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En önemli önceliğimiz değerli yazılımın erken ve devamlı teslimini sağlayarak müşterileri 
memnun etmektir.

Değişen gereksinimler yazılım sürecinin son aşamalarında bile kabul edilmelidir.Çevik 
süreçler değişimi müşterinin rekabet avantajı için kullanır.

Çalışan yazılım, tercihen kısa zaman aralıkları belirlenerek birkaç haftada ya da birkaç ayda 
bir düzenli olarak müşteriye sunulmalıdır.

İş süreçlerinin sahipleri ve yazılımcılar proje boyunca her gün birlikte çalışmalıdırlar.
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Çevik Yazılımın Prensipleri

5 Projelerin temelinde motive olmuş bireyler yer almalıdır. Onlara ihtiyaçları olan ortam ve 
destek sağlanmalı, işi başaracakları konusunda güven duyulmalıdır.

Bir yazılım takımında bilgi alışverişinin en verimli ve etkin yöntemi yüz yüze iletişimdir.6
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Çevik Yazılımın Prensipleri
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Çalışan yazılım ilerlemenin birincil ölçüsüdür.

Çevik süreçler sürdürülebilir geliştirmeyi teşvik etmektedir. Sponsorlar, yazılımcılar ve 
kullanıcılar sabit tempoyu sürekli devam ettirebilmelidir.

Teknik mükemmeliyet ve iyi tasarım konusundaki sürekli özen çevikliği artırır.

Sadelik, yapılmasına gerek olmayan işlerin mümkün olduğunca arttırılması sanatı, olmazsa 
olmazlardandır.
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En iyi mimariler, gereksinimler ve tasarımlar kendi kendini örgütleyen takımlardan ortaya 
çıkar.

Takım, düzenli aralıklarla nasıl daha etkili ve verimli olabileceğinin üzerinde düşünür ve 
davranışlarını buna göre ayarlar ve düzenler.



Dinamik Yapılar (Oyun Motorları, AdHoc Report 
NoCode LowCode Aracları)

Mimari Bilgiyi Şirket İçerisinde Yayma

















Broker Event Driven 
Mediator













Bügünün Konuları



2nci Gün (Code Quality)

AOP TDD SOLID KISS DRY

12 Factor App

YAGNI

Anti Patterns Spaghetti Code
Lava Flow Programming Golden Hammer
Reinvent The Wheel

Reactive Programming

Kod Kalitesini Neler Kötü Etkiler

Clean Code

Design Patterns Creational Patterns
Structural Patterns Behavioral Patterns

Teknik Borç

RefactoringCode Smells

Chaos Eng

Temiz ve Kaliteli Kod

Kodu İyileştirme

Kod Geliştirme Yöntemleri

Kodu Dayanıklı Geliştirmek

Design Patterns

Anti Patterns

İÇERİK



Temiz ve Kaliteli Kod



2nci Gün (Code Quality)

AOP TDD SOLID KISS DRY

12 Factor App

YAGNI

Anti Patterns Spaghetti Code
Lava Flow Programming Golden Hammer
Reinvent The Wheel

Reactive Programming

Kod Kalitesini Neler Kötü Etkiler Clean Code

Design Patterns Creational Patterns
Structural Patterns Behavioral Patterns

Teknik Borç Refactoring Architecture Clearance

Chaos Eng

Temiz ve Kaliteli Kod

Kodu İyileştirme

Kod Geliştirme Yöntemleri

Kodu Dayanıklı Geliştirmek

Design Patterns

Anti Patterns

İÇERİK



Bana göre kodun kalitesi sadece yazılımcının elinde belirlenen bir kavram 
değildir. Bu kodun kalitesi bakıldığı perspektif ve zaman aralığına göre değişiklik 

gösterir. Örneğin;

Kötü Kod

Çalışan bir uygulamada son kullanıcının karşısına kritik bir hata çıktığında 
kodu çok kötü yazmışlar denir.  (Test Eksik)

Geliştirme aşamasında veya bakım aşamasında kodu başka arkadaşlara teslim ettiğimizde 
kod anlaşılmıyorsa, kodu devralan arkadaşlardan veryansın ve küfürler geliyorsa. (Temiz Kod 

yazılmamış)

Geliştirme aşamasında Müşteri bazı mantıklı ek istekler ile geldi ve bunların yapılma maliyetleri çok 
yüksek çıktığı ve kodun değişemeyeceğini söylüyorsak (Genişleyebilir/Değiştirilebilir Bir Kod Değil)

Kod geliştirme süresi proje takvimine ve planına uymuyorsa (Algorithma, 3rd Parti vb..)



Kod Kalitesini Neler Kötü Etkiler (Yönetimsel Başarısızlıklar)

Projenin Gereksinimlerini veya Teknik Risk Alanlarının Doğru Belirlenememesi 

Proje Ekibinin doğru belirlenmemesi (Çok genç yeni mezun - bilgi birikimi az, Herkes 
çok deneyimli — Çatışma ve Ego,  Hem deneyime, hem geri bildirime , hemde daha hızlı 
kod yazabilecek gençlere ihtiyaç var)

Yanlış Zaman Planlaması ve Doğru Kaynakların Kullanılmaması, İletişim Eksikliği 
(Analistler,  Yazılım Mimari ve Geliştiriciler, İnsan Kaynakları, Muhasebe, Müşteri, Alan Uzmanı,  
Sistem Mühendisleri ile iletişimi doğru gerçekleştirememesi) 

İşin maliyetine göre bütçe Azlığı ve kaynakların Azlığı (Çalışanlar burnout olur, donanım 
veya 3rdParty kütüphaneler veya SaaS ile daha basit ve daha kaliteli yapılacak işler yapılamaz



Kod Kalitesini Neler Kötü Etkiler (Süreçsel)

Proje’de doğru Yazılım Geliştirme Modelinin kullanılmaması (Spiral yerine  
Agile yapmaya çalışmak vb…)

Yazılım geliştirme modelinin Fazlarının neler içerdiğini ve nasıl işletilmesi gerektiğini  
bilmeyip, bu fazların içerisini doğru şekilde dolduramamak. (Planlama, Analiz,  
Tasarım ve Gerçekleştirim vb… Geliştirme Modeli içerisinde nasıl olgunlaştırılacağını 
Bilmemek)

Fazların kalitesini arttıran yazılım geliştirme Prensiplerinden bir haber olmak 
(Conway,  OOP,  TDD, BDD, Min-Value Product, Jobs To Be Done, Reactive Programing, 
12 Factor Apps, SOLID, KISS, YAGNI vb..)



Kod Kalitesini Neler Kötü Etkiler (Mimarinin Sorunlu Olması)

Yazılım sisteminizin hangi sistem bileşenlerinden hangi donanım 
altyapılarından oluşacak, iyi şekilde bölümleyemezseniz.

Bu sistem bileşenlerinin, kendi iç bileşenleri ve dış sistemler ile 
etkileşimlerinin nasıl olacağını belirleyemezseniz.  (Mimari ve Entegrasyon Örüntüler)

Düzgün bir CI/CD Pipeline sahip olmamanız durumunda. Github (branch yapıları) 
araçlarına hakimiyet, Code Review,  otomatik build alma, bu süreçte testlerin 
otomatik çalıştırılması, Test Covarage çıkarılması, Sonar gibi araçların 
kod kalitesindeki eksiklikleri çıkarması eksikse.

Hangi deneyimdeki kişiler yazılım sistemini kullanacak ve destek sağlayacak  
belirleyemez (eğitim, UIda User Guideing, Oyunlardaki Öğretici Senaryolar, Help)



Kod Kalitesini Neler Kötü Etkiler (Geliştirici Ekip)

Test Test Test … yazılmaması, yazıyormuş gibi gözükmek (Nasıl etkiler?) 

Pair Programming yapmamak (Nasıl etkiler)

Code Review yapmamak (Nasıl ?)

Sonar vb Code Kontrol Araçlarını kullanmamak  (Nasıl ?)

OO Geliştirme Prensiplerini BilMemek (Abstraction, Encapsulation,  
High Cohesion, Low Coupling, Dependency Injection, SOLID, KISS, YAGNI, 
DRY)

Tasarım Örüntülerini BilMemek (Singleton, Command, vb… )



Teknolojik Gelişmelere Ayak Uydurmak veya Baskılara Dayanmak

Trendler/Hype veya yeni teknolojiler her zaman sizin sorununuzu çözen  
Silver Bullet değildir.  (Hype: Machine Learning, BigData …) 

Yönetimden, Müşterilerden, Çevrenizdeki yeni teknolojileri kullan baskısı olacaktır

Teknolojileri herşeyin çözümü olarak gören yöneticilerin gazı ile ilerlemek

Teknolojik gelişmelerin artısı eksisi, projeye etkisini iyi şekilde değerlendirip ona göre 
kullanmayı bilmek  Bulut Teknolojileri (Lambda), Frontend Teknolojileri (React),  
İletişim Teknolojileri (GraphQL, WebHook),  
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Teknik Borç Nedir ?

Yazılım Geliştirme sırasında bilerek veya bilmeyerek yazılımın istenilen kalitede 
geliştirilmemesi ve kalite eksikliklerinin gerçek hayattaki finansal borçlar gibi birikerek 
ekibin hareket kabiliyetini, hızını düşürmesidir.



Yazılımın istenilen kalitede geliştirilmemesi NE DEMEK ?

Yazılımın kalitesini incelerken Internal(İç) ve External(Dış) kaliteler olarak 2ye ayırabiliriz.

Internal Quality (İç Kalite)
İç kalite dediğimiz kısım kodun kaliteli yazılıp yazılmadığı kısmıdır.

Kodunuz kaliteli bir şekilde yazılmış ve yapılandırılmış mı ?
Kod anlaşılabilir ve bakımı kolay yapılabilir mi ?
Kod ne seviyede test yazılmış, ve % kaç oranında kod covarage bulunuyor.

External Quality (Dış Kalite)
Yazılım Müşterinin ihtiyaçlarını karşılıyor mu ?
Yazılım çöküyor mu ? Yazılım etkileşimi ve tepkime süreleri nasıl
İyi bir UI tasarımı ve kullanabilirlik sunabiliyor mu ?



Yazılımın kaliteli geliştirilmemesinin NEDENLERİ ?

Bunun bir çok nedeni olabilir,

• zamanın azlığı,
• takımın deneyim eksikliği,
• yönetimsel hatalar,
• yanlış 3rd party ürün ve kütüphane seçimleri,
• müşteriyi iyi analiz edememe,
• yanlış bir geliştirme modelini kullanma,
• yanlış önceliklerde kod geliştirme,
• design system kullanmamak,

vb.. bir çok konu buna neden olmuş olabilir. Bu konuda Kod kalitesi için Kod 
Kalitesini Neler Kötü Etkiler ve Yazılım Mimarisi açısından Yazılım 
Mimarının 5 Yanlışından bahsetmiştik



Yazılım Entropisi

Bilim insanları düzensizliği entropi adı verilen nicelik ile ölçerler. Sistemlerdeki düzensizlik 
arttıkça, entropi de artar. Bu durum da faydalı (iş yapabilir) enerji miktarı azalır, 
faydasız enerji artar [Vikipedia]

As an evolving program is continually changed, its complexity, reflecting deteriorating 
structure, increases unless work is done to maintain or reduce it” by Meir Manny Lehman

Gelişmekte olan yazılım içinde benzeri bir durum söz konusudur. Geliştikçe , kompleks 
seviyesi artacak, bu artış yapının bozulmasına neden olacak bir çok iş gücü önceki bu 
kodları bakım yapmaya veya bu tarz sorunları azaltmaya gidecektir.



Yazılım Entropisi

Burada kastedilen kod geliştirme ilerledikçe kodun geliştirmenin daha zorlaştığı, yeni 
yeteneklerin sisteme rahat bir şekilde eklenemediği ve ekibin , yazılım geliştirmenin giderek 
yavaşladığını farketmekle başlayacaktır. Bu aşamada en iyi çözümlerden biriside kod için 
Teknik Borçlardan Refactoring yöntemi ile kurtulmaktır. Refactoring düzgün ve sorunsuz 
olması Test ve Test Code Coverage istenilen düzeylerde olmasıyla münkündür.

Yazılımınız değişmese bile ortam ve teknoloji geliştiği için yazılımınız çevresiyle olan 
etkileşimi değişecek veya kullanıcıların yazılımdan beklentileri farklılaşacak yazılımınız yine 
bozulmuş olacaktır.



Teknik Borç Ödenmez ise Ne Olur ?

Teknik borç zamanında ödenmez ise ekibin üretim hızı giderek azalarak işin içerisinden çıkılamayan bir 
yazılıma sahip olursunuz. Martin Fowler örneklerinde bu konuyu çok güzel özetlemiş

Yazılım = (Group of Function)
Herhangi bir yazılım sistemi esas işini gerçekleştirmek için bir miktar kompleski yapısında içerir, fakat çoğu 
sistem ekstradan bir tortu içerir, bu sistemin daha zor anlaşılması ve değiştirilmesine neden olur.

Örneğin aşağıdaki resimde yeşil kısım bizim yazılımdan beklediğimiz kısım, fakat kahverengi , yazılımda 
istemediğimiz kısımlar, bunun yanında ise bu yazılımı kırılım halinde gösterilmiş üçgenlerin çevresinde bu 
tortudan farklı kalınlıklarda olduğunu ve bunların değişimi engellediği ve güçleştirdiğidir.



Teknik Borç Maliyet

Yazılım geliştirmek için bu tortulu yapılara uygun kod geliştirmek ekstradan efor anlamına 
gelir. Aşağıda resimdeki her kahverengi daire yazılım geliştirmek için teknik borçtan 
doğan ekstra maliyettir. 

Yazılım geliştirme hızınızı ne kadar eksi yönde etkilediğini görebilirsiniz.



Teknik Borç Maliyet

Aşağıdaki resimde ilk başta low internal quality ile daha hızlı kod geliştirip, daha 
fazla yetenek eklediğini düşünebilirsiniz ama zaman içerisinde tam tersine high 
internal quality göre yeni kabiliyet eklemenizin ne kadar zor olduğunun farkına 
varacaksınız.
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Clean Code



Clean Code

Teknik Borç’tan (Tecnical Debt) bahsetmiştik. Gerçek yazılmak istenen kodun 
çevresindeki tortunun ekibi nasıl yavaş yavaş harektet edemez hale geldiğinden 
bahsetmiştik.

Peki bu tortuları en baştan oluşturmamak için kodumuzu nasıl geliştirmeliyiz ? → 
(Temiz Kod)

Veya kodumuzu geliştirdik ama istediğimiz kalite yazamadık bu durumda bu kodu nasıl 
Temiz Kod’a dönüştürebiliriz ? → (Refactoring) üzerinde duracağız.
 
Clean Code (Temiz Kod) yöntemi ile en baştan bu tortuların oluşmasını 
engelleyebilir veya azaltabiliriz.

https://medium.com/architectural-patterns/teknik-bor%C3%A7-technical-debt-nedir-b5ec55b5159a


Clean Code

Kodun temiz olması, kodu yazan geliştirici dışında ekiptekilerin kodu kolay şekilde 
anlayabilmesi ve geliştirme yapabilmesidir. Burada kolay kelimesini vurgulamak 
istiyorum. Kolay için olması gerekenler

• readability, (Basitçe okunup anlaşılıyor ise)
• changeability, (Basitçe değiştirilebiliyor ise)
• extensibility (Basitçe genişletilebiliyor ise)
• maintainability. (Basitçe bakım yapılabiliyor ise)



Clean Code

Genel Kurallar

• Standart yaklaşımları uygula
• Kodu basit tutmaya çalış, Olabildiğince kompleks yapılardan uzak dur
• Kodu bulduğunuzdan daha temiz halde bırakın.
• Her zaman sorunun kaynağına odaklanın. Problemin ana kaynağını bulmaya çalışın



Clean Code

Tasarım Kuralları

• Konfigüre edilen veriyi kodun içerisinde derinlerinde değilde rahat erişilebilen 
değiştirilebilen kısımda bulundur.

• if/else veya switch/case koşulları yazmak yerine polymorphism tercih et.
• multi-threading kodları ayrıştır.
• Her kod yapısını konfigürasyonlu ve dinamik hale getirmekten kaçının.
• Dependency Injection (Bağımlılık Enjekte Etmeyi) kullanın.
• Bir sınıf doğrudan sadece bağımlılıklarını bilmelidir yasasını takip et.



Clean Code

Anlaşılabilirlik İpuçları

• Tutarlı ol. Bir işi bir yöntemle yapıyorsan, her yerde aynı yöntemi kullan.
• Açıklayıcı değişken isimleri kullan.
• Kod içerisindeki değişkenlerin tuttuğu (primitif ve object) türemiş verilerin veya kod 

akışının sınıf koşullarını kapsayacak şekilde encapsulate edin. Sınır koşullarını takip 
etmek zor olduğundan bu tarz işlemleri tek bir yerden gerçekleştirin.

• Object Türler yerine Primitif Türleri tercih edin. (Immutable)
• Mantıksal bağımlılıklardan kaçının. Aynı sınıf içerisinde başka bir takım şeylere 

bağımlılığı olan metodlar yazmayın.
• Negative koşullardan sakının.



Clean Code

İsimlendirme Kuralları

• Açıklayıcı ve kafa karışıklığına neden olmayacak isimlendirmeler kullanın
• İsimlendirmeler ile anlamlı ayrımlar oluşturun (Soyutlama için önemli)
• Telefazu kolay isimlendirmeler bulun
• Aradığınızda kolay şekilde bulunabilecek ve erişebilecek isimlendirmeler seçin
• Kodun içerisinde gizli rakamlar ve sabitlerden kaçının
• Encoding ve değişkenlerin önüne bir takım başlangıç tag takmayın.
• Not: Eskiden Code Editorleri zayıfken C gibi dillerde i, s …. Javada Interface I gibi ön 

takılar olurdu. Şimdi editörlerin görsel gösterimleri ve arama kabiliyetleri sayesinde bu 
tarz isimlendirmelere gerek yok



Clean Code

A.5 Fonksiyon Kuralları

• Küçük olmalı.
• Bir tek iş yapmalı
• İsmi açıklayıcı olmalı
• Olabildiğince az argüman almalı
• Side Effect içermemeli
• Flag (true/false) argümanlarını parametre olarak koda geçirilip bu method içerieisinde 

farklı metod çağrımları yapılmamalı.



Clean Code

Yorum Satırı Kuralları

• Olabildiğince kendinizi kod içerisinde anlatmaya çalışın,
• Gereksiz yorum ekleme
• Başlangıç bitiş kodu ayırma amaçlı yorum satırları eklemeyin.
• Kodu yorum satırı haline getirip bekletmeyin. Gereksiz kodları silin.
• Yorumu yazma nedeninizi açıklayın.
• Kodun açıklaması olarak kullanın.
• Sonuçların uyarısı olarak kullanın.



Clean Code

Source Kod Yapısı

• Kavramları dikey olarak ayır.
• Birbiri ile ilişkili kodlar dikey yoğunlukta görüntülenmeli
• Değişkenleri kullanım alanlarına yakın tanımla
• Birbirine yakın fonksiyonları birbirine yakın tanımla
• Benzer işleri yapan fonksiyonlar birbirine yakın olmalı
• Fonksiyonları aşağı yönlü akacak şekilde yerleştirin.
• Kod satırlarını kısa tutun.
• Yatay hizalama yapmayın. (üstteki, alttaki satır ile hizalama)
• Boşluk kullanarak ilişkili şeyleri birbirine yakın , ilişkisizleri uzaklaştır.
• Kodun oluşturduğu girintileri bozmayın



Clean Code

Objeler ve Veri Yapıları

• Kodun iç yapısını gizleyin.
• Veri yapılarını, dillerin hazır Collection yapılarını tercih edin
• Hibrid yapılardan kaçının.
• Olabildiğince küçük olun.
• Bir sey yapın. (Bir iş yapın)
• Küçük sayıdaki değişkenlerle çalışın.
• Temel sınıf, kendisinden türeyenler hakkında hiçbir şey bilmemelidir.
• Fonksiyona bir takım parametreler geçirerek bunların istenen davranışa göre 
şekillenmesindense, birçok sade fonksiyona sahip olmak daha iyidir.

• Static metodları tercih etme.



Clean Code

Tests

• Her test için bir assert
• Test okunabilir olmalı
• Test hızlı çalışabilir olmalı
• Test bağımsız olmalı
• Test tekrar edebilir olmalı
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Code Smells

Temiz kodun tanımını ve özelliklerini verdik. Bazen bir takım nedenlerden dolayı.

• zamanın azlığı,
• takımın deneyim eksikliği,
• yönetimsel hatalar,
• yanlış 3rd party ürün ve kütüphane seçimleri,
• müşteriyi iyi analiz edememe,
• yanlış bir geliştirme modelini kullanma,
• yanlış önceliklerde kod geliştirme,
• design system kullanmamak,
• vb.. bir çok konu buna neden olmuş olabilir. 

Kodumuzu istediğimiz Clean Code (Temiz Kod) kalitesinde yazamayız. Temiz kod yerine 
kirli kod ortaya çıkar ve Code Smells (Kod kokmaya)  başlar.



Code Smells

Temiz kodun tanımını ve özelliklerini verdik. Bazen bir takım nedenlerden dolayı.

• zamanın azlığı,
• takımın deneyim eksikliği,
• yönetimsel hatalar,
• yanlış 3rd party ürün ve kütüphane seçimleri,
• müşteriyi iyi analiz edememe,
• yanlış bir geliştirme modelini kullanma,
• yanlış önceliklerde kod geliştirme,
• design system kullanmamak,
• vb.. bir çok konu buna neden olmuş olabilir. 

Kodumuzu istediğimiz Clean Code (Temiz Kod) kalitesinde yazamayız. Temiz kod yerine 
kirli kod ortaya çıkar ve Code Smells (Kod kokmaya)  başlar.



Kod kötü kötü kokmaya başlar 😃 Tabi bu bir metafor. Aslında Kod ile ilgili aşağıda 
listelediğmize benzer sinyaller alıyorsanız 

• Rigidity (Sertlik): Yazılımı değiştirmeniz çok zor hale gelmiş, bir değişiklik bir çok 
yeri etkiliyor ise.

• Fragility (Kırılganlık): Yazılımda ufak bir değişiklik uygulamanın bir çok yerini 
bozuyor ise.

• Immobility (Hareketsizlik): Kodunuzun bir takım tekrar eden kısımlarını 
diğer projelerde kullanamıyorsanız.

• Needless Complexity: Gereksiz kompleks ise
• Needless Repetition: Gereksiz tekrar var ise
• Opacity (Saydamlık): Okunabilirliği zor ise.

Code Smells



2nci Gün (Code Quality)

AOP TDD SOLID KISS DRY

12 Factor App

YAGNI

Anti Patterns Spaghetti Code
Lava Flow Programming Golden Hammer
Reinvent The Wheel

Reactive Programming

Kod Kalitesini Neler Kötü Etkiler

Clean Code

Design Patterns Creational Patterns
Structural Patterns Behavioral Patterns

Teknik Borç

Code Smells Refactoring

Chaos Eng

Temiz ve Kaliteli Kod

Kodu İyileştirme

Kod Geliştirme Yöntemleri

Kodu Dayanıklı Geliştirmek

Design Patterns

Anti Patterns



Refactoring

Özetle kodunuza her yeni özelliği eklerken bir takım kalite kayıplarına neden 
olacaksınız ve teknik borçlar zaman içerisinde artacak, kodunuz yavaş yavaş kokmaya 
başlayacak.

Bu durumda mevcut kabiliyetleri hiç değiştirmeden (yenisini eklemeden, eskisini 
bozmadan) adım adım kodun kaliteli hale getirilme 
işlemine REFACTORING denir.



Refactoring



Refactoring



Refactoring



Refactoring



Refactoring



Refactoring Kullandığım Yöntemlerden 
Bazıları



Extract Method

https://refactoring.guru/extract-method

Inline Method

https://refactoring.guru/inline-method



Extract Variable

https://refactoring.guru/extract-variable

Inline Temp Yapmak Herzaman Mantıklı Değil ?



Extract Class

https://refactoring.guru/extract-class

Pull Up Pull Down



Renaming

Method Parameter Optimization

Extract Interface

https://refactoring.guru/extract-interface



Kodu Geliştirme Yöntemleri
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AOP
Geliştirdiğimiz sistemlerde tüm sistemler tarafından ortak olarak kullanılması gereken 
fonksiyonaliteler vardır. Bu tip yapılar Nesne Yönelik Programalayı zorlayan konulardır 
çünkü High Cohesion — Low Coupling kavramını bozan Cross-
Cut fonksiyonaliteleri içerir,  
 
Örneğin

Sistemin Durumuna Göre Tüm Bileşenlerin farklı şekilde davranması
Dark Mode / Light Mode
Kullanıcı rolü veya yetkisinin olup olmaması
Loglama Mekanizmaları
Hata yakalama mekanizması (Exception Handling Mekanizması)
Cache Mekanizmaları

Bunları geliştirebilmeleri için kodun içerisine bunlar ile ilgili kodları yazmak yerine 
fonksiyonların üstüne konulan Annotation/Aspect tagları ile bu kodların Nesne 
tabanlı programlamanın içerisine dağılması engellenmiştir. Encapsulation sağlanmıştır.



AOP
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TDD (Test Driven Development)

Kod öncesinde Unit Test yazarak yaptığınız yazılım geliştirme yöntemi. Kodu geliştirmeden önce testi 
yazıyoruz. Test çalışmıyor hata veriyor. 

Kodu geliştiriyoruz. Test geçiyor.  Yeni ekliyeceğimiz kodlar ve geliştireceğimiz kısımlar için yine Testi 
güncelliyoruz. 

Test yine hata veriyor. Sonrasında kodu refactor ederek testin tekrar geçmesini sağlatıyoruz.  
 
Utility, Function, Library, Framework gibi unsurlarda bence TDD oldukça başarılı işler.  
 
Input/Output sınırlı. Kodunuz daha çok logic/mantık odaklı. Ve siz burada TDD ile bu kodun doğru çalışıp 
çalışmadığını Fonksiyon bazında , Sınıf bazında, Modül bazında, Kütüphane bazında gerçekleştiyorsunuz.
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S. Single Responsibility Principle

Bir sınıfın sadece bir amacı/sorumluluğu 
olmalı ve tüm fonksiyonları bu 
amaç doğrultusunda yazılmalıdır. 

Birden fazla amacı tek bir sınıf içerisine 
koymaya başladığınızda sınıfınızın kodunun 
karmaşıklaşmaya başladığını , her 
değişiklik ihtiyacını bu sınıf 
içerisine koymaya başladığınızı 
görebilirsiniz.



O. Open-Closed Principle

Sınıflarınızın genişlemeye açık , 
değişime kapalı olmasıdır. 

Özetle amacı sisteme yeni bir fonksiyon 
eklemek istediğimiz zaman bunu mevcut 
sınıflara dokunmandan  
 
AbstractClass/Interface extend 
ederek gerçekleştirebilmektir. 

Bu sayede yeni özellik eklemek için 
mevcut sınıfların güncellenmesine gerek 
kalmaz.



L. Liskov Substitution Principle:

Tasarım örüntülerindeki Template 
Method olduğu gibi Child sınıfların türediği 
Parent sınıfın metodlarının ve tanımının alt 
sınıflar içinde bir anlamı olması/
gerçekleştirimi olmasıdır. 

Bu sayede Parent için oluşturduğunuz bir 
metodu bu Parent’dan türeyen tüm Child 
sınıflarda kullanabilirsiniz.

https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s
https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s


L. Liskov Substitution Principle:

Tasarım örüntülerindeki Template 
Method olduğu gibi Child sınıfların türediği 
Parent sınıfın metodlarının ve tanımının alt 
sınıflar içinde bir anlamı olması/
gerçekleştirimi olmasıdır. 

Bu sayede Parent için oluşturduğunuz bir 
metodu bu Parent’dan türeyen tüm Child 
sınıflarda kullanabilirsiniz.

https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s
https://medium.com/design-patterns/design-patterns-21-template-method-d9e0d0d1f474#.m52welk3s


D. Dependency Inversion principle:

Bir bileşen/sınıf başka bir bileşeni/sınıfı kullanarak diğer sınıfa 
işlemler yaptırıyor ise diğer sınıf ile kendisinin belirlediği bir 
arayüz üzerinden konuşması ve sınıfın kendisine dışardan 
enjekte edilmesi büyük fayda sağlar. (Dependency 
Injection). Bu sayede çağıran sınıfın mantığını çok çok 
sınırlandırarak sadece işine odaklanmış Bileşenler 
yapabilirsiniz. 

Örneğin: Bir sınıfınız var ve işi kendi tuttuğu değişkenlerin 
state yazmak. yaz() Siz bu yaz fonksiyonunu gerçekleştiren 
dosyaya yazma sınıfını direk kullanırsanız. Yarın buyara DB/
Log/Dosya/Console/Newtork vb.. farklı kanallara 
yazma imkanını taşıyan gerçekleştirimleri bu sınıfta 
kullanamazsınız. Halbuki bu işlemi dışardan başka bir mantık 
karar verirse , sizin yazdığınız sınıfın yapması gereken sadece 
kendine enjekte edilen bilmediği bir sınıfın yaz() fonksiyonunu 
çağırmaktan ibaret olacak. Gerisini düşünmeyecek :)
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KISS (Keep It Simple, Stupid): Kodu olabildiğince basit ve sade bir şekilde sadece 
işi yapacak şekilde geliştirmek. YAGNI(You aren’t gonna need it) Extreme 
Programlamanın temellerinden olan bu yöntemde gerekmiyorsa fazladan bir fonksiyon 
ekleme. Bu 2 yöntemde de geleceğe yönelik over-engineering yaparak karmaşık sistemler 
tasarlamamak üzerine

DRY (Don’t repeat yourself): Kodunuzda farklı modülün içerisinde benzer 
fonksiyonalitede yapılar bulunur, bunları her modülde tekrar yazmanız kod tekrarı(code 
dublication) neden olacaktır. Olabildiğince belli işlerin sorumluluğunu ilgili modüllere vererek 
abstraction iyi sağlamak gerekiyor.

KISS, YAGNI, DRY



Kodu Dayanıklı Geliştirmek 
(Bulut ve SaaS uygun)
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12 Factor Apps



Codebase kaynak kod ve dosyaların yönetimini sağlayan araçtır. Örneğin: Git, 
Subversion, Mercurial vb..

Uygulamanızın dev, staging, production olsun bir tane Codebase içerisinde 
olması. Environment ile ilgili config bilgilerinin ilgili environment ortamında 
bulunması. 

Staging ortamına commit edilmemiş dev geliştirmeleri veya production ortamına 
commit edilmemiş staging geliştirmeleri olabilir. Tüm bu versiyonlara ait kodun tek 
bir codebase üzerinden kontrol edilebilmesi gerekmektedir.

1- Codebase



2- Dependencies

Projenizin bağımlılıklarını, bağımlı olduğu diğer kütüphaneleri projenizin içerisine statik 
olarak eklememek, açık bir şekilde bir dosyada belirterek ve bir paket 
yöneticisinin ilgili bağımlılıkları getirmesini sağlatarak gerçekleştirmelisiniz. Bunun için 
farklı dillere yönelik farklı paket yöneticileri bulunuyor.

• RubyGems / Bundler (Ruby)
• PIP / PyPI (Python)
• Composer (PHP)
• NPM (Node.JS)
• Bower (JS, CSS, HTML)
• CocoaPods (Objective-C)
• Maven (Java)
• Lein (Clojure)

Bu sayede Codebase içerisindeki bir dosyada bağımlılıklarınızın ismini, versiyonunu 
tutmanız yeterli.



3- Config

Projenize ait konfigürasyon bilgilerini kodunuzun içerisinde statik olarak 
tutmayın. Çünkü test, staging, prod veya başka bir durum için ortamı klonlandığında 
Bu konfigürasyon bilgilerinin güncellenmesi gerekecektir. 

Konfigürasyon bilgileri;
• Veritabanı, MemCache ve diğer Backend servislerine erişim bilgilerini içerebilir.
• Dışarıdaki başka servislere erişim için Credentials(AWS, Twitter, Facebook vb)
• Deploy edilen hostname ile ilgili konfigürasyon bilgilerini içerebilir.

Bu tip konfigürasyon bilgilerinin env variable olarak saklanması. Kodun ortamdan 
bağımsız olmasını sağlayacaktır.



4- Backing Services

Arka planda çağrılan servisleri mikro-servis olarak kullanması. Bir kaynak olarak 
kullanılması. İlgili kaynağa erişebilmek için gerekli DNS adresinin ve Credentials bilgisinin 
yeterli olması. En önemli terimlerden birisi Loose Coupling olması  
 
Bu sayede sistemin arkaplanında kullanılan servisleri kod değişikliği yapılmadan sadece 
konfigürasyon güncellemesi ile değiştirilebilir.



5- Build Relase, Run

Build, Relase ve Run işlemlerinin birbirinden ayrılması. Deployment araçları, otomasyon 
araçlarının bu işleri birbirinden ayırarak tüm süreçleri oluşturması beklenir.

• Code Güncellemesi
• Build
• Release (Config bilgilerinin eklenmesi)
• Run Time Deploy’u



6- Processes

Stateless (State tutmayan) process geliştirin. State veya veri tutma ihtiyacınız var 
veritabanı gibi stateful backend servislerinde bu bilgileri tutun. 

Bu sayede 1..n Process uygulamanızı çalıştırabilirsiniz. Burada bellekte tutulan sticky 
session yerine bunları Redis/Memcached saklayarak servis olarak kullanmak 
Process sayınızı kolay bir şekilde arttırabilmenizi sağlar.



7- Port Binding

Servislerin dışarıya port binding sayesinde belli URL ve portlar üzerinden erişilebilir hale 
gelmesi. Bu sayede istediğiniz servise bu IP ve Portlar üzerinden erişebilirsiniz.

Müşteri Servisi https://192.162.12.16:5555
Ürün Katalog Servisi https://23.123.15.17:5000

https://192.162.12.16:5555


8- Concurrency

Çalışan process ölçeklendirilme ihtiyaçlarına göre eş zamanlı şekilde tasarlanması ve 
duruma göre klonlanması ve restart edilebilmelidir. 

Bu sayede Req/Resp yük çoğaldı ise Web modülü işleme kısmında bir gecikme var 
is Worker modülü ölçeklendirilebilecektir (Yatay ölçeklendirme).



9- Disposibility

Servisler hızlı şekilde başlatılabilmeli ve kapatılabilmelidir. Servislerin tek kullanımlık 
oluşturulup yok edilebilmelidir. Bunun maliyeti oldukça düşük olmalı. Docker/
Container yapıları bunlara uygun öneklerdir. 

Aynısı AWS Lambda ortamı içinde söyleyebiliriz.



10- Dev/Prod Paritiy

Geliştirme ve Canlı ortam arasında oluşacak boşluğu(gap) kapatmayı amaçlar. Bu 
boşluklar/farklılaşmalar neden ortaya çıkar ?

• Zaman Farkı: Geliştirme ortamına Push saatte bir gerçekleşirken, production 
ortamına Push işlemi haftalar aylar alabilir.

• Personel Farkı: Geliştirme(Dev) ve Deploy(Ops) işlemlerinin farklı kişiler 
tarafından yapılması, geliştirme işleminin bitmesine rağmen deploy süresini daha 
ileriye atabilir.

• Tools(Araçlar) : Geliştirme ve Canlı ortamda kullanılan araçların farklı olması. 

Örneğin geliştirme ortamında Tomcat, Canlı ortamda Weblogic kullanılması vb..
Geleneksel Uygulama ile Twelve-factor App arasındaki olması istenen farkları aşağıda 
listelemiş.



11- Logs

Logları dosyaya statik yazılan bir log cümleleri olarak tutmak yerine. Dağıtık sistemde 
event-stream oluşturularak başka servislerin bunları yakalayıp, görüntülemesi, 
debugging, üzerinde arama yapabilmesine izin veren Hadoop, ElasticSearch 
sistemlerinin kurulu olmasını bekler.

Çünkü sistemin gerçek zamanlı/geçmişe yönelik görüntülemenin en iyi yöntemi log tur.



12- Admin Processes

Tek seferlik yapılan admin ve yönetim görevlerinin scriptler ile gerçekleştirilmesi. Örneğin.
Veritabanı migration işlemlerinin çalıştırılması
Tek seferlik scriptlerin çalıştırılması
Console üzerinden bazı kodların çalıştırılması
vb..
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Reactive Manifesto



Günümüzün uygulama geliştirme ihtiyaçları değişmiştir. Eskiden kullanıcılar uygulamalarını belli 
bir kullanıcı kitlesine hitap ederken, bu uygulamaların sunucular ile etkileşimi belli sınırlar 
içerisindeyken, günümüzde mobil cihazların ve bunların üzerinde kullanılan uygulamaların çok 
hızlı şekilde artması. 

Mobil cihazların sadece telefon ile sınırlı kalmadan Gözlük, Saat, Araba, Ev, Ev Aletleri, Akıllı 
şehirler(Internet Of Things) hepsinin internet üzerinden sunucular ile sürekli irtibat halinde 
durumunda olma ihtiyacı.

Uygulamaların kullanılma oranlarını 7/24 olması, uygulamaların cevap verme durumunun 
%100 istenmesi. Elde edilen verilerin petabytes seviyelerinde olması. Mevcut yazılım 
mimari stillerin günümüz ile örtüşmediğini göstermektedir.

Reactive Yapılara Neden İhtiyaç Var ?



Sunucularınıza gelen isteklerin çok artması ve azalması durumunda , sunucularınız Dikey ve 
Yatay’da ölçeklenebilir olması gerekmektedir. Mevcut bulut yöntemleri bu 
ölçeklenmeyi otomatik olarak yapabilmektedir. Ama sizin sisteminiz bu ölçeklenmeye uygun 
yazılıp yazılmadığı önemlidir. 

Yada uygulamanızın A ,B, C servislerinden sadece B’ye gelen yük artıyor ise bu ölçeklenmeyi 
sadece B seviyesinde nasıl yapacağız(Microservice). Veritabanını nasıl böleceğiz, nasıl scale 
edeceğiz ? Uygulamanız bölündükten sonra ortak verileri nerden sağlayacak ?

Elastic



Ne kadar ölçeklenebilir bir sistem yapıyor olursanız olun. Mevcut sisteminiz içerisinde Disk 
Erişimi, Network Erişimi, CPU erişimi gibi durumlarda gelen istekleri Bloklayacaktır. 

Bu durumu engellemek için ya JVM seviyesinde Non-Blocking Queue, 
NIO(Netty) veya Event Driven (Node.js) platformlar ile uygulamanızı geliştirmeniz 
gerekir. 

Bunun haricinde JVM’ler arası sistemlerde ActiveMQ, RabbitMQ veya Simple 
Message Queue gibi çözümler ile sisteminizin bloklanmadan çalışmasını sağlayabilirsiniz. 
Sonuçta sisteminizde çok uzun sürebilecek ve arkadan gelen isteği almanızı engelleyecek 
durumlar olabilir. Bu durumları engellemek için sisteminizi Message-Driven geliştirmeniz 
gerekir.

Message Driven



Artık sadece Mission-Critical uygulamaların değil her türlü uygulamanın hata 
durumlarına karşı toleranslı geliştirilmesi gerekiyor. 

Örneğin sunuculardan birisinin kapanması durumunda Load Balancer bağlı diğer 
sunucuların işlerine devam etmesi. Veritabanının çökmesi durumunda Replikasyon 
veritabanının devreye girmesi, Mobil cihazın offline olması durumunda da Local veritabanı ile 
durumuna devam etmesi, internet bağlantısından sonra sunucu ile senkron olabilmesi vb..

Resilient



Sistemin kullanıcıya ve diğer sistemlere yüksek kalitede hizmet verebilmesidir. Cevap 
süresinin kullanıcıyı ve diğer sistemleri tatmin eder düzeyde yer almasıdır.

Responsive
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Tasarım Örüntüsü Nedir ?

Tasarım örüntüleri insanların projelerinde sık sık karşılaştıkları problemler çözüm olarak 
getirdikleri Problem-Çözüm ilişkileridir.



Tasarım Örüntüsü Ne Sağlar ?

• Kodun daha esnek olabilmesini sağlamak (Extendable)
• Kodun tekrar tekrar kullanılabilmesi (Reusable)
• Değişime dayanıklı kodlar geliştirebilmek. (Min Effect)



Bazı Temel Kavramlar

• Abstraction (Soyutlama)
• High Cohesion, Low Coupling
• Dependency Injection

• Interface, Abstract, Class
• private, protected, public
• static, … 



Tasarım Örüntüleri



Creational Patterns
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Creational Patterns

new keyword kullanımını yönetir !



Abstract Factory



Abstract Factory Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Abstract Factory

Abstract Factory bize benzer işlevi gerçekleştiren farklı 
grup bileşenleri/sınıfları üretme sırasında karşımıza çıkacak karmaşayı nasıl 

önleyebileceğini anlatmaktadır.



Abstract Factory için Örnek



Abstract Factory Kullanmanın Avantajları



Abstract Factory Değişimden Nasıl Etkilenir



Kullanım Alanları



Abstract Factory Kod - I



Abstract Factory Kod -II



Builder Pattern



Builder Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Builder

Builder Pattern bize kompleks nesneleri oluşturmakta zorlandığımız 
durumlarda nasıl bu işlemi kolaylaştırabileceğimiz konusunda bir yaklaşım sunar.



Builder Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Builder Avantajları



Builder  Yapısı



Builder Pattern Örneği



Factory Method



Factory Method Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Factory Method

Factory Method bize tek bir arayüzden(interface) türetilmiş sınıfların üretilmesi 
işlemini soyutlayan bir örüntüdür.



Factory Method Örnek



Factory Method Kod



Prototype



Prototype Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Prototype

Prototype örüntü, nesnenin bir kopyasını oluşturmanın zahmetli 
olduğu, zaman aldığı durumlar için bellekteki bir kopyasının oluşturularak kullandırır.



Prototype Yapısı



Prototype Kod



Shallow vs Deep Copy 



Prototype Kod - I



Prototype Kod - 2



Prototype  Avantajları



Singleton



Singleton Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Singleton

Singleton üretilen nesnenin sistemde tek bir tane 
olmasını garantileyen bir üretim örüntüsüdür.



Singleton Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Singleton Yapısı



Creational Patterns Özet

Abstract Factory: Nesne grupları oluşturabilecek soyut fabrikadır
Builder: Kompleks nesneleri oluşturmanızı sağlar
Factory Method:  Asıl sınıfı bilmeden nesneler oluşturmanızı sağlar.
Prototype: Mevcutta bulunan bir sınıftan yeni bir sınıf oluşturur.
Singleton: Nesnenin sistemde bir referansı olmasını sağlar



Structural Patterns
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Structural Patterns

Sınıflar arası kurulan doğru ilişki/bağlantılar 
üzerinden kurduğu yapılar ile ilgilenir bunları 

düzenlemeye ve anlamlandırmaya çalışır.



Adapter





Adapter Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Adapter

Adapter örüntü gerçek hayatta karşılığı olan bir tasarım örüntüsüdür. 
Bilgisayar ve TV için bir çok adaptör bulunur çünkü üretilirken 

belli standartlara göre üretilen bu 2 uç aslında karşı tarafın ihtiyacı olan 
veri yapısını farklı bir formatta tutmaktadır. Adaptör bunun dönüşümünü 

gerçekleştirerek 2 yapının bir arada çalışabilmesini sağlar.



Adapter Örnek Kullanımlar



Adapter Örnek Kullanımlar



Adapter Yapısı



Adapter Kod
Mevcut KodunuzSceneGraph Kütüphanesi



Değişim İhtiyacını Nasıl Kontrol Altında Tutacağız ?



Adapter Yöntemi Nerede Yetersiz Kalabilir



Bridge



Servis

İstemci

https://refactoring.guru/



Bridge Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Bridge

Bridge farklı katmanlarda bulunan gerçekleştirimleri 
soyutlayarak birbirlerini iletişim kurabilecekleri bir köprü yapısı kurarak 

hiyararşik karmaşıklığın önüne geçmeye çalışır.



Bridge Örnek Kullanım -1

https://refactoring.guru/



Bridge Örnek Kullanım - 1

https://refactoring.guru/



Bridge Kod -1



Bridge Kod -I1



Bridge Örnek Kullanım -2



Bridge Yapısı



Composite



Composite Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Composite

Composite örüntü ağaç veri yapısında olan 
kendi içerisinde kendi türünden çocuk sınıf listesi tutan 

ve belli ortak işlevleri olan yapılar için kullanılan bir örüntüdür.



Composite Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Composite Yapısı



Composite Kod



Decorator



Decorator Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Decorator

Decorator örüntü mevcut tasarımınızda herhangi bir sınıfınızın 
yaptığı iş yeterli olmadığı ve sınıfınıza 

yeni fonksiyonaliteler eklemeniz gerektiği durumda 
aynı arayüzü koruyarak ve 

mevcut sınıfları ve 
algoritmaları değiştirmeden bu eklemeyi nasıl yapabilirsiniz.



Decorator Yapısı



Decorator Yapısı



Decorator Örnek



Decorator Kod

Demo



Facade



https://refactoring.guru/



Facade Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Facade

Facade  örüntü bir çok bileşenden oluşup dışarıya bir kütüphane 
şeklinde hizmet verdiğinde istemcinin arkaplanda olan karmaşıklığı 
bilmesine gerek yoktur. Burda yapılan soyutlamaya Facade örüntüsü denir.



Facade Örnek Kullanımı 



Facade Kullanmanın Avantajı



Facade Yapısı



Facade Kod



Flyweight



Flyweight Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Flyweight

Flyweight örüntü nesneden binlerce, milyonlarca olduğu durumda 
bellekte kapladığı alanı azaltmak kullanılan bir örüntüdür.



Flyweight Örnek Kullanım



Flyweight Örnek Kullanım

 

https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg
https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg


Flyweight Örnek Kullanım

 

https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg


Flyweight Yapısı

 

https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg


Flyweight Yapısı

 

https://refactoring.guru/

https://www.youtube.com/watch?v=0R48MOXS7Wg


Flyweight Yapısı



Proxy



Proxy Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Proxy

Proxy örüntüsü gerçek nesneye erişimin zor olduğu 
veya zaman aldığı durumlarda aynı interface implement eden

 Proxy’sine (Vekil’ine) erişerek işlemlerinizi proxy nesnesi üzerinde yapmanızı sağlar.



Proxy Yapısı 



Proxy Akışı 



Proxy Örnek Kod 



Proxy Örnek Kod 



Proxy vs  Facade vs  Decorator



Structural Patterns Özet

Adapter: Arayüz uyumsuz sınıfı ilgili yapıyı destekleyecek halde adapte eder.

Bridge: 2 farklı sınıf grubunu(Servis & İstemci) gerçekleştirimlerini soyutlamayı sağlar.

Composite:  Ağaç yapısında bir veriyapısını sahip ve hepsinde ortak fonksiyon çalıştırmak istiyorsanız

Decorator: Mevcutta kullandığınız nesnenin davranışını runtime dinamik olarak genişletebilmek için

Facade:  Kompleks bileşenlerin basit bir arayüz ile istemciye servis sunar hale getirilmesi

Flyweight: Kompleks nesne modelleri (fazla bellek alanı) çok nesne ihtiyacı olduğu durumlarda performans sağlar

Proxy: Vekil (temsilci) oluşturarak , istemcinin bu temsilci üzerinden haberleşmesi ve yetki kontrolü, maliyet …



Behavioral Patterns
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Behavioral Patterns

Davranışsal(Behavioral) örüntüler daha çok algoritmaların 
davranışların soyutlanması 

üzerine olan örüntülerdir. 
Algoritmalar arası iletişim şekli, sorumlukların paylaşımı veya 

aktarımının nasıl yapılacağını tanımlar.



Chain Of Responsibility



COR Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Chain Of Responsibility

Chain of Responsibility, istemcinin bir isteği var 
ve bu isteğin sıra ile işlemci sınıflar tarafından işlenmesi ve 

bir sonraki işlemciye geçirilmesi gerekiyor.



Chain of Responsibility Yapısı



Command



Command Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Command

Command örüntü istemcinin hedef nesne üzerinde yaptığı işlemleri 
bir komut objesi haline gelip işleterek bu komutların saklanması(macro), 

komutların geri alınması(undo) stateful halde yönetilmesini sağlar.



Command  Yapısı



Command Kod Örneği



Interpreter



Interpreter Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Interpreter

Interpreter örüntü istemcinin String formatında ama belli 
bir grammer göre yazılmış komutları parçalara ayırarak işletilmesini 

sağlayan örüntüdür.



Interpreter Örnek ?



Interpreter Yapısı



Interpreter Kod



Mediator



Mediator Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Mediator

Mediator örüntü birçok bileşenin birbirinden servis kullandığı  
ve bu servis kullanımlarından dolayı bağımlılıkların çok arttığı durumlarda

bu bağımlılık kaosunu çözecek merkezi bir sistemdir.



Mediator Örnek Kullanımı  ?



Mediator  Yapısı



Mediator  Örnek Kod



Observer



Observer Hangi Durumda Kullanmalıyız ?



Observer

Observer örüntüsü tüm UI bileşenlerinin haberleşme ve iletişim temelini oluşturur. 
Bileşenlerin üzerinedeki Mouse, Keyboard, Gesture eventlerini dinleyip nesnede oluşan 

değişikliklerini kendilerini dinleyen Observer sınıflarına iletirler.



Observer Yapısı



Memento



Memento Örnek



Memento

Memento örüntüsü nesnenizin statelerini tutmak ve 
bu nesnelerde değişen state'lerden geriye dönmek istediğiniz zaman 

kullanabileceğiniz bir örüntüdür.



Memento Kod



State



State Örnek Kullanım



State

State örüntüsü, nesnenizin iç durumunu geçişlerinin belirlenerek bu 
state geçişleri üzerinden davranış değişikliklerini hedefler



State Yapısı



Strategy



Örnek Kullanım



Strategy 

Strategy örüntüsü sizin nesnenizin içindeki davranışı soyutlayıp dışarıdan 
bu davranışı/stratejiyi nesneye ekleyerek çalıştırmanızı sağlar.



Yapısı



Örnek Kod



Template Method



Örnek Kullanım



Template Method

Template Method örüntüsü Abstract sınıf içerisinde diğer fonksiyonların 
belli bir sıra ile çağrılma zorunluluğu var ise 

bu sınıf final hale getirilerek Abstract sınıftan türeyen alt sınıflar 
bu Template Method değiştirilmesi engellediği örüntüdür.



Visitor



Örnek Kullanım 



Visitor 

Veri yapıları üzerinde spesifik bir işlemi gerçekleştirmek için 
oluşturulan gezinme örüntüsüdür.



Visitor Yapısı 



Visitor Yapısı 



Chain of Responsibility: İsteği zincir halindeki işlemci sınıflar üzerinde işleterek sorumluluğun aktarıldığı örüntüdür.

Command: İsteği Komut Objesi haline getirip (komut ve parametreleri) sistemi bu komutlar üzerinden işletildiği örüntüdür.

Interpreter:  SQL, Regex vb.. gramer içeren bir String parçalarına ayırarak AST oluşturmayı sağlayan örüntüdür.  

(Girdinin çok dinamik olabilmesini sağlar)  

Iterator: Alttaki veri yapısını ve gösterimi ile ilgilenmeden sıra ile bu veri yapılarındaki elemanlar üzerinde gezinmeyi sağlar.

Mediator:  Bir çok sınıfın birbirini bilip metodlarını çağırması yerine bir sınıf diğer tüm sınıfları bilerek yönetmeyi sağlamasıdır.

Memento: Nesnenin bir önceki state dönebilmesini sağlayan örüntüdür. 

Observer: publish/subscribe örüntüsüdür.  Observer Eventlere bağlanıp dağıtık bir sistemde çalışmasını sağlar

State: İç state değişimleri yöneterek nesnenin davranış değişikliğini yöneten örüntüdür. 

Strategy: Bir algoritma grubunun run-time on the fly verilen strategy gore işletilmesini sağlayan örüntüdür.

Template Method: Bir algoritmanın adım adım oluşturulabiliyorsa , sub-class bunlardan kendilerine özelleşmişlerini override 

eder kullanılmasını sağlar. 

Visitor: Veri yapısının hiyerarşik yapısı ile bu yapı üzerinde gezerken çalışacak algoritmaların ayrılmasını sağlayan örüntüdür. 

Behavioral Patterns Özet
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AntiPattern, Yazılım Geliştirme sırasında kaçınılması gereken şeylerdir. Bundan 
önceki konularda Mimari Örüntüler ve Tasarım Örüntülerinden bahsetmiştim.

Mimari Örüntürler önceki projelerden elde ettiğimiz benzer stilleri, Tasarım 
Örüntüleri ise Problem-Çözüm ilişkilerini yeni geliştireceğimiz projelerde 
kullanmamızı önerir.

Antipattern ise kısa vadede kendisi çözümmüş gibi göstersede aslında projenize zarar 
veren sakınmanız ve uygulamamanız gereken tekrarlayan davranış şekilleridir.

AntiPattern tasarım, geliştirme ve süreçlerin işletilmesi sırasında karşımıza çıkarlar ve 
temelde 3 gruba ayrılırlar.

Development AntiPatterns (Geliştirme)
Architecture AntiPatterns (Mimari)
Management AntiPatterns (Yönetimsel)

AntiPattern

https://onurdayibasi.com/mimari-oruntuler/
https://onurdayibasi.com/oop-tasarim-oruntuleri/


AntiPattern
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Kodun akışının takip edilemez şekilde bir yerlerden bir yerlere zıplaması, atlaması 
demek. Eskiden Low Level Programlama dillleri ile kod geliştiriliyordu. Komutlar içerisinde 
bir yerden bir yere zıplayarak kod geliştiriliyordu.

GOTO
İlk Assembly yani makine dilinde Register(yazmaç) veriyi taşı, toplama işlemi yap sonra bunu 
diske yaz emirlerinin olduğu kod blokları arka arka yazıldığını görebilirsiniz.

Spaghetti kod



Assembly Code

Zaman içerisinde High Level Language (Yüksek seviyeli diller ile birlikte) 
makine dilinden uzaklaştıkça GOTO kullanımının yazılım geliştirmeye zarar verdiği 
ve kodun spagetti gibi karıştırdığını belirtmişlerdir. Go to Statement Considered 
Harmfull . ( Dijkstra 1968)

Bu konunun detayı için Programlama Paradigmaları içerisinde bulunan GOTO, 
Structural, Procedural, OOP ve Functional Programming kavramlarını detaylıca 
inceleyebilirsiniz.

https://homepages.cwi.nl/~storm/teaching/reader/Dijkstra68.pdf
https://homepages.cwi.nl/~storm/teaching/reader/Dijkstra68.pdf


Asıl Sorun Kod içerisinde Kontrolsüz Zıplama

Peki artık GoTo ile kod geliştirmiyoruz. Spaghetti Code hale biz geliştiriciler için bir sorun 
mu ?

Evet hangi seviyede kod yazarsanız yazın, hatta microservis geliştirme yapın kodun akışı 
aşağıdaki şekilde gerçekleşecektir.



• Koşullar
• Döngüler
• I/O Erişim (Disk, Grafik Kartı, Network)
• Durumlar Arası Geçişler
• Hata Durumları
• Async İşlemler

Özetle business flow (iş akışını gerçekleştirmek) için kodunuz sürekli 
olarak dallanması bir yerden bir yere atlaması gerekiyor. Asıl mesela geliştiricilerin bu 
atlamayı nasıl yönettikleri ile ilgili.

Kodun işleyişi bu şekilde neden oluyor peki ?



Akışı Yönetmek

Kod içerisinde biraz öncede bahsettiğim gibi farklı seviyelerde 
farklı özellikleri kullanarak bu zıplamayı daha kontrol edilebilir, 
daha izlenebilir ve daha okunaklı hale getirebilirsiniz.

Örneğin çok uç bir örnek olacak ama Mimari seviyede 
transactional bir işlemi bir kuyruk mekaniğine SQS, ActiveMQ, 
RabbitMQ farklı processler bağlayarak kod işletimini State 
Mekaniğini bu yapılar üzerinde yönetebilirsiniz. 

Bu işlemler için Saga Patterns, Step Functions yapıları 
kullanabilirsiniz.

https://medium.com/architectural-patterns/saga-pattern-saga-%C3%B6r%C3%BCnt%C3%BCs%C3%BC-55329a5f04cf
https://docs.aws.amazon.com/step-functions/latest/dg/welcome.html
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Lava Flow Programming

Lav Akışı ile programlama, canlı için hazır olmayan kodun canlıya gerekli 
düzeltmeleri yapmadan çıkması, yeterli dokümantasyonu olmaması. 

Kodun ilgili kısımlarının nasıl çalıştığı know-how (bilgi birikimi) zaman içerisinde 
ekip tecrübesinden silinmesi, ekibin koda dokunmaktan korkar hale gelmesidir.



Lava Flow Programming Nedenleri

Hangi ürün olursa olsun, geliştirilen ürünün analiz, tasarım, geliştirme veya test 
süreçleri hiçbir zaman tam olmaz. Hatta ekip yapacakları ürün hakkında 
yeterli deneyime sahip değilse ürünün içerisine gereğinden fazla özellik, gereğinden 
fazla kod eklemiş olabilir. Bazı kodları sırf denemek için eklemiş ama yeterli 
temizliği yapmadan canlıya çıkmış olabilir.

Bu süreç zaman içerisinde kod geri dönülemez sorun yumağına sanki 
bir kartopu gibi dönüşerek işin içinden çıkılamaz hale gelebilir. Çünkü 
canlıda ki her kodun ekstra bakım yükü olacaktır



Lava Flow Programming Nedenleri

Kodunuzun düzgün ve neden bu şekilde çalıştığını belirten

• bir tasarım, analiz dokümanı yoksa,
• kod bir takım örüntüler, yazılım geliştirme prensipleri (SOLID, DRY, 

YAGNI) vb… uzak geliştiriyor ise.
• Doğru modüler yapılar kurulmamış ise,
• Mantıklı ve doğru Soyutlama ve Kapsama yapılmıyor ise,
• Kaliteli testler kodun çalışma akışlarını korumuyor ise,
• Çalışan kişiler çok sık ve kısa zaman aralıkları ile değişmiş ise,
•  Kod müşteri tarafından kullanılmıyor ve sürekli bir doğrulamadan geçmiyor ise kod bir 

zaman sonra ekibin nasıl çalıştığını bilmediği, dokunmaktan korktukları bir hal alır.

Özellikle ekip içerisinde geliştiricilerin değişmesi sırasında hep bir know-how ve bilgi 
eksikliği olacaktır.

https://medium.com/architectural-patterns/yaz%C4%B1l%C4%B1m-geli%C5%9Ftirmedeki-prensipler-a03810322811
https://medium.com/architectural-patterns/object-oriented-design-s-o-l-i-d-4991542a6b8d
https://medium.com/frontend-development-with-js/soyutlama-ve-kapsama-abstraction-composition-15d4b8acfe8f
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Lava Flow Programming Özet

Eğer geliştirme ekibi teknoloji/kütüphane konusunda bu analiz çalışmalarını iyi 
dokümante etmeyip, sonraki geliştiricilere iyi bir şekilde anlatmadıysa, yeni gelenler 
sürekli olarak bu teknolojiler niye seçildi. Yenilerine geçelim. Yenileri daha başarılı diyerek 
hemen üst yönetimi ikna çalışmalarına başlayacaklardır. 😃

Lav Akışı ile programlama, canlı için hazır olmayan kodun canlıya gerekli düzeltmeleri 
yapmadan çıkması, yeterli dokümantasyonu olmaması. Kodun ilgili kısımlarının nasıl 
çalıştığı know-how (bilgi birikimi) zaman içerisinde ekip tecrübesinden silinmesi, ekibin 
koda dokunmaktan korkar hale gelmesi. Kodun içerisindeki bir takım 
yanlışlıkları, hataları görüp bunlara müdahale edemez duruma gelmek.
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Golden Hammer AntiPattern

Bu anti-pattern benzer bir konuya Yazılım Mimarının 5 Yanlışı yazısı içerisindeki Mimarın kullandığı 
yöntemlerde kendisine en çok güvendiği alanda sorunları çözmeye çalışır sözünü 
hatırlatıyor.  Ama bu yöntem her zaman bizi doğru yola götürmez.

Genelde ekibinize verilen süre kısa, bütçe kaynağı az olur. Kısa zamanda çok iş başarmanız istenir. Bu 
durumda Maslow law of the instrument söylediği gibi, ufak bir çocuğa çekici verirseniz, tüm 
gördüğü şeylere çekiçle vuracaktır. 
Her şeyi(problemi) bir çivi olarak görmeye başlayacaktır.

“I suppose it is tempting, if the only tool you have is a hammer, to treat everything as if it were a nail. 
— Abraham Maslow said in 1966
Bütün sorunlarını, problemlerini aynı yöntem ile çözmeye çalışacaktır. (Maslow burda Metafor yapıyor 
aslında)

Çivi : problem, sorun, geliştirme, vb.
Çekiç : problemi çözme yöntemi.

https://medium.com/architectural-patterns/yaz%C4%B1l%C4%B1m-mimar%C4%B1n%C4%B1n-5-yanl%C4%B1%C5%9F%C4%B1-632a2a4ddc4d
https://en.wikipedia.org/wiki/Abraham_Maslow


Bu anti-pattern özellikle alternatif yöntemleri üzerine düşünmeyi önerir. Önceki 
projelerinizde çok büyük başarılar elde etmişseniz. 

Aynı;
modelin
yöntemin
yönetim modelinin
teknolojinin
kütüphanelerin
market stratejilerinin

yeni karşılaştığınız sorunlara aynı şekilde merhem olacağı, çözeceğinin garantisi 
yoktur. Bu ancak problem ne kadar önceki probleme benziyor ise o kadar 
geçerlidir. Hatta zaman faktörü ve kullanıcıların değiştiğini düşününce aynı 
yöntemin birebir çalışmayacağı bir gerçektir.

Golden Hammer AntiPattern Karşı



Golden Hammer AntiPattern Çözüm

Burada mühendis olarak alternatifleri değerlendirme metodumuzun olup, bir problem 
geldiğinde direk bildiğimiz çözümü uygulamak yanında alternatiflerinide denemek, 
PoC (Proof Of Concept) çalışmaları yapmak çok önemlidir. Alternatifler arasında 
maliyet karşılaştırması yapıp, buna göre seçim yaparak teknoloji, kütüphane, yöntem 
seçmemiz daha doğru olur.

Önemli Not: Bazı yazılarda Golden Hammer Anti-pattern çözmek için biraz 
araştırma yapmanız yeterli şeklinde yazılar yazmışlar. Örneğin;

blog okuyun,
karşılaştırmalara bakın,
stackoverflow bakın
vb

yöntemler ile alternatifler oluşturun diyorlar. Gerçek dünya yukarıda bahsettiğimiz 
kadar basit değil.



Golden Hammer AntiPattern Çözüm
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Reinvent The Wheel AntiPattern



Reinvent The Wheel AntiPattern - Çözümü
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