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Yazilim Tasarim Desenleri Nedir?

Calisma Kagidi

Yazilim tasarim desenleri, belirli bir baglamda ortaya ¢ikan ve sikca tekrarlanan tasarim
sorunlarina yonelik, genel bir ¢c6zim tarifidir. Bu, kodun yeniden kullanilabilirligini ve bakimini
kolaylastirir.

Sorular

1. Bir sinifin birden fazla érneginin olusturulmasini engellemek icin hangi tasarim deseni
kullanilir?

A) Factory Method

B) Observer

C) Singleton

D) Adapter

2. Nesne olusturma mantigini soyutlamak ve alt siniflarin hangi nesneyi olusturacagina karar
vermesini saglamak icin hangi desen kullanilir?

A) Abstract Factory

B) Factory Method

C) Builder

D) Prototype

3. Bir nesnenin durumundaki degisiklikleri diger nesnelere otomatik olarak bildiren desen
hangisidir?

A) Strategy

B) Observer

C) Mediator
D) Command

4. Bir 'Singleton' tasarim deseni ne zaman kullanilir?

. 'Factory Method' deseni hangi problemi ¢cézer?

. 'Observer' deseni ne ise yarar?

. Tanimla: Yazilim Tasarim Desenlerinin Temel Amaci Nedir?

. Tanimla: En Sik Kullanilan Tasarim Desenleri Kategorileri Nelerdir?
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. Tanimla: Singleton Deseni Ne icin Kullanilir?

Notek ile bu konuyu Al hocayla, Apple Pencil ile calis:
https://apps.apple.com/app/id6766946341
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Cevap Anahtan

1. C) Singleton — Singleton deseni, bir sinifin yalnizca bir 6rneginin olusturulmasini garanti eder.

2. B) Factory Method — Factory Method deseni, nesne olusturma sorumlulugunu alt siniflara
devreder.

3. B) Observer — Observer deseni, bir 6zne ile ona bagli gézlemciler arasinda bir 'bir-cok'
bagimlilik iliskisi tanimlar.

4. Singleton deseni, bir sinifin yalnizca bir 6rnedinin olmasini ve bu 6rnege global bir erisim noktasi
saglamak istedigimiz durumlarda kullanilir. Ornegin, bir veritabani baglantisi veya yapilandirma
yOneticisi gibi kaynaklar icin tek bir 6rnek yeterli oldugunda tercih edilebilir.

5. Factory Method deseni, nesne olusturma islemini soyutlayarak, hangi sinifin hangi nesneyi
olusturacagina alt siniflarin karar vermesini saglar. Bu, kodun daha esnek olmasini ve yeni nesne
turleri eklendiginde ana kodu degistirmeye gerek kalmamasini saglar.

6. Observer deseni, bir nesnenin (6zne) durumundaki degisiklikleri, ona bagimli olan diger
nesnelere (gézlemciler) otomatik olarak bildirmesini ve gincellemesini saglar. Bu, nesneler
arasinda gevsek baghlik kurar.

7. Tekrarlayan tasarim problemlerine genel ve kanitlanmis ¢c6zimler sunmak.
8. Yapisal (Structural), Davranissal (Behavioral) ve Olusturma (Creational) desenleri.

9. Bir sinifin yalnizca bir 6rnedinin olmasini saglamak ve bu drnege global erisim sunmak igin.

Bounlu
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