformlara bagimlidir, gevresel degiskenlere(islemci hizi,
RAM hiz1 vs...) bagh olarak degisir. Bu nedenle performanst Olgmek ve
sayisallastirmak kolay degildir. Bu tez kapsaminda hazirlanan testler miimkiin
oldugunca basit tutulmuslardir. Testlerde farkliliklarin ortaya ¢ikmamasi i¢in ayni
durumlar kodlanmistir. Ayrica hepsine esit sartlarin saglanabilmesi icin tiim testler
ayni makineler lizerinde kosturulmuslardir. Performans 6l¢limiinde sayilar kesin ve
nihai degildir, sayilarin gostermis olduklari egilimler gosterilmistir ve lizerinde

durulmustur.
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2.2. Uygulama
Test durumlarinin uygulandigi kodlar GitHub {izerinden servis edilmektedir.

Ayrica kodlar iizerinde daha fazla bilgi alabilmek i¢in EK 1 e bakabilirsiniz.

2.3. Test Durumlari

Temelde iki durum test edilmistir. Bunlar;

e ilk yiiklenme

¢ Buton Tiklanmalar1

e Benchmark.js Performans Testleri

Bu durumlardan ilk yiiklenme adimi, uygulama catisinin uygulamanin ilk
olusturulmasinin performans sayilarina erismek icin uygulanmaktadir. Buton
tiklamalar1 adimi ise, butonun iizerindeki veri nesnesinin degisim performansini ve
degisen veri ile birlikte tekrar render olan HTML’ in olusma siiresini 6l¢gmek i¢in

kullanilmaktadir.

2.4. Testlerin Uygulanmasi
Testler asagidaki 6zelliklere sahip bir bilgisayar {izerinde kosturulmuslardir.
Ayrica Chrome tarayicist gizli modda ¢alistirilmis olup, tarayici eklentilerinin sayfa

calismasina olabilecek olast miidahalesi engellenmek istenmistir.

e Bilgisayar

Isletim Sistemi ~ : macOS Mojave Version 10.14.16
Bellek : 16GB 2133 MHz

Islemci . 2.9 GHz Intel Core i7

Grafik Islemci : Intel HD Graphics 630 1536 MB
Isletim Sistemi Tipi : 64-Bit

e Web Tarayici
Tarayict Adt  : Google Chrome
Versiyon @ 79.0.3945.88 (Official Build) (64-Bit)

31



2.5. Test Araclari

Performans o6l¢limlerinin yapilabilmesi i¢in Google Chrome tarayicisina ait
Performans paneli kullanilmistir. Bu panel, uygulamanin ya da sayfanin yiiriitme
siiresini ve bellek kullanimini 6l¢iimlemeye yaramaktadir. Bu panelde iki dlglimleme
aract bulunur;

e CPU Profiler : Bu ara¢ Javascript’ in toplam yliriitme siiresinin hangi
metotlarda harcandigin1 gostermektedir.

eHeap Profiler : Bu ara¢ ise Javascript nesnelerinin bellek dagilimlarini

gostermektedir.
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BESINCI BOLUM
PERFORMANS TEST SONUCLARI
Performans testleri iki ana baslik altinda incelenmistir. Ilk yiikleme sonuglar1, her
iki uygulamada da en sade hali ile hazirlanmis “Yapilacak Listesi” uygulamasinin elli
kalem yapilacaklar listesi iizerinden hesaplanmistir. Chrome tarayicisi iizerinde
Lighthouse araci1 kullanilmistir. Buton tiklama testleri ise yine Chrome tarayicisina ait

Performans araci yardimiyla yapilmistir.

1. NORMAL DURUM MOBIL CiHAZ PERFORMANS TESTi

Performans testine baglanilmadan 6nce asagidaki secenekler isaretlenmistir.

Tablo 1 Normal Durum Mobil Cihaz Performans Test Bilgileri

SECENEK DEGER
Device Mobile
Audits Performance

Throttling No Throttling

100
Performance
Metrics B

First Contentful Paint marks the time at
which the first text or image is painted.
Learn more.

First Meaningful Paint measures when the
primary content of a page is visible. Learn

more.

@® Speed Index 01s @ First CPU Idle 01s
Speed Index shows how quickly the First CPU Idle marks the first time at which
contents of a page are visibly populated. the page's main thread is quiet enough to
Learn more. handle input. Learn more.

@ Time to Interactive 01s @® Max Potential First Input Delay 20 ms

Time to interactive is the amount of time it
takes for the page to become fully

interactive. Learn more.

The maximum potential First Input Delay

that your users could experience is the

duration, in milliseconds, of the longest task.

Learn more

Sekil 25 Anatolia Normal Durum Testi
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Metrics

@ First Contentful Paint
First Contentful Paint marks the time at
which the first text or image is painted.
Learn more.

100

Performance

0.2s

@ First Meaningful Paint 0.2s
First Meaningful Paint measures when the

primary content of a page is visible. Learn

more.

® Speed Index 0.2s @ First CPU Idle 0.2s
Speed Index shows how quickly the First CPU Idle marks the first time at which
contents of a page are visibly populated. the page's main thread is quiet enough to
Learn more. handle input. Learn more.
® Time to Interactive 0.2s ® Max Potential First Input Delay 20 ms
Time to interactive is the amount of time it The maximum potential First Input Delay
takes for the page to become fully that your users could experience is the
interactive. Learn more. duration, in milliseconds, of the longest task.
Learn more.
T r . . .

Sekil 26 React Normal Durum Testi

Normal durum mobil cihaz performans testine gore, Anatolia ilk anlamli

uygulama goriintiisiinii, React ‘a nazaran daha hizli olusturmaktadir.

2. YAVASLATILMIS DURUM MOBIL CiHAZ PERFORMANS TESTI
Bu test durumunda yavaglatilmis bir internet hiz1 ve dort kez yavaglatilmis islemci

hiz1 s6z konusudur.

Tablo 2 Yavaslatilmis Durum Mobil Cihaz Performans Test Bilgileri
SECENEK DEGER
Device Mobile
Audits Performance

Throttling Simulated Slow 4G, 4x CPU Slowdown
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Performance
Metrics = =
@® First Contentful Paint 1.7s ® First Meaningful Paint 1.7s
® Speed Index 1.7s @ First CPU Idle 1.7s
@® Time to Interactive 1.7s ® Max Potential First Input Delay 30 ms

Sekil 27 Anatolia Yavaslatilmis Durum Testi

84
Performance
Metrics = =
W First Contentful Paint 34s " First Meaningful Paint 34s
W Speed Index 34s @ First CPU Idle 35s
® Time to Interactive 35s " Max Potential First Input Delay 210 ms

Sekil 28 React Yavaslatilmigs Durum Testi

Yavaslatilmis durum mobil cihaz performans testine gore, Anatolia ilk anlaml

uygulama goriintlislinii, React® a nazaran iki kat hizli olusturmaktadir.

3. NORMAL DURUM MASAUSTU CiIHAZ PERFORMANS TESTi

Bu test durumunda birinci adimla neredeyse bire bir ayn1 sonuglar alindigi igin

sekilsel gosterimleri bilerek yapilmamustir.
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4. YAVASLATILMIS DURUM MASAUSTU CIHAZ PERFORMANS TESTI

Bu test durumunda yavaslatilmis bir internet hizi ve dort kez yavaslatilmis islemci

hiz1 s6z konusudur.

Tablo 3 Yavaslatilmis Durum Masaiistii Cihaz Performans Test Bilgileri

SECENEK DEGER
Device Desktop
Audits Performance
Throttling Simulated Slow 4G, 4x CPU Slowdown
100
Performance

Metrics = =
@ First Contentful Paint 09s @ First Meaningful Paint 09s
® Speed Index 09s @® First CPU Idle 13s
® Time to Interactive 13s @® Max Potential First Input Delay 110 ms

Sekil 29 Anatolia Yavaglatilmis Durum Testi

Performance
Metrics = =
W First Contentful Paint 34s I First Meaningful Paint 34s
® Speed Index 34s @ First CPU Idle 34s
@ Time to Interactive 34s Max Potential First Input Delay 200 ms

Sekil 30 React Yavaslatilmis Durum Testi
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Yavaslatilmis durum masaiistii cihaz performans testine gore, Anatolia ilk

anlamli uygulama goriintiisiinii, React® a nazaran dort kat hizli olugturmaktadir.

5. UYGULAMA DEGIiSIKLIKLERININ PERFORMANS TESTI
Bu test adiminda buton tiklama vasitasiyla yapilacaklar listesine on kalem

madde eklenmistir ve tiklamalar 6l¢limlenmistir.

Summary Bottom-Up Call Tree  Event Log

Range: 0-20.35s

81 ms Scripting
, 54 ms [ Rendering
111 ms [ Painting
20346 ms
233 ms System

19866 ms Idle

20346 ms Total

Sekil 31 Anatolia Yiiriitme Stireci

Summary Bottom-Up Call Tree Event Log

Range: 0-20.88 s

149 ms Scripting
U 59 ms [ Rendering
110 ms [ Painting
20879 ms
219 ms System

20342 ms Idle

20879 ms Total

Sekil 32 React Yiirlitme Siireci
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Bu test sonucundan anlagilmasi gereken, Anatolia’ nin ayni islemi yapabilmek i¢in
Javascript’ i yiirlitme siiresi, React kiitiiphanesine nazaran neredeyse yari siiresidir.
Olgiimleme siiresindeki sifirdan sonraki kisimlar dikkate alinmamus, yaklasik siire
tizerinde durulmus olup, uygulamanin calisma siiresi boyunca gostermis oldugu

egilime dikkat ¢ekilmek istenilmistir.

6. BENCHMARK.JS PERFORMANS TEST SONUCLARI

Benchmarj.js, Javascript  fonksiyonlarinin  performans  metriklerini
Ol¢iimlemek icin kullanilan bir kiitliphanedir. Benchmark.js ile yapilmis testlerde,
Memoization kullanan Anatolia siiriimii, Virtual DOM kullanan Anatolia siiriimii,
React ve Vue kiitiiphaneleri ayni bileseni uygulamistir. Testte yiiriitiillen kod
parcacigii EK 1 de bulabilirsiniz.

Her bir test dongiisiinde hemen hemen ayni1 sayida 6érnekleme yapilmis olup,
hata paylar1 da test sonug¢larinin yanlarinda yer almaktadir.

Test sonuglar1 asagidaki gibidir.

180
160
140
120
100
80
60
40

20

Anatolia - Memoization Anatolia - Virtual DOM Vue - Virtual DOM React - Virtual DOM
m Ops / Sec 160,413 28,261 24,826 30,917

Sekil 33 Benchmark.js Performans Testi Sonuglari
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SONUC
Yukarida bahsedilen test adimlarinin sonuglarina gore, Anatolia’ nin bilesen
yaklasimina getirmis oldugu uygulama ¢6ziimii, diger Javascript kiitiiphanelerine gore
HTML’ in daha hizli olusturulmasi ve yorumlanmasini saglamistir. Bu performans
iyilestirilmesindeki temel etken algoritma kompleksitesinin daha diisiik olmasi ve

miimkiin olan en az adimi1 kullanarak sonuca ulasmasidir.

Anatolia® nin hedefi, diger Javascript kiitiiphanelerindeki gibi popiiler olan
yaklagimlar1 barindirmak ve alternatif olarak daha performansli uygulamalarini

saglamaktir.

Herhangi bir 6n derleyici ya da paketleyici yazilimina ihtiyag¢ duymamasi
legacy -miras, eski sistemler- diye tabir edilen projelere de hizlica entegre
edilebilmesini saglamaktadir. Bu bakimdan Anatolia’ nin gelistirme siiresinede

olumlu yonde etki edecegini diisiiniilmektedir.

Anatolia’ nin gerek hizli yikklenme ve gerekse daha sonra gerceklesecek olan
kullanic1 etkilesimlerinin bilesen ve veri seti iizerinde de hizli olacagi Gnermesi,
yapilan test sonuclari ile dogrulanmistir. Bu test sonuglarindan ilkine gére mobil
cihazlarda herhangi bir donanim kisitlamasina maruz kalinmadan mobil cihazlarda ilk
yiikleme, React kiitiiphanesine nazaran %100 daha hizlidir. Ikinci test durumu olan
mobil cihazlarda kisitlanmis internet ve islemci hizinda ise ilk yiikleme yine React’a
gore yaklasik %100 daha hizlidir. Ugiincii test durumu sonuglari neredeyse birinci test
durumu ile birebir ayni1 olup doérdiincii test durumu ise yine kisitlanmis internet ve
islemci hizinda masaiistii cihazlarda ilk yiikleme React’a gore %270 daha hizhidir.
Besinci test durumu olan kullanici etkilesiminde ise Anatolia ile yazilmis uygulamanin
React Kkiitiiphanesi ile yazilmig versiyonuna gore Javascript kodunun tarayici

tarafindan yorumlanmasinda %80 daha hizli sonu¢ alinmistir.

Yazilim sirketlerinde bir projede teknoloji se¢imi; giivenilirlik, esneklik,
kullanim kolaylig1, adaptasyon siiresi, eklenti ve komiinite destegi gibi bir ¢ok kriteri

barindirmaktadir. Anatolia tarafinda ise bu kriterlere miimkiin olan yiiksek seviyede

39



0zen gosterilmistir. Bu kriterlerden komiinite desteginin ise, Anatolia’ nin kisa ve orta

vadede kullaniminin yayginlagmasi ile olugsmasini beklemekteyiz.

Bu ¢alismaya 6zgili olan algoritmalar, bahsedilen kriterlere gore gelisme ve
degisiklik gosterebilir, uygulama metodolojisi yazilim gelistirme siireclerinin farkli

asamalarinda kullanilabilir.
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EKLER
EK 1 - Benchmark.js Test Kodu

function benchmark () {
var suite = new Benchmark.Suite;

suite
.add ('Anatolia Component with Memoization', function () {
var statel = {
value: Math.random/()

}i

new MemoizeComponent ({
container: "#component 1",
state: statel,
render: function (state) {
var button = Component.createElement ("a", {
class: "btn btn-warning",
text: state.value

1)

return button;
}
}) .render () ;

})
.add ('Anatolia Component with Virtual DOM', function () {

var state2 = {
value: Math.random()

}i

new Component ({
container: "#component 2",
state: state?2,
render: function (state) {
var button = Component.createElement ("a", {
class: "btn btn-warning",
text: state.value

)

return button;
}
}) .render () ;
})
.add ('Vue Component with Virtual DOM', function () {
var value = Math.random() ;

Vue.component ('my_ component', {
data: function () {
return {
value: value
}
bo
template: '<a class="btn btn-default">{{value}}</a>'

1)

new Vue ({el: "#component 3"})
1)
.add ('React Component with Virtual DOM', function () {
class Sample extends React.Component {
render () {
return React.createBElement ("a", null, Math.random())

}
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ReactDOM. render (
React.createkElement (Sample, null, null),
document.getElementById ('component 4')

)

1)
// // add listeners
.on('cycle', function (event) {
console.log (String(event.target)) ;
)
.on('complete', function () {
console.log('Fastest is ' + this.filter('fastest').map('name'));
1)
// run async
.run({'async': true});

}

benchmark () ;
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