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Bitirme

16 modulluk yolculugun finali:
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Bitirme & Portfolyo

Bu Kitap Hakkinda

Bu, on alti modullik 'Web & Yazilim Gelistirme' serisinin son modulu ve bitirisidir. Yeni bir teknoloji
yigini degil; tim seri boyunca 6grendiklerini somut bir degere — gdosterilebilir bir portfolyoya, guclu
bir bitirme projesine ve kariyer hazirligina — dénistirme rehberidir. Daha ¢ok uygulama, strateji ve
mesleki olgunluk Gzerine kuruludur; her konuyu 6zgun diyagramlarla (16 modullik yol haritasi,
beceri katmanlari, portfolyo ve kariyer akislari, STAR ve T-sekli semalari) aciklar. DOrt seviye ve yirmi
alti b6lim boyunca yolculugun 6zetinden ve 6grenilenleri birlestirmekten, portfolyonun ne olduguna
ve neden 6nemli olduguna, iyi proje secimine, planlamaya, GitHub ile géstermeye, README'ye ve
yaylnlamaya; bitirme projesi kurgulamaya, temiz koda, vaka calismasina, gorsel sunuma, cesitlilige
ve geri bildirimle yinelemeye; gelistirici 6zgecmisine, cevrimici varliga, teknik ve davranissal
mulakata, kod goérevlerine ve ag kurmaya; slrekli 6grenmeye, acik kaynaga katkiya, uzmanlasma-
genislik dengesine, mesleki etik ve sorumluluga ve yolculugun yeni baslangicina kadar uzanir.

Her bolimde konuyu gorsellestiren 6zgln bir diyagram (yol haritasi, beceri katmanlari, portfolyo ve
kariyer akislari, vaka calismasi ve mulakat semalari), pratik adimlar, 'kariyerinde ne ise yarar?' karti
ve bir alistirma yer alir. Moddl, serinin tim ipliklerini birlestirir: 6nylz, arkayUz, veritabani, yayinlama
ve sorumlu YZ kullaniminin ugtan uca bir projede nasil bulustugunu gosterir ve gtvenlik, gizlilik
(KVKK), durustlik ile mesleki sorumlulugu bir bitln olarak ele alir. En 6nemli mesaji, bitirmenin bir
son degil bir baslangic oldugudur: artik 6grenen degil, Greten bir gelistiricisin. Modl, bir gelistirici
kariyer yol haritasi ve kontrol listesiyle kapanir. Bu seri egitim amaclidir; érnekler temsilidir.
Yolculugun icin tebrikler.
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Bitirme & Portfolyo Yolculugun Ozeti ve Portfolyo Temelleri

SEVIYE 1

Yolculugun Ozeti ve
Portfolyo Temelleri

Temeller: bu noktaya kadar geldigin yol, ogrendiklerini
birlestirmek, portfolyo nedir ve neden onemli, iyi proje
secimi, proje planlama, GitHub ile gostermek,
README ve dokumantasyon, projeyi yayina almak.



Bitirme & Portfolyo Tebrikler: Bu Noktaya Kadar

BOLUM 01

Tebrikler: Bu Noktaya Kadar

Bu seriye yazilimin ne oldugunu merak ederek basladin; simdi onyuz, arkayiz,
veritabani, yayinlama ve yapay zeka destekli gelistirmeyi taniyan birisin. Bu son
modil, 6grendiklerini birlestirmen, bir portfolyoyla gostermen ve kariyer
yolculuguna hazirlanman icindir. Once nereden gectigine bakalim.

16 modullik yolculuk

16 modlilliik yolculuk

FAZ 4
YZ + Bitirme

FAZ 0 FAZ 1 FAZ 2 FAZ 3
Temel Onyiiz Arkayiiz Yayin

v Buradasin — tamamladin. Simdi gostermeye ve biiyiimeye sira.
Sema 1.1 — Tamamladigin yol: temellerden YZ destekli gelistirmeye.

o FAZ 0 — Temeller: yazilim dunyasi ve gelistirici araclari.

o FAZ 1 — Onyiiz: HTML, CSS, JavaScript, algoritma.

e FAZ 2 — Arkayuz: API, SQL, PHP/Python/C#, domain & hosting.
e FAZ 3 — Yayin: mobil ve yayinlama/dagitim.

e FAZ 4 — Olgunluk: kodlamada YZ ve bu bitirme modili.

iPUCU

Bir an durup sunu fark et: bu yolculugun basinda belki "degisken nedir?" diye
soruyordun; simdi bir fikri alip onytiziinu tasarlayabilir, arkayiiziini kurabilir,
veritabanina baglayabilir, yayina alabilir ve yapay zekay1 sorumlu bicimde
kullanabilirsin. Bu kiiciik bir sey degil — yazilim gelistirmenin tiim zincirine dair bir
kavrayisin var. Onemli olan, her seyi ezberlemis olman degil (kimse ezberlemez); nasil
disuiniilecegini, nereye bakilacagini ve parcalarin nasil birlestigini 6grenmis
olman. Bu modiil yeni bir konu yigini degil; 6grendiklerini somut bir degere —
gosterebilecegin bir portfolyoya ve atabilecegin kariyer adimlarina — doniistirme
rehberidir. Yolculugun "bitisi" aslinda gercek yolculugun baslangicidir: artik 6grenen
biri degil, iireten birisin. Bu modili, ogrendiklerini diinyaya gostermenin ve ilk adimi
atmanin haritasi olarak kullan. Gurur duymay1 hak ediyorsun — simdi bunu
somutlastiralim.




Bitirme & Portfolyo Tebrikler: Bu Noktaya Kadar

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bu seriyi tamamlamak, bir 6zge¢mise ve millakata "uctan uca yazilim gelistirme suirecini
anliyorum" diyebilmek demektir: bir arayuz tasarlayip kodlayabilir, sunucu ve veritabani
tarafin1 kurabilir, projeni yayina alabilir ve modern araglari (YZ dahil) sorumlu bicimde
kullanabilirsin. Isverenler tam da bu biitiinsel kavrayisi ve 6grenme yetenedini arar. Bu
modil, o kavrayisi goruntur kilmana yardim eder.

Ahstirma

Yolculugunu gor:
a Bu seride 6grendigin ve en degerli buldugun tug seyi yaz.
a Baslangictaki "sen" ile simdiki "sen" arasindaki en buyiik fark: belirt.

e Bu modiilden ne elde etmek istedigini bir cimleyle yaz.



Bitirme & Portfolyo Ogrendiklerini Birlestirmek

BOLUM 02

Ogrendiklerini Birlestirmek

Modiilleri ayr ayr1 ogrendin; ama gercek projeler bu parcalarin birlikte
calismasidir. Bir kullanici bir butona tiklar (onyuz), istek sunucuya gider (arkayuz/
API), veri okunur/yazilir (veritabani), sonuc doner ve tim bu sistem yayinda
calisir. Guglu bir gelistirici, parcalar goren kisidir.

Katmanlar birlesir

Ogrendiklerin birlesir: ugtan uca proje

I Onyiiz HTML - CSS - JS )

I Arkayiiz & API sunucu mantigi

I Veritabani SQL - veri :rtoair:
I Yayin & Dagitim CI/CD - hosting

I YZ destekli sorumlu kullanim

Sema 2.1 — Ogrendigin katmanlar tek bir uctan uca projede birlesir.

iPUCU

Bu serinin belki de en degerli kazanimi, tek tek teknolojiler degil, onlarin nasil birbirine
baglandigini géormendir. Bir "tam yigin" (full-stack) bakis1 sudur: onytiz kullanicinin
gordiugu ve etkilestigi yuzdir (HTML/CSS/]S); bir eylem (6rnegin form gonderme) bir
API istegiyle arkayiize gider; arkayiiz mantigi isler ve veritabaniyla konusur (veri
okur/yazar — SQL); sonu¢ onyuze doner; ve tum bu sistem yayinda, izlenen ve guvenli
bir ortamda calisir (hosting, CI/CD). YZ ise bu siirecin her asamasini hizlandiran bir
aractir (sorumlu kullanimla). Bu bitinsel resmi gormek, seni "bir parcay: bilen"
olmaktan "sistemi anlayan" olmaya tasir — ve isverenlerin gercekten aradig: budur. Bir
portfolyo projesi tasarlarken bu birlesimi hedefle: kiiciik de olsa, uctan uca calisan bir
sey (arayuzu olan, veri saklayan, yayinda olan), tek bir teknolojiyi gosteren on parcadan
daha etkilidir. Cinkl gercek dinya, parcalarin birlestigi yerdir.




Bitirme & Portfolyo Ogrendiklerini Birlestirmek

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bir isveren ic¢in en ikna edici sey, parcalar birlestirebildigini gosteren tek bir uctan uca
projedir: "bu uygulamanin araytizini ben yaptim, sunucu ve veritabanini ben kurdum,
yayina ben aldim" diyebilmek. Bu, tek tek teknoloji isimleri saymaktan cok daha
gugludur; ¢unki gercek isin nasil yapildigini anladigini kanitlar. Biitinsel kavrayis, seni

hatirlanan aday yapar.

Ahstirma 10 dk

Parcalari bagla:

a Bir kullanicinin bir butona tiklamasindan sonucu gormesine kadar olan yolu
(onyuz—API-veritabani—geri) yaz.

a Neden tek bir ugtan uca proje, ¢ok sayida kiicik parcadan daha etkili, acikla.

9 Hangi katmani en ¢ok sevdigini ve neden, belirt.



Bitirme & Portfolyo Portfolyo Nedir ve Neden Onemli?

BOLUM 03

Portfolyo Nedir ve Neden Onemli?

Portfolyo, ne yapabildigini gosteren kanitlarin toplamidir: projeler, kod, canh
demolar. Yazilimda diplomadan ¢ok "goster" kiltiuria hakimdir — "yapabilirim"
demek yerine "iste yaptigim" demek. Iyi bir portfolyo, kapilar acan en gugli
aractir.

Soyleme, goster

Beceriler (6grendiklerin)

|

Projelerle somutlastir

soyut, gérinmez

calisan kanit uret

l goster

isveren gérir ve degerlendirir
"yapabiliyor" kaniti
l ikna

Firsat: miilakat / is
kapr acilir
Sema 3.1 — Portfolyo: gérinmez beceriyi, gorunur kanita cevirir.

o Kanut: "yapabilirim" degil, "iste yaptim".
o Gorunur: kod (GitHub) + canli demo + anlati.

e Ayirt edici: seni diger adaylardan ayirir.

10



Bitirme & Portfolyo Portfolyo Nedir ve Neden Onemli?

iPUCU

Yazilim sektoriiniin en glizel yanlarindan biri, ne yapabildigini dogrudan
gosterebilmendir — bircok meslekte zor olan bu, burada dogal. Bir isveren "JavaScript
biliyorum" cumlesini her gin onlarca kez duyar; ama ¢alisan bir proje, temiz bir kod
deposu ve canli bir demo gosterdiginde, soziinii kanita ¢evirmis olursun. Portfolyo bu
yiizden, 6zellikle diploma veya is deneyimi heniiz yoksa, en giiclii kozundur. Iyi bir
portfolyonun ti¢ ayagi vardir: (1) Kod (GitHub gibi bir yerde, herkese acik, okunabilir),
(2) Canl1 demo (gercekten calisan, tiklanabilir bir link — Modiil 14'te 6grendigin
yayinlama burada ise yarar), ve (3) Anlat1 (projenin neyi, neden, nasil ¢ozduginu
anlatan bir hikdye). Portfolyo "miikemmel" olmak zorunda degil; gercek, calisan ve
senin emegini gosteren olmali. Bu modiiliin geri kalani, boyle bir portfolyoyu nasil insa
edecegini adim adim gosterir. Unutma: kariyerinde seni one ¢ikaran, ne bildigini
soylemen degil, gostermen olacak.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bir portfolyo, kariyerinin en dogrudan satis aracidir: isveren, becerini anlatmani
dinlemek yerine, kamtinm kendi goziiyle goriir. Ozellikle ilk isini ararken — heniiz is
deneyimin yokken — calisan projeler, deneyim eksikligini kapatan en giiclii seydir. Iyi bir
portfolyo, "bu kisi gercekten yapabiliyor ve 6grenmeye istekli" mesajini verir; bu da seni
millakata ve ise tasir.

Ahstirma 10 dk

Portfolyonu planla:

0 Portfolyonun ii¢ ayagini (kod, demo, anlat1) yaz.

a Neden "gostermek" "soylemekten" daha guicli, kendi cimlenle agikla.
e Portfolyona koymak isteyecegin bir proje fikri yaz.

11



Bitirme & Portfolyo Iyi Bir Portfolyo Projesi Nasil Segilir?

Iyi Bir Portfolyo Projesi Nasil Secilir?

Her proje portfolyo icin iyi degildir. Gliiglu bir portfolyo projesi; gercek bir
problemi ¢ozen, becerilerini gosteren, tamamlanmis ve anlatilabilir bir projedir.
Birkac gugcli proje, onlarca yarim kalmis denemeden ¢ok daha degerlidir.

Zayif vs guclu portfolyo

Zayif portfolyo Giiclii portfolyo
c . J

Tek tip projeler Cesitli beceriler

Yarim kalmis Tamamlanmis
Demo/README yok Canli demo + README
Kopya egitim projesi Ozgiin, gergek problem

Sema 4.1 — GUclu portfolyo: tamamlanmis, cesitli ve gercek projeler.

IPUCU

Iyi bir portfolyo projesinin nitelikleri: (1) Gercek bir problemi cozer — "yapay" bir
alistirma yerine, gercekten ise yarayan bir sey (kendi ihtiyacin olan bir arag, bir ilgi
alanin ele alan bir uygulama). Bu, hem motivasyonunu artirir hem anlatirken gugli olur.
(2) Becerilerini gosterir — ideali, bu serinin parcalarini birlestiren (6nytiz + arkayuz +
veritabani + yayin) uctan uca bir proje. (3) Tamamlanmistir — yarim kalmis on proje
yerine, bitmis ve cilalanmis birkag proje. Isverenler, basladigin seyi bitirebildigini
gormek ister. (4) Senin emegini gosterir — bir egitim videosunu birebir kopyalamak
degil, {izerine kendi katkini koydugun bir sey. Pratik tavsiye: nicelik degil nitelik. Uc
gucli, tamamlanmis ve gesitli proje (6rneg@in biri veri agirlikly, biri araytz agirlikl, biri
tam y1gin) ideal bir baslangictir. Ayrica: senin gercekten ilgilendigin bir konu se¢ —
tutkuyla yapilmis bir proje, isteksizce yapilandan her zaman daha iyidir ve miulakatta
hakkinda konusmak keyifli olur.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Isverenler portfolyona baktiginda, tamamlanmis ve gesitli projeler "bu kisi is bitirebiliyor
ve farkl problemleri ¢ozebiliyor" der; yarim kalmis veya hepsi ayni kalipta projeler ise
tersini dustundirur. Gercek bir problemi ¢6zen 6zgln bir proje, kopya bir egitim
projesinden ¢ok daha akilda kalicidir ve miilakatta hakkinda tutkuyla konusabilecegin bir
hikaye sunar. Dogru proje se¢imi, portfolyonun giiciinii bastan belirler.

12



Bitirme & Portfolyo Iyi Bir Portfolyo Projesi Nasil Segilir?

Ahstirma 12 dk

Projeni sec:

G Iyi bir portfolyo projesinin dért niteligini yaz.
a Neden "u¢ gigli proje", "on yarim projeden" iyidir, agikla.

9 Cozmek isteyecegin gercek bir problem ve onu ¢6zecek bir proje fikri yaz.

13



Bitirme & Portfolyo Proje Planlama

BOLUM 05

Proje Planlama

Bir fikri projeye donusturmek planlama ister. En sik hata, cok buyuk baslamaktir:
hayalindeki devasa uygulama yarim kalir. Iyi yaklasim, once kii¢iik ama calisan bir
cekirdek (MVP) yapmak, sonra ustune eklemektir.

Fikirden calisan cekirdege

Fikir + problem
ne ¢ozlyorsun?

l

Kapsami kiigiilt: cekirdek (MVP)

l odakla
l planla

Once cekirdegi bitir, sonra ekle
calisan > mukemmel

en kuguk calisan suriim

kiguk, bitirilebilir adimlar

| Parcalara bol

Sema 5.1 — Proje planlama: kliclk cekirdekle basla, kademeli bUyut.

iPUCU

Yeni baslayanlarin projelerini bitirememesinin bir numarali sebebi, kapsami ¢ok buyiik
tutmaktir: "her 6zelligi olan miitkemmel uygulamay1" hedefleyince, proje asla bitmez ve
motivasyon tiikenir. Céziim: MVP (Minimum Calisan Uriin) diisiincesi — 6nce,
projenin en kiiciik ama gercekten calisan cekirdegini tanimla ve onu bitir. Ornegin bir
"yapilacaklar uygulamasi" i¢in ¢ekirdek: gorev ekle, listele, sil. Tema, kategoriler,
hatirlaticilar gibi her sey sonra gelir. Planlama adimlari: (1) problemi ve kullaniciy1
netlestir; (2) "olmazsa olmaz" cekirdek ozellikleri ile "gtizel olur" ekleri ayir; (3)
cekirdegi kiicuik, bitirilebilir gorevlere bol (Modiil 6'daki problem ¢ozme ve Modiil
14'teki kiiciik commit'ler burada ise yarar); (4) once cekirdegi bitir ve yayina al (calisan
bir seyin olsun), sonra kademeli ekle. "Calisan ve basit", "miikemmel ama bitmemis"ten
her zaman iyidir — ¢iinkii portfolyonda gosterebilecegin sey, bitmis olandir. Iyi planlama,
hirsi gergekgilikle dengeler.

14



Bitirme & Portfolyo Proje Planlama

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bir projeyi kiicuk bir cekirdekle planlayip bitirdiginde, isverene "ben is bitiririm ve
kapsami yonetebilirim" mesaji verirsin — bu, gercek is hayatinda ¢ok degerli bir
beceridir. Cogu yeni gelistirici biiyiik baslayip yarida birakir; sen kiiciik baslayip bitirerek
farklilasirsin. Tamamlanmis kiiciik bir proje, yarim kalmis biytik bir hayalden her zaman

daha degerlidir.

Ahstirma 12 dk

Projeni planla:
G Bir proje fikri icin "cekirdek (MVP)" ozelliklerini ve "sonraya birakilacak" ekleri

ayir.
@ Cekirdegi kiigiik, bitirilebilir gérevlere bol.

9 "Calisan ve basit > mikemmel ama bitmemis" ilkesini kendi cimlenle acikla.

15



BOLUM 06

Surum Kontroluyle Gostermek (GitHub)

Kodunu GitHub gibi bir platformda herkese acik tutmak, portfolyonun temelidir.
Isverenler kod depolarina bakar: kodun kalitesini, commit ge¢misini, README'ni
gorur. Modiul 2 ve 14'te 6grendigin Git, burada portfolyonun vitrini olur.

Kodun vitrini

Kodu Git ile siiriimle

l

| GitHub'da herkese acik tut

diizenli, anlamli commit'ler

gOrunlr depo

l yayinla

README + diizenli yapi ekle

profesyonel gérinim

l dizenle

isveren inceler, giiven duyar
kod = kanit

Sema 6.1 — GitHub: kodunu herkese acik, dizenli ve incelenebilir kilar.
Bir projeyi GitHub'a gondermek

git init
git add .

git commit -m "Ilk sirim: cekirdek 6zellikler"
git remote add origin
git push -u origin main

16



Bitirme & Portfolyo Stirim Kontroliyle Gostermek (GitHub)

iPUCU

GitHub (ve benzeri platformlar), yazilim diinyasinda portfolyonun merkezidir:
isverenler ve teknik mulakatcilar neredeyse her zaman kod depolarina bakar. Orada
gordikleri: kodun kalitesi (okunur mu, diizenli mi?), commit gec¢cmisi (diizenli mi
calisiyorsun, anlamli commit'ler mi?), README (projeyi anlatabiliyor musun?) ve genel
profesyonellik. Bu ylizden Modiil 2 ve 14'te 6grendigin Git/sirim kontroli becerisi,
burada dogrudan kariyer degerine donusur. Pratik ipuglari: (1) projelerini herkese acgik
depolarda tut (gizli sirlar olmadan — Modul 14'teki sir yonetimi!); (2) anlamli commit
mesajlar yaz (ge¢misin bir hikaye anlatsin); (3) her 6nemli projeye iyi bir README
ekle (sonraki boliim); (4) profilini diizenli tut — en iyi projelerini 6ne ¢ikar. Dikkat:
depolarina asla sir (API anahtari, parola) gonderme — bu hem giivenlik riski hem de
profesyonellik zaafl olarak gorulur. Duzenli, temiz ve aktif bir GitHub profili, "bu kisi
gercekten kod yaziyor ve dizenli calisiyor" mesajini verir — sozden ¢ok daha ikna edici.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Diizenli ve herkese acgik bir GitHub profili, isverenler i¢in canh bir portfolyodur: kodunu,
c¢alisma diizenini ve projelerini dogrudan gorirler. Anlamli commit gegmisi ve temiz
depolar "bu kisi profesyonelce ¢alisiyor" der; sir icermeyen, iyi belgelenmis projeler
guven verir. Git becerini bir kariyer vitrinine ¢gevirdiginde, deneyimini kanitlarla
desteklemis olursun.

Alistirma 10 dk

Vitrinini kur:
G Isverenlerin bir GitHub deposunda baktig1 ii¢ seyi yaz.
a Depolarina neden asla sir gondermemen gerektigini acikla (Modil 14 ile bag).

e Iyi bir commit ge¢gmisinin neden degerli oldugunu belirt.

17



BOLUM 07

README ve Proje Dokumantasyonu

README, bir projenin 6n kapisidir: deponu acan kisinin gérdugu ilk sey. lyi bir
README projenin ne oldugunu, ne ise yaradigini, nasil ¢alistirilacagini ve nasil
yapildigini anlatir. Cogu zaman README, kodun kendisi kadar onemlidir — ¢unku
ilk izlenimi o yaratir.

Projenin on kapisi

Nasil calistirilir

Ne yapar
? yap o run
kisa aciklama + demo linki kurulum adimlari
Teknolojiler . Gorsel
tech ) img
ne kullandin ekran gorintisi/demo

Sema 7.1 — lyi bir README: ne, nasil, hangi teknolojiyle + gorsel.

Basit bir README iskeleti (Markdown)

# Proje Adi
Tek cimlede ne yaptigi. [Canli Demo] (https://...)

## Ozellikler

- Cekirdek o6zellik 1

## Kurulum

1. 'git clone ..." 2. “npm install® 3. "npm start’
## Teknolojiler

HTML, CSS, JavaScript,
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Bitirme & Portfolyo README ve Proje Dokiimantasyonu

iPUCU

README, projenin vitrini ve kullanim kilavuzudur; ¢cogu isveren/miilakatci, kodun
derinine inmeden énce README'ye bakar ve ondan bir izlenim edinir. Iyi bir
README'nin temel parcalari: (1) Ne yapar — tek-iki ciimlelik net bir aciklama (ve
miumkiinse canli demo linki — tiklayip gorebilsinler); (2) Gorsel — bir ekran gorintisi
veya kisa demo (bir resim bin satir koddan daha hizli anlatir); (3) Nasil calistirilir —
kurulum/calistirma adimlar: (baska biri calistirabilmeli); (4) Teknolojiler — hangi
araclari/dilleri kullandin (becerilerini gosterir); ve istege bagli olarak nasil/neden
yaptigin (ogrendiklerin, zorluklar). Modiil 14'te yazilim i¢in dokiimantasyonun onemini
gordiin; README, bunun portfolyodaki en goruniir halidir. Iyi bir README iki seyi
birden yapar: projeyi anlasilir kilar ve senin iletisim/dokiimantasyon becerini
gosterir — ki bu, isverenlerin teknik beceri kadar deger verdigi bir seydir. Kural basit:
deponu hi¢ tanimayan birinin, README'yi okuyup projeyi anlayabilmesi ve
calistirabilmesi gerekir.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Iyi bir README, projeni hi¢c tanimayan bir isverenin onu saniyeler icinde anlamasini
saglar: ne yaptigini, nasil galistigini ve hangi becerileri gosterdigini. Ayni zamanda senin
yazil iletisim ve dokiimantasyon becerini kanitlar — bu, ekip calismasinda ¢ok deger
verilen bir niteliktir. Net bir README, projeni "anlasilmayan bir kod y1gini1" olmaktan
cikarip "etkileyici bir vitrin" haline getirir.

Ahstirma 12 dk

README yaz:
G Iyi bir README'nin icermesi gereken dort seyi yaz.
a Bir projen icin tek cimlelik agiklama ve teknoloji listesi taslagi olustur.

e README'nin senin hangi (teknik olmayan) becerini gosterdigini belirt.
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Bitirme & Portfolyo Projeyi Yayina Almak

BOLUM 08

Projeyi Yayina Almak

Bir portfolyo projesinin en gigcli hali, tiklanip denenebilen canli bir demodur.
"Kodu var" demek bir seydir; "iste ¢calisan link" demek bambaska. Modul 14'te
ogrendigin yayinlama, portfolyonu somut bir deneyime donustirur.

Calisan bir link

Tamamlanmis proje
cekirdek calisiyor

l yayinla
l paylas

Portfolyo + README'ye ekle

somut kanit

hosting + dagitim

Canli demo linki
tikla ve dene

| Yayina al (Modiil 14)

Sema 8.1 — Yayinlama: projeyi tiklanabilir, canli bir kanita ceuvirir.

iPUCU

Bir isverenin veya milakatcinin deneyimini diisiin: birine "su projeyi yaptim, kodu
GitHub'da" demekle, "iste calisan demo, tikla ve dene" demek arasinda biiyiik bir fark
vardir. Canli bir demo, projeni somut ve hemen erisilebilir kilar — kimse kodu indirip
kurmak zorunda kalmadan, eserini aninda gorebilir. Iste bu yiizden Modiil 12 (hosting) ve
Modiil 14 (yayinlama) burada dogrudan kariyer degerine doniisiir: 0grendigin yayinlama
becerisi, portfolyonu "kod dosyalar1" olmaktan ¢ikarip yasayan urinlere cevirir. Pratik
adimlar: projeni yayina al (statik siteler ve bircok uygulama i¢in bugiin ticretsiz/kolay
yollar var), canl1 linki README'nin en uistiine koy ve portfolyonda one c¢ikar. Bir seyi
yayina almak, ayrica bastan sona bir sey yapabildigini kanitlar (fikirden ¢alisan turine)
— ki bu, igverenlerin gordiigi en ikna edici seylerden biridir. Miimkiin oldugunca, her
portfolyo projenin ¢alisan bir demosu olsun. "Calisiyor, iste burada" cumlesi,
anlatabilecegin en glgcli cumledir.
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Bitirme & Portfolyo Projeyi Yayina Almak

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Calisan bir canli demo, bir isveren icin en ikna edici kanittir: senin emegini aninda, kendi
goziiyle deneyimler. Ayrica bir fikri bastan sona galisan bir iiriine doniistiirebildigini —
yani gercek bir gelistirici gibi is ¢ikarabildigini — kanitlar. Modil 14'te 6grendigin
yayinlama, portfolyonu bu giicli hale tasiyan adimdir; her demoyla "yapabilirim"i "yaptim

ve iste burada"ya c¢evirirsin.

Ahstirma 10 dk

Yayina al:
G Canl bir demonun, sadece koddan neden daha etkili oldugunu yaz.

a Yayinlamanin (Modiil 14) portfolyona kattig: degeri acikla.
e Canlhi demo linkini nereye koymalisin (README, portfolyo), belirt.
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Bitirme & Portfolyo Giiglii Bir Portfolyo insa Etmek

SEVIYE 2

Giclii Bir Portfolyo Insa
Etmek

Portfolyoyu guclendirmek: bitirme projesi kurgulamak,
temiz ve okunur kod, projeyi vaka ¢calismasiyla
anlatmak, gorsel sunum ve demo, beceri gesitliligi ve
geri bildirimle yineleme.
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Bitirme & Portfolyo Bir Bitirme Projesi Kurgulamak

BOLUM 09

Bir Bitirme Projesi Kurgulamak

Bitirme projesi, bu serinin parcalarini tek bir calismada birlestiren bir basyapattir:
onyuzil, arkayuzii, veritabani, yayini olan uctan uca bir uygulama. Iyi kurgulanmis
bir bitirme projesi, portfolyonun merkez parcasi ve milakatlarin en giucli konusu
olur.

Becerileri birlestiren proje

Gercek bir problem se¢

l

ilgini ceken, ¢ozulebilir

Katmanlari planla
Onyiiz + arkayliz + veri + yayin

l tasarla

| Cekirdegi uctan uca kur

kiicik ama tam ¢alisan
l insa et

Yayinla, belgele, anlat
demo + README + hikaye

Sema 9.1 — Bitirme projesi: tim katmanlari tek uctan uca calismada birlestir.

iPUCU

Bir bitirme projesi, portfolyonun amiral gemisidir: tek bir projede, 6grendigin
parcalarin birlikte calistigini gosterirsin. Iyi bir bitirme projesinin recetesi: (1) Gercek
ve odakl bir problem se¢ (devasa degil — Seviye 1'deki MVP diisiincesi burada da
gecerli; kiicik ama tam calisan bir sey). (2) Katmanlar bilincli planla: kullanicinin
gorecegdi onyuz, istegi isleyen arkayuz/API, veriyi saklayan veritabani ve hepsini
bulusturan yayin. Hepsini birden yapman sart degil; ama ugtan uca calisan bir akis (or.
kullanici bir sey ekler — kaydedilir — listelenir) ¢ok degerlidir. (3) Sorumlu YZ
kullanimiyla hizlan (Modil 15): YZ'yi taslak, hata ayiklama ve 6grenme igin kullan —
ama her seyi anlayarak ve dogrulayarak. (4) Cilala ve anlat: yayina al (canli demo), iyi
bir README yaz, ve projenin hikayesini (sonraki boliim: vaka ¢alismasi) hazirla. Bu
proje, milakatlarda hakkinda en ¢ok konusacagin sey olacak — bu yiizden gercekten
ilgilendigin ve gururla anlatabileceg@in bir sey olsun. Bir tane giiclii bitirme projesi, on
basit demodan daha etkilidir.
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Bitirme & Portfolyo Bir Bitirme Projesi Kurgulamak

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Iyi kurgulanmis bir bitirme projesi, bir isverene "bu kisi gergek, ugtan uca bir uygulamay1
tek basina tasarlayip kurabiliyor" der — ki bu, ilk ise alimda aranan en giigli sinyaldir.
Miilakatlarda da en zengin konudur: nasil tasarladigini, hangi kararlar: neden verdigini,
hangi zorluklar nasil astigini anlatirsin. Tek bir giigli bitirme projesi, kariyerinin kapisini

aralayan anahtar olabilir.

Ahstirma 14 dk

Bitirme projeni kurgula:

a Bir bitirme projesi fikri se¢ ve ¢ozecegdi gercek problemi yaz.

a Projenin dort katmanimi (Onytiz/arkayiz/veri/yayin) nasil planlayacagini
taslakla.

9 Cekirdek (ugtan uca calisan en kigiik) akisi tanimla.
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BOLUM 10

Temiz ve Okunur Kod

Portfolyondaki kod, sadece calismakla kalmaz; baskalar: (ve gelecekteki sen)
tarafindan okunur. Temiz, okunur kod, ustaliginin isaretidir ve isverenlerin
ozellikle baktig: bir seydir. "Calisan kod" baslangictir; "temiz ve anlasilir kod"
profesyonelliktir.

Calisan degil, temiz

Anlamsiz isimler (a, x, tmp) Anlamli isimler
Kopyala-yapistir tekrar Tekrari 6nle, bol
Yorum yok, yapi yok Tutarli, okunur yap

Sema 10.1 — Temiz kod: anlamli isimler, tekrarsizlik, okunur yapiu.

Ayni isi yapan iki kod

// Daginik:
function f(a){return a*0.18+a;}

// Temiz:

function kdvDahilFiyat(fiyat) {
const KDV _ORANI = 0.18;
return fiyat + fiyat * KDV_ORANI;
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Bitirme & Portfolyo Temiz ve Okunur Kod

iPUCU

Kod bir kez yazilir ama defalarca okunur — bu ylizden okunabilirlik, calismak kadar
onemlidir. Portfolyonda isverenler tam da buna bakar: kodun ne kadar temiz ve
profesyonel olduguna. Temiz kodun temel ilkeleri: (1) Anlaml1 isimler — x , tmp, f
yerine kullaniciYasi, kdvDahilFiyat gibi ne yaptigini séyleyen isimler (kod kendini
aciklasin). (2) Tekrar: onle — ayni kodu kopyalamak yerine bir fonksiyona al (DRY:
kendini tekrarlama). (3) Kiiciik ve tek isli parcalar — her fonksiyon tek bir sey yapsin,
kisa olsun. (4) Tutarlilik — ayni stil, ayni1 dizen bastan sona. (5) Gereksiz
karmasikliktan kacin — en basit calisan ¢6ziim en iyisidir ("akilli" ama anlasilmaz
koddan kagin). (6) Gerektiginde "neden"i aciklayan yorum (Modiil 15) — ama temiz
kod genelde kendini aciklar. Bu ilkeler, bu serinin tim dillerinde (JS, Python, PHP, C#)
gecerlidir. Onemli bir gercek: temiz kod yazmak, baskalarina oldugu kadar gelecekteki
sana da bir iyiliktir — alt1 ay sonra kendi kodunu okuyacak olan da sensin. Portfolyonda
temiz kod, "bu kisi sadece calistirmaz, dogru yapar" mesajini verir.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Isverenler portfolyo kodunu incelerken, temiz ve okunur kod gordiiklerinde "bu kisi bir
ekipte calisabilir, kodunu baskalar anlayabilir" diye dusunur — ¢unku gercek iste kod

paylasilir ve birlikte gelistirilir. Daginik kod, calissa bile profesyonellik eksikligi olarak
gorulur. Temiz kod yazma aliskanligi, seni "kod calistiran" degil "iyi yazilim yazan" biri
olarak konumlandirir.

Ahstirma 12 dk

Kodu temizle:
G Temiz kodun ¢ ilkesini (anlamli isim, tekrarsizlik, tek is) yaz.
a Anlamsiz isimli bir kod parcasini anlamli isimlerle yeniden yaz.

e "Temiz kod gelecekteki sana bir iyiliktir" ne demek, acikla.
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Bitirme & Portfolyo Projeyi Anlatmak: Vaka Calismasi

BOLUM 11

Projeyi Anlatmak: Vaka Calismasi

Bir proje, anlatilis bigimiyle deger kazanir. Vaka ¢alismasi (case study), projeni bir
hikAye olarak sunar: hangi problemi, nasil, neyle ¢ozdiin ve ne 6grendin? lyi bir
anlati, siradan bir projeyi bile etkileyici kilar — ¢unku dusiince surecini gosterir.

Problemden sonuca hikaye

Problem
ne ¢ozmeye calistin?

nasil disindln, ne segtin, neden?

l anlat
l goster

Sonugc ve 6grenilenler
ne ise yaradi, ne 6grendin

Co6zim
ne insa ettin (demo + kod)

| Yaklasim

Sema 11.1 — Vaka calismasi: problem - yaklasim - ¢6zim - 6grenilenler.

iPUCU

Ayni projeyi iki kisi anlatabilir: biri "bir yapilacaklar uygulamasi yaptim" der; digeri
"insanlarin gorevlerini unutmasi problemini fark ettim, basit ve hizli bir cozim
tasarladim, su kararlari su sebeplerle verdim, su zorlukla karsilastim ve soyle ¢ozdim,
sonucta sunu 6grendim" der. ikincisi cok daha etkileyicidir — ¢iinkii sadece sonucu
degil, diisiince siirecini gosterir. Isverenler ve miilakatcilar tam da bunu arar: nasil
dusiindiigiinii. Iyi bir vaka ¢alismas1 dért pargcadan olusur: (1) Problem — neyi, kimin
icin ¢ozdiin (baglam ver). (2) Yaklasim — nasil diisindiin, hangi kararlari neden verdin,
hangi alternatifleri eledin (bu kisim en degerlisidir — muhakemeni gosterir). (3) Cozum
— ne insa ettin (canli demo + kod). (4) Sonucg ve ogrenilenler — ne ise yaradi, hangi
zorluklar: astin, ne ogrendin (6grenme iste@ini gosterir — isverenlerin ¢ok deger verdigi
bir nitelik). Bu anlatiy1 projenin README'sine, portfolyo sitene veya hazirlanirken
miilakat i¢in yaz. Unutma: isverenler "miikemmel" projeler degil, diisiinebilen ve
ogrenebilen insanlar arar. Vaka calismasi, tam da bunu gosterir.
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Bitirme & Portfolyo Projeyi Anlatmak: Vaka Calismasi

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bir projeyi vaka calismasiyla anlattiginda, isverene yalnizca ne yaptigini degil, nasil
distindigini gosterirsin — ki teknik miilakatlarin ve ise alimin asil degerlendirdigi
budur. "Su karari su sebeple verdim, su zorlugu soyle astim, sunu 0grendim" anlatisi, seni
problem ¢ozebilen ve 6grenmeye acik biri olarak one ¢ikarir. Iyi bir anlati, basit bir
projeyi bile giicli bir kanita donusturur.

Ahstirma 12 dk

Hikayeni yaz:
G Bir projen icin dort parcali vaka calismasini (problem/yaklasim/¢ozim/
ogrenilenler) taslakla.

a Neden "yaklasim" kismi (kararlar ve nedenleri) en degerlisidir, agikla.

9 Projende karsilastigin bir zorlugu ve nasil astigini yaz.
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Bitirme & Portfolyo Gorsel Sunum ve Demo

BOLUM 12

Gorsel Sunum ve Demo

ilk izlenim gorseldir. Bir portfolyo projesinin nasil gériindiigii ve ne kadar kolay
denenebildigi, ona harcanan ilgiyi belirler. Ekran goruntileri, kisa demolar ve
temiz bir arayiiz, projeni "kod y1gini"ndan "etkileyici bir iiriine" gevirir.

Goze ve denemeye hitap et

. Ekran gorintisi Kisa demo
img g play .
README basinda GIF / kisa video
q Canli link . Temiz arayliz
link ui y
tikla ve dene sade, kullanigli

Sema 12.1 — Gorsel sunum: ekran gorunttsu, demo, canli link, temiz arayuz.

iPUCU

Insanlar (isverenler dahil) bir projeyi 6nce gozleriyle degerlendirir — kodu okumadan
once, nasil goriindigine ve ne kadar kolay denenebildigine bakar. Bu ylizden gorsel
sunum, teknik kalite kadar onemlidir. Pratik adimlar: (1) Ekran goruntiisii —
README'nin en basina projenin net bir ekran goruntusunu koy (kelimelerden hizli
anlatir). (2) Kisa demo — bir GIF veya kisa video, projenin ¢calisirken nasil
goriundiginii gosterir (statik resimden daha etkili). (3) Canlh link — tiklanip
denenebilen demo (Seviye 1). (4) Temiz, kullanishi arayiiz — gosterisli olmasi
gerekmez, ama diizenli, anlasilir ve sade olmali (Modiil 4 CSS ve Modil 13 mobil
burada ise yarar; basit ama 6zenli bir tasarim, daginik bir "havali" tasarimdan iyidir).
Mobil uyumlu olmasi da artidir (Modiil 13). Onemli denge: icerik kraldir — siislemeye
degil, projenin gercekten ne yaptigini net géostermeye odaklan. Iyi gorsel sunum, "bu kisi
isine 0zen gosteriyor ve kullaniciy1 disuniiyor" mesajini verir — ki bu, teknik beceri
kadar degerlidir.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Iyi gérsel sunum, bir isverenin projene ayirdig ilk birkac saniyede onu etkilemeni saglar:
net bir ekran goruntisii, calisan bir demo ve temiz bir araytiz, "bu kisi 6zenli ve
kullaniciy1 distiniiyor" der. Cogu aday bunu ihmal eder; sen gorsel sunuma 6zen
gostererek hemen 6ne c¢ikarsin. ilk izlenim, projenin geri kalaninin nasil algilanacagini
belirler.
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Bitirme & Portfolyo Gorsel Sunum ve Demo

Ahstirma 10 dk

Gorsel sun:

G Bir projenin gorsel sunumunu gigclendiren dort seyi yaz.
a Neden bir GIF/demo, statik bir ekran goriuntiisinden daha etkili olabilir, agikla.

9 "Basit ama 6zenli > daginik ama havali" ilkesini kendi cimlenle belirt.
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Bitirme & Portfolyo Cesitlilik: Farkli Beceriler Gostermek

BOLUM 13

Cesitlilik: Farkli Beceriler Gostermek

Hepsi aynmi kalipta u¢ proje, farkl becerileri gosteren u¢ projeden daha az
etkilidir. Portfolyonda gesitlilik, genis bir yetenek yelpazesini ve farkli problemleri
cozebildigini kanitlar. Ama gesitlilik, daginiklik degildir — her proje yine de
tamamlanmis ve cilali olmalidir.

Farkli gucleri goster

poavizagrii W veriogou M Temvew
D TS

Guzel, kullamsh Ul Veritabani + sorgu Ugtan uca uygulama
CSS / mobil uyum API tasarimi Onyliz + arkayiiz + veri
Etkilesim odakli Mantik odakli Bitirme projesi

Sema 13.1 — Cesitlilik: farkli tirde projeler farkli becerileri gosterir.

iPUCU

Portfolyonda cesitlilik, sana iki sey kazandinr: farkli becerileri gosterirsin ve farkl
tiirde islere/rollere uygun oldugunu kanitlarsin. ideal bir baslangig portfolyosu, farkla
gucleri sergileyen birkag projeden olusur: 6rnegin biri arayiiz/tasarim agirlikli (gtizel
ve kullanish bir Ul — Modil 4, 13), biri veri/mantik agirlikli (veritabani, API, algoritma
— Modil 6, 7, 8), ve biri tam y1gin (her seyi birlestiren bitirme projesi). Bu cesitlilik, "bu
kisi sadece tek bir sey yapabiliyor" izlenimini onler ve farkl is tanimlarina hitap eder.
Ama dikkat: cesitlilik, daginiklik degildir — her proje yine de tamamlanmis, temiz ve
iyi sunulmus olmali (6nceki boliimler). Yarim kalmis bes farkli proje, gesitlilik degil,
bitiremezlik gosterir. Ayrica, ne kadar cesitlilik gosterirsen goster, hedefledigin role
uygun projeleri one c¢ikar (6rnegin 6nyiiz isi ariyorsan, en gugli arayiz projeni vitrine
koy). Kalite + cesitlilik dengesi: az sayida ama her biri gicli ve farkh proje — ideal
portfolyo budur.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Cesitli ama her biri tamamlanmis projeler, bir isverene "bu kisi farkli problemleri
¢ozebiliyor ve farkl rollerde degerli olabilir" der. Hepsi ayni kaliptaki projeler ise dar bir
yetenek izlenimi birakir. Cesitliligi kaliteyle dengelediginde — az sayida ama glgli ve
farkli projeyle — hem genis yetenegini hem is bitirme disiplinini ayni anda kanitlarsin.
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Bitirme & Portfolyo Cesitlilik: Farkl Beceriler Gostermek

Ahstirma 10 dk

Cesitlendir:

G Portfolyonda gosterebilecegin ¢ farkli proje tiirii ve becerisini yaz.
a "Cesitlilik daginiklik degildir" ne demek, acikla.
9 Hedefledigin role gore hangi projeyi one cikarirdin, belirt.
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Bitirme & Portfolyo Geri Bildirim ve Yineleme

BOLUM 14

Geri Bildirim ve Yineleme

Portfolyon ve projelerin tek seferde mukemmel olmaz; geri bildirimle gelisir.
Baskalarina gosterip durust gorusler almak ve buna gore iyilestirmek, hem
projelerini hem de bir gelistirici olarak seni gu¢lendirir. Geri bildirime aciklik,
olgunlugun isaretidir.

Goster, dinle, iyilestir

Paylas

mentor, topluluk, arkadas

l

Diiriist geri bildirim al
savunmaya ge¢cme, dinle

l dinle

Degerlendir ve se¢
her geri bildirim dogru degil
l sliz

iyilestir ve tekrarla
portfolyo yasayan bir seydir

Sema 14.1 — Yineleme dongUsuU: paylas - dinle —» degerlendir — iyilestir.
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Bitirme & Portfolyo Geri Bildirim ve Yineleme

iPUCU

Bir projeyi ya da portfolyoyu tek basina gelistirirken, ona o kadar yakinsin ki eksiklerini
goremezsin. Baska gozler — bir mentor, bir topluluk, deneyimli bir gelistirici, hatta bir
arkadas — senin atladigin seyleri goriir. Bu yiizden calismalarini paylasmak ve geri
bildirim almak, gelismenin en hizh yollarindan biridir. Geri bildirimden en iyi sekilde
yararlanmak i¢in: (1) Savunmaya ge¢me — geri bildirim kisisel bir saldir1 degil, bir
hediyedir; dinle ve anlamaya calis. (2) Spesifik sor — "nasil?" yerine "bu arayuz
anlasilir m1?", "bu kod okunur mu?" gibi net sorular daha yararh yanit getirir. (3)
Degerlendir, koru korine uygulama — her geri bildirim dogru degildir; gelenleri
kendi muhakemenle siiz (bu, Modiil 15'teki YZ ¢iktisini degerlendirme refleksine benzer).
(4) Yinele — portfolyo "bitmis" bir sey degil, siirekli gelisen yasayan bir vitrindir. Geri
bildirime acik olmak, ayrica guclia bir mesleki niteliktir: isverenler, elestiriyi yapici
bicimde karsilayan ve gelisen insanlari arar (kod incelemesi — Modill 14 — bunun gunlik
halidir). "Mikemmel olana kadar gosterme" tuzagina diisme; erken goster, sik geri
bildirim al, kademeli iyilestir.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Geri bildirim alip projelerini yineleyerek gelistirmek, hem portfolyonu giiclendirir hem de
isverenlerin ¢ok deger verdigi bir niteligi — elestiriye aciklik ve stirekli gelisimi —
gosterir. Gergek is hayat1 bastan sona geri bildirim ve yineleme iizerine kuruludur (kod
incelemeleri, Giriin iterasyonlari); bu refleksi simdiden gelistirmek seni hazir kilar. Geri
bildirime acik biri, hizla bliylyen biridir.

Ahstirma 10 dk

Geri bildirim al:
G Geri bildirimden iyi yararlanmanin u¢ kuralini yaz.

a "Her geri bildirim dogru degildir" ile "savunmaya ge¢me" nasil dengelenir,
acikla.

e Portfolyonun neden "yasayan" bir sey oldugunu belirt.
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Kariyere Hazirhk

Ise hazirlik: gelistirici 6zgec¢misi (CV), ¢evrimici varlik,
teknik ve davranissal miilakat hazirhgi, kod gorevleri
ve canli kodlama, ag kurma ve topluluk.
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Bitirme & Portfolyo Gelistirici Ozgecmisi (CV)

Gelistirici Ozgecmisi (CV)

CV, kapiy1 calan ilk seydir: isverenin seni tamdigi ilk belge. Iyi bir gelistirici CV'si
kisa, net ve kanit odaklidir — becerilerini sayip ge¢cmez, onlari projeler ve
sonuclarla destekler. Amac, mulakat davetini almaktir.

Kisa, net, kanmith

sum Kisa dzet skill Beceriler
kim ve ne ariyorsun diller, araglar
. Projeler Egitim/deneyim
proj edy Editimideney
link + kisa anlati ilgili olanlar

Sema 15.1 — Gelistirici CV'si: 6zet, beceriler, projeler, egitim/deneyim.

iPUCU

Bir CV genelde saniyeler icinde taranir — bu yuzden net, kisa (ideali bir sayfa) ve
okunur olmal. Iyi bir gelistirici CV'sinin parcalari: (1) Kisa 6zet — kim oldugun ve ne
aradigin (or. "uctan uca web gelistirme 6grenmis, [su alanda] is arayan gelistirici"). (2)
Beceriler — bildigin diller ve araclar (bu serideki: HTML/CSS/JS, bir arkayiiz dili, SQL,
Git, vb.) — ama abartma, gercekten yapabildiklerini yaz. (3) Projeler — en giuclu kisim:
her projeye canl1 link + GitHub linki + tek-iki ciimle (ne yaptigi ve hangi
teknolojiyle). Deneyimin yoksa, projeler deneyimin yerini tutar. (4) Egitim/deneyim —
ilgili olanlar (bu egitim serisi dahil). Altin kurallar: kanit odakl ol ("JavaScript
biliyorum" yerine "JavaScript ile su projeyi yaptim: [link]"); duriist ol (yapamadigini
yazma — miilakatta ortaya c¢ikar); role gore uyarla (her basvuruda en ilgili projeleri/
becerileri one ¢ikar); ve temiz/okunur tut (CV'nin dizeni bile senin 6zenini gosterir).
CV'nin tek amac1 vardir: miilakat davetini almak. Becerilerini projelerle
kanitladiginda, bu kapi acilir.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Iyi bir CV, kanit odakl oldugunda ise yarar: becerilerini sayip gecmek yerine, onlar1 canl
projeler ve linklerle desteklediginde isveren "bu kisi gercekten yapabiliyor" der ve seni
miilakata caginr. Ozellikle deneyimin yokken, gii¢lii projeler CV'nin kalbidir. Kisa, diiriist
ve role uyarlanmis bir CV, kalabalik bir basvuru yigininda éne ¢ikmani saglar.
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Ahstirma 12 dk

CV taslagi yap:

G Gelistirici CV'sinin dort bolumunu yaz.
a Bir becerini "kanit odakli" bicimde (proje + link ile) nasil yazarsin, 6rnekle.

9 CV'nin tek amacinin ne oldugunu belirt.
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Bitirme & Portfolyo Cevrimigi Varlik

BOLUM 16

Cevrimici Varhk

Isverenler seni ararken cevrimici varligina bakar: GitHub'in, profesyonel profilin,
varsa portfolyo siten. Tutarh ve profesyonel bir ¢evrimigi varlik, seni bulunabilir
ve guvenilir kilar. Bu, pasif ama stuirekli calisan bir vitrindir.

Bulunabilir ve profesyonel ol

git GltHubl ' prof ?rofesyonel profil
kod + aktiflik LinkedIn vb.

site Po.rtfo.lyo sitesi one Tut«‘;jll‘.ll kimlik
projeleri toplar ayni isim, ton, anlati

Sema 16.1 — Cevrimigi varlik: GitHub, profesyonel profil, portfolyo, tutarlilik.

iPUCU

Bugiin bir igveren, ilgilendigi bir aday1 neredeyse her zaman internette arastirir. Ne
buldugu, senin hakkindaki izlenimini sekillendirir — bu ylzden g¢evrimici varligini
bilingli insa et. Temel bilesenler: (1) GitHub — kod vitrinin (Seviye 1); aktif, diizenli ve
iyi projelerle dolu olsun. (2) Profesyonel profil (LinkedIn gibi) — deneyimini,
becerilerini ve projelerini 6zetleyen, seni bulunabilir kilan yer; aktif olman (paylasim,
baglant1) firsatlan artirir. (3) Portfolyo sitesi (istege bagli ama glclii) — projelerini tek
bir yerde, kendi tasariminla toplayan bir site (iistelik bu sitenin kendisi bir projedir —
becerini gosterir!). (4) Tutarlilik — her yerde ayni isim, ayni profesyonel ton, ayni
anlaty; tutarh bir kimlik giiven verir ve seni akilda kalic1 kilar. Onemli bir hatirlatma:
cevrimici varligin halka aciktir — paylastigin her sey gorunir oldugundan, profesyonel
bir izlenim birakacak bicimde davran (Modul 15'teki gizlilik bilinci kisisel markada da
gecerli). Iyi kurulmus bir cevrimici varlik, sen uyurken bile ¢alisan, seni firsatlara
gorunur kilan pasif bir vitrindir.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Tutarh ve profesyonel bir ¢cevrimici varlik, isverenler seni arastirdiginda olumlu ve
guvenilir bir izlenim birakir — ve seni hi¢ bagvurmadigin firsatlara bile goriuntr kilar (ise
alimcilar aktif olarak yetenek arar). GitHub'in, profesyonel profilin ve varsa portfolyo
siten birlikte, siirekli calisan pasif bir vitrindir. Iyi yonetilen bir ¢evrimici kimlik, kariyer
firsatlarinin kapisini aralar.
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Bitirme & Portfolyo Cevrimigi Varlik

Ahstirma 10 dk

Varhigin kur:

G Profesyonel ¢evrimici varligin ii¢ temel bilesenini yaz.
a Neden "tutarhilik" (ayni isim/ton/anlat1) onemli, agikla.

9 Bir portfolyo sitesinin neden ayni1 zamanda bir "proje" sayildigini belirt.
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Bitirme & Portfolyo Miilakata Hazirlik: Teknik

BOLUM 17

Mulakata Hazirhik: Teknik

Teknik milakat, bilgini ve problem ¢o6zme bi¢cimini degerlendirir. Amac her seyi
ezberlemek degil; temelleri anlamak, problemi sistematik ¢cozmek ve diisiinceni
sesli ifade etmektir. Hazirlik ve pratik, teknik milakat kaygisini guvene cevirir.

Bilgi + problem ¢ozme

Temelleri tazele
bu serinin konulari

l

Problemi anla + soru sor

l anla

| Sesli diisiin, planla, kodla

acele etme, netlestir

slreci goster
l coz

Test et + iyilestir

kenar durumlari kontrol et

Sema 17.1 — Teknik mulakat: anla — sesli disin - ¢oz — test et.

iPUCU

Teknik milakatlar korkutucu goriniir ama amaglar "seni yakalamak" degil, nasil
dusiindigiinii géormektir. Iyi haber: hazirlanabilirsin. (1) Temelleri tazele — bu
serinin konularn (programlama temelleri, algoritma/problem ¢o6zme — Modil 6, veri
yapilary, ilgili dil, SQL, web temelleri) sik sorulanlardir. (2) En kritik beceri: sesli
diusunmek — miilakatci dogru cevaptan ¢ok, siirecini gormek ister. Problemi anla,
gerekirse soru sorarak netlestir (acele edip yanlis varsayma), yaklasimini yiiksek
sesle anlat, sonra kodla, sonra test et (kenar durumlar diisin — Modiil 15'teki test
refleksi). (3) Takilirsan, sessiz kalma — "soyle disuniyorum ama burada takildim"
demek, caresizce susmaktan ¢ok daha iyidir (gercek iste de yardim istemek bir
erdemdir). (4) Pratik yap — problem ¢6zme platformlarinda diizenli alistirma, hem
beceriyi hem guveni artirir. (3) Diuriist ol — bilmedigin bir seyi "bilmiyorum ama soyle
ogrenirdim/yaklasirdim" demek, uydurmaktan iyidir. Unutma: miilakatci, birlikte
calismak isteyecegi biri ariyor — sakin, diisiinen, iletisim kuran ve 6grenmeye acik biri.
Kusursuzluk degil, net dusiince ve iyi iletisim kazandirir.
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& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Teknik milakata hazirlandiginda ve sesli dusinme aliskanhigini gelistirdiginde,
miilakatgiya yalnizca dogru cevabi degil, problem ¢ozme siirecini gosterirsin —
degerlendirilen asil sey budur. Takildiginda iletisim kurmak, kenar durumlari distinmek
ve durist olmak, "bu kisiyle calismak kolay olur" izlenimi birakir. Hazirlik ve pratik,

miilakat kaygisini givene ve performansa cevirir.

Ahstirma 12 dk

Teknik miulakata hazirlan:
a Teknik miilakatta "sesli diisinmenin" neden 6nemli oldugunu yaz.
a Bir problemi ¢ozerken izleyecegin adimlar: (anla—planla—kodla—test) sirala.

e Bir soruda takildiginda veya bilmediginde ne yaparsin, belirt.
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Bitirme & Portfolyo Miilakata Hazirlik: Davranissal

BOLUM 18

Mulakata Hazirlik: Davranissal

Davranissal milakat, teknik beceriden ¢ok kim oldugunu degerlendirir: nasil
calisirsin, zorluklarla nasil bas edersin, ekipte nasilsin? "Bir zorlukla karsilastigin
bir an1 anlat" gibi sorular gelir. Iyi cevap, somut bir hikdyedir — STAR yontemi
burada yardimci olur.

STAR ile hikaye anlat

S — Durum (Situation)

senin sorumlulugun neydi?

l sonra

baglam neydi?

T — Gorev (Task)

ne yaptin? (en dnemlisi)

A — Eylem (Action)
l sonra

R — Sonuc (Result)

ne oldu, ne 6grendin?

Sema 18.1 — STAR yontemi: Durum - Goérev - Eylem - Sonuc.

iPUCU

Davranissal miilakatlar, "birlikte ¢alismak nasil olur?" sorusunu yanitlar — teknik beceri
kadar, bazen ondan da cok onemlidir, ¢ciinkii ekipler insanlarla calisir. Tipik sorular: "bir
zorlukla nasil bas ettin?", "bir hatandan ne 6grendin?", "bir anlagsmazlig1 nasil ¢ozdin?",
"neden bu alan?". Bu sorular yanitlamanin en iyi yolu somut bir hikaye anlatmaktir
(soyut "ben sdyle biriyim" yerine). STAR yontemi hikdyeni yapilandirir: S (Durum) —
baglami kisaca anlat; T (Gorev) — senin sorumlulugun neydi; A (Eylem) — ne yaptin
(bu en 6nemli kisitm — somut adimlarin); R (Sonug¢) — ne oldu ve ne ogrendin. Hazirlik:
birkag¢ giicli hikayeyi (bir proje zorlugu, bir 6grenme deneyimi, bir isbirligi) 6nceden
diisiin — bu serideki projelerin bu hikayeler i¢in harika malzemedir. ipuclar: diirust ol
(uydurma hikaye fark edilir); hatalardan konusmaktan korkma (ne 6grendigini
gostermek olgunluktur); pozitif ol (eski isten/insanlardan kotii konusma); ve gercek
tutkunu goster. Davranissal miilakat, teknik becerinin arkasindaki insani géormek
igindir — sakin, diriist ve 6grenmeye agik ol.
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& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Davranigsal miilakata STAR yontemiyle hazirlandiginda, "nasil calisirsin?" sorusuna soyut
iddialar yerine somut hikayelerle yanit verirsin — bu ¢ok daha ikna edicidir. isverenler
teknik beceri kadar tutum, iletisim ve 6grenme istegi arar; iyi anlatilmis bir deneyim
hikayesi bunlar: kanitlar. Bu seride yaptigin projeler, anlatacagin giclii hikayelerin

kaynagdir.

Ahstirma 12 dk

Hikayeni hazirla:
a STAR yonteminin dort parcasini (Durum/Gorev/Eylem/Sonucg) yaz.

a Bir proje zorlugunu STAR yontemiyle bir hikaye olarak anlat.
e Neden bir hatadan konusmak (ve ne 6grendigini soylemek) iyi olabilir, acikla.
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Bitirme & Portfolyo Kod Gorevleri ve Canli Kodlama

BOLUM 19

Kod Gorevleri ve Canli1 Kodlama

Bircok ise alim surecinde bir kod gorevi (ev odevi projesi) veya canh kodlama
(mulakatc1 onunde kod yazma) yer alir. Bunlar, gercek becerini is basinda
gosterme firsatlaridir. Hazirlik, sakinlik ve sureci gostermek, basarinin
anahtaridir.

Beceriyi is basinda goster

Gorevi tam anla
gereksinimleri netlestir

l

Planla ve sesli diisiin
yaklasimini paylas

l planla

Temiz, ¢calisan kod yaz

once ¢alissin, sonra cilala
l kodla

Test et + anlat
kararlarini agikla

Sema 19.1 — Kod gorevi: anla - planla - temiz kodla - test et ve anlat.
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iPUCU

Kod gorevleri ve canli kodlama, "gercekten kod yazabiliyor mu ve nasil yaziyor?"
sorusunu yanitlar — portfolyonun canli kanitidir. iki tiir vardir: ev odevi tipi (evde, kendi
hizinda bir proje yaparsin) ve canli kodlama (miilakatc: 6niinde, gergek zamanl). Ikisi
igin de altin kurallar: (1) Gorevi tam anla — koda atlamadan 6nce gereksinimleri
netlestir, gerekirse soru sor (yanlis seyi mikemmel yapmak ise yaramaz). (2) Planla ve
sesli diisiin (canl kodlamada 6zellikle) — yaklasimini paylas; miilakatg: siirecini gormek
ister (Modil 6 problem ¢ozme + Modil 17). (3) Once calistir, sonra cilala —
milkemmel ama bitmemis yerine, galisan ve basit; sonra zaman kalirsa iyilestir (Modiil
14'teki MVP mantigi). (4) Temiz kod yaz (Modiil 10) — anlamli isimler, diizen; milakatcgi
kodunun kalitesine bakar. (5) Test et — kenar durumlar: kontrol et; "bunu da
dusundum" demek gucludur. Ev odevi tipinde ekstra: iyi bir README ve commit
gecmisi ekle (Modiil 7, 14) — degerlendiriciler bunlara bakar. Canli kodlamada
takilirsan, iletisim kur (sus kalma). Bu gorevler, hazirlik ve sakinlikle, becerini en
dogrudan gosterdigin firsatlardir.

&5 Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Kod gorevleri ve canli kodlama, becerini dogrudan is basinda gosterme firsatidir: gorevi
anlayip planlayarak, sesli diisuinerek, temiz ve test edilmis kod yazarak isverene gercek
¢alisma bicimini gosterirsin. Bu seride edindigin tiim beceriler — problem ¢6zme, temiz
kod, test, Git, README — burada bir araya gelir. Hazirlik ve sakin bir surec, bu gorevleri
en gucli kozuna gevirir.

Alistirma 12 dk

Kod gorevine hazirlan:
a Bir kod gorevinde koda baslamadan 6nce ne yaparsin (anla, netlestir), yaz.
a "Once galissin, sonra cilala" ilkesini bir miilakat baglaminda acikla.

e Bir ev 0devi projesinde README ve commit ge¢misinin neden 6nemli oldugunu
belirt.
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Bitirme & Portfolyo Ag Kurma ve Topluluk

BOLUM 20

Ag Kurma ve Topluluk

Bircok firsat, ilanlardan degil insanlardan gelir. Ag kurmak (networking), yazilim
topluluklarina katilmak ve paylasimda bulunmak, hem 6grenmeni hizlandirir hem
kariyer kapilar1 acar. Bu, "tanidik bulmak" degil, gercek baglar ve katkilarla bir
toplulugun parcgasi olmaktir.

Toplulugun parcasi ol

comm Topluluklar Share Puayla? o
forum, sohbet, yerel grup o6grendigini, projeni
Yardim et + al Acik kaynak
hel ardim et + a open cik kaynal |
karsilikll destek katki = bag + deneyim

Sema 20.1 — Ag kurma: topluluklar, paylasim, karsilikli yardim, katki.

iPUCU

"Ag kurma" kulaga hesapci gelebilir ama gercgek hali basittir: toplulugun bir parcasi
olmak ve karsilikl1 deger iiretmek. Yazilim dinyasi, paylasim ve yardimlasma kultura
uzerine kuruludur — ve birgok firsat (is, isbirligi, mentorluk) insanlar aracihigiyla gelir.
Nasil baslanir: (1) Topluluklara katil — cevrimici forumlar, sohbet gruplari, yerel
bulusmalar, etkinlikler; ilgi alanina uygun yerlerde ol. (2) Paylas — ogrendiklerini,
yaptigin projeleri, ¢cozdigun sorunlari paylasmak (bir blog yazisi, bir gonderi, bir acik
depo) hem ogretir hem seni goruntur kilar ("6greterek 6grenme"). (3) Yardim et —
baskalarinin sorularina yanit vermek, kiiciikk de olsa katkida bulunmak; vermek, almanin
en iyi yoludur ve gercek baglar kurar. (4) Acik kaynaga katki (sonraki seviye) — hem
topluluk bag1 hem gercek deneyim. Onemli: a§ kurma, samimiyet ister — "ne
koparabilirim" degil, "nasil katkida bulunabilirim ve 6grenebilirim" zihniyetiyle yaklas.
Zamanla, gercek iliskiler ve itibar, hicbir is ilaninin veremeyecegi firsatlar getirir. Ayrica
topluluk, yalniz hissettigin bu yolculukta destek ve motivasyon kaynagidir. Yalniz
kodlama yerine, birlikte buiyii.
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& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bir toplulugun parcasi olmak ve katkida bulunmak, kariyer firsatlarinin 6nemli bir
boliminin geldigi yerdir — birgok is ve isbirligi, ilanlardan degil insan baglarindan
dogar. Paylasmak ve yardim etmek seni gorunir ve guvenilir kilar, tistelik 6grenmeni
hizlandirir. Samimi bir bigimde topluluga deger kattiginda, o deger zamanla sana firsatlar

ve destek olarak geri doner.

Ahstirma 10 dk

Agin kur:

a Ag kurmanin "tanidik bulmak" degil "topluluga katki" oldugunu kendi cimlenle
acikla.

a Bir toplulukta deger iiretmenin iki yolunu (paylas, yardim et) yaz.
9 Ogrendigin bir seyi nasil paylasabilecegini (blog, gonderi, depo) belirt.
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Bitirme & Portfolyo Siirekli Biiyiime ve Bitiris

SEVIYE 4

o0 PY (X o0
Surekli Buyume ve
o () o
Bitiris
Buyumeyi surdiurmek: sirekli 6grenme, agik kaynaga
katki, uzmanlasma ile genislik dengesi, mesleki etik ve

sorumluluk, yolun sonu/yolculugun basi ve gelistirici

yol haritasa.
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Bitirme & Portfolyo

BOLUM 21

Suirekli Ogrenme

Siirekli Ogrenme

Yazilim suirekli degisir: yeni diller, araglar, yaklasimlar. Bu yiizden en degerli

beceri, herhangi bir teknoloji degil, 6grenmeyi 6grenmektir. Bu seri sana bir

temel ve bir 6grenme yontemi verdi; gercek kariyer, bu 6grenmeyi o6mir boyu

surdurmektir.

Ogrenmeyi surdiir

Teknoloji degisir
tek "bitmis" hal yok

|

Temel + 6grenmeyi 6gren
bu serinin kazandirdigi
l dayan

Kicuk, dizenli adimlar

her guin biraz
l surdur

Meraki canli tut
biyiime hi¢ bitmez

Sema 21.1 — Surekli 6grenme: temele dayan, kicuk adimlarla blyumeyi strdlr.
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iPUCU

Yazilimda hi¢ kimse "6grenmeyi bitirmez" — en deneyimli gelistiriciler bile stirekli yeni
seyler ogrenir, cunki alan siirekli degisir. Bu kulaga yorucu gelebilir ama aslinda
ozgurlestiricidir: her seyi bilmen gerekmez (kimse bilmez); nasil ogrenecegini
bilmen yeterlidir. Iste bu serinin sana verdigi en kalic1 sey budur — belirli
teknolojilerden cok, saglam bir temel ve 6grenme yetenegi. Yeni bir dil veya arac
ciktiginda, sifirdan baslamazsin; kavramlarin ¢ogu (degiskenler, mantik, veri, istekler,
stirim kontrolil) aymi kalir, sadece so6zdizimi degisir. Stirdiirilebilir 6grenme igin: (1)
Kiiciik, diizenli adimlar at — her giin/hafta biraz, maraton degil (tutarlilik, yogunlugu
yener). (2) Yaparak ogren — okumak degil, kiigiik projeler kurmak ogretir. (3) Meraki
takip et — ilgini ceken seyleri 6grenmek hem keyifli hem kalicidir. (4) YZ'yi ogrenme
ortag: yap (Modul 15) — sorumlu kullanimla, aciklatarak ve dogrulayarak 6grenmeni
hizlandir. (53) Temellere don — yeni "parlak" seyler gelir gecer; saglam temeller
kalicidir. En Onemlisi: merakini canli tut. Yazilimi keyifli kilan, surekli yeni seyler
kesfedebilmendir. Ogrenmeyi bir yiik degil, yolculugun en giizel parcasi olarak gor.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Strekli 6grenme aliskanlhgi, kariyerinin en degerli guvencesidir: teknolojiler degisse de,
ogrenmeyi 6grenmis biri her zaman uyum saglar ve degerli kalir. isverenler de tam bunu
arar — her seyi bilen degil, hizli 6grenen ve bluylyen insanlari. Bu serinin sana verdigi
saglam temel ve 6grenme yontemi sayesinde, gelecekteki her yeni teknolojiyi sifirdan
degil, glucli bir zeminden 6grenirsin.

Ahstirma 10 dk

Ogrenmeyi sturdir:
0 Neden "0grenmeyi 6grenmek", herhangi bir tek teknolojiden daha degerli, yaz.

a Siurdurilebilir 6grenmenin iki ilkesini (kiigiik diizenli adimlar, yaparak
ogrenme) acikla.

9 Bundan sonra ogrenmek istedigin bir seyi ve nasil baslayacagini belirt.
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BOLUM 22

Acik Kaynaga Katki

Acik kaynak projeler, herkesin gorebildigi ve katkida bulunabildigi yazilimlardir.
Onlara katki vermek; gercek dinya kodu deneyimi, guglua bir portfolyo parcgasi ve
topluluk bagi kazandirir. Kiigiik bir katk: bile (bir dokiiman diizeltmesi, bir hata
onarimi) degerli bir baslangictir.

Gercek projelere katk:

Bir proje bul
kullandigin/ilgini ceken

dokiiman, kiiglik hata, test

l basla
l katki

Deneyim + bag + portfolyo
gercek katki kaniti

Kurallara uy + PR a¢
Moddl 14: dal, PR, inceleme

| Kiiciik basla

Sema 22.1 — Acik kaynak: proje bul - kliclk basla - PR ile katki ver.
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iPUCU

Acik kaynaga katki, yeni bir gelistirici icin olaganiistii degerlidir ¢liinkl tek seferde
bircok sey kazandirir: gercek diinya kodu deneyimi (egitim projeleri degil, gercekten
kullanilan yazilim), somut portfolyo (katkin herkese acik ve kanitlanabilir), topluluk
bag (gercek gelistiricilerle calisirsin) ve ogrenme (deneyimli kodu okumak ve geri
bildirim almak ¢ok ogretir). Baslamak gorindiigiinden kolaydir: (1) Bir proje bul —
kullandigin veya ilgini ceken bir acik kaynak proje. (2) Kiiciik basla — ilk katkin devasa
bir ozellik olmak zorunda degil; bir dokiiman diizeltmesi, bir kiiciik hata onarimi, bir
test eklemesi mikemmel baslangiclardir ("ilk katk: icin iyi" etiketli isler genelde vardir).
(3) Kurallara uy — her projenin katki rehberi vardir; oku ve izle. (4) PR a¢ — Modiil
14'te ogrendigin tam olarak budur: dal ag, degisikligi yap, pull request gonder, inceleme
al, diizelt. Burada o beceri gergek bir projede ise yarar! ilk katkin heyecan verici (ve
biraz korkutucu) olabilir, ama topluluklar genelde yeni katkicilara destek olur. Birkag¢
kiiciik katk: bile, CV'nde ve miilakatlarda "gercek projelere katki verdim" demeni saglar
— bu gtcli bir kanittir. Vermek, bu yolda hem 6grenmenin hem bliyiimenin yoludur.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Acik kaynaga katki vermek, gercek dinya kodu deneyimini, kanitlanabilir bir portfolyo
parcasini ve topluluk bagini ayni1 anda kazandirir — bir isveren igin "bu Kkisi gergcek
projelerde, gercek ekiplerle calisabiliyor" demektir. Kiciik bir katki bile (dokiiman, hata
onarimi) degerli bir baslangictir ve Modil 14'te 6grendigin PR akisini gercek bir
baglamda uygulamani saglar. Vererek ogrenir, ogrenirken portfolyonu giiglendirirsin.

Ahstirma 10 dk

Katkiya hazirlan:
G Acik kaynaga katkinin kazandirdig ii¢ seyi yaz.

a Ik katk: icin neden "kiigiik baslamak" (dokiiman, kiigiik hata) iyi bir fikirdir,
acikla.

9 Acik kaynak katkisinin Modil 14'teki hangi beceriyi (PR akis1) kullandigini
belirt.
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BOLUM 23

Uzmanlasma mi, Genislik mi?

Kariyerin ilerledikce bir soru gelir: bir alanda derinlesmek mi, yoksa genis bir
yelpazede yetkin olmak mi? Iyi haber: ikisi zit degildir. En saglikli yaklasim
genelde "T-seklinde" olmaktir — genis bir temel uizerine, bir veya birka¢ alanda
derinlik.

T-seklinde gelisim

Sadece genislik T-seklinde

Her seyden biraz Genis temel (bu seri)
Higbirinde derin degil + bir-iki alanda derinlik
Ayirt edici uzmanlk yok Hem esnek hem uzman

Sema 23.1 — T-seklinde: genis temel Ustlne odakli derinlik.

iPUCU

Bu, kariyerinde sik karsilasacagin bir gerilimdir ve net bir "dogru cevabi" yoktur — ama
yararl bir cerceve "T-seklinde gelistirici"” fikridir. T'nin yatay c¢izgisi genis temelindir:
bu serinin sana verdigi gibi, yazilimin tim katmanlarina (6nylz, arkayiz, veri, yayin, YZ)
dair calisan bir kavrayis. Bu genislik seni esnek kilar (farkl isleri anlarsin, parcalar:
baglarsin, ekiplerle konusursun). T'nin dikey cizgisi ise bir veya birkac¢ alandaki
derinligindir: zamanla, en ¢ok sevdigin/yetenekli oldugun bir alanda (6r. 6nytiz, veri,
mobil, belirli bir dil) uzmanlasirsin. Bu derinlik seni ayirt edici ve degerli kilar. Neden
ikisi de gerekli? Sadece genislik ("her seyden biraz") seni ikame edilebilir kilabilir;
sadece derinlik (tek bir dar alan) seni kirilgan kilabilir (o alan degisirse). T-sekli ikisinin
dengesidir. Pratik tavsiye: once genis temeli saglamlastir (bu seriyle basladin), sonra
merakini ve firsatlar takip ederek bir alanda derinles — derinleseceg@in alani1 bastan
secmek zorunda degilsin; calisirken neyi sevdigini kesfedersin. Kariyer bir yaris degil, bir
kesif; zamanla kendi seklini bulacaksin.
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& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

T-seklinde gelismek — genis bir temel Ustine bir-iki alanda derinlik — seni hem esnek
hem degerli kilar; isverenler tam bu dengeyi takdir eder (sistemi anlayan ama bir alanda
da derinlesebilen biri). Bu seri sana T'nin genis temelini verdi; kariyerin ilerledikce
sevdigin alanlarda derinleserek kendi uzmanligini olusturursun. Hangi alanda
derinlesecegini bastan bilmen gerekmez; calisirken kesfedersin.

Ahstirma 10 dk

Seklini distn:
G "T-seklinde gelistirici" ne demek, kendi cumlenle yaz.
a Sadece genislik veya sadece derinligin risklerini acikla.

e Bu seride en ¢ok ilgini ceken ve belki derinlesmek isteyecegin alani belirt.
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BOLUM 24

Etik, Sorumluluk ve Meslek

Bir gelistirici olarak urettigin yazilim insanlarin hayatina dokunur: verilerini,
guvenligini, deneyimini etkiler. Bu gii¢, sorumluluk getirir. Iyi bir gelistirici
sadece "galisan" degil, guvenli, durist ve insanlara saygili yazilim iiretir. Bu,
meslegin onurudur.

Sorumlu gelistiricilik

sec Givenlik kvkK Glgllllk (KVKK)
kullanicryr koru veriye sayg!

hon Durustliik yz Sorumlu YZ
seffaf, abartisiz dogrula, sahiplen

Sema 24.1 — Mesleki sorumluluk: guvenlik, gizlilik, darastlik, sorumlu YZ.

iPUCU

Bu bolum serinin tim etik ipliklerini bir araya getirir, cunku iyi bir gelistirici olmak,
iyi kod yazmaktan fazlasidir. Urettigin yazilim gercek insanlar etkiler — bu yiizden
sorumluluk tasir. Bu serinin bastan beri vurguladigi ilkeler burada birlesir: (1) Guvenlik
(Modiil 7-12-14-15) — kullanicilar1 koruyan kod yaz; bir giivenlik agigi gercek insanlara
zarar verebilir. (2) Veri gizliligi / KVKK (Modiil 8-15) — insanlarin kisisel verisi bir
emanettir; onu koru, gereginden fazlasini toplama, izinsiz kullanma. (3) Duristluk —
yapabildigin konusunda (CV, miilakat) ve tirettigin konusunda seffaf ol; abartma,
aldatma. (4) Sorumlu YZ kullanimi (Modiil 15) — YZ ciktisimi dogrula, sorumlulugu
sahiplen, "YZ yapt1" deme. (5) Kullaniciya ve topluma saygi — erisilebilirlik, adalet
(6nyargidan kacinma), kullanicinin gikarini gozetme. Bu ilkeler "ekstra" degil,
profesyonelligin tanimidir. Teknik beceri seni "kod yazan" yapar; etik sorumluluk seni
guvenilir bir profesyonel yapar — ki sektorde en ¢ok aranan ve en uzun 0mirli olan
budur. Yazilim biytlk bir guctiur; onu insanlara fayda saglayacak, zarar vermeyecek
bigcimde kullanmak senin elinde ve senin onurundur. Iyi gelistirici, hem yetkin hem
sorumludur.
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& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Mesleki etik ve sorumluluk — guivenlik, gizlilik, durustlik ve sorumlu YZ kullanimi1 — seni
yalnizca yetkin degil, guivenilir bir profesyonel yapar; ki sektérde en degerli ve kalici olan
budur. Isverenler ve kullanicilar, kodu calistiran kadar dogru ve sorumlu davranan

gelistiricilere giivenir. Bu seri boyunca islenen tim giivenlik ve gizlilik ilkeleri, mesleginin

onurlu temelini olusturur.

Ahstirma 12 dk

Sorumlu ol:

G Sorumlu gelistiriciligin dort boyutunu (gtuvenlik, gizlilik, durtstlik, sorumlu YZ)
yaz.

a Urettigin yazilimin "gercek insanlar etkiledigi" ne demek, bir érnekle acikla.

9 Teknik beceriyle etik sorumlulugun neden birlikte gerektigini belirt.
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BOLUM 25

Yolun Sonu, Yolculugun Basi

Bu seri burada tamamlaniyor — ama senin yolculugun yeni bashyor. Ogrendin,
urettin, gostermeye hazirlandin. Bundan sonrasi, bu temeli kullanarak kendi
yolunu ¢izmek: ilk isin, kendi projelerin, stirekli buyumen. Geriye bakip ne kadar
yol aldigin1 gor, sonra ileriye bak.

Ogrenenden iiretene

Ogrendin

16 modiil, saglam temel

Urettin

projeler, portfolyo

l ilerle

Gosterdin | hazirlandin
GitHub, CV, milakat

l ilerle
Bliyiimeye devam
gercek yolculuk simdi baslyor

Sema 25.1 — Ogrenenden (iretene: bu serinin sonu, kariyerinin basi.
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iPUCU

Bir an dur ve geriye bak. Bu seriye, belki yazilimin ne oldugunu bile tam bilmeden
basladin. Simdi: web sayfalar1 yapabiliyor, programlama mantig: kurabiliyor,
veritabanlariyla calisabiliyor, arkayliz yazabiliyor, projelerini yayina alabiliyor, mobili
anliyor ve yapay zekayi sorumlu bigimde kullanabiliyorsun. Bu gercek bir dontisim —
ve onu sen basardin, adim adim, "Devam" diyerek. Ama bu serinin sana verdigi en
degerli sey, bu becerilerin listesi degil; nasil diistinecegini, nasil 6grenecegini ve
nasil iiretecegini 6grenmis olmandir. iste bu yiizden "bitirme" yaniltici bir kelime: bu
bir son degil, bir baslangi¢. Artik bir 6grenci degil, bir gelistiricisin — ve oniinde
upuzun, heyecan verici bir yol var: ilk isin, kendi projelerin, ¢c6zecegin problemler,
katkida bulunacagin seyler, 6grenmeye devam edecegdin sayisiz yeni konu. Baz1 glinler
zor olacak, takilacaksin, hata yapacaksin — bu normaldir, her gelistirici bunu yasar. Ama
artik tikandiginda ne yapacag@ini biliyorsun: kiigiik adimlara bol, arastir, dene, sor,
dogrula, devam et. Kendine giiven. Bu noktaya geldiysen, bundan sonrasini da
basaracaksin. Yolculugun icin en iyi dileklerimle — simdi git ve uiret.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bu seriyi tamamlamak, bir kariyerin sonu degil baslangicidir: artik 6grenen degil, tireten
birisin. Bundan sonrasi, bu saglam temeli kullanarak kendi yolunu ¢izmek — ilk isin,
kendi projelerin, sturekli biyimen. Her deneyimli gelistirici de bir gin tam senin
bulundugun noktadaydi; oradan bugiine, surekli 6grenerek ve ureterek geldiler. Sen de
aynisini yapabilirsin; gergek yolculuk simdi basliyor.

Ahstirma 12 dk

Ileriye bak:
0 Bu serinin basindan bugiine en gurur duydugun ilerlemeyi yaz.
a Bundan sonraki ii¢ ay i¢in kendine bir 6grenme/iiretme hedefi koy.

e "Yolun sonu, yolculugun basi" senin icin ne ifade ediyor, belirt.
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BOLUM 26

Bitirme: Gelistirici Yol Haritasi ve
Kontrol Listesi

Tum seriyi ve bu modulu, ileriye donuk bir yol haritasi ve kontrol listesinde
topluyoruz. Bu, hem geldigin yolun bir 6zeti hem de bundan sonraki adimlarin igin
bir pusula. Onu kaydet ve yolculugunda zaman zaman don.

Geldigin yol, gidecegin yol
Tamamladin — simdi kariyer yolculugu

FAZ 0 FAZ 1 FAZ 2 FAZ 3 FAZ 4
Temel Onyuz Arkayiz Yayin YZ + Bitirme

v Buradasin — tamamladin. Simdi gostermeye ve biiyiimeye sira.

Sema 26.1 — Tum yolculuk: temellerden bitirmeye, 6grenmeden lUretmeye.
Gelistirici kariyer kontrol listesi

[ 1 Saglam temel: 16 modili tamamladim
Portfolyo: en az 2-3 tamamlanmis, cesitli proje
Her projede: canli demo + README + temiz kod
GitHub profili dizenli ve herkese acik
CV: kanit odakli, projelere bagli

Cevrimig¢i varlak: tutarli ve profesyonel

Mulakat: teknik + davranissal pratik

Topluluk: bir gruba katil, paylas, katki ver

Strekli o6grenme: kiicik diizenli adimlar

Sorumluluk: guvenlik, gizlilik, dirdstlik, sorumlu YZ
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iPUCU

Bu kontrol listesi, hem bu modiiliin hem tiim serinin 6ziidiir — onu bir pusula olarak
sakla. Bu noktaya kadar muazzam bir yol kat ettin: yazilimin temellerinden (Modil 1-2),
onyuze (HTML, CSS, JS, algoritma — Modiil 3-6), arkayiize (API, SQL, diller, hosting —
Modiil 7-12), yayina ve mobile (Modiil 13-14), yapay zekaya (Modiil 15) ve simdi bu
bitirme modiiline. Daha da 6nemlisi, bu yolculukta sadece teknolojiler degil, bir
gelistirici gibi dusiinmeyi 6grendin: problemleri parcalara bolmek, kiicitk adimlarla
ilerlemek, dogrulamak, sorumlu olmak ve stirekli 6grenmek. Bundan sonraki adimlarin
net: uret (portfolyo projeleri), goster (GitHub, canli demo, CV), hazirlan (milakat, ag)
ve byt (surekli ogrenme, acik kaynak, uzmanlasma). Bu liste yolculugunun haritasi;
ama unutma, en onemli sey hareket etmek — mitkemmel plani beklemeden, kiigiik bir
adimla basla. Bir proje se¢ ve bugiin basla; bir depo ag; bir topluluga katil. Yazilim
ogrenmek bir varis noktasi degil, bir yasam bicimidir: merak et, uret, paylas, biyi. Bu
seriyi tamamladigin i¢in seni igtenlikle tebrik ediyorum — gosterdigin azim ve istikrar, iyi
bir gelistiricinin en 6nemli niteligidir. Artik bilgiye ve onu kullanma yontemine sahipsin.
Gerisi senin elinde. Yolculugunun bundan sonrasi en az buraya kadarki kadar heyecan
verici olsun. Hadi, git ve harika seyler tiret.

& Kariyerinde ne ise yarar? KARIYER

Bu kontrol listesini bir pusula olarak kullandiginda, hem geldigin yolu goriir hem de
bundan sonraki adimlarini netlestirirsin: iret, goster, hazirlan, biiyii. Her madde, bu
seride ogrendigin bir seyi gercek kariyer degerine baglar. En onemlisi, listeyi
"tamamlanmasi gereken bir 6dev" degil, yolculugun boyunca donebilecegin bir rehber
olarak gor — ve miikemmel plani beklemeden, bugin kiiciik bir adimla basla. Bu serinin
sonu, senin gelistirici yolculugunun gercek baslangicidir.

Ahstirma 25 dk

Yola cik:

G Kariyer kontrol listesini kendi durumuna gore doldur ve eksiklerini isaretle.
a 11k portfolyo projeni se¢ ve onu bu hafta nasil baslatacagini yaz.

9 Bu serinin sana kazandirdii en degerli li¢ seyi belirt.

° Gelistirici yolculugunda bir sonraki buyltk hedefini bir cimleyle yaz.
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EK

Bitirme & Kariyer Terimleri Sozlugu

Portfolyo, bitirme projesi ve kariyer hazirliginda en sik kullanilan terimler. Bir
basvuru kaynagi olarak saklayabilirsin.

Portfolyo Yapabildiginin kaniti Bitirme Becerileri birlestiren
projesi proje

MVP En kiglik calisan iirin GitHub Kod vitrini
README Projenin 6n kapisi Canli demo Tiklanabilir calisan link
Vaka calismasi Problem-c¢6zim anlatisi Full-stack Uctan uca gelistirme
Ccv Gelistirici o6zgegmisi Teknik mulakat Bilgi + problem cdozme
Davranissal mulakat Deneyim + tutum Ag kurma Toplulukla bag kurma
Acik kaynak Halka acik katki Surekli 6grenme Buylumeyi sirdiirme
& Yolun sonu, yolculugun basi KARIYER

Bu seriyi tamamlayarak, yazilim gelistirmenin u¢tan uca bir kavrayisina ulastin: onytz,
arkayiz, veritabani, yayinlama ve sorumlu YZ kullanimi. Bu son modiil, o bilgiyi somut
bir degere dontstirmeni saglar: ¢alisan projeler, giigli bir portfolyo, profesyonel bir
GitHub profili ve kariyer hazirligu. ileri seviyelerde bitirme projesi kurgulamay1, temiz
kod ve sunumu, CV ve miillakat hazirligini, ag kurmayi, stirekli 6grenmeyi ve mesleki
sorumlulugu ele alacagiz. Ama en 6nemli mesaj su: "bitirme" bir son degil, bir
baslangictir. Artik 6grenen degil, ireten birisin — ve gercek yolculuk simdi bashyor.
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