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ONSOZ
Sevgili Okuyucuy,

Web dunyasi, yalnizca gérinmez aglardan ve karmasik
teknolojilerden ibaret degildir; ayni zamanda hayal gucimuzu
harekete geciren, surekli gelisen bir evrendir. Web gelistirme
terimlerini soguk teknik detaylardan uzaklastirarak, gunliuk
yasamdan orneklerle ve yaratici anlatimlarla kesfetmek,
ogrenme surecini gok daha keyifli hale getirir.

Bu yolculukta, web’in temel yapi taslarindan baslayarak, internetin
nasil ¢alistigini, web teknolojilerinin ve protokollerinin ardindaki
prensipleri adim adim ele alacagiz. Kitabin icerigi, web
gelistirmeye giristen frontend ve backend teknolojilerine,
veritabani yonetiminden DevOps sureglerine kadar genig bir
yelpazeyi kapsiyor. Her bolim, kavramlari somut orneklerle
pekistirerek, teknik bilgileri daha anlasilir ve akilda kalici hale
getirmeyi hedefliyor.

Ornegin, “Internetin Galisma Prensibi” bolUmunde, bir web
sitesine erigim surecini keyifli bir yolculuga benzeterek anlatiyoruz.
URL ile baglayan bu yolculuktqg, istemci ve sunucu iligkilerini,
protokollerin nasil devreye girdigini ve verinin nasil iletildigini adim
adim kesfedeceksiniz. Bu anlatim tarzi, karmasik sistemleri daha
basit ve eglenceli hale getirerek 6grenme surecinizi
kolaylastiracak.

Ister web gelistirmeye yeni adim atan biri olun, ister deneyimili bir
profesyonel, bu kitap her seviyeden okuyucuya hitap edecek
sekilde hazirlandi. Amacimiz, web teknolojilerini sadece teknik bir
bilgi birikimi olarak degil, ayni zamanda yaratici disiinceyi
besleyen bir rehber olarak sizlere sunmak.

Web'in temellerinden basglayarak modern web gelistirme
pratiklerine uzanan bu kesif yolculuguna hazir misiniz? Hayal
gucunuzu kullanarak, karmasik terimleri ve teknolojileri daha
anlasilir hale getireceginiz bu seruvende sizlere keyifli okumalar
dilerim!

Enes Toy




Web’in Temelleri

Internetin Calisma Prensibi

internet, dinya capinda milyarlarca cihazin birbirine baglanmasini saglayan bir
agdir. Bu cihazlar, birbirleriyle veri paylasarak iletisim kurar. internetteki bilgiler,
sunucularda saklanir ve tarayicilar bu bilgileri kullaniciya iletir. internetteki veriler,
6zel protokoller (HTTP, TCP/IP gibi) kullanilarak guvenli bir sekilde iletilir ve dogru
cihazlara ulasir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, internette bir seyi aradiginda aslinda bir yolculuga ¢ikiyorsun. Bu
yolculugun bir baslangici, bir ortasi ve bir sonu var. Iste internetin ¢alisma prensibini
bir yolculuga benzetebiliriz:

1.Yolculuk Basliyor - Web Sitesi Adresi (URL)

o Internete baglandiginda, tipki bir yola ¢ikmak gibi, bir hedef belirlersin. Bu
hedef genellikle bir web sitesi adresi (URL) olur. Bu adres, gitmek istedigin yeri
elirtir.

2.Yolcu ve Yol Arkadasi - istemci ve Sunucu

o istemci (senin bilgisayarin, telefonun ya da tarayicin) yolculuga baglar. Ama
tek basina gitmez, bir yol arkadasi gerekir. Bu yol arkadasi, sunucudur.
Sunucu, bilgileri depo eden bir yer gibidir.

o Yani senin bilgisayarin, tarayici araciliyiyla dogru sunucuya "Merhaba,
suradaki siteyi alabilir miyim?” diye sorar. Sunucu, bilgileri saklayan ve
talebine cevap veren yer gibidir.

3.Yolculuk ve Veri iletimi - Protokoller

o Bu yolculuk, bir takim kurallar ve yollarla yapllir. Bu yollara protokoller denir. En
yayginlari, HTTP ve TCP/IP'dir. Bu kurallar sayesinde bilgiler kaybolmaz,
bozulmaz ve dogru bir sekilde varig noktasina ulasir.

o Yani tarayici, sunucudan bir sey istediginde, protokoller sayesinde bu bilgi
guvenli bir sekilde iletilir.

4.Varig Noktasina Ulagsma - Web Sitesini Goruntillemek

o Sonundaq, bilgisayarin sunucudan aldigi verileri isler ve sana web sitesini
gosterir. Bu veriler metin, resimler ve videolar gibi ¢esitli icerikler olabilir.

o Internetteki her sey, aslinda bir veri paketi ve senin bilgisayarin, bu paketleri
isleyip goruntulemeni saglar.

Ozetle:

internetin caligma prensibini, bir bilgi yolculugu olarak dusunebilirsin. Herhangi bir
web sitesi adresini girdiginde, bilgisayarin, dogru sunucuya gitmek icin belirli
protokoller Gzerinden bilgiyi hizli ve guvenli bir sekilde alir ve sonunda web sitesini
ekranda gosterir. Bu karmasik yolculuk, gérinmeyen ama ¢ok énemli bir sistemle
calisir ve her seyin duzgun iglemesini saglar.




Web’in Temelleri

IP Nedir?

IP (Internet Protocol) adresi, cinazlarin internet veya yerel aglar Uzerinden
birbirleriyle iletisim kurmasini saglayan benzersiz bir sayisal kimliktir. Bir nevi
cihazlarin internet Uzerindeki adresidir.

IP Adres Turleri:

1.1IPv4 (Internet Protocol Version 4)
o 32 bit uzunlugundadir (6rn: 192.168.1.1).
o 4 adet 0-255 arasinda degisen sayidan olusur.
o Toplamda yaklasik 4.3 milyar adres kapasitesine sahiptir.
2.1Pv6 (Internet Protocol Version 6)
o 128 bit uzunlugundadir (6rn: 2001:0db8:8503:0000:0000:802€:0370:7334).
o Cok daha fazla adres kapasitesine sahiptir (trilyonlarca cihaz igin yeterli).

IP Adresi Cesitleri:

1.Public (Genel) IP
o Internete bagl cihazlarin dis dunyadan erigebildigi IPdir.
o internet Servis Saglayicilari (ISS) tarafindan atanir.
2.Private (Ozel) IP
o Yerel ag iginde kullanilan, digsaridan erigilemeyen IP'dir.
o Ornekler: 192.168.1.1,10.0.0.]
3.Static (Statik) ve Dynamic (Dinamik) IP
o Statik IP: Degismeyen sabit bir IP adresidir. Web sunuculari ve ag yonetimi igin
idealdir.

o Dinamik IP: internet Servis Saglayicilar tarafindan belirli araliklarla dedistirilen
IP'dir.

IP Adresi Ne Ise Yarar?

e Cihazlarin internete veya bir aga baglanmasini saglar.

* Web sitelerine erigirken, veri paketlerinin dogru adrese yonlendirilmesine
yardimci olur.

e Ag guvenligi, VPN, sunucu yonetimi gibi birgcok alanda kullanilir.
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Web’in Temelleri

Hayal Ederek Anlama

Bir guin yeni bir mahalleye tasindigini hayal et. Her evin kendine ait bir adresi var,
degil mi? Iste IP adresi de internet Uzerindeki cihazlarin adresidir.

IP Adresi Ne Ise Yarar?

Bilgisayarlar, telefonlar ve diger cihazlar internet Gzerinden birbirleriyle konugsmak
icin bir adrese ihtiya¢ duyar. Tipki birine mektup gondermek icin adresini bilmemiz
gerektigi gibi, bilgisayarlar da birbirlerine veri gondermek icin IP adreslerini kullanir.

Iki TUr IP Adresi Vardir:

Ev Adresi (Ozel IP):

Evde kullandigin Wi-Fi'ye baglanan telefon, bilgisayar gibi cinazlarn bir i¢ adresi
vardir. Bu adres, sadece evin icinde kullanilir. (Ornedin: 192.168.1.1)

Sokak Adresi (Genel IP):

Internet dUnyasinda seni tanimlayan bir adres vardir. Bu adres, digaridaki herkesin
gorebilecedi adrestir ve internet servis saglayicin (Turk Telekom, TurkNet gibi) bunu
sana verir.

Sabit mi, Degisken mi?
 Sabit Adres (Statik IP): Hep ayni kalan bir adres.
e Degisken Adres (Dinamik IP): Arada degisen bir adres.

Ozetle

IP adresi, cihazlarin internette nerede oldugunu gdsteren bir numaradir. Tipki ev
adresi gibi, bilgisayarlar da birbirlerini bu numaralar sayesinde bulur ve iletisim
kurar.

Ek Bilgi

Ortak internet Kullanimi (Modem Uzerinden Wi-Fi veya Kablolu Baglanti) = Ayni IP
Eger apartmandaki herkes ayni internet saglayicisindan (ayni modem/router
izerinden) internete baglaniyorsa, dig dinyaya cikarken ayni genel (public) IP
adresini kullanir.

Ornek:
e Vatan Apartmani (Modemin genel IP’si: 85.120.45.32)
e Daire 5 ve Daire 6'daki kigiler ayni Wi-Fi'ye baglh — Ayni IP adresini kullaniyorlar.
e Ama cihazlar arasinda fark yaratmak igin her cihaza yerel (private) IP atanir:
o Daire 5'teki telefonun yerel IP'si: 192.168.1.10
o Daire 6’daki bilgisayarin yerel IP’'si: 192.168.1.11

Yani dis dunyaya clkarken ayni genel IP adresini kullaniyorsunuz, ama yerel ag iginde
cihazlarinizin farkli 6zel IP adresleri var. Eer modemleriniz farkliysa IP adresleriniz de
farkl olur!

Her modem, internet servis saglayicisindan (ISS) kendine ézel bir genel (public) IP
adresi alir. Bu yuzden farkli modemler farkli IP adresleri kullanir. Yani Daire 5 ve Daire
6'da farkl modemler varsaq, internete ciktiginizda IP adresleriniz de farkl olur.



Web’in Temelleri

Port Nedir?

Port, bir bilgisayardaki veya sunucudaki farkli uygulamalarin ve servislerin iletigim
kurmasini saglayan sanal kapilardir. IP adresi cihazin adresini belirlerken, port
numarasi hangi hizmetin veya uygulamanin kullanilacagini gosterir.

Ornegin:
80 numarali port: Web sitelerini gérantilemek icin (HTTP) kullanilir.
e 443 numarali port: Guvenli web trafigi (HTTPS) icin kullanilir.
e 21 numarali port: Dosya aktarimi (FTP) icin kullanilir.

Hayal Ederek Anlama

Bir apartmanda bircok daire oldugunu dusun. IP adresi bu apartmanin adresi gibidir.
Ama binaya geldiginde hangi daireye gidecegini bilmen gerekir, degil mi? Iste
portlar da daire numarasi gibi ¢calisir!

Ornek:
Diyelim ki apartmana kargo geliyor.
e 80 numaral dairede oturan Ali, mektuplari (web sitelerini) aliyor.
e 21 numaral dairede oturan Ayse, dosya génderip aliyor (FTP kullaniyor).
e 443 numaral dairede oturan Mehmet, gtivenli kargolari teslim aliyor (HTTPS).

Sonug:

Bilgisayar ve internet dunyasinda portlar, hangi verinin nereye gitmesi gerektigini
belirler. Bir IP adresi tek basina yeterli olmaz, port numarasiyla hangi hizmetin
kullanilacagi anlasilir.

Port 52913 Port 80

i 1 i3 ;
L | I

Client IP Address Server IP Address




Web’in Temelleri

Iki Cihaz Arasinda Socket Baglantisi Kurmak (Telnet)

Socket, iki cihazin (bilgisayar, sunucuy, vs.) birbirleriyle ad tzerinden iletisim kurmasini
saglayan bir mekanizmadir. Telnet, bu iletisimi saglamak i¢in kullanilan eski ama
hald bazi yerlerde kullanilan bir protokolddr.

Nasil Galigir?
1.Bir cihaz sunucu (server) gibi davranir ve bir port Gzerinden dinlemeye baslar.
2.Diger cihaz istemci (client) olur ve bu porta bagdlanarak veri génderip alir.
3.Telnet kullanarak bir cihazin belirli bir portuna baglanabilir ve komut
gonderebilirsin.
Ornek Kullanim: telnet 192.168.1.10 80
Bu komut, 192.168.1.10 IP adresindeki cihazin 80 numarali portuna baglanmaya calisir.

Hayal Ederek Anlama

Bir tel konugmasi yaptigini digin! &
Socket = Iki kisi arasindaki telefon hatti
Telnet = Telefon ¢evirme islemi

Nasil Caligir?
1.Ali (istemci), telefonu eline alir ve Ayse’yi (Sunucu) aramak ister.
2.Ayse, telefonunu agmis ve bir cagri bekliyordur.
3.Ali numaray: cevirir (IP adresi + Port numarasi girer).
4.Ayse acarsaq, ikisi de konusmaya basglar (veri aligverisi yapilir).
Eger Ayse telefonunu agcmamigsa ya da numara yanligsa, baglanti kurulamaz.

Sonug:
Socket, iki cihazin birbirine baglanip konusmasini saglar. Telnet ise bu baglantiyi
kurmak icin kullanilan bir aractir!

)

Input from client
Keyboard to server
‘ 0 ‘ Output from server
To client display
L J

Telnet Client Telnet Server
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Web’in Temelleri

TCP/IP Nedir?

TCP/IP (Transmission Control Protocol [ Internet Protocol), yani lletim Kontrol
Protokoll / internet Protokoly, bilgisayarlarin ve diger cihazlarin internet Gzerinden
birbiriyle iletisim kurmasini saglayan temel protokoller butunudur. Bu protokol seti,
verilerin dogru ve guvenli bir sekilde iletilmesini saglar.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki senin en iyi arkadasin farkli bir sehirde yasiyor ve ona bir hediye
gondermek istiyorsun. Hadi bunu adim adim dusunelim:

1.Hediyeyi paketlemek T
o Hediyeni bir kutuya koyuyorsun ve igine bir not ekliyorsun.
o Adresini duzgunce yaziyorsun ki yanlis yere gitmesin.
o iste burada IP (internet Protokoll) devreye giriyor. Clnku IP, verinin
(hediyenin) dogru adrese ulagmasini saglar.
2.Kargoya vermek
o Kargo firmasi paketi aliyor ama bazen tek bir aracla géturemeyebilir. Paket
once bir gsehre gider, oradan baska bir araca yuklenir ve en sonunda
arkadasina ulasir.
o Yani veriler de internet Uzerinden parcalar halinde farkli yollardan giderek
yerine ulasir.
3.Paketi eksiksiz almak
o Diyelim ki kutunun icindeki bazi seyler eksik geldi. Arkadasgin kargo sirketine
bildirip eksik olan parcalari tekrar gondermelerini isteyebilir.
o iste burada TCP (iletim Kontrol Protokol() devreye girer. TCP, eksik olan verileri
kontrol eder ve eger eksik varsa tekrar gonderilmesini saglar.

sonug olarak, TCP/IP sistemi internette veri géndermeyi, tipki bir kargo firmasinin
paketleri glvenli ve dogru bir sekilde teslim etmesine benzer bir sekilde gerceklestirir.

OSI Modeli TCP/IP Protokol Paketi TCP/IP Modeli

Uygulama

Sunum HTTP,.DNS,DHCP,FTP,TFTP,POP3 Uygulama

Oturum

Tasima TCP,UDP Tasima

IPv4,IPv6,ICMPv4,ICMPvV6

Veri Baglantisi

PPP,Frame Relay,Ethernet AQ Erisimi
Fiziksel
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Web’in Temelleri

HTTP Nedir?

HTTP (HyperText Transfer Protocol), yani Hiper Metin Transfer ProtokolU, internet
Uzerindeki web sitelerinin bilgisayarlar ve sunucular arasinda bilgi aligverisi
yapmasinl saglayan bir protokolddr. Tarayiciya bir web sitesi adresi yazdiginda, HTTP
devreye girer ve o sayfanin igerigini (metinler, resimler, videolar vb.) sana ulastirir.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki cok aciktin ve bir restorana gidip yemek siparis vermek istiyorsun. HTTP,
iste bu siparig verme ve yemegin sana getirilme sureci gibidir.

.Menuiyu Acarsin = — Tarayicida Web Sitesine Girmek
o Restorana girdin ve bir menu aldin. Iste bu, internet tarayicini agip bir web
sitesine girmeye benzer.
2.Siparig Verirsin £ — HTTP istegi Gondermek
o Garsona 'Bir hamburger istiyorum” dersin. Bu, tarayicinin bir web sitesine
"Bana bu sayfayi gbéster’ demesi gibidir.
3.Mutfakta Hazirlanir ,; = Sunucunun Yanit Vermesi
o Gdrson siparigi mutfaga goturur. Mutfak, internet Gzerindeki sunuculara
lbenzer; web sitesinin bilgilerini hazirlar.
4.Yemegin Masana Gelir | | = Web Sitesi Yuklenir
o Garson yemedi getirir ve sen dfiyetle yersin. Iste bu, tarayicinin web sitesini
ekrana getirmesi gibidir.

Eger internet oimasaydi, web sitelerine ulagamazdik. Iste HTTP, interneti kullanarak
bizim istegimizi sunucuya ileten ve bize geri cevap getiren bir haberci gibidir!
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Web’in Temelleri

HTTPS Nedir?

HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure), internet Gzerindeki verilerin gtvenli bir
sekilde iletilmesini saglayan bir protokoldur. HTTP'nin guvenli bir versiyonudur ve web
tarayicilari ile sunucular arasindaki veri iletiminin gifrelenmesini saglar. HTTPS,
ozellikle online islemler (bankacilik, aligverig vb.) yaparken kigisel bilgilerinizi korumak
icin kullanilir. HTTPS kullanan sitelerin adresi "https://" ile baslar.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, internette bir gizli mesaj géndermek istiyorsun. Eger bu mesaji agik bir
sekilde gonderirsen, herkes gorebilir. Ama gizli bir kutuya koyarsan, sadece gonderen
ve alici gérebilir. Iste HTTPS bu gizli kutuyu saglar!

1.Gizli Mesaj Gonderme
o internette bir sey yaparken, kisisel bilgilerin (adin, sifren, kredi karti numaran)
onemli olabilir. HTTPS, bu bilgileri kimsenin goremeyecegi sekilde gizler ve
guvenli bir sekilde gonderir.
2.Guvenli Yolculuk ¢
o DUsunN ki, bilmedigin birine mektup goénderiyorsun ve mektubunun yol
boyunca acllmamasi gerek. HTTPS, mektubunu guvenli bir kutuya koyar ve
sadece dogru kisiye ulastiginda acilmasini saglar.
3.Guvenlik Kilidi -¥
o HTTPS kullanan bir web sitesinin adresinin basinda, genellikle bir kilit simngesi
gorursun. Bu, o siteyi guvenle kullanabilecegin anlamina gelir.

Ozetle:

HTTPS, internette gizli ve guvenli iletisim saglar. Bilgilerin, sifreli bir kutu iginde
guvenle yol alir, boylece kotu niyetli kigiler onlari géremez.

HTTP Metodlari Nelerdir?

HTTP metodlari, istemci (tarayici) ile sunucu arasindaki iletisimi yéneten
komutlardir. En yaygin kullanilan HTTP metodlari suniardir:
e GET — Veriyi sunucudan almak icin kullanilir. (Sayfa gértnttleme gibi)
e POST — Veriyi sunucuya géndermek icin kullanilir. (Form génderme gibi)
e PUT — Mevcut bir veriyi guncellemek icin kullanilr.
e DELETE — Bir veriyi sunucudan silmek i¢in kullantlir.
e PATCH — Verinin belirli bir kismini giincellemek icin kullanilir.

(:)
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Web’in Temelleri

URL Nedir?

URL (Uniform Resource Locator), yani Tekdizen Kaynak Bulucuy, internet Gzerindeki
web sitelerinin adresidir. Bir web sitesine veya belirli bir sayfaya ulasmak igin
kullanilan ézel bir baglantidir. Ornegdin, https://www.google.com bir URL'dir ve
Google’in web sitesine gitmemizi saglar.

Hayal Ederek Anlama

Dusgun ki buyUk bir kitiphaneye gittin ve binlerce kitap var. Ama sen sadece belirli
bir kitabi okumalk istiyorsun. Peki, o kitabi nasil bulursun? Iste URL, kitUphanedeki
kitaplarin adresi gibi ¢calgir.

1.Kataphaneye Gitmek i — internete Girmek
o KUtuphane, internetin kendisidir. Icinde milyonlarca bilgi var.
2.Kitabin Adresini Bulmak © — URL Kullanmak
o KUtiphanedeki her kitabin ézel bir numarasi (raf numarasi) olur. Sen de bu
numarayi bulup kitabr alirsin.
o Iste URL de internet Uzerindeki her web sitesine 6zel bir adres verir, boylece
tarayici dogru siteyi acabilir.
3.Kitabi Raftan Almak L) — Web Sitesine Gitmek
o Raf numarasini takip edip kitabi buldun ve okumaya basladin.
o Ayni sekilde, tarayici da URL'yi takip eder ve seni dogru web sitesine goturdr.

Yani URL, internetteki sitelerin ev adresi gibidir. E§ger URL'Yi dogru yazmazsan, yanls
bir adrese gitmis olursun!

Protocol Domain name Extension
I || | I

http:// www.example.com/blog/what-is-a-url
| |

URL




Web’in Temelleri

DNS Nedir?

DNS (Domain Name System), yani Alan Adi Sistemi, internet Gzerindeki web
sitelerinin adlarini (6rn. google.com) IP adreslerine geviren bir sistemdir. CUnk
bilgisayarlar sayilarla (IP adresleriyle) calisirken, insanlar kelimelerle (web site
isimleriyle) calisir. DNS, bu iki sistemi birbirine baglayan bir cevirmen gibi calistr.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki telefon rehberin yok ve arkadaslarini aramak istiyorsun. Ama onlarin
telefon numaralarini ezberlemiyorsun, sadece isimlerini biliyorsun. Iste DNS,
internetin telefon rehberi gibidir!

1. Arkadasinin Adini Hatirliyorsun ©, — Web Sitesi Adini Yaziyorsun
o Diyelim ki "Ahmet’i aramak istiyorum” diyorsun.
o Internette de "google.com” yaziyorsun.
2.Telefon Rehberine Bakiyorsun L. — DNS Sunucusuna Sorgu
Gonderiyorsun
o Telefon rehberine bakarak Ahmet’in numarasini buluyorsun.
o DNS de "google.com”isminin hangi IP adresine ait oldugunu bulur.
3.Numarayi Gevirip Artyorsun £ — Web Sitesine Baglaniyorsun
o Telefon numarasini tuglayip Ahmet'i ariyorsun.
o DNS dogru IP adresini bulur ve tarayicin o web sitesini agar.

Eger DNS olmasaydi, web sitelerine gitmek icin 142.250.186.14 gibi uzun ve karmasik
IP adreslerini ezberlememiz gerekirdi! iste bu yuzden DNS, interneti bizim igin ¢cok
daha kolay hale getirir.




Web’in Temelleri

Alan Adi Nedir?

Alan adi (domain name), bir internet sitesine erisim saglamak icin kullanilan
adrestir. Bu, web sitesinin dijital dinyadaki ismi gibidir. Ornegin, google.com ya da
example.org gibi adresler, internet Gzerindeki farkh sitelere ulagmak igin kullanilir.
Alan adlar, daha 6nce belirli IP adresleriyle tanimlanan web sitelerine, insanlarin
kolayca hatirlayabilecegi isimler verir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, internette bir yere gitmek istiyorsun ama her yer sayisal bir adresle
(6rnegin, "192.168.0.1") tanimlaniyor. Bu gok zor olurdu, degil mi? iste alan adi, bu
karmasik sayilar yerine, web sitesine gitmek icin kullandigin kolay bir isim gibidir.

1.Alan Adi = Web Sitesinin ismi
o Alan adl, tipki ev adresi gibidir. Ev adresini yazmadan evine nasil gidebilirsin?
Ayni sekilde, web sitesi adresini yazmadan o siteye gidemezsin.
2.Meselaq, "google.com”
o EQer internette "google.com” yazarsan, bu, Google web sitesine gitmeni
saglar. Bu, adeta bir evin adi gibi, seni dogru yere goturdr.
3.internetteki Telefon Rehberi
o Alan adi, telefon rehberine benzer. Sen bir isme bakip o kisinin telefon
numarasini buluyorsun. internette de, alan adi sayesinde web sitelerine ait IP
adreslerini buluyorsun.

Ozetle:

Alan adi, internetteki web sitelerinin ismi gibidir. Bir web sitesine gitmek igin, tipki bir
adrese gitmek gibi, o siteye ait alan adini yazarsin ve seni dogru yere goturdr.
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Web’in Temelleri

Sunucu Nedir?

Sunucu (Server), bir agd tGzerinde ¢alisan ve diger bilgisayarlara (istemcilere) veri,
hizmet veya kaynak saglayan guclu bir bilgisayardir. Ornegin, bir web sitesine
girdiginde, o siteyi barindiran bir sunucu vardir ve bu sunucu sana web sayfasini
gonderir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki buyUk bir restorana gittin ve yemek siparisi verdin. iste sunucu, bu
restorandaki asci gibidir! %

1.Sen Siparig Verirsin & — Web Sitesine Girmek
o Garsona 'Bir hamburger istiyorum® dersin.
o Tarayicina bir web sitesi yazdiginda, aslinda bir sunucudan o sayfayi
istiyorsun.
2.Ascl Yemegdi Hazirlar ,: = Sunucu Veriyi isler
o Ascl mutfakta siparisini hazirlar.
o Sunucu, senin istedigin bilgiyi isler ve hazirlar.
3.Garson Yemegi Masana Getirir | | = Web Sitesi Ekranina Gelir
o Garson yemegqini getirir ve sen yemeye baslarsin.
o Sunucu, bilgiyi tarayicina gonderir ve sen web sitesini gorursun.

Eger sunucu olmazsaq, internetteki hicbir web sitesine ulasamazsin. CUnkd tum
bilgiler bu guclu bilgisayarlarda saklanir ve gerektiginde kullanicilara gonderilir!




Web’in Temelleri

Istemci Nedir?

Istemci (Client), bir sunucudan hizmet veya bilgi talep eden cihaz veya yazilimdir.
Bilgisayarin, telefonun veya tarayicin bir istemci olarak calisabilir. Ornedin, bir web
sitesine girdiginde tarayicin (Google Chrome, Safari vb.) sunucudan verileri ister ve
sana gosterir.

Hayal Ederek Anlama

Dusiin ki bir restorana gittin ve yemek yemek istiyorsun. istemci, restorandaki
musteri gibidir! &

.Sen Yemek Siparis Edersin | | = Web Sitesine Girmek
o Garsona 'Bir pizza istiyorum” dersin.
o Bilgisayarin da bir sunucuya "Bana bu web sitesini goster” der.

2.As¢l Yemegi Hazirlar ,: — Sunucu Bilgiyi Hazirlar
o Ascl pizzani yapar ve hazirlar.
o Sunucu da senin istedigin web sitesinin bilgilerini hazirlar.
3.Garson Yemegi Sana Getirir : [E] = Sunucu Veriyi Gonderir
o Garson pizzay getirir ve sen afiyetle yersin.
o Sunucu, bilgiyi istemciye yollar ve sen web sitesini gorursun.

Yani, istemci istek yapan, sunucu ise bu istege cevap veren taraftir. E§er istemci
olmazsa, kimse sunucudan bir sey istemezdi; eger sunucu olmazsa, istemci
istediklerini alamazdi!

Request
__}

‘—
Response

(Client Server




Web’in Temelleri

Tarayici Nedir?

Tarayici (Web Browser), internet Gzerindeki web sitelerini gortntilememizi
saglayan bir yaziimdir. Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari ve Microsoft Edge gibi
tarayicilar, web sitelerinin kodlarini alip bunlari bizim anlayabilecegimiz sekilde
gosterir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki cok buyuk bir kitiphaneye gittin ve kitap okumak istiyorsun. Ama kitaplar
yabanci bir dilde yazilmis ve sen bu dili bilmiyorsun. iste tarayici, bu kitaplari senin
anlayabilecegin dile geviren bir rehber gibidir! L

1.Kataphaneye Gidersin i — internete Baglanirsin
o Kitaplara ulagmak icin kdtiphaneye gidersin.
o Web sitelerine ulagmak i¢in tarayiciyi acarsin.
2.Bir Kitap Secgersin [l = Web Sitesine Girersin
o Kutlphanede okumak istedigin kitabi secersin.
o Tarayiciya bir web sitesi adresi (URL) yazarsin.
3.Rehber Sana Kitabi Anlatir &, — Tarayici Web Sitesini Okunur Hale
Getirir
o Rehber kitabin yabanci dildeki i¢erigini senin anlayacagin dile geuvirir.
o Tarayicl, web sitesinin kodlarini ¢ozup sana resimler, yazilar ve videolar olarak
gosterir.

Eger tarayici oimasaydi, web sitelerini sadece anlamsiz kodlar olarak gértrduk! iste
bu yluzden tarayicilar, interneti kullanmamizi saglayan sihirli bir arac¢ gibidir.
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--------------
rrrrrrrrrrrrr

L rbrtrrrt
BREEE S RS

ittt 4pttetrtte

it 1t i;iéi;iittttftftttftttl' e S EEEEEEEEEEEEERRS———




00
Web Teknolojilerine Giris

HTML Nedir?

HTML (Hypertext Markup Language), web sayfalarini olugturmak icin kullanilan bir
dil ve yapidir. Web sayfalarindaki metin, resimler, baglantilar ve diger igeriklerin nasil
gorunecegini tanimlamak icin kullanilir. HTML, web sayfasinin temel yapisini belirler
ve tarayicinin bu sayfayi dogru bir sekilde gorintulemesini saglar.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki bir ev inga ediyorsun. Evin duvarlarini, pencerelerini, kapilarini ve odalarini
nasil yerlestirecedine karar veriyorsun. iste HTML de, bir web sayfasinin duvarlarini,
pencerelerini ve odalarini yapmani saglayan bir plan gibidir!

.HTML = Evin Plani 2
o HTML, web sayfasinin icindeki her seyi yerli yerine koyman icin bir plan gibidir.
Meselaq, bir baslik koymak istiyorsan, HTML ile "Bu baslik burada olsun™ dersin.
2.Web Sayfasindaki Ogeler (=
o HTML, bir sayfada yazilari, resimleri ve baglantilar yerlestirmeni saglar.
Basliklari, paragraflari ve resimleri nasil gosterecedini belirtir. Yani, evin icinde
hangi odaya ne koyacagin gibi!
3.HTML Etiketleri
o HTML'de her sey bir etiket ile tanimlanir. Meselq, bir yaziyi basglik yapmak igin
<h1>Bc1§I|k</hl> gibi bir etiket kullanirsin. Bu, sanki odalarin etiketlenmesi
gibidir.

Ozetle:

HTML, bir web sayfasinin yapisini kurmani saglar. Tipki bir ev inga etmek gibi,
sayfadaki metinleri, resimleri ve baglantilari dogru yerlere koymana yardimci olur.
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Web Teknolojilerine Giris

XML Nedir?

XML (Extensible Markup Language), verileri saklamak ve tasimak igin kullanilan bir
isaretleme dilidir. HTML'e benzer sekilde etiketler kullanarak verileri duzenler, ancak
HTML'den farkli olarak, XML sadece verilerin yapisini tanimlar, nasil gdsterilecegine

dair bir sey belirtmez. XML, veri aligverisi yapan sistemler arasinda bilgi paylasimini
kolaylastirir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, kendi ktguk katuphanen var ve her bir kitabi bir etiketle isaretlemek
istiyorsun. Her kitabin bir adi, yazari, yayin tarihi ve sayfa sayisi var. XML, kitaplarin bu
Ozelliklerini etiketlerle dizenlemene yardimci olur!

1. XML = Etiketli Kitaplar ¢

o Her kitabin ézelliklerini (adini, yazarini) etiketlerle yazarsin. Ornedin, "Bu kitap
Alice'in Maceralarr’, "Yazar Lewis Carroll” gibi. XML, iste bdyle verileri etiketlerle
duzenler.

2.Veri Tagsimak 2,

o Qimdi, bu kitaplari baska bir kitiphaneye gondereceksin. XML, kitaplari
duzenli bir sekilde tasimana yardimci olur. Yani veriyi bagka bir yere
gonderirken, hangi kitabin ne oldugunu etiketli bir sekilde iletebilirsin.

3. XML Etiketleri

o XML'de her sey bir etiketle belirtilir. Meselaq, bir kitabin adi séyle yazilabilir:
<kitap><ad>Alice'in Maceralari</ad><yazar>Lewis Carroll</yazar><[kitap>.
Yani veriyi anlasilir bir sekilde duzenler.

Ozetle:

XML, bilgiyi etiketlerle dUzenlemeni saglar. Tipki kitaplarin ozelliklerini etiketlemek
gibi, verileri duzenler ve farkl yerlerde kullaniimasini kolaylastirir.
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Web Teknolojilerine Giris

CSS Nedir?

CSS (Cascading Style Sheets), web sayfalarinin géorinimunu ve dizenini belirlemek
icin kullanilan bir dil ve teknolojidir. HTML, sayfanin yapisini ve igerigini belirlerken, CSS
bu icerigin nasil gorunecegini tanimlar. Yazi tiplerini, renkleri, arka planlari,
hizalamayi ve sayfa duzenini belirlemek icin CSS kullanilr.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, bir resim yapiyorsun ama sadece siyah beyaz bir ¢izim var. CSS, o ¢izime
renkler, desenler, golgeler ve sekiller ekleyerek ona canlilik ve guzellik katan bir
boyama kitabi gibidir!

LHTML = Gizim [&
o HTML, web sayfanin ¢izimi gibidir. icinde basliklar, yazilar, resimler gibi seyler
bulunur. Ama bu ¢izimler sadece siyah beyazdir.
2.CSS = Boyama Kitabi
o CSS, bu gizimlere renkleri, sekilleri, fontlari ve duzeni ekler. Yani, sayfanin daha
guzel, renkli ve dlzenli gorinmesini saglar.
3.CSS ile Stil Verme
o Meselq, bir bagligi daha buyuk ve kalin yapmak icin CSS kullanirsin. Ya da
yazinin rengini kirmizi yapmak igin bir talimat verirsin. "Bu basglik kirmizi olsun”
veya "Yazilar mavi renkte olsun’ gibi.

Ozetle:

CSS, HTML'in ¢izimlerini stsler. Web sayfanin ne kadar guzel ve duzenli gorinecegini
CSS belirler. O yuzden bir web sayfasinin gérdntisinu olusturur ve renklendirir.
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Web Teknolojilerine Giris

JavaScript Nedir?

JavasScript, web sayfalarina etkilesim ve dinamik &zellikler eklemek icin kullanilan bir
programlama dilidir. HTML ve CSS sayfanin yapisini ve gérunumunu belirlerken,
JavasScript sayfanin kullaniciyla nasil etkilesimde bulunacagini kontrol eder. Ornegin,
bir butona tiklandiginda bir seyin degismesini saglamak veya form bilgilerini kontrol
etmek gibi islemler JavaScript ile yapillr.

Hayal Ederek Anlama

Dlsin ki, bayuk bir oyuncak araba yapiyorsun. Bu araba harika gérintyor (CSS
sayesinde) ve dogru sekilde yerlestiriimis (HTML sayesinde). Ama bu arabanin
hareket etmesini saglamak istersin. Iste JavaScript, arabanin hareket etmesini
saglayan motor gibidir!

l.HTML ve CSS = Araba

o HTML, arabayi inga etmek icin kullandigin pargalar gibidir. CSS, arabanin
gorunUimunu guzellestirir. Ama araba duruyor, hareketsiz.

2.JavaScript = Motor «

o JavasScript, bu arabanin hareket etmesini saglar! Bir dugmeye tikladiginda,
araba hizlanabilir veya bir sey degisebilir. Yani, JavaScript sayfana hayat verir
ve ona etkilesim kazandirir.

3.Etkilesim ve Degisim 1}

o Meselq, bir butona tiklayinca bir seylerin degismesini istiyorsan, JavaScript ile
bunu saglarsin. ‘Butona tiklayinca bir mesaj gérunsun” gibi. JavaScript, tipki
bir bayucu gibi, sayfanin istedigin sekilde hareket etmesini saglar.

Ozetle:

JavasScript, web sayfalarini interaktif hale getiren bir dil gibidir. HTML ve CSS sayfay!
kurar ve guzel gosterir, ama JavaScript sayfanin hareket etmesini, degigsmesini
saglar.
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Web Teknolojilerine Giris

DOM Nedir?

DOM (Document Object Model), HTML veya XML belgelerinin tarayici tarafindan
temsil edilen yapisal modelidir. DOM, web sayfasindaki her 6geyi (basliklar,
paragraflar, resimler, baglantilar vb.) bir nesne olarak kabul eder ve JavaScript ile bu
nesneleri degistirmemize, eklememize veya silmemize olanak tanir. DOM sayesinde
web sayfalari dinamik ve etkilesimli hale gelir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, bir evin icindesin ve odalarin her birini istedigin gibi dizenlemek istiyorsun.
DOM, evin her odasini ve egyalarini bir liste gibi dusunur. Eger bir oda degistirmek
istersen, bu listeyi gorup istedigin gibi degistirebilirsin!

.Web Sayfasi = Ev >

o Web sayfasi, tipki bir evin ici gibidir. Icinde basliklar, paragraflar, resimler gibi
farkh odalar vardir.

2.DOM = Oda Listesi [

o DOM, evdeki her odayi bir liste olarak gdsterir. Meselq, "bu oda baslik odasr’,
"bu oda yazi odasi” gibi. DOM sayesinde her odayi ve icindeki egyalari gérup
degistirebilirsin.

3.JavaScriptile Oyun &

o DOM sayesinde, mesela bir odadaki koltugu degistirmek veya resimleri
kaldirmak gibi igslemleri JavaScript ile yapabilirsin. Yani, DOM bir oyun gibi,
web sayfasindaki her geyi istedigin gibi duzenleyebilmeni saglar.

Ozetle:

DOM, web sayfasindaki her seyi bir nesne gibi dusinmeni saglar. JavaScript ile bu
nesneleri gorup degistirebilir, ekleyebilir veya silebilirsin. Tipki evindeki odalari ve
esyalari duzenlemek gibi!
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Web Teknolojilerine Giris

DOM Manipulasyonu Nedir?

DOM Maniplilasyonu, JavaScript kullanarak bir web sayfasindaki dgeleri (basliklar,
metinler, resimler, butonlar vb.) degistirme, ekleme veya silme iglemidir. Bu sayede
web sayfalari dinamik hale gelir ve kullanici etkilegsimi ile sayfa igerigi aninda
guncellenebilir. DOM Manipulasyonu, web sayfasindaki iceriklerin kullanict ile
etkilesime girerek degigsmesini saglar.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, bir oyuncak evin var. Bu evde bazi odalari degistirmek, yeni esyalar
eklemek veya eski esyalari kaldirmak istiyorsun. DOM Manipulasyonu, iste bu evdeki
odalari ve esgyalari istedigin gibi degistirmene olanak tanir!

.Web Sayfasi = Oyuncak Ev
o Web sayfasi, tipki bir oyuncak evin ici gibidir. Odalarda basliklar, metinler,
butonlar ve resimler gibi esyalar vardir.
2.DOM Manipulasyonu = Oda Diizenlemesi
o DOM Manipulasyonu, bu esyalari degistirmene, eklemene veya kaldirmana
yardimci olur. Mesela bir odaya yeni bir oyuncak ekleyebilir veya eski bir
oyuncak kaldirabilirsin.
3.JavaScriptile Degisiklik
o JavaScript sayesinde, 6rnegin bir butona tiklayinca odadaki esyalarin
degismesini saglayabilirsin. Yani DOM Manipulasyonu, tipki butona basarak
odanl istedigin gibi degistirmek gibidir.

Ozetle:

DOM Maniptulasyonu, web sayfasindaki icerikleri degistirmek, eklemek veya silmek
demektir. Tipki bir oyuncak evi duzenlemek gibi, sayfanin her 6gesini JavaScript ile
degistirebilir ve sekillendirebilirsin!
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Web Teknolojilerine Giris

AJAX Nedir?

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), web sayfalarinda veri aimak veya
gondermek icin kullanilan bir tekniktir. AJAX, sayfa yeniden yuklenmeden, yani
kullanici sayfayi yenilemeden veri almanizi ve gbndermenizi saglar. Bu, web
sayfalarinin daha hizl ve daha dinamik hale gelmesini saglar. Genellikle, dinamik
icerik guncellemeleri ve form verisi gonderimleri icin kullanilir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki bir yemek siparisi veriyorsun, ama her siparis vermek istediginde butun
restorani tekrar arayip siparisini yenilemen gerektigini hayal et. Bu, cok zaman
kaybettirirl Ama AJAX, her seferinde restorani tekrar aramadan sadece yemek
siparigi vermeni saglar.

1.Sayfayi Yenilemek = Restorani Yeniden Aramak

o Eger bir sey degistirmek icin sayfayi yeniden yuklesen, bu tipki bir yemegi
tekrar siparig vermek gibidir. Zaman kaybi olur ve beklemek zorlasir.

2.AJAX = Hizh Siparig Verme %

o AJAX, sayfayl yeniden yuklemene gerek kalmadan sadece yemek siparisi
vermene imkan tanir. Yani, her seferinde bir sey degistirmek istediginde, sayfa
yenilenmeden bu degisikligi yapabilirsin. Yavas beklemelere gerek yok!

3.Arka Planda Calisma

o AJAX, tipki mutfakta ¢caligan bir garson gibi arka planda veri alir veya gonderir.

Sen sayfayi kullanmaya devam edersin, garson ise siparisi hazirlamak igin
mutfakta calisir.

Ozetle:

AJAX, sayfayl yeniden yuklemeden arka planda veri almani ve gondermeni saglar.
Tipki bir yemek siparisi verirken restorani tekrar aramadan igslemi yapabilmen gibi,
internetin hizli ve kesintisiz olmasini saglar.




Frontend Gelistirme Teknikleri

CSS Framework’leri ve Utility-First Yaklagsimi Nedir?

e CSS Framework’leri: Onceden hazirlanmis stil dosyalari ve bilesenlerden olusan,
web sitelerinin tasarimini kolaylastiran kattphanelerdir. Ornedin, Bootstrap ve
Tailwind CSS gibi populer framework’ler, gelistiricilerin hizli ve tutarli bir sekilde
web siteleri olugsturmasini saglar.

o Utility-First Yaklagsimi: CSS yaziminda, belirli bir tasarim égesi icin ézel siniflar
yerine, kiicik ve yeniden kullanilabilir "yardimei siniflar” (utility classes)
kullanmay!i esas alan bir yaklagimdir. Ornedin, "text-red-500" veya "p-4" gibi
siniflar dogrudan bir 6genin stilini belirler.

Hayal Ederek Anlama

CSS Framework'lerini bir lego setine benzetebiliriz. E§er bir evi sifrdan inga etmek
yerine hazir lego parcalari kullanirsan, hem daha hizli hem de dluzgun bir sonug elde
edersin. Iste CSS Framework’leri de tam olarak bunu yapiyor! Web siteni tasarlarken
sana hazir butonlar, menuler ve kutular veriyor.

Utility-First yaklagsimi ise lego parcalarini tek tek kullanarak kendi evini
Ozellestirmen gibidir. Yani, “Ben hazir bir ev istemiyorum, ¢atisini kirmizi, pencerelerini
buyuk yapacagim” diyerek her parcayi ayri ayri secebilirsin. Tailwind CSS gibi utility-

first framework’ler, sana her detayi kontrol edebilecegin klguk parcalar sunar.

Bu sayede, ya hazir bir evi alip hemen igine tasginabilirsin (CSS Framework'leri) ya da
tuglalari tek tek dizerek tam istedigin gibi bir ev inga edebilirsin (Utility-First

| 1
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Frontend Gelistirme Teknikleri

Frontend Frameworkleri Nedir?

Frontend Frameworkleri, web sitelerinin kullanici aray(zdnd (gérﬂnen kismini)
olusturmayi kolaylastiran, icinde hazir kodlar ve bilesenler barindiran
ktphanelerdir. React, Vue.js ve Angular gibi populer frameworkler, geligtiricilere
moduler ve yeniden kullanilabilir yapilar sunarak web uygulamalarini daha verimli
bir sekilde gelistirmelerine yardimci olur.

Bu framework'ler genellikle bilesen tabanlidir (component-based), yani web
sayfasini kaguk, bagimsiz parcalar halinde olusturmaniza olanak tanir.

Hayal Ederek Anlama

Frontend framework’lerini lego setindeki talimat kitapgigina benzetebiliriz.

Diyelim ki buyuk bir sato inga etmek istiyorsun. Eger her parcayi sifirdan olusturmak
zorunda kalsaydin, cok uzun surebilirdi. Ama Frontend Frameworkleri, sana énceden
hazirlanmig parcalar ve nasil birlestirecegini gosteren bir rehber sunar.

Ornegin:
e React kullaniyorsan, "buton’, *kart”, "menud’ gibi parcalarn kolayca ekleyebilirsin.
e Vue.js veya Angular gibi framework’ler ise sana bu parcalari yénetmek ve
birbirleriyle nasil etkilesim kuracagini géstermek icin kurallar saglar.

Sonug¢ olarak, Frontend Framework'leri sayesinde, web siteleri ve uygulamalar daha
hizli, daha duzenli ve daha kolay yonetilebilir hale gelir.




Frontend Gelistirme Teknikleri

MVVM & Virtual DOM Nedir?

1. MVVM (Model-View-ViewModel) Nedir?

MVVM, modern frontend gelistirmede kullanilan bir tasarim desenidir (design
pattern). Uygulamayi (¢ temel bélime ayirarak ydnetilebilir ve moduler hale getirir:
e Model (M): Uygulamanin veri ve is mantigini temsil eder.
e View (V): Kullanicinin gérdugu ve etkilesimde bulundugu araytzddr.
e ViewModel (VM): Model ve View arasinda képri gbrevi goren katmandir.
Kullanicidan gelen girdileri igler ve arayuzu gunceller.
Vue.js ve Angular gibi frameworkler bu yapiyi kullanir.

2. Virtual DOM (Sanal DOM) Nedir?

Virtual DOM, gercek DOM'un (HTML agacinin) daha hizl giincellenmesini saglayan
bir ara bellek mekanizmasidir.
e Gercek DOM'u dogrudan degistirmek yavastir cinkt tim sayfa yeniden cizilir.
e Virtual DOM, sayfanin hafif bir kopyasini olusturur ve sadece degisen kisimlari
gunceller, boylece performansi artirir.
e React, Virtual DOM kullanarak hizli ve verimli Ul guncellemeleri yapar.

Hayal Ederek Anlama

MVVM'yi Aciklayalim
Diyelim ki bir robot garson var ve bir restoranin sipariglerini yénetiyor:
e Model: Siparisglerin saklandigi mutfak.
e View: Musterilerin gérdigud menu ve masaya gelen yemekler.
e ViewModel: Garson (ViewModel, mutfak ile musteri arasinda iletisim kurarak
siparigleri alir ve getirir).
Garson (ViewModel), mutfaktaki siparigleri alir ve misteriye sunar. Ayni sekilde,
musteri yeni bir siparig verdiginde bunu mutfaga bildirir.

Virtual DOM'u A¢iklayalim
Gercek DOM'u guncellemek, bir defterde tum sayfayi silip bastan yazmak gibidir. Bu
cok zaman alir.

Virtual DOM ise 6nce bir taslak deftere degisiklikleri yazar, sonra sadece gerekli
yerleri temizleyip gunceller. Boylece her seferinde tum sayfayl yeniden yazmak

yerine, sadece degisen kisimlar dlzenlenir.

Bu yuzden, Virtual DOM kullanan React gibi framework’ler cok daha hizli ¢alisir!
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Single Page Application (SPA) Nedir?

Single Page Application (SPA), yani Tek Sayfa Uygulamasi, kullanicilarin sayfa
yenilemesine gerek kalmadan farkli igceriklere erigmesini saglayan bir web gelistirme
yaklagimidir.

Geleneksel web sitelerinde, bir sayfadan basgka bir sayfaya gecerken tam sayfa
yenilenir. SPA'de ise, sayfa yenilenmeden sadece gerekli veriler guncellenir. Bu,
JavasScript'in AJAX ve Virtual DOM gibi teknolojileriyle saglanir.

Vue.js, React ve Angular gibi framework’ler SPA gelistirmek icin sikga kullantlir.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki bir restoranda yemek siparigi veriyorsun:

» Geleneksel web siteleri bir garsonun her siparisten sonra menuyu geri goturdp
yeni men(y( getirmesi gibidir. Her seferinde tum sirec yeniden baslar (sayfa
yenilenir).

e SPA ise garsonun masanda durmasi ve sadece siparis ettigin yemegi getirmesi
gibidir. Menu hep ayni kalir, sadece icerigi degisir (sayfa yenilenmez, sadece
gereken kisimlar gtncellenir).

Bu yuzden SPA'ler daha hizli ve akici bir kullanici deneyimi sunar!
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Router & State Management Nedir?

1. Router (Yénlendirme Sistemi) Nedir?
Router, web uygulamalarinda kullaniciyi farkli sayfalara veya bilegsenlere
yonlendiren bir sistemdir.
e Geleneksel web sitelerinde her sayfa degisiminde sunucudan yeni bir HTML
sayfasi alinir.
e SPA'lerde (Tek Sayfa Uygulamalari) Router sayesinde sayfa yenilenmeden URL
degisir ve yalnizca gerekli bilegenler guncellenir.
Ornegin, React'te React Router, Vue'da Vue Router gibi kitiphaneler bu ig igin
kullantlir.

2. State Management (Durum Yénetimi) Nedir?
State Management, bir uygulamanin verilerini yonetme yontemidir.
 Web uygulamalarinda birgok bilegsen ayni verilere intiyac duyabilir.
e State Management, bu verilerin merkezi bir yerde saklanmasini ve yonetilmesini
saglar.
Redux (React icin), Vuex (Vue icin) ve Pinia gibi kitiphaneler, bu sureci kolaylastirir.

Hayal Ederek Anlama

Router’i Aciklayalim
Diyelim ki buyUk bir alisveris merkezindesin ve magdazalar arasinda gezmek
istiyorsun.
* Geleneksel sitelerde, her magazaya girdiginde yeniden disari ¢ikip kapidan
girmen gerekir (sayfa yenilenir).
e Router kullanan bir SPA'de ise aligveris merkezinin icindeki asanséru kullanarak
magazalar arasinda hizlica gezebilirsin (sayfa yenilenmez, icerik degisir).

State Management’i Agiklayalim
Bir okul kituphanesinde oldugumuzu dugunelim.
e Ogrenciler kitap 6dung almak igin siraya girmesin diye kutiphaneci (State
Management) herkesin hangi kitabi aldigini takip eder.
e Eger bir 6grenci baska bir kitap isterse, kutuphaneci kitap listesini gunceller ve
diger 6grencilere de bildirir.

State Management sayesinde, her bilesen (6grenci) intiyaci olan veriye (kitap)
merkezi bir yerden ulasabilir!
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MVP, MVC ve MVVM Tasarim Desenleri Nedir?

Tasarim desenleri (Design Patterns), yaziim projelerinde kodun daha duzenli,
moduler ve yonetilebilir olmasini saglayan mimari yaklasimlardir. MVP, MVC ve
MVVM gibi desenler, 6zellikle frontend ve backend gelistirme sureclerinde kullanilir.

1. MVC (Model-View-Controller) Nedir?

MVC, yazilimi U¢ ana katmana ayiran bir modeldir:
e Model (M): Uygulamanin verilerini ve is mantigini yonetir.
e View (V): Kullanicinin gérdagu arayuzdr.
e Controller (C): Kullanicidan gelen girigleri alir ve uygun Model ve View'leri
gunceller.

Nerede Kullanilir?
PHP, ASP.NET, Django, Ruby on Rails gibi framework’lerde yaygin olarak kullanilir.

2. MVP (Model-View-Presenter) Nedir?

MVP, MVC’ye benzer ama Controller yerine Presenter kullanir:
e Model (M): Verileri ve is mantigini igerir.
 View (V): Kullaniciya gosterilen arayuzdr.
 Presenter (P): View ile Model arasinda képra gérevi gordr.

Farki Ne?
e Controller (MVC’de), kullanicidan gelen girdileri isler ve Model ile View'yi badlar.
e Presenter (MVP'de), daha bagimsiz ¢caligir ve View'nin yukinu azaltir.

Nerede Kullanilir?
Android uygulamalarinda, 6zellikle eski sirimlerde populerd.i.

3. MVVM (Model-View-ViewModel) Nedir?

MVVM, 6zellikle modern frontend framework’lerinde kullanilan bir tasarim desenidir:
e Model (M): Verileri ve is mantigini yénetir.
e View (V): Kullanicinin gérdagu arayuzddr.
e ViewModel (VM): Model ile View arasinda veri baglantisini (data binding) saglar.

Nerede Kullanilir?
Vue.js, Angular ve WPF gibi teknolojilerde yaygin olarak kullanilr.
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Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki bir restoranda garson olarak ¢aligiyorsun.

e MVC:
o Mutfak (Model): Yemekleri hazirlar.
o Garson (Controller): Musteriden siparisi alir ve mutfaga iletir. Yemek hazir
oldugunda musteriye getirir.
o Musteri (View): MenUyU gorur ve siparig verir.
e MVP:
o Mutfak (Model): Yemekleri hazirlar.
o Baggarson (Presenter): Siparigleri alir ve mutfaga iletir. Hazirlanan yemekleri
musteriye sunar.
o Garson (View): Sadece yemekleri masaya koyar, mutfakla dogrudan iletisim
kurmaz.
 MVVM:
o Mutfak (Model): Yemekleri hazirlar.
o Akilli Siparig Sistemi (ViewModel): Siparisleri otomatik olarak mutfaga iletir
ve yemek hazir olunca garsona haber verir.
o Garson (View): Siparigin durumunu takip eder ve musteriye yemekleri getirir.

Ozetle:
e MVC'de garson her isi manuel yapar.
e MVP'de basgarson (Presenter) igleri ydnetir, garson sadece servis yapar.
e MVVM'de akilli bir sistem (ViewModel) isleri otomatize eder ve her sey daha kolay
olur!
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PHP Nedir?

PHP (Hypertext Preprocessor), 6zellikle web siteleri ve web uygulamalari gelistirmek
icin kullanilan bir sunucu tarafl programlama dilidir. Dinamik i¢erikler olugturmak
icin kullanilir, yani PHP ile yazilmig bir web sitesi, kullanicilarin taleplerine gére farkili
sonugclar gosterebilir. PHP, HTML ile birlikte calisarak welb sayfalarindaki verileri igler,
veritabanlarindan bilgi alir ve kullanici etkilesimlerini yonetir. PHP, genellikle web
sunucularinda ¢alistirilir ve dosya islemleri, veritabani baglantilari gibi iglemleri
sunucu tarafinda yapar.

Hayal Ederek Anlama

PHP, tipki bir bilgisayarin gizli caligan beyin gibidir! Web sitesini kullanan insanlar,
mesela bir butona tikliyor ya da bir sey yaziyor, iste PHP hemen bu istekleri alir ve
yerine getirir.

Dusun ki bir restoran var. Musteri yemek siparisi veriyor. PHP, garson gibi bu siparisi
alir, mutfaktaki ascilara (sunucuya) génderir. Mutfakta asgilar (sunucu tarafindaki
PHP kodlari) siparisi hazirlayip garsona (kullaniciya) teslim eder.

PHP her zaman web sitelerinde g¢alisan gizli bir yardimcidir. Ornegin, "Hava durumu
nedir?” diye sormak istersen, PHP bunu alir, internetten dogru bilgiyi bulur ve sana
gosterir. Yani PHP, web sitesinin her zaman duzgun ¢aligmasini saglar.
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Apache/Nginx Nedir?

Apache ve Nginx, web sunucusu yazilimlaridir. Web sunucusu, internetteki web
sitelerinin caligmasini saglayan yazilimlardir. Apache ve Nginx, web sitelerinin
dosyalarini internet kullanicilarina sunan yazilimlar olup, her ikisi de farkli 6zellikler ve
avantajlara sahiptir.

e Apache, uzun yillardir kullanilan ve en yaygin web sunucularindan biridir. Esnek
ve Ozellestirilebilir 6zellikleri ile bilinir.

e Nginx, daha yeni bir web sunucusu olup, yuksek performansi ve disguk sistem
kaynaklari kullanimiyla tercih edilir. Ozellikle yuksek trafikli sitelerde populerdir.

Her iki sunucu da HTTP protokolunu kullanarak, kullanicilara web sayfalarini ve
icerikleri sunar.

Hayal Ederek Anlama

Dusgun ki bir restoran aglyorsun ve musteriler gelerek yemek siparisi veriyor. Ama bu
restoran, web sitesi gibi calisiyor. iste Apache ve Nginx, restoranin garsonlari gibi
disun!

e Apache biraz daha eski ama ¢cok deneyimli ve her tur siparisi alabilen bir garson.
O yuzden farkli musterilere, farkl yemekler ¢ikarabilir.

e Nginx ise biraz daha hizli ve pratik. Daha ¢ok birden fazla musteriye hizlica yemek
servisi yapabilen bir garson. O yuzden daha yogun restoranlarda daha fazla
tercih edilir.

Yani, Apache ve Nginx, web sitelerinin dizgun calismasi icin garsonluk yapan
yazilimlar gibidir. Her ikisi de siparigleri alir, yemekleri (web sayfalarini) getirir ve web
sitenizi caligan hale getirir!
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Node.js Nedir?

Node.js, JavaScript ile sunucu tarafinda kod yazmayi saglayan bir ¢calisma ortamidir
(runtime environment). Eskiden JavaScript sadece web tarayicilarinda galigiyordu.
Node.js sayesinde artik JavaScript’i sunucu tarafinda da kullanabiliyoruz.

Node.js’in 6zellikleri:

e Asenkron ve Olay Tabanhdir: Ayni anda bir¢ok istegi hizli bir sekilde isleyebilir.

 Tekis Parcacikh (Single Threaded) ve Non-Blocking’dir: Sunucunun ayni anda
birgcok kullaniclya yanit vermesini saglar.

e V8 Motoru ile Galigir: Google Chrome’un JavaScript motorunu kullanir, bu ytzden
cok hizlidir.

* npm (Node Package Manager) ile Binlerce Kiitiiphane Kullanilabilir:
Geligtiricilere buyuk kolaylik saglar.

Nerede Kullanilir?
e Web sunuculari (Express.js ile)
e Gercek zamanl uygulamalar (Chat, oyunlar)
e API gelistirme
e Mikro servis mimarileri

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki hizli calisan bir pizzaci actin. Gelen siparisleri nasil yénetirsin?

 Geleneksel sistem (PHP gibi senkron ¢alisan diller):

o Bir musteri siparis verdiginde, 6nce o siparig hazirlanir. Sonra siradaki

musteriyle ilgilenilir.

o Eger biri bUyuk bir pizza isterse, diger musteriler beklemek zorunda kalir.
e Node.js sistemi:

o TUum siparigleri ayni anda alabilen super hizli bir garson gibi ¢caligir.

o BUyuk pizzayi firina atarken diger sipariglerle ilgilenebilir.

o Kimse beklemez, cunkl ayni anda bircok isi yapabilir.

Sonug: Node.js sayesinde web siteleri ve uygulamalar daha hizli, verimli ve gercek
zamanh caligabilir
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CRUD Operasyonlari

CRUD, Create, Read, Update, ve Delete kelimelerinin kisaltmasidir. Bu,
veritabanlarinda veya uygulamalarda veri yonetimi icin kullanilan temel dort iglemi
ifade eder.

Simdi, her bir kavrami basit bir sekilde agiklayalim:

1.Create (Olusturma): Yeni bir sey yaratmak demek. Ornegin, bir arkadasin bir
deftere yeni bir sayfa eklerse, bu "Create” islemidir.

2.Read (Okuma): Var olan bir seyi okumak veya gérmek demek. Ornegin, bir
sayfada yazanlari okumak gibi. Eger defterin 6nceki sayfasini agip oradaki yaziyi
okursan, bu "Read" iglemi olur.

3.Update (Glincelleme): Var olan bir seyi degistirmek demek. Ornedin, defterdeki
yaziyi silip yerine yeni bir sey yazmak, bu "Update” islemidir.

4.Delete (Silme): Bir seyi silmek demek. Yani, defterdeki sayfayi yirtmak ve
tamamen silmek gibi.

Bu islemler, bilgisayarda veri ydnetmek icin gcok énemlidir. Ornegin, bir web sitesi
Uzerinden kullanicilar kendi bilgilerini ekleyebilir (Create), var olan bilgileri gérebilir
(Read), bilgileri degistirebilir (Update) ve yanlis bilgileri silebilir (Delete). Bu dért islem
sayesinde her gsey duzenli bir sekilde yonetilebilir.

Yani, CRUD iglemleri, verilerin nasil yaratilacagini, okunacagini, guncellenecedini ve
silinecegini belirleyen temel iglemlerdir.
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API: RESTful & GraphQL Nedir?

API (Application Programming Interface), farkli yazilimlar arasinda veri aligverisi
yapillmasini saglayan bir yapidir. Yani, bir yazilimin, baska bir yazilimin iglevlerini
kullanabilmesi icin bir kopru goérevi gordar.

RESTful APl: REST (Representational State Transfer), internet Gzerindeki verilerin
nasil tasindigina dair bir prensipler batinudur. RESTful API, bu prensiplere dayali
olarak ¢caligan bir API taradur. Bu tur API'ler genellikle HTTP protokoll Uzerinden caligir
ve standart islemleri kullanir (Create, Read, Update, Delete).

GraphQL API: GraphQl, veriyi daha esnek bir sekilde almak icin kullanilan bir
sorgulama dilidir. RESTful API'den farkli olarak, GraphQL istemcisi (kullanici) sadece
istedigi veriyi alir, yani fazla veri almaz. Bu, daha hizli ve daha verimli bir deneyim
saglar.

Hayal Ederek Anlama

RESTful API:

Bir RESTful API, bir restoran menusu gibi dusunulebilir. MenUyu acgip, ne yemek
istedigine karar veriyorsun. Ornegin, "Pizza" istiyorsun. Restoran garsonu, sana pizza
getirir, ama sen sadece menudeki secilen yemekleri alirsin. Eger sen bir yemek
istemezsen, o yemekle ilgilenmezsin. Yani, her seferinde ne yemek istedigini net
olarak soylersin.

RESTful API'nin Ozellikleri:
e Onceden belirlenmis standartlar (yemek menusu gibi).
e istemci (sen) her seferinde ne istedigini belirtir (veri secersin).
e Veriyiistedigin sekilde almak zorundasin.

GraphQl API:

Bir GraphQL APl ise, biraz daha esnek bir sistemdir. Dugun ki, bir restoran var ve
garsona sdyle diyorsun: "Sadece peynirli pizza ve yaninda 2 dilim mantar olsun.”’
Burada sen, sadece tam olarak istedigin seyi sdyluyorsun ve garson da tam olarak o
sekilde getiriyor. Yani fazla veri almazsin, sadece ihtiyacin olani alirsin.

GraphQL API'nin Ozellikleri:
e Daha esnek, intiyaca gore veri alma.
e istemci (sen) ne kadar veri istedigini tam olarak belirtir.
e Gereksiz veri almazsin, sadece dogru veriyi alirsin.

Ozetle:
e RESTful API genellikle daha basit ve standardize bir yapiya sahiptir, ama bazen
fazla veri alabilirsin.
e GraphQL API daha esnek ve verimli bir yapiya sahiptir, sadece tam olarak ne
istersen onu alirsin.

Yani, RESTful bir API'de her seferinde menuden bir yemek secmek gibi, GraphQL
API'de ise garsona tam olarak ne istedigini séylemek gibi dusunebilirsin!
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cURL Nedir?

cURL (Client URL), internet Gzerinde veri almak ve géndermek icin kullanilan bir
komut satiri aracidir. cURL, ézellikle web UGzerinde APl'lere, sunuculara veya bagka
internet hizmetlerine veri gondermek ve almak icin kullanilr. Birgok protokolUu
destekler, en yaygin olanlari HTTP, HTTPS, FTP ve daha fazlasidir. cURL, web sayfalarini
veya sunucularla baglanti kurarak, veri transferi islemlerini hizli ve verimli bir sekilde
gerceklestirir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, sen bir posta kuryesisin ve cok énemli bir mektubu belli bir adrese
gondermen gerekiyor. cURL, iste bu mektubu dogru adrese gobndermen igin
kullandigin bir posta arabasi gibidir!

1.Web = Mektup Gondermek
o Internette bir sey gébndermek veya almak, tipki bir mektup géndermek gibi.
Her zaman dogru adrese ulagsmasi gerekiyor.
2.cURL = Posta Arabasi s
o cURL, mektubunu dogru adrese gonderen posta arabasina benzer. Hangi
adrese gitmesi gerektigini sodylersin, cURL de o adrese dogru bir sekilde
gonderir.
3.Veri Gonderme ve Alma =
o cURL ile, tipki posta arabasiyla mektup génderirken oldugu gibi, internet
Uzerinden veri génderip alabilirsin. Ornegdin, bir siteye bir mesaj
gonderdiginde, cURL bunu yapar ve geri cevap aldiginda, o cevabi da getirir.

Ozetle:

cURL, internette veri gobndermek ve almak icin kullanilan bir aractir. Tipki bir posta
arabasi gibi, génderdigin verileri dogru yere tasir ve gerekli yanitlari alir!

Form Nedir?

Form (Formlar), web sitelerinde kullanicilarin veri girmesine ve bu verilerin sunucuya
gonderiimesine olanak taniyan HTML dégeleridir. Genellikle giris kutulan (input),
butonlar ve secim kutulari icerir. Kullanici bir formu doldurdugunda, veriler HTTP
protokolu ile iglenir ve sunucuya iletilir.
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WebSockets Nedir?

WebSockets, web tarayicisi ile bir sunucu arasinda iki yénli (bidirectional) ve surekli
acik bir iletisim kanali saglayan bir teknolojidir. WebSockets, tarayici ile sunucu
arasinda surekli olarak veri aligverigi yapilmasint mumkun kilar, bu da 6zellikle gercek
zamanli uygulamalar i¢in oldukg¢a kullaniglidir.

Normalde HTTP protokoll, her veri istegi icin baglantiyr acip kapatir. Ancak
WebSockets, baglantiyi surekli acik tutarak her iki taraftan veri gonderilmesini saglar.
Bu 0zellik, uygulamalarin ¢ok hizli ve dusuk gecikmeli veri iletmesini mumkun kilar.
WebSockets genellikle chat uygulamalari, canli oyunlar, borsa verileri, gercek
zamanh bildirimler gibi durumilar icin kullanilr.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki bir telefonla konuguyorsun:

e HTTP'yi kullanmak, her konusmada telefonu kapatip, tekrar agarak konusmak
gibidir. Yani, her mesajl gondermek icin telefonu her seferinde tekrar araman
gerekir.

 WebSockets ise telefonu acgip surekli acgik tutarak istedigin zaman konusabilmeni
saglar. Yani, bir kez baglantiyr kurdugunda, her iki taraf da istedikleri zaman
mesaj gonderebilir.

Ornegin, bir chat uygulamasinda WebSockets kullaniyorsan, mesaijlar aninda gider
ve hemen gelir. Her mesaqj icin ayri ayri baglanti kurmazsin, cinkt baglanti strekli
acgiktir.

Sonug olarak, WebSockets, gercek zamanli veri iletimi saglayarak uygulamalarin
daha hizl ve etkilesimli olmasina olanak tanir!

Request ™
S

*
Response §

(Client Server




Backend Gelistirme Temelleri

JWT, OAuth, OpeniD, SAML Nedir?

Bu kavramlar, web uygulamalarinda kimlik dogrulama ve yetkilendirme
(authentication and authorization) islemlerini yénetmek igin kullanilan teknolojilerdir.
Birgcok uygulama, kullanicilarin kimligini dogrulamak ve onlara belirli erigsim haklari
vermek icin bu yontemleri kullanir.

1. JWT (JSON Web Token)

JWT, iki sistem arasinda guvenli bir sekilde bilgi tasiyan bir token formatidir. Bu
token, genellikle bir kullanici giris yaptiktan sonra sunucu tarafindan uretilir ve
sonrasinda kullanicinin kimligini dogrulamak igin her istekte sunucuya goénderilir.

e Kimlik dogrulama igin kullanilir.

e Veri tasimak icin guvenli bir yol saglar.

e Ug bélumden olusur: Header (basglik), Payload (yiik) ve Signature (imza).

2. OAuth

OAuth, bir kullanicinin, bir uygulamaya diger bir uygulamanin verilerine gtvenli bir
sekilde erigsebilmesi icin bir protokoldur. Yani, OAuth, bagka bir hesabin bilgilerini
paylasmadan kullaniciya izin verir.

Ornegin, bir kullanici Google hesabini kullanarak baska bir uygulamaya giris
yapabilir.

e Yetkilendirme saglar, ancak kimlik dogrulama yapmaz.

e Bir hizmete basgka bir hizmet Uzerinden yetki verme protokoltdur.

3. OpeniD

OpenlID, kullanicilarin tek bir kimlik ile birden fazla web sitesine veya uygulamaya
giris yapabilmesini saglayan bir protokoldur. Bu, kullanicilarin tek bir hesapla farkli
platformlarda oturum agcmasina olanak tanir.

e Kimlik dogrulama icin kullanilir.

e OAuth’un Uzerine inga edilmistir ve kullaniclyl tanimak i¢in daha fazla bilgi sunar.

4. SAML (Security Assertion Markup Language)
SAML, Ozellikle kurumsal uygulamalarda kullanilan, federasyon kimlik dogrulamasi
yapan bir protokoldur. Bu, bir kullanicinin bir sirketin farkli sistemlerine veya
platformlarina tek bir kimlik ile erismesini saglar.

e Kimlik dogrulama saglar ve gcok buyuk organizasyonlarda kullanilir.




Backend Gelistirme Temelleri

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki okulda 6grenci karti kullanarak bir odaya giriyorsun:

o« JWT (JSON Web Token):

o Okul kartin gibi dusun. Okul, sana karti verdiginde onunla her odaya
girebilirsin. Her oda, bu karti dogrulayarak sana giris izni verir.

o Her gittiginde okul kartini kullanarak, okul bunu her seferinde kontrol eder.

e OAuth:

o Diyelim ki baska bir arkadasin, sana sinifina girmesi igin izin veriyor. Ama o
arkadasinin kartini almiyorsun. Sen sadece izin alarak sinifina girebiliyorsun.

o Burada senin kimligini dogrulamaz, sadece izin verir.

e OpenliD:

o Tek bir 6grenci karti ile birgok farkli odadan gecgebilmen gibi. Okulun tum
odalarinda ayni karti kullanarak her yere girebilirsin. Yani, her okula girdiginde
tek bir kartla kimligin dogrulanir.

o Yani tek bir kimlik ile birgcok yerde oturum acgarsin.

e SAML:

o BUyuUk bir okul kompleksi dusun, burada her bina farkli bir kimlik dogrulama
sistemine sahip. Ama bir okul kartinla tum binalara giris yapabilirsin.

o Yani, kurum iginde tum sistemlerde tek bir kartla islem yapabilirsin.

Sonug olarak, bu teknolojiler, kullanicilarin farkli sistemlere gtvenli ve hizli bir sekilde
erigebilmesini saglayan yontemlerdir!




Backend Gelistirme Temelleri

MVC ve Backend Mimarileri Nedir?

1. MVC (Model-View-Controller) Mimarisi
MVC, bir yazilim uygulamasinin yapisini U¢ ana bilesene ayiran bir tasarim desenidir:
e Model (M): Uygulamanin verilerini ve is mantigini tutar. Veritabaniyla etkilegsimde
bulunur.
e View (V): Kullanicinin gérdugu ve etkilesime gectigi arayzdur. Veriler Model'den
alinir ve ekranda gosterilir.
 Controller (C): Kullanicidan gelen istekleri alir, bunlari igler ve gerekli degdisiklikleri
Model ile View Uzerinde yapar.
MVC Mimarisi, web uygulamalarini daha dizenli hale getirir, cinkU her bir bilesen
farkli sorumluluklara sahiptir ve birbirinden bagimsiz olarak gelistirilebilir.

2. Backend Mimarileri

Backend, web uygulamalarinin sunucu tarafinda ¢alisan kismidir. Backend
mimarileri, bu sunucularin nasil galigtigini, veritabanlariyla nasil etkilesime girdigini
ve kullanici isteklerine nasil yanit verdigini belirler.

Baslica backend mimarileri sunlardir:

 Monolithic Architecture (Tek Par¢cali Mimari): Tum uygulama tek bir yapi icinde
bulunur. Hem ig mantigi hem de kullanici araytzu birlikte ¢caligir.

e Microservices Architecture (Mikro Hizmetler Mimari): Uygulama klguk
bagimsiz hizmetlere (servislere) balinur. Her bir hizmet kendi gérevini yerine
getirir ve diger hizmetlerle iletigim kurar.

* Serverless Architecture (Sunucusuz Mimari): Uygulama, bir sunucuya bagl
olmadan bulut platformlari Gzerinde caligir ve gerektiginde kaynak kullanimi
otomatik olarak olceklenir.

l\
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Backend Gelistirme Temelleri

Hayal Ederek Anlama

MVC'yi Agiklayalim:
Diyelim ki bir restoranda garson olarak ¢aligiyorsun:
e Model (M): Mutfakta, yemek tarifleri ve malzemeler ile ilgilenir. Hangi yemegin
nasil yapilacagini ve hangi malzemelere ihtiyaci oldugunu bilirsin.
e View (V): Menu gibi, musterinin gérebilecedi seyler. MUsterinin siparigini aldig
menuyu gosterirsin.
 Controller (C): Garson olarak, siparig alir ve mutfaga iletirsin. Mutfaga gittiginde
gerekli yemek tarifini alir, yemek hazir oldugunda da musteriye getirirsin.

Backend Mimarilerini Agiklayalim:
Simdi ise bir okulun idareci ofisini dusun:

e Monolithic Architecture (Tek Parcali Mimari): Tum okul igleri tek bir ofiste yapllir.
Hem o6grencilerle, hem 6gretmenlerle, hem de malzeme iglerine bakilir. Yani her
sey tek bir yerden yonetilir.

e Microservices Architecture (Mikro Hizmetler Mimari): Okul, her biri farkli bir
gorevle ilgili olan birkacg ofise ayriimistir. Bir ofis 6grenci igleriyle ilgilenirken, baska
bir ofis 6gretmen isleriyle ilgilenir. Her ofis kendi igini yapar ve gerektiginde diger
ofislerle bilgi aligverisi yapar.

 Serverless Architecture (Sunucusuz Mimari): Okulda 6gretmenler ve dgrenciler
her seyi internet Gzerinden yapar. Ogretmenler, internet Gzerinde 6Jgrencilere
odev verir ve ogrenciler de yine internet Uzerinden bu 6devleri teslim eder. Her
seyin nasil calistigini internet platformlari otomatik olarak halleder.

Sonug¢ olarak, MVC, yaziliimin daha duzenli ve yonetilebilir olmasini saglarken,

Backend Mimarileri uygulamanin nasil ¢calistigini, 6lgeklendigini ve yonetildigini
belirler!
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Backend Gelistirme Temelleri

Backend Framework’'leri ve Tasarim Prensipleri Nedir?

1. Backend Framework’leri

Backend frameworkleri, bir web uygulamasinin sunucu tarafinda ¢aligan kismini
hizli ve verimli bir sekilde gelistirmenize yardimci olan yazilim gergeveleridir. Bu
frameworkler, geligtiricilerin veritabani baglantilar, kullanici kimlik dogrulamasi, API
olusturma gibi temel iglemleri daha hizli ve daha duzenli bir sekilde yapmalarini
saglar.

Yaygin kullanilan backend framework’leri sunlardir:
e Express.js (Node.js)
e Django (Python)
e Ruby on Rails (Ruby)
e Laravel (PHP)
e Spring (Java)

2. Tasarim Prensipleri

Tasarim prensipleri, yazilim gelistirme surecinde uygulamalarin daha saglam,
esnek ve surdurulebilir olmasini saglamak icin izlenen temel kurallardir. Tasarim
prensiplerinin amaci, kodun daha kolay okunabilir, yonetilebilir ve genigletilebilir
olmasini saglamaktir.

One ¢ikan bazi temel prensipler sunlardir:

e SOLID: Nesne yonelimli programlamada, yazilimin daha saglam ve esnek
olmasini saglayan bes temel prensipten olusur.

 KISS (Keep It Simple, Stupid): Karmasikliktan kaginin ve mimkan oldugunca
basit coézumler Uretin.

e DRY (Don't Repeat Yourself): Ayni kodu birden fazla kez yazmaktan kaginin; kod
tekrarini azaltin.

e YAGNI (You Aren't Gonna Need It): Gelecekte gerekecek seyleri kodlamadan
once gerekliligini dogrulayin.
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Backend Gelistirme Temelleri

Hayal Ederek Anlama

Backend Framework’lerini Agiklayalim:
Diyelim ki bir pizza restorani agiyorsun.
e Backend framework bir restoran mutfaginda kullandigin standart araglar ve
talimatlar gibidir.

o Express.js gibi bir framework, pizzalari yaparken pizza hamuru agma
makinesi gibi igler gorur. Sen bu makineleri kullanarak hizlica pizza
yapabilirsin.

o Django gibi bir framework, pizza yapiminda ézel sos tarifini verir. Kendi tarifini
olusturmak yerine hazir bir tarif kullanarak zaman kazanirsin.

o Laravel, senin pizzalari hizlica siparig alip teslim etmeni saglayacak bir sistem

gibi calisir.

Tasarim Prensiplerini A¢ciklayalim:
Simdi ise, pizza restoranindaki isi duzenli ve verimli hale getirmek icin kurallar
olusturalim:

e SOLID:

o Her calisan sadece bir igi yapsin. Ornedin, bir calisan sadece pizza hamuru
acsin, digeri malzemeleri koysun, digeri ise pizzayi pisirsin. Boylece her sey
duzenli olur ve igler birbirine karismaz.

 KISS (Keep It Simple, Stupid):

o Pizza tarifini basit tut. Caliganlara karmagik tarifler vermek yerine, daha kolay

bir tarifle hizlica pizza yapmalarini sagla.
e DRY (Don't Repeat Yourself):

o Tarifi her seferinde yeniden yazma. Ayni tarifi tekrar tekrar yazmak yerine, bir

defa yazip calisanlarin o tarife uymasini sagla.
e YAGNI (You Aren’'t Gonna Need It):

o Gelecekte intiyacin olmayacak malzemeleri siparig etme. Siparig verdigin

malzemeleri yalnizca ihtiyacin olan kadar al, gereksiz harcamalardan kagin.

Sonuc olarak, Backend framework'leri uygulaomani daha hizli ve duzenli yapmani
saglarken, tasarim prensipleri uygulamanin uzun vadede daha saglam ve
surdurdlebilir olmasini saglar!




Backend Gelistirme Temelleri

RESTful Nedir?

RESTful (Representational State Transfer), web servisleri icin bir tasarim
yaklasimidir. Bu yaklasimda, veriler genellikle HTTP protokolt Uzerinden erigilir ve bu
veriler, belirli standartlara goére yonetilir. RESTful servisler, istemci ve sunucu arasinda
bagimsiz bir iletisim saglar ve verileri kaynaklar (resources) olarak temsil eder. Her
kaynagin bir URL'si vardir ve bu kaynaklarla etkilesim HTTP metodlar (GET, POST, PUT,
DELETE) ile yapilr.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki bir bakkal dukkanina gidiyorsun. Bu dukkanda bir¢ok farkl Grdn var: ekmek,
sut, oyuncaklar... Simdi, eger bir Urdnd almak istersen, bakkal senin ne almak
istedigini sorar ve o Urinun adini séylemeni ister. Mesela, "Ekmek istiyorum’
dediginde, bakkal sana ekmek verir. Eger oyuncak almak istersen, o zaman oyuncak
ismini sdylersin ve sana onu verir.

RESTful da tipki boyle ¢alisir! Bir web sitesi bir sey almak istediginde, o seyi belirtir ve
HTTP yéntemleriyle istek yapar. Mesela, "Bana su veriyi ver" der (bu GET istegi). Eger
yeni bir sey eklemek isterse, "Yeni veri eklemek istiyorum"” der (bu POST istegi). Eger
bir veriyi gincellemek isterse, "Su veriyi degistir" der (bu PUT istegi). Ve son olarak, bir
veriyi silmek i¢in "Bunu kaldir" der (bu DELETE istegi).

Yani, RESTful'da her sey, sanki bir bakkalda alisveris yaplyormussun gibi, Urlnler ve
islemler Uzerinden duzenlenir!

HTTP Request

—
_

HTTP Response




Backend Gelistirme Temelleri

JSON Nedir?

JSON (JavaScript Object Notation), veri iletimi ve saklama icin kullanilan, insan
tarafindan okunabilir bir veri formatidir. JSON, verileri anahtar-deger ciftleri olarak
saklar ve genellikle web uygulamalari arasinda veri gonderimi icin kullanilir. JSON,
JavasScript ile uyumlu olsa da, baska programlama dillerinde de kullanilabilir. JSON,
veriyi basit, hafif ve kolay anlasilir bir sekilde temsil eder, bu yuzden veri paylagsimi
icin ¢cok yaygin olarak kullanilir.

+Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, bir arkadasina hediye almak istiyorsun. Ama ona ne aldigini yazil olarak
aclklaman gerek. Bunun icin bir liste yapiyorsun ve her bir seyin ne oldugunu ve ne
kadar oldugunu yaziyorsun.

Ornegin, soyle bir liste olabilir:

e GUl:1tane

e Cikolata: 2 tane

e Balon:1tane
Bu listeyi arkadasina veriyorsun. Arkadasin, yazdigin her seyin ne oldugunu ve
miktarini kolayca anlayabiliyor.

JSON de buna benzer bir seydir! JSON, veriyi listeler ve aciklamalar seklinde duzenler.
Bu sayede bir bilgisayar ya da baska bir program, veriyi ¢cok rahat bir sekilde
okuyabilir ve anlayabilir. Yani, JSON bir liste gibi dastunulebilir; burada veriler anahtar
(ne oldugu) ve deger (miktari veya icerigi) seklinde siralanir.




Veritabani YOnetimi

Veritabani Nedir?

Veritabani, bilgilerin duzenli bir sekilde saklandidi, bilgileri kolayca bulup
erisebilecegdimiz bir yerdir. Ornegin, bir okulun veritabaninda éJrencilerin isimleri,
notlari ve iletisim bilgileri gibi veriler dtzenli olarak saklanir. Veritabanlari, bGyuk
miktarda veriyi guvenli bir sekilde depolayabilir ve bu verilere hizlica erigim saglar.
Veritabani, genellikle tablo seklinde duzenlenir. Bu tablolarda veriler, satirlar (kayitiar)
ve sUtunlar (alanlar) seklinde dazenlenir.

SQL Nedir?

SQL (Structured Query Language), veritabanindaki verilere erigmek, dizenlemek ve
yonetmek icin kullanilan bir dildir. SQL ile veritabanindan veri alabilir, ekleyebilir,
silebilir veya guncelleyebilirsiniz. SQL, veritabani ile konugsmamizi saglayan dil gibidir.

Hayal Ederek Anlama

Veritabani tipki bir kitaplik gibidir. Bu kitaplikta cok fazla kitap (bilgi) vardir ve her
kitabin icinde sayfalar (bilgiler) vardir. Eger bir konuda bilgi arryorsan, kitaplikta
arama yaparak o bilgilere kolayca ulasabilirsin.

SQl ise, bu kitaplikla konusarak hangi kitabi ve hangi sayfayi istedigini garsona
soyler gibi bir dill Meselq, "Bu kitabi bana getir’ ya da "Bu sayfayi degistir” gibi
komutlar verirsin.

Yani, veritabani bilgileri dtzenli tutan bir kitaplik, SQL ise bu kitaplikla konugsmamizi
saglayan dildir!




Veritabani YOnetimi

NoSQL ve SQL Farklari Nedir?

SQL (Structured Query Language), veritabaninda verilerin dtzenli ve tablolar
seklinde saklandigi bir sistemdir. SQL veritabanlari, her seyin belirli bir yapilya sahip
oldugu ve birbirine bagli oldugu iligkisel veritabanlaridir. SQL, genellikle verilerin
karmasik iligkilerle dtzenlendigi durumlarda kullanilir. Ornegin, bir okulun
ogrencilerini, derslerini ve 6gretmenlerini dizenlemek icin SQL veritabanlari kullanilir.

NoSQL (Not Only SQL), veritabanlarinin esnek ve yapisiz oldugu bir tirddr. NoSQL
veritabanlarinda veriler tablolar yerine farkl sekillerde saklanabilir. Genellikle buytk
veriler veya ¢ok hizli veri islemeye ihtiyac duyan uygulamalar icin kullanilir. NoSQL,
veritabanlarinda semaya ihtiyac duymaz yani veriler ¢cok farkli sekilde saklanabilir.
Ornegin, sosyal medya platformlarinda, kullanicilarin paylagimlarini ve mesajlarini
saklamak icin NoSQL veritabanlari tercih edilir.

Hayal Ederek Anlama

SQL, tipki duzenli ve sirali bir kitUphane gibidir. Her kitap, duzgun bir sekilde
yerlestirilmis ve her kitapta neler oldugunu tam olarak biliyoruz. Yani kitaplarin,
yazarlari, bagliklari, sayfa numaralari gibi her seyi belli. Her seyin duzenli oldugu bir
yer.

NoSQL ise daha esnek ve rahat bir yer gibi. Burasi bir tdr serbest kGtuphane. Kitaplar
her turl sekilde olabilir, bazilarn ¢cok duzenli, bazilarlysa daginik. Yani burada her
seyin yapisi belli degil, kitaplar serbest bir sekilde duzenlenmis ve daha fazla
ozgurluk var. Cok buyuk ve hizli kitaplar var, ama her kitabin nasil duzenlendigi
konusunda bir kisitlama yok.

Kisacasi, SQL duzenli ve yapilandiriimig bir kitiphane gibi, NoSQL ise daha esnek ve
hizli calisan bir ktuphane gibi!




Veritabani YOnetimi

ORM (Object-Relational Mapping) Nedir?

ORM (Object-Relational Mapping), bir programlama dili ile veritabani arasinda
kopru kurarak, veritabani igslemlerini daha kolay ve anlasilir hale getiren bir tekniktir.
ORM, veritabanindaki tablolarda bulunan verileri, programlama dilindeki nesnelerle
(objelerle) iligkilendirir. Bu sayede yaziimcilar, veritabani ile calisirken SQL kodlari
yazmak yerine, daha kolay bir sekilde programlama dili kullanarak iglem yapabilirler.
Ornegin, PHP'de Eloguent, JavasScript'te TypeORM gibi ORM kutUphaneleri,
veritabanindaki verilerle nesneler arasinda donusum yaparak, yazilimcilarin igini
kolaylastirir.

Hayal Ederek Anlama

ORM, veritabani ve programlama dili arasinda bir ¢cevirmen gibidir. DUsun ki,
veritabaninda byk bir kitaplik var ve kitaplar (veriler) cok karigik bir sekilde
yerlestirilmis. Ama sen bunlari okumak i¢in kitaplara isim takmak ve onlari daha
duzenli bir sekilde bulmak istiyorsun.

ORM, iste burada devreye giriyor. Kitaplarin isimlerini ve yerlerini sana dtizgun bir
sekilde gosteren bir renber gibi calisiyor. Sen kitaplara (verilere) nesne (object) gibi
yaklasarak, veritabanindaki karmasayl gérmeden iglerini yapabiliyorsun.

Yani ORM, veritabanindaki karmasayi gizler ve sana sadece basit ve anlasilir bir yol
sunar. Artik veritabani ile ugrasmak yerine, sadece kitaplari (nesneleri) yénetebilirsin!




Veritabani YOnetimi

Veritabani Optimizasyonu (Indexing, Query Optimization)
Nedir?

Veritabani optimizasyonu, veritabanlarinin daha hizli ve daha verimli caligmasini
saglamak igin yapilan iglemlerdir. Veritabanlari, cok buyuk miktarda veriyi
depoladiginda, bu verilere erisim zaman alabilir. Veritabani optimizasyonu ile bu
erigim sureleri kisaltilir ve veritabani daha hizli ¢cahsir.

* Indexing (indeksleme): Veritabanindaki verilere hizli bir sekilde erigsebilmek igin
indeks adi verilen bir yapinin olusturulmasidir. Indeks, verilerin belirli bir sira ve
duzen icinde saklanmasini saglar. Tipki bir kitabin arkasindaki indeks kismi gibi,
istediginiz veriyi hizlica bulmanizi saglar.

e Query Optimization (Sorgu Optimizasyonu): Veritabanina yapilan sorgularin
daha verimli calismasini saglamak amaciyla, sorgu yaziminin dizenlenmesidir.
Amag, veritabanina yapilan sorgularin daha hizl caligsmasi icin gereksiz iglemileri
azaltmak ve daha az kaynak kullanarak sonug¢ almak.

Hayal Ederek Anlama

Veritabani optimizasyonu, tipki buyuk bir kitiphaneyi dizenlemek gibidir. DUsUN ki
kdtiphanenin icinde binlerce kitap var ve bir tane kitap ariyorsun. Eger kitaplar
rastgele yerlestiriimisse, istedigin kitabi bulman ¢ok uzun strer. Ama kitaplari duzenli
bir sekilde siralarsan, hemen istedigin kitabi bulabilirsin. Iste bu dizenleme iglemi,
indexing (indeksleme) isidir!

Query Optimization (Sorgu optimizasyonu) ise, kitUphanedeki kitaplari bulmak igin
daha hizli bir yol bulmak gibidir. Ornegin, kitaplar daha az yerden arayarak zaman
kazanabilirsin. Yani gereksiz aramalardan kaginarak, sadece dogru yere bakmak
isinizi hizlandirir.

Veritabani optimizasyonu, bilgileri duzenleyip daha hizli bulmamizi saglayan bir
sistemdir!
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Veritabani YOnetimi

Redis & Cache Nedir?

Redis, cok hizli caligan, veri saklama ve veri erigim sistemi saglayan bir yazilmdir.
Ozellikle veri 6nbellekleme (cache) islemleri igin cok kullanilir. Redis, veriyi bellekte
(RAM) tutarak, veriye ¢ok hizli bir sekilde erigilmesini saglar. Web uygulamalarinda,
veri tabanindan sik sik ayni veriyi sorgulamak yerine, 6nbellekte tutarak hiz kazanilir.
Redis, verilerin anahtar-deger (key-value) ciftleri seklinde saklanmasini saglar ve
cok hizli cahstigi icin yuksek performansli uygulamalarda tercih edilir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki bir kituphaneye gidiyorsun ve her seferinde bir kitap almak i¢in uzun sure
beklemek zorunda kaliyorsun. Ama bir gun, en populer kitaplar hemen 6ndnde
bulunuyor ve her seferinde yeni bir kitap almak icin zaman kaybetmiyorsun. Bu
kitaplar hep onceden hazirlanmig ve hemen alabilecegin sekilde yerlestiriimis.

Iste Redis de tam boyle ¢alisiyor!

Web siten bir sey soruyor (mesela, hava durumu), eger bu bilgi daha énce gok hizl
bir sekilde elde edilmigse, artik her defasinda yeniden aramiyor. Redis, bu bilgiyi ¢ok
hizli bir gsekilde bulmani saglar ve her seferinde tekrar gbézden gecirme gereksiz olur.
Cache kullanimi ise, bnceden hazirlanan bilgilerin bir kenarda saklanmasi gibidir.
Boylece, bilgiye daha hizli erigebilirsin ve her defasinda yeniden islem yapmana
gerek kalmaz!




Web Giuvenligi ve Performans Optimizasyonu

Session Nedir?

Session (Oturum), bir kullanicinin bir web sitesiyle gergeklestirdigi etkilesimin
baslangicindan bitisine kadar gecen sureyi temsil eder. Web siteleri genellikle her bir
kullaniciyl tanimak ve o kullaniciyla ilgili verileri saklamak icin session kullanir.
Ornegin, bir kullanici bir e-ticaret sitesine giris yaptiktan sonra, aligveris sepetindeki
drdnlerin saklanmasi veya kullanicinin girig yapip yapmadiginin kontrol edilmesi gibi
islemler session ile yapllir. Session, verileri sunucuda saklar ve kullanici siteyi terk
ettiginde veya oturum sona erdiginde silinir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki bir arkadasinla bir oyun oynuyorsun. Oyunun basinda sen ve arkadasin
oyuna basliyorsunuz, birlikte ilerliyorsunuz ve oynadiginiz stre boyunca her seyin
kaydi tutuluyor. Mesela, oyunun basginda hangi karakteri sectigini ya da hangi
seviyeyi gectigini hatirliyorsun. Ama oyunu kapattiginda tum bu bilgiler kayboluyor.
Iste Session, tipki oyunda senin ve arkadasinin oynamaya basgladidr andan oyunu
kapatana kadar olan sureyi hatirlayan bir seydir. Web siteleri, sen bir seyler yaparken
seninle ilgili bazi bilgileri saklar ve sen o siteyi gezdigin surece bu bilgileri unutmaz.
Ama sen siteyi kapattiginda ya da bir stire sonra site seni unutacak. Session, sitedeki
gezintin sirasinda seni taniyan bir bellek gibidir!

™




Web Giuvenligi ve Performans Optimizasyonu

Cookie Nedir?

Cookie, bir web sitesinin kullanici hakkinda bazi bilgileri kullanicinin tarayicisinda
saklamak icin kullandigi ktguk bir dosyadir. Web sitesi, bu dosyalari kullaniciyi
tanimalk, siteyi kigisellestirmek veya kullanicinin davraniglarini takip etmek amaciyla
kullanabilir. Cookies, genellikle oturum bilgileri, kullanici tercihleri veya aligveris sepeti
verileri gibi bilgileri icerir. Tarayicilar bu bilgileri saklar ve web sitesine her yeni sayfa
yUklemesinde geri gonderir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki bir oyun parkina girdin ve oyun oynamaya basladin. Oyun oynarken, parkin
gizli bir arkadasi seni ¢cok seviyor ve her seferinde oynadigin oyunlari not aliyor. Ama
bu arkadas, sen parki terk ettiginde de seni unutmasin diye, bir kagit birakiyor.

Bu kagit sayesinde, sen bir baska gun tekrar parka gittiginde, arkadasin seni
hatirhyor ve daha 6nce oynadigin oyunlari sana tekrar éneriyor. Yani, o kagit
sayesinde sen parka her geldiginde, ne yaptigini unutmaz.

Cookie de tam olarak béyle ¢caligiyor! Web siteleri, tarayicinda ktguk bir kagit
birakiyor. Bu kagit sayesinde, web sitesi seni tekrar géordugunde, senin onceki
gezintilerini ve tercihlerini hatirlayabiliyor. Yani, bir sonraki sefer siteye gittiginde, seni
unutmaz ve daha 6nce ne yaptigini hatirlayarak sana daha iyi bir deneyim sunar.

K

. Cookies




Web Giuvenligi ve Performans Optimizasyonu

CORS, CSRF, XSS Nedir?

Bu kavramlar, web guvenligi ile ilgili 6nemli terimlerdir. Web uygulamalarinda
kullanicilarin verilerinin guvenli bir sekilde korunmasi igin ¢esitli gavenlik 6nlemleri ve
mekanizmalar vardir. CORS, CSRF ve XSS bu guvenlik onlemleriyle ilgilidir.

1. CORS (Cross-Origin Resource Sharing)
CORS, bir web sayfasinin, farkl bir kaynaktan (domain) gelen veriye erigsebilmesini
saglayan bir guvenlik mekanizmasidir. Web tarayicilari, ayni kaynaga ait olmayan
veriye dogrudan erigimi engeller. CORS, bu kisitlamay1 agmak icin guvenli bir sekilde
dis kaynaklardan veri alinmasina izin verir.

* Neden kullanilir? Farkli siteler arasinda veri paylasimini guvenli hale getirmek

icin.

2. CSRF (Cross-Site Request Forgery)
CSREF, bir kullanicinin bilgisini veya yetkisini kullanarak, o kullanicinin tarayicisi
Uzerinden izinsiz bir iglem yapiimasi anlamina gelir. Ornedin, bir kullanicinin
hesabinda, kullanicinin bilgisi olmadan para transferi yapiimasi.
e Neden tehlikelidir? K&tU niyetli bir kisi, kullanicinin giris yapmis oldugu bir web
uygulamasina sahte talepler gondererek istenmeyen islemler yapabilir.

3. XSS (Cross-Site Scripting)

XSS, bir saldirganin, kullanicilarin web sayfalarina zararl JavaScript kodlari eklemesi
yoluyla gerceklestirilen bir saldindir. Bu zararli kod, kullanicinin tarayicisinda calisarak
kisisel verileri calabilir veya sayfanin icerigini degistirebilir.
e Neden tehlikelidir? XSS, k6ta amach kodlar ekleyerek veri ¢calabilir veya
kullanicilari manipule edebilir.




Web Giuvenligi ve Performans Optimizasyonu

Hayal Ederek Anlama

CORS'u Aciklayalim:
Diyelim ki bir kitiphaneye gidiyorsun ve farkli bir kitiphanedeki kitaplari almak
istiyorsun.

e CORS, kUtuphanenin diger kUtuphaneye kitap gondermesine izin veren bir
kurallar setidir. Ama sadece guvenilir kitiphaneler bu kitaplar alabilir, digerleri
alamaz.

e Yani, farkh yerlerden veri almak, ama guvenligi saglamak icin CORS kullanilir.

CSRF'i Aciklayalim:
Bir doktorun bilgisini ¢caldigini ve onun hesabina girip bazi islemler yaptigini dasun.
e CSRF, kotu niyetli bir kiginin senin kimligini kullanarak bagka bir iglem yapmasi
gibidir. Yani senin hesabini, bilgin olmadan ve iznin olmadan bagkasi kullanir.
e CSRF, senin hesabini kendi istegi gibi kullanmalarina olanak tanir.

XSS'i Aciklayalim:
Dusun ki bir parkta ¢ok guzel bir oyun oynuyorsun ama birisi gelip oyununu bozacak
kotu bir sey koyuyor.
e XSS, kotu niyetli birinin oyunun icine kotu bir sey ekleyip oyunu bozmasi gibidir.
e Bu kotu sey, oyuncularin oyun sirasinda zarar gormesine sebep olabilir, tipki
kisisel verilerin calinmasina veya sayfanin degismesine neden olabilmesi gibi.

Sonug olarak, CORS farkl kaynaklardan veri almanin guvenli yollarini saglar, CSRF
kotd niyetli kisilerin bagkalarinin hesaplarini galmasini engeller, ve XSS kotu kodlarin
sayfalara zarar vermesini engeller!




Web Giuvenligi ve Performans Optimizasyonu

HTTPS, SSL/TLS Nedir?

1. HTTPS (HyperText Transfer Protocol Secure)
HTTPS, web Uzerindeki guvenli iletisim i¢in kullanilan bir protokoldur. HTTP'nin guvenli
versiyonudur. HTTPS, web sitesi ile tarayici arasindaki verilerin sifrelenmesini saglar.
Bu sayede, kotu niyetli kisiler, internet Uzerindeki verileri gorup degistiremez.
* Neden kullanilir? Bilgilerin gizliligini korumak i¢cin ve web sitenizin guvenli
oldugunu gostermek icin kullanilr.

2. SSL/TLS (Secure Sockets Layer [ Transport Layer Security)
SSL ve TLS, internet Uzerindeki veri iletisimini sifreleyerek guvenligi saglayan
protokollerdir. SSL, daha eski bir protokolken, TLS gunimuzde daha guvenli ve yaygin
kullanilan versiyonudur. SSL/TLS, verilerin internet Gizerinden guvenli bir sekilde
iletilmesini saglamak igin kullanilir.
* Neden kullanilir? Web siteleriyle yapilan iletisimin, Ggcuncu sahislar tarafindan
izlenememesi veya degistirilememesi igin kullanilir.

Hayal Ederek Anlama

HTTPS'i Agiklayalim:
Diyelim ki bir postaneye bir mektup génderiyorsun.
e Eger mektubu acgik bir sekilde gonderirsen, herkes mektubu okuyabilir. Ancak,
eger mektubu sifreli bir zarfla gonderirsen, sadece alici mektubu okuyabilir.
e HTTPS, iste bu sifreli zarf gibidir. Web sitenle gonderdigin bilgilerin gifrelenmesini
saglar ve sadece dogru kigilerin okumasina izin verir.

SSL/TLS'i Agiklayalim:
simdi, diigtin ki bir gizli bilgi (mesela bir sifre) paylagman gerekiyor.
e SSL/TLS, gizli bilgini gtivenli bir sekilde biriyle paylagsmani saglayan ézel bir
guvenlik kapisi gibidir.
* Bu kap, bilgilerin yolda kaybolmasini veya ¢calinmasini engeller. Yani, bir mesaiji
bir yerden baska bir yere gonderirken kimse araya girip onu degistiremez ya da
okuyamaz.

Sonug olarak, HTTPS, web siteleriyle olan iletisimi givenli hale getirirken, SSL/TLS de
bu iletisimdeki verilerin sifrelenmesini saglar, boylece gizliliginiz korunur!
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APl Guvenligi Nedir?

API Guvenligi, web uygulamalari ve servisler arasindaki veri aligverigini givenli hale
getirmek icin alinan énlemler ve uygulanan yéntemlerdir. APl'ler (Application
Programming Interfaces), farkl yazilimlarin birbiriyle iletisim kurmasini saglar. API
guvenligi, kimlik dogrulama, yetkilendirme, veri sifreleme gibi 6nlemlerle verilerin
guvenligini saglamak amaciyla kullantlr.

APl Guvenligi Amaclari:

o Kimlik Dogrulama: Kullanicilarin ve servislerin kimliklerinin dogru sekilde
dogrulanmasi.

e Yetkilendirme: Kullanicilarin sadece yetkili olduklari verilere ve kaynaklara
erigmesini saglamak.

» Veri Sifreleme: Verilerin k6tu niyetli kigilerin eline gegcmesini engellemek icin
sifrelenmesi.

 Rate Limiting (istek Sinirlandirma): API'nin kétlye kullaniimasini engellemek igin
yapilabilecek isteklerin sayisini sinirlamak.

Hayal Ederek Anlama

API Guvenligini Agiklayalim:
Diyelim ki bir gizli hazine haritasi var ve sadece dogru kisi bu haritayi gérebiliyor.
e API guvenligi, bu haritayi gizli tutmak ve sadece hak edene gdstermek icin
alinan onlemler gibidir. Yani, harita sadece belirli kigilere veya belirli servislere
gosterilebilir.
a.Kimlik Dogrulama:
= Bu, haritay almak isteyen kiginin kim oldugunu anlamak gibidir. Ornegin,
harita sadece seni taniyorsa sana gosterilir.
b.Yetkilendirme:
= Bu, haritayr alacak kigsinin onu gérme hakki olup olmadigini kontrol
etmektir. Ornedin, sadece hazinenin sahibi haritay! gorebilir.
c.Veri Sifreleme:
= Haritqg, gizli bir kutuya konmus ve sadece 6zel anahtarla agilabilir. Yani
harita yolda giderken kimse tarafindan gérulmez ya da calinamaz.
d.Rate Limiting (istek Sinirlandirma):
= Birisi haritayi ¢cok fazla istemeye ¢alisiyorsa, bu kisi engellenebilir. Yani,
haritayi isteyen kisi daha fazla izin almaz ve kétuye kullanim engellenir.

Sonug olarak, APl guvenligi, verilerinizi koruyarak sadece yetkili kisilerin erigmesini
saglar, boylece gizliliginiz ve glvenliginiz korunur!




Web Giuvenligi ve Performans Optimizasyonu

RegExp ve Guvenlik Nedir?

1. RegExp (Regular Expressions - Duzenli ifadeler)
RegExp, metin icerisindeki belirli desenleri bulmak, degistirmek veya dogrulamak icgin
kullanilan bir kural setidir. Yani, dtzenli ifadeler, bir metni belirli kurallara gére analiz
etmeyi saglayan araclardir. Ornedin, bir e-posta adresini dogrulamalk, bir telefon
numarasini bulmak veya belirli kelimeleri degistirmek icin kullanilir.
* Neden kullanilir? Metin Uzerinde hizlica islem yapmak ve belirli kurallara goére
verileri iglemek icin kullanilr.

2. Guvenlik ve RegExp

RegEXxp guvenlik icin 6nemlidir cunkd yanlis kullanildiginda gtvenlik agiklarina yol

acabilir. Ornegdin, kétl niyetli bir kullanicl, bir web uygulamasina zararl kodlar veya
komutlar ekleyebilir. Eger bu kodlar dogru sekilde kontrol edilmezse, gluvenlik acigi
olusabilir.

RegExp guvenligi saglamak igin:
e Dogru dogrulama: Kullanicidan alinan verilerin dogru formatta oldugundan emin
olunmalidir (6rnegdin, e-posta veya telefon numarasi).
e Guvenli kullanim: Ké6ta niyetli kodlar ve istekler (6rnegdin, XSS, SQL injection)
engellenmelidir.
e Ozellestirilmig Desenler: Kotuye kullanim icin tasarlanmig bazi dizenli ifadeler
kullaniimamalidir.

Hayal Ederek Anlama

RegExp’i Agiklayalim:
Diyelim ki bir sifre listesi var ve biz guclu sifreleri secmek istiyoruz.

e RegEXp, tipki bir sifre avcisi gibi ¢aligir. Sifreyi kontrol eder ve guclu olup
olmadigini belirler. Ornedin, bir sifrede buyUk harf, kiguk harf, rakam ve 6zel
karakter bulunmasini kontrol eder.

e RegExp, yazdigin kurallar dogrultusunda metinleri hizlica tarar ve istenmeyenleri
bulup temizler.

RegExp ve Guvenligi Agiklayalim:
Diyelim ki bir evdeki guvenlik kapisini kontrol ediyorsun.
* RegEXxp, evin kapilarini denetler ve sadece guvenli ve dogru sekilde agilanlari
gecirebilir. Yani, kapiylr acan kisinin guavenli olup olmadigini kontrol eder.
Ama eger kapl yanlis kontrol edilirse ve zararl bir kisi givenlik sistemini atlatirsa, o
kisi evin icine girebilir ve zarar verebilir. Iste bu ylUzden, RegExp glivenligi cok
onemlidir!
e Kotu niyetli kigiler, yanlig kullanilan bir RegExp ile guvenlik duvarlarini asabilirler.
Bu yuzden, dogru ve guvenli kurallar ile metinler dogrulanmali ve her sey kontrol
edilmelidir.

Sonug¢ olarak, RegExp, metinler Uzerinde iglem yapmanin gucglu bir araci olsa da,
guvenlik acisindan dogru ve dikkatli kullanilmasi gerekmektedir. Yanlis kullanimi,
guvenlik aciklarina yol acabilir!
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Performans iyilestirme (Lazy Loading, Minification) Nedir?

1. Lazy Loading (Tembel Yikleme)
Lazy loading, bir web sayfasinda veya uygulamada, gerekli olmayan verilerin
sadece gerektiginde yuklenmesini saglayan bir tekniktir. Yani, tum igerik bir anda
yuklenmek yerine, kullanici sayfayi kaydirdikgca veya etkilesime girdikce sadece
gerekli olan 6geler yuklenir. Bu sayede sayfa daha hizli agilir.
* Neden kullanilir? Web sayfasinin ilk acilig hizini artirmak ve gereksiz veri
yUklemesini engellemek icin kullanilir.

2. Minification (Minifikasyon)
Minification, web sitelerinde kullanilan JavaScript, CSS ve HTML dosyalarinin
boyutunu kdcultmek icin yapilan islemdir. Bu igslemde, dosyalarda gereksiz bosluklar,
yeni satirlar ve yorum satirlari kaldirilir. Bu sayede, dosyalarin boyutu kacgulur ve
sayfa daha hizli yaklenir.
* Neden kullanilir? Sayfa yuklenme hizini artirmak ve sunucudan daha hizli veri
iletmek icin kullanilr.

Hayal Ederek Anlama

Lazy Loading'i Aciklayalim:
Diyelim ki bir kitiphaneye gidiyorsun ve orada binlerce kitap var.

e Lazy loading, tum kitaplari ilk anda degil, sadece okudugun sayfanin kitaplarini
getirmek gibidir. Yani, sadece bakmak istedigin kitaplar getirilir, digerleri gereksiz
yere getiriimez.

e Bu, kitiphanede dolagmani daha hizli hale getirir, cinkl sadece gereken kitaplar
gelir, digerleri ise istek Uzerine yuklenir.

Minification’i Agiklayalim:
Dusun ki bir kargo kutusu var ve igcinde bazi esyalarin yer almasi gerekiyor.
e Eger kutuda gereksiz bosluklar varsa, bu kutunun buyuk olmasina sebep olur ve
daha uzun surede teslim edlilir.
e Minification, kutunun icindeki gereksiz bosluklari kaldirr, béylece kutunun
boyutunu kuacgultdr ve daha hizh teslimat yapilmasini saglar.

Sonugc olarak:
e Lazy loading, gereksiz 6Jeleri yuklememek ve sayfayi hizl agmak icin kullanilir.
* Minification, dosyalarin boyutunu kugultmek ve sayfanin daha hizli yaklenmesini
saglamak i¢in kullantlir.

Her iki yontem de performans iyilestirme saglar, béylece daha hizli ve verimli web
siteleri ve uygulamalar olusturulabilir!




Isletim Sistemleri ve Sistem Y&netimi
Isletim Sistemi Nedir?

isletim sistemi (OS - Operating System), bilgisayar ve diger akill cihazlarin
donanim ve yazilimlarini yoneten temel bir yazilimdir. Kullanicilarin programilari
calistirmasini, dosyalari yénetmesini ve cihazlar (klavye, fare, yazici vb.)
kullanmasini saglar. En yaygin igletim sistemleri Windows, macOS, Linux ve mobil
cihazlarda Android ile iOStur.

isletim Sistemlerinin Farklari Nelerdir?
Farkli igletim sistemleri, kullanim alanlarina ve kullanici intiyacglarina gére farklihk
gosterir:
e Windows: En yaygin kullanilan igletim sistemlerinden biridir, &zellikle ofis ve
oyunlar igin tercih edilir.
e macOS: Apple’in isletim sistemidir, genellikle tasarimcilar ve profesyoneller icin
optimize edilmisgtir.
e Linux: Acik kaynaklidir, gelistiriciler ve sunucu sistemleri i¢in idealdir.
e Android & i0S: Mobil cihazlar icin kullanilan igletim sistemleridir. Android daha
Ozellestirilebilirken, IOS daha kapal ve stabil caligir.

Hayal Ederek Anlama

isletim sistemi, bilgisayarin beynidir! Bilgisayari bir insan gibi dustnelim:

e Windows, macOS ve Linux, beynin farkl calisma tarzlaridir. Bazilari oyun
oynamayi sever (Windows), bazilari sanat yapmayi sever (macOS), bazilari ise
bilim adami gibi arastirma yapmayi sever (Linux).

e Android ve iOS, telefonlarin beynidir. Android, oyuncaklarini istedigin gibi
duzenleyebilecegin bir oda gibiyken, iOS her seyin belirli bir yerde oldugu duzenli
bir oda gibidir.

Yani igletim sistemleri, cihazlarimizin nasil ¢alistigini belirler ve onlarla en iyi sekilde
iletisim kurmamizi saglar!




Isletim Sistemleri ve Sistem Y&netimi

UNIX Nedir?

UNIX, cok kullanicili ve cok gérevli (multi-user, multi-tasking) bir igletim sistemidir.
1969 yilinda AT&T Bell Labs'te gelistiriimis ve gunimuzde birgok modern igletim
sistemine (Linux, macOS gibi) temel olmustur. Guclu, givenli ve esnek yapisiyla
Ozellikle sunucular, bayuk bilgisayar sistemleri ve gelistirme ortamlarinda tercih
edilir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki buyuk bir oyuncak dukkanin var ve birgok ¢alisan ayni anda oyuncaklari
duzenlemekle mesgul. UNIX, bu dukkanin dtzenini saglayan bir siper kahraman gibi
cahsir!
e Her calisana (kullaniciya) isleri paylasir.
e Ayni anda bircok igi yapabilir (oyuncaklari yerlestirmek, siparis almak, temizlik
yapmak).
e Her seyin duzgun caligtigindan emin olur.

UNIX, bilgisayarlarin arka planda super guclu ve duzenli galismasini saglayan gizli
kahramanlardan biridir!




Isletim Sistemleri ve Sistem Y&netimi

GNU/Linux Nedir?

GNU/Linux, acik kaynakli ve ézgur bir isletim sistemidir. Linux ¢ekirdegi ve GNU
araclari bir araya gelerek olusturulmustur. Ik olarak 1991'de Linus Torvalds tarafindan
geligtirilen Linux ¢ekirdegi, 0zgur yazihm hareketi sayesinde yayginlasmistir.
GUnumuzde Ubuntu, Debian, Fedora gibi birgok farkli Linux dagitimi bulunmaktadir.
Guvenli, esnek ve oOzellestirilebilir yapisiyla sunucularda, bilgisayarlarda ve gomulu
sistemlerde yaygin olarak kullanilir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki bir lego seti aliyorsun ama bu setle istedigin her seyi yapabilirsin! Iste
GNU/Linux, tipki béyle bir oyun alani gibidir.
e Windows ve macOS gibi hazir oyuncaklar yerine, GNU/Linux sana pargalari verir
ve istedigin gibi bir seyler inga edebilirsin.
e Acik kaynakli oldugu icin herkes bu oyuna katilip yeni parcalar ekleyebilir.
e Bilgisayarini tamamen kigisellestirebilir, hizliandirabilir ve 6zgurce kullanabilirsin.

Yani, GNU/Linux bilgisayar diinyasinin lego seti gibidir—kurallar senin elinde!

Linux




Isletim Sistemleri ve Sistem Y&netimi

Terminal Komutlari Nedir?

Terminal komutlari, isletim sistemleriyle yazili olarak etkilesim kurmamizi saglayan
komutlardir. Ozellikle Linux, macOS ve bazi Windows sistemlerinde kullanilan terminal
(komut satirt), bilgisayara gesitli gérevleri yaptirmak igin metin tabanli bir arayz
sunar. Bu komutlarla dosya yonetimi, program calistirma, sistem ayarlarini
degistirme gibi igslemler yapilabilir.

Temel Terminal Komutlari
e Is = Bulundugun klasordeki dosyalari listeler.
e cd [klasér_adi] = Bagka bir klasére gecis yapar.
e pwd — Hangi klasorde oldugunu gosterir.
e mkdir [klasér_adi] = Yeni bir klasér olusturur.
e rm [dosya_adi] — Bir dosyayi siler.
e cp [kaynak] [hedef] — Bir dosyayi kopyalar.
e mv [kaynak] [hedef] — Bir dosyay! tasir veya adini degistirir.
e touch [dosya_adi] — Yeni bir dosya olusturur.
e cat [dosya_adi] = Dosyanin icerigini gosterir.
e echo "metin” > dosya.txt = Bir dosyanin icine yazi ekler.
e clear — Terminal ekranini temizler.
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Localhost & Sunucu Tarafi Kodlama Nedir?

1. Localhost
Localhost, bir bilgisayarin kendi kendine hizmet veren yerel sunucusudur. Kendi
bilgisayarinizda ¢alisan bir web uygulamasini test etmek ve gelistirmek icin kullanilir.
Yani, internet Uzerinde olmayan ancak sadece kendi bilgisayarinizda erisilebilen bir
sunucudur.
* Neden kullanilir? Web siteleri veya uygulamalar gelistirilirken, canli bir sunucuya
gondermeden 6nce yerel ortamda denemeler yapmak icin kullanilir.

2. Sunucu Tarafi Kodlama (Server-Side Scripting)
Sunucu tarafi kodlama, web uygulamalarinin ve sitelerinin veritabanlaryla
etkilesime girdigi, kullanici taleplerini isledigi ve web sayfalarini olusturdugu kodlarin
sunucuda cahlstigi bir yaklagimdir. Bu tur kodlar, kullanicilarin tarayicilarina
gonderilmeden once sunucuda iglenir.
* Neden kullanilir? Veritabani islemleri, kullanici dogrulamasi, veri igsleme gibi
islemleri sunucuda guvenli bir gsekilde yapmak icin kullanilir.

Hayal Ederek Anlama

Localhost'u Aciklayalim:
Diyelim ki bir ¢cizim yapiyorsun ama bunu hizlica gérmek istiyorsun.
e Localhost, kendi odanda yapilan ¢izimi aninda gormek gibidir. Cizimin sadece
senin bilgisayarinda gorundugu ve kimseye gosterilmedigi bir ortamda c¢alisirsin.
e Busayede, yaptigin her degisikligi direkt olarak gorebilir ve hizlica test edebilirsin.
Bu, bir web sitesini gelistirdiginde bagka birine gosterilmeden 6nce sadece senin
bilgisayarinda caligan bir test alanidir.

Sunucu Tarafi Kodlamayi A¢iklayalim:
Diyelim ki bir restoranin garsonu siparig aliyor ve siparigsi mutfakta sefin hazirlamasi
gerekiyor.

e Sunucu tarafi kodlama, siparisi garson alir, ancak yemek mutfakta sef
tarafindan pisirilir. Garson sadece siparisi alir, sef de mutfakta yemekleri yapar ve
sonra garson yemekleri masaya getirir.

e Burada sef (sunucu) siparisi isler, veritabanindan yemek tariflerini alir ve
sonrasinda yemek hazir oldugunda garson (tarayiciya) yemekleri getirir.

e Yani, veriisleme, dogruloma ve yemek pisirme iglemleri sunucuda gerceklesir.

Sonug olarak, localhost, kendi bilgisayarinda uygulamalari test etmeni saglarken,
sunucu tarafi kodlama, verilerin islenmesini ve guvenli islemleri sunucuda yapmani
saglar. Bu ikisi de uygulama gelistirmede hizli, verimli ve guvenli iglem yapmayi
saglar!




Isletim Sistemleri ve Sistem Y&netimi

SSH Nedir?

SSH (Secure Shell), bir bilgisayarin veya sunucunun uzaktan guvenli bir sekilde
yonetilmesini saglayan bir protokoldur. SSH, verilerin sifreli bir sekilde gonderilmesini
ve adlinmasini saglar, boylece internet Uzerinden yapilan iglemler gizli ve guvenli kalir.
Genellikle, bir sunucuya baglanmak ve komutlar ¢aligtirmak igin kullanilir.
* Neden kullanilir? Sunuculara ve uzak sistemlere guvenli bir sekilde erigsmek,
dosyalari aktarabilmek ve komutlari ¢alistirabilmek igin kullantlir.

Hayal Ederek Anlama

SSH'yi Agiklayalim:
Diyelim ki bir gizli odam var ve bu odaya sadece belirli kisilerin girmesine izin
veriyorsun.
e SSH, gizli odanin kapisi gibidir. Yalnizca dogru anahtara sahip kisiler odaya
girebillir.
e Herhangi biri odaya girmeye caligssa bile, anahtari dogru olmazsa kapi agilimaz.
Bu sayede, odada ne oldugunu kimse géremez ve sadece guvenli kigilerin girigi
saglanir.

SSH’nin Guvenligi:
 Kapi (sunucu) sadece guvenli bir sekilde acllir. Eger sen uzaktan odaya girmek
istiyorsan, dogru anahtari kullanman gerekir. Bu, odaya girmeyi isteyen herkesin
yalnizca sgifreli ve glvenli bir baglanti ile girmesini saglar.
e Yani, SSH ile internet (izerinden ¢ok uzakta olsan bile, gizli odadaki (sunucudaki)
dosyalarina erigebilirsin, ancak guvenli bir yol izleyerek!

Sonug¢ olarak, SSH, uzak bir bilgisayara veya sunucuya guvenli bir sekilde
baglanmani ve iglemler yapmani saglayan bir guvenlik aracidir. Verilerinizi korur ve
sadece yetkili kigilerin baglanmasini saglar!




Domain, Hosting ve DNS Yonetimi

Domain Alimi Nedir?

Domain alimi, bir web sitesinin adresinin (domain) satin alinmasi islemidir. Web
sitesi adresi, internet Uzerinde bir siteyi tanimlayan 6zel bir isme verilen addir.
Domain, genellikle "www.siteadi.com” seklinde gérunur ve kullanicilarin bir siteye
kolayca erigebilmesini saglar. Domain adi satin alindiginda, bir yil boyunca o adresin
sahibi olursunuz ve bu adresi kullanarak kendi web sitenizi kurabilirsiniz.
* Neden kullanilir? Web siteleri olustururken, internet kullanicilarinin kolayca
ulasabilecedi bir adres (domain) sahibi olmak icin kullanilir.

Hayal Ederek Anlama

Domain Alimini Agiklayalim:
Diyelim ki bir evin kapisina bir numara koyman gerekiyor.
e Bu numaraq, senin evinin adresi olur. O evin kapisina bakarak, kimse seni ve evini
bulabilir. Bu evin adi gibi, domain de bir web sitesinin adi olur.
e Domain alimi, internette kendine ait bir adres almak gibidir. Yani, web siten icin
bir ev numarasi satin alirsin, bu numara ile insanlar senin web sitene girebilir.

Domain Aliminin Kullanimi:
e Eger www.mutluyum.com adli bir domaini satin alirsan, artik bu adi kullanarak
insanlar mutluyum.com adresine girebilirler.
e Web siten 'mutluyum.com” adresiyle taninir ve sen de o adi kullonmaya
baslarsin. E§er baska biri ayni adresi almak isterse, senin iznin olmadan bu adi
alamaz.

Sonug¢ olarak, domain alimi, bir web sitesine ait benzersiz bir adres almak demektir.
Bu adres, sitenin kolayca bulunmasini saglar ve sana ait olur!

com Cop




Domain, Hosting ve DNS Yonetimi

Domain Yonlendirme & NS Nedir?

1. Domain Yénlendirme (Domain Forwarding)

Domain yénlendirme, bir domain adresini (web sitesi adresini), baska bir web sitesi

adresine otomatik olarak yonlendirme iglemidir. Yani, bir kullanici belirli bir domaini

yazdigindaq, sistem onu baska bir domain veya web sitesi adresine yonlendirir.

Ornegin, www.eskiadres.com adresine girdiginde, seni www.yenadres.com adresine

yonlendiren bir sistem, domain yonlendirme kullanir.

* Neden kullanilir? Bir¢gok farkli domain adresi Uzerinden ayni web sitesine

ulagmak, eski adresi yenisiyle degistirmek veya kullanicilari dogru adrese
yonlendirmek icin kullanilir.

2. NS (Name Server) Nedir?

NS (Name Server), domain adlarinin hangi sunucularda barindigini belirleyen ve
yonlendiren bir sistemdir. Yani, bir domainin hangi web sunucusuna ait oldugunu
sdyleyen bir “adres rehberi” gibi calisir. DNS (Domain Name System) Gzerinden
yonlendirme yaparak, internet kullanicilarinin dogru web sitesine ulasmasini saglar.
e Neden kullanilir? Domain adlarini dogru bir sekilde sunuculara yonlendirmek ve
kullanicilarin dogru web sitesine gitmesini saglamak igin kullanitlir.

Hayal Ederek Anlama

Domain Yonlendirmesini Agiklayalim:
Diyelim ki bir yolculuk yapiyorsun ve bir yol levhasi sana bir yere gitmeni séyluyor.
e Ancak, yol levhasi seni, gitmen gereken farkli bir yola yonlendiriyor. Yani, senin
gittigin yer aslinda bagka bir yol Gzerinde.
e Domain yonlendirmesi, bir adresin seni baska bir adrese yonlendirilmesi gibidir.
Eger birisi eski adresine gitse bile, yeni adresine dogru otomatik olarak
yonlendirilir.

NS'yi Aciklayalim:
Diyelim ki bir telefon rehberin var ve bu rehberde her kiginin numarasi yazili.
e NS (Name Server), telefon rehberi gibi calisir. E§er birisi seni aramak isterse,
rehberdeki numaraya goére dogru kisiye ulasgir.
e NS, domain adresinin hangi sunucularda oldugunu soyler ve boylece kullanicilar
dogru web sitesine ulasir.

Sonug¢ olarak, domain yonlendirmesi, bir web sitesinin adresinin baska bir yere
gitmesini saglarken, NS ise domain adresinin dogru sunucularda barindigini ve
kullanicilarin dogru siteye gitmesini saglar!




Domain, Hosting ve DNS Yonetimi
Hosting Turleri (Paylasimli, VPS, Cloud) Nedir?

1. Paylasimli Hosting (Shared Hosting)
Paylasimli hosting, bir web sitesinin bir sunucuyu diger bir¢ok siteyle paylasarak
barindirildigi bir hosting tartadur. Yani, sunucunun kaynaklari (islemci gticu, bellek,
depolama vb.) birden fazla site tarafindan ortaklasa kullanilir.
* Neden kullanilir? Genellikle kig¢uk ve orta buyuklUukteki web siteleri icin, daha
dusuk maliyetli ve kolay bir ¢6ztm olarak kullanitlir.

2. VPS (Virtual Private Server)

VPS, bir fiziksel sunucunun bolinerek her bir bolume ayri bir sunucuymus gibi
calisma imkani saglar. Her kullaniciya ézellestirilmis kaynaklar (islemci, RAM,
depolama vb.) tahsis edilir. Yani, her kullanici ézel bir alan kullanir ama yine de tek
bir sunucu uzerinde barindirilir.
* Neden kullanilir? Daha fazla 6zellestirme, kontrol ve performans gereksinimleri
olan siteler icin tercih edilir. Paylagsimli hostingden daha gucludur.

3. Cloud Hosting (Bulut Hosting)

Cloud hosting, sitenizin birden fazla sunucu Uzerinde barindiriimasini saglayan bir
hosting turudur. Yani, site verileri ve kaynaklari bulut sistemlerine dagitilir ve
gerektiginde daha fazla sunucu eklenebilir.
* Neden kullanilir? YUksek esneklik, 6lceklenebilirlik ve performans gereksinimleri
olan projeler icin tercih edilir. Web sitesinin daha fazla trafik almasi durumunda,
sistem cok kolay bir sekilde genisletilebilir.
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Domain, Hosting ve DNS Yonetimi

Hayal Ederek Anlama

Paylasimli Hosting'i Agiklayalim:
Diyelim ki bir apartmanda yasiyorsun ve ayni daireyi bircok kisiyle paylasiyorsun.
e Bu durumda, herkesin ortak kullandigi bir yer var. Evdeki odalar (sunucu
kaynaklari) herkes tarafindan kullanilyor.
e Paylasimli hosting, tipki bir apartmanda birgcok kisiyle ayni evi paylasmak gibidir.
BUtce dostu olsa da, herkesin ihtiyaclari birbirini etkileyebilir.

VPS'i Aciklayalim:
Diyelim ki bir apartmanda kendi dairen var, ama dairenin disarida dier dairelerden
bagimsiz bir alani var.
e Bu durumda, kendi dairenin (VPS) kendi odalarini ve kaynaklarini bagimsiz bir
sekilde kullanabilir. Diger dairelerden bagimsiz bir alanin vardir.
e VPS, tipkl kendi 6zel dairenin olmasi gibidir. Bagimsiz bir alanda olursun ve daha
fazla kontrol ve gug sahibi olursun.

Cloud Hosting'i A¢iklayalim:
Diyelim ki bir sirketin cok buyUk bir depoya sahipsin ve bu depo farkli noktalarda
bulunan birka¢ odadan olusuyor.
* Her odada farkl malzemeler bulunuyor ve her odadaki malzeme gerektiginde
baska bir oda ile kolayca degistirilebilir.
e Cloud hosting, tipki ¢cok buyuk bir depoya sahip olmak gibidir. intiya¢ duydugun
kadar alan alirsin ve gelisen ihtiyaglarina gére bu alani kolayca genigletebilirsin.

Sonug olarak, paylasimli hosting, kiiguk ve butce dostu siteler igcin uygunken, VPS
daha gelismis kontrol isteyenler igin, cloud hosting ise buyuyen ve yuksek esneklik
gerektiren projeler icin idealdir!
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Domain, Hosting ve DNS Yonetimi

Sunucu Se¢imi Nedir?

Sunucu se¢imi, bir web sitesi ya da uygulama igin en uygun sunucu tipinin
belirlenmesidir. Web sitenizi, veritabaninizi ya da uygulamanizi barindiracak sunucu
tardng, intiyacglariniza goére performans, guvenlik ve maliyet gibi faktorlere gore
secmek 6nemlidir. Sunucu, verilerinizi saklayan ve internet Uzerinden erisilebilir kilan
bir bilgisayardir.
* Neden kullanilir? Web sitenizin hizini, gavenligini ve kullanici deneyimini optimize
etmek icin dogru sunucuyu secmek gereklidir.

Hayal Ederek Anlama

Sunucu Se¢imini A¢iklayalim:
Diyelim ki bir restoran acgiyorsun ve misafirlerine yemek servisi yapacaksin.
e Sunucu, restoranin mutfagi gibidir. Mutfak ne kadar buyuk ve gucglu olursa,
yemekler (veriler) daha hizli piser ve misafirlerine daha hizli ulasir.
e Eger klguk bir restoran aglyorsan, kicuk bir mutfak secmen yeterli olabilir. Ama
buyuk bir restoran agcacaksan, daha buyuk ve guclu bir mutfak secmen
gerekedbilir.

Sunucu Se¢iminin Onemi:
 Hizh bir restoran (sunucu), misafirlerine daha hizli yemekler sunar. E§er ¢ok fazla
kisi geliyorsa, restoranin guclu bir mutfaga intiyaci vardir.
e Eger kuguk bir restoran acgiyorsan, daha kuguk bir mutfak yeterli olacaktir ve
maliyetler de dusguk olur.
e Ancak buyuk bir restoran icin daha buyuk bir mutfak, daha fazla alan ve daha
guclu ekipmanlar gerekir. Bu da daha fazla yemek servis etmeni saglar.

Sonug olarak, dogru sunucu sec¢imi, web sitenizin hizli caligmasini, gavenli olmasini
ve yukselen intiyaclara gore buyuyebilmesini saglar. Bu secim, restoranindaki
mutfagini secmek gibidir, ne kadar guc¢lu olursa o kadar iyi hizmet verir!




Domain, Hosting ve DNS Yonetimi

cPanel Nedir?

cPanel, bir web sunucusunun yonetimini kolaylastiran ve kullanici dostu bir arayuz
sunan bir kontrol panelidir. Web sitesi sahiplerinin sunucularini yonetmelerini, dosya
yuklemelerini, veritabani yonetimlerini ve e-posta hesaplarini dizenlemelerini
saglar. cPanel, genellikle paylasimli hosting ve VPS hosting hizmetlerinde kullanilan
bir aractir.
* Neden kullanilir? Web sitesi yoneticilerinin, teknik bilgisi olmasa da kolayca web
sitesinin ayarlarini yapabilmesini saglar.

+Hayal Ederek Anlama

cPanel’i Aciklayalim:
Diyelim ki bir evde yasiyorsun ve evin icinde her seyi duzenliyorsun.

e cPanel, evdeki her seyi duzenlemek icin kullandigin bir kontrol panelidir. Meselq,
odalarin isigint agcmak, buzdolabini dizenlemek veya kapilarin kilidini degistirmek
gibi islemleri cPanel ile yaparsin.

e Web sitesini yonetmek icin de cPanel’i kullanirsin. Ornedin, web sitene yeni
dosyalar yuklemek, e-posta adresi olusturmak veya veritabanlarini dizenlemek
gibi islemleri ¢ok kolay yapabilirsin.

cPanel’in Onemi:
e cPanel, her seyin duzenli bir sekilde ¢alismasini saglar. Bir web sitesi i¢cin, cPanel
tipki evin yonetimini kolaylastiran bir anahtar gibidir.
e BUtUNn ayarlari ve yonetim isleri, tek bir yerden, kolayca yapilabilir. Boylece teknik
bilgin olmasa bile web sitenin yénetimini kolayca halledebilirsin.

Sonug olarak, cPanel, web sitesi sahiplerine kolayca site yonetme imkani sunan bir
kontrol paneli gibidir. Her seyin tek bir yerden yonetilmesini saglar!

cPanel/




DevOps ve Deployment Surecleri

Git & Versiyon Kontroli Nedir?

Git, yazilim projelerinde yapilan degisiklikleri takip etmeye ve ydnetmeye yarayan bir
versiyon kontrol sistemidir. Versiyon kontrolu ise, bir dosya veya kod Uzerinde yapilan
degisiklikleri kaydetmeye ve gerektiginde eski surimlere geri donmeye olanak
saglayan bir sistemdir.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki bir hikGye defterin var ve her gun hikdyene yeni bélimler ekliyorsun. Ama
bazen, ekledigin bir bolumu begenmeyip geri almak istiyorsun. Eger her degisiklikten
énce hikayenin bir kopyasini almazsan, eski haline geri dénmek zor olabilir. iste Git
tam olarak bunu yapar!

Git, senin yazdigin hikadyenin her asamasini kaydeder. Bdylece istedigin zaman eski

versiyonlara donebilir, yanhglikla yaptigin hatalari dtzeltebilir ve hatta arkadaslarinia
ayni hikdye Uzerinde birlikte caligabilirsin.

glt




DevOps ve Deployment Surecleri

Cl/CD Nedir?

cl/cD, yazilim gelistirme sirecinde otomasyonu saglayan iki éSnemli kavramdir:
e Cl(Continuous Integration - Stirekli Entegrasyon): Gelistiricilerin yazdigi kodun
duzenli olarak bir ana projeye eklenmesini ve test edilmesini saglar.
 CD (Continuous Deployment/Delivery - Suirekli Dagitim/Teslimat): Kodun
testlerden gectikten sonra otomatik olarak canli sisteme (kullanicilara sunulacak
hale) dagitiimasini ifade eder.
Bu surecler sayesinde yazilim gelistirme daha hizli, guvenilir ve hatasiz hale gelir.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki bir Lego kulesi yapiyorsun ve her gun yeni parcalar ekliyorsun. Ama yanlis
bir parca eklersen kule yikilabilir. iste burada Cl devreye giriyor! Her yeni ekledigin
parcanin kuleye uygun olup olmadigini kontrol ediyor. Eger yanlig bir par¢ca koyarsan
seni uyariyor.

Sonra, kuleni arkadaglarina géstermek istiyorsun ama her seferinde elinle tagsimak
zahmetli olur. iste burada da CD devreye giriyor! Kule tamamlandidinda, otomatik

olarak vitrinde en guzel haliyle sergilenmesini sagliyor.

Bu sayede kule yapimin hem duzenli hem de hatasiz ilerliyor!

o
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DevOps ve Deployment Surecleri

Infrastructure as Code (laC) Nedir?

Infrastructure as Code (laC), altyapiy manuel olarak kurmak yerine kod yazarak
otomatik olarak olusturma ve yonetme yontemidir. Bu sayede sunucular, ag
yapillandirmalari, veri tabanlari ve diger altyapi bilesenleri hizla ve tutarli bir sekilde
olusturulabilir, guncellenebilir ve yonetilebilir.

laC, altyapinin bir yazihm gibi ele alinmasini saglar, boylece tekrar eden igler
otomatiklestirilir ve hatalar minimize edilir. Populer IaC araclari arasinda Terraform,
Ansible, CloudFormation gibi c6zimler bulunur.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki bir oyuncak ev yapiyorsun. Eger her seferinde tum odalari, duvarlari ve
esyalari tek tek elle yerlestirirsen, bu gok zaman alir ve bazen yanlig yerlestirebilirsin.
Ama sihirli bir tarifin olsaydi ve her seferinde bu tarife gore oyuncak ev kendiliginden
kurulabilseydi, igler cok daha hizli ve hatasiz olurdu, degil mi?

laC iste tam olarak bunu yapar! Bir altyapi tarifini (kodunu) yazarak sunucularin,
aglarin ve diger bilegenlerin otomatik olarak kurulmasini saglar. Boylece her
seferinde ayni dogru ve guvenilir yapi olusturulur.




DevOps ve Deployment Surecleri

Docker ve Containerization Nedir?

Docker, uygulamalari ve bagimliliklarini paketleyerek tasinabilir hale getiren bir
platformdur.

Containerization (Konteynerlestirme) ise, yazilim ve tim gerekli bilegenlerini bir
konteyner i¢ine alarak her ortamda (gelistirici bilgisayari, test sunucusu, bulut vb.)
ayni sekilde calismasini saglayan bir teknolojidir.

Docker, yazilimin "‘Benim bilgisayarimda c¢aligsiyordu ama sunucuda ¢aligmiyor!” gibi
klasik sorunlarini ortadan kaldirir.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki cok sevdigin bir oyuncak setin var ve onunla her yerde oynamak
istiyorsun. Ama parcalari gantan igine rastgele koyarsan, eksik veya kaybolmus
olabilir.

Simdi disgun ki sihirli bir kutun var! Bu kutunun icine tim oyuncaklarini ve ihtiyacin
olan her seyi duzenli bir gekilde koyuyorsun. Kutuyu nereye goturursen gotur,
actiginda icindeki her sey tam ve ¢aligir durumdal

Docker iste tam olarak bunu yapar! Uygulamalari ve ihtiyac duydugu her seyi bir
"konteyner” icine koyarak, her ortamda sorunsuz ¢alismasini saglar.

. docker




DevOps ve Deployment Surecleri

Kubernetes ve Container Orchestration Nedir?

Kubernetes, konteynerlestiriimis uygulamalari yénetmek, dagitmak ve
olceklendirmek icin kullanilan agik kaynakli bir sistemdir.

Container Orchestration (Konteyner Orkestrasyonu) ise, birden fazla konteyneri
otomatik olarak yonetme, yuk dengeleme, hata tespiti ve onarimi gibi islemleri
yapma surecidir.

Kubernetes, Docker gibi konteynerleri caligtiran sistemleri organize eder, yonetir ve
otomatiklestirir.

Hayal Ederek Anlama

Diyelim ki bir dondurma dukké&nin var ve ¢ok fazla siparis aliyorsun. Ama tek basina
her siparisi hazirlamak ve yetigtirmek ¢ok zor! Iste burada bir dikkan yéneticisi
(Kubernetes) devreye giriyor.

Bu yonetici:
e Dondurmalari kimin hazirlayacagini belirler (konteynerleri yénetir).
e Siparis gok oldugunda ekstra calisan cagirir (6lgeklendirir).
e Bozulan dondurma makinelerini fark edip onarir (hata tespiti yapar).
e Musterilere en hizli sekilde hizmet verilmesini saglar (yik dengeleme yapar).

Kubernetes iste tam olarak bunu yapar! Konteynerleri yoneterek, uygulamalarin her
zaman sorunsuz ve verimli caligsmasini saglar.

kubernetes




DevOps ve Deployment Surecleri

Load Balancing, CDN ve Cloud Nedir?

Modern web altyapisinda yuksek performans ve erigilebilirlik saglamak icin bazi
temel sistemler kullanilir. Bunlarin baginda Load Balancing (Yuk Dengeleme), CDN
(icerik Dagitim Agi) ve Cloud (Bulut Biligim) gelir. Gelin bu kavramlari hem teknik
olarak hem de hayal ederek daha iyi anlayalim.

1. Load Balancing (Yiik Dengeleme)

Load Balancing, yani YUk Dengeleme, gelen web trafigini birden fazla sunucuya esit
sekilde dagitan bir sistemdir. Bu sayede tek bir sunucuya fazla yuk binmez, sistem
performansi artar ve hizmet kesintilerinin 6ndne gegilir.

Hayal Ederek Anlama

Bir pizzacida ¢alistigini dusun. Musterilerden siparis yagiyor ve iceride U¢ pizza ustasi
var. Eger tum siparigleri sadece bir ustaya verirsen, o usta ¢ok yorulur ve siparigler
gecikir. Ama siparigleri esit sekilde Uc¢ ustaya dagitirsan, herkes rahat calisir ve
musteriler pizzalarini zamaninda alrr.

iste Load Balancer tam da bu isi yapar: gelen istekleri sunucular arasinda dengeli
bir sekilde dagitir.

2. CDN (Content Delivery Network - icerik Dagitim Agi)

CDN, web sitelerinin resim, video, JavaScript, CSS gibi iceriklerini dunyanin farkli
boélgelerindeki sunucularda (node) saklar. Béylece kullanici, kendisine en yakin
sunucudan icerigi alir ve site daha hizli yuklenir.

Hayal Ederek Anlama

Bir dondurma fabrikasi dlsun. Sadece Istanbul’'da bulunuyor. Ankara’dan biri
dondurma siparig ettiginde teslimat uzun surer. Ama eder Ankara, izmir ve
Trabzon’da da dondurma depolarin varsa, siparigler bu sehirlerdeki en yakin
depodan gonderilir.

CDN de bu mantikla caligir: igerikleri farkli yerlerde tutar, bdylece kullaniciya en
yakindan en hizli sekilde ulastirir.

3. Cloud (Bulut Bilisim)

Cloud, yani Bulut Bilisim, fiziksel sunucular yerine internet Gzerinden sunulan sanal
sunucuy, veri depolama ve yazilim hizmetlerini ifade eder. Google Drive, Amazon Web
Services (AWS) ve Microsoft Azure gibi platformlar buna drnektir.

Hayal Ederek Anlama

Oyunlarini bilgisayarinda sakladigini dasun. Bilgisayarin bozulursa tim oyunlarin
silinir. Ama eger oyunlarini internette, guvenli bir bulut sisteminde saklarsan, farkli bir
cihazdan da oyunlarina kaldigin yerden ulasabilirsin.

iste Bulut Biligim, bilgilerini gvenli bir sekilde saklar ve her yerden erismeni saglar.



DevOps ve Deployment Surecleri
Monitoring ve Logging Nedir?

Monitoring (izleme)

Bir sistemin, uygulaomanin veya sunucunun performansini ve saghgini gercek
zamanli olarak takip etme surecidir. CPU kullanimi, bellek ttketimi, ag trafigi gibi kritik
metrikler izlenir ve sorunlar tespit edilerek hizli mdahale saglanir.

Logging (Gunlikleme/Kayit Tutma)

Bir sistemin gecmiste yaptigi tum iglemleri kayit altina almasidir. Hata mesaijlari,
kullanici aktiviteleri ve sistem olaylari gibi bilgiler log dosyalarina kaydedilir, boylece
gecmiste ne oldugu incelenebilir.

Hayal Ederek Anlama

Monitoring (izleme)

Diyelim ki bir oyuncak robotun var ve onun caligip calismadigini anlamak istiyorsun.
Uzerinde bir gosterge paneli olsun ve bu panel sana pil seviyesi, motor sicaklidi ve
baglanti durumu hakkinda bilgi versin. EQer pil azaliyorsa, hemen fark edip sarj
edebilirsin. Monitoring iste tam olarak bunu yapar!

Logging (Gunlikleme/Kayit Tutma)

Simdi, robotun yaptigi her hareketi bir deftere yazdigini dasun. "Saat 10:00'da yuruadq,
saat 10:05'te konustu, saat 10:10'da sarj bitti" gibi kayitlar tutuyorsun. Eger robot bir
gun aniden durursa, bu deftere bakarak neden durdugunu anlayabilirsin. Logging
iste tam olarak bunu yapar!

Monitoring anlik takip saglar, Logging ge¢cmiste ne oldugunu gosterir.




Paralel ve Dagitik Sistemler

Thread ve Process Nedir?

Process (Sureg)

Bir programin calistirildiginda olusturulan bagimsiz bir caligma birimidir. Her process,
kendi bellek alanina ve kaynaklarina sahiptir.

Thread (is Parcacigi)

Bir process icinde ¢alisan daha ktguk ve bagimsiz gorevlerdir. Bir process iginde
birden fazla thread olabilir ve bu thread'ler ayni bellek alanini paylagarak paralel
calisabilir.

Hayal Ederek Anlama

Process (Sureg)

Diyelim ki bir restoran actin. Bu restoran bir process gibi calisiyor. Restoranin kendi
mutfag, calisanlari ve malzemeleri var. Baska bir restoran (baska bir process)
tamamen farkl bir mutfaga ve ¢aliganlara sahip.

Thread (is Parcacigi)

Simdi, restoranindaki ¢alisanlari dusunelim. Sef yemek yapiyor, garson siparis alyor,
temizlik¢i masalari siliyor. Bu calisanlar thread'ler gibi davraniyor. Hepsi ayni
restoranin (process’in) iginde calisiyor ve ayni mutfak, masa ve malzemeler;

paylasiyor.

Process, calisan bir programin kendisi, Thread ise o programin icinde ayni anda
calisan kuguk gorevlerdir.




Paralel ve Dagitik Sistemler

Senkron ve Asenkron Programlama Nedir?

Senkron Programiama
islemlerin sirasiyla, biri bitmeden digerinin baglamadigi caligma modelidir. Her
adim tamamlanana kadar beklenir.

Asenkron Programlama

Islemlerin birbirinden bagimsiz olarak, ayni anda yurttulebilecedi calisma
modelidir. Bir islem devam ederken baska bir islem baslayabilir ve beklemeye gerek
kalmaz.

Hayal Ederek Anlama

Senkron Programlama (Sirayla Yapma)

Diyelim ki mutfaktasin ve é6nce cay demleyip sonra tost yapacaksin. Senkron
calisiyorsan, once cayin demlenmesini bekler, sonra tost yaparsin. Yani her igi tek tek
sirayla yapiyorsun.

Asenkron Programlama (Ayni Anda Yapma)
Asenkron ¢aligiyorsan, 6nce ¢ayi ocaga koyarsin ve demlenmesini beklerken tost
yapmaya baslarsin. Boylece ¢cay demlenirken bos durmaz, zaman kazanirsin!

Senkron programlama adim adim ilerlerken, asenkron programlama igleri paralel
yaparak zamani daha verimli kullanir.




Paralel ve Dagitik Sistemler

Multithreading, Concurrency ve Parallelism Nedir?

Multithreading (Coklu is Parcacigi)

Bir programin iginde birden fazla thread (is parcacig) calistirarak gérevleri ayn
anda yuratme yontemidir. Her thread, ayni programin farkli bélumlerini igler ve ayni
bellek alanini paylasir.

Concurrency (Eszamanlilik)

Birden fazla islemin birbirine gecigli (kesintili) sekilde ¢alistirnlmasidir. islemler
gercekten ayni anda calismaz, ancak hizla gecgis yaparak ayni anda caligiyormus
gibi goérunur.

Parallelism (Paralellik)
Gergekten ayni anda (paralel) calisan islemleri ifade eder. islemler farkl iglemciler
veya cekirdekler Uzerinde ayni anda yudrutulur.,

Hayal Ederek Anlama

Multithreading (Coklu is Parcacigi)

Bir tiyatro oyununda birden fazla oyuncunun sahnede ayni anda farkli diyaloglari
oynadigini dusun. Her oyuncu bir thread, oyun ise process gibidir. Hepsi ayni oyunun
(programin) icinde birlikte ¢aligir.

concurrency (Eszamanlilik)

Diyelim ki tek bir garsonsun ve ayni anda ¢ masaya hizmet ediyorsun. Once bir
masadan siparis alip mutfaga soéyluyor, sonra diger masaya gidip siparis aliyor,
sonra ilk masanin yemegini getiriyorsun. Yani gercekte ayni anda yapmiyorsun ama
hizla gecgis yaparak hepsini ayni anda yapilyormus gibi goranudyorsun.

Parallelism (Paralellik)
Bu sefer restoraninda Ug¢ garson var ve her biri farkli masalara ayni anda hizmet
ediyor. Yani her islem gergekten ayni anda, bagimsiz olarak yapiliyor.

Concurrency hizli gecigler yaparak igleri ayni anda yapiyormus gibi gosterir,
Parallelism ise gercekten ayni anda isler yurutilmesini saglar!




Paralel ve Dagitik Sistemler
Message Queue (Mesaj Kuyrugu) Nedir?

Message Queue (Mesaj Kuyrugu), bilgisayar sistemlerinde birden fazla islem veya
programin birbirleriyle iletisim kurabilmesi icin kullanilan bir yapidir. Temelde,
mesajlarin sirayla iglendigi bir kuyruga benzer sekilde ¢aligir. Mesajlar bu kuyruga
eklenir ve sirasiyla alinarak iglenir.

Hayal Ederek Anlama

Dusun ki, bir oyun oynuyorsun ve seninle birlikte oyun oynayan bir srt arkadasin
var. Her arkadasin sana bir sey sdylemek istiyor, ama bir anda herkesin ayni anda
konusmasi seni karistirir. Bu yuzden, arkadaslarinin séyledikleri sirayla bir kutuya
koyulur, ve sen sirayla bu kutudaki mesaijlari okursun.

Iste bu kutu aslinda bir Message Queue’dur. Arkadaslarinin her biri, sirayla
mesajlarini bu kutuya birakir ve sen de sirayla her birini okur ve yanit verirsin. Bu
sistem sayesinde, kimse birbiriyle karismaz ve her sey duzenli bir sekilde olur.

Kisacasi, Message Queue, bilgisayarlarin veya sistemlerin birbirlerine mesaj
gondermesini ve bu mesajlarin duzenli bir sekilde sirasiyla islenmesini saglar.
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Paralel ve Dagitik Sistemler

Veri Tutarlilhigi

Veri tutarlhiligi, bir sistemin igcindeki verilerin dodru ve guncel olmasini saglamaktir.
Yani, verilerin her zaman ayni ve dogru oldugundan emin olmak.

CAP Teoremi:
CAP Teoremi, dagitik sistemlerde (yani, birden fazla bilgisayarin birlikte caligtig
sistemlerde) 3 dnemli kavrami ele alir:
e C (Consistency): Verilerin her zaman dogru ve guncel oldugundan emin
olunmasi. Yani, veriyi bir yerde guncellediginizde, her yerde ayni olmasi.
* A (Avdilability): Sistemin her zaman ¢aligir durumda olmasi ve veri isteklerine
her zaman yanit vermesi.
P (Partition Tolerance): Eger sistemin bir kismi koparsa veya ayrilirsg, sistemin
hala ¢alismasi ve veri kaybil olmamasi.

CAP Teoremi'ne gore, bir dagitik sistem ayni anda bu tg¢ ézellikten yalnizca ikisini
saglayabilir. Yani, her zaman her seyin dogru, her zaman her seyin ulasilabilir ve her
zaman her seyin ayrilimamasi mumkun degildir. Birini segmeniz gerekir.

Saga Pattern:

Saga Pattern, dagitik sistemlerde uzun surren iglemler icin kullanilan bir yontemdir.
Bu islem, bir dizi kiictik adim (mikro islem) seklinde bélunur ve her adim
tamamlandiginda digerine gegilir. Eger bir adim basarisiz olursa, sistem bu hatayi
duzeltmek icin geri adimlar yapar. Yani, her seyin dizgun gitmedigi durumlarda,
onceki adimlarin telafi edilmesi saglanir.

Hayal Ederek Anlama

1. CAP Teoremi:

Birden fazla bilgisayarin birlikte ¢aligtigi bir sistem dusun. Ama bu bilgisayarlarin
bazen birbirinden kopmasi, baglantilarinin kesilmesi olabilir. Simdi senin bir
bilgisayarina bir sey yazdiginda, bu bilgisayarin diger bilgisayarlara da bunu
sOylemesi gerekiyor. Ama bazen, her bilgisayarin her seyin dogru ve guincel
oldugundan emin olmasini ya da her zaman hemen ulasilabilir olmasini saglamak
zor olur. CAP Teoremi iste bu dengeyi anlamaya calisir: Sistemde her zaman dogru
mu olmali, her zaman ulasilabilir mi olmali, yoksa baglantilar koptugunda bile sistem
calismaya devam mi etmeli?

2. Saga Pattern:

Bircok adim igeren buyuk bir gorevi dusun. Meselaq, tatlinin yapildigi bir yemek tarifi.
Tarifin her adimi tamamlanmali, yoksa tatli dizgun olmaz. Ama bir adim yanlig
giderse, o zaman onceki adimlari geri alman gerekebilir. Saga Pattern, bu tur buyuk
gorevlerde her adimi dikkatlice ve glvenle yonetmeni saglar. Eger bir adim basarisiz
olursa, diger adimlar da otomatik olarak geri alinir, boylece igin tamami bozulmaz.

Kisacasi, CAP Teoremi sistemlerin nasil calisacagina dair kurallar koyar ve Saga
Pattern ise, uzun suren ve karmasik islerin adim adim yapilmasina yardimci olur.




Yazilim Mimarileri ve Pratikleri

Monolitik ve Mikroservis Nedir?

Monolitik Mimari

Monolitik mimari, tim bir uygulomanin tek bir buyuk parca olarak ¢alistigi bir
yazilim yapisidir. Yani, uygulamanin tam iglevleri (veri yénetimi, kullanici araydzq,
islem mantig, vb.) ayni kod iginde yer alir ve tek bir batin olarak galigir.

Mikroservis Mimari

Mikroservis mimarisi ise, bUuyuk bir uygulamanin kaguk, bagimsiz ve birbirinden
bagimsiz ¢calisan pargalara (mikroservislere) boliundtg bir yapidir. Her bir
mikroservis, bir iglevi yerine getirir ve kendi veritabanina sahip olabilir. Mikroservisler
birbirleriyle iletisim kurarak uygulamanin tamamini olusgturur.

Hayal Ederek Anlama

1. Monolitik Mimari:

Bir monolitik uygulama, buyuk bir Lego kulesine benzer. Bu kuleyi yapmak icin
bircok farkl parca kullanabilirsin, ama hepsi tek bir buyuk kuleyi olusturur. Eger bu
kuleyi degistirmek istersen, tum kuleyi tekrar yapman gerekir. Yani, bir parcayi
degistirmek butun yapiy! etkiler.

Monolitik bir sistemde, tUm igler bir arada yapllir. Bir sey yanlis giderse, butun
uygulama etkilenebilir. Ama baglangicta basit ve kolaydir ciinkl her gey tek bir yerde
toplanmistir.

2. Mikroservis Mimari:

Mikroservis ise, cok sayida klUcUk Lego parcasi ile yapilan bir yapiya benzer. Her
parca (mikroservis), kendi basina bir is yapar. Mesela bir parca sadece pencere, bir
digeri sadece kapi yapar. Eger bir parcayi degistirmek istersen, sadece o parga
degisir ve diger parcalar etkilenmez.

Mikroservis sisteminde, uygulama kutictk parcalara bélunur. Her parca bagimsizdir
ve kendi isini yapar. Eger bir parca bozulursa, sadece o parca calismaz; diger
parcalar ise hala duzgun calisir.

Kisacasi:
e Monolitik, her seyin tek bir bayuk yapi icinde birlestirildigi bir sistemdir.
e Mikroservis, isleri kUcUk, bagimsiz parcalara béler ve her parca kendi basgina
calisir.

Her iki yontem de farkli avantaijlar ve zorluklar tasir. Monolitik, basit projelerde hizli
calisabilir, ama buyudukge zorlasabilir. Mikroservisler, bUyuk ve karmasik projeler icin
uygundur cunkd her parca bagimsiz caligir ve kolayca guncellenebilir.




Yazilim Mimarileri ve Pratikleri

Event-Driven Architecture (EDA) Nedir?

Event-Driven Architecture (EDA), yazilim sistemlerinde farkli bilesenlerin birbirleriyle
iletisim kurdugu ve tepki verdigi bir mimaridir. Bu mimaride, sistemdeki her sey bir
"olay” (event) Gzerinden tetiklenir. Bir olay meydana geldiginde, sistemin ilgili balumu
bu olaya tepki verir ve iglem yapar. Olaylar genellikle veri degisiklikleri, kullanici
eylemleri veya dis sistemlerden gelen bilgiler olabilir.

Hayal Ederek Anlama

Event-Driven Architecture (EDA), sistemin, bir sey oldugunda, yani bir "olay"
meydana geldiginde tepki verdigi bir yapidir. By, tipki bir oyunda, bir karakter bir
dugmeye basinca bir seyler olup bitmesi gibi. Mesela bir oyuncu bir kapiyl agcarsa,
kapi acilir. Bu olay, "kapi agcma” olayidir ve sistemin buna tepki vermesi gerekir.
DUsunN ki, bir oyun oynuyorsun. Bu oyunda birgcok sey olabilir: mesela bir kapi
acllabilir, bir dugme basilabilir, bir robot hareket edebilir. Her ne olursa olsun,
oyundaki her sey bir olay uzerine ¢alisir. Meselq, bir dugmeye bastiginda, kapi
hemen acilir. Bu, "olay’in bir sonucu olarak gerceklesir. Yani, bir sey oldugu zaman,
sistem de ona tepki verir.

Event-Driven Architecture iste boyle caligir: Sistem strekli bekler ve bir olay (mesela

"kapl agma”) gerceklestiginde, o olaya gére hemen bir seyler yapar. Her sey, olaylara
tepki vererek igler. Eger higbir olay olmazsa, sistem de sakin kalir ve bir sey yapmaz.

Event-Driven Architecture (EDA)
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Yazilim Mimarileri ve Pratikleri

Hexagonal Architecture ve Clean Architecture Nedir?

Hexagonal Architecture (Altin Uggen Mimari)

Hexagonal Architecture, bir yazilimin gekirdek islevselligini (yani is mantigini) dis
dunyadan ayiran bir mimari modeldir. Bu mimari, sistemin i mantigini, sistemin dig
etkilesimlerinden (veritabani, kullanic arayuzu, dig APller, vb.) bagimsiz hale
getirmeyi amagclar. Dig diinyadaki her sey, port (baglanti noktasi) ve adapter
(adaptér) kullanarak ic is mantigiyla iletisim kurar. Bu sayede yaziimin is mantigina
dokunmadan dig etkilesimleri degistirmek mumkundur.

Clean Architecture

Clean Architecture, yazilmin katmanlarini belirli kurallara gére ayiran bir mimaridir.
Amag, yazilimi daha esnek, bakimi kolay ve degisime dayanikl hale getirmektir.
Temelde, uygulamanin ic mantiginin dis katmanlardan bagimsiz olmasi saglanir. i¢
katmanlar (is mantigi) dis katmanlara (veritabani, kullanici araydza vb.) bagimli
olamaz. Dig katmanlar ise i¢ katmanlara bagimli olabilir, bu sayede i¢c mantik, dig
faktorlerden etkilenmeden degistirilebilir.

Hayal Ederek Anlama

1. Hexagonal Architecture:

Hexagonal Architecture'l bir oyun gibi diigiin. Oyunda bir karakter (yazilimin ig
manti§i) var ve bu karakterin oyun dunyasinda etkilesimde bulunmasi gereken farkli
kapilar (baglantilar) var. Bir kapl, mesela bir kullanici arayiz( olabilir, diger bir kap!
ise veritabani olabilir.

Bu mimaride, karakterin kendisi (yaziimin is mantidi), sadece kapilar agmak igin
hazirlanmigtir. E§er bir kapi degisirse, mesela kullanici arayuzu degisirse, karakterin
isleyisi etkilenmez, ¢cUnku o yalnizca kapilari kullanir. Bu sekilde, yazilimin is mantigj,
dis etkilesimlerden bagimsiz olur.

2. Clean Architecture:

Clean Architecture'l bir okul gibi disin. Okulda, 6gretmenler (is mantidi) ders
anlatir, ama dersin igerigi okulun disindaki 6grenciler (dis katmanlar) ile ilgilenmez.
Ogretmenler sadece dersin igeridiyle ilgilenir, yani dersin kalitesiyle.

Okulda baska igler de vardir, 6rnegin yonetim, 6grenci kayitlari, okul kurallari gibi.
Ama 6gretmen sadece dersini verir ve dig dunyaya dair hicbir seyle ugrasmaz. Eger
okulda bazi yonetim degisiklikleri olursa, 6gretmen hala dersine odaklanir. Bu da
Clean Architecture’'in mantigina benzer: is mantigi dis dunyadan bagimsiz ¢alisir.

Kisacasi:
e Hexagonal Architecture, yaziimin ic mantigini dig dinyadan badimsiz hale
getirir ve dis dunyadaki degisiklikler ic mantigi etkilemez.
e Clean Architecture, yaziimin katmanlarini ayirarak, i¢ is mantiginin dig
etkilesimlerden bagimsiz olmasini saglar ve bu sayede uygulama daha esnek ve
bakimi kolay hale gelir.




Yazilim Mimarileri ve Pratikleri

CQRS (Command Query Responsibility Segregation)
Nedir?

CQRS, yazilim mimarisinde "Komut ve Sorgu Sorumlulugunun Ayrilmasi” anlamina
gelir. Bu yaklagimda, veri okuma iglemleri (sorgular) ve veri yazma iglemleri
(komutlar) birbirinden ayri tutulur. Yani, veriyi glincellemek icin kullanilan sistemler
(komutlar) ile veriyi sorgulamak icin kullanilan sistemler (sorgular) birbirinden
farkhdir. Bu sayede, her iki igslem tipi icin farkli optimizasyonlar yapilabilir, boylece
sistem daha verimli ve 6lgeklenebilir hale gelir.

Hayal Ederek Anlama

1. CQRS:
Dusun ki bir restoran igletiyorsun ve orada iki tar musteri var:
e Yemek siparisi verenler (Komutlar): Bu musteriler yemek isterler, yani bir seyin
yapillmasini isterler.
e Yemek yemek isteyenler (Sorgular): Bu musteriler yemeklerini yemeyi isterler, yani
sadece var olan yemekleri gormek ve almak isterler.

Eger her iki tur musteri ayni sirada beklerse, isler karmasik ve yavas olur. Ama, CQRS
sayesinde, yemek siparisi verenler ve yemek yemek isteyenler farkli sirada beklerler.
Yani bir mutfak yemekleri yapmak icin ¢aligirken, bir bagka mutfak da yemekleri
musterilere sunar.

Bu sekilde, yemek siparisi almak ve yemek sunmak daha verimli olur cinku her ig
kendi alaninda odaklanir. CQRS, bu mantigi yazilim ddnyasina tasir: Veri
guncellemeleri ve veriyi sorgulama iglemleri birbirinden ayrilir.

2. CQRS Aciklamasi:

CQRS, yazihmda veri okuma ve yazma iglemlerini ayirarak her ikisini de daha verimli
hale getirmeyi amagclar. Meselaq, bir oyun dugtin. Oyuncular bir yandan yeni
seviyelere gecmek (yazma - komut) isterken, diger yandan liderlik tablosunu
(okuma - sorgu) gérmek isterler. Bu iki islem birbirine karismaz ve her biri kendi
basina caligir.

Kisacasi:
e CQRS, bir islemi (veri yazma) ve bir digerini (veri okuma) birbirinden ayirarak her
iki isin de daha verimli caligmasini saglar. Bu sekilde, yazilimin hem daha hizli
calismasi saglanir hem de daha kolay yonetilir.




Yazilim Mimarileri ve Pratikleri

SOLID Prensipleri Nedir?

SOLID, yazilim gelistirmede daha kaliteli ve strdurulebilir kod yazmak igin kullanilan 5
temel prensibin basg harflerinden olusan bir kisaltmadir. Bu prensipler, yazilm
tasarimini daha esnek, bakimi kolay ve anlasilir hale getirmeyi amaclar.

SOLID prensipleri sunlardir:

1.S - Single Responsibility Principle (SRP): Her sinif, yalnizca bir iglevi yerine
getirmelidir.

2.0 - Open/Closed Principle (OCP): Siniflar genislemeye acik, ancak degisime
kapali olmalidir.

3.L - Liskov Substitution Principle (LSP): Alt siniflar, Gst siniflarin yerine
gecebilmelidir.

4.1 - Interface Segregation Principle (ISP): Kullanicilarin kullanmadiklari metodlarla
ugrasmalarini engellemek icin daha kuguk ve 6zel arayuzler olusturulmalidir.

5.D - Dependency Inversion Principle (DIP): YUksek seviyeli moduller, dusuk
seviyeli modullere bagl oimamalidir. Bunun yerine, her ikisi de soyutlamalara
bagli olmalidir.
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Yazilim Mimarileri ve Pratikleri

Hayal Ederek Anlama

1. Single Responsibility Principle (SRP):

Dusun ki bir calisan yalnizca tek bir is yapiyor: temizlik yapmak. Eger bu calisan
temizlik yapmak diginda bagka isler de yapmaya baglarsa (érnegin yemek yapmak
veya rapor hazirlamak), isler karisir ve islerin kalitesi duser. Yani, her calisanin bir
gorevi olmali, gnkU bir kisinin her seyi yapmasi karmasik hale gelir. Iste SRP de sunu
sOyler: Her sinif sadece bir is yapmali.

2. Open/Closed Principle (OCP):

Bir kitap yazdigini dusun. Kitabin icerigini degistirmen gerekirse, kitaplari
yipratmadan yeni bolimler eklemek istersin. Kitap, yeni eklemelere acik olmali, ama
eski bolumleri degistirmemelisin. OCP de ayni sekilde: Kod, yeni 6zellikler eklemek icin
aclk olmali, ama mevcut kodu degistirmemek igin kapali olmahdir.

3. Liskov Substitution Principle (LSP):

Bir araba ve onun elektrikli versiyonu dasun. Elektrikli araba, normal arabadan
bekledigin tum ozellikleri tagimali. Mesela, ayni sekilde yola ¢ikabilmeli ve donme
yetenegine sahip olmali. Eger elektrikli araba yolda giderken farkli davranirsa, bu
LSP'yi inlal eder. Yani, alt siniflar, Gst siniflarin yerine gecebilmeli ve ayni sekilde
calisabilmelidir.

4. Interface Segregation Principle (ISP):

Bir tablet disun. Tabletinde sadece 5 buton olsa, her buton farkl bir iglevi yerine
getirir. Ama bir tabletin 50 butonu olsa ve bazilari hi¢ kullaniimasa, bu tablet karisik
ve zor kullanilir hale gelir. ISP'ye gére, insanlar yalnizca ihtiyag¢ duyduklari
fonksiyonlari iceren arayuzlerle calismalidir. Her sey karmasik olmamalhdir.

5. Dependency Inversion Principle (DIP):

Bir televizyon dusun. Televizyon, sadece uzaktan kumanda araciligiyla ¢calisabilir.
Eger televizyon, kumandayi direkt olarak kullanmak zorunda olursa, igler
karmasiklasir. Ama DIP'ye goére, televizyon ve kumanda arasindaki bagimliilik, bir
aracilik katmaniyla (soyutlama) ¢ézalmelidir. Yani, televizyon ve kumanda
arasindaki dogrudan iligki kesilir ve her ikisi de bir tur soyutlama ile bagli olur.

Kisacasi, SOLID prensipleri, yaziimcilarin daha temiz, daha esnek ve kolay bakim
yapilabilir yazilimlar gelistirmelerine yardimci olur. Bu prensipler, yazihmin
buyudukce daha saglam ve daha surdurulebilir olmasini saglar.
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Dependency Injection (DI) Nedir?

Dependency Injection (DI), yazilim tasariminda bir nesnenin ihtiyac duydugu diger
nesneleri (bagimiiliklar) disaridan saglamaktir. Yani, bir sinif veya nesne,
calisabilmesi icin gerekli olan diger nesneleri kendisi yaratmak yerine, bu nesneler
disaridan ona enjekte edilir. DI, yazilimda bagimiiliklarin yonetimini daha kolay ve
esnek hale getirir. Bu yaklagsim, kodun daha test edilebilir, yeniden kullanilabilir ve
bakimi kolay olmasini saglar.

Hayal Ederek Anlama

1. Dependency Injection:

Dusun ki, bir pasta yapmak istiyorsun. Ama pastayi yapabilmen i¢cin un ve yumurta
gibi malzemelere ihtiyacin var. Eger her seferinde pasta yaparken un ve yumurtayi
kendin alman gerekirse, bu cok zaman alir ve igler karmasiklasir.

Dependency Injection tam burada devreye girer. Birisi, sana her seferinde un ve
yumurtay! getirip verir. BOylece, pastayl yapmaya odaklanabilirsin, malzemeleri
dusinmene gerek kalmaz. Yani, pastay! yapabilmen i¢cin gerekli olan malzemeler
(bagimliliklar) sana disaridan saglanir.

2. Dependency Injection Aciklamasi:

Bu durumu yazilimda géyle diisiin: Eger bir sinif (6rnegdin, bir oyuncak yapici sinifi)
baska siniflardan (érnegdin, uzaktan kumanda, motor, batteri gibi) bazi seylere
ihtiyac¢ duyuyorsa, bu ihtiyaclari kendisi yaratmak yerine, disaridan ona enjekte
ederiz.

Yani, her oyuncak yapici, her seferinde kendi motorunu ve bataryasini yapmaz.
Bunun yerine, motor ve batarya gibi parcalar bagka bir yerden gelir ve oyuncak
yapicl sadece bunlari kullanir.

Neden Dependency Injection Kullanilir?
e Esneklik saglar: Eger motorun tarinu degistirmek istersen, sadece motoru
degistiririz, yapiciy! degistirmeye gerek yoktur.
e Test Edilebilirlik: E§er oyuncak yapiciyi test etmek istiyorsan, motoru kolayca
degistirebilirsin, boylece test icin daha uygun bir motor kullanabilirsin.
e Yeniden Kullanilabilirlik: Motoru farkli yapicilarda da kullanabilirsin. Yani bir
motoru sadece bir yapiciya degil, bagka yapicilara da verebilirsin.

Kisacasi, Dependency Injection ile yazilmda her nesne, kendi bagimliliklarini
disaridan alir. Bu, kodu daha daha esnek, kolay test edilebilir ve bakimi kolay hale
getirir.




Yazilim Testleri ve Kalite Guvencesi

Unit, Integration ve End-to-End Testler Nedir?

Unit Test (Birim Testi):

Unit Test, yazilmin en kaguk parcgalarini (birimleri) test etmeyi amaglar. Genellikle bir
fonksiyon veya metodun dogru c¢aligip calismadigini kontrol etmek icin kullanilir. Bu
test, bagimsiz olarak ¢calisan kiguk kod parcalarinin dogru sonug verip vermedigini
dogrular.

Integration Test (Entegrasyon Testi):

Integration Test, birden fazla birimin bir arada ¢calismasini test eder. Yani, farkli
parcalarin birbiriyle duzgun bir gekilde iletisim kurup kurmadigini kontrol eder. Bu
test, birimlerin birlestiginde sistemin beklenen sekilde ¢aligip calismadigini inceler.

End-to-End Test (Uctan Uca Testi):

End-to-End Test, yazilimin tum igleyisini bastan sona kadar test eder. Kullanici
gozunden tum sureclerin dogru sekilde ¢alisip calismadigini kontrol eder. Sistem tim
bilesenleriyle birlikte test edilir ve gercek dunya senaryolarinda sistemin nasil tepki
verdigi gozlemlenir.

Hayal Ederek Anlama

1. Unit Test:

Dusun ki bir puzzle yapiyorsun. Unit Test, puzzle'in her bir parcasini tek tek kontrol
etmek gibidir. Her parcayi tek basina denersin ve dogru sekilde oturup oturmadigini
gorursun. Eger bir parca yanlis yerlestirilimisse, sadece o parcayi duzeltiriz. Ama
sadece tek bir parca uzerinde odaklanilr.

2. Integration Test:

Simdi puzzle'n tamamini kurdugunda, parcalarin birbirine nasil uyduguna bakman
gerek. Integration Test, puzzle''in tum parcalarinin dogru sekilde birlesip
birlesmedigini test eder. Her parca birbiriyle uyumlu ¢caligmali. Yani, bir parca dogru
olmali, digerleriyle birlestiginde puzzle tamamlanmalhdir.

3. End-to-End Test:

End-to-End Test, puzzle'in tamamlandiginda gergekten yerlestirilen yerin dogru olup
olmadigini ve tamamlanip tamamlanmadigini kontrol etmektir. Bu, puzzle'
tamamen tamamlayip ne kadar iyi bir goruntu ortaya ¢iktigini gormek gibidir.

Gercekten puzzle'in tim sureci dogru sekilde tamamlanip tamamlanmadigina
pakilir.

Kisacasi:

e Unit Test: KugUk, bagimsiz birimleri test eder (puzzle''n her parcasini tek tek
kontrol etmek gibi).

e Integration Test: Bu birimlerin bir arada caligip ¢calismadigini test eder
(parcalarin birbirine nasil uydugunu kontrol etmek gibi).

* End-to-End Test: TUm sistemin, gercek dinyadaki gibi dogru calisip
calismadigini test eder (puzzle''n tamamilanip dogru sekilde yerlestirilip
yerlestiriimedigini gérmek gibi).

Bu testler, yazilimin her agamasinin dogru ¢alisip calismadigini kontrol ederek
hatalarin erkenden bulunmasina yardimci olur ve daha guvenilir bir yazilim

olusturur. @



Yazilim Testleri ve Kalite Guvencesi

Test Framework'leri (Jest, Mocha, JUnit, PyTest)

Test framework’leri, yazihm gelistirme surecinde yazilimin dogru caligip
calismadigini test etmek icin kullanilan araglardir. Bu frameworkller, testlerin
yazilmasini, ¢aligtirilmasini ve raporlanmasini kolaylastirir.

Jest:

Jest, JavaScript uygulamalari igin gelistirilmisg bir test framework’tdur. Ozellikle React
gibi kutiphanelerle uyumlu calisir. Jest, testleri otomatik olarak calistirir, beklenen
sonuclari kontrol eder ve sonuclari raporlar.

Mocha:

Mocha, Node.js ve JavaScript i¢in kullanilan baska bir test framework'tdur. Jest'ten
farkli olarak daha esnek bir yapiya sahiptir ve testler yazarken farkl assertion
(dogrulama) kutiphaneleri ile kullanilabilir.

Junit:

JUnit, Java programlama dili i¢in bir test framework’Gdar. JUnit, Java
uygulamalarindaki kodun dogrulugunu test etmek icin yaygin olarak kullanilir ve
testlerin kolayca yazilimasini saglar.

PyTest:

PyTest, Python dili i¢in kullanilan populer bir test framework'adur. Hem kaguk birim

testlerini hem de buyuk entegrasyon testlerini yazmayi kolaylastirir. PyTest, testlerin
hizl bir sekilde calistirimasini saglar ve Python projelerinde yaygin olarak kullanilir.
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Hayal Ederek Anlama

1. Jest:

Dusun ki bir video oyunu yapiyorsun ve oyunun her bolimunudn dogru ¢alisip
calismadigini gérmek istiyorsun. Jest tam olarak buna benzer; oyununu test etmek
icin bir "oyun testi" araci gibidir. Jest, oyun boyunca her seviyenin dogru igledigini
kontrol eder ve herhangi bir hata varsa hemen bildirir. Jest, 6zellikle React gibi oyun
yapilarinda kullanilr.

2. Mocha:

Mocha da bir test araci ama daha esnek ve 6zellestirilebilir. Mocha, sanki bir sirket
calisani gibidir. Caligan, farkli test araclariyla caligabilir ve istedigi gibi testler
yapabilir. Mocha, her testin nasil calisacagini sana birakir ama her seyi organize
eder ve duzenli bir sekilde test eder.

3. JUnit:

JUnit, Java dilinde yazilmig oyunlari test etmek icin kullanilan bir aractir. Diyelim ki bir
yazillm ya da oyun yapiyorsun ve her bir kod parcasinin dogru calistigindan emin
olmak istiyorsun. JUnit, her bir parcayi tek tek kontrol eder ve bir hata varsa hemen
bildirir. Java oyunlarinda genellikle bu araci kullaniriz.

4.PyTest:

PyTest de, tipki bir ev temizleme araci gibi dusun. Evde her seyin duzgun caligip
calismadigini gérmek icin her odada testler yapar ve eksik ya da yanlis bir sey varsa
hemen gosterir. PyTest, Python dilinde yazilan projeleri test eder ve kodun hatasiz
caligmasini saglar.

Kisacasi:
e Jest: JavaScript ve React projeleri igin otomatik test araci.
e Mocha: JavaScript ve Node.js projelerinde esnek test araci.
e JUnit: Java dilindeki yazilimlari test etmek icin kullanilan bir arag.
e PyTest: Python projeleriigin test yazmayi kolaylastiran arag.

Bu test framework’leri, yaziimin dogru calisip calismadigini kontrol etmek ve
hatalari erken tespit etmek igin kullanilir, boylece daha saglam ve guvenilir yazilimlar
gelistirilebilir.
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Mocking ve Dependency Injection Nedir?

Mocking

Mocking, yazilim testlerinde kullanilan bir tekniktir. Gercek bir nesne veya bilesen
yerine, testlerin calisabilmesi igin sahte (mock) nesneler olusturmak anlamina gelir.
Mocking, genellikle birim testlerinde, dig bagimiiliklarin (érnedin bir veritabani
baglantisi veya Gglncu parti bir API) yerine sahte nesneler kullanilarak yapilan
testlerde kullanilr. Bu, testlerin daha hizli ve guvenilir bir sekilde yapilmasini saglar.

Dependency Injection (DI)

Dependency Injection (DI), yaziimda bir nesnenin intiyag duydugu diger nesneleri
disaridan saglamak anlamina gelir. Yani, bir nesne veya sinif, bagimhiliklarini
(6rnegin veritabani baglantisi, baska bir sinif, vb.) kendisi yaratmaz, bunlar disaridan
ona verilir. Bu, yazihmin daha esnek, test edilebilir ve surdurulebilir olmasini saglar.

Hayal Ederek Anlama

1. Mocking

Dusun ki, bir doktor oluyorsun ve hastalari iyilestirmek icin medikal cihaz kullanman
gerekiyor. Ama gercek bir cihaz yok. Bunun yerine, sadece sahte bir cihaz (mock
cihaz) kullaniyorsun. Bu sahte cihaz, gergek cihazin yerine geciyor ve senin testlerini
yapabilmeni saghyor.

Mocking, yaziimda da gercek nesneler yerine sahte nesneler kullanmak gibidir. E§er
bir test yapiyorsan ve dis bagimliliklarin (mesela bir veritabani veya internet
baglantisi) olmasi gerekiyorsa, gerceklerini kullanmak yerine sadece igini
gorebilecek sahte nesneler olusturursun. Bu sekilde daha hizli testler yapabilir ve
gercek sistemdeki hatalardan etkilenmeden yazilimini test edebilirsin.

2. Dependency Injection (DI)

Simdi, bir sef oldugunu dusun ve yemek yapmak icin malzemelere intiyacin var.
Ama her seferinde malzemeleri almakla ugragsmak istemiyorsun. Bunun yerine, birisi
sana her seferinde gerekli malzemeleri getiriyor. Boylece sen sadece yemegi
hazirlamaya odaklanabilirsin.

Dependency Injection de yaziimda aynen bdyle caligir. Diyelim ki bir sinifin, bagka
bir sinifi kullanmasi gerekiyor. O sinifi kendisi yaratmaz, baska bir yerden alir. Yani her
sinif, neye ihtiyaci varsa digaridan saglanan bagimiliklar kullanir.

Ozetle:
e Mocking: Gercek nesneler yerine sahte nesneler kullanarak test yapma teknigidir
(mesela sahte bir cihaz kullanarak testi yapmak gibi).
e Dependency Injection: Nesnelerin, intiyac duyduklari diger nesneleri digaridan
almasidir (mesela sefin yemek yaparken malzemeleri disaridan almasi gibi).

Her iki kavram da yazilim gelistirmede, testlerin daha kolay yapilmasini saglar ve
bagimliliklari yonetmeyi kolaylastirarak kodun daha esnek, guvenilir ve bakimi kolay
hale gelmesini saglar.
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Test-Driven Development (TDD) Nedir?

Test-Driven Development (TDD), yazilim gelistirme yaklasiminda, énce testlerin
yazilmasi, sonra testleri gececek kodun yazilmasi surecini ifade eder. Bu yontem,
yazihm geligtirme sirasinda surekli olarak testler yazarak, kodun dogru ¢alisip
calismadigini aninda kontrol etmeyi amaglar.

TDD sureci su sekilde isler:
1.Test yaz: Once ne yapmak istedigine dair bir test yazilir.
2.Kod yaz: Testi gececek kadar kuguk bir kod yazilir.
3.Testi calistir: Testi calistirip gecip gecmedigini kontrol et.
4.Kodunu iyilestir: Kod calisiyorsa, kodu daha iyi hale getirebiliriz (refactor).
5.Tekrar et: Bu adimlar, her yeni 6zellik ekledikge tekrar edilir.

Hayal Ederek Anlama

Test-Driven Development (TDD), yazilim gelistirmede énce testi yazmak, sonra
kodu yazmak demektir.

Bir 6rnekle aciklayalim:

Dusun ki bir oyun yapiyorsun ve oyunda bir karakterin ziplamasini istiyorsun. Ama
oyunun nasll ziplamasi gerektigini bilmek icin 6nce test yazman gerekiyor. Test,
"Karakter zipladiginda yuksekliginin belirli bir seviyeye ¢cikmasi gerekir’ seklinde
olabilir.

Adim adim nasil olur:
1.Test yaz: ik 6nce "Karakter zipladiginda, yukari dodru 10 birim yUkselmeli” diye bir
test yaziyorsun.
2.Kod yaz: Simdi, bu testi gececek bir ziplama hareketi kodluyorsun.
3.Testi galistir: Testi calistiryorsun. Eger test gecerse, yani karakter ziplarsa, kodun
dogru calistigini anliyorsun.
4.Kodunu gelistir: E§er ziplama duzgunse, kodu daha verimli hale getirebilirsin.
Eger test gecmiyorsa, hatayi bulup duzeltirsin.
Ve sonra yeni Ozellikler eklerken de ayni adimlari izlersin.

Kisacasi:

Test-Driven Development (TDD), yazilim gelistirirken édnce test yazmak, sonra testi
gececek kodu yazmak demektir. Bu sekilde yazdigin her kodun dogru calistigindan
emin olursun ve hatalari daha hizli bulursun.

TDD'nin amaci, yazihmin her parcasinin dogru calistigini garantilemek ve gelistirilen
yazilmin her zaman guvenilir ve hatasiz olmasini saglamaktir.
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Debugging

Debugging, yaziim gelistirme surecinde karsilasilan hatalarin (bug’larin) bulunmasi,
cOzUlmesi ve duzeltilmesi islemidir. Yaziim c¢alisirken bazi hatalar meydana gelebilir,
ve debugging, bu hatalari tespit edip ortadan kaldirmaya yoénelik yapilan iglemlerdir.
Genellikle, gelistirici hata mesajlarini ve kodu dikkatlice inceleyerek hatanin nedenini
anlamaya calisir ve ardindan kodu duzelterek hatayi giderir.

Hayal Ederek Anlama

Debugging, yaziimdaki hatalari bulma ve duzeltme surecidir.

DUsunN ki, buyuk bir yapboz yaplyorsun ve sonunda tum parcalar birlegsiyor ama bir
parca eksik gibi gérunuyor. O zaman ne yaparsin? Eksik olan parcayl bulmaya
calisirsin. Debugging de yazillmda tam olarak boyle ¢aligir. Kodda bir seylerin yanlis
oldugunu fark ettiginde, bu hatayi bulup dizeltmek icin arastirma yaparsin.

Adim adim debugging séyle olur:

.Hata bulma: Yazilimini ¢calistiriyorsun ve bazi seyler dogru ¢calismiyor. Meselaq,
oyun acilimiyor.

2.Nedenini bulma: Hata mesaijlarina bakiyorsun ve yazdigin koda géz
gezdiriyorsun. Hangi kod parg¢asinin yanlis oldugunu buluyorsun.

3.Duzeltme: Yanlis olan yeri bulduktan sonra, oradaki hatayi duzeltiyorsun. Meselaq,
yanlis bir isaret veya yanlis yaziimig bir kod olabilir.

4. Tekrar deneme: Hata duzeldiyse, yazilimi tekrar ¢alistirip dogru calisip
calismadigini kontrol ediyorsun.

Kisacasi:

Debugging, yaziimda hatalari bulmak ve duzeltmek demektir. Eger bir sey yanlis
calisiyorsa, hata mesajlar ve kodu inceleyerek sorunu ¢ozersin ve tekrar dogru
caligsmasini saglarsin.

Debugging, yaziliimcilarin yazilimi daha guvenilir ve hatasiz hale getirmesini saglar,
tipki bir yapbozda eksik parcayi bulup yerine yerlestirmek gibi.
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Design Patterns (Singleton, Factory, Observer)

Design Patterns (Tasarim Desenleri), yazilim gelistirme strecinde karsilasilan
yaygin problemlere yonelik tekrarlanabilir cozUmler sunan sablonlardir. Bu desenler,
yazilimin daha duzenli, esnek ve surdurdlebilir olmasini saglamak icin kullanilir.

Singleton Pattern

Singleton, bir sinifin yalnizca bir tane érneginin (instance) olusturulmasini saglar.
Yani, sinifin sadece bir tane nesnesi vardir ve bu nesne her yerden ayni sekilde
erigilebilir.

Factory Pattern

Factory, nesnelerin olusturulmasini bir fabrika araciligiyla yapar. Yani, nesneler
dogrudan olusturulmaz, bunun yerine bir fabrika sinifi tarafindan saglanir. Bu, nesne
olugsturmayi daha esnek hale getirir.

Observer Pattern

Observer, bir nesne degistiginde, bu degisikligi gdzlemleyen (observer) diger
nesnelere bildirir. Yani, bir nesne bir sey degistirdiginde, ona bagli diger nesneler de
otomatik olarak bilgilendirilir ve buna gore tepki verir.

Hayal Ederek Anlama

1. Singleton Pattern

Dusun ki, bir okul muadura var ve okulda sadece bir tane mudur var. Herkes ona
danigmak icin ayni mududre gider. Singleton, yaziimda da aynidir: Bir sinifin sadece
bir tane nesnesi olusturulur ve bu nesne tum sistemde ayni kalir. Yani, okulda sadece
bir mudur oldugu gibi, yazillmda da sadece bir tane nesne vardir.

Ornek: Bir yaziimda, sadece bir tane veritabani baglantisi olmasi gerektiginde,
Singleton deseni kullanilir.

2. Factory Pattern

Bir oyuncak fabrikasi disun. Bu fabrikada bircok farkli oyuncak Uretiliyor ama
oyuncaklari sen direkt yapmiyorsun, fabrikaya gidip oradan aliyorsun. Factory,
yazihmda da bir "fabrika” gibi cahgir: Farkl tirde nesneleri dogrudan olusturmazsin,
bir fabrika sinifi araciligiyla alir ve kullanirsin.

Ornek: Bir oyun yapiyorsan, farkli karakterleri Factory kullanarak olusturabilirsin
(mesela bir zombi veya bir kahraman gibi). Her karakteri kendin degil, bir fabrika
sinifi yaratir.
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3. Observer Pattern
Dusun ki, bir haber ajansi var ve bu ajans, gazetecilere surekli haber veriyor. Eger
ajans bir haber yaparsa, tum gazeteciler bu haberi hemen 6grenir. Observer,

yazilimda da boyle ¢aligir: Bir nesne bir degisiklik yaptiginda, buna bagli olan diger
nesneler de otomatik olarak bilgilendirilir.

Ornek: Bir oyun yapiyorsun ve oyuncunun cani azaldigindag, diger nesneler (mesela
bir saglik cubugu) hemen can durumunu guinceller. Burada Observer deseni
devreye girer.

Kisacasi:
e Singleton: Yaziimda sadece bir tane nesne olmasi gerektiginde kullanilir (okulda
sadece bir mudur gibi).
e Factory: Nesneleri dogrudan yaratmak yerine bir fabrika araciligiyla yaratiriz
(oyuncaklari fabrika gibi Gretmek).
e Observer: Bir nesne degistiginde, bagli nesnelerin de otomatik olarak
bilgilendirildigi bir yapidir (haber ajansindan gazetecilere haber gitmesi gibi).

Tasarim desenleri, yazihm gelistirmeyi daha duzenli, esnek ve anlasilir hale getiren
cOzumler sunar.
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Clean Code Nedir?

Clean Code (Temiz Kod), yazilim gelistirmede okunabilir, anlasilir, bakimi kolay ve
surdurudlebilir kod yazma pratigidir. Temiz kod, hem diger yazilimcilar tarafindan hem
de yazilimin gelecekteki bakimi icin kolayca anlasilabilir oimalidir. Bu, gereksiz
karmasikliklardan kagcinmak, anlasiimasi zor kod pargalarindan uzak durmak ve
kodun amacina uygun, duzenli oimasini saglamak anlamina gelir.

Temiz kodun bazi temel 6zellikleri:
e Okunabilirlik: Kodun anlami kolayca anlasilabilir.
e Basitlik: Gereksiz karmasikliklardan kaginilir.
e Bakim Kolayhgi: Kod zamanla degdisse de kolayca guncellenebilir.
e Tekrar Kullanilabilirlik: Kod yeniden kullanilabilir.

Hayal Ederek Anlama

Clean Code, yazilimda temiz, duzenli ve anlasilir yazilmig koddur.

DUsun ki, bir odada oyuncaklar var ve oyuncaklari dizgun bir sekilde yerlestirmigsin.
Her oyuncak belli bir yere konmus ve odanin her késesi duzenli. Bu durumda odada
bir sey kaybolursa, kolayca bulabilirsin ve odanin dagilmasini engellersin.

Temiz Kod da yaziimda aynidir: Kod duzenli olmali, her sey yerli yerinde olmali,
boylece yazilimda bir sey degistiginde veya hata oldugunda, hizlica bulup
duzeltebilirsin.
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Gelismis Yazilim Pratikleri

Temiz Kodun Temel Ozellikleri:

Okunabilirlik:

Temiz kod, bagkalarinin veya kendinin gelecekte kolayca anlayabilecedi sekilde
yazilir. Mesela, kodu yazarken anlamli isimler verilir (degiskenlere veya
fonksiyonlara). Bu, kodu okuyan kiginin ne oldugunu hemen anlamasini sadlar.

Ornek: Bir degiskenin ismi age yerine personAge olmak daha anlasilirdir.
e Basitlik: Temiz kod, gereksiz karmasikliktan kacinir. Kodu karmasik hale getirecek
fazla ozellik eklemek yerine, basit bir c6zim tercih edilir.

Ornek: Bir oyun karakterinin ziplama fonksiyonu ¢cok karmasik yerine, sadece gerekli
olan kodla yapllir.
e Modulerlik: Temiz kod, buyuk iglevler yerine ktguk, tek bir sorumlulugu olan
fonksiyonlar ve siniflar kullanir. Bu sayede, bir sey degistirmek gerektiginde
yalnizca ilgili kismi degistirirsiniz ve tum kod etkilenmez.

Ornek: Oyunda bir karakterin canini hesaplamak igin ayri bir fonksiyon, skorunu
hesaplamak igin ayri bir fonksiyon yazmak.
e Yorumlar ve Dokimantasyon: Temiz kodda, karmasik kisimlar yorumlarla
aciklanir. Ancak, kodun kendisi aciklayici olmali; yorumlar sadece gerekli
oldugunda kullaniimalidir.

Ornek: "Bu fonksiyon, karakterin canini artirmak igin kullanilir” gibi acgiklamalar.

Kisacasi:

Clean Code yani Temiz Kod, yaziliimda duzenli, basit, anlasilir ve kolayca bakimi
yapilabilir kod yazmak demektir. Kodun karmasik olmamasi, kolayca anlasilabilir
olmasi, hatalarin daha hizli bulunabilmesi ve gelecekte de kolayca degistirilebilmesi
icin cok 6nemlidir.

Temiz kod yazmalk, yazilimcilarin uzun vadede iglerini kolaylastirir ve baskalarinin da
yazdiklari kodu anlamasini saglar.
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Tesekkurler!

Sevgili Okuyucu,

Bu e-kitabi okuma yolculugunuzda bana eglik ettiginiz icin tesekklr ederim. Web
gelistirme dunyasina dair kavramlari, sadece teknik terimler olarak degil, ayni
zamanda hayal gucumuzle sekillenen birer anlati olarak sunmayr amacladim.
Umarim bu yaklasim, sizde merak uyandirmig ve 6grenme surecinizi daha keyifli hale
getirmistir.

Bu kitabin daha da gelisebilmesi ve daha fazla kigiye ulagabilmesi igin sizden
gelecek geri bildirimler benim icin ¢ok kiymetli. Goruslerinizi, onerilerinizi veya akliniza
takilan her turld soruyu benimle paylasabilirsiniz. Ayrica, web teknolojileri ve yazilim
alanindaki diger projelerimi incelemek isterseniz, agsagidaki baglantilardan bana
ulasabilirsiniz.

iletisim ve Baglantilar:
. E=posta: enestoy@protonmail.com
& LinkedlIn: linkedin.com/in/enestoy
GitHub: github.com/enestoy
@ Web Site: www.enestoy.com
Geligsmeye, Uretmeye ve paylasmaya devam etmeniz dilegiyle...

Keyifli projelerde tekrar bulugsmak Uzere!

Basarilar dilerim.




Telif Haklari ve Gorsel Kullanim Bildirimi

Telif Hakki Bilgilendirmesi

© 2025 Enes Toy — Tum Haklari1 Sakhdir.
Bu e-kitabin tum igerigi (metinler, grafikler, yapilar) Enes Toy'a aittir.

Icerigin tamami veya bir bolimu, yazarin yazil izni olmadan higbir dijital veya basili
ortamda kopyalanamaz, dagitilamaz, cogaltilamaz, satilamaz.

Bu kitap, 5846 Sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu kapsaminda korunmaktadir.
Herhangi bir izinsiz kullanim durumunda, yasal iglem baslatma hakki saklidir.

Gorsel Kullanim ve Lisanslar

Bu kitapta kullanilan:
e 30 adet gorsel, lisansh Canva Pro kutuphanesinden alinmistir.
e Diger gorseller, telifsiz (CCO0) kaynaklardan temin edilmistir veya yazara aittir.
 Telifli oldugu tespit edilen gorseller kaldiriimistir.

Gorsellerin yasal kullanimina 6zen gosterilmigtir. Tespit edilen bir hak ihlali
durumunda yazar ile iletisime gecilmesi rica olunur.
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