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MOBIL PLATFORMLARDA KALITELI KOD GELISTiRILMESI VE
MALIYETIN AZALTILMASI

Giliniimiizde mobil uygulama kullaniminin daha fazla yayginlasmasiyla
profesyonel yazilim ekiplerinde mobil yazilimcilarin 6nemi artmistir.  Mobil
platformda uygulama gelistirme hem arka plandaki is kodlar1 hem de o6n yliz
gelistirmelerini kapsar. On yiiz gelistirme yapilirken planlama, gelistirme ve sonug
asamalarinda pek ¢cok yoruma maruz kalinmaktadir. Dolayisiyla bir proje hayat bulana
kadar ve hatta bulduktan sonraki siirimlerde dahil yorumlar neticesinde pek cok
onemli degisiklikler yapilmaktadir. Bu degisimlere rahat ayak uydurabilmek icin
yazilimin kaliteli, kolay anlasilir ve yeterli esneklikte olmasi gerekmektedir. Bu
yetkinlikleri saglamayan yazilimlar haliyle yiikselen maliyetlerle karsi karsiya

kalmaktadir.

Mobil yazilimin maliyetini arttiran faktorler ve maliyeti diisirmek igin
uygulanabilecek ¢dziimler arastirilmustir. Tk siiriim gelistirme, bakim ve devam eden
stirimlerindeki gelistirmelerindeki durumlar1 projenin biiyiikliigii ve kosullar: da goz
oniinde bulundurarak incelenmistir. Tiim etken faktorler incelenerek problemler tespit
edilmis ve ¢6zlim Onerilerinde bulunulmustur. Tez ¢alismasi ile tasarim Oriintiileri ve
kaliteyi arttiran faktorler ile alakali konular detaylandirilmistir. Bu tez ile literatiire bir

tanesi “Flex Pattern” olan ii¢ yeni oriintii sunulmustur.
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ABSTRACT

DEVOLOPING HIGH QUALITY CODE AND REDUCING COST IN
MOBILE PLATFORMS

With the increasing usage of mobile application, the importance of mobile
software developers has increased in software teams. Application development on the
mobile platform includes both background business code development and fronend
development. Frontend development is most commented part of development during
the plan, in development and final period. This is because, many important changes
are made as a result of comments. In order to keep up with these changes, the software

must be of high quality, easily understood and sufficient flexibility.

In this study, the factors that increase the cost of mobile software and the
solutions that can be applied to reduce the cost have been investigated. The
development of the first version, maintenance and next version are examined, taking
into account the size and conditions of the project. All the factors were investigated
and problems were determined and solution suggestions were made. With this thesis
study, design patterns and factors that improve the quality were elaborated. In this
thesis, three new patterns, one of which is “Flex Pattern”, are presented in the

literature.
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1. GIRIS

Gelisen teknoloji neticesinde mobil platformlarin 6nemi giinden giine
artmaktadir. Hatta pek ¢ok tiriinde en ¢ok kullanilan kanal mobil olmaya baglamistir.
Giliniimiizde bankalar, e-ticaret siteleri, sosyal platformlar, oyunlar, sigorta sirketleri,
hastaneler ve bunun gibi pek cok farkli is kolu veya Kisi veya organizasyonlar mobil
platformlarla ilgilenmektedir. Mobil uygulama kullanimmin artmasiyla yazilim

ekiplerindeki mobil yazilimci ihtiyaci ve bu platforma verilen 6nem artmustir.

Mobil platformlarin yayinlagmasiyla uygulamalarin ozellikleri ve kapsami
daha da genislemistir. Artik pek cok mobil {iriin biiyiik 6l¢ekli olarak planlanmakta ve
mobil iiriinlere biiyiik yatirnmlar yapilmaktadir. Projelerin biiylimesi ile sorunlar da
biiylimektedir. En biiyiik sorunlar genellikle yeni gelistirmeler yapildigi zaman veya
hatalarin ¢ikmasi neticesinde iiriinle ilgili ortaya ¢ikan hatalarin ¢6ziilmesi sirasinda
yasanir. Eger bir yazilim projesi kaliteli ve degistirilmeye uygun bir sekilde
gelistirilmediyse projeye bakim yapmak ve ek gelistirme yapmak daha da zorlasacak

ve maliyetler daha da artacaktir.

Gilinlimiizde bir yazilim projesinin maruz kaldigi Onemli problemleri
giderebilmek i¢in tasarim Oriintiileri, prensipler ve ¢esitli diger calismalar yapilmustir.
Yazilimi gelistirmek i¢in her yazilimcinin bildigi belirli bir sekilde kod yazilmasi
tasarim oriintiileri ile saglanir. Oriintiiler ¢esidine gore tiim yazilimi veya bir kismini
ilgilendirebilirler. Belirli bir oriintii kullanarak kod yazimi birden fazla yazilimcinin
birlikte ¢alistig1 projelerde kodun herkesce anlasilabilmesi i¢in 6nemlidir. Ancak proje
kosul ve ihtiyaclarina gore uygun Oriintiiniin tercih edilmemesi durumunda biiyiik

problemler ortaya ¢ikmaktadir.

Her yazilim projesinde oldugu gibi mobil yazilim projesinde de planlama ¢ok
onemlidir. Gelistirilecek TUriiniin ihtiyaglarina ve kosullarina goére plan yapmak
projenin gelistirildigi her donemine etki edecek onemli bir unsurdur. En basindan
dogru kararlarin alinmasi maliyete ve kaliteye dogrudan dogruya etki edecektir. Hangi
tasarim Oriintiistiniin kullanilacagi, mobil uygulamanin servis ile iletisiminin nasil
olacagl, mimari ozelliklerinin ne olacagr ve yazilim gelistirme esnasinda hangi

yontemlerin kullanilacagi ¢ok énemlidir. Iyi planlanmis bir proje hata ¢dziimleri ile de



birlikte ya daha kisa slirede tamamlanmasina ya da uzun vadede gelistirmesinin ve
bakiminin yapilmasi i¢in harcanacak siirenin daha da kisalmasini saglayacaktir. Kotii
planlanmis bir proje ise aksine daha fazla zaman harcanmasina ve daha fazla maliyete

sebep olacaktir.

Mobil platform yazilim gelistiritken yazilimcilar hem arayiiz hem de arka
planda is kodlar1 yazmaktadir. Mobil uygulamalar bir kullanicinin dogrudan kullandig:
son kaynak olmasi sebebiyle uygulama i¢in ¢ok fazla yorum yapilabilmekte ve
akabinde de bir¢ok karar degisiklikleri olmaktadir. Dolayisiyla mobil yazilim i¢in
degisime acik olmak ve degisiklikler icin yeterli esnek yapiya sahip olmak cok
onemlidir. Tezin ilerleyen bolimlerinde mobil uygulama projelerine esnekligi

kazandirabilmek i¢in ¢alismalar yapilacak ve paylasilacaktir.

Bu tez mobil platformlarda kod kalitesini arttirmay1 ve maliyeti azaltmay1
amaglar. Kalitesiz kod yazimi, yanlig tasarim Oriintlisii tercih edilmesi, yanlig
planlama, 6ngoriisiiz ¢alisma, degisime uygun esneklikte olmama, kod yogunlugu ve
karmasiklik maliyeti arttiran asil sebeplerdir. Tezde bu problemler iizerine

odaklanilarak ¢6ztim onerileri sunulacaktir.

Ozetle proje planlamasindaki sorunlar, kod kalitesinin bahsedilen birtakim
sebeplerden otiirii diismesinden dolay1 ortaya ¢ikan sorunlar ve projenin degisiklige

acik olamamasi tezde ¢6ziimii arastirilacak problemlerdir.

Tezin “Kod Kalitesi Arttirma” boliimiinde mobil yazilim projesinin kalitesinin
nasil arttirilabilecegine dair giiniimiizdeki bilinen paylasilmis ¢aligmalara deginilecek
ve tez ¢alismasi ile onerilen yontemler paylasilacaktir. Tez ¢alismasinin 6nerdigi bu

yontemler tezin bazi boliimlerinde uygulanacaktir.

Tezin “Tasarim Oriintiileri” boéliimiinde giiniimiizdeki pek ¢ok tasarim
oriintiisii incelenecek ve bu oriintiilerin kiyaslamalari yapilacaktir. Proje kosullarina,
tipine ve biiytikliigiine gore hangi oriintiilerin tercih edilmesi gerekildigine deginilecek
bu kapsamda konu detaylandirilacaktir. Oriintiilerin olumlu ve olumsuz kisimlar

arastirilacak, oriintiilerdeki olumsuz kisimlar1 giderici bazi 6neriler sunulacaktir.



Calisma neticesinde Oriintiilerdeki veya bir yazilim projesindeki eksiklikleri ve
sorunlar1 gidermek amaciyla Flex Pattern ve Utils Based Pattern gibi tez ¢alismasi

neticesinde kesfedilecek yeni oriintiiler ile ilgili ¢alismalar detaylandirilacaktir.

Calisma IOS platformu kullanilarak yapilacaktir. Ancak tezin odag tek
platforma katki saglamak olmadigindan tezden elde edilen bilgilerin diger mobil

platformlarda kullanilmasi miimkiin olacaktir.



2. LITERATUR TARAMASI

Bu tezde yaymlanmis makaleler, tezler, teknik raporlar, web sayfalari,
Ogreticiler, agik kaynak kodlar ve tartisma platformlarindan elde edilen bilgilerle
yazilim projesindeki kalitenin arttirillmasi ve maliyetin diistiriilmesine yonelik
caligmalar yapilmistir. Genel konularin bazi yerlerde kapsami daraltilarak mobil

platformlara odakli galismalar yapilmistir.

Giliniimiizde yazilim gelistirme ile kaynaklar genellikle internet ortaminda agik
kaynak sitelerde veya yazilim gelistiricilerim topluluklarini barindiran web siteleri
lizerinde paylasilmaktadir. Akademik olarak yapilmig ¢caligsmalar ya bu kaynaklardan
esinlenerek yapilmis ya da bir zaman sonra bagkalar1 tarafindan veya bazen kisilerin
ya da topluluklarin kendileri tarafindan akademik ortamlara tez, makale, konferans
veya kitap olarak eklenmislerdir. Yayginca biliniyor olsa da her bilgi dogrudan
akademik ortamlarda degildir. Yazilim diinyasinda yapilan ¢alismalar genellikle ilk
olarak web ortaminda profesyonellere sunulur ve tartisilir ancak akademik olarak

calisma yapilma zorunlulugu yoktur.

Tez calismasinda IOS platformuna odakli 6rnekler sundugundan, 10S
platformunun kalite standartlarina Apple Developer Documentation uygun
davranilmistir [1]. Medium [2], Github [3], MSDN [4], Apple Developer
Documentation [1] ve ¢esitli yazilimlarla alakali blog siteleri gibi kaynaklarindan

faydalanarak tez ¢alismasi yapilmistir.

Glinlimiizde literatiire ge¢mis pek ¢ok tasarim Oriintlisii mevcuttur. Pek ¢ok
platformda oldugu gibi mobil platformlarda da MVC, MVP, MVVM, MVP-VM ve
VIPER gibi mimari Oriintiiler kullanilmaktadir. Mimari tasarim desenleri ile ilgili
caligmalarin bazilarmin akademik, kitap, konferans, makale vb. caligmalar1 da
mevcuttur. Ornegin MVC igin [5], MVP i¢in [6], MVVM igin [7] gibi ¢aligmalar
mevuttur. Mimari tasarim desenlerini kiyaslayan pek c¢ok calisma da mevcuttur.
Bunlardan bazilari; Native Android uygulamast MVC, MVP ve MVVM mimarisi
kiyaslamasi [8], MVC ve MVP kiyaslamasi [9], tasarim deseni kullanilarak gelistiren
yazilim ile kullanilmadan gelistirilen yazilimin performans analizi [10]. Literatiirde

mimari tasarim Orilintiilerinin  kapsamli  kiyaslamalart bulunmaktadir. Diger



calismalardan farkli olarak bu tezde mimari Oriintiiler mobil platformlara gore

incelenmis, kiyaslanmis, olumlu ve olumsuz yonleri incelenmistir.

Kod kalitesini arttirmak i¢in web sitelerinde ve literatiirde yapilmis pek ¢ok
calisma mevcuttur. Kaliteyi arttirmak i¢in ¢esitli yontem ve prensipler belirlenmistir.
Tez de yer alan TDD ile ilgili béliim ile ilgili daha énce Cumhur Unlii’niin yapmis
oldugu ¢aligmada TDD’nin yazilim iiretkenligine ve niteligine etkileri arastirilmistir.
[11]. Yazilim kalitesini arttirmak i¢in gesitli yontemler, prensipler ve Ortintiiler ile ilgili
¢ok onemli bir kaynakta Rober Cecil Martinin Agile Software Development kitabidir
[12].

Aydmoéz calismasinda tasarim oOriintiilerinin nesne tabanli metrikler ve hata
egilimi iizerine etkilerini incelemistir [13]. Akalin yazilimin evrimlesme siirecinde

tasarim Ortintiilerinin yazilim kalitesi tizerindeki etkilerinin incelemistir [14].

Tez calismast i¢in kullanilan kaynaklar genellikle web ortaminda akademik
dokiimanlarin haricindeki kaynaklarda detayli bir sekilde bulunmaktadir. Literatiirdeki
calismalar genelleyici veya konu 6zelinde detaylandirilmis ¢alismalardir. Bu tez diger
calismalardan farkli olarak dogrudan mobil platformdaki kalite ve maliyet
problemlerini ¢6zmeye odaklanir. Coziim i¢in yenilik¢i ¢dziimler sunar, mevcutta
bilinen bazi ¢alismalarin kullanilmasi igin referans gosterir, bilinen ¢aligmalarin

olumsuzluklarini giderici yontem onerileri sunar.



3. KOD KALITESINi ARTTIRMA

Kaliteli kod gelistirmesi projenin maliyetini dogrudan dogruya etkileyen
faktordiir. Kimi zaman kaliteli kod yazmak ilk gelistirme yapildigi zaman maliyeti
arttirabiliyor olsa da uzun vadede bir projenin bakim yapilabilirligini arttirmasi ve

kolayca degistirilebilmesini saglamasi dolayisiyla maliyete 6nemli katkis1 vardir.

Her ne kadar pek ¢ok firma kaliteli is ¢ikartmak istese de 6zellikle iilkemizde
firmalar genellikle yapilan isin kalitesine degil sonucuna bakmaktadir. Bu bakis agis1
yiliziinden projenin ilk siirlimlerinde hizlica isi bitirebilmelerinden memnuniyet
duysalar da sira projede bakim yapmaya veya ilerleyen fazlarda degisiklik veya yenilik
yapmaya geldigi zaman biiyiik problemler yasanmakta, projenin maliyetleri ¢ok ciddi
oranda artabilmektedir. Kalitesiz is yapilmasi neticesinde proje bakimdayken veya
yenilik yapilacagi zaman degisiklikleri yapmak daha fazla zaman almakta ve harcanan
zamana ragmen halen yeterli kaliteyi saglayamamaktadir. Bunun asil sebebi kalitesiz
is sonucu kodun esnekligini, okunabilirligini, degisime adapte olabilme yetenegini ve

tekrar kullanilabilirligini kaybetmesidir.

Giiniimiizde kod kalitesini arttirmak icin g¢esitli prensipler, tasarim Griintiileri
calismalari, arastirmalar ve elde edilmis tecriibe iizerinden yapilan birtakim ¢aligsmalar
mevcuttur. Bu boliimde mevcut calismalardan bahsedilmekle birlikte tez ¢alismasi ile

tavsiye edilen onerilere de deginilecektir.
3.1. Kod Kalitesini Arttirmak i¢cin Bilinen Baz1 Calismalar

Kod kalitesini arttirmak i¢in gesitli ¢aligmalar yapilmis ve yazilim topluluguna
paylasilmistir. Gliniimiizde bu konuda halen ¢alisilmaya devam edilmektedir. Pek ¢ok
mevcut ¢alisma artik olgunlugunu kazanmis ve birer standart haline gelmistir. Bu

boliimde bu konuda yapilmis ¢aligmalar incelenmistir.



3.1.1. SOLID Prensipleri

SOLID prensibi Robert Martin tarafindan Nesneye Yonelik Programlamanin
ilk 5 maddesi olarak sunulmustur. Yazilan kodun gelecekte istenebilecek degisiklik ya
da yeniliklere kars1 en az degisiklik ve zaman kaybiyla gelistirilmesi ve yeni bir 6zellik

istenildiginde minimum degisiklikle gelistirilebilmesi amaglanmigtir [15].

SOLID ismi aslinda bir kisaltmadir. Sirayla Tek Sorumluluk Prensibi (Single-
Responsibility Principle), Ac¢ik Kapali Prensibi (Open-Closed Principle), Liskov’un
Yerine Gegme Prensibi (Liskov Substitution Principle), Arayliz Ayrimi Prensibi
(Interface  Segregation Principle) ve Bagimliliklarin Terslenmesi Prensibi

(Dependency Inversion Principle) maddelerinden olusur [15].

Tek Sorumluluk Prensibi ile her bir metoda tek bir gorev ve sorumluluk verilir.
Bagka siniflarin islerini yapmaz ve sadece kendi isinden sorumludur. Boylelikle tiim
gereksinimler parcalara ayrilip bagimsiz bir sekilde ¢aligmasi hedeflenir. Boylece
metot karmasiklasmaz ve yapilacak is belli oldugundan baska faktorleri gézden

kagirma riski ortadan kalkar.

Acik Kapali Prensibi ile nesneler gelistirmeye acik ama degisime kapali
olmalar1 anlamina gelir. Olusturulan nesneler zaman igerisinde ek Ozellikler
kazanabilirler ama temel nesne degisime kapali tutulmalidir [16]. Liskov’un Yerine
Gegme Prensibi ile tiireyen smiflarin kalittm alinan sinifin tim 6zelliklerinin
kullanilmasini sart kosar. Dolayisiyla tiireyen siniflar kalitim alinan sinifin kodlarini
ezmemelidir. Bu konuyla alakali 6nlem i¢in tezin ilerleyen bdliimlerindeki “4.3.1.

Imitate Pattern” bolumii incelenebilir.

Arayliz Ayrimi1 Prensibi ile bir arayiize (interface) gerekli olmayan pargalarin
eklenmemesi sadece gerekli olan ve kullanilacak parcalarin ekli olmas1 gerektigi

savunulur [15].

Bagimliliklarin Terslenmesi Prensibi ile {ist siniflarin ve bu sinifa ait metotlarin

alt seviye siif ve bu siniflara ait metotlara bagimli olmamasi sart1 kosulmustur.



3.1.2. YAGNI Prensibi

YAGNI prensibinin Ingilizce agilimi “You Aren’t Gonna Need It” Tiirkge
karsilig1 ise ihtiyacin yoksa gelistirme anlamina gelir. Yazilimcilarin ya ihtiyag olursa
diisiincesiyle gelistirme yapmalarina karsi olan ve “ihtiyac¢ yoksa gelistirme yapma”

denilen bir prensiptir [17].

YAGNI prensibi arkasinda “Do the Simplest Thing That Could Possibly
Work” yani Tiirkge karsiligiyla “Muhtemelen Calisabilecek En Basit Seyleri Yapin”
XP pratigi olan bir prensiptir. Prensip bir yazilim projesine bazi ekstra 6zellikler
katilmak istenildiginde bu oOzellikleri eklemek yerine mevcutta bekleyen islere
odaklanilmasii savunur. Eklenip eklenmeyecegi belli olmayan, ileride degisime

ugrayabilecek veya dogrulanamayacak isler izerinde vakit kaybetmemeyi tavsiye eder

[18].
3.1.3. KISS Prensibi

KISS prensibinin Ingilizce agilimlarindan biri “Keep It Short, Simple” olarak
ifade edilir Tiirkge karsiligi ise “Kisa ve basit tutun” gibi bir anlam ifade etmektedir.
Kodu basitlestirmek i¢in ¢abalamay1 dneren bir prensiptir. Bir problemi ¢dzmek i¢in
en yalin ve basit ¢6zlim iizerinden giderilmesini 6nerir. Karmasik ¢oziimlerin zekice
oldugu fikrini reddeder. Zor olanin bir isi basitlestirmek oldugu savunulur. Coziimler
basitlestirilerek ¢oziimiin uygulanmas1 kolaylasir, hata riski azalir, bakim yapilmasi
daha kolaylasir dolayisiyla bakima daha az zaman harcanmasi saglanir ve basit

¢oziimler daha kolay degistirilebilirler [19].
3.1.3. DRY Prensibi

DRY prensibinin Ingilizce uzun hali “Don’t Repeat Yourself” Tiirk¢e karsilig
ise “Kendini Tekrar Etme” anlamina gelmektedir. Prensip her bilgi par¢asinin bir
sistem i¢inde tek, net ve yetkili bir temsiline sahip olmasi gerektigini belirtir [20].
Kodlar tek bir yerde yazip buradan caligmasini ve degistirilmesi temeline dayanir.
Ozellikle biiyiik projelerde, ¢ok fazla yazilimcinin oldugu ve ¢ok degistirilen
projelerde ¢ok kullanisli bir prensiptir [18].



3.1.4. SOC Prensibi

SOC uzun agilimi ile “Separation of Concern” Tiirkge karsiigi “Isin
Ayrilmas1” gibi  bir manaya denk gelmektedir. Yazilimdaki pargalarin
sorumluluklariyla birlikte kendilerine has olmalarin1 ve bagka elemanlarla
paylasilmamasini soyler. Yazilim parcasinda kendi igerisinde sorumlulugunu arttirir
ve baska parcalara bagimliligini1 yok eder. Boylelikle bir parca baska parcayla birlikte
rahatca tekrar kullanilabilecektir. Bu sayede yazilimin genisletilebilir ve esnek olmasi

saglanir [21].
3.1.5. Fluent Interface

Fluent Interface Tiirkce karsiligr ile “Akict Arayiiz” kod karmasasinin oniine
gecen kodu daha da basitlestiren bir yontemdir. Daha okunakli kodlarin yazilmasini,
parcaya 0zgii kod olusturulmasini ve kullanimi kolay kod yazilabilmesini saglar [22].
Bu yap1 metotlarin sinifin kendisini donmesi ile saglanir. Boylelikle kod tekrardan
nesne ¢agrilmaya gerek olmadan devamliligini siirdiiriir. Bu sayede kolay okunur ve

hizl1 yazilir kod yazma imkanina kavusulur.

Omegin Ali isimli bir cocuga bakkala gitme gorevi verilsin. Bakkala
gidebilmesi i¢in yol tarifi yapilsin ve bakkala girmesi sdylensin. Bunun koddaki
karsiliklar1 asagidaki kod Orneklerinde verilmistir. Sekil 1’deki 6rnek klasik yani
alisildik yontemle kodlanmistir. Sekil 2°deki 6rnekte ise Fluent Interface yapisi ile
kodlanmustir. Ikinci 6rnegin ne kadar daha basit oldugu gézlemlenebilir. Sekil 3 ve
Sekil 4’te Sekil 1 ve Sekil 2 drneklerinin kullandiklar: sinif ve icerisindeki metotlarin

nasil yazildiklaria dair 6rnekler paylasilmistir.



func alisildikYontem() {
let ali = AliAlisildik()
ali.sagaDon()
ali.solaDon()
ali.solaDon()
ali.duzGit()
ali.bakkalaGir()

Sekil 1. Klasik yontem ile kodlama

func fluentInterfaceliYontem() {
_ = AliFluentInterface().sagaDon().solaDon().solaDon().duzGit().bakkalaGir()
}

Sekil 2. Fluent Interface yontemi ile kodlama

class AliAlisildik {
func sagaDon() {
print("saga don")

}
func solaDon() {

print("sola doén")

func duzGit() {
print("diz git")
}

func bakkalaGir() {
print(“bakkala gir")

Sekil 3. Klasik yontemle kodlama 6rneginde ¢cagrilan metotlar
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class AliFluentInterface {
func sagaDon() —> Self {
print(“saga don")
return self

}

func solaDon() -> Self {
print(“sola ddn")
return self

b

func duzGit() -> Self {
print(“diz git")
return self

}

func bakkalaGir() -> Self {
print(“bakkala gir")
return self

Sekil 4. Fluent Interface yontemi ile kodlama 6rneginde ¢agrilan metotlar

3.1.6. Test Driven Development

Test Driven Development kisa ismi ile TDD, Tirkge karsiligi ile “Test
Gldiimlii Gelistirme” XP’nin bir parcasi olarak Kent Back tarafindan bulunmus olan
bir programlama teknigidir. Beck, 1994 yilinda Smalktalk i¢in SUnit test
kiitiiphanesini yazmis 1998 yilinda XP’de “testleri ¢ogunlukla ilk sirada yazmaliyi1z”
diye ifade ettigi Test First kavramini ortaya atmis 2002 yilinda ¢ikardigi kitabinda [23]
Test Driven Development olarak daha da detayli bir teknik olarak ele almigtir [24].

TDD’de test onceden yazilir sonrasinda kodlama yapilir. Testi yazabilmek i¢in
planli bir sekilde projeyi devam ettirmek gereklidir. Ideal yapida ilk etapta ihtiyaclar
ve tasarim gozden gecirilir. Sonrasinda ihtiyaglara gore testler yazilir. Testler
olusturulduktan sonra kodlarin yazimina baglanir. Eger kod testleri gecemiyorsa

kodlar gozden gegirilir ve kodda gerekli kod diizenlemeleri yapilir. Kod testlerden

11



gecene kadar kodlar tekrar diizenlenir. Kod testten gectikten sonra yeni testler ve

kodlar yazilir [25].

TDD ile kod yazimi her ne kadar zorlasiyor ve gelistirme asamasinda harcanan
zamanda bir o kadar artiyor olsa da proje sonunda hatali ve sorunlu bir iiriin ortaya
¢ikmasint bir o kadar engellemektedir. TDD sayesinde projelerde hatalar ¢ok ciddi

azalmakta ve bir projede hata ¢6zlimii i¢in harcanan zamani1 ¢ok ciddi azaltmaktadir.
3.2. Kod Kalitesini Arttirmak I¢in Tezde Onerilen Yontemler

Bu boliimde kod kalitesini arttirmak igin tez c¢alismasi neticesinde ortaya

cikarilan yontemler anlatilmistir.
3.2.1. Etkin Struct Kullanim

Sturct yapis1 deger tiirlindendir dogrudan yigin iizerinde tutulurlar. Boylelikle
dogrudan erisilebilirler. Sinifa kiyas daha az maliyetli ve erisim hizlar1 yiiksektir [26].
Yapi ile birbiriyle iliskili degiskenler veya yapilar (struct) i¢ ice tutulabilir.

Bu yap1 sayesinde kullanilacak nesneler bir kategori altinda rahatca
toplanabilir. Bu yapi etkili kullanilmasi halinde 6nemli avantajlar yakalanmis olunur.
Bir mobil proje ele alindiginda, proje igerisinde genellikle resimlerin string ismi ile
cekildikleri, dil kullanimi igin yerellestirme (localization) islemlerinde de string’lerin

oldugu gortiliir.

Bu yapinin en biiyiik katkis1 yerellestirme, resim yiikleme, bir anahtar (key) ile
nesne c¢agirma veya observable bir yapr ¢agirma gibi string kullanilarak cagirma
islemlerinde hata yapilma riskinin giderilmesidir. Bu sayede string yazim hatalarindan
dolay1 ¢agrimin basarisiz olma ihtimali ortadan kaldirilmis olur. Ote yandan kullanici
cok rahat bir sekilde ne yazmas1 gerektigini anlayabilir. Boylelikle kullanim kolaylig:
da saglanmis olur. Bu tip ¢agrim nesneleri tek yerde anlamli sekilde toplandigindan
neyin nerede kullanilabildigi rahat tespit edilebilir, tekrarlarin Oniine gecilebilir,

degisiklik cok kolay ve hizlica yapilabilir.
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struct Localization {
struct EffectiveStructUsagePage {
static let title = Utils.localize("effectiveStructUsagePage.title")

struct TopField {
static let firstLabelText =
Utils.localize("effectiveStructUsagePage.topField.firstLabelText")
static let secondLabelText =
Utils.localize("effectiveStructUsagePage.topField.secondLabelText")
}

struct BottomField {
static let buttonText = Utils.localize("effectiveStructUsagePage.bottomField.buttonText")
static let labelText = Utils.localize("effectiveStructUsagePage.bottomField.labelText")

Sekil 5. Etkin struct kullanmimi 6rneginde Localization i¢in struct yapisi 6rnek
kodu

struct Images {
static let macbook = UIImage(named: “"machook")
static let github = UIImage(named: “github")

Sekil 6. Etkin struct kullanimi 6rneginde Images icin struct yapisi1 6rnek kodu

Sekil 5°te Localization ve Sekil 6’da Images i¢in struct 6rnekleri paylagilmistir.
Sekil 5’teki 6rnekte bir Localization yani yerellestirme isi i¢in struct yazilmistir. Bu
yapinin gorevi dil ¢evirilerini daha diizenli ve kolay bir sekilde gevrilmesini
saglamaktir. I¢inde EffectiveStructUsagePage isimli 6rnek olarak olusturulan sayfay:
temsil eden bir struct mevcuttur. Sayfa bashig title, tist kisimda kalan goriintii TopField
ve alt kisimda kalan alt goriintii ise BottomField olarak tanimlanmistir. Ornege gére
iist ve alt kisimda kalan goriintiilerin (view) i¢inde tus ve label objeleri vardir, bunlar
i¢inde struct yapisi kod 6rnegindeki gibi ilgili alanlarda olusturulmustur. Yap i¢indeki
degiskenler string tipte degiskenlerdir. Utils.localize olarak tanimlanan statik sinif ve
metodu calistiginda istenilen dile gére metnin ¢evirisini yapip String olarak doner.
Bahsedilen dil ¢evirisini yapan metoda ait kod Sekil 7°de paylasilmistir. Sekil 6’daki
struct drneginde uygulamada kullanilan resimlerin Images yapisi ile elde edilebilmesi

saglanmustir.
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static func localize(_ key: String) -> String {
return NSLocalizedString(key, comment: "")

Sekil 7. Etkin struct kullanim 6rneginde dil ¢evirisi yapan Utils sinifinin
localize metoduna ait kod

Sekil 8’deki kod Orneginde Ornegin sayfasinin kodlar paylagilmistir.
Localization ve Images struct nesneleri kullanilarak ilgili yerlere degerlerin ¢ok basit

sekilde atandig1 goriilebilmektedir.

e
class EffectiveStructUsageViewController: UIViewController {

@IBOutlet weak var topView: UIView!

@IBOutlet weak var topViewFirstLabel: UILabel!
@IBOutlet weak var topViewSecondlLabel: UILabel!
@IBOutlet weak var bottomView: UIView!
@IBOutlet weak var bottomViewButton: UIButton!
@IBOutlet weak var bottomViewLabel: UILabel!
@IBOutlet weak var imageView: UIImageView!

override func viewDidLoad() {
super,.viewDidLoad()

self.title = Localization.EffectiveStructUsagePage.title

self.topViewFirstLabel.text =
Localization.EffectiveStructUsagePage.TopField.firstLabelText

self.topViewSecondlLabel.text =
"\(Localization.EffectiveStructUsagePage.TopField.secondLabelText)\nAppid:
\(Constants.appid)"

self.bottomViewButton.setTitle(Localization.EffectiveStructUsagePage
.BottomField.buttonText, for: .normal)

self.bottomViewLabel.text =
Localization.EffectiveStructUsagePage.BottomField.labelText

self.imageView.image = Images.macbook

}

@IBAction func buttonTapped(_ sender: Any) {
self.imagevView.image = Images.github

}

Sekil 8. Etkin struct kullanimi 6rneginde 6rnek sayfanin simfina ait kod
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3.2.2. Etkin Enum Kullanim

Bir projeyi daha anlagilabilir kilmak i¢in enum kullanimi da bir hayli
onemlidir. Enum gonderilmis bir bilginin neye karsilik geldigini ¢cok net bir sekilde
gosteren etkili bir yapidir. Enum kodu daha okunabilir kilar. Koddaki degerlerin
kullanilmas1 esnasinda hatali kullanilmasini engeller. Degerlerin ne oldugunu anlamak
icin yazilmasi gerekecek kod yazma ihtiyacini 6nler bu sayede gelen degerin dogrudan
ne oldugu bilinebilir. Ornegin servisten 2 olarak integer deger seklinde giiniin sayis1
dontldiiglinde, giiniin Sali oldugu bilinmek isteniyorsa bu bilgi enum sayesinde ¢ok

rahat bir sekilde saglanabilir.

enum ColorEnums: String {
case Red = "Red"

case Green = "Green"
case Blue = "Blue"

}

enum SampleViewSizeEnums {
case Big
case Medium
case Small

Sekil 9. Etkin enum kullanmim Konusu i¢in olusturulan enum érneklerini

class EnumSampleViewController : UIViewController {

@IBOutlet weak var colorPreviewConstraint: NSLayoutConstraint!
@IBOutlet weak var colorPreviewView: UIView!
@IBOutlet weak var pickerView: UIPickerView!

let colors = [ ColorEnums.Blue, ColorEnums.Red, ColorEnums.Green]
let sizes = [ SampleViewSizeEnums.Big, SampleViewSizeEnums.Medium, SampleViewSizeEnums.Small ]

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()
}

Sekil 10. Etkin enum kullanimi konusu i¢in yapilan 6rnegin sayfasinin sinifina
ait kod
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Sekil 9°daki 6rnekte goriilecegi tizere ColorEnums ve SampleViewSizeEnums
isimli 2 adet enum olusturulmustur. ColorEnums belirlenen alandaki degisecek
renkleri temsil eder, SampleViewSizeEnums ise bu alanin boyutunu temsil eder. Sekil

10°daki ornekte enum bilgileri colors ve sizes isimli degiskenlerde tutulmustur.

Yukaridaki bilgiler 1s1ginda Sekil 11°de paylasilan ekran goriintiisiindeki akis
su sekilde olmaktadir; kullanict picker araciligi ile soldaki renk se¢imi ile renk
sectiginde ekrandaki kare alanin rengi degisir, kullanici sagdaki boyut se¢imini

degistirdiginde karenin boyutlar1 degismektedir.

Red Big

Sekil 11. Etkin enum kullanimi konusu érnegi icin yapilan sayfanin ekran
goruntiisii

Yukaridaki ekran goriintiisiindeki picker’larin yazilar1 Sekil 12°deki 6rnekte
gene enum’daki karsiliklar1 kullanilarak basilmistir. Renkler i¢in kullanilan colors

olarak tutulan enum’lar string oldugundan dogrudan kullanilabilmistir lakin boyutlarla
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ilgili olan sizes degiskeninde tutulan enum’lar integer tipinde oldugundan picker’daki

yazi karsiliklarinin verilebilmesi i¢in switch kullanilmistir.

func pickerView(_ pickerView: UIPickerView, titleForRow row: Int, forComponent component: Int)
=> String? {
if(component == 0 ) {
return colors[row].rawValue
} else {
switch sizes[row] {
case .Big:
return "Big"
case .Medium:
return “"Medium®
case .Small:
return "Small"

}

Sekil 12. Etkin enum kullanimi konusu i¢in yapilan érnegin sayfasindaki sinifta
picker yazilarim ayarlayan kod

Sekil 13°deki kod 6rnegi picker’da bir deger secildiginde calisan metodu
barindirir. Etkin enum kullanimi ile alakali konuya fayda saglayacak bir ornektir.

Gortilecegi lizere kod gayet anlasilir, kisa ve nettir.

17



func pickerView(_ pickerView: UIPickerView, didSelectRow row: Int, inComponent
component: Int) {
if(component == @) {
switch colors[row] {
case .Red:
self.colorPreviewView.backgroundColor = UIColor.red
break
case .Green:
self.colorPreviewView.backgroundColor = UIColor.green
break
case .Blue:
self.colorPreviewView.backgroundColor = UIColor.blue
break
}
} else {
switch sizes[row] {
case .Big:
self.colorPreviewConstraint.constant = 27@
break
case .Medium:
self.colorPreviewConstraint.constant = 13@
break
case .Small:
self.colorPreviewConstraint.constant
break

50

Sekil 13. Etkin enum kullanimi konusu i¢in yapilan 6rnegin sayfasindaki simfta
picker’da deger secildiginde ¢calisan kod

3.2.3. Etkin Arayiiz Olusturucu Araclar Kullanimi

Ekranda gosterilecek goriintiilerin (view) kolayca anlasilmasi 6nemlidir. Ekran
goriintlilerinin ¢ok fazla ¢aba sarf etmeye gerek olmaksizin goriilebilmesi hem ilk
gelistirmesini yaparken biiyiikk kolaylikk saglar hem de sonradan yapilacak
degisikliklerin daha kolay yapilabilmesini saglar. Olusan goriintiiniin rahatca
goriilmesi ile goriintiiyli (view) gelistiren yazilimci haricinde baska bir yazilimci bu
goriintiiye degisiklik yapmasi gerektiginde mevcut halin kolayca anlasilmasi
saglanarak gelistirmesini daha kolay ve risksiz yapilmasi saglanir. Bunu saglamanin
en iyi yolu gorsel arayliz tasarlama araglari kullanmaktir. Bunun 10S gelistirme

tarafinda karsilig1 ise Interface Builder (Arayiiz Olusturucu) olarak tanimlanmaistir.
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Arayliz olusturucu araglarin haricinde programmatic ¢oziimle yani dogrudan
kodlanarak da goriintiiler olusturulabilmektedir. Lakin bu sekilde gelistirme yapmak

onemli problemlere yol agar ve su problemler ortaya ¢ikar;

e Kalabalik kod icerisinde gelistirme yapmak ve diizenlemek zorlasir. Ozellikle
bir goriintiide birden fazla goriintii i¢ i¢ce oldugu durumda ¢ok daha zor ve
dikkatli bir sekilde gelistirme yapmak zorunda kalinir.

e Bir goriintii sinifindaki kod miktar1 ¢ok artar. Bir View Controller i¢in
diisiiniiliirse asir1 kod yazimi sonucunda Massive View Controller olusur. Yani
View Controller igindeki kod miktar1 asirilasir ve karmasiklagir.

e Projenin pargasina o pargay1 gelistiren yazilimci haricinde bir bagka yazilimci
miidahale etmek istediginde ¢ok zorlanir. Miidahaleleri sonucu kestirilemeyen
farkli problemlerin de ortaya ¢ikmasi olasidir.

e Herhangi bir miidahale yapmak yer yer imkansizlasabilir. Cozim
kalmadiginda veya o anki sartlara gore yazilimci kod kopyalayarak kod
tekrarlartyla durumu idare etmek zorunda kalir. Dolayisiyla bu tip bir yontem
kod tekrarlarina yol agar.

e Sonradan arastirilma yapildiginda gorselin nasil goziiktigi ve nasil
olusturuldugu net olamadigindan problemin kaynagini bulmak veya debug
(ayiklama) yapilacak yeri kestirmek zorlagir.

e QGelistirmesi yapilirken, istenilen goriintiiyii olusturmak daha zor olur. Goriintii
sadece c¢alisma zamaninda (runtime) olusturulabildiginden ¢ok sayida build
almak gerekecek ve biitiin bunlar ¢ok daha fazla zaman kaybina yol agacaktir.

e (Qoriintli aslinda dinamik olusan bir goriintii oldugundan yani c¢alisma
zamaninda derlendiginde olusan bir goriintii oldugundan duruma gore goriintii
tahmin edilemeyecek kadar farklilagabilecektir. Dolayisiyla riski daha fazladir.

e Bu ¢6ziim yolu daha 6zgiir bir yontemdir. Yazilimci istedigi sekilde yazarak
goriintliyll olusturabilir. Lakin bu durumda hata yapma ihtimalleri daha yiiksek
olur. Gorlintiiyii olusturma yontemleri ¢ok ciddi sorunlar igerebilir. Goriintii ile
alakali isi testlerini yapip tamamlasalar bile telefon cihaz farki, ekran boyutu
fark1 gibi farkli etken faktorlerle karsilasilmasi durumunda fark edilemeyen

problemler ortaya ¢ikar.
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Arayiiz olusturma araglari ile bu durum kiyaslandiginda; arayiiz olusturucular
diizenleme esnasinda goriintiiyii  verebildiginden ne goziikecegi tasarlarken
goriilebildiginden ve programmatic ¢oziimde ise ¢alisma zamaninda degisen kosullara
gore net olmayan sonuglar ortaya ¢ikabileceginden dolay1 programmatic ¢6ziim gok
daha riskli bir yontemdir. Dolayisiyla bir goriintiiyii olusturmak igin arayiiz olusturma
araglarmi kullanmakta biliyliik fayda vardir. Arayiiz olusturucular kullanildiginda;
ekrana ne gosterilecegi net anlasilir, gelistirmeyi ilk yapan veya sonradan dahil olan
yazilimer gorlintiiyli daha net anlar ve gelistirmesini daha kolay yapar, problemlerin
tespiti daha kolayidir, goriintiilerin kaynagini tespit etmek daha kolaydir, goriintiiyii
olusturmak veya degistirmek icin harcanacak efor daha az olacaktir, daha risksiz bir

sekilde gelistirilmesinin yapilmast miimkiin olacaktir.

Bu boliimiin ilerleyen paragraflarinda daha etkin bir sekilde nasil arayiiz
olusturucu araglarin kullanilacagi 6rneklerle birlikte anlatilacaktir. Aracin daha etkin
kullanilabilmesi i¢in arayiiz tekrarlarinin engellenmesine dair ¢alisma yapilmistir. Bir
goriintli igerisinde baska goriintiilerin kolayca nasil eklenebilecegi gosterilmistir.
Goriintiiyli kod ile ¢ekmeden direkt bir arayiiz igerisine nasil eklenebilecegi
anlatilmistir. Orneklerde goriintiiler XI1B’ler kullanilarak parcalara ayrilmis ve yer yer

i¢ ice kullanilmistir.

Sekil 15°de gosterilen BaseXibView koduyla 6rneklerde kullanilacak base bir
siif olusturulmustur. BaseXibView ve bu yontemi kullanan yerlerin siniflarinin Sekil
14°deki gibi File’s Owner kismina atanmasi gerekmektedir. BaseXibView smifin
gorevi Storyboard ve Xib gibi arayiiz olusturucu araglarda dogrudan goriintiilerin
eklenebilmesini saglamak ve bunu kullanan tiim diger siniflarda gerekli iist simif
kodlarn  barmndirilmasint  saglamaktir.  GOriintiiniin =~ arayiiz ~ olusturucuda
cagrilabilmesini saglayan kodlar initializeXib isimli metot i¢inde paylagilmistir. Bu
metodun kodu incelenirse Xib’in UINib’in instiate metodu ile ¢ekildigi ve akabinde
yeni bir view’in olusturuldugu goriiliir. Ardindan olusan goriintiiniin (view) frame
bilgileri mevcut olan frame’e gore ayarlanmis ekrana diizgiin oturmasi ig¢in
autoresizingMask flexibleWidth ve flexibleHeight bilgileriyle ayarlanmistir. Bu
gorlintiiniin kullanilmasi i¢in sinif File’s Owner’a eklenmesinden dolayi aslinda olusan

bir goriinti olmadigindan initializeXib metotu i¢inde olusturulan goriintiiniin
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contentView degiskeninde tutulmasi ve addSubView denilerek olusan goriintiiniin
eklenmesi gerekmistir. Gorlintliyii ¢agiran initializeXib metodu programmatic
cagrilacaksa frame paremetresi alan init’ten, arayiiz olusturucular ile ¢agirilacaksa
coder parametresi alan init’ten, ¢alisma zamani harici gelistirme asamasinda arayiiz
Olusturucularda  goziikkmesi  iginse  prepareForInterfaceBuilder = metodundan
cagrilmistir. Arayiiz olusturucu araci hazir etmek i¢in preparelnterfaceBuilder
cagrimlar1 yapilmistir. Goriintli olusmasi i¢in ¢agrimin tamamlandigimin anlagilmasi

i¢inse initializedXib metodu kullanilmistir.

[ Placeholders File's Owner

[7 File's Owner Class FirstView

@ First Responder Module

v . View v Inherit Module From Target

Safe Area

v [l view

Sekil 14. Etkin arayiiz olusturucu kullanimi konusunda onerilen yontemin
kullanilabilmesi icin sinifin atanmasi
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class BaseXibView: UIView {
var contentView: UIView?

required init?(coder aDecoder: NSCoder) {
super.init(coder: aDecoder)
self.initializeXib()
self.initializedXib()

}

override init(frame: CGRect) {
super.init(frame: frame)
self.initializeXib()
self.initializedXib()

}

override func prepareForInterfaceBuilder() {
super.preparefForInterfaceBuilder()
self.initializeXib()
self.contentView?.prepareForInterfaceBuilder()
self.initializedXib()

}

private func initializeXib()

{
let bundle = Bundle(for: type(of: self))
let nibName = String(describing: type(of: self))
let nib = UINib(nibName: nibName , bundle: bundle)
let view = nib.instantiate(withOwner: self, options: nil).first as? UIView
view?.frame = self.bounds
view?.autoresizingMask = [.flexiblewidth, .flexibleHeight]
self.contentView = view
if(self.contentView != nil) {

self.addSubview(self.contentView!)

}

}

func initializedXib() {
}

Sekil 15. Etkin arayiiz araglari1 kullanimi konusu érneginde BaseXibView kodu

Ornege gore temelde FirstView ve SecondView olmak iizere 2 adet goriintii
(view) olusturulacaktir. Bu iki goriintiiniin birlikte kullanilmasindan olusan
MergedView isimli yeni bir goriintii olusturulacaktir. Gorlintiiyli olusturan siniflar
BaseXibView’dan tiireyerek arayiiz olusturuculardan dogrudan goriintii olarak
eklenerek ¢alistirilabilmeleri saglanacaktir. Goriintiilerin eklenecekleri yerlerde
arayiiz olusturucu aragta bos bir goriintii eklemesi yapilmis ve goriintiiye sinif olarak
BaseXibView kullanan goriintiiye ait sinif eklenmistir. Sekil 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22
ve 23’teki orneklerde goriintiiler ve sinif kodlar1 paylagilmistir. Goriintiinlin arayiiz
olusturucu aragta yansimasi i¢in smiflarin basmma @IBDesignable isimli nitelik

(attribute) ile kullanilmastir.
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Sekil 16. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanimi 6rneginde FirstView
goriintisu

@IBDesignable
class FirstView: BaseXibView {

@IBOutlet weak var labelOne: UILabel!
@IBOutlet weak var labelTwo: UILabel!

override func initializedXib() {
super.initializedXib()

}

Sekil 17. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanim 6rneginde FirstView sinifi
kodlar

Sekil 18. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanim 6rneginde SecondView
goriintiisii
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@IBDesignable
class SecondView: BaseXibView {

@IBOutlet weak var imageView: UIImageView!

override func initializedXib() {
super.initializedXib()

}

Sekil 19. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanim 6rneginde SecondView sinifi
kodlan

FirstView ve SecondView isimli 2 goriintiiniin birlestigi MergedView’a dair
goriintii Sekil 21’de belirtilmistir. Sekil 20’deki kod ekran goriintiisiine bakilirsa
icerdigi 2 gorintii firstView ve secondView isimli 2 degiskende tutuldugu

goriilecektir.

@IBDesignable
class MergedView: BaseXibView {

@IBOutlet weak var firstView: FirstView!
@IBOutlet weak var secondView: SecondView!

override func initializedXib() {
super.initializedXib()

Sekil 20. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanim 6rneginde MergedView sinifi
kodlar:
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Sekil 21. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanim 6rneginde MergedView
gorintiisii

Bu goriintiilerin (view) EffectivelnterfaceBuilderUsageViewController isimli
bir sayfada kullanildigi 6rnek yapilmistir. Seki 22°deki paylasilan kodlarina bakilacak
olursa goriintiilere ait siniflarin mergedView, secondView ve firstView isimli
degiskenlerde tutuldugu goriiliir. Tiim goriintiilerin birlestigi mergedView’daki ilk
label yazisina 1 degeri atanarak, ekran goriintiisiinde en altta yer alan firstView’n ilk
label yazisma 2 degerini atanarak ve secondView isimli gériintiiniin resmi de

degistirilerek Sekil 23’de goriilen ekran goriintiisii verilmesi saglanmistir.

class EffectiveInterfaceBuilderUsageViewController: UIViewController {

@IBOutlet weak var mergedView: MergedView!
@IBOutlet weak var secondView: SecondView!
@IBOutlet weak var firstView: FirstView!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

self.mergedView.firstView.labelOne.text = "1"
self.firstView.labelOne.text = "2"
self.secondView.imageView.image = Images.github

Sekil 22. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanim érneginde
EffectivelnterfaceBuilderUsageViewController simifi kodu
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Sekil 23. Etkin arayiiz olusturucu ara¢ kullanim érneginde
EffectivelnterfaceBuilderUsageViewController ekran goriintiisii

3.2.4. Etkin Servis ve Mobil Iletisimi

Mobil uygulamanm web servisi ile iletisimi son derece Onemlidir. Iyi
planlanmis ve yazilmig bir servis, onu kullanan mobil uygulamanin kalitesini de
dogrudan arttirir. Servisin iyi olmasi sadece kaliteyi arttirmakla kalmaz ayn1 zamanda
maliyete de dogrudan etki eder. Bir servisin iyi olabilmesi i¢in karmasik veriler
donmemesi, akisinin basit olmasi, gereksiz bilgiler igcermemesi, mobil taraf icin
verilerin kullanim1 esnasinda is katmani1 yazilim efor ihtiyaci diisiik olmasi, modeldeki
hiyerarsinin karmasik ve ¢ok i¢ ice olmamasi gerekmektedir. Iyi yazilmis bir servis,
servisi kullanan kaynaklarin bilgileri daha kolay kullanabilmelerini saglar. Dolayisiyla
daha kolay kullanilan bir servis anlasilir bir servistir denilebilir. Servisi kullanan
kaynak ihtiyaci olan bilgileri daha rahat kullanir ve ne ise yaradiklarin1 daha kolay
anlar. Boylelikle bir is yapilacagi zaman gelen bilgilerin bilinmemesi veya yanlis

anlasilmas1 durumlarinda dogacak hata riskleri giderilmis olur.
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Giliniimiiz kosullarinda sirketler mobil platformlarda ¢alisma yapiyorlarsa IOS
ve Android platformu tercih etmektedirler. Genellikle sadece bir platform tercih
edilmez. Gilinlimiizde bu iki platform yaygin kullanilmaktadir, bu iki platform
haricinde diger platformlara nadiren destek verilir. Genellikle en az iki mobil yazilim
ile ugrasildigr distiniiliirse daha basit, is katman1 eforu daha diisiik olan bir servis ile
ugrasildiginda mobil yazilim gelistirme i¢in harcanacak zaman diisecek ve maliyet de
diisecektir. Dolayisiyla servisin kalitesinin toplam zaman ve maliyete etkisi daha fazla

olacaktir.

Glinlimiizde sirketlerin biiylik bir c¢ogunlugu servis ile iletisim kuran
profesyonel uygulamalar gelistirmektedir. Servis yazilimcilari ile mobil yazilimcilar
birlikte caligmaktadir. Lakin bazi durumlarda o6zellikle kopuk iletisim yasanmasi
durumunda gergekten ¢ok ciddi sikintilar ortaya ¢ikmaktadir. Servisi gelistiren ekip
eger mobil ekipten bagimsiz tiimiiyle kendi tercihleri dogrultusunda gelistirme
yaparlarsa mobil uygulama gelistirme eforunu ve verilerin kullanilmasinda hata
yapilmasi riskini dogrudan arttirirlar. Bir iste servis gelistirmesini dnemli oldugu kadar
mobil uygulama gelistirmeleri de bir hayli 6nemlidir. Unutulmamalidir ki mobil
platformlara yazilim yapilacagi zaman en az iki platforma destek verilmektedir.
Dolayistyla giliniimiizde I0S ve Android platformlar1 gibi en az iki platformda
calisildigr dikkate alinirsa, kotii yazilmis bir servis iki kat zaman alacak ve maliyeti
olacaktir. Ayni sekilde iyi yazilmis bir servisin pozitif zaman ve maliyet katkisi da en

az iki kat olacaktir.

Mobil platform ile calisacak bir servis olabildigince mobile 6zel olmalidir.
Miimkiin oldugunca icinde sadece kullanilacak alanlar1 barindirmalidir. I¢ ige
hiyerarside uzayip giden bir modele sahip olmamalidir. Listeleme yapilacagi zaman
liste mobilin ihtiyacina gore tasarlanmalidir. Siralama ve filtreleme is katmani eforu
gerektirdiginden maliyeti azaltmak ve hata riskini azaltmak i¢in miimkiin oldugunca
servis tarafinda yapilmalidir. Unutulmamalidir ki servisten gelen veriyi kullanan
yazilimcilar serviste gelistirmeyi yapan kisi kadar veriyi bilmemektedir dolayisiyla
olabildigince basit, isimlendirmelerde amaci net anlasilan doniisler yapilmalidir.

Servis gelistirme asamasinda ve sonrasinda igin mobil tarafinda calisan kisilerle 1yi
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iletisim halinde olunmali ve servisin ¢alisma yontemi, dondiigii bilgiler ve nasil

kullanilacagi dogru aktarilmalidir. Mobil akisa uyumsuz kisimlar diizeltilmelidir.

Bu konuyla alakali Sekil 24°teki ekran goriintiisii ¢iktisin1 veren bir sayfa
yapilmistir. Bu sayfadaki yazilar servisten gelen bilgilere gére doldurulmaktadir.
Ornek ayni1 isi yapan ve ayni1 bilginin gosterilmesini saglayan 2 farkli servis déniisiine
sahiptir. Birincisi zor olan servis doniistidiir ki Harder Data Model isimli tusa basildig1
zaman servisten bu veri gelir. ikincisi ise Easier Data Model tusuna basildig1 zaman
gelen ¢ok daha basit bir doniise sahip olan servistir. Her iki tip serviste Ingilizce ve
Tiirk¢e olmak iizere 2 dil destegine sahiptir. ENG ve TR tuslarina basilarak tercih

edilen servisin segili dile gore doniisli ekrana basilmaktadir.

Carrier = 1:04 PM -

{ Back

Harder Data Model

Easier Data Model

Result:

ENG TR

Easier Data Model
Work Type

Police
Working Timesheet: 12,6,8,4,8

Sekil 24. Etkin servis ve mobil iletisimi konusunun 6rnek uygulamasina ait
sayfa sonuc¢ ekran goriintiisii

Sekil 24’deki ekran goriintiisiinde goriilebilecegi iizere gelen veri ile is tipi i¢in

Police, haftalik zaman ¢izelgesi i¢in 12,6,8,4,8 yazilmistir.
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class EffectiveServiceAndMobileCommunicationViewController: UIViewController {

@#IB0utlet weak var sourcelLabel: UILabel!
BIBOutlet weak var titleLabel: UILabell
PIB0utlet weak var jobMameTitle: UILabell
@IBOutlet weak var timesheetLabel: UILabell

var sngResult: EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel?
var trResult: EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel?

override func viewDidLoad() {

super,.viewDidLoad()

Sekil 25. Etkin servis ve mobil iletisimi konusu 6rneginin sinifinin temel kodlari

EffectiveServiceAndMobileCommunicationViewController isimi ile sinifinin
temel kodlar1 Sekil 25°deki kod ekran goriintiisiinde paylasilmigtir. 4 adet label ile
sirasiyla verinin kaynagi, baslik, i ismi ve zaman plani ile alakali ¢iktilarin verilmesi
saglanmistir. Servisten veri elde edildigi zaman Ingilizce veriler engResult, Tiirkge
veriler ise trResult isimli degiskenlerde tutulacaklardir. Bu degiskenler
EffectiveServiceAndMobileCommunicaitionSampleModel  isimli ~ bir ~ model

kullanilarak ortaklastirilmistir.

class EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel {
var title: Stringl
var jobName: String!
var timeSheetOfWeek: [Int]!

Sekil 26. Etkili servis ve mobil iletisimi konusunun érneginde ekrana yazilarin
basilmasinmi saglayan modele ait kod
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#IBAction func engTapped(_ sender: Any) {
self.writeOutput(forLanguageCode: "en”)
}

PIBAction func trTapped(_ sender: Any) {
self.writeQutput({forLanguageCode: “tr")
}

func writeOutput{forLanguageCode languageCode: String) {
var outputInfo: EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel?
if{languageCode == "tr*) {
outputInfeo = self.trResult
} else {
outputInfo = self.engResult
H

if(outputInfe 1= nil) {
self.titlelabel.text = outputInfol.title
self.jobNameTitle,text = outputInfo!.jobMName
[ self.timesheetlLabel .text = "
var isFirstItem: Bool = true
for item in outputInfol.timeSheetOfWeek {
self.timesheetLabel.text?.append("\(isFirstItem ? "Working Timesheet: " i
* *I\(String(describing: item))*)
isFirstItem = false
}
} else {
self.titleLabel.text = "No Data Available!"
self,.jobNameTitle,text = "No Data Available!™
salf,timesheetlLabel ,text = "No Data Availablel™

Sekil 27. Etkili servis ve mobil iletisimi konusunun érneginin simfinda ENG ve
TR tuslarma basilinca devreye giren action metotlar: ve label’lara ciktiy1 veren
writeOutput isimli metodu iceren kod

Ekrana verinin basilmasi i¢in kullanilan model ile belirli alanlara yazilarin
basilmasi saglanmistir. Sekil 27°deki 6rnekte iki dile destek veren writeOutput metodu
ile belli bir model yapisindan alinan belirli bilgilerle label’lara yazilarin basilmasi
saglanmistir. Model incelenecek olursa degiskinler opsiyonel tip degildir. Dolayisiyla
ici bos deger atanamaz durumdadir. Eger i¢i bos deger gelirse uygulama ¢okecektir.
Tablo 1, 2 ve 3’te zor ve kolay déniis verilerine yonelik érnekler paylasilacaktir. iki
ornekte de gelen veri ekrana goriintiiyli olusturan modele doniistiiriilecektir ve mock
data (test i¢in kullanilan sahte veri) kullanarak servise gidiyormus gibi bir senaryo

tizerinden ¢alisacaktir.

30



Ilk olarak zor veri déniisii drnegine deginilmistir. Tablo 1°deki 6rnekteki veri
doniisii zor olan karmagsik bir veri doniisidir. JSON tipinde doniis Ornegi

paylasilmistir. I¢ ice giren pek cok model ve dizin alanlarina sahiptir.

Tablo 1. Etkin servis ve mobil iletisimi konusunun érneginde zor ve karmasik

olan modele sahip bir JSON ornegi

{
"place™ 1,
"titleLocaliztions": [
{
"tag": "title",
"localization™: {
"text": "Work Type",
"shortCode": "en",
"longCode": "English"

}
3
{
"tag": "title",
"localization™: {
"text": "Is Tipi",
"shortCode™: "tr",
"longCode": "Tiirkce"
}
}
1
"workDetail": {
"jobDetail": [
{
"tag": "jobDetail",
"localization™: {
"text": "Police",
"shortCode": "en",
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"longCode": "English"

}
3
{
"tag": "jobDetail",
"localization": {
"text": "Polis",
"shortCode": "tr",

"longCode": "Tiirkce"

}
}
I
"workHoursOfWeek™: [ 12, 6, 8, 4, 8]
}
}

Omneklerde servisten alanlarin gercek hayattaki gibi bos dénebilme ihtimaline

karsin data model opsiyonel olarak yani null olabilir degiskenler olarak tanimlanmaistir.

Sekil 28’deki zor veri doniisii kodu 6rneginde goriilebilecegi tizere ilgili metot
olan harderDataTapped metodu i¢esinde ¢cok yogun bir kod vardir. Aslinda ¢ok basit
3 tane alam1 doldurmak i¢in ¢ok yogun efor gerektiren bir model oldugu Tablo 1°de
paylasilan JSON oOrneginde ve Sekil 28’deki kod orneginde bariz bir sekilde

goriilebilmektedir.

Servisten ¢ekilen veri fetchedData degiskenine atanmustir. ilk olarak bashg
cekebilmek igin titleLocalizations dizin alaninin iginden localization i¢ine girmis ve
buradan da shortCode kontrolii yaparak icerideki text alanini uygun dildeki baglikla
alakal1 title degerine atamasini saglamistir. Ardindan workDetail igine girmis buradan
ilk workHoursOfWeek alanindan is plani i¢in caligma saatlerini dizin olarak almistir.
Sonrada gene workDetail igindeki jobDetail i¢ine girmis buradan is ismini yazabilmek
icin gerekli metni gene benzer localization mantigiyla text alanindan i¢ ige yapilardan

elde etmistir.
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Gortilecegi lizere yapilmasi gereken is basit olsa da kotii tasarlanmis bir servis
doniisii yiliziinden ¢ok ciddi ugras gerekmektedir. Bu isi tamamlayabilmek igin
gereginden daha fazla zaman kaybedilmesine sebep olmustur. Gergek hayattaki gibi
servisten alanlarin bos gelebilecegi dikkate alinarak null kontrolleri yazilmistir.
Alanlarin bos gelebilme ihtimali bir projenin riskini arttirir. Dolayisiyla bu kadar i¢ ice

karmasik bir yapida riski ¢ok ciddi oranda artmaktadir

@IBAction func harderDataTapped(_ sender: Any) {
// Assume that HarderDataMcdel is fetched from service..
let fetchedData = HarderDataModel()

self.trResult = EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel()
self.engResult = EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel()

self.trResult?.title = "~
gelf.trResult?.jobName = **
self.trResult?.timeSheetOfweek = [Int]()

self.engResult?.jobMName = "*
gelf.engResult?,.title = ="
self.engResult?,timeSheetOfWeek = [Int]()

if (fetchedData.titlelocaliztions I= nil && fetchedData.titlelocaliztionsl.count > @) {
for titlsltem in fetchedData.titleLocaliztionsl {
if let shortcode = titleItem.localization?.shortCode,
let text = titleltem.localization?.text {

if(shertoode == “tr") {
self,trResult?.title = text
} else {
zelf,engResult?,.title = text
}

H

if(fetchedData.workDetail I= nil) {
if let workHoursOfWeek = fetchedData.workDetaill.workHoursOfWeek {
self,trResult?.timeSheetOfWeek = workHoursOfWeek
self,engResult?.timeSheetOfWeek = workHoursOfwWeek
}

it (fetchedData.workDetaill,jobDetail I= nil && fetchedData.workDetaill,.jobDetaill.count > @) 4I
for jobItem in fetchedData.workDetaill,jobDetaill {
if jobItem.localization I= nil,
let shortcode = jobItem.localizationl.shortCode,
let jobname = jobItem.localizationl,.text {

if(shortcode == *tr") {
self.trResult?.jobName = jobname
} else {
self.engRasult?.jobName = jobname
}

}

gself.sourceLabel,.text = "Harder Data Model®
self.writeOutput{forLanguageCode: “en*)
}

Sekil 28. Etkin servis ve mobil iletisimi konusunda zor ve karmasik olan veri
doniisii ile calisan 6rnege ait harderDataTapped metodu kodu
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Eger veri daha basit olsaydi hem riski azalacak hem daha kisa siirede
yapilacagindan maliyeti daha az olacakti. Tablo 2, Tablo 3 ve Sekil 29°daki 6rnekte

daha basit bir doniis verisiyle bir 6rnek paylasilmistir.

Tablo 2. Etkin mobil ve servis iletisimi konusunun 6rneginde Tiirkgce bilgiler

iceren basitlestirilmis servis doniisii JSON ornegi

{
"place™:1,
"title™:"Work Type",
"worhHoursOfWeek™:[12,6,8,4,8],
"jobTitle":"Police"

}

Tablo 3. Etkin mobil ve servis iletisimi konusunun érneginde Ingilizce bilgiler

iceren basitlestirilmis servis doniisii JSON ornegi

{
"place™:1,
"title":"Is Tipi",
"worhHoursOfWeek":[12,6,8,4,8],
"jobTitle":"Polis"

}

Tablo 2 ve Tablo 3’teki JSON oOrneklerinde daha basit bir sekilde doniilen
basitlestirilmis Ornekler paylasilmistir. Goriilecegi lizere bu yapida okumasi ve
anlamas1 daha rahat oldugu gibi bu tip bir doniisle ¢calismak hem daha kolaydir hem

de riski daha azdir.
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@IBAction func easierDataTapped(_ sendexr: Any) {
f/ Assume that EasiesrDataMedel is fetched from service..
let fetchedENGData = EasierDataModel{langCode: "en")
let fetchedTRData = EasierDataModel(langCode: "tr™)

self.trResult = EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel()
self.engResult = EffectiveServiceAndMobileCommunicationSampleModel()

self.engResult?.title = fetchedENGData.title #7 "

self.engResult?.jobName = fetchedENGData.jobTitle 7% **
zelf,engResult?,.timeSheetOfWeek = fetchedENGData.worhHoursOfwWeek 79 [Int]()
self.trResult?.title = fetchedTRData.title 2% "®

gelf,.trResult?.jobName = fetchedTRData.jobTitle 27 "™
self.trResult?.timeSheetOfweek = fetchedTRData.worhHoursOfweek 77 [Int)()

gelf.sourcelabel .text = "Easier Data Model®
self.writedutput{forLanguageCode: "en*)

Sekil 29. Etkin mobil ve servis iletisimi konusunda basit veri doniisii ile calisan
ornege ait easierDataTapped metodu kodu

Daha once harderDataTapped metodu igerisindeki kodlar paylasilmisti.
Yukaridaki easierDataTapped kodlari ile kiyaslandigi zaman aradaki bariz fark
goriilebilmektedir. Bu calismada ayni isi ve ayni bilgiyi veren 2 farkli servis doniis
modeli tasarlanmustir. i1k olarak tasarlanan zor model kullanildiginda mobil tarafta ¢ok
karmasik kod yazilmak zorunda kalinmis ve bu da hem zaman kaybettirerek maliyeti
arttirmis hem de hata riskini arttirmistir. Ancak ikinci tasarlanan basit modelde hem
daha kisa siirede is tamamlanabilmis, hem daha okunabilir kod yazilabilmesi
saglanmistir. Boylece hem gelistirilirken daha az maliyetle is bitirilmis hem de
ilerleyen donemde yapilacak degisikliklerin daha kolay yapilabilmesi saglandigindan
bakim maliyeti de azalmistir. Mobil platform gelistirilen bir projede IOS ve Android
gibi en az 2 platforma da gelistirme yapilacagi var sayilirsa bu farkin maliyete pozitif

etkisi 2 kat olacaktir.

Mobile uygun servis gelistirilmesi ile alakali anlatilmis 6rnek {izerinden siire
sayilarak uygulamanin gelistirilmesi asamasinda harcanacak siireye ait sonuglar elde
edilmistir. Bu sonuglara gore karmasik modelin sadece doniis modelinin olusturulmasi

6 dakika 15 saniye siirmiistiir. Doniis modeli olusturulduktan sonra 6 dakika 44 saniye
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harcanarak donen verinin ekrana basilmasi saglanmistir. Karmasik model ile tiim
gelistirme toplamda 12 dakika 59 saniye siirmiistiir. Basit model ile yapilan gelistirme
stiresi sayildiginda doniis modelinin olusturulmasinin sadece 36 saniye siirdiigii, donen
verinin ekrana basilmasinin ise sadece 1 dakika 19 saniye siirdiigi tespit edilmistir.
Basit model ile tiim gelistirme toplam 1 dakika 55 saniye slirmiistiir. Sonuglara gore
basit model, zor modele gore yaklasik 6.77 kat daha hizli gelistirilmis ve 11 dakika 4
saniye daha erken gelistirilmesi tamamlanmistir. Boylesine olumlu bir katki mobil
projelerde genellikle en az 2 platformun oldugu varsayilirsa 2 kat pozitif katki
saglayacak onemli bir sonugtur. Uygulanan 6rnek ile elde edilen sonuglarda gelistirme
sirasinda hata yapilmadan hizlica ilerlenmistir. Gergek projelerde hatalar dolayisiyla
kaybedilecek zamanlar da dikkate alinirsa karmasik model ve basit model arasindaki

zaman farki basit model lehine daha da biiyiiyecektir.
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4. TASARIM ORUNTULERI

Yazilim projelerinde tasarim oOriintlileri kullanimi1 biiyiilk 6nem arz eder.
Projenin kalitesini arttirdig1 gibi okunabilirligi arttirip belirli bir standart olusturmasi
sebebiyle isi kolaylastirmaktadir. Tasarim Oriintiileri farkli platform ve yazilim

dillerinde kullanilabilmektedir.

Tasarim oriintiisii kullanimi ile yazilan kod her ne kadar belirli bir standartta
yaziliyor olsa da bazi noktalarda ucu a¢ik kisimlar1 da olabilmektedir. Ucu agik
kisimlarda bazen sirketler belli bir standart getirip ona goére gelistirme yapsa da
cogunlukla o projeyi gelistiren kisinin olusturmus oldugu tarzda ¢alisiimaya devam
edilmektedir. Projeye baska bir ¢alisan sonradan dahil oldugunda ucu agik olan
kisimlarda ¢ok ciddi adaptasyon sikintis1 yasanmaktadir ve cogu durumda da sonradan
katilan kisi onceden olusturulmus standart veya stile uymayarak tamamen kendi
olusturdugu apayri1 bir yontemle projeyi devam ettirerek yazilimin okunabilirligi
azaltmakta ve karmagsiklig1 arttirmaktadir. Durum dolayisiyla tasarim Oriintiilerinde
ucu acik olan kisimlar i¢in de belirli standart veya yontemler gelistirilmesi ihtiyaci
mevcuttur. Sirketler bunlar1 kendi i¢lerinde olustursa da diinyadaki tiim yazilimcilarin
Ogrenebilecegi  belirlenmis kurallar, yOntemler, standartlar ve ydntemler

belirlenmelidir.

Tasarim Oriintiilerinde bir diger sorun ise bazi oriintiilerin yanls kullanimi1 veya
bazi noktalara dikkat edilmemesi sebebiyle 6nemli sorunlar yasanabiliyor olusudur.
Ornegin Template Pattern’in kullanmasinda yazilimcimnin yayginca yaptig: hatalardan
bir tanesi siiper siniftan ovverride method’un ¢agirilmamasidir. Her ne kadar basit bir
hata gibi gbziikse ve yazilimcinin boyle bir hata yapmamasi gerektigi diisiiniilebilse
de yayginca yapilan ve hatta bazen yazilimci tarafindan 6nemsenmeyip g6z ard1 edilen
bir sorundur. Bu tip problemlerin yasanmasini engellemek i¢in tasarim oriintiileri

kullaniminda olas1 sorunlar1 veya dezavantajlar1 gideren ¢6ziimlere ihtiyag¢ vardir.

Bu bdliimde tasarim Oriintiilerinde ucu acik kalan kisimlarla ilgili belirli
standart getiren veya Oncesinde bahsedilen sorunlara ¢oziim bulan c¢oziimler
aragtirtlacaktir. Tasarim oOriintlilerinde dezavantajli kisimlarin giderilmesi ve olasi

problemlerin ¢oziilmesi i¢in yontemler belirlenecektir.
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4.1. 10S Platformunda Tasarim Oriintiileri Kullaninm

Mobil platformlar kaliteyi siirdiirebilmek icin belirli standartlara sahiplerdir.
Ayn1 zamanda mobil platformun SDK’s1 igerisinde belirli ¢ézlimlere sahip 6zellikler
hazir olarak gelmektedir. Bunlara 6rnek vermek gerekirse bir listeleme operasyonu,
eposta gonderimi, galeriden fotograf alma vs. gibi pek ¢ok 6zellik SDK tarafindan
desteklenerek yazilim gelistiricinin bunlarin kullanmasina olanak saglar. Bu destek
sayesinde ayni zamanda yazilim gelistirici ayrica bu Ozellikleri sifirdan yapmakla
ugrasmaz ve uzunca siire tizerinde ugrasilmis ve stabil hale getirilmis 6zellikleri kolay

bir sekilde kullanma imkanina kavusur.

Tasarim Oriintiileri platformun varsayilan Gzelliklerinde de yayginca
kullanilmaktadir. Mesela Android’de Reclycle View kullanilirken Adapter pattern
kullanilir, IOS platformunda bir sayfadaki goriintii (view) yonetilirken Template
Pattern kullanir. Bunun gibi pek ¢ok 6rnege mobil platformda yazilim gelistirirken
varsayilan olarak veya standart olarak rastlanir. Hatta bu Oriintiiler pek ¢ok yerde
opsiyonel olmak yerine belirli bir 6zelligin kullanilabilmesi i¢in varsayilan olarak

zorunlu oruntiiler olarak karsimiza ¢ikarlar.

IOS platformunda diger mobil platformlar gibi belirli tasarim oriintiilerini
yayginca kullanmaktadir. Bilinen yayginca kullanilan tasarim oriintiilerinden bazilari
sunlardir; Abstract Factory, Adapter, Factory Method, Template Method, Chain of
Responsibility, Command, Observer, Composite, Decorator, Facade, lterator,

Mediator, Memento, Proxy, Receptionist, Singleton, MVVC
4.2. Tasarim Oriintiileri Detayh Inceleme
Asagida belirtilen tasarim Oriintiileri tipleri incelenmistir:

e Olusturucu Tasarim Oriintiileri (Creational Patterns)
e Yapisal Tasarim Oriintiileri (Structural Patterns)
e Davranissal Tasarim Oriintiileri (Behavioral Patterns)

e Mimari Tasarim Oriintiileri (Architectural Patterns)
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Bu bolimde avantaj ve dezavantajlara deginilecek, dezavantajli kisimlar
giderici ¢oziimler paylasilacaktir. Arastirmada gerekli goriilmeyen tasarim Oriintiileri

detaylandirilmayacaktir.
4.2.1. Olusturucu Tasarim Oriintiileri

Nesneleri yaratmakla gorevli tasarim oriintiisiidiir. Ingilizce ismi “Creational
Pattern” olarak adlandirilir. Yaygin olusturucu tasarim Oriintiilerinden bazilari

sunlardir: Factory, Abstract Factory, Builder, Prototype, Singleton.
4.2.1.1. Prototype Pattern

Bu tasarim oriintiisii dofactory.com’a gore %60 oraninda kullanim sikligina
sahiptir. Prototype tasarim Oriintiisii genellikle tiretim maliyetini ortadan kaldirmak
icin kullanilir. “Deep Copy” yani derin kopyalama seklinde kopyalama islemi yapar.

Nesne birebir kopyalanarak yeni referans degerine atanir [27].

Yazilim gelistirirken bazi noktalarda ayn1 nesneleri az bir degisiklige ugratarak
tekrar kullanmak durumunda kalinir. Bu 6riintli bunun yapilabilmesi i¢in isi daha da
kolaylastirmaktadir. Lakin bu oriintii ayn1 nesnenin birebir aynisini farkli bir referans
ile yaratmaktadir. Nesnelerin istenen bazi kisimlarini bagka tipte modelde kopyalama

islemi yapmamaktadir.

Yazilimda mobil tarafin servis tarafiyla olan iletisiminde kullanilan data
modelleri ayirmakta biiyiik fayda vardir. Gelistiriciler data modelleri manipiile ederek
kod igerisinde tekrar tekrar normal bir modelmis gibi kullanmamalidir. Bu sekilde
kullanim sonucu kodun anlasilmasi zorlagmakta ve servisten gelen modelde yanlislikla
degistirme yapilmasi gibi problemler ortaya ¢ikmaktadir. Yanlislikla data modelin
degistirilmesini veya hatali kullanimii engellemek icin data modeller tek seferde
degistirilemeyen tip olan let olarak tanimlanmali ve bu sayede sonradan degisiklige

acik olmamalidirlar.

Bu oriintii data modellerin bir kismini veya istenildigi sekilde kullanabilme
olanagini vermemektedir ayrica bu yapida data modeli onerilen sekilde kullanmamiz

miimkiin olmamaktadir. Bu ac¢idan diisiiniirse bu Oriintii ile kazanimlarimizi
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kullanamiyor oldugumuz goriilebilir. Bunun i¢in yeni bir yaklasim olarak “4.3.1.

Imititate Pattern” boliimiinde anlatilan Oriintiiniin kullanilmasi tavsiye edilmektedir.

Ancak eger model ayn1 sekilde kullanilacak ve sadece kiiciik bir degisiklik
yapilacaksa bu durumu let nesnelerde de kullanmak miimkiindiir. Bunun i¢in instance
alindig1 esnada gerekenin yapilmasi yeterli olacaktir. Sekil 30 ve Sekil 31°de bu
konuyla alakali 6rnek kodlar paylasilmistir.

class PrototypeModel
{
// Asgume that this is data model and values are protecting with let. You want te send same data with
little changes than you can do this with example solution.
// This example you will see that we are giving oppurtunity to change the name field with cloning
let name: Stringl

// TRADITIONAL PART START

var speed: Int!

var brand: String!

var specs: [Stringl!

var subval: SubPrototypeModell

// TRADITIONAL PART END

init({name: String, speed: Int, brand: String, specs:[String), subval: SubPrototypeModel) {
self.name = name
self.speed = speed
self.brand = brand
self.specs = specs
self.subval = subval

}

convenience init(prototypeModel: PrototypeModel, newName: String? = nil)
{
let clonename: String! = newName I= nil ? newlame! : prototypeModel.name
self.init(name: clonename, speed: prototypeModel.speed, brand: prototypeModel.brand, specs:
prototypeModel.specs, subval: prototypeModel.subval.clone())
}

func clone(newMName: String? = nil) => PrototypeModel
i

return PrototypeModel(prototypeModel: self, newName: newhame)
}

Sekil 30. PrototypeModel kodu
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class PrototypePatternViewController: UIViewController {

@PIBOutlet weak var resultl: UILabell
@IBOutlet weak var result2: UILabel!
override func viewDidLoad() {
super,viewDidLoad()
let orgmodel = PrototypeModel(name: "Focus®, speed: 228, brand: "Ford®, specs: ["Sunroof®,
*Radio"],
subval: SubPrototypeModel(type: "Titanium", year: 2016, special:
["Accessories™, "Special Colors"]))
let clonedModel = orgmodel.clone(newName: "Mustang")
clonsdModel. speed = 298
clonedModel . subval.type = "Ultra”
clonedModel . subval.spacial, append(*Turbo")

resultl.text = "Original Model \(getPrintString(model: orgmodel))"
result2.text = "Cloned Model \(getPrintString(model: clonedModel))"

¥
func getPrintString(model: PrototypeModel) -» String
{
return  "\nName:\(model.name!l)\nSpeed: \(model.speed!)\nSpecs:\(model.specs!)\nSub-Type:
\(model.subval.typel)\nSub-Year: \(model.subval.year!}\nSub-Special: \{model.subval.speciall)"”
¥

Sekil 31. PrototypePatternViewController kodu

Sekil 30’daki Ornekte goriilecegi iizere name degeri let ile koruma altina
alinmigtir. Bu alan sadece init ile ¢agrildigi zaman olusturulabilmektedir. “clone”
metodu ile farkli bir isim kullanilabilmesini goriildiigii lizere saglayabildik. Bunun i¢in
metot ¢alistig1 zaman yeni bir instance yaratilma asamasinda name alanini degistirmek

yeterli olmustur.

Carrier & 4:25 PM (-

¢ Back

Original Model

Name:Focus

Speed: 220

Specs:["Sunroof", "Radio"]

Sub-Type: Titanium

Sub-Year: 2010

Sub-Special: ["Accessories", "Special Colors"]

Cloned Model

Name:Mustang

Speed: 290

Specs:["Sunroof", "Radio"]

Sub-Type: Ultra

Sub-Year: 2010

Sub-Special: ["Accessories", "Special Colors",
"Turbo"]

Sekil 32. Prototype oriintiisii 6rneginin sonu¢ ekran goriintiisii
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Sekil 32’deki Sonug¢ ekraninda goriilebilecegi tizere bir araba nesnesi
kopyalanarak ayni ozelliklerin kullanilmasi saglanmis ve farkliliklar ise sonradan
yapilan degistirilerek kullanilmistir. Data model veya bunun gibi orijinalliginin
korunmasi ve tekrar kullanimlarda farkli nesne ile kullanilmasi gereken durumlarda
Onerilen yontemle giivenli bir sekilde kopyalama yapilabilir. Eger model belli pargalar

halinde farklilastirilarak kullanilmak isteniyorsa Imititate Pattern kullanilmalidir.
4.2.1.2. Singleton Pattern

Singleton tasarim Oriintiisii sinifin tek seferde instance yaratilmasini ve her
yerden tekrar tekrar yaratmaya gerek kalmaksizin tek seferde olusturulmus siniftan
isleyin devam edebilmesini saglayan bir oriintiidiir ve yaygin kullanilmaktadir.
Singleton sayesinde sinifa kolayca ulasilir ve sinifi ¢agrilan yerde olusturma derdi

yoktur.

Lakin bu tasarim Oriintiisiinde yayginca yapilan hata ise gelistiricilerin sinifi
olusturulmasini engellememeleridir. Eger bir sinifta singleton kullanilmigsa bu sinifin
normal yollarla olusturulmamasi gerekir. Eger olusturulursa singleton ile ¢alisan nesne
ile birlikte ¢alismasinda sorunlar ortaya ¢ikartabilir. Ayn1 zamanda singleton olan
yerlerde class func’ta kullanilmamalidir. Bu problemi gidermek i¢in basit¢e instance
yaratma yani init ¢agrimlarimi private’a ¢ekmektir. Boylelikle yanlishkla instance
yaratilamayacaktir. Sekil 33’deki oOrnekte init private’a cekilerek bu problem

giderilmistir.
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import Foundation
class SingletonClass {

static let shared = SingletonClass()
private var count = @
private var createDate:Date?

private init{) {
self.count = @
self.createDate = Date()

}

func getSharedCount() => Int

{
gelf.count = self.count + 1
return self.count

}

func getCreateDate() => Date?

{
return self.createDate

}

Sekil 33. Problem riskini ortadan kaldiran Singleton simif 6rnegine ait

kod
4.2.2. Yapisal Tasarim Oriintiileri

Ingilizce ismi “Structural Patterns” nesnelerin birbirleriyle olan iligkisini
diizenleyen oriintiilerdir [28]. Yayginca kullanilan yapisal tasarim oriintiileri sunlardir:
Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Flyweight, Front Controller, Module,
Proxy.

4.2.3. Davramssal Tasarim Oriintiileri

Birden fazla smifin bir isi yerine getirirken nasil davranacagini belirleyen
oriintiilerdir. Ingilizce ismi “Behavioral Patterns” olarak adlandirilmistir. Yayginca
kullanilan davranigsal tasarim oOriintiileri sunlardir: Chain of Responsibility,

Command, Mediator, Memento, Observer, Strategy, Template, Visitor
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4.2.3.1 Template Pattern

Bu oriintli alt siniflarin genel yapisini degistirmeden bir algoritmanin belirli
adimlarim1 yeniden tanimlamasina izin verir. Bu tasarim Griintiisii bir algoritmayi bir
adim dizisine boler, bu adimlar1 ayr1 yontemlerde tanimlar ve bunlar tek bir sablon
yonteminin yardimiyla ardisik olarak cagirir. Bu tasarim Oriintiisii genel yapi
degigsmeden alt siniflarda basit algoritma ile fonksiyonun genisletilmesi gerektiginde
veya bir sinift degistirildiginde diger siniflarinda degismesi gerektiginde kullanilmasi

tavsiye edilir [29].

Temelde bir sablon kullanimini baz alan bu oOriintii I0S platformunda ¢ok
yayginca kullanilmaktadir. Ozellikle UIViewController smifi kullanildiginda bu
siifin 6zelliklerinden olan bir view’1n (goriintiiniin) yiiklendigini, goziiktiiglini, artik
gbziikmedigini ve bunun gibi birtakim bilgileri template pattern sayesinde anlasilmasi
saglanmistir. Cok yararli bu oriintii maalesef yazilim gelistiricilerin hatali kullanmasi
sebebiyle projede dnemli sorunlara sebebiyet verebilmektedir. Yazilim gelistiriciler
her ne kadar tecriibeli olsalar da bu hatayr ¢ok kolay bir sekilde yapabilmekte ve

durumu goézden kagirabilmektedirler.

Bu Orlinti  delegasyonla veya parent-child iligkisi ile rahatca
kullanilabilmektedir. Yazilimcilarin kolayca yapabilecekleri hatalar1 gidermek adina
tezin devam eden kisimlarinda ¢6ziim Onerisi paylasilmistir ve bu 6nerinin standart

olarak kullanilmasi tavsiye edilmektedir.

Bu boliimiin devam eden kisimlarinda Sekil 34, Sekil 35 ve Sekil 36 ile konuyla
alakali bir ¢alisma yapilmistir. Ornekte TemplateViewController sinifi iizerinden bir
sayfa agilmaktadir ve bu sayfa TemplateBaseViewController isimli bir siniftan
tireyerek kendine bu smifi sablon almistir. Bu smiflar Template Pattern
kullanmislardir. Sablon siniflardan steplValue, step2Value ve step3Value olarak
degerler elde edilmektedir. Sekil 34’te goriilen 6rnekte steplValue degeri beklenen
deger olarak verilmis, diger steplerde step 1’deki deger ile aynm1 degerin yazilmis
olmast beklenmistir. Template Pattern’in yanlis kullanilmasi sonucu step2Value
degerinin yanhs geldigi goriilmektedir. Bu problemi step3Value degerinde bu problem

¢oziilmiistiir. TemplateViewController sinifi incelenirse step 2’deki degerin step 3 ile
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ayni sekilde siiper smiftaki metod ile ¢agrilmadigi i¢in hatali olarak kullanildig:

goriilecektir. Lakin buna ragmen step 3 degeri dogru gelmistir.

Carrier = 11:19 AM (—)

< Back

There will be 2 step. Second step must be equal
value with 1

Step 1 Value is: Template Pattern Sample Value
Step 2 Value is: NOT SET

As you can see, second step value is not equal with
first step value. To avoid this issiues preventive
solution applied for step 3 value

| Step 3 Value is: Template Pattern Sample Value

Sekil 34. Template oriintiisii 6rneginin sonu¢ ekran goriintiisii

class TemplateViewController: TemplateBaseViewController {
@PIBOutlet weak var topTitleLabel: UILabell
@PIBOutlet weak var steplLabel: UILabell
@FIBOutlet weak var step2Label: UILabell
FIBOutlet weak var step3Label: UILabell

override func viewDidLoad() {

super,viewDidLoad()

self.steplLabel,text = "Step 1 Value is: \(super.steplValue)"
}

override func step2Setter() {
self,step2label.text = “Step 2 Value is: \(super.step2Value)"
}

/7 Preventive Sclution Start
override func step3Setter() {

self.step3lLabel,text = “Step 3 Value is: \(super.step3Value)"
}

f/ Preventive Solution End

Sekil 35. TemplateBaseViewController’dan tiireyen TemplateViewController
sayfasinin simif kodu
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Sekil 35°te goriilecegi lizere problemin ¢dziimii i¢in base sinifta asil igi yapan
metot private olarak tanimlanmistir ancak ovverride metodunun c¢alisabilmesi i¢in
step3Setter() alt siniftan ¢agrilabilir halde birakilmistir. Burada asil yapilan mutlaka
caligmas1 gereken kodun izole edilerek yanlishkla calismasinin engellenmesi
ihtimalini ortadan kaldirmaktadir. istenirse step3Setter() metodu icerisinde ¢alismasi
zorunlu olmayan kodlar eklenebilir lakin zorunlu kodlarin mutlaka ¢aligsmasi
saglanmistir. Bu ¢oziimle bilerek ya da yanliglikla siiper ¢agrimi yapmanin unutulmasi
sorunu giderilmistir. Kisaca anlatilmis bu ¢6ziim ayn1 zamanda Protected Template

Pattern isimli yeni bir 6riintii olarak 4.3.2. boliimde anlatilmistir.

class TemplateBaseViewController: UIViewController {

var stepilValue: String = "NOT SET"
var step2Value: String = "NOT SET"
var step3Value: String = "NOT SET™

var expectedValue = "Template Pattern Sample Value"

override func viewDidLoad() {
super,viewDidLoad()
salf,steplValue = self,expectedvValue
| self.step2Setter()
self,.secureStep3Setter()

}
func step2Setter()
{
salf,.step2Value = self,expectedvalue
}

f/ Preventive Solution Start
private func secureStep3Setter() {
self,stepidvValue = self,.expectedValue

salf,.stepiSetter()
}
func step3Settex()
i
}

ff Preventive Solution End

Sekil 36. Base alinan TemplateBaseViewController sinifi kodu

46



4.2.4. Mimari Tasarim Oriintiileri

Ingilizce ismi ile “Architectural Patterns” bir yazilim projesinin omurgasidir.
Projenin mimari yapisi kullanilan mimari oriintiisii ile temsil edilir. Yapilacak projeye
baslamadan dnce kullanilacak tasarim oriintiisiine karar verilir. Genellikle tercih edilen
mimari orlintli degistirilmez ve proje var oldugu siirece ilk seferde karar verilen mimari
ortintii ile gelistirmesi yapilmaya devam edilir. Bu sebeple baslangigta verilen karar
¢ok onemlidir. Proje i¢in dogru mimari tasarim Orlntiisiinii belirlemek projenin
kalitesini ve maliyetini dogrudan dogruya etkileyen en 6nemli unsurdur. Bu karar
verilirken genis bir ¢cergevede degerlendirme yapmak ve biitiin faktorleri goze alarak

tercih yapmak gereklidir.

Mobil platformlarda kullanilan baslica mimari tasarim Oriintiileri sunlardir:
MVC, MVVM, MVP, MVP-VM, VIPER. Destekleyici mimari oriinti olarak

Coordinator Pattern 6rnek gosterilebilir
4.2.4.1. MVC Pattern

Gilinlimiizde pek ¢ok platformda en sik kullanilan mimari tasarim Oriintiisii
MVC’dir. IOS ve Android platformlar: temelde MVC’yi baz alir. MVC 6riintiisii kolay
bir mimaridir ve her seviyeden yazilimcinin rahatca c¢alisabildigi, yazimi ve anlamasi
kolay mimarilerden biridir. Fazla tecriibeye sahip olmayan yazilimcilar diger
mimarileri daha zor bulduklarindan o6tirii MVC Oriintiisii  kullanmay1 tercih

edebilmektedirler.

Temelinde Model, View ve Controller pargalarindan olusur. Model
katmaninda veriler tutulur ve View’1n yani goriiniim pargasinin glincellenmesi model
sayesinde saglanir. View pargasinda veri depolanmaz Model pargasindan elde edilerek
kullanilmasi saglanir. Controller View ile Model arasindaki iletisime saglayan araci
bir pargadir, goriiniimle alakali bir sey degismesi gerektiginde modeli giinceller ve

degisimin sunulmasi talimatini verir [30].
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MV C’nin baslica avantajlari su sekildedir [31];

. Yapisimnin basitligi, kolay anlasilabilmesi neticesinde hizli yazilim projesi
gelistirmeye olanak saglar. Diger mimari Oriintiilerin genel yapisi bu Oriintliye
kiyas gorece daha zordur bu sebeple MVC hizhi gelistirilen projelerde baslica
tercih edilen bir mimari tasarim oriintiistidiir.

Her seviyeden yazilimci ¢ok rahat bir sekilde MVC yapisimi anlayabilir ve
calisabilir. Yapist diger oriintiilerden daha kolay anlasilabilecek sekilde daha
basittir bu sebepten daha az tecriibeli yazilimcilar bu mimaride daha rahat
calismaktadirlar.

Esnek bir oriintii tipidir. Bir degisiklik yapilmasi gerektiginde kolayca
degisiklik yapilabilir, birden fazla yerde farkl sekilde rahat¢a kullanilabilir.
Herhangi bir model rahatca degistirilmeden kullanilabilir. Boylece ayn1 model
farkli yerlerde de kullanilabilir.

MVC mimari 6riintlistiniin dezavantajlar1 sunlardir;

. Proje karmasiklagmaya basladik¢a kod miktar1 da artar. Artan kod miktar1 ve
karmagiklik neticesinde bu mimari daha zor anlasilabilir ve daha zor degisiklik
yapilabilir duruma gelebilmektedir. Calismadaki karmasiklik arttik¢a kod satir
miktar1 daha fazla artmakta ve anlasilmasi zorlagsmaktadir. Diger bazi
mimarilerde karmasikliga karst ayr1 katmanlarla ¢oziim bulunmusken bu
mimarideki view ve controller pargalarinda isler ayrilmadigindan karmasiklik
artmaktadir.

Business kod yani is kodu igin ayrilmig bir alan yoktur dolayisiyla is kodlar
view controller katmaninin igerisinde yazildigindan degisiklik yapmak daha
zorlasir.

. Zaman igerisinde kod tekrarlar1 bu yapida daha fazla artmaktadir. Ortaklagtiran
belirli bir yapis1 olmamasi ve karmasik projelerde tek sinifta satir sayis1 ¢ok
fazla artmasindan dolay1 bir siire sonra yazilimcilar kod tekrarini 6nleyemez
olurlar.

Bakim yapilabilirligi sikintilidir. Cilinkii proje devam ettik¢e karmagiklagmakta
ve degisiklige ugramaktadir, bu yapida karmasiklik arttikca yazilimi tekrar
okuyup anlayip degisiklik yapmak daha da zorlagmaktadir.

MVC oriintiisii hizlica gelistirilecek basit projeler i¢in ideal bir riinti tipidir.

Ozellikle az tecriibeli yazilimcilar ile g¢aligiliyorsa tercih edilebilecek en ideal

orlintiilerden biridir. Her ne kadar kolay ve hizlica proje gelistirilebildiginden projeyi

tamamlamak i¢in gerekli siireyi 6nemli oranda kisaltsa ve maliyeti de azaltsa da MVC

ile yazilan projeler eger kompleks projeler ise bakim yapilmasi ¢ok ciddi oranda

zorlagsmaktadir. Bu yapida is kodlar1 veya yazilimin gerekli diger 6geleri ayrilmamaistir

dolayisiyla controller’daki kod miktar1 bir kompleks islerde diger mimarilere kiyas
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daha fazla olacaktir. Bu mimari kisa siirede yapilacak basit yap unut tipi tek seferde

gelistirme yapilacak projelerde kullanilmas: daha uygundur.

Eger komplike islerde MVC oriintiisii kullanilmasi tercih edilecekse ¢esitli
destekleyici yapilarin da kullanilmasinda fayda olacaktir. Destekleyici yapilar
Ozellikle bakim maliyetine 6nemli katki saglayacaklardir, projenin daha kolay
anlasilabilmesine destek vereceklerdir. MVC ile uyumlu calisabilecek 6zellikle satin
alma gibi islemlerin yapildigi birden fazla adimin oldugu birbirinden bagimsiz
yapilardaki karmasay1 onlemek i¢cin MVC ile birlikte mutlaka Coordinator Pattern

kullanilmasinda fayda vardir.
4.2.4.2. MVP Pattern

MVC mimarisinde business logic ve Ul isleri arasinda bir ayrim olmamasi
sebebiyle yogun kod yigin1 sorunu ortaya ¢ikmaktaydi. Ayrica kod yogunlugu ve
koddaki parcalarin birbiriyle olan bagimliliklarindan 6tiirii MVC oriintiisii zor test
edilebilir oriintiiydii. MVP oriintiisii ile birlikte View (gorintii) isleri ve diger igler
birbirinden ayristirilmis oldu. Boylelikle business logic dogrudan View katmaninda
yazilmamasi dolayisiyla siniftaki kod sayisinin asir1 artmasi engellenmis ve daha kolay

test edilebilir olmasi saglanmis oldu.

Bu oriintli aslinda MVC Ek olarak bir Presenter (Sunucu) katmani eklenerek
islerin ayristirilmasi saglanmistir. MVP mimarisi basit bir mimaridir, az tecriibeli
yazilimcilarin bile kolay adapte olacagi hizli gelistirme yapilabilecek giiclii bir

mimaridir.

MVP’nin 2 farkli yaklagimi vardir. Bunlar Passive View ve Supervising
Contreller olarak gecer. Passive view’da View katmanindan Model katmanina
dogrudan erisim yoktur. Biitlin her seyi Presenter yonetir, View ve Model’i Presenter
katman1 giinceller. Supervising Controller’da data binding kullanilabilir bdylelikle
Model ve View katmani arasinda iletisim miimkiin kilinir ve birbirlerini

giincellemelerine imkan verilir.

Passive View yontemi test edilebilirlik agisindan ¢ok daha ideal bir yontemdir.

Bu yontemde View katmanindaki yiikiin hafifletilmistir. Supervising yonteminde ise
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data binding data ¢ekme islemlerini de kendi iizerine alabildigi igin test edilebilirlik
acisindan zor ama data binding acisindan isleri daha kolaylastiran bir yontem olarak

one ¢ikmaktadir [32].

MVC’ye kiyas biraz daha efor gerektiren bir mimaridir. Her bir View i¢in
Presenter’lar da olusturmak gerekebilir bundan dolay1 kod bazi noktalarda biraz daha

komplikelesebilmektedir.

Eger ortalama bir proje gelistiriliyorsa, hizli ve daha diizenli bir proje
gelistirilmesi isteniyorsa MVP oriintiisii tercih edilebilir. MVC ve MVP oriintiileri
arasinda karar verilecekse degerlendirmedeki onemli faktér is kodu yogunlugu
olmalidir. Eger basit ve hizli bir proje gelistirilecekse ve bu projenin business logic (is
manti81) isleri karmasiksa MVP Oriintlisiinii tercih etmekte fayda vardir. Bu
senaryonun aksine eger business logic basitse daha fazla hiz kazanmak adina MVC

oruntiisi tercih edilebilir.

Daha 6nceden MVC 6riintiisiinde bahsedilen Coordinator Pattern bu oriintiiyle
birlikte de kullanilabilir. Coordinator Pattern kullanimiyla bahsedilen ayni probleme

gene ayni sekilde ¢oziim bulunabilir.
4.2.4.3. MVVM Pattern

MV VM mimarisi ilk olarak John Gossman tarafindan 2005 yilinda dnerilmistir
[33]. Bu yapt WPF ve Windows Phone uygulamalarinda sik¢a kullanilmaktadir.
MVVM projede sorumluluklarin ayristirtlmasi yani Seperation of Concerns esasina
dayali bir tasarim kalibi sunmaktadir. Bu yap1 ile MVC’deki View Controller
katmanindaki yogunlugun ve MVP yapisinda da Presenter katmanindaki yogunlugun

azaltilmasi saglanmistir.

MVVM  mimarisi tipki MVP gibi isleri soyutlastirarak birbirinden
ayrilabilmesini saglar. MVVM Model, ViewModel ve View katmanlarindan olusur.
View katmani ekrana goriintli veren isleri calistirirken ViewModel katmani ekrana
neyin gosterilmesi gerektigine dair bilgileri ve talimatlar1 verir. Kullanicinin View ile
yaptig1 etkilesimler neticesinde ilgili islerin ¢alisabilmesini saglar. View ve Model

arasinda dogrudan iletisim yoktur. Koprii gérevi goren ViewModel araciligi ile islerin
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yapilmasi saglanir. ViewModel View katmanina direkt erismez ve View ile ilgili higbir

sey bilmez.

MVVM yapisi observable yapilarla kullanilabilecek en iyi yapilardan bir
tanesidir. Binding islemleri cesitli yollarla yapilabilir. Ister Apple’in hazir olarak
sundugu Key Value Observing yapisi ile ya da 3. Parti Functional Reactive
Programming kiitiiphaneleri ile istenirse kendin yap yontemi ile binding islemleri
yapilabilir. Giiniimiizde RxSwift ve ReactiveCocoa gibi giiclii kiitiiphaneler sayesinde
binding ve observable yapilar giiciine gii¢ katmistir. Ozellikle RxSwift ve MVVM’in
birlikte kullanildig1 ¢ok sik goriilebilmektedir. MVVM’in avantajlarindan daha fazla
yararlanabilmek i¢in data binding kapsamli bir sekilde kullanilmalidir. Data binding
reactive programming yapilari ile birlikte kullanilmasi ile proje mimarisi ¢ok gii¢lii ve

temiz bir yapiya kavusacaktir [34].

MVVM vyapisinin getirdigi ¢ok biiyiik faydalar vardir. Yapilar birbirinden
ayristirilldigindan birbirlerine daha az bagl esnek bir yap1 olusturabilmemizi saglar.
Kod yogunlugunun ve karmasikligin azalmasini saglar. Gorsel isler ile business logic
birbirinden ayristirilmistir. Bu sayede projede calisan yazilimcilar birbirinden
bagimsiz olarak farkli islerde rahatca ¢alisabilirler. Bu ayristirma test edilebilirligi ve
bakim yapilabilirligi kolaylastirmaktadir. Sorumluluklarin ayristirilmasi neticesinde
bu mimaride test edilebilirlik ve bakim yapilabilirlik kolaydir. Modelde herhangi bir
degisiklik  yapildigt zaman Ul tarafinda higbir degisiklik yapilmadan

kullanilabilmesini saglamaktadir.

Tasarimda ¢ok fazla kokli degisiklik yapilan projelerde pek tavsiye edilmez
¢linkii boylesi durumlarda View ile birlikte ViewModel’in de degistirilmesi
gerekeceginden daha fazla zaman harcanmasina sebep olacaktir. View ve kodlarinin
tekrar kullanilabilirlikleri zayiftir. Bu mimariyi kullanan projelerde tasarimda ¢ok
degisiklik yapilmasi durumunda kod kalitesinin diisiirmesi ve daha ¢ok sorun

yasanmasi ihtimali daha fazladir.

51



MVVM projenin pargalarint modiillere bdler, her ViewModel’de View’a
aktarilacak verilerin filtrelenmesi ve islenmesi islemi yapilir. Mimari her ne kadar bu
konuda bize temiz bir yap1 sunmus olsa da genel olarak yazilimcilar tarafindan dikkat
edilmeyen sorun bu ayrisan yapi ve modiiller sebebiyle kod tekrarlarin ortaya
cikmasidir. Tek yerden filtreleme ve birtakim islemlerin yapilabilmesi miimkiin
olabilecek iken aynmi isin yapildigi kodlarin tekrar tekrar yazilmis oldugu
gorilebilmektedir. Bu tarz problemi ¢ozebilmek igin isleri tek yerden yoOnetme
stratejisine gidilmelidir. Bunun i¢in binding’te reactive programming kullanilabilir,
Utils Based Pattern kullanilabilir, baz1 yerlerde Coordinator Pattern kullanilabilir veya
kodlar1 ortaklastiran bazi simiflar yazilabilir. Problemlerle ilgili ek detay igin

Danielhall’in yazisi incelenebilir [35].

Test edilebilirlik bazen daha zor olabilmektedir. Bazi durumlarda test
calistirmak icin tiim fonksiyonlari ¢cagirmak gerekebilmektedir. Debug yapilmasi daha
zor olabilmektedir, tam olarak neyin nereden ¢agrildigini bilmek daha zor oldugundan
breakpoint konulmas1 gereken yeri tespit etmek daha zor olabilmektedir. Observable
yapilar veya reactive programming kullanildigi zaman debug yapmak daha da

zorlagabilmektedir.

Bu mimari MVP’ye kiyas daha zor bir mimaridir. Daha c¢ok tecriibe
gerektirmektedir. Ik gelistirme esnasinda maliyeti daha yiiksek olabilse de bakim
maliyeti daha diisiik olacaktir. Iyi planlanms, ¢ok fazla tasarimsal degisiklige
ugratilmayacak, daha yavas gelistirilebilecek ve tecriibeli ekip iiyelerine sahip orta
veya bilyiikk projelerde kullanilmast daha uygundur. Basit projelerde maliyeti
dolayisiyla, hiz gerektiren projelerde daha zaman almasi ve sik degisiklige ideal bir
yapisinin olmamasi sebebiyle bu tarz projelerde bu mimarinin kullanilmasi tavsiye

edilmez.
4.2.4.4. MVP-VM Pattern

Bu mimariyi ashinda MVP ve MVVM melezi bir mimari gibi gérmek
miimkiindiir. Bu iki mimarinin iyi taraflarini toparlayarak ortaya bazi agilardan daha

1yl bir mimari ortaya ¢ikmasi hedeflenmistir.
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MVP-VM yapist Model, View, Presenter ve View Model katmanlarindan
olusur. View katmant MVVM’deki gibi hem ViewModel ile hem de MVP yapisindaki
gibi Passive View yaklasimiyla Presenter ile iletisim kurabilir. ViewModel’in
yapamadig1 islerin Presenter katmaninda yapilabilmesine imkan verir. Presenter

katmaninin Model, ViewModel ve dogrudan View ile iliskisi vardir.

Bu yapinin en biiyilik avantaji hem data binding’in kullanilabiliyor olmas1 hem
de test edilebilirligin kolay olmasidir. Normal MVP yapisinda Passive View
kullanilmasi durumunda data binding kullanmak miimkiin olmuyordu ancak MVP-
VM mimarisi Passive View kullanim1 sayesinde MVP ve MVVM’in olumlu yonleri

bu mimaride bir araya gelmektedir.

MVVM mimarisinin dezavantajlarindan bir digeri ise ViewModel katmaninin
gereksiz karmasiklasiyor olmasiydi. Bu sebepten test ve bakim yapilabilirlik
zorlagiyordu. Ayrica ViewModel’de aslinda ekranda tusa basildi, ekran yiiklenince
rengini degistir, business islerini ilgilendiren diger isler vb. gibi olmasi gerekmeyen
baz1 islerde ViewModel veya View katmanlarinda olabiliyordu. Presenter’in bu
yapiyla gelmesi ile birlikte akisi ¢cok daha verimli yoneten temiz bir yapt olusmus
oluyor. Bu sayede View ve ViewModel’deki kod sayis1 daha azalmis ve basitlesmis

oluyor.

Bir diger olumlu yani ise MVVM tasarimsal degisikliklere kolay adapte
olamiyordu eger bu faktore uygun bir gelistirme yapilirsa Presenter’in kabiliyetleri
kullanilarak ViewController’daki ve View’daki yiikiin azaltilmasi ile bu dezavantaj

MVP-VM mimarisi sayesinde ortadan kaldirilabilir.

MVP-VM her ne kadar iki mimarinin de avantajlarini kazanmig bir mimari gibi
goziikse de bazi sorunlu kisimlar: da vardir. Bunlardan birincisi internette yeterince
dogru kaynak bulunmamasidir. Tez i¢in yapilan arastirma neticesince farkli farkl

kullanimlarin oldugu goriilmistiir.

Ikinci dezavantaji ise baz1 noktalarda ucu acik kisimlarin olmasidir. Mimari
her ne kadar Presenter ve ViewModel’in birlikte kullanilabilmesine olanak saglayan

bir yapiya kavusturmus olsa da bu iki katmanin hatali kullanilmasi miimkiindiir. Yani
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ViewModel’de Presenter’da olmasi gereken kodlarin, Presenter’da da ViewModel’de
olmasi gereken kodlarin yazilmasi gibi veya Presenter veya ViewModel
katmanlarindan birinin digerine kiyas daha zayif kullanilmasi gibi ya da katmanlar
arasi iletisimin dogru yonlii olarak kullanilmamas1 gibi baz1 yanlishiklarin yapilmasi

mimkindiir.

Bu mimariyi tecriibeli yazilimcilarin kullanilmasinda fayda vardir. Sart olmasa
da MVVM ve MVP tecriibesine sahip yazilimcilarin bu mimariyle g¢alismalari,
mimariyi dogru kullanmalar1 adina faydali bir durum olarak goriilebilir. Olusan sinif
sayist fazlaligi ve yapimin biiyiikligli sebebiyle daha fazla zaman alabilecek bir

mimaridir.
4.2.45. VIPER Pattern

VIPER mimarisi en yeni mimarilerden bir tanesidir ve mobil platformlarin
gereksinimlerine en uygun mimarilerden biridir. Projeyi daha fazla pargaya bolerek
kod yogunlugunun azaltilmasini ve daha temiz bir mimari elde edilmesini saglar. Bu
mimari delegation driven bir mimaridir. Mimari igerisindeki katmanlar Protocoller

araciligiyla delegasyonla iletisim kurar.

Mimarinin a¢ilimi ve katmanlar1 su sekildedir: View, Interactor, Presenter,
Entity, Router. View katmani ekranda gosterim yapilmasi i¢in gerekli isleri yapar ve
kullanict aksiyonlarint Presenter katmanina iletir. Interactor katmaninda business logic
isleri yapilir, servislerle iletisim saglanir, veriler manipiile edilir. Presenter katmani
modiiliin ana beynidir, tiim diger katmanlar Presenter ile baglantilidir ve Presenter
koprii gorevi yaparak diger katmanlarin birbiriyle iletisimini saglar. Entity katmani
Interactor katmaninda kullanilan modelleri i¢erir. Router katmaninda tiim katmanlarin

Presenter’da baglanmasi saglanip, sayfanin olusturulmasi ve ge¢is yapilmasi saglanir.

Bu mimari modiillere ayrilarak her modiilde farkli katmanlara ayrilir.
Yapilacak isler MVP ve MVVM’e kiyas daha fazla farkli pargalara boliinmiis olur ve
birbirinden ayristirilarak bagimsiz ¢alismalar1 saglanir. Boylelikle test edilebilirlik
orani daha fazla artar. Bir problemle karsilagildiginda o problemin kaynagini bulmak

daha kolay olur ¢iinkii yap1 pargalara ayrilmis oldugundan bunun tespitini yapmak
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daha kolaydir. Bir projede calisan birden fazla yazilimci projenin farkli pargalarina
birbirinden bagimsiz olarak miidahale edebilir ve ayn1 anda calisabilirler. Kodlar
ayrilmis oldugundan bir ise yonelik kod yogunlugu daha azdir. Bu sayede disardan
projeye dahil olmus baska bir yazilimci kodlar1 daha rahat okuyup, daha kolay

midahale edebilir. Bu durum bakim maliyetlerini ciddi oranda azaltip kolaylastirir.

Ancak bu kadar parcaya ayrilmasi birtakim dezavantajlar1 da yaninda getirir.
Cok fazla parca demek c¢ok fazla yaratilmasi gereken dosya ve yazilmasi gereken
katman demek. Bu da ciddi zaman alic1 bir faktordiir. Bir is test edilmesi gerektiginde
o igi dogrulayabilmek igin tiim katmanlardaki ilgili boliimlerinin de test edilmesi
gerekmektedir. Bu durum her ne kadar testin daha dogru ve kolay yazilabilmesini

saglasa da harcanacak vakit ac¢isindan test maliyetini arttirmaktadir.

Bu mimaride yeni basit degisiklikler yapmak gorece daha kolaydir. Modiil
katmanlara ayrildigindan goriinimde degisiklik yapilacagi zaman View katmaninda,
gelen verinin modeli iizerinde degisiklik olacaksa Interactor katmaninda degisiklik
yapmak genellikle yeterli olacaktir. Ancak biiyiik veya kokli degisiklik yapmak ¢ok
ciddi zor olabilmektedir. Ciinkii tiim katmanlarda degisiklik yapilmasini1 gerektirecek
bir kokli degisiklik olmasi durumunda ilgili gelistirme biitlin katmanlarda
yapilacagindan daha fazla efor harcatacaktir ve gelistirmesini yapmak daha zor

olacaktir.

VIPER mimarisi ile ¢alisacak yazilimcilarin tecriibeli olmasi gerekmektedir.
Diger mimarilere kiyas ¢cok daha zor bir yapist vardir. Ik defa bu mimaride galismis
yazilimcilarin mimariye ve projeye alismalar1 i¢in zamana ihtiyaglar1 olacaktir.
Mimaride ucu agik baz1 kisimlar olabildiginden bu kisimlarin tecriibeli kisilerle

birlikte tartisilarak netlestirilmesi faydali olacaktir.

Bu mimariyi kullanan projenin basariya ulagsmasi i¢in baslarda g¢ok iyi
analizinin yapilmas1 ve projedeki ihtiyaclarin net olmasi gereklidir. VIPER ile
gelistirilen proje ¢cok daha fazla zaman harcanmasina sebep olacak ve gelistirilmesi de
ayni sekilde daha zor olacaktir bu sebeple degisime adaptasyon siiregleri sancili
olacaktir. Bundan dolay1 sonradan degisiklik yapilmasina gerek kalmayacak sekilde

projenin planlanmasi gerekmektedir.
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Bu yap1 hizli gelistirilmesi istenen projeler i¢in uygun degildir. Tek bir
yazilimcinin {istesinden kalkabilmesi daha zordur bu sebeple daha fazla sayida
yazilimcilarin birlikte galistig1 biiyilik projelerde bu mimarinin tercih edilmesi tavsiye
edilir. Mimari zorlugu sebebiyle daha yavas siirede gelistirilecek biiylik projelerde
tercih edilmelidir. Ik gelistirme maliyeti her ne kadar daha fazla olsa da projenin
ilerleyen siireglerinde 6zellikle bakim donemlerinde ve yeni 6zellik eklendiginde
toplam maliyeti daha fazla diislirecektir. Ancak kiigiik projelerde kullanilmasi
durumunda hem daha uzun siiriip daha fazla maliyete sebep olacaktir hem de projenin

gelistirmesi daha zorlu olacaktir.

VIPER mimarisi kullanilmaya karar verilirken tiim avantajli dezavantajli
noktalar1 degerlendirilmeli ve projeye atanacak ekibin durumu, projedeki ihtiyaclar,

planlar da g6z onilinde bulundurulmalidar.

Mimaride isleri kolaylastirmak adina Sayed Mahmudul Alam’in 6nerdigi [36]
Generamba, VIPER Code, VIPER Gen gibi tools’lar da kullanilabilir. Boylelikle daha
kolay bir sekilde dosyalar yaratilabildigi gibi, daha dogru ve ayni sekilde modiillerin

ve katmanlarin olusturulmasi saglanabilir.
4.2.4.6. Coordinator Pattern

Coordinator oriintiisii isminden de anlasilabilecegi lizere bir seyleri koordine
etme amagh tasarlanmig bir Oriintiidiir. Bilindigi iizere mobil uygulamada pek ¢ok
sayfanin birbirleriyle baglantis1 vardir. Ornegin bir listeleme isleminden sonra detay
sayfasina gidilmesi, bir 6deme islemi yapilacagi zaman ilk listeden 6deme se¢enegini
sectikten sonra 6deme bilgileriyle detay ekraninin agilmasi ve en son 6demenin sonug
ekranmin agilmasi gibi bir akis ile ¢alisan sayfalar mevcuttur. Coordinator Oriintiisii
bize bunu yapmamizi kolaylastiran ve isleri daha stabil daha derli toplu yapmamizi

saglayan bir olanak saglamaktadir.

Coordinator oriintiisii 6zellikle MVC 6riintiisiindeki birtakim dezavantajlart
ortadan kaldirarak kodun daha rahat anlagilmasi ihtimalini ve degisiklik
yapilabilirligini arttirmaktadir. Normal bir MVC projesinde bir sayfadan bir baska
sayfaya gecis yapilacagl zaman ge¢is yapan sayfa gecis yapilan sayfanin bilgilerini
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biliyor olmas1 gerekliydi. Gegis yapilan sayfanin bilgileri tutulur ve gecis yapan sayfa
kendi tuttugu bilgiyi gegis yapilacak sayfaya ulagtirmasi gerekirdi. Bu sebepten dolay1
kod esnekligini ve farkli yerde kullanilabilirligini yitirmekteydi. Coordinator Oriintiisii
sayesinde bu problem ortadan kaldirilmis oldu. Bu bilgi gonderme, farkli sayfaya
geeme islemlerini Coordinator Oriintlisii kullanarak olusturdugumuz Coordinator
smiflar1 yonetir. Istenirse biitiin akis boyunca belli modeller de Coordinator siniflar:
igerisinde tutulabilir boylelikle tek model tizerinden birden fazla sayfada akisin ortak

model iizerinden kullanilabilmesi saglanabilmektedir.

class CoordinatorPatternCoordinator
{
| let listPage = CoordinatorPatternListPageViewController()
var selectedValue: String = ="

func start() =» CoordinatorPatternListPageViewController
{

listPage.coordinator = self

return listPage

}

func goDetail(value: String)
{
let detailPage = CoordinatorPatternDetailViewController()
self.selectedValue = value
detailPage.coordinator = self
self.listPage.navigationController?.pushViewController(detailPage, animated: true)

Sekil 37. Coordinator sinifi kod 6rnegi

Sekil 37’deki oOrnekte Coordinator Orlintiisii kullanilmistir.  Coordinator
siifinda start ile akistaki ilk sayfa olan ListPage sayfasinin olusmasi saglanmistir.
goDetail metodu ile 2. Sayfa olan detay sayfasina ge¢is yapilmasi saglanmistir.

Akastaki iki sayfada da ayni coordinator’s kullanilmustir.
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class CoordinatorPatternListPageViewController: UIViewController {
var eoordinater: CoordinatorPatternCoordinaterl

override func viewDidLoad() {
super,viewDidLoad()

}

@IBAction func valuelTapped(_ sender: Any) {
sealf.coordinator.goDetail({value: “"Value 1")
}
PIBAction func valueZTapped(_ sender: Any) {
self.coordinator.gobetail (value: "Value 2")
}

Sekil 38. Coordinator oriintiisii 6rneginde listeleme yapan ilk sayfaya ait simifin
kodu

Sekil 38’deki ornekte sayfada iki adet tus bulunmakta ve basilan tusa goére
deger parametrik olarak coordinator’un goDetail isimli metoduna gonderilmekte ve
coordinator sinifinda selectedValue isimli degerde tutulmaktadir. Metod ¢agrilinca
detay sayfasi olusturulmakta ve ayni coordinator kullanilmak {izere detay sayfasinin

sinifina da atanmaktadir.

class CoordinatorPatternDetailViewController: UIViewController {

PIBOutlet weak var label: UILabell
var coordinator: CoordinatorPatternCoordinatorl

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()
galf.label.text = coordinator.selectedValue

Sekil 39. Coordinator oriintiisii 6rneginin detay sayfasina ait sinifin kodu
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Sekil 39°daki detay sayfasi 6rneginde de goriilecegi lizere disaridan alinan bir
deger yoktur. Sadece coordinator atanmistir. View yiiklendigi zaman label’daki metni

degistirmek i¢in deger coordinator’dan alinmistir.

Coordinator sinifi sayesinde kod daha derli toplu hale gelmis ve daha rahat
okunabilir hale gelmistir. Sayfalarin birbirine olan bagimlilig1 ortadan kalmistir
boylelikle daha esnek bir yapiya sahip olunmustur. ViewController sinifindaki kod
kalabalig1 daha da azalmstir.

4.3. Tez Calismasiyla Ortaya Cikan Yeni Tasarim Oriintiileri

Tez c¢aligmast neticesinde bazi tasarim Oriintiilerindeki veya yazilim

projesindeki eksikleri kapatan bazi yeni oOrlintiiler kesfedilmistir. Bu Oriintiiler

sunlardir;
e Imitate Pattern
e Protected Template Pattern
e Util Based Pattern
e Flex Pattern

4.3.1. Imitate Pattern

Imitate Oriintiisii bir olusturucu oriintiidiir. Prototype oriintiisii ile benzerlik
tasir. Lakin Prototype Oriintiisiinden farki burada bir modeli biitiin olarak kopyalamak
degil sadece belirlenen kisimlarin kopyalanmasina izin verir. Bir modelden baska bir
model olugsmasi saglanmis olur. Gergek hayatta 6rnek verilmesi gerekirse bir arabadan
esinlenerek orijinaline benzeyen bagska bir araba yapilmasi 6rnek olarak verilebilir. Bu
oriintli ile yaratilan nesnelerde ayni Prototype oriintiisiindeki gibi yeni bir instance
yaratilarak yeni bir nesne seklinde olusturulurlar. Boliimiin devaminda paylasilan

orneklerde akis detaylandirilmistir.

59



class ImitatePatternViewController: UIViewController {

@IBOutlet weak var labell: UILabel!
PIBOutlet weak var label2: UILabell
override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
ff Assume that web services return an object with name groundvehicle:
let groundVehicle = GroundVehiclesModel(name: "Ford Focus®, weight: 2238, wheelCount: &)

/f Then you need to send kind, name and plate code

if (groundVehicle.wheelCount == 4), let orderCar = groundVehicle.imitateAs{type:
OrderCarModel.self) {
orderCar.plateCode = "ABCD1234"
orderCar.type = "Car"

/f Print results
self.labell.text = "Imported Info\nName: \(groundVehicle.name)\nWeight:
\(groundVehicle.weight)\nwheel Count: \(groundVehicle.whaelCount)"

self.label2,.text = “"Exported Info\nName: \(orderCar.name)\nPlate Code:
| \(orderCar.plateCode!)\nType: \lorderCar.typel)"

Sekil 40. Imitate oriintiisii ViewController sinifina ait kod

Sekil 40’daki ornekte servisten groundVehicle nesnesi seklinde bir data
alindigmi ve servise orderCar nesnesi olarak yeni bir nesne gonderildigini
varsaymistir. groundVehicle nesnesi GroundVehiclesModel modelini kullanmakta,
orderCar ise OrderCarModel modelini kullanmaktadir. Ornek senaryoya gore
servisten tipi bilinmeyen bir arag bilgisi gelmekte ve eger teker sayisi 4 ise arag tipinin
araba oldugu tespit edilmektedir. Ornek senaryoda bir miisterinin arag siparis verdigi
varsayilmistir. Siparisi verebilmesi i¢in arag model ismine, arag tipi bilgisine ve plaka
koduna gerek vardir. Elde ettigimiz groundVehicle nesnesi imitateAs ¢agrisi ile type
parametresinde iletilen generic objeye doniistiiriilerek yeni ve farkli tipte bir nesne elde
edilmesi saglanmistir. Elde edilen nesnede kalan eksi bilgilerden olan plaka kodu ve
tip bilgisi sonradan nesneye eklenmistir. Sekil 41 ve Sekil 42°de uygulanmasina

yonelik kodlar ve Sekil 43’te sonug ekran goriintiisii paylagiimistir.
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class GroundVehiclesModel
{

let name: String

let weight: Int

let wheelCount: Int

init{name: String, weight: Int, wheelCount: Int) {
self.name = name
salf.waight = weight
self.wheelCount = wheelCount

}

func imitateAs<T>(type: T.Type) =» T?
{
if{T.self == OrderCarModel.self) {
raturn OrderCarModel(withGroundVehiclesModel: self) as? T
} else {
return nil

}

Sekil 41. Imitate oriintiisii 6rnegi icin olusturulmus GorundVehiclesModel’e ait

kod
class OrderCarModel
{
let name: String
var plateCode: Stringl = "™
var type: Stringl = "™
init{withBroundVehiclesModel: GroundVehiclesModel) {
self.name = withBroundVehiclesModel.name
}
}

Sekil 42. Imitate oriintiisii 6rnegi icin olusturulmus OrderCarModel’e ait kod
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Carrier & 6:12 PM -

< Back

Imported Info
Name: Ford Focus
Weight: 2230
Wheel Count: 4

Exported Info

Name: Ford Focus
Plate Code: ABCD1234
Type: Car

Sekil 43. Imitate Oriintiisii 6rneginin sonu¢ ekran goriintiisii

4.3.2. Protected Template Pattern

Daha once Template tasarim Oriintiisiinde anlatildigi gibi, Template
Ortintiisiinde siiper metodun ¢agrilmasinin unutulmasi probleminin giderilmesi i¢in
Protected Template oriintiisti olusturuldu. Basit¢e override edilen metot da iist siniftan
cagrim unutulmasi riskine kargin mutlaka calismasi gereken kisimlarin ayr1 bir private

metot ile kullanilmasi ile bu riski ortadan kaldirilmasi saglanmaktadir.

Sekil 44’teki 6rnekte workSome metodu UUID elde etmekte bunu bir label’a
basmaktadir. Burada Template Oriintiisii 6rnegi paylasilmistir, goriildiigii iizere super

metot ¢agrilmamis ve bagka bir yerden workSome metodu cagrilmamistir.

class ProtectedTemplatePatternViewController: ProtectedTemplatePatternBaseViewController {
@IBOutlet weak var label: UILabell
override func workSome(uuid: String) {
//Assume that developer forgot to call super fumction of this function

//Even hefshe is forgot, function works corract
self,label,.text = "UUID is: \({uuid)"

Sekil 44. Protected Template Pattern 6rneginde asil ¢calisan simifa ait kod
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Sekil 45°teki 6rnekte goriilecegi iizere base alinmig bu sinifta Template tasarim
Oriintiisiiniin dezavantajin1 gidermek i¢in Protocted oriintiisii kullanilmistir. workSome
metodu alt siniftan erisilebilen bir metottur ve alt siniflarin bu metodu override ederek
kullanabilmesi saglanmistir. Bu metottaki kod opsiyoneldir sadece giivenlik amagl
acik birakilmis ek metot gorevini goriir. Asil isi yapan metot protectedWorkSome
metodudur. Bu metoda alt siniftan erisilemez, yanlislikla super ¢agrisinin yapilmasinin
unutulmasi gibi hatalar sorun yaratmaz ¢iinkii metot super ¢agris1 beklemeden kendi

gorevini yerine getirmektedir.

class ProtectedTemplatePatternBaseViewController: UIViewController {
private var alluwid: String?
override func viewDidLoad() {

super,viewDidLoad()
salf.protectedwWorkSome(uuid: nil)

}
private func protectedworkSome(uuid: String?)
{
if(uuid == nil)
{
gelf.alluuid = NSUUID().uuidString
}
if(self,alluuid != nil)
{
self.workSome(uuid: self.alluuid!)
}
}
func workSome(uuid: String)
{
print{"Extra log - not neccassary to call this!®)
}

Sekil 45. Protected Template oriintiisii 6rneginde kalitim alinan iist simf

4.3.3. Utils Based Pattern

Util Based oriintiisii Tiirkce ismi ile Hizmet Odakli Oriintii yazilimda sik¢a
kullanilan boliimleri ortaklastirmaya, kodu basitlestirmeye, kod tekrarini engellemeye,
kodun esnekligini arttirmaya, tek merkezden degisiklikle yonetilebilmesine odaklanir.

Bu Oriintii mimari tipi bir tasarim Oriintiisiidiir. Ayr1 katmanlara sahip mimariler gibi
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bu Oriintiide de Util ayrica bir katmandir. Bu katman projenin herhangi bir yerinden

kolayca erisilebilir ve hizmet saglanabilir sekilde ayarlanmalidir.

Bir projedeki tiim modiiller Utils kodlarina rahatga erisebilirler. Bu katman
projenin ana omurgasinda ayr1 bir katmandir. Thtiyaca gore fonksiyonlari static olarak
tanimlanip rahatca ¢agrilmasi saglanabilir. Singleton nesne sayesinde erisim de
saglanabilir ya da normal sinif instance yaratilarak da kullanilabilir. Buradaki 6nemli
kural ¢cagrim seklinin o sinif i¢erisinde ayni olmasidir. Her sinifin kendine gore belli

bir diizeninin olmasi beklenir.

Bu katmanda business islerine ait kodlar barindirilabilecegi gibi is kodundan
ziyade yazilimin ihtiyag duydugu kendini tekrar eden yapilarin, sik¢a kullanilacak
kodlarin veya tek merkezden yonetilmesi daha dogru olan 6nemli kodlarin burada

kullanilmasi beklenmektedir.

Olusturulacak Utils sinifinin ismi ihtiyaca gore belirlenir. Ornegin reklam
yonetimi i¢in AdvertisementUtils kullanilirken, bir resim diizenleme isleri ile alakali
seyler ImageUtils olarak tanimlanabilir, genel kodlar ise Utils olarak tek basina da

tanimlanabilir.

Utils sinifi istenirse Manager olarak da isimlendirilebilir. Ancak bu katmanda
1simiz daha ziyade islerimizi kolaylastirmak ve bu katmanda yapilacak is bir konudan
bagimsiz herhangi bir is olabileceginden Utils olarak tanimlamak daha saglikli

olacaktir.

Bu katmanda yazilan kodlarin ¢ok uzun olabilecegi var sayilmaktadir.
Dolayisiyla miimkiin oldugunca basitlestirerek ve okunabilirligi arttirarak kod
yazilmalidir. Metot isimleri rahat anlagilabilir olmali ve kullanimlar1 kolay olmalidir.
Belli igler kendi i¢lerinde gruplandiriimalidir. Siif kodunda miimkiin oldugunca mark
yani igaret kullanilarak i gruplarint ayirmak suretiyle istenildiginde gerekli koda daha

kolay ulasilabilmesini saglanabilmesi onerilir.

Bu Oriintii, diger biitiin mimari tasarim Oriintiileri ile birlikte rahatca
kullanilabilir. Proje fark etmeksizin tiim projelerde ve platformlarda kullanilabilir.

Temelinde basitge ayr1 bir klasoérde Utils smiflarint barindirip 6nemli ve sikca
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kullanilacak veya tekrar edebilen kodlar1 burada barindirip kullanilmasi iizerine bir
mantikla kullanilmaktadir. Onemli veya tekrar eden kodlarin yani sira biitiin modiil,
sayfa veya simiflarin ortak tek bir merkezden istenilen 6zelligi kullanabilmelerini

saglamay1 hedefler.

v [ utils
h GeneralUtils.swift
! AdvertisementsUtils.swift

h UtilsSampleViewController.swift

. UtilsSampleViewController.xib
h UtilsSampleSecondViewController.swift
. UtilsSampleSecondViewController.xib

Sekil 46. Utils Based Pattern proje dosya konumlandirmasi érnegi

Sekil 46°daki ekran goriintlisiinde goriilecegi tizere 6rnekte Utils olarak ayr1 bir
klasor olusturulmustur. Burada genel isler GeneralUtils, uygulama igerisindeki
reklamlarla ilgili isler ise AdvertisementsUtils {iizerinden yoOnetilmektedir.
Uygulamada ilk agilan ekranin UtilsSampleViewController oldugu varsayilmais, ikinci
acilan ekran yani yonlendiren ekranin UtilsSampleSecondViewController oldugu

varsayilmistir.
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class GeneralUtils

{

static func legl(_ string: String)

{
#if DEBUG
print{"GenaralUtilsLog-->> \(string)")
#andif

}

static func getViewController<T:UIViewController» (_ type: T.Type, storyboard: Storyboards,
customIdentifier: String? = nil) => T

{
let storyboard = UIStoryboard(name: storyboard.rawValue, bundle: nil)
let identifier = customIdentifier Il= nil ? customIdentifier! : String(describing: T.self)
let we = storyboard.instantiateViewController(withIdentifier: identifier) as! T
raturn ve

}

static func goToViewController(from: UIViewController, to: UIViewController) {
if{from.navigationController I= nil) {

from.navigationController?.pushViewController(to, animated: true)
} else {
| from.present(to, animated: true, completion: nil)

}

}

}

Sekil 47. GeneralUtils isimli Utils Based Pattern ornegi sinifi kodu

Sekil 47°deki ornekteki genel hizmet smifinda yani GeneralUtils sinifi
igerisinde uygulamanin temelde ihtiyag duydugu bazi kodlar yazilmistir. Ornekte log
yazmak i¢in, bir Storyboard’dan sinif elde etmek i¢in ve bir ViewController sinifindan
sayfaya gecmek icin fonksiyonlarin yazilmis oldugu goriilmektedir. Bu smiftaki
amacimiz uygulamadaki temel operasyonlarin her siiftan rahatga ortak bir sekilde
erisilebilmesini saglamaktir. Ayrica bir degisiklik yapilmasi gerektigi zaman tek

yerden yapilan degisiklikle hizlica diizenlemeler yapilabilmektedir.
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class AdvertisementsUtils {
static let shared = AdvertisementsUtils()

private init() {
self.loadAllAds()
}

private Tunc loadAllAds(){
self,.reloadInterstitialAds()
}

func reloadInterstitialAds() {
/! Code Hera
}

func reloadBannerAds() {
/{ Code Here
}

func showInterstitialAds() {
// Code Here
}

func showBannerAds() {
f/{ Code Here
}

Sekil 48. AdvertisementsUtils isimli Utils Based Pattern 6rnegi simifi kodu

Sekil 48’de paylasilan AdvertisementsUtils sinifinda uygulama igerisindeki
reklamlarin yonetilebilmesi saglanmistir. Singleton sayesinde igerisindeki nesnelerin
tek seferde yiiklenmesi saglanmistir. Boylelikle dnceki ekranda yiiklenmis bir reklam.
Bu smif sayesinde ikinci ekrana gecildiginde ¢ok kolay bir sekilde reklamin

gosterilebilmesi saglanmistir.

class UtilsSampleViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
AdvertisementsUtils.shared.showBannerAds()

}

@IBAction func goToSecondPage(_ sender: Any) {
GeneralUtils.goToViewController{from: self, to: UtilsSampleSecondvViewController())
}

Sekil 49. Utils Based Pattern orneginde ilk sayfayr calistiran ViewController
sinifi kodu
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Sekil 49’daki UtilsSampleViewController sinifindaki drnekte goriilebilecegi
gibi ekran olusturuldugunda banner reklam goriintiilenmesi saglanmis ve 2. sayfaya
gec tusunun bagli oldugu action olan goToSecondPage aksion fonskiyonunda tusa
basildiginda 2. sayfaya kolayca gegilebilmesi saglanmistir. Buradaki en 6nemli unsur

ayni kodlarin tamamen farkl siniflarda da rahat¢a kullanilabilir olmasidir.

class UtilsSampleSecondViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {
super,.viewDidLoad()
AdvertisementsUtils.shared,showBannerAds()
AdvertisementsUtils.shared.showInterstitialAds()

Sekil 50. Utils Based Pattern érneginde ikinci sayfayi ¢alistiran ViewController
sinifit kodu

Uygulamanin baska bir sayfadan gecis yapilmak suretiyle agilan 2. Sayfasina
ait UtilsSampleSecondViewController sinifindaki 6rnekte goriilebilecegi lizere banner
ve gecis reklamlarinin uygulamada agilmasi saglanmustir. 1. sayfadaki agilan banner’in
AdvertisementsUtils sayesinde 2. sayfada da ayn1 sekilde agilmasi saglanmistir. Bu

sayfada diger sayfaya gore bir farklilik yapilmis ayrica gegis reklami da acilmistir.

Orneklerden de anlasilabilecegi gibi Util Based Pattern isimizi ¢ok onemli
miktarda kolaylagtirmakta, tek merkezden yonetilmesi sayesinde herhangi bir
degisiklik yapilmasi gerektiginde veya diizeltme yapilmasi gerektiginde bunun ¢ok
kolay ve hizlica yapilabilmesini saglamaktadir. Utils siniflar1 baska siniflardan
bagimsiz calisirlar ve bu siiflarin fonksiyonlarini ¢agiran herhangi bir simif rahatca
fonksiyonlarin ¢alismasini saglayabilir. Bu oriintii ile Utils simiflarinin projenin
temelini olusturmasi hedeflenmektedir. Bu oriintiiniin kullanilmasi ile proje gelistirme
ve bakim maliyetlerinde ¢ok ciddi diisiis olacaktir. Projeye yeni dahil olan kisilerin

projeyi anlamasini ve ¢alisma yapmalarini ¢ok ciddi oranda kolaylastiracaktir.
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Utils Based Pattern N defa tekrar edebilecek kodlarin sayisini sabitlemeye ve
azaltmaya yardime1 olur. Bir ekran olusturan PageCreatorUtils isimli bir Utils simnif
olusturuldugu varsayilsin. Ornek i¢in SamplePage ile baslayan A’dan E’ye kadar 5
sayfa olusturabilecek PageCreatorEnum Sekil 51°deki gibi olusturulmustur.

enun PageCreatorEnum {
case SamplePageA
case SamplePageB
cace SamplePageC
case SamplePageD
case SamplePageE

Sekil 51. General Utils PageCreatorUtils icin PageCreatorEnum kodu

Ornege gore sayfalarda banner ve interstitial (gegis) olmak iizere 2 tip reklam
gosterebilme ve sayfa agildigina dair istatistik génderebilme imkan1 olacaktir. Lakin
her sayfada istenilen ozellikler kullanilacaktir. Ormege gore
“AdvertisementsUtils.shared.showBannerAds()” komutuyla ¢agrilan metotta banner
reklam gosterebilmek icin 10 satir,
“AdvertisementsUtils.shared.showlInterstitialAds()” komutuyla ¢agrilan metotta
interstital reklam gosterebilmek icin 20 satir,
“GeneralUtils.sendPageOpenStatistics(screenName: "Ekran Ismi", date: Date())*
seklinde gagirilan metotta ise istatistik bilgisi gdndermek igin 5 satir kod yazilmis
oldugu var sayilsin. GeneralUtils ve Adverisements siiflari ve igerisindeki metotlar
ornekte Utils Based Pattern kullanilarak olusturulmus smif ve metotlardir. Klasik
yontemde yazilimcilar sayfalarin siniflarina bu kodlar1 yazmaktadir. Sekil 52°de gene
Utils Based Pattern kullanilarak bu kodlarin tekrar tekrar yazilmasi 6nlenmis, tek
yerden yonetilmesi saglanmis ve sonug olarak kod tekrarlar1 6nlenmistir. Utils Based
Pattern’in kod satirina katkis1 N kadar olsa da 6rnekte 5 sayfa i¢in klasik yontemle ve
Sekil 52°de Utils Based Pattern kullanilarak yazilan kod satir sayist Tablo 4’te
paylasilmistir. Tablodaki kod satir sayilar1 arasindaki farka bakilacak olursa, kod satir

sayist ciddi azaldigindan bu Oriintiiniin 6rnekteki yazilim projesine katkisi biiyiik
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olmustur. Cok tekrar eden kodlarin tek yerden yonetilmesi, ileride degisiklik yapilmasi

durumunda harcanacak siireyi ve riski ciddi azaltacaktir.

class PageCreatorUtils {
static func createPage(page: PageCreatorEnum) =» UIViewController {

switch page {
case ,SamplePageAs
let ve = GeneralUtils.getViewController{SamplePageAViewController.self,
storyboard: .main)
GeneralUtils.sendPageOpenStatistics(screenName: “Utils Based Sample A Page®™,
date: Date())
AdvertisementsUtils.shared.showBannerAds()
AdvertisementsUtils.shared.showInterstitialAds()
lat presentedVC = self.createPage(page: .SamplePageB)
GeneralUtils.goToViewController(from: ve, to: presentedVC, present: true)
reaturn ve
case ,SamplePageB:
let v¢ = GeneralUtils.getViewController(SamplePageBViewContreller,self,
storyboard: .main)
GeneralUtils,sendPage0penStatistics(screenMame: “Utils Based Sample A's Popup B
Page*, date: Datel())
reaturn ve
case ,SamplePageC:
let ve = GeneralUtils.getViewController(SamplePageCViewController.self,
storyboard: .main)
AdvertisementsUtils.shared.showBannerAds()
AdvertisementsUtils.shared.showInterstitialAds()
raturn ve
case ,SamplePageD:
let ve = GeneralUtils.getViewController(SamplePageDViewController.self,
storyboard: .main}
GaneralUtils,.sendPageOpenStatistics(scresnMame: “Utils Based Sample D Page™,
date: Date())
AdvertisementsUtils.shared.showBannerAds()
reaturn ve
case ,SamplePageE:
let ve = GeneralUtils.getViewController(SamplePageEViewController.self,
storyboard: .main)
GeneralUtils,sendPageOpenStatistics(scresnMame: “Utils Based Sample E Page“,
date: Date())
AdvertisementsUtils.shared.showInterstitialAds()
reaturn ve

Sekil 52. Utils Based Pattern drneginde PageCreatorUtils sinifinda createPage
metodu
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Tablo 4. Ornege gore klasik sekilde yazilan kodlar ile Utils Based Pattern
kullanilarak yazilan kodlar arasinda kod satir sayisi farki

Klasik Utils Based Pattern

A B C D E A B C D E
Banner 10 0 10 10 0 1 0 1 1 0
Reklam
Gosterme
Interstitial 20 0 20 0 20 1 0 1 0 1
Reklam
Gosterme
Istatistik 5 5 0 5 5 1 1 0 1 1
Gonderme
Isle Alakah | 35| 5 30 | 15 | 25 3 1 2 2 2
Sayfa Icinde
Kod Toplam

Yukardaki Tablo 4’te banner reklam gosterme icin 10, interstitial reklam
gosterme igin 20, istatistik gonderme i¢in 5 satir kod ile gelistirme yapilmasi gerektigi
varsaylmustir. Ornege gore klasik yontemde gelistiriciler kodlar1 her satirda tekrarl
sekilde A, B, C, D ve E isimli siiflara yazmislardir. Utils Based Pattern kullanilan
ornekte ise sadece isi yapan Utils sinif ve metodlar ¢agrilmistir. Utils Based Pattern
kullanilarak siniflarda tekrar kod yazilmasi engellenmistir, yapilacak islere ait kodlar
A, B, C, D ve E smiflarinda degil Utils siniflarina yazilacaktir dolayisiyla ilgili iglerin
yapilabilmesi i¢in yazilmasi gereken kod satir sayis1 Utils sinifi icerisinde tek seferde
yazilir. Tablo 4’teki tiim siniflarin oldugu bir ornekte belirtilen isler i¢in klasik
yontemle 110 satir kod yazilmigken, Utils Based Pattern kullanilarak sadece 10 satir

ile Utils sinif ve metodlar1 ¢agrilmis toplamda 45 satir kod yazilmigtir.
4.3.4. Flex Pattern

Tez calismasi neticesinde gliniimiizde kullanilan Oriintiiler arastirilmistir.
Arastirma ile tasarim Oriintiilerinin olumlu ve olumsuz yonleri detaylandirmistir.
Mimari tasarim driintiileri ise birbirleri ile kiyaslanmigtir. Oriintiilerdeki eksikliklerin

hangi yontemlerle giderilebileceginden bahsedilmistir.

Flex Pattern tez arastirmasi neticesinde olusmus Tiirkge ismi “Esnek Oriintii”
olan tiimiiyle yeni bir mimari 6rtintiidiir. MVP, MVVM, MVP-VM ve VIPER mimari
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ortintiilerinden ilham alinan kisimlar1 vardir, tiim bu Oriintiilerin olumlu yonlerinden

faydalanmig ve dezavantajli kisimlar1 bu yeni oriintii ile giderilmistir.

Flex oriintiisii adindan da anlasilabilecegi gibi projeye esneklik katan bir
oriintiidiir. View, Module ve Data Layer birbirinden bagimsiz g¢alisirlar ve farklh

yerlerde tekrar tekrar kullanilabilirler.

Ekranda olusturulan bir sayfa istenirse baska bir sayfada tekrar kullanilabilir.
Bunun ic¢in tekrar sayfayr olusturmak gerekmemektedir. Sayfanin tekrar
kullanilabilecegi gibi ekrandaki goriintii bilesenleri (view components) tekrar tekrar
ayni veya farkli yerlerde kullanilabilirler. Ekranda sayfay1 olusturan tiim view’lar
(goriintiiler) bagimsiz pargalardir ve istenilen yerlerde kolayca kullanilabilirler. Bu
oriintiide View izoledir, disaridan talimat alarak kullanilabilirler lakin dogrudan dig
pargaya bagimli olarak ¢alismazlar boylelikle bagimsiz ve esnek bir sekilde caligsmalar

saglanmustir.

Mobil uygulamanin iletisimde oldugu Data Layer katmaninda tiimiiyle izole
bir katmandir. Bu katmandaki modellere dogrudan erisilemez ve modellerde degisiklik
yapilamaz. Servisten data cekildigi anda veya servise bir seyler iletilecegi zaman
modeller olusur ve kullanilir. Data Layer sadece kendi bildigi modelleri
kullandigindan ve disardan kendisine ait olmayan bir veri alip kullanmadigindan baska
bir katmana bagimlilig1 yoktur. Boylelikle ayn1 Data Layer farkli bir modiille de
calisabilir. Bu sayede ayni is icin tekrar kod yazilmamis olur, degisiklikler kolayca

uygulanilir ve bir problem olmasi durumunda hata kolayca tespit edilir.

Projedeki modiil kismi projeyi yoneten ve iletisimi saglayan asil kisimdir.
Modiilde digerleri gibi esnek calisabilmektedir. Modiil istedigi Data Layer ile ve
istedigi View’lar1 kullanabilir. Ancak bu kisim digerleri gibi izole bir kisim degildir,
Data Layer ve View ile iletisim kurabilmek i¢in kullanacagi katmana nasil talimat

vermesi gerektigini ve yaniti nasil alacagini bilmesi, belirlemesi gerekir.

Bu oriintii projedeki her bir parcanin ve kodun esneklige sahip olmasini
hedefler. Projenin herhangi bir yerinde kullanilan parga, kod veya sayfa bagka bir
yerde tekrar kullanilabilmelidir. Her ne kadar ilk planda bir parcanin tek bir yerde
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kullanilabilecegi bariz olsa da ilerleyen siirlimlerde tekrar kullanimi s6z konusu
olabilmesinden tekrar kullanilabilirlik ¢ok 6nemlidir. View’lar pargalara boliiniir, her
bir parga baska bir parca ile birlestirilerek yeni bir view olusturulabilmelidir. Ayni
kodlarin tekrar tekrar kullanilmasin1 engellemeyi amacglar. Boliimler arasinda
izolasyon saglayarak baska bir bolim ya da parcaya bagimli kalinmasi engellenir
boylece projedeki her parcanin bagka yerlerde bagimsiz bir sekilde kullanilmasi
hedeflenir. Her bolimiin kendine has sorumluluklar1 vardir, bu boliimler ve
sorumluluklar sayesinde kod yogunlugu belli basl siniflarda artmak yerine boliimlere

dagilir. Bu sayede daha anlasilir, bakimi kolay projelerin gelistirilmesi hedeflenir.
Flex Pattern esaslar1 sunlardir;

e Pargcalar izole calisabilmelidir.

e Boliimler birbirinden bagimsiz calisabilmeli ve birbirlerine ait
olmamalidirlar.

¢ Diger boliimler modiil bliimiine ait degildir dolayisiyla sadece modiile
gore yapilmamalidir ve gruplandirilmamalidir. Bagka modiiller ile de
calisabilmesi gerekmektedir.

e Bir parca bagka bir yerde tekrar kullanilabilmelidir.

e Kod esnek olmalidir. Degisim kolay uygulanmali ve farkli yerlerde
rahat¢a kullanilabilmelidir.

e Boliimlerin belirli sorumluluklar1 olmalidir ve bu sorumluluklara gore
caligmalidirlar.

e Kod tekrarlar1 azaltilmalidir. Tekrarlar1 onlemek i¢in kodun ortak

caligmasini saglayan yapilar kullanilabilmelidir.

Bu oriintii View, Part, Field, View-Model, Presenter, Interactor, Data Layer ve
Router pargalarindan olusur. Bu katmanlara ek Presenter ve Interactor’daki kod
tekrarlarim1  engellemek adina  SharedPresenterHelper ve  SharedInteractor
parcalarindan ibaret 2 adet de destekleyici par¢a farkli destekleyici modiillerde
bulunabilir. Goriintii Bolimii (View Section), Modiil Boliimii (Module Section) ve
Veri Katmani1 Boliimii (Data Layer Section) olmak tizere 3 boliimden olusur. View

Section ile alakal1 boliim View, Part, Field ve ViewModel’den olusur. Modiil bolimii
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ise  Router, Presenter ve Interactor’dan olusur. PresenterSharedHelper ve
SharedInteractor modiil boliimiine baglidir ve Presenter ile Interactor’ii destekler.
View-Model; View ve Module ile alakali iglerle alakali baglantiy1 saglayabilmek igin
Presenter ve Field’1 birbirine baglar. Data Layer boliimii ise sadece Data Layer’dan
olusan 3. boliimdiir. Module ve Data Layer isleriyle alakali baglanti Interactor ve Data
Layer smnifi iletisimi ile saglanir. Router ile bir sayfanin calismasi i¢in gerekli

muhataplarin atanmasi saglanir.

View Section Data Layer Section

Module Section

Router

Presenter Interactor

View Model

Shared Module Helpers

Sekil 53. Flex Pattern semasi

Gorlintii boliimiiniin temel bileseni Field’dir. Field aslen bir sayfayr veya
sayfadaki bir boliimii temsil edebilen bir ViewController’dir. Field icersinde View ve
Part’lardan olusan nesneler tutulur. Sayfadaki bilesenlerden bagimsiz olarak esnek bir
sekilde eklenebilmektedir. Field’a benzetme yaparsak bir insaata benzer. Insaat
alaninda bir saha vardir, saha i¢ine tugla ve beton bloklarla insaat yapilarak en sonunda
bina meydana gelir. Aslina bakacak olursak, bir bina bir saha iizerinde birlestirilmis

pek ¢ok parganin bir araya gelmesinden olugmus bir yapidir.
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Gergek Ornegindeki gibi bu Oriintii de de bir insaattan esinlenilmistir. Saha
orlintiide Field olarak temsil edilmektedir. Bu sahanin iistiine konulan tuglalar View,

birden fazla tugladan olugsmus blok ufak parcalar ise Part olarak temsil edilmistir.

Field’da eklenen View ya da Part parcalar1 Field’dan izole ¢calismalidir. Higbiri
Field’a ViewModel’e ya da herhangi bir seye bagimli olmamalidir. Hatta Field ve
View pargalari da birbirinden bagimsiz bir sekilde ¢aligmak zorundadir. Burada temel

mantik herhangi bir parca herhangi bir yerde kolayca ¢aligsabilmeli esasina dayanir.

Part birden fazla view’dan olusan pargalar1 hazir bir yap1 blogu gibi bir arada
kullanilabilmesini saglayan parcadir. Part’in iginde birden fazla farkli Part veya birden
fazla View ile birlikte birden fazla Part’in oldugu yapiy1 da igerebilir. Part parcasi ile
asil amag tekrar tekrar ayn1 View’lar1 yaratmak veya kopyalayip aynen kullanmak
yerine farklilagmasi durumunda ayni1 kalan kisimlari tek yerden alip ortak kullanilmasi
esasina dayanir. Boylelikle ayn1 kalan kisimlar tek yerden miidahale ile her yerde ayni
sekilde degistirilebilmesi sagalabildigi gibi sorunlar yasandigi zaman sorunu bulup

diizeltme imkan1 artmaktadir.

Sekil 54°deki 6rnekteki gibi bir TextFiledView oldugunu diistiniiliirse. Bu view

basit bir TextField goriintimiine sahip basit bir view’dir.

)

Sekil 54. Flex Pattern ornegindeki TextFieldView

Ornekte bazi TextField’larin X tusu ile TextField {izerinde yazili olan tiim
yazinin silinebilmesine olanak saglayan bir tusunda olmas: istenildigi varsayilsin. Bu
tarz yapilar geleneksel olarak yapilmaya calisildiginda dogrudan mevcut TextField in
kopyasindan olusturulan yeni bir View kullanilarak yapilmaktadir. Ancak Pattern’in
gerekli olarak sundugu yapida ve tezde 6rneklenen yapida Part parcasi ile X tusunu ve

TextField’1 birlestiren yeni bir View olusturabilmemiz saglanmis ve Sekil 55°te ekran
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goriintiisii paylasilan bu yeni Part pargasi olan yapiya TextFieldWithXButtonPartView

ismi verilmistir. Boylece bir seyin {izerine yeni bir sey iiretilmesi saglanmistir.

Sekil 55. Flex Pattern ornegindeki TextFieldWithXButtonPartView

Sonra birde lizerine Label olan ve X tusuna sahip TextField’larinda olmast
istenildigi varsayilsin. Bu bileseni kullanan bir login (giris) sayfasi olusturulmasi
istenildigi varsayilsin. Bu istegi yerine getirebilmesi i¢in yapilabilecekler basittir yeni
bir TextFieldWithXButtonAndTopLabelPartView isimli Part pargasi olusturulur ve
igerisine TextFieldWithXButtonPartView Part parcasi eklenir. Bdoylelikle Part
icerisinde Part eklenmesi yoluyla kopyalama yapmadan ortak tek yerden ayni
parcalarin farkli sekilde Sekil 56°daki gibi yeni bir Part olusturularak kullanilmasi

saglanir.

Username

Password

Sekil 56. Flex Pattern érnegindeki TextFieldWithXButtonPartView

View, Field ve Part parcalart MVC oriintiisii baz alinarak calisirlar. Flex

orlintlisii  sayesinde View katmanindaki kod yogunlugu ve zorlugu daha az
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olacagindan bu boliimlerin MVC ile ¢alismasi bir dezavantaj olusturmaz. Ayriyeten
MVC ile ¢alismasi bircok acidan avantaj saglayacaktir. Ciinkii bu yap1 sayesinde
View’lara hizlica kod yazilabilecektir. Izolasyon i¢in Protocol kullanimi sart degildir,
hizl1 gelistirme istenirse Protocol kullanilmadan da etkili bir sekilde kullanilabilirler.
View’lara ait smiflar gerekli olmasi durumunda Model’e sahip olabilirler ancak
gerekmedigi durumlarda ayrica Model dosyalari olugturmak gereksizdir, basit nesneler

View’m simifi igerisinde tutulabilirler.

Field ve Part parcalarina bilesenler programattic veya 3.2.3. Etkin Arayiiz
Olusturucu Araglar Kullanimi ile alakali bolimde detaylandirildigi gibi Interface

Builder iizerinden eklenerek kolayca kullanilabilirler.

@IBDesignable
class TextFieldwithXButtonAndTopLabelPartView: Xibview {

PIBOutlet weak var titleLabel: UILabell
PIBOutlet weak var textField: TextFieldWithXButtonPartView!

@IBInspectable var labelText: String = "" {
didSet {
self.titlelLabel.text = self,labelText
}
}

PIBInspectable var textFileldText: String? {
get {
return self,textField,textFieldText

}
sat {

self.textField.textFieldText = newValue
}

}

?IBInspectable var isPasswordTextField: Bool = false {
didSet {
self.textField.isPasswordTextField = self.isPasswordTextField
}
}

override func xibInitialized() {

super,.xibInitialized()

}

Sekil 57. Flex Pattern 6rnegindeki
TextFieldWithXButtonAndTopLabelPartView simifi kodu
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Sekil 57°deki kod 6rneginde TextFieldWithXButtonAndTopLabelPartView
isimli Part parcamizin sinifina dair kod paylasilmistir. Onceki drneklerde X butonuna
sahip bir text field ile label’dan olusan bir Part olusturulmustu. Sekil 55’teki kodda da
goriilebilecegi lizere X tuslu text field nesnesi textField isimli degiskende tutulmus ve
bir de titleLabel ismindeki degiskenle text field iistiindeki label tutulmustur. Text
field’in 6zelliklerinden olan yazisinin degisimine ve text field’in sifre tipinde olup
olmayacagina textFieldText ve isPaswordTextField isimli getter ve setter’dan olusan

degiskenler ile miidahale edilebilmekte ve bilgi alinabilmektedir.

Oriintiide izolasyon hususu &nemli bir husustur. Yukaridaki ornekte de
goriilebilecegi iizere eklenen view’lar eklenildikleri view’a bagimliliklart yoktur. Bir
view bagka bir view’a eklendigi zaman ekleyen view’dan talimatlar1 bagimsiz bir
sekilde alip, bagimsiz bir sekilde calisirlar. Oriintiiniin eklenildikleri nesneyi bilip
buna uygun doniis yapmalar1 bir sey s6z konusu bile degildir. Oriintiiniin kat1 kural
izolasyonun mutlak suretle saglanmasi yoniindedir. Asagidaki TableView Orneginde

konu daha da netlestirilmis olacaktir.

@IBDesignable
class SampleTableView: XibView {

#IBOutlet weak var tableView: UITableView!
var model = [SampleTableVieswModel]()

override func xibInitialized() {
super,xibInitialized()
self.tableView.register(UINib{(nibName: "SampleThreeValueTableViewCell™, bundle: nil),
forCellReuseldentifier: "SampleThreeValueTableViewCell®)
gelf.tableView,register(UINib(nibName: "SampleTwoValueTableViewCell®, bundle: nil),
forCellReuseIdentifier: "SampleTwoValueTableViewCell")
}
func reloadTableView() {

galf,tableView.reloadData()
}

Sekil 58. Flex Pattern érneginde SampleTableView kodu

Sekil 58’de SampleTableView isimli bir TableView yaratilmistir. Daha
dogrusu bir View lizerine eklenmis TableView’dan olusan bir View yaratilmistir. Bu
view TableView’1 doldurabilmek icin disaridan SampleTableViewModel isimli

modele sahip dizin almakta ve model degiskeninde tutmaktadir. Sayfa olustugu anda
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2 tipte TableViewCell register edilmektedir. Digsaridan cagrilabilen reloadTableView

metodu ile de TableView’1n reload edilmesi yani tekrar yiiklenmesi saglanmaktadir.

ltem O 46
gzgil1of first item 134
Item 2 78
Iltem 3 5762
Iltem 4 124

Detail of fouth item

Sekil 59. Flex Pattern érnegindeki SampleTableView kullanilan bir sayfadan
TableView sonuc¢ ekran goriintiisii

Sekil 59°daki ekran goriintiisii ¢iktisin1 veren TableView 6rneginde 2 farkli
tipte cell ile ekrana goriintii basilmas1 saglanmstir. Istenilen goriintiiniin
olusturulabilmesi igin model kullanilmis ve gerekli yerlere bilgi iletimi bu yolla daha
da kolaylastirlmistir. Ornekte model 2 farkli tipteki cell’i destekleyecek sekilde

olusturulmustur.
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class SampleTableViewModel {
let twoValueItem: SampleTableViewTwoValueModel?
let threeValueItem: SampleTableViewThreeValueModel?

init (twoValueItem: SampleTableViewTwoValueModel) {
self,twoValueItem = twoValueItem
gelf.threevalueltem = nil

}

init(threeValueltem: SampleTableViewThreeValueModel) {
self.twoValueItem = nil
self.threeValueltem = threeValueItem

}

class SampleTableViewTwoValueModel {
let valueDne: String
let valueTwo: Int
let selectAction: (()=>Void)?

init(valueOne: String, valueTwo: Int, selectAction: (()->Veid)? = nil) {
gelf,valueOne = valueOne
self.valueTwo = valueTwo
self.selecthction = selectAction

}

class SampleTableViewThreeValueModel {
let valueOne: String
let valueTwo: Int
let valueThree: String
let selesctAction: (()->Void)?

init(valueOne: String, valueTwo: Int, valueThree: String, selectAction: (()=»>Void)? = nil) {
self,valueOne = valueOne
self.valueTwo = valueTwo
gelf,valueThree = valueThree
gelf.selectAction = selectAction

Sekil 60. Flex Pattern 6rnegindeki SampleTableView’de kullanilan modellere
ait kod

Temel modelimiz SampleTableViewModel’dir. 2 farkli cell tipine gore
icersinde 2 farkli degisken tutmustur. Bunlardan ilki ekrana 2 tane label ile goriintii
saglayan twoValueltem, ikincisi ekrana 3 tane label ile goriintii saglayan
threeValueltem’dir. Goriilecegi lizere selectedAction isimli degiskenlerde blok kod
tutulmas1 saglanmistir. selectedAction ile TableView’daki o modeli kullanan cell’e

tiklandiginca disaridan iletilen kodun ¢alistirilmasi saglanacaktir.
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extension SampleTableView: UITableViewDelegate, UITableViewDataSource {
func tableView(_ tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) —> Int {
return model.count

}

func tableView(_ tableView: UITableView, cellForRowAt indexPath: IndexPath) => UITableViewCell

{

let item = model[indexPath.row]

if let value = item.twoValueItem {
let cell = self,tableView.dequeueReusableCell (withIdentifier:

*SampleTwoValueTableViewCell", for: indexPath) asl SampleTwoValueTableViewCell

print("Loading two value cell: \(value.valueOne)™)
cell.labelOne.text = value,valueOne
eell.labelTwo.text = "\(value.valueTwo)"
return cell

} else it let value = item.thresValueItem {
let cell = self,tableView.dequeueReusableCell (withIdentifier:

*SampleThreeValueTableViewCell®, for: indexPath) as! SampleThreeValueTableViewCell

print(“"Loading three value cell: \(value.valueOne)")
cell.labelOne.text = value.valueOne
cell.labelTwo.text = "\(value.valueTwo)™
cell.labelThree,.text = value.valueThree
return ¢ell

} else {
return UITableViewCell(frame: .zero)

H

}

func tableview(_ tableView: UITableView, didSelectRowAt indexPath: IndexPath) {
let item = model[indexPath.row]
if item.twoValueItem != nil, let action = item.twoValueItem?.selectAction {
action()
} else if item.threeValueltem != nil, let action = item.threeValueltem?.selectAction {
action()
}
}

func tableView(_ tableView: UITableView, heightForRowAt indexPath: IndexPath) =» CGFloat {
return 48.8

}

Sekil 61. Flex Pattern ornegindeki SampleTableView sinifi extension kodu

Sekil 61’daki ornekte Extension ile ayrilan kisimda sadece TableView ile
alakal1 operasyonel islemleri barindirilmasini saglanmistir. TableView’in cell’i ekrana
goriintlilenecegi zaman modelde ilk twoValueltem’e bakmakta ve i¢i dolu olmasi
durumunda cell tipini iki labela sahip tip olarak kabul ederek ekrana bu sekilde
basilmasi saglanmaktadir. Eger bu alan bos ise threeValueltem alanina bakilir ve ayni
akigla bu sefer 3 label gorliniimlii cell tipini ile goriintii vermesi saglanir.
didSelectRowAt 6zelligine bakilacak olursa burada 6nceden bahsedilen modeldeki
selectAction’larin  kullanildig1  goriiliir, cell’e tiklanmasi durumunda burada

parametrik olarak iletilen kod blogunun ¢alismasi saglanacaktir.
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View boliimii ile alakali anlatimlarda simdiye kadar View, Field ve Part ile
alakali pargalara deginilmistir. Orneklerle gdzlemlenebilecegi iizere tiimiiyle izole bir
yap1 s6z konusu. Talimat1 verenin bir metoduna geri doniilmedigi ve talimat alanin ne
yapacagint ona onceden nasil yapilacagr bilgisi ile iletilerek tek yonlii bir akis
saglandigr gozlemlenebilir. Bu akis Field’a kadar bu sekildedir ancak Field ile
ViewModel arasinda bagimlilik vardir. Her Field’in bir ViewModeli olmas1 beklenir

ve Field’in ViewModel tarafindan yonetilmesi gereklidir.

ViewModel bir Field’daki verileri ayarlar, yonetir, bir tusa basildiginda nelerin
yapilacagini ve bunun gibi Field iizerinde yonetim islerini yoneten kisimdir. Bir diger
gorevi de Presenter ve Field arasinda koprii gorevi gormektir. ViewModel emirleri
Presenter’dan alir Field’a onun anlayacagi sekilde iletir. ViewModel emirleri
dogrudan dogruya iletmez inisiyatif alarak iletir, kendi sorumlulugunda olan isleri
kendisi yapar, Field’in yapmasi gerekenleri Field’dan yapmasini ister. Gerekli
gormedikce Presenter’a doniis yapmaz, gerekli olmasi durumunda Presenter’daki

metotlar1 ¢agirabilir.

Sekil 62°de MainPage sayfasina ait bir 6rnek ekran goriintiisli paylagilmistir.
Ekrandaki yazilar digaridan alinan bilgilerle ekrana basilmaktadir. Ekran 1 tane Label

ve 1 tane TableView’dan olusmustur.

Welcome Test User!

Item O 46
gztr2n10f first item 134
Item 2 78
Item 3 5762
Item 4 134

Detail of fouth item

Sekil 62. Flex Pattern érnegindeki MainPageFieldViewController sayfasinin
ekran goriintiisii
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Sekil 63’deki kodda MainPage ekranmin Field parcasina ait
MainPageFieldViewController kod 0Ornegi paylasiimistir. Goriilecegi tizere Flex
ortintlistiniin ve tavsiye edilen galisma seklinin sayesinde son derece basit ve az koda
sahip bir ViewController olusmus oldugu gozlemlenebilir. Okunurlugu ve anlasilirlig:
son derece yiiksek ve bakimi kolay bir sinif olusmustur. View’da talimat verme gibi
isler yapilmamaktadir, hicbir parcaya neyi nasil calistiracagini sdylememektedir.
Sadece kendisinin sorumlulugunda olmas1 durumunda gerekli ¢calismayi yapmaktadir.
Alttaki 6rnekte ViewController’da calistirilmasi gereken ekranda alert dialog (uyar1
iletisim kutusu) ¢ikarma isinin kodunun showAlert metodunda yazilmis oldugu
goriilecektir. Burada asla showAlerti ¢agiran bir kod yoktur, bu metodu ¢agiran
ViewModel’dir. Bu ViewController’da view’mn yiiklendigini bildirmek ig¢in

viewModel’deki viewDidLoad metodu ¢agrilmistir.

PIBDesignable class MainPageFieldViewController: BaseViewContreller {

PIBDutlet weak var welcomeMessage: UILabell
var viewModel: MainPageFieldviewControllerToViewModelProtocoll
PIBOutlet weak var tableView: SampleTableView!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
self.viewModel.viewDidLoad()

}
func showAlert(title: String, message: String)
i{
let alert = UIAlertController(title: title, message: message, preferredStyle:
UIAlertController.Style.alert)
alert.addAction(UIAlertAction(title: "OK", style: UIAlertAction.Style.default,
handler: nil))
self.present(alert, animated: true, completion: nil)
}

Sekil 63. Flex Pattern érnegindeki MainPageFieldViewController simifi kodu

ViewModel’de 2 durum vardir. Ik duruma Presenter’dan talimatlarin gelmesi
durumu ki bu  MainPageFieldPresenterToViewModelProtocol  sayesinde
interface’deki ilgili metotlarin ve degiskenlerin eklenmesi ile saglanir. ikinci durum
ise ViewController’dan (Flex oriintiisiinde Field olarak temsil edilir) gelen bilgilerin
kullanilmas1 ile alakali durumdur ki bu da

MainPageFieldViewControllerToViewModelProtocol — sayesinde ayni  sekilde
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saglanir.  ViewModel’in kendi basina bagimsiz c¢alisan bir par¢a olmadigi
unutulmamalidir. Ona ne yapmasi istendigi ve son durumda nelerin oldugu bilgileri

iletir ve ViewModel sadece aldig1 bilgilere gore gerektigi sekilde ¢aligir.

class MainPageFieldViewModel: MainPageFieldPresenterToViewModelProtocol {
var view: MainPageFieldViewController|
var presenter: MainPagefFieldViewModelToPresenterProtocoll

func setWelcomeMessage(username: String) {
self.view.walcomeMessage.text = "Welcome \(username)!™

}
func setTableViewData(withItems: [SampleTableViewModel])
{
gelf.view,tableView.model = withItems
| salf.view.tableView.reloadTableView()
}

func itemSelesctedMessage (withDetail: String) {
self.view.showAlert(title: "Item Selected", message: withDetail)
}
}
extension MainPageFieldViewModel: MainPageFieldViewControllerToViewModelProtocol |
func viewDidLoad() {
print("viewDidLoad™)
self.presenter.viewDidLoad()

Sekil 64. Flex Pattern 6rnegindeki MainPageFieldViewModel isimli ViewModel
kodu

Sekil 64’deki kod 6rneginde ViewController’dan ulasilan bdliime bakilacak
olursa onceki 6rnekte viewDidLoad ¢agriminin buraya diistiigiinii anlasilir. Bu 6rnekte

de bu ¢agrimla birlikte bir log yazilmis ve direkt olarak presenter’a iletildigi goriiliir.

Presenter’dan ulasilan boliimde ise setWelcomeMessage metodu ile sayfanin
tistlindeki hos geldin mesajinda kullanicinin isminin atanmasi talimatinin verildigi,
ViewModel’inde bunu kendisi ayarlayarak yaptigi goriiliir. SetTableViewData ile
tableView verileri ayarlanip reload edilmesi saglanmistir. ltemSelectedMessage
metodu ile de bir tableView cell segildiginde alert popup ile mesaj gosterilmesi

istenmis ve mesajin detayi iletilmistir.
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ViewModel koprii gorevi gorerek Presenter ve View boliimii arasindaki
izolasyonu saglamistir. Ayrica Protocol kullanimi sayesinde ViewModel’de
Prestenter’dan izole ¢caligmaktadir. Doniis yapacagi Presenter hakkinda bilgi bilmesine

gerek yoktur, nasil doniisler yapacagini Procotocol sayesinde bilmektedir.

View Section ile alakali projeden 6rnek bir goriinim Sekil 65°teki ekran

goriintlisindeki gibidir.

Views
v [l SampleTableView
! SampleTableViewModels.swift
B SampleTableView.swift
B sampleTableView.xib
B ButtonFirstKindView.swift
B ButtonFirstKindView.xib
B XButtonView.swift
B XxButtonView.xib
B TextFieldView.swift
B TextFieldView.xib
B WarningView.swift
B warningView.xib
B LoadingView.swift
B LoadingView.xib
v [l Parts
B TextFieldwithXButtonPartView.swift
. TextFieldWithXButtonPartView.xib
n TextFieldWithXButtonAndTopLabelPartView.swift
B TextFieldwithXButtonAndTopLabelPartView.xib
B TextFieldwithValidation.swift
B TextFieldwithValidation.xib
v [l Fields
v [l LoginField
B LoginFieldProtocols.swift
B LoginFieldViewModel.swift
B LoginFieldViewController.swift
B LoginFieldviewController.xib
v [l RegisterField
! RegisterFieldProtocol.swift
B RegisterFieldviewModel.swift
B RegisterFieldViewController.swift
B RegisterFieldviewController.xib
v [l MainPage
B MainPageFieldProtocol.swift
B MainPageFieldViewModel.swift
B MainPageFieldViewController.swift
. MainPageFieldViewController.xib

Sekil 65. Flex oriintiisiine ait bir 6rnek projede goriintii boliimiiniin proje
dosyalar1 ekran goriintiisii
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Modiilii bir sayfa gibi diistinmekte miimkiindiir. Uygulamanin bir kismin1 yani
bir parcasini temsil eder. Modiil isin yapilmasin talep eden, isin nasil yapilacagini
sOyleyen, isin yapilmasi i¢in gerekli bilgiyi toplayan yerdir. View Section ve Data
Layer Section dogrudan Module tarafindan yonetilir. Bu bolim View ve Data Layer
ile nasil iletisim kuracagmi bilir dolayisiyla bu boliimler hakkinda yeterli bilgiye

sahiptir.

Modiil boliimii temelde Router, Presenter ve Interactor’dan olusmaktadir.
Shared Presenter Helper ve Shared Interactor destekleyici katmanlardir ve projede
olmalar1 zorunlu degildir. Destekleyici katman modiildeki tekrar eden kodlarin veya
islerin tekrar tekrar yazilmasini engellemek icin kullanilmaktadir. Destekleyici
katmanlar paylasimlidir dolayisiyla ayrica bir modiil olamazlar veya bir modiile bagh
olamazlar. Bir projenin Presenter’inda olan ayni is farkli farkli Presenter’larda
yazilmigsa bu isi tekrar tekrar bu sekilde yazmak yerine bir tane paylagimli destekleyici
Presenter yani SharedPresenterHelper olusturarak ayni yerden tekrar tekrar
kullantmin1 saglamak miimkiin olacaktir. Gene ayni1 sekilde bir modiildeki Interactor
birden fazla kez kullanilmasi gerekebilir veya Interactor’da sadece belli baz1 yerler
tekrar tekrar farkli Interactor’da kullaniliyor olabilir. Bu duruma ¢6ziim igin Interactor
SharedInteractor ile iletisim kurarak tekrarli kullanimdan kaginabilir. Interactor belli
kisimlar1 kullanilmasina imkan saglayacak yapida olabileceginden gerekmeyen
kisimlar1 izole etmek i¢in Protocol kullanilarak izolasyon saglanabilir. Destekleyici

katman kullanim1 Presenter ve Interactor anlatimlarinda detaylandirilacaktir.

Presenter proje pargasinin beyni ve merkezidir. Bir sayfa Presenter araciligi ile
olusturulur. Bilgilerin ¢ekilmesini, bir isin neyi nasil yapacagini Presenter yonetir.
Gerekli pargalar Presenter’a baglanarak parcanin yasam bulmasi saglanir. Presenter
View boliimii ile iletisim kurmak ve View operasyonlarini yerine getirilmesini
saglamak i¢cin ViewModel ile iletisim kurar. Veri ¢ekmek icin ise Data Layer’a
gidilmesi ve buradan verilerin ¢ekilebilmesi gerekmektedir ancak Presenter dogrudan
veriyi ¢ekmez, veri alabilmek i¢in Interactor ile baglanti kurar. Presenter katmaninda
data filtreleme, data manipiilasyon gibi veriyle alakali islemler yapilamaz bunun i¢in
Interactor gorevlidir. View ile alakali islemler asla Presenter’da yazilmaz bunun i¢in

ViewModel veya View boliimiindeki diger pargalar sorumludur. Presenter’da amacnin
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disina ¢ikilamamali burada business logic iglemleri yer almali ve modiil yonetimi

yapilmalidir.

class AuthLoginPresenter {
var interactor: AuthLoginInteractor!
var viewModel: LoginFieldPresenterToViewModelProtocoll

let sharedPresenterHelperScreenOpenStatistic = ScreenOpenStatisticsSharedPresenterHelper()
¥

Sekil 66. Flex Pattern kullanan bir projede AuthLoginPresenter ismiyle bir
login sayfasinin Presenter kodu

Sekil 66°daki 6rnekte goriilecegi lizere Presenter’da bir interactor ve bir tane
de viewModel tutulmustur. Burada bir de SharedPresenterHelper kullanilmis oldugu
goriilmektedir. SharedPresenterHelper’lar ayirt edici sekilde isimlendirilmeli ve
degisken olarak tutulmahdirlar. Koda sonradan bakan baska kisi burada ortak
destekleyici Presenter kullandigini kolayca anlayabilmelidir. Anlagilirligi ve ayirt
ediciligi arttirmak i¢in degiskenin isimlendirmesinde basina sharedPresenterHelper

yazilmistir.
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extension AuthLoginPresenter: LoginFieldViewModelToPresenterProtocol {
func viewDidLoad()
{

self,.sharedPresanterHelperScreanOpenStatistic
«sendScreendpenStatistic{screenName: "Login®)

self.viewModel,setupvM{username: nil, password: nil, loginTapped:
{username,password in
print("Login with username: \(username), password: \(password)")
self.viewModel.showloading()
self.interactor.login{username: username, password: password, completion: {
(success, userModel) in
self,viewModel.hideLoading()
if(success && userModel != nil) {
self.viewModel,.showAlertAndDoJob(title: *"Success", message: "Login
Sucessfull\nWelcome \{String(describing:
userModel! ., fullName!)) I\nYour last login date is:
\(String(describing: userModel!.lastlLoginDate!)}", okTapAction: {
if(userModel = nil) {
self.viesModel.pushTo(viewController:
MainPageRouter.ceateMainPageHome (withUserModel:
userModell) )

M
} alse {
self.viewModel.showAlertAndDoJob(title: “Failed", message: "Login
Failed!®, okTapAction: nil)
}
j3
}, registerTapped: {
print("Registering”)
self,viewModel,pushTo(viewController: AuthRouter.createRegisterPage())
B

Sekil 67. Flex Pattern 6rnegindeki AuthLoginPresenter simifi extension kodu

Sekil 67°deki kod Orneginde ViewModel’den doniisiinde c¢alistirilan kisim
paylasilmistir. Sayfa viewDidLoad oldugunda ViewModel’in username, password,
login tusuna basilinca yapilacak aksiyon ve register tusuna basilinca yapilacak aksiyon
atanmistir. Login tusuna basildiginda Interactor’a gidilip bilgi ¢ekilmis be Presenter
sonu¢ geldiginde ne yapilacagimi ViewModel’e aktarmistir. Register tusuna
basildiginda ise dogrudan Register sayfasina gidilmesi saglanmistir. Biitiin aksiyonlar
bir kod blogu olarak ViewModel ve Interactor’lara iletilmistir Presenter’da tekrar
baska bir metodu ¢agrilmasina gerek kalmamistir. ViewModel’in ve Interactor’in bu

sayede izole olabilmesi saglanmistir.
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SharedPresenterHelperScreenOpenStatistic sayesinde SharedPresenterHelper
kullanilmast saglanmis ve ayni isin farkli Presenterlarda tekrar tekrar yazilmasi
onlenmistir. Yukaridaki kod Orneginde agilan ekranin bilgisini istatistik olarak
gonderen bir 6zellik kullanilmistir. Bu 6zellik bir de Interactor’a ihtiya¢ duyar ¢linkii
bilgiyi servise iletecektir. Tiim bu tekrarlar zaman kaybina sebebiyet verebilecek iken

tek yerden kullanilmasi helper sayesinde biiyiik zaman kazandirilmistir.

class ScreenOpenStatisticsSharedPresenterHelper {
let interactor = Screen0OpenStatisticsSharedInteractor()

func sendScreenOpenStatistic(screendame: String) {
gelf.interactor.screenDpened(screenName: screenName) { (success) in

print("Screen Open: \(screenName) Send Statistic Success is: \(success)")

}

Sekil 68. Flex Pattern érnegindeki ScreenOpenStatisticsSharedPresenterHelper
siifi kodu

Ekran agma istatistigi gondermeye yonelik 6rnek Sekil 68’de paylasilmistir.
Omekte Interactor oldugu goriilmektedir. Normalde Interactor olma zorunlulugu
yoktur lakin yapilacak iste Interactor kullanilmasi gereken fonksiyon olmasi sebebiyle
dogrudan bir Interactor baglanmistir. Bu 6rnekteki is disardan aldigi screenName

parametresindeki ekran ismini istatistik tutulmasi i¢in servise gonderilmesidir.

Interactor katmani1 Data Layer ile iletisim kurup bilgiyi Presenter’a istedigi
sekilde donen bir katmandir. Presenter’in filtreleme, data manipiilasyon, belli verileri

tutma gibi isleri de bu katmanda yapilir.

Sekil 69’deki Interactor oOrnegi yukarda paylasilan Login sayfasinin
Presenter’daki Interactor baglantistmi  kapsar. Bu oOrnekte SharedInteractor

kullanilmamustir. Basit haliyle Interactor kullanim 6rnegi paylasiimistir.
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class AuthLeginInteractor {
func login{usernams: String, password: String, completion: Beszcaping
(Bool,UserModel?) => Void) {
RemoteDataManager().login{parameters: LoginRequestModel (username: ussrname,
password: password)) { (responseModel) in
if{responssModel.success == true) {
let usermodel = UserModal(fullName: responseModel.fullname, token:
responseModel . token, lastLoginDate: responseModel.zessionDate)
completion(true, usermodel)
} else {
completion(false, nil)

}

Sekil 69. Flex Pattern ornegindeki AuthLoginInteractor sinifi kodu

Login request (istek) atilmasi ile alakali bir 6rnek Sekil 69’da paylasilmistir.
Username ve password parametreleri iletilmektedir. Completion parametresi ile data
layerdan elde edilen sonucun callback metod kullanilarak Presenter’a donmesi
saglanmistir. Interactor gelen datayr okumustur, basarili olup olmadigi durumunu

kontrol etmis ve Presenter’in istedigi ve anlayacagi tip modelde geri doniis saglamistir.

Login 6rnegindeki Presenter’da SharedPresenterHelper kullanilmisti. Bu ortak
presenter  ise  SharedInteractor  kullanmigti.  Lakin  baz1  durumlarda
SharedPresenterHelper kullanilmak istenmeyebilir ama sadece SharedInteractor
kullanilmas1 gerekebilir. Bu durumda yap1 buna da imkan vermektedir. Ornek i¢in
ikinci defa olarak olusturulan AuthLoginSecondPresenter isimli farkli bir login safasi

pargasi bahsedilen sekilde sadece SharedInteractor kullanmastir.

extension AuthLoginPresenter: LoginFieldViewModelToPresenterProtocol {
func viewDidLoad()
{
galf.sharedPresenterHelperScreenOpenStatistic.sendScreenOpensStatistic(screenilame: “Login®)

Sekil 70. Flex Pattern 6rnegindeki AuthLoginPresenter extension sinifi kodu

Sekil 70°deki kod Ornegi onceki Presenter anlatiminda paylasilan ornektir.

Burada SharedPresenterHelper kod 6rnegindeki gibi kullanilmistir.
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extension AuthLoginSecondPresenteri LoginFieldViewModelToPresenterProtocel {
func viewDidLoad()
{
self.interactor.screenOpened(screenName: "Login®) { (success) in
print("Scereen Login Second Open Statistic Send Success is: \(success)™)
}

Sekil 71. Flex Pattern ornegindeki AuthLoginSecondPresenter extension sinifi

Sekil 71°deki kod 6rneginde goriilecegi lizere bu 6rnekte modiiliin mevcut

Interactor’una giderek isin yapilmasi saglanmuistir.

class AuthLoginSecondInteractor {
i func legin(username: String, password: String, completion: Gescaping (Bool,UserModel?) ->
Void) {
RemoteDataManager().loginSecondForOtherUsers(parameters: LoginRequestModel(username:
username, password: password)) { (responseModel) in
if(responseModel.success == true) {
let usermodel = UserModel(fullName: “\(responseModel.name!)
\(responseModel.surname!)”, token: responseModel.token, lastLoginDate: nil)
completion(true, usermodel)
} else {
completion(false, nil)
}

}

extension AuthLoginSecondInteractor: ScreendpenStatisticsSharedInteractorProtocol {
func screenOpened(screenName: String, completion: Bescaping (Boel) =» Void) {
ScreenDpenStatisticsSharadInteractor.shared.screendpenad(screenName: screenhame,
completion: completion)

Sekil 72. Flex Pattern ornegindeki AuthLoginSecondInteractor sinifi

Sekil 72’deki AuthLoginSecondInteractor smifi kod orneginde goriilecegi
tizere burada ScreenOpenStatisticSharedInteractor kullanilmistir. Bu ortak yap:
kullanilirken Interactor sinifinda SharedInteractor’un protocol’i kullanilmasi goz ardi
edilmemelidir. Bu Protocol’'un kullanilmasi sayesinde ayni ozelligi ortak
Interactor’den kullanacak diger Interactor’lerin ¢agriminin ayni olabilmesinin

saglanmas1 hedeflenmistir.
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protocol ScreenOpenStatisticsSharedInteractorProtocol {
func screenOpened(screenName: String, completion: Pescaping (Bool) =» Void)

}

class ScreenOpenStatisticsSharedInteractor: ScreenDpenStatisticsSharedInteractorPretocol {
static let shared = ScreenOpenStatisticsSharedInteractor()
func screenOpened(screenMame: String, completion: Pescaping (Bool) => Void) {
RemoteDataManager().sendScreenOpenStatistic{parameters:
ScreenOpenReguestModel{screenName: scresnMName, openDate: Date())) {
(responseModel) in
completion(responseModel.success)

Sekil 73. ScreenOpenStatisticsSharedInteractor sinif ve protocol kodu

Pek ¢ok Interactor’da tekrar tekrar yazilmasi gerekecek yapi Sekil 73’teki
ornek sayesinde tek yerden tekrarlanmaksizin ¢alisabilmesi saglanmistir. Protocol
sayesinde bu yapiyr kullanacak Interactor’lerin ¢agriminin her yerde ayni olmasi

saglanmistir.

Sadece SharedInteractor kullanan, SharedPresenterHelper kullanmayan
yerlerde neden Presenter’larinda dogrudan SharedInteractor kullanilmadigi sorusu
sorgulanabilir. Bunun sebebi gereksiz yere muhtemelen birden fazla Interactor ile
Presenter’1 karmasiklastirmamak ve bu isi Interactor’de tutarak hangi kullanimlarin

oldugunu daha rahat anlayabilmek i¢in Interactor’dan kullanim s6z konusudur.

Router modiilii olusturan parcadir. Modiilde hangi Presenter’in kullanilacagini
ve kullanilan Presenter’in hangi View-Model ve Interactor ile iletisim kuracak bunu
belirler. Router olusturucu olarak calisir, gerekli nesnelerin olusturulmasini ve

birbirlerine baglanmasi ile gérevlendirilmistir.

Modiilleri kendi iclerinde gruplandirmak miimkiindiir. Birden fazla modiil
aslinda bir isin pargas1 olabilir. Ornek verilecek olursa; bir sayfadaki login ve register
isleri aslinda authentication’a ait bir istir. Dolayisiyla login ve register modiilleri
Authentication grubu altinda yerlestirilebilir. Bu durumda klasor hiyerarsisi su sekilde
goziikecektir Authentication/Login/ ve Authentication/Register/. Flex Pattern ile bu

tip gruplandirilan islemler icin tek bir Router ile yonetilmesi ve Router sinifinin grup
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klasériinde barmdirilmasi onerilir. Ornekteki Router konumu ve isimlendirmesi ise su

sekildedir: Authentication/AuthenticationRouter.

class AuthRouter {

class func createlLoginPage() -=> UIViewController {
let presenter: AuthlLoginPresenter = AuthlLoginPresenter()
let viewModel = LoginFieldviewModel()
viewModel.view = LoginFisldviewController(nibName: "LoginFieldViewController",
bundle: nil)
viewModel.view.viewModel = viewModel
viewModel.presenter = presenter
presenter.viesModel = viewModel
presenter.interactor = AuthLoginInteractor()

return viewModel.view
}

class func createLoginSecondPage() -> UIViewController {
let presenter: AuthLoginSecondPresenter = AuthLoginSecondPresenter()
let viewModel = LoginFieldViewModell)
viewModel.view = LoginFieldViewControllar{nibMame: "LoginFieldViewController",
bundle: nil)
viewModel.view.viewModel = viewModel
viewModel,.presanter = presenter
presenter.viesModel = viewModel
presenter.interactor = AuthLoginSecondInteractor()

return viewModel.viaw
}

class func createRegisterPagel() —» UIViewController {
let presenter: AuthRegisterPresenter = AuthRegisterPresenter()
let viewModel = RegisterFieldViewModel()
viewModel.view = RegisterFieldViewController(nibName: "RegisterFieldViewController™,
bundle: nil)
viewModel.view.viewModel = viewModel
viewModel.presanter = presenter
presenter.viewModel = viewModel
presenter.interactor = AuthRegisterInteractor()

return viewModel.viaw

Sekil 74. Flex Pattern ornegindeki AuthRouter kodu
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v [l Modules
v [l Auth
B AuthRouter.swift
v Bl AuthLogin
B AuthLoginPresenter.swift
B AuthLogininteractor.swift
v [l AuthLoginSecond
B AuthLoginSecondPresenter.swift
B AuthLoginSecondinteractor.swift
v Il AuthRegister
B AuthRegisterPresenter.swift
B AuthRegisterinteractor.swift
v [l MainPage
B MainPageRouter.swift
v [l MainPageHome
B MainPageHomePresenter.swift
B MainPageHomelnteractor.swift
v [ ModuleHelpers
v [l ScreenOpensStatistics
n ScreenOpenStatisticsSharedPresenterHelper.swift

‘ ScreenOpenStatisticsSharedinteractor.swift

Sekil 75. Flex Pattern orneginde modiil ve modiil destekleyicilerin bulundugu
proje yapisinin ekran goriintiisii

Data Layer servis ile veya yerel veritabani ile iletisim kurup bilgi alan ve/veya
bilgi gonderen katmandir. Bu katman tiimiiyle izole bir katmandir. Bu katmanda alinan
veri veya gonderilecek veri degistirilemez. Ne gonderilmesi gerekiyorsa veya gelen

veri neyse dogrudan iletilmesi saglanir. Business logic isleri bu katmanda yazilamaz.

Bu katmanin modelleri tiimiiyle bu katmana 6zeldir ve Data Model olarak
temsil edilirler. Degiskenleri immutable yani sabit tipte degisken olmalar1 beklenir.
Sadece ilk yaratildiklari zaman olusturulurlar. Lakin mobilde gelen veriyi serialize ve
deserialize edebilmek i¢in yayginca kullanilan bazi kiitiiphanelerin sadece mutable
degiskenler ile ¢alisabilmesinden dolay1 bu gibi durumlarda mutable tipte kullanilmas1
miimkiindiir. Burada temel kural data modellerin icerisindeki bilgilerin sonradan

degistirilmemesine yoneliktir.

Data Layer katmaninda 2 grup parcalar vardir biri Data Manger ki bu kisim
bilgiyi almayi, bilgi gondermeyi ve ulasilacak kaynak ile iletisimi yoneten kisimdir.
Hangi bilginin gonderilecegini ve alinacagini sdyler. Nasil bilgi gitmesini ve hangi

bilgilerin gosterilecegini de 2. kisim olarak Data Model saglar.
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class RemoteDataManager {
func login{parameters: LoginRequestModel, completion: Bescaping (LoginResponseModel) =»
Void) {
MockRemoteDatal).login{parameters: parameters, completion: completion)

}

func loginSecondForOtherUsers(parameters: LoginRequestModel, completion: Fescaping
(LoginSecondResponseModel) =» Void) {
MockRemoteData().loginSecondForDifferentUsers (parameters: parameters, completion:
completion)
}

func register(parameters: LoginRequestModel, completion: ®escaping
(RegisterResponseModel) =» Veid) {
MockRemoteDatal().register(parameters: parameters, completion: completion)

}

func sendScreenOpenStatistic(parameters: ScreenOpenRequestModel, completion: @escaping
(BazicResultResponseModel) =»> Void) {
MockRemoteData().sendScreenOpenStatistic(parameters: parameters, completion:
| completion)

Sekil 76. Flex Pattern ornegindeki Data Layer katmanindaki Manager sinifi
kod ornegi

Data Layer Section ile alakali projeden 6rnek bir goriiniim Sekil 77°teki ekran

goriintiistindeki gibidir.

v [ DatalLayer
v Il RemoteDataModels
B LoginRequestModel.swift
B LoginResponseModel.swift
n LoginSecondResponseModel.swift
B RegisterResponseModel.swift

h ScreenOpenRequestModel.swift

B BasicResultResponseModel.swift
v [l DataManagers
! RemoteDataManager.swift

Sekil 77. Flex Pattern érnegindeki Data Layer boliimiiniin proje yapisimin

ekran goriintiisii

Boliimiin devaminda goriiniimii ayn1 olan ancak amaci farkli olan 3 ekranm
Flex Pattern ve diger oriintiiler ile yapildig1r zaman ortaya ¢ikan farki gosteren bir
ornek yapilacaktir. Ornege gore 3 labeldan olusan ve 1 tusa sahip ayn1 ekran {iye
kayit, sifre degistirme ve rezervasyon isi i¢in kullanilacaktir.
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Username

Current Password

Name

l Q) | Q] | c)
Password New Password Phone Number

l Ql | 9l | [c)
Password Confirmation Confirm Password Note

[ o | Q) | 0]

Sekil 78. Aymi goniime sahip iiye kayit, sifre degis ve rezervasyon ekranlari

[ Change Password ] [

Send I

Sekil 78’de birbirinin ayn1 ancak farkli yazilara ve aksiyonlara sahip iiye kayit,

sifre degistirme ve rezervasyon ekranlarina ait ekran goriintiileri paylagilmistir. Tablo

5’te Flex Pattern ve diger oriintiilerin 3 sayfali bu 6rnek projede sahip olduklari

siniflara dair bilgi paylasilmistir. Tablo 5°te Flex Oriintiistiniin diger Oriintiilere kiyasla

bir ekran i¢in daha az sayida View ile ¢alisabildigi goriilmiistiir. Diger oriintiilerde is

ya da modiil kadar View olusturulurken Flex’te tek bir View kullanmak yeterli olmus

ve View, View-Model ile yonetilmistir.

Tablo 5. Flex Pattern ve diger oriintiilerin 6rnek icin sahip oldugu simiflar

View ViewModel Presenter Interactor
RegisterVC
MVC PasswordVC
Reservation\VVC
RegisterVC RegisterPresenter
MVP PasswordVC PasswordPresenter
ReservationVVC ReservationPresenter
RegisterVC RegisterVM
MVVM PasswordVC PasswordVM
ReservationVVC | ReservationVM
RegisterVC . .
MVP-VM | PasswordVC RegisterVM RegisterPresenter
Reservation\V/C PasswordVM PasswordPresenter
ReservationVM | ReservationPresenter
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RegisterVC RegisterPresenter Registerinteractor

VIPER PasswordVC PasswordPresenter PasswordInteractor
ReservationVVC ReservationPresenter | Reservationlnteractor
RegisterPresenter RegisterInteractor
Flex FormFieldVC FormVM PasswordPresenter PasswordInteractor

ReservationPresenter | Reservationlnteractor

Flex oriintlisii boliimleri arasinda ayr1 ayri N kadar tekrar1 onler. Boliimler
projede farkli boliimlerle rahat¢a kullanilabildiginden diger oriintiilerdeki gibi tekrar
tekrar ayn1 seylerin yazilma mecburiyeti ortadan kalkar. Ornegin bir bankanin bireysel
miisterileri i¢in yazilmis kayit olma islemi yapan veri katmani boliimii farkli goriintii
ve modiil kullanan bireysel miisteriler icin de rahatlikla kullanilabilir. Rezervasyon
islemi i¢in gelistirilmis bir rezervasyon ekrani istenirse sifre degistirme islemi i¢inde
hizlica bir degisiklik ile kullanilabilir. Istenirse ayni sekilde kayit olma igin kullanilmus
bir modiil boliimii de belli basli degisiklikler yapilarak farkli goriintii veya veri katmani
isleri ile birlikte kullanilabilirler. Sekil 78 ve Tablo 5’teki 6rnegi baz alacak olursak
bu Oriintli view yani goriintii katmaninda yazilmis kodlarin 3 defa tekrarlanmasini
engellemistir. Birbirinin ayn1 olsa da ekrana basilmasi i¢in 10 satir kod yazilmasi
gerekiyorsa klasik yontemlerde bu kodlar her sinifta tekrar tekrar yazildigindan
toplamda 30 satir kod yazilmaktaydi. Ancak Flex Pattern sayesinde tekrarlama
onlenerek orijinal kod satir sayist ile yani 10 satir kod ile yazilabilmesi saglanmis
olmustur. Tablo 5°teki 6rnek goriintii bolimiinde N kadar kat katki saglanabilecegini

gosterir.

Eger Tablo 5 6rnegine; goriintiisii ayn1 olmasina karsin RegisterCommercial
isimli modiil eklenseydi diger oriintiilerdeki gibi tekrar bir goriintii eklemeye veya eger
gerekli degilse tekrar farkli bir veri iletisimi i¢in sinif eklemeye gerek olmayacaktir.
Dolayisiyla modiil sayisi artsa bile diger boliimlerin sayist artmaz. Bu da N kadar kat
katki saglayacaktir. Ayni durum bahsedilmis oldugu gibi veri katmani boliimii i¢inde
gecerlidir. N kadar katki iligkisi Sekil 79 ve Sekil 80 diger oriintiiler ve Flex oriintiisii

arasinda kiyaslama saglamaktadir.
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View A “ »  Moduled [ »  Data layer A
View B <+ »  ModuleB [ » Data Layer B
View C + »  ModuleC [ #  Datalayer C

Sekil 79. Flex harici diger oriintiilerdeki boliim iliskisi

Module A

Data Layer A

View A Module B
Data Layer B

View B Module C
Data Layer C

Module D

Sekil 80. Flex Pattern’de boliim iliskisi

Sekil 79 diger oOriintiileri temsil etmektedir. Diger Oriintiiler bir sayfay: tek bir
modiil olarak baz alirken kendi pargalari ile bag kurarlar. Dolayisiyla modiil kadar
parcalara sahiptirler. Ancak Flex oriintiisiinde her boliim bagimsizdir. Sekil 80°deki

gibi her boliim kendi i¢inde bagimsiz N kadar sayida par¢adan olusabilirler.
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5. SONUC

Kod kalitesini arttirma ve tasarim Oriintiileri olarak iki boliime ayrilmis olan
tezde kaliteyi arttirmak i¢in mevcutta olan ¢alismalar ve tasarim Oriintiileri incelenmis,
bazilarimin lizerinde c¢alisilarak dezavantajlar1  giderilmesi ve ek faydalar
saglayabilmek i¢in ¢aligmalar paylasilmis, kiyaslamalar yapilmis, farkli yontemler

paylasilmis ve yeni oriintiiler kesfedilmistir.

Tez c¢alismasi1 neticesinde eclde edilen sonuglara dayanarak kod kalitesini

diisiiren ve maliyeti arttiran faktorler sunlardir;

e Projenin kosullarina gore yanlis tasarim oriintiisii secilmesi.

e Tasarim Oriintiilerinin yanlis kullanilmasi.

e Simiflardaki kod miktarinin asirtya kagmasi sonucu kodun anlagilmasinin ve
degisiklik yapilabilmesinin zorlagmasi.

e Degisime ayak uyduramayacak sekilde gelistirme yapilmasi.

e Kod boliimlerinde yeterince izolasyon yapilmamasi neticesinde, bu boliimlere
disaridan erisildiginde kodda hata riskinin artmas1 ve degisiklik yapilabilirligin
diismesi.

e Kod tekrarlar1. Ozellikle dnemli kodlarin kopyalanarak baska yerlerde tekrarl
kullanimi neticesinde degisiklik yapmak gerektiginde ortaya ¢ikan problemler.

e Tasarimsal islemlerin ¢ok fazla koddan yonetilmesi.

e Proje mimarisine, platform standartlarna ve OOP standartlarima uygun
olmayan gelistirme yapilmasi.

e Servis ve mobil iletisiminde karmasik data modellerin kullanilmasi.

e Servis ile iletisimde veri gonderirken veya alirken, veriyi kullanabilmek i¢in
cok karmasik ve zor is kodu yazmak zorunda olunmasi.

e Servis tarafinda yapilan gelistirmenin mobile uygun olarak yapilmamasi ve
mobil ile servis gelistiren kaynaklarin iletigimsizligi.

Tez calismast neticesinde elde edilen sonucglara dayanarak kod kalitesini

arttiran ve maliyeti diisliren faktorler sunlardir;

e Projenin kosullarina uygun olan bir tasarim Oriintiiniin secilmesi

e Tasarim Oriintilerinin eksik veya sorunlu kisimlarimmi gidermek icin
gerekenlerin uygulanmasi.

e Siftaki kod miktarinin miimkiin oldugunca azaltilmasi ve rahat anlasilir

sekilde kod yazilmasi.
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Projedeki parcalarin esnek sekilde tasarlanmasi. Olusturulan bir parganin baska
bir yerde veya bagka bir pargayla birlikte dogrudan kullanilabilmesi.

Kod veya projedeki tasarimsal pargalarin esneklik kazanabilmesi i¢in parcalara
boliinmesi.

Projedeki parcalarda izolasyonun saglanmasi. Boylelikle digsaridan erisimle
kod veya parga biitlinliigline zarar verilmesinin engellenmesi.

Kodlarin tekrarinin engellenmesi. Tekrar edilmesi muhtemel kodlarin tek
merkezden yonetilecek sekilde yazilmasi.

Kod kalitesini arttirmak i¢in yazilimi gelistirirken faydali prensiplerden,
tasarim oOriintiilerinden ve ¢alismalardan faydalanilmasi.

Proje mimarisine, platform standartlarina ve OOP standartlarina uygun
gelistirme yapilmasi.

Tasarimsal islerin agirlikli olarak anlasilir bir arayiiz {izerinden yapilmasi.
Kodu destekleyen yardimci nesnelerin (6rnek localization strings, enum ve
constant nesneler) topluca rahat goriilebilmesi ve nerelerde kullanildigr rahat
anlasilabilmesi.

Servis ile mobil arasinda daha basit ve anlagilir data modellerin kullanilmasi.
Bu iletisimde gereksiz bilgilerin miimkiin oldugunca olmamasi.

Servise veri gondermek {lizereyken veya servisten bilgiyi alinca verilerin
kullanilmasinda is kodu yaziminin daha basit ve daha kolay anlasilir olmasi.
Servislerin mobile uygun sekilde tasarlanmasi ve servisi gelistiren kaynaklar

ile mobil gelistiren kaynaklarin etkin bir sekilde iletisim halinde olmalari.

Tasarim Oriintiisii tercih ederken projenin kosullarmin iyi tespit edilmesi

gerektigi sonucuna varilmistir. Ornegin eger projeyi bitirmek icin yeterli zaman yoksa

veya sik degisiklige ugrayacak bir proje ise VIPER gibi karmasik oriintiilerden

kaginilmas1 gerekir. Tasarim Oriintiisii tercihi sadece boyutsal ve karmasiklik olarak

degil, projede gelecek planlari, yapilabilecek degisimler, projenin 6zellikleri de goz

oniinde bulundurularak yapilmalidir. Onemli olan bir diger hususta katmanlardaki kod

miktariin durumudur, Sriintii tercihi yapilirken bu da g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Ornegin hizli ve basit bir projede MVC kullanim1 her ne kadar uygun olsa da eger

projede is katmani kodlar1 karmasiksa ve ¢ok satir kod yazmay1 gerektiriyorsa bu
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durumda MVVM veya MVP tercih edilmesi daha dogru olacaktir. Ozetle projenin

durumu ve ihtiyaglari oriintii tercihini dogrudan etkilemeyecektir.

Tasarim desenlerinin bazi dezavantajlarin1 ortadan kaldirmak c¢esitli
ortntiilerin kullanimi1 ile bu dezavantajlar1 giderebilecegi veya ekstra fayda
saglayabilecegi sonucuna varilmistir. Bu kapsamda mevcutta olan Oriintiiler tavsiye
edilmis ve tez ¢aligmasi ile birlikte Utils Based Pattern, Protected Template Pattern ve
Imitate Pattern isimli 3 adet yeni oriintii kesfedilmistir. MVC, MVP ve MVVM
Oriintlilerdeki sayfa gecislerini daha rahat yonetmek ve bilgi gonderebilmek igin
Coordinator Pattern kullanilarak daha giizel bir yap1 kurgulanabilecegi goriilmistiir.
Siklikla tekrar eden kodlari tek yerde toplayip kod tekrarini engellemek, birden fazla
yerde yapilan bir isi tek yerden yonetip kullanmak i¢in tez ¢alismasi ile kesfedilen
Utils Based Pattern kullanilabilecegi goriilmistiir. Tasarim desenleri her ne kadar
biiyiik avantajlar saglasa da bazi durumlarda yanlis kullanim sebebiyle isin dogru
calisabilmesine engel olabilecek yazilimci bazli bazi hatalar da yapilabilmektedir.
Template Pattern kullanan bir yazilimcinin st siniftaki metodu ¢agirmamasindan
kaynakli yasanan problemi ¢6zmek icin Protected Template Pattern kesfedilmis ve
paylasilmistir. Bir modeli Prototype Pattern gibi biitiiniiyle kopyalamak yerine, sadece
belirli ozellikleriyle istenilen sekilde bir taklidini olusturmak igin tez ¢alismasi ile
kesfedilmis Imitate Pattern kullanilabilecegi tespit edilmistir. Prototype, Singleton ve
Template Oriintiilerindeki bazi problemleri ortadan kaldiran yontemlerden

bahsedilmistir.

Tez ile birlikte bir yazilim projesini daha da esnek hale getirebilen Flex Pattern
ismiyle yeni bir mimari tasarim oriintiisii kesfedilmistir. Oriintii ile biitiin View
parcalarmin farkli yerlerde esnek sekilde tekrarli kullanilabilmesi saglanmistir. Bu
ortintiide temel hedef projedeki herhangi bir igin tekrar yapilmamasidir. Uygulamadaki
bir sayfanin, herhangi bir goriintiiniin, bir par¢a kodun, bir biitiin sayfa kodun ve bunun
gibi tekrar kullanilabilecek her tiirlii seyin tek seferde gelistirilip kullanilmasi
saglanmistir. Katmanlar arasinda izole bir yap1 kurularak, bir katmanin basgka bir
katmani bozma ihtimali ortadan kaldirilmistir. Katmanlarin baska katmanlari

bagimlilik sart1 olmadan 6zgiirce kullanabilmeleri saglanmistir.
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Flex Pattern diger mimari tasarim Oriintiilerinden daha farkli bir Sriinttidiir.
Diger mimari Oriintiileri tiimiiyle izole olunmasi sarti kosmaz, bir goriintii veya sayfa
i¢in tiim pargalarla birlikte calisirlar, pargalarin tekrarli kullanimlari i¢in herhangi bir
kurallar1 yoktur. Oysa ki Flex Pattern, parcalarin birbirlerinden bagimsiz olmasi igin
izole olmalar1 sartin1 kosar, her parga birbirine bagimli olmadan ayr1 olarak ¢alisir,
pargalarin tekrar kullanilabilmesi Oriintliniin asil amacidir dolayisiyla tekrar
kullanilabilirlik oriintiiniin temel kuralidir. Bahsedilen temel kurallar ve yapisi
dolayisiyla Flex Pattern esneklik, degisime agik olma ve tekrar kullanilabilirlik

konusunda diger mimari oriintiilerden daha iyidir.

Flex Pattern biiyiik projeler i¢in ¢ok ideal bir oriintii oldugu ve degisiklige agik
olmasi sebebiyle diger Oriintlilerden daha biiyiik avantajlara sahip oldugu sonucuna
varilmistir. Bu oriintiide her sey parcalara ayrilir ve tekrar kullanilabilir. Tekrar kod
yazmaya veya tasarimini diizenlemeye gerek kalmaksizin pargalar farkli parcalarla
birlikte kullanilabilir. Is katmanini destekleyen ve tekrar1 6nleyen kisimlari mevcuttur.
Gorevler bellidir ve daha fazla ayristirilmistir dolayisiyla kod yogunlugu ve karmasasi
bu oriintiide diger oriintiilere kiyas daha fazla onlenir. Flex oriintiisiinde pargalar tek
yerden yonetildiginden, tekrar kullaniminin ¢ok kolay ve ¢cogunlukla ek gelistirmeye
gerek duymamasindan dolay1 biiyiik projelerin bakim maliyeti ve degisiklik yapma

maliyeti bu Oriintiide daha az oldugu sonucuna varilmistir.

Mobil platformlarda da yazilim kalitesinin arttirilmasi i¢in SOLID, YAGNI,
KISS, DRY, SOC gibi prensiplerin kullanilmasinin ¢ok énemli bir gereklilik oldugu
sonucuna vartlmistir. Tekrarli kullanimlarin oldugu siniflarda, kod miktarini azaltmak
ve basitlestirmek i¢cin Fluent Interface kullaniminin biiylik bir avantaj sagladig
goriilmiistiir. Test Driven Development sayesinde ileride yasanabilecek sorunlarin
¢ikma ihtimalleri diisiiriilmekte ve uzun vadede maliyetin ¢ok ciddi oranda diistiigii

sonucuna varilmistir.

Bir projeye sonradan dahil olan yazilimcilarin projeyi daha iyi anlamalar1 veya
zaman gegctikten sonra tekrar dahil olunan projeleri daha rahat anlama ve sorunlarin
daha rahat tespiti ve ¢6ziimii i¢in arayiiz kullaniminin ¢ok énemli oldugu sonucuna
varilmistir. Arayiiz kullanimimi daha da etkinlestirmek, Qorlntii tekrarlarini

engellemek ve i¢ ice kullanim imkanlarini saglayabilmek i¢in “3.2.3 Etkin Arayiiz
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Olusturucu Araglar Kullanimi” bdliimiinde onerilen yontemler detaylandirilmistir. Bu
yontemler sayesinde arayiiz ile olusturulan goriintiiler parcalanarak tekrarli kullanim

imkanina saglanmistir.

Mobil yazilimin kalitesine ve maliyetine dogrudan etki eden bir diger
faktoriinde web servis oldugu tespit edilmistir. Servislerin mobile uygun hatta
miimkiinse mobile 6zel yazilmasi maliyete ve igin kalitesine dnemli katki saglayacagi
sonucuna varilmistir. Servis tarafinda karmasik ve zor anlasilan data modellerin
gelistirilmis olmasi projeyi negatif yonde etkileyecektir. Ciinkii karmasik bir yapinin
mobil tarafta gelistirmesi de bir o kadar zorlu ve zaman alici olacaktir. Bu maliyeti
arttiracagl gibi bir igin hatali ¢alismasi riskini de ayni oranda arttiracaktir. Servis
tarafinda giizel yap1 olusturulmasi her ne kadar servis gelistirme eforunu artmasina
sebep olabilse de bunun yerine mobil taraftaki eforun artmasindan daha az maliyete
sebep olacaktir. Giinimiizde I0S ve Android gibi en az iki mobil platforma
calisildigini dikkate alirsak mobil eforun artmasi1 demek bir isin iki kat daha fazla efora
sebep olacaktir. Bu problemin ¢6ziimii igin servis ile mobilin iletisiminin daha basit
olmas1 gerektigi sonucuna varilmis ve “3.2.4 Etkin Servis ve Mobil Iletisimi”

boliimiinde iletigimi basitlestiren ¢6ziim Onerisi 6rneklerle detaylandirilmistir.

Tez calismast ile pek ¢ok agidan maliyeti etkileyen faktorler arastirilmis ve
cOziimler i¢in ¢alisilmistir. Kod kalitesini arttirarak maliyetinde diistiriilebilecegi tespit
edilmistir. Kaliteli kodun bakimi ve degisiklige uygun olmasi sebebiyle maliyet

avantaj1 biiyiik projelerde daha fazla olacagi sonucuna varilmistir.
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