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1. DESiGN PATTERNS HAKKINDA TEMEL BiLGILER

1.1. Design Pattern Nedir?

Yazilim gelistirirken karsilagilan problemlerin biiyiik ¢ogunlugu aslinda daha 6nce
bagkalar1 tarafindan da yasanmustir. Design pattern (tasarim kalib1), bu tekrarlayan
problemlere karsi deneyimli yazilimeilarin zaman iginde gelistirdigi, denenmis ve kabul

gormiis ¢ozlim sablonlaridir.

1994 yilinda Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson ve John Vlissides tarafindan
yayimlanan Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software kitabi bu
alanin temel kaynag1 olmustur. Bu dort yazar yazilim diinyasinda "Gang of Four (GoF)"
olarak anilmaktadir. Kitapta 23 farkli pattern sistematik bigimde tanimlanmis ve

siniflandirilmigtir.

Onemli Not
Design pattern bir kiitiiphane ya da hazir kod degildir. Bir problemi ¢6zmek igin
izlenebilecek genel bir yaklagim bi¢imidir. Ayn1 pattern't C#, Java veya Python'da

uygulayabilirsiniz; yalnzca s6z dizimi degisir, mantik ayni kalir.

1.2. Pattern Kategorileri

GoF pattern'larini ti¢ ana kategoride incelemistir:

Creational (Yaratimsal) pattern'lar nesne olusturma siirecini yonetir ve esneklestirir.
Nesnenin nasil, ne zaman ve hangi kosullarda yaratilacagini belirler. Singleton ve
Factory Method bu gruptadir.

Structural (Yapisal) pattern'lar smiflari ve nesneleri birbirine baglama bigimini
tanimlar. Var olan yapilar1 daha biiylik ve islevsel yapilara donistiiriir. Decorator ve
Adapter bu kategoriye girmektedir.

Behavioral (Davramsal) pattern'lar nesneler arasindaki iletisimi ve sorumluluk

dagilimini diizenler. Observer ve Strategy bu gruptadir.

Bu Deneyde Kategori
Singleton Creational
Factory Creational
Observer Behavioral
Strategy Behavioral

1.3. Neden Kullanilir?
Ortak dil saglar. Ekip icinde "burada Observer kullandim" demek, sayfalar dolusu
aciklama yazmaktan ¢ok daha hizli anlagilir. Pattern isimleri yazilimeilar arasinda

evrensel bir kelime dagarcigi olusturur.

Degisime kapali, genislemeye acik kod iiretir. Yeni bir 6deme yontemi eklemek i¢in
Strategy kullandiginizda mevcut koda dokunmaniz gerekmez; yalnizca yeni bir siif

yazarsimz. Bu yaklasim Acik/Kapali Ilkesi (Open/Closed Principle) olarak bilinir.

Denenmis c¢oziimler sunar. Her pattern yillarca gergek projelerde test edilmistir.
Sifirdan ¢6ziim iiretmek yerine kanitlanmig bir sablonu kullanmak hata riskini dnemli

6lglide azaltir.

Bakim Kolaylasir. Pattern'larla yazilmis kodun sorumluluklart net bigimde ayrilmistir.
Bir modiilii degistirdiginizde digerlerini etkileme riskiniz diiser.

1.4. Ne Zaman Kullamlmamah?

Her pattern her duruma uymaz. Kiigiik ve tek kullanimlik projelere pattern uygulamak
gereksiz karmasiklik yaratabilir. Pattern kullanmak amaci degil, aragtir. Problemi

¢oziiyorsa kullanin; sirf "pattern kullandim" demek igin degil.

Dikkat: Pattern'lar1 ezberlemek degil, hangi problemin hangi pattern ile daha temiz

¢oziilecegini anlamak onemlidir. Bu yetkinlik yalmzca pratikle kazanilir.

1.5. Deneyde Kullamlacak C# Yapilar:

interface

Bir smnifin hangi metotlar1 igermesi zorunlu oldugunu belirleyen sozlesmedir. Govde
icermez; yalnizca imzalari tanimlar. Birden fazla sinif ayni interface'i gergekleyebilir ve
birbirinin yerine kullanilabilir hale gelir. Bu yap1 gevsek baglilik (loose coupling) saglar.

public interface IOdemeYontemi {

void Ode (double tutar); // gdvde yok, sadece imza
}
public class Nakit : IOdemeYontemi ({

public void Ode (double t) { /* gercekleme buraya */ }

}

sealed class

sealed ile isaretlenmis smiftan bagka siif tiiretilemez. Singleton'da bu kritik énem
tagir: biri sinifi miras alip kendi kurucusunu ekleseydi tek nesne garantisi bozulurdu.
sealed bu riski tamamen ortadan kaldirir.

public sealed class Logger { }

// public class GelismisLogger : Logger { } — DERLEME HATASI!

static alan ve metot
Normal alanlar her nesneye aittir; Static alanlar ise sinifin kendisine ait olup bellekte
yalnizca tek bir kopyasi bulunur. Singleton'da tek nesne érnegi static alanda tutulur.

static metotlar nesne olmadan, dogrudan sinif adiyla gagrilir.

Logger.GetInstance () .Kaydet ("mesaj"); // nesne olmadan cagri

List<T> ve foreach
Generic koleksiyon yapisidir. T yerine interface tipi yazilirsa yalnizca o tiirden nesneler
kabul edilir. Observer'da gozlemci listesi bu yapiyla yonetili; foreach ile her

gozlemci sirayla bilgilendirilir.

List<IHavaGozlemci> liste = new List<IHavaGozlemci>();
liste.Add (new TelefonApp()):
g.Guncellendi(...);

foreach (var g in liste)

switch ve throw
Factory'de hangi nesnenin iiretilecegine switch ile karar verilir. Tanmmayan bir tiir
geldiginde throw ile exception firlatilir; bu sayede hatali kullanim sessizce gegilmez,

aninda fark edilir.

switch (tur) {

case "email": return new EmailBildirim() ;

case "sms": return new SmsBildirim();

default: throw new ArgumentException ("Bilinmeyen: " + tur);
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2. SINGLETON PATTERN

2.1. Problem

Bazi nesnelerin programin tiim yasam siiresi boyunca yalnizca bir tane olmasi
gerekir. Oregin bir uygulamanin log dosyasina yazan sinif, veritabani baglant:
havuzu ya da uygulama ayarlarini tutan nesne birden fazla olusturulursa
tutarsizlik ve kaynak israfi kaginilmaz olur. Farkli kod noktalarinda new

Logger () yazmak bu sorunu dogurur.

2.2. Coziim

Singleton, nesne olusturma islemini sinifin kendi igine geker. private yapici
metot digaridan new yapilmasini engeller. Sinif, tek drnegi static bir alanda
saklar. GetInstance() adli statik metot her ¢agrildiginda bu alani kontrol

eder; nesne yoksa olusturur, varsa mevcut olan1 dondiiriir.

Gerg¢ek Diinya Analojisi
Bir iilkedeki Merkez Bankasi gibi diigiiniin. Merkez Bankast her ilde ayr1 ayr1
kurulmaz; tiim tilke tek bir kurumu paylasir. Singleton da tam olarak budur: tek

kurum, her yerden erisilebilir.

2.3. Ne Zaman Kullanilir?

¢ Log kayit sistemi

o Veritabani baglanti havuzu

¢ Uygulama konfigiirasyon yoneticisi

¢ Onbellek (cache) yoneticisi

Dikkat: Singleton global durum tasidigindan agir1 kullanimi kodun test
edilmesini zorlastirir. Gergekten tek olmasi gereken durumlarda tercih edin.

2.6. Kod Ornegi — Log Kayit Sistemi

2.4. Yapisi

Singleton'in li¢ temel bileseni vardir:

* private static alan: Tek nesneyi saklar

e private yapici: Disaridan nesne iiretimini engeller

¢ public static GetInstance(): Tek erisim noktasi

2.5. Pattern Olmadan vs. Pattern ile

X Pattern olmadan v Singleton ile

00 Few werde vend meeme // Her zaman ayni nesne

TemEeR el = ney TeEEE() § Logger logl = Logger.GetInstance();

Logger log2 = Logger.GetInstance();
// logl == log2 - True

Logger log2 = new Logger();
Logger log3 = new Logger();

// 3 farkli nesne — tutarsizlik!

using System;

public sealed class Logger
{
private static Logger _instance = null;

private int _kayitNo = 0;

private Logger ()
{

Console.WriteLine (" [Logger] Sistem baslatildi.");

public static Logger GetInstance ()
{

if (_instance == null)

_instance = new Logger();

return _instance;

public void Kaydet (string seviye,
{

string mesaj)

_kayitNo++;

Console.WriteLine ($" [{_kayitNo:D3}]

class Program
{
static void Main ()
{
Logger logl = Logger.GetInstance();
Logger log2 = Logger.GetInstance();

logl.Kaydet ("INFO",
log2.Kaydet ("WARN",
logl.Kaydet ("ERROR",

"Uygulama baslatildi.");
"Baglanti yavas.");
"Veritabani hatasi.");

// Singleton dodrulamasi

// Cikti - Ayni nesne mi? True

// sealed: kalitim engellenir

// private: disaridan new Logger ()

[{seviye.ToUpper () }]

Console.WriteLine ($"\nAyni nesne mi? {object.ReferenceEquals(logl,

yapilamaz

// ilk ¢agdrida nesne olusturulur

// sonraki c¢agrilarda ayni nesne déner

{mesaj}");

// yeni nesne OLUSTURULMAZ

log2)}");
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3. OBSERVER PATTERN

3.1. Problem

Bir nesnenin durumu degistiginde, buna bagl baska nesnelerin de giincellenmesi
gerekebilir. Ancak bu nesnelerin birbirini dogrudan tanimast istenilmez; aksi halde
aralarinda siki bir bag (tight coupling) olusur ve biri degistiginde digerini de

degistirmek zorunlu hale gelir.

Ornegin bir hava durumu uygulamasi diisiiniin: telefon uygulamasi, web sitesi ve
akilli saat aym sicaklik verisini gostermektedir. Sicaklik degistiginde gl de
giincellenmelidir. Ama hava durumu servisi bu ii¢ uygulamanin varligindan
haberdar olmak zorunda midir?

3.2. Coziim

Observer, subject (yaymnci) ve observer (abone) rollerini tamimlar. Subject,
abonelerini bir listede tutar. Durum degistiginde listedeki herkesi bilgilendirir.
Aboneler dinamik olarak eklenip ¢ikarilabilir. Subject, abonelerin kim oldugunu

veya ne yaptigini bilmez; yalnizca ortak arayiiz tizerinden onlari ¢agurir.

Gercek Diinya Analojisi
Gazete aboneligini diisiiniin. Gazete (subject) her sabah yeni baskisimi ¢ikarir ve
abonelerine (observer) gonderir. Yeni bir abone eklendiginde ya da ayrildiginda

gazete bunu kaydeder. Gazete her abonesiyle tek tek ilgilenmez; gonderir, biter.

3.3. Ne Zaman Kullanilr?

¢ Bir nesne degistiginde digerlerinin de degismesi gerektiginde

* Kag nesnenin bilgilendirileceginin dnceden bilinmedigi durumlarda
¢ Event (olay) sistemleri tasarlanirken

¢ Model-View ayrimi gerektiren mimarilerde (MVC)

C# ile Baglantisi

Windows Forms'da kullandigimiz button.Click += IslemYap satiri tam
olarak Observer pattern'idir. Button (subject) tiklandiginda kayith tiim metotlar
(observer) ¢agirir.

3.4. Katihmcilar

Rol Aciklama
IObserver Tiim gozlemcilerin uymasi gereken arayiiz. Giincelleme metotunu
tanimlar.
Subject Durumu degisen nesne. G6zlemci listesini yonetir ve haber verir.
ConcreteObserver | Arayiizii gergekleyen sinif. Haberi aldiginda kendi iglemini yapar.

X Ppattern olmadan

3.5. Pattern Olmadan vs. Pattern ile

v Observer ile

void SicaklikGuncelle (double d) {
telefon.Guncelle (d) ;
webSitesi.Guncelle(d);
saat.Guncelle(d);

// yeni ekran - kodu degistir!

void SicaklikGuncelle (double d) {
foreach (var g in _gozlemciler)
g.Guncellendi (d) ;
// yeni ekran - sadece ekle!
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3.6. Kod Ornegi — Hava Durumu Bildirimi

using System;
using System.Collections.Generic;

// Observer araylizii — tum gdzlemciler bunu gergekler
public interface IHavaGozlemci
{

void Guncellendi (string sehir, double sicaklik, double nem);

// Subject — durumu de§isen, gbézlemcileri yéneten sinif
public class HavaMerkezi
{

private List<IHavaGozlemci> gozlemciler = new List<IHavaGozlemci>();

public void GozlemciCikar (IHavaGozlemci g) { _gozlemciler.Remove(g); Console.WriteLine($" - Abone ¢ikarildi:
public void Guncelle (string sehir, double sicaklik, double nem)
{
Console.WriteLine ($"\n[Merkez] {sehir} giincellendi — {sicaklik}°C, %{nem} nem");
foreach (var g in _gozlemciler) // tium aboneleri bilgilendir
g.Guncellendi (sehir, sicaklik, nem);

// Concrete Observer 1
public class TelefonApp : IHavaGozlemci
{
public void Guncellendi (string sehir, double s, double n)
=> Console.WriteLine($" [Telefon] [} {sehir}: {s}°C");

// Concrete Observer 2
public class HavaDurumEkrani : IHavaGozlemci
{
public void Guncellendi (string sehir, double s, double n)
{
string durum = s > 30 ? "Cok Sicak" : s > 15 ? "Ilik" : "Soguk";

Console.WriteLine ($" [Ekran] ™ (sehir}: {s})°C / %{n} nem — {durum}");

// Concrete Observer 3
public class UyariSistemi : IHavaGozlemci
{
public void Guncellendi (string sehir, double s, double n)
{
if (s > 38)
Console.WriteLine ($" [UYARI] ! {sehir} tehlikeli sicaklik: {s}°C!");

class Program
{
static void Main ()
{
HavaMerkezi merkez = new HavaMerkezi () ;
merkez.GozlemciEkle (new TelefonApp());
merkez.GozlemciEkle (new HavaDurumEkrani ());
merkez.GozlemciEkle (new UyariSistemi());

merkez.Guncelle ("Kayseri", 8.5, 65);
merkez.Guncelle ("Ankara™, 34.0, 30);

merkez.Guncelle ("Adana", .5, 55)8 // uyari tetiklenir

public void GozlemciEkle (IHavaGozlemci g) { _gozlemciler.Add(g); Console.WriteLine ($" + Abone: {g.GetType().Name}"); }

{g.GetType () .Name}") ;

}
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4. STRATEGY PATTERN
4.1. Problem 4.5. Pattern Olmadan vs. Pattern ile
Bir iglemi farkli algoritmalarla gergeklestirmeniz gerektiginde, bunlari tek bir X Pattern olmadan v/ Strategy ile

sinifin iginde if-else veya switch bloklariyla yonetmek baslangigta ( class Sepet {

void OdemeYap (string tur, double t)
kolay gériiniir. Ancak her yeni algoritma eklendikge bu blok biiyiir, test if (tur == "kredi") HOEEVEREEL _SFeRiEay
void YontemSec (IOdemeYontemi y)

edilmesi zorlagir ve bir kismu degistirildiginde digerlerinin de etkilenme riski // kredi kodu... o

else if (tur == "nakit"™) { _yontem = y; }
artar. // nakit kodu void OdemeYap (double t)
4.2. Coziim else if (tur == "kripto") U

}

// yeni &deme - yeni sinif!

// kripto kodu...

Strategy, her algoritmay1 ayr bir sinifa tagir. Bu smiflar ortak bir interface'i /) yeni Sdeme — blogu degistir!

gergekler. Algoritmay1 kullanan baglam sinifi (context) yalnizca interface'e }

baglidir; hangi algoritmanin arkasinda ¢alistigini bilmez. Algoritma ¢aligma

zamaninda degistirilebilir. Dikkat: Strategy ile Observer benzer goriinebilir. Fark sudur: Strategy nasil yapilacagini degistirir

(algoritma secimi), Observer ise ne zaman haber verilecegini yonetir (olay bildirimi).
Gerg¢ek Diinya Analojisi

Bir navigasyon uygulamas diisiiniin. "En hizli yol", "en kisa yol" veya
"otoyolsuz yol" segenekleri vardir. Uygulama her seferinde ayni1 hedefe gider
fakat arkada farkl bir rota algoritmasi ¢alisir. Kullanici segimi degistirir —

uygulama kodu degismez.

4.3. Ne Zaman Kullanihr?

¢ Bir islemin birden fazla yapilis bi¢imi oldugunda

¢ Algoritmanin ¢alisma zamaninda degistirilecegi durumlarda
« Biiyiik 1f—else bloklarini temizlemek igin

¢ Farkli miisteri/kullanici tiirlerine gore davranis degistiginde

4.4. Katihmcilar

Rol Aciklama
IStrategy Tiim stratejilerin uymasi gereken arayiiz
ConcreteStrategy Her bir algoritmay1 ayr sinifta gergekler

Context Stratejiyi tutan ve kullanan baglam sinifi
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4.6. Kod Ornegi — Odeme Sistemi

using System;

// Strateji arayiizii
public interface IOdemeYontemi
{
void Ode (double tutar);
string Ad { get; }

// Strateji 1
public class KrediKartiOdeme

{

IOdemeYontemi

public string Ad => "Kredi Karti";
public void Ode (double tutar)
=> Console.WriteLine ($"

[Kredi Karti] {tutar:F2} TL tahsil edildi.");

// Strateji 2
public class NakitOdeme
{

IO0demeYontemi

public string Ad => "Nakit";
public void Ode (double tutar)

=> Console.WriteLine ($" [Nakit] {tutar:F2} TL alindi, para ustu verildi.");
}
// Strateji 3
public class TaksitliOdeme IOdemeYontemi

{

private int _taksit;

public string Ad => $"{_ taksit} Taksit";
public TaksitliOdeme (int taksit) { _taksit = taksit; }
public void Ode (double tutar)
=> Console.WriteLine ($" [Taksit] {_taksit} x {tutar / _taksit:F2} TL = toplam {tutar:F2} TL");

// Baglam sinifi (Context)
public class AlisverisSepeti
{
private IOdemeYontemi _yontem;
private double _toplam;
public AlisverisSepeti (double toplam) { _toplam = toplam; }
public void YontemSec (IOdemeYontemi yontem)
{
yontem =

Console.WriteLine ($"\nOdeme ydntemi:

yontem;
{_yontem.Ad}");

public void OdemeYap() { _yontem.Ode(_toplam); }

class Program

{
static void Main ()
{

AlisverisSepeti sepet = new AlisverisSepeti (3750.00);

sepet.YontemSec (new KrediKartiOdeme()) ;
sepet.YontemSec (new TaksitliOdeme (12));
sepet.YontemSec (new NakitOdeme ());

sepet.OdemeYap () ;
sepet.OdemeYap () ;
sepet.OdemeYap () ;

// Yeni ddeme yéntemi eklemek ic¢in bu koda dokunmaya gerek yok!

5. FACTORY PATTERN

5.1. Problem 5.5. Pattern Olmadan vs. Pattern ile

v Factory ile

Nesne olusturmak i¢in new anahtar kelimesini her yerde kullanmak baslangigta X Pattern olmadan

sorunsuz goriiniir. Ancak hangi smifin olusturulacagina karar veren kod bir¢cok // Tek satir, her yerde

// Her yerde new + if bloklari

yere yayildiginda, yeni bir sinif eklediginizde bu kararlarin bulundugu her yeri if (tur == "email") TEICHEZ [ S
. . . .. L q - . . - BildirimFabrika.Olustur ("email");
giincellemeniz gerekir. Bu hem zahmetlidir hem de hata riski tagir. bildirim = new EmailBildirim();
else if (tur == "sms") ) o
S'Z-Cﬁzﬁnl bildirim = new SmsBildirim(); // Fabrika ici karar tek yerde,

// c¢agiranlar bilmez, umursamaz.

// ayni blok 5 ayri yerde!

Factory pattern, nesne olusturma sorumlulugunu merkezi bir noktaya toplar. Bu

merkez bir statik metot veya ayr1 bir sinif olabilir. Cagiran kod sadece "bu tiirde
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bir nesne istiyorum" der; nasil olusturuldugunu bilmesine gerek yoktur. Yeni bir Not: Bu deneyde Static Factory kullanilacaktir. GoF'un tanimladig1 Factory Method ve Abstract

tiir eklemek yalnizca fabrika icinde bir degisiklik gerektirir. Factory pattern'lar1 daha gelismis yapilardir ve ayr1 bir konu olarak ele alinir.

Gercek Diinya Analojisi

Bir fabrikay1 diisliniin: "Bana bir araba iiret" dersiniz. Fabrika hangi pargalarin
nasil birlestirilecegini bilir; siz sadece siparisi verirsiniz. Farkli modeller ayn1

siparisle tiretilebilir.
5.3. Ne Zaman Kullanilir?
¢ Hangi sinifin olusturulacagi ¢alisma zamaninda belirlendiginde
¢ Nesne olusturma mantigi karmasik oldugunda

¢ Olusturma kodunu tek bir yerde toplamak gerektiginde

o Farkl: tiirler ayn1 arayiizii paylastiginda

5.4. Katihmcilar

Rol Aciklama
IUrun Tiim {irtinlerin ortak arayiizii
ConcreteUrun Arayiizii gergekleyen somut siniflar

Fabrika Tiire gore dogru nesneyi olusturan merkez
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5.6. Kod Ornegi — Bildirim Fabrikasi

using System;

// Ortak arayiiz

public interface IBildirim

{
void Gonder (string alici, string mesaj);
string Kanal { get; }

// Concrete siniflar
public class EmailBildirim : IBildirim
{
public string Kanal => "Email";
public void Gonder(string alici, string mesaj)
=> Console.WriteLine($" [Email - {alici}] {mesaj}");

public class SmsBildirim : IBildirim
{
public string Kanal => "SMS";
public void Gonder (string alici, string mesaj)
=> Console.WriteLine($" [SMS - {alici}] {mesaj}");

public class PushBildirim : IBildirim
{
public string Kanal => "Push";
public void Gonder(string alici, string mesaj)
=> Console.WriteLine ($" [Push - {alici}] & {(mesaj}");

// Fabrika — tek karar noktasi
public static class BildirimFabrika
{
public static IBildirim Olustur (string kanal)
{
switch (kanal.ToLower())

{

case "email": return new EmailBildirim();

case "sms": return new SmsBildirim();

case "push": return new PushBildirim();

default: throw new ArgumentException ($"Bilinmeyen kanal: {kanal}");

class Program
{
static void Main ()
{
// Cagiran kod hangi sinifin iiretildigini bilmez
string[] kanallar = { "email", "sms", "push" };

foreach (string k in kanallar)

{
IBildirim b = BildirimFabrika.Olustur (k) ;
Console.WriteLine ($"\n{b.Kanal} kanali olusturuldu:");

b.Gonder ("kullanici@test.com", "Siparisiniz kargoya verildi.");

// Hatali kanal - Exception firlatilir
try { BildirimFabrika.Olustur ("faks"); }

catch (ArgumentException ex) { Console.WriteLine ($"\nHata: {ex.Message}"); }

6. PATTERN'LARIN KARSILASTIRMASI

Pattern Kategori Cozdiigii Problem Anahtar Yap1
Singleton Creational Yalnizca bir nesne 6rneginin var olmasini garanti eder private yapici, static alan
Factory Creational Nesne olusturma kodunu tek bir merkeze toplar static fabrika metodu, interface
Observer Behavioral Durum degisikliklerini ilgili nesnelere otomatik iletir Gozlemci listesi, foreach bildirimi
Strategy Behavioral Algoritmay1 ¢alisma zamaninda degistirmeyi saglar Strateji interface', baglam sinifi
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7. DERSIN OGRENME CIKTILARI

Bu deney ¢alismasinin sonunda asagidaki kazanimlarin elde edilmesi beklenmektedir:

.

Design pattern kavramini, tarihsel arka planini ve yazilim gelistirmedeki yerini agiklayabilmek,

Creational, Structural ve Behavioral kategorileri birbirinden ayirt ederek 6rnekleyebilmek,

Singleton pattern ile tek nesne garantisini Sealed, static ve private yapilarini kullanarak C#'ta uygulayabilmek,

Observer pattern ile subject-observer iliskisini kurabilmek; gézlemci ekleyip ¢ikardik¢a sistemin davranisini gézlemleyebilmek,

Strategy pattern ile birbirinin yerine gegebilir algoritmalar1 interface iizerinden tasarlayabilmek ve galigma zamaninda degistirebilmek,
Factory pattern ile nesne olusturma sorumlulugunu merkezi bir yapiya devredebilmek ve yeni tiirlerin eklenmesini kolaylastirabilmek,

Birden fazla pattern't ayni projede anlamli bigimde bir arada kullanarak genisletilebilir ve bakim1 kolay sinif yapilar1 olusturabilmek.




