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1. SOLID PRINCIPLES

Design Principles kavrami, kotl tasarimdan uzak durmak igin belirlenmis belli kurallardan olusan
bir kurallar zinciridir.

Principles of Class Design kavrami ise siniflar Gzerinde ki modellemede uymamiz gereken
prensipleri belirlemistir. Bunun disinda ayrica paketlerin nasil tasarlanmasi gerektigini belirten prensipler
de vardir. Biz bu yazi dizimizde siniflar igin belirlenmis prensipleri taniyacagiz.

Siniflar i¢in uyulmasi gereken bu prensipler, kot tasarima neden olabilecek 3 ana unsuru
ortadan kaldirmak amaciyla gelistirilmistir. Peki nedir bu unsurlar ? Robert Martin bunlari séyle
siralamistir;

Rigidity (Esnemezlik) : Kullanilan tasarimin esnek olmadigini gésterir. Yani kullanilan tasarimin
gelistirmeye ve plug-in mimarisine uygun olmadigini gosterir.

Fragility (Kirilganlk) : Sistemin bir yerinde yaptiginiz bir degisikligin, sistemin bir baska yerinde
sorun ¢ikarmasidir.

Immobility (Sabitlik) : Gelistirdiginiz bir moddiliin tekrar kullanilabilir olmadigini gosterir.

Bu 3 ana unsurun aslinda ortak bir paydada bulustugunu ve buna ¢éziim bulmak igin prensipler
gelistirildigini soyleyebiliriz. S6yle ki; bu durumlarin her birinin ortaya c¢iktigi nokta bagimhlik seviyesi
yuksek siniflarda gordlir. Sinif tasarimlari eger birbirlerine siki sikiya bagl ise, bu tasarim ne esnek, ne
saglam ne de tasinabilir olur. Buradan sunu soyleyebiliriz ki tim prensiplerin ¢6ziim ararken yapmaya
¢alistig1 sey, mimkiin oldugu kadar siniflarin birbirlerine olan bagimhliklarini azaltmaktir. Bunlarin nasil
yapilacagini yazi dizimizin sonraki bélimlerinde tek tek gorecegiz zaten. Fakat bundan 6nce simdi
dilerseniz bu sorunlari ortadan kaldirmak icin uymamiz gereken prensiplere ¢ok kisa bir sekilde bakalim.

Single Responsibility Principle : Her modiliin bir tek sorumluluga sahip olmasini ve ilerde olasi
bir degisiklikgin de tek bir nedene dayandirilmasi gerektigini belirtir.

Open/Closed Principle : Genislemelere acik, modifikasyonlara kapali bir tasarim kullaniimasi
gerektigini belirtir.

Liskov 's Substitution Principle : TUreyen sinifin Gyeleri, temel sinifin Gyeleri ile tamamen yer
degistirebilir olmalidir.

Interface Segregation Principle : Interface' lerin miimkiin oldugu kadar birbirlerinden
ayristiriilmasi gerektigini belirtir.

Dependency Inversion Principle : Yiksek seviye siniflarin, disik seviye siniflara direkt olarak
bagimh olmamasi gerektigini belirtir. Bunu da araya bir abstract sinif veya Interface koyarak yapariz.



A- SINGLE RESPONSIBILITY PRINCIPLE

i |
SINGLE RESPONSIBILITY PRINCIPLE

Just Because You Can, Doesn't Mean You Should

Bir class In sadece ve sadece bir tek sorumluluga sahip olmasi gerektigini belirtir. Buradan
yola gikarak sunu diyebiliriz ki; bir class ‘In ileride herhangi bir degisiklige ugramasi i¢in 6ne
siiriilebilecek sadece bir tane sebep olmalidir.

Diger bir deyisle, bir class ‘a verilebilecek gérev tekil olmalidir. Ornek vermek gerekirse; bir sinif,
temel kayit islemlerinden (CRUD) sorumluyken ayni zamanda bir raporlama islemini de yerine getirecek
islevleri yonetmemelidir. Veya rapor almaktan sorumlu bir sinif ayni zamanda bu raporlari ilgili kisilere
mail atabilecek yetenege sahip olmamalidir. Kisaca her sinif, bir tek amaca hizmet edecek sekilde
gelistirilmelidir.

Bunun disinda tek bir amaca hizmet edecek olan siniflarin da, kendi icinde ileride ¢ikabilecek
degisiklik sebepleri de tekil olmalidir.



Dilerseniz bu soéylediklerimi daha rahat anlayabilmek icin asagidaki 6rnegi inceleyelim. Elimizde
mesaj géndermekten sorumlu, IMessageManager interface ‘ini implemente etmis MessageManager
adinda bir sinif var.

Public Interface IMessageManager
{

void Send(string message, string number);
}
Public Class MessageManager : IMessageManager
{

void Send(string message, string number)

{

// Send...

}

}

Koda ilk baktigimizda hersey son derece diizglin goriiniiyor. Send adinda iki parametre alan bir
method var. Bu method aldigi string tipindeki mesaj, ikinci parametrede aldigl numaraya gonderiyor.
Fakat sorun tam olarak bu noktada basliyor. Siz programi bu sekilde piyasaya stirdiinliz diyelim. 3 ay
sonra MMS diye bir teknoloji ¢iktigl zaman, sizin string tipinde parametre alan methodunuz bu ihtiyaci
karsilamayacak. Tamam programi yayinlandiginiz zaman bdyle bir teknoloji yoktu. Zaten beklenti asla
MMS diye bir teknolojiyi 6nceden tahmin edip ona gore bir sinif tasarlamaniz degildir. Fakat beklenen
sey; ileride degisiklik olabilecegini géz oniine alarak buna uygun esnek bir yapi tasarlamanizdir. Tabi
olasi bu yeniliklere mimkin oldugu kadar modiler ¢6ziimler sunmak gerekiyor. Soyleki; bu sekilde
yazilan bir kodun yeni bir MMS teknolojisine sunacagi ¢6ziim, ancak MMS tipinde parametre alan ikinci
bir Send methodu yazmaktan gecer. Diger bir deyisle Send methodunu overload etmekten gecer. Bu da
benim mesaj géndermekten sorumlu olan MessageManager isimli sinifimin, mesaj gondermek ile
tamamen alakasiz olarak, bir mesaj tipi ylziinden degisime ugramasi demektir. Bu da SIR” a tamamen
aykiri bir durumdur. Benzer sekilde 5 ay sonra da sesli mesaj teknolojisi ¢ciktigl zaman ayni siireci malesef
tekrar yasamak gerekecektir...

Cozim son derece basittir. Mesajimizi string olarak gondermek yerine, IMessage gibi bir
Interface ‘ten implemente edilmis bir sinif tipinde géndermek isimizi gérecektir.

Methodumuz artik IMessage referansina sahip bir parametre almaktadir. Yani asagidaki kod
blogunda goruldigi gibi.



Public Interface IMessage

{
}
Public Class SMS : IMessage
{
public string Message;
}

Public Class Picture

{
public String Name;

public int Size;

}

Public Class MMS : IMessage
{

public Picture Message;

}

Public Interface IMessageManager

{

void Send(IMessage message, string number);

}

Public Class MessageManager : IMessageManager

{

void Send(IMessage message, string number)

{
// Send...

}
}

Artik elimizde bir IMessage Interface’ i var ve bunu implemente etmis, SMS ve MMS siniflari
vardir. SMS’ in sadece string bir mesaji vardir, fakat MMS' in Picture tipinde ¢ok farkh bir mesaji vardir.
Mesaj tipleri farkl dahi olsa biz bu kodu artik su sekilde kullanabiliriz.



SMS sms = new SMS();

sms.Message = “mesaj”;

MessageManager manager = new MessageManager();
manager.Send(sms, “123”);

/]
Picture pic = new Picture();
pic.Name = “resim”;
pic.Size = 130;

MMS mms = new MMS();
mms.Message = pic;
manager.Send(mms,”123");

Goruldigu gibi ben MessageManager sinifinda en ufak bir degisiklik bile yapmadan MMS gibi
farkh bir teknolojiyi desteklemis oldum. Bunu da sadece yeni siniflar ekleyerek yaptim. iste modiiler
tasarim dedigimiz sey 6zlinde boyle bir mimariye sahip olmalhdir.

SIR, modiiler programlamanin temelinde yatan prensiplerden belkide en 6nemlisidir. Bu sekilde
gelistirilen siniflarin birbirlerine olan bagimliliklari son derece distiktiir. Bu da modiler programlamanin
en 6nemli gereksinimidir. Zaten ileride gorecegimiz diger prensiplerin de hedefledigi en 6nemli amag,
siniflart mimkiin oldugu kadar birbirinden soyutlamak ve bagimsiz tutmaktir.
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B- OPEN / CLOSED PRINCIPLE

OPEN CLOSED PRINC IPLE

Open Chest Surgery Is Not Needed When Putting On A Coat

Bu prensibin ana fikri; gelistirilecek olan uygulamanin genislemelere agik fakat
modifikasyonlara kapali olmasi gerektigidir. Diger bir deyisle var olan uygulama Gzerine sirekli yeni
modiiller ve islevler ekleyebilmelisiniz. Fakat bunu yaparken var olan kodlar iizerinde asla bir degisiklik
yapmamalisiniz.

Bu prensibe olan ihtiyag, genelde bir yonetici sinifin, yonettigi diger siniflar ile iletisim kurdugu
durumlarda ortaya ¢ikiyor. Soyle ki; bizim elimizde GraphicEditor adinda bir ydnetici sinif olsun. Bu sinif
ekrana gesitli sekillerin gizilmesinden sorumlu olsun ve yapisi asagidaki sekildeki gibi olsun.
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public class GraphicEditor

{
public void DrawShape(Shape s)

{
if (s._type==1)
{

DrawRectangle((Rectangle)s);

}
else if (s._type == 2)
{

DrawCircle((Circle)s);

}

public void DrawRectangle(Rectangle s)

{

Console.WriteLine("Rectangle");

}

public void DrawCircle(Circle s)

{

Console.WriteLine("Circle");

}
}



Sekilden ve kodlardan da goérildiigu gibi her bir sekil direkt olarak yonetici sinif olan
GraphicEditor sinifina bagl. iste bu durum Robert Martin' in belirledigi k6tii tasarim ilkelerinden her
Uclne de aykindir.

Oncelikle bu kadar birbirine bagli siniflardan esnek davranmalarini beklemek pek miimkiin degil.
Bu durum da Rigidity ilkesine tamamen aykiridir. If kosulu ile hangi seklin ¢izileceginin belirlenmesine
deginmiyorum bile.

Bunun disinda sisteme eklemeye ¢alisacagim herhangi bir yeni sekil, sistemin bir ¢cok yerinde
degisiklige neden olacaktir. Kompleks yapilarda is akisi hatalari ve exceptionlarin ¢ikmasi cok muhtemel
bir durumdur. Bu durum da Fragility ilkesine aykiridir.

Son olarak bu kadar birbirine bagimli bir mimaride siz kalkip GraphicEditor sinifini Shape, Circle
ve Rectangle siniflari olmadan tek basina bir yere tagsiyamayamazsiniz. Clinki GraphicEditor sinifinin bu
siniflara dogrudan bir bagimlihgi vardir. Bu durumda Immobility ilkesine ters diiser.

Peki ¢6zlim nedir diye sorarsaniz, devam edelim...

Boyle bir durumdan kurtulmak icin tek yapmamiz gereken sey; sekilleri ortak bir abstract siniftan
tlretip, bu ortak sinif icine yazacagimiz abstract bir method ile Draw islemini her sinifin kendine has bir
sekilde ele almasini saglamamiz okadar. Bunu da tabiki Draw methodunu her sinif kendi icinde override
edecek sekilde gelistirerek yababiliriz. Dogru tasarimin diagrami ve kodlari asagidaki gibidir.
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public abstract class Shape

{

public abstract void Draw();

}

public class Rectangle : Shape

{

public override void Draw()

{

Console.WriteLine("Rectangle");

}
}

public class Circle : Shape

{

public override void Draw()

{

Console.WriteLine("Circle");

}
}

public class GraphicEditor

{
public void DrawShape(Shape s)

{

s.Draw();

}
}

Bu yapiyi bir 6rnekte kullanmaya basladigimiz zaman, polymorphism 'in en glizel halini asagidaki
gibi gorebiliyoruz.

class Program

{
static void Main(string[] args)

{
GraphicEditor editor = new GraphicEditor();

Rectangle r = new Rectangle();
editor.DrawShape(r);

Circle c = new Circle();
editor.DrawShape(c);



Koda dikkat ederseniz, hi¢ bir kosula bakilmadan, benim génderdigim tire uygun bir ¢izim islemi
gerceklesmis oluyor. Artik uygulamaya yeni bir sekil eklemek istersem tek yapmam gereken onu Shape
isimli asbstract siniftan tiiretmek ve Draw methodunu override etmek okadar.
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C- LISKOV’ S SUBSTITUTION PRINCIPLE

LISKOV SUBSTITUTION PRINCIPLE

If It Looks Like A Duck, Quacks Like A Duck, But Needs Batteries - You
Probably Have The Wrong Abstraction

Bu prensibin ana fikri; tiireyen siniflarin liyeleri, temel sinifin liyeleri ile tamamen yer
degistirebilir ilkesine dayanir.

Bu dedigimizi bir 6rnek lizerinde gérmek herseyin daha net anlasilmasini saglar elbette. Ozaman
hemen 6rnegimize gecelim.

Elimizde Rectangle adinda bir sinif olsun. Bu sinif, Width ve Height adinda iki tane 6zellik
barindirsin ve bu 6zelliklerin carpimini hesaplayip geri dondiren GetArea adinda bir method barindirsin.
Bu methodun gorevi sadece alan hesabi yapmak okadar. Birde bu siniftan tiireyen Square adinda bir sinif
olsun.



public class Rectangle

{
public int Width { get; set; }
public int Height { get; set; }

public int GetArea()

{
return Width * Height;

}
}

public class Square : Rectangle

{

private int width;
public int Width

{
get { return width; }
set

{
width = value;
height = value;

}

private int height;
public int Height

{
get { return height; }
set

{
height = value;
width = value;
}
}
}

Simdi yukaridaki kodlarda bulunan, Square sinifi icindeki 6zelliklerin set bloklarina dikkat
etmenizi istiyorum. Gordigliniiz gibi Width veya Height 6zelliklerinden herhangi birine bir deger
atadiginiz zaman digerinede ayni deger ataniyor. Bunu neden yaptik derseniz, bir karenin 4 kenar
uzunluguda birbirine esit olmalidir diyebiliriz. Boylece bu sinifi kullanip bu 6zelliklere deger atarken olasi
bir yanlis hesabin 6niline ge¢mis oluyoruz...

Siniflarimizi yazdiktan sonra test kodlarimizi yazmaya gecebiliriz. Simdi sizden soyle diisiinmenizi
istiyorum. Biz bu siniflari kullanmak istedigimizde, direkt bir nesne olusturma islemi yapmayalim da,
gerekli islemleri yapan bir factory sinifimiz oldugunu varsayalim. Bu factory sinifinin icinde de
GetRectangle adinda geriye Rectangle sinifinin referansini déndiren bir method olsun. Su durumda



Factory' nin nasil ¢alistigl ve methodun icerigi cokta 6nemli degil. Simdilik 6nemli olan sadece, geriye bir
Rectangle referansi déndiiren method imzasina sahip bir method olmasi. Fakat koda dikkat ederseniz
geriye donen sinif Rectangle tipinde degil de, Square tipindendir. Yani asagidaki gibi;

public static class Factory

{
public static Rectangle GetRectangle()

{
// ...

Return new Square();

}
}

Simdi bu factory sinifmizi kullanarak 6rnegimizi test edelim.

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Rectangle rect = Factory.GetRectangle();

rect. Width = 5;
rect.Height = 10;

Console.WritelLine(rect.GetArea());

}
}

Simdi herseyden 6nce programi ¢alistirip ¢iktiya bakarsaniz eger, ekrana 50 yazdigini goriirstiniz.
Fakat 100 olmasi gerekmiyor mu sizce de ? Clinkii az 6nce Square sinifi icinde 6zelliklere deger
atanirken, en son atanan degerin diger 6zellige de atandigini séylemistim. O zaman burada Height
Ozelligine atadigim degerin, otomatik olarak Width 6zelligine de atanmasi gerekmiyor mu ? Eger boyle
olsaydi 10*10 = 100 sonucuna ulasmam gerekirdi. iste isin piif noktasida tam olarak burasi. Eger bunu
gordiiyseniz olayi biraz kavramis olmaniz gerekiyor. Simdi isin ispatina gecelim.

Rectangle rect = Factory.GetRectangle();

Bu satira dikkat ederseniz eger, ben rect adinda bir Rectangle nesnesi 6rnekliyorum.
GetRectangle ''In method imzasina gore geriye bir Rectangle dondiirdiirmesi gerekse bile, bu method
kendi icinde aslinda geriye bir Square tipi dondiriiyor. Fakat olusan nesne bir Rectangle referansina
atandigina gore bir Rectangle olmasi gerekmiyor mu ? Hayir tabiki de, ¢linkii zaten Square sinifi,
Rectangle sinifindan tiiredigi icin her Square aslinda bir Rectangle 'dir. Fakat burada 6nemli olan sey,
Square sinifinin kendi iginde tanimlanan o6zelliklere gore degilde, tiiredigi sinif olan Rectangle 'in



6zelliklerine gore davraniyor olmasi. Liskov 'un prensibi de sunu soyler zaten; tiireyen sinifin
ozellikleri, temel sinifin 6zellikleri ile yer degistirebilir.

Simdi programi debug edip, Quick Watch' tan rect nesnesinin gercek tipinin ne oldugunu ve
hangi 6zelliklerine hangi degerlerin atandigina bakalim.

QuickWatch = [[E-=s]
Expression: [ Reevaluate l
rect -
[ Add Watch ]
Value;

Type B

{Liskow, Square} Liskow,.Rectangle {Liskov,Sguare}

=| i [Liskov.Sguare] {Ligkow.Sguare} Liskow. Sguare
@ base {Liskowv, Square} Liskow,.Rectanale {Liskov, Square}
i height 1] int
— o Height 0 int
— 8 Width 0 int
— 4 width n int
— 5 Height 10 int
— 8 width 5 int

Close ] ’ Help

Resimden de anlasilan su ki, Square nesnesi Width ile Height degerlerini Rectangle igindeki
ozelliklere atamis. Bu durumda bizim Square sinifi icin yazdigimiz Width ve Height 6zelliklerinin
birbirlerine esit olmasi gerektigini belirtken kisit ihlal edilmis oluyor. Bu durumdan kurtulmanin yolu ise,
Square sinifini Rectangle' dan bagimsiz bir sekilde tanimlamaktir.
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C- INTERFACE SEGREGATION PRINCIPLE

INTERFACE SEGREGATION PRINCIPLE

You Want Me To Plug This In, Where?

Oncelikle bu prensibin dayandigi ana fikri genel cercevede agiklamaya calisip, ardindan bir ének
lizerinden giderek yazimiza devam edelim.

Elimizde ortak 6zellikler barindiran bir ¢ok sinif oldugunu distinelim. Genelde boyle durumlarda
bu siniflari ortak olan tek bir interface 'i uygulayarak olustururuz. Bu elbette ilk etapta mantikl ve isimizi
goren bir yaklasimdir. Fakat bizim gelistirdigimiz uygulama tabi ki genisletilebilir bir yapiya sahip olacak
ve ilerde uygulamamiza bu siniflara benzer yeni siniflar ekleme ihtiyaci duyacagiz. Bunu yaparken tabi ki
ilk yapacagimiz sey, bu yeni siniflari da ayni interface' i uygulayarak yaratmak olacaktir. Fakat yeni
sinifimizin yapisi geregi, bu interface icinde bulunan bazi tiyeleri kullanmasi dogru ve mantikli degildir.
iste bizim sorunumuz da tam bu noktada ortaya ¢ikiyor. Siniflarin, interface iginde kullanmayacagi kesin
olarak belli Giyeler varsa ve bunlar sinifin yapisina aykiri bir durum sergiliyorsa, sinifin bu interface 'i
uygulamasi dogru degildir.

Cozim ilk etapta yeni bir interface yaratip, yeni sinifa onu uygulamak gibi goriinse de bu durum
da pek saglikh degildir. Clinki ilerde bu tarz siniflarin sayisinin arttigi bir durumda, sinif hiyerarsisi
icinden ¢ikilamayacak kadar karigik bir hal almaya baslar. Bunu da kimse istemez herhalde. Peki ozaman



ne yapacagiz? Cozim okadar da zor degil aslinda. Tek yapmamiz gereken sey, interface leri
olustururken barindirdigi liyeleri ortak olacak sekilde pargalayip, bu iiyeleri farkh interface 'ler altinda
toplayip, ayri ayri interface' ler olusturmak okadar.

Bu genel agiklamadan sonra simdi somut bir 6rnek ile ne demek istedigimizi cok daha net bir
sekilde drnekleyelim. Kullanacagim 6rnek genelde bu prensibin anlatilirken kullanildigi bir senaryoya
sahip. Bende bu 6rnegin, sorunu ve ¢oziimini ¢ok giizel agikladigini diisiindgiim icin aynen
kullanacagim.

Ornegimiz de iscilerin ortak 6zelliklerini barindiran IWorker adindan bir interface mevcut. Bu
interface icinde iscilerin calisma yetenegini gésteren Work adinda bir method ve yemek yeme yetenegini
gosteren Eat adinda bir method var. Bunun disinda bu interface ' i uygulayan normal bir ¢alisan olan
Worker ve daha ¢ok calisan SuperWorker adinda 2 tane is¢i sinifi var. Bitin isci tipleri de bu interface 'i
uygulayarak yaratiliyor. Yani biz yeni bir is¢i sinifi tanimlamak istersek bunu da IWorker interface' ini
uygulayarak yapariz. Béylece bizim bitin iscilerimiz hem calisip hem de yemek yiyebilme yeteneklerine
sahip olmus oluyor. Son olarak birde Manager adinda, iscilerin ne yapmasini gerektigini séyleyen bir sinif
mevcut.

public interface IWorker

{
void Work();

void Eat();
}

public class Worker : IWorker

{
public void Work()

{

Console.WriteLine("Az is yapar");

}

public void Eat()
{

Console.WriteLine("Az yemek yer");

}
}

public class SuperWorker : IWorker

{
public void Work()

{

Console.WriteLine("Cok is yapar");

}

public void Eat()
{

Console.WriteLine("Cok yemek yer");



}
}

public class Manager

{

IWorker worker;

public void SetWorker(IWorker w)
{

worker = w;

}

public void Manage()
{

worker.Work();
}
}

Buraya kadar hersey cok giizel ve sorunsuz gortiniyor. Simdi size herseyin aciklanmasina neden
olacak soruyu sormak istiyorum. Uygulamayi gelistirdiginiz fabrika, insan iscilerin yanina bir de robot
isciler almaya karar verdi ! Robot olmasina ragmen sonucta o da bir is¢idir. Bu durumda robot sinifinin
mutlaka IWorker interface' ini uygulamasi gerekiyor. Fakat robotlar yemek yemez. Biz bu 6rnekte sadece
yemek yeme olay!i Gizerinden gittik. Fakat bu kompleks bir sinif olsaydi, robot yapisina aykiri bir ¢cok olay
olacakti.Ornegin maas gibi veya izin kullanma hakki gibi.Bu drnekler cogaltilabilir. Hal bdyleyken bu
kadar farkl yeteneklere sahip yeni bir robot sinifinin, bu 6zellikleri blinyesinde barindirmasi onu robot
olmaktan c¢ikarir aslinda. Bu da asla dogru bir tasarim sekli degildir.

Gozim yukarda da dedigimiz gibi temel interface ' i pargalayip, ¢alisabilen ve yemek yiyebilen
gibi 2 farkli interface yaratmak. Sonra eklenecek olan isci siniflarina bu interfaceler 'den uygun olanlarini
segip, onlari uygulamak. Kodun revize edilmis hali asagidaki gibidir.

public interface IWorkable

{
void Work();

}

public interface IFeedable

{
void Eat();

}

public class Worker : IWorkable, IFeedable

{
public void Work()

{

Console.WriteLine("Az is yapar");



}

public void Eat()

{
Console.WriteLine("Az yemek yer");
}
}
public class SuperWorker : IWorkable, IFeedable
{
public void Work()
{
Console.WriteLine("Cok is yapar");
}
public void Eat()
{
Console.WriteLine("Cok yemek yer");
}
}
public class Robot : IWorkable
{
public void Work()
{
Console.WriteLine("Cok fazla is yapar, yemek yemez");
}
}

public class Manager

{

IWorkable worker;

public void SetWorker(IWorkable w)
{

worker = w;

}

public void Manage()
{

worker.Work();

}
}

Interface 'lerin parcalanip ayri ayri ele alinmasi gerektigini sdyleyen tasarim prensibimiz iste bu
kadar arkadaslar. Aslinda sunu séylmekte fayda var diye diisiiniyorum. Diger tim prensiplerde oldugu
gibi bu prensipte de, zor olan sey; prensiplere uygun bir sekilde kod yazmak degil, prensiplere aykiri



olan durumlari tespit etmektir. Bu da aslinda dyle ¢ok zor bir sey degil ve zamanla asilabilecek bir
durumdur. Bu tarz tasarimsal problemler ile karsilastikca ve buna kafa yordukga, herhangi bir sinif
hiyerarsisine veya koda soyle bir bakinca, bir ¢ok eksikligini ve giizelligini gérebilecek duruma
geliyorsunuz zaten.

Mehmet Aydin Unli
aydinunlu85@gmail.com

http://www.aydinunlu.blogspot.com
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D- DEPENDENCY INVERSION PRINCIPLE

DEPENDENCY INVERSION PRINCIPLE

Would You Solder A Lamp Directly To The Electrical Wiring In A Wall?

Bu prensipte anlatilmak istenen seyi Tilrkge' ye ¢evirince ortaya, bagimhliklarin tersine
cevrilmesi gibi ilk bakista anlasiimasi zor olan bir sey ¢ikiyor. Fakat simdilik bunun béyle isimlendirildigini
bilmeniz yeterli. Biz hemen konuyu daha net anlasiimasi icin agalim.

Oncelikle bu prensibin dayandigi ana fikri séylemekte fayda var. Séyle ki; herhangi bir sinif ile
herhangi bir bagka sinif arasinda, dogrudan dogruya bir bagin olmasi sakincalidir. Bu durum genelde
bir sinif, diger bir sinifi kendi icinde 6rnekliyorsa ortaya gikar. Boyle bir durumda, kendi biinyesinde
bagka bir sinif 6rnekleyen sinifa iist sinif, 6rneklenen sinifa da alt sinif adini verelim. Simdi demek
istedigimizi soyle basit bir sekilde 6rnekleyelim; st sinif, herhangi bir methodunda, alt sinifi parametre
olarak almamalidir. Veya Ust sinif, alt sinif tipinden bir property 'e sahip olmamalidir. Ve bunlar gibi
bagimliliga neden olacak kullanim sekillerini 6rnek verebiliriz...

Peki boyle bir durum yaratmadan nasil sinif hiyerasimizi kurabiliriz. C6ziim; Ust sinif ile alt sinif
arasina, soyut bir katman koymak ile ¢oziilebilir. Diger bir deyisle, alt siniflar ortak bir Interface 'den



veya Abstract bir siniftan tiiretilip, list sinifin da bu Interface 'e veya Abstact Class 'a bagimli olmasi
saglanabilir.

Asagida yanlis ve dogru tasarim sekillerini gorebilirsiniz.

UST SINIF

public void Method(

ALT SINIF

Sekil 1. Yanls tasarim



UST SINIF

public void Method( a)

SOYUT KATMAN

INTERFACE veya ABSTRACT
CLASS OLABILIR

Sekil 2. Dogru Tasarim

ilk resimde, alt sinif ile Gst sinif arasinda dogrudan bir iliski oldugu icin koti bir tasarimdir. Fakat
ikinci resimde de gérdugliniz gibi bu iki sinif arasina bir katman eklenince ¢ok kolay bir sekilde dogru
tasarimi elde ediyoruz ve alt siniflari soyutlamis oluyoruz.

Aslinda yapilmak istenen sey tamamen sudur; dyle bir yapi olmaldir ki, st sinif ilerde sisteme
eklenebilecek yeni tiim alt siniflari kullanabilsin. Burada yapilan islemde tamamen budur. Boéylece (st
sinifin kullanmasini istedigimiz yeni bir sinif eklemek istedigimiz zaman tek yapmamiz gereken sey, alt
sinifi bu soyut katmandan tiretmek okadar.

Simdi bu 6rnegi birde koda ddkelim isterseniz. Ornek senaryoda (st ve alt sinif mantiginin
anlasiimasini kolaylastirmak igin alt sinif olarak bir Worker sinifi olacak ve st sinif olarak ta bir Manager
sinifimiz olacak.

Once koti tasarima bir bakalim.



public class Worker

{
public void Work()

{

Console.WriteLine("Calisiyorum...");
}
}

public class Manager

{

Worker worker;

public void SetWorker(Worker w)
{

worker = w;

}

public void Manage()
{

worker.Work();
}
}

Kodda gordiigiiniz gibi Manager sinifi direk olarak Worker tipini kullandigi icin Manager sinifi,
Worker sinifina direk olarak bagimlidir. Bu durumun zorlugunu gérmek icin kendimize su soruyyu
soralim, "biz bu Manager sinifinin, SuperWorker adinda yeni bir sinif ile de galismasini istersek ne
yapacagiz ?" Yanlis ¢oziimlerden birine 6rnek verecek olursak, dnce SuperWorker 't tanimlariz. Daha
sonra bunu kullanacak Manager sinifi icindeki methodlari SuperWorker' a 6zel olarak yazariz. Yani
asagidaki gibi.

public class Worker
{
public void Work()
{
Console.WriteLine("Calisiyorum...");
}
}

public class SuperWorker
{
public void Work()
{
Console.WriteLine("Daha cok calisiyorum");
}
}



public class Manager

{

Worker worker;

public void SetWorker(Worker w)
{

worker = w;

}

public void Manage()
{

worker.Work();

}

SuperWorker superWorker;

public void SetSuperWorker(SuperWorker s)
{

superWorker =s;

}

public void ManageSuperWorker()

{
superWorker.Work();

}
}

Bu yapiyida aslinda bir tip kontrolii sayesinde Manage methodu iginde, bir if blogu ile kontrol
edebiliriz. Ya da Manage methodunu overload ederiz. Ve ya bir ¢ok farkli senaryo ile destekleyebiliriz.
Fakat sorun bu sekilde ¢ozilmeye calisildigl her denemede, degisiklik yapilacak yer Manager sinifidir.
Baska ihtimaliniz yok. Clinki bu siniflara bagimlisiniz. Oysa DIP' in saglamak istedigi dogru tasarim bunun
tam tersi olmakla beraber, sudur; ist sinif icinde higbir degisiklik yapmadan, genisletilebilir bir yapiyi
gelistirebilmektir. Ozaman ¢6zim yolu asagidaki gibi olacaktir. Yani alt siniflari ortak bir interface olan
IWorker 'l uygulayarak gelistirmek. Sonrasinda da manager sinifini bu interface ile bagiml hale getirmek.

public interface IWorker

{
void Work();

}

public class Worker : IWorker

{
public void Work()

{

Console.WriteLine("Calisiyorum...");



}

}
public class SuperWorker : IWorker
{
public void Work()
{
Console.WriteLine("Daha cok calisiyorum...");
}
}

public class Manager

{

IWorker worker;

public void SetWorker(IWorker w)
{

worker = w;

}
public void Manage()

{

worker.Work();

}
}

Gordiguniz gibi Manager sinifi tamamen IWorker isimli interface ile bagimlidir. Diger bir
deyisle, Manager sinifi icin dnemli olan sadece IWorker interface'ini uygulamis bir sekilde gelen
nesnelerdir. Worker veya SuperWorker olmasi onun icin 6nemli degildir. Onlari tanimaz bile. Bu su
demektir ki, Manager sinifi IWorker' 1 uygulayan biitiin siniflar ile calisabilir. iste extend edilebilir yani
genisletilebilir kod yazmanin tekniklerinden biride budur.

Bu yaziyla birlikte Design Principles baslikli yazi dizimin SOLID Principles bolimiini bitirmis
bulunuyorum. Sizde takdir edersiniz ki bu tarz fikirsel konulari anlatmak her zaman igin bir teknolojinin
nasil kullanildigini anlatmaktan daha zordur. Bende Tirkce kaynak sikintisi cektigimiz bu alanda elimden
geldigi kadar edindigim bilgileri sizlerle paylasmaya ¢alistim...

Mehmet Aydin Unli
aydinunlu85@gmail.com
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