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Muhtemelen su soruyu gormussundur: kodda dal olusturmanin
amaci nedir? Kisa yanit, bir dalin, ana surum kullanilabilir
kalirken projeyi ayr bir gelistirme hatt1 boyunca degistirmene
olanak tanimasidir. Bu, zaten calisan seyleri bozmadan yeni
seyler deneyebilecegin anlamina gelir. Dallar, dosyalardaki
degisiklikleri zaman icinde izleyen bir sistem olan siirum
kontrolinun temel bir fikridir.



Bir projeyi kod dosyalar: ve gorseller gibi dosyalarla dolu bir
klasor olarak dusun. Yeni ozellikler veya duzeltmeler uzerinde
calisirken degistirecegin sey bu klasordir. Bir dal, bu
degisiklikleri ana projeden ayr1 olarak diizenli bir sekilde
yapmana olanak tanir. Ornegin, bir oyun projesinde grafikler,
sesler ve oyun mantigi i¢cin dosyalar olabilir.
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Bir proje, degisikliklerinin zaman igindeki ge¢misini tutar. Bu
gecmis, neyin, ne zaman ve kim tarafindan degistirildigini
kaydeder. Proje uzerinde calisan herkes ayni ge¢misin uzerine
insa eder, boylece projenin nasil evrildigini gorebilirsin. Dallar,
bu gecmisi ayr1 calisma icin bir baslangi¢c noktasi olarak
kullanir. Bu ortak kayit, ekiplerin degisiklikleri takip etmeyi
kaybetmeden isbirligi yapmasina yardimci olur.
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Bir dal, aymi proje icinde ayr bir gelistirme hattidir. Gegerli
surumden baslar ve ana hatta dokunmadan degisiklik yapmana
olanak tanir. Yeni bir sey tizerinde ¢alismak istediginde bir dal
olusturabilirsin. Genellikle ana dal olarak adlandirilan ana hat,
sen dalin izerinde calisirken degismeden kalir. Bu ayrim, dal
olusturmanin temel amacidir.



Bir dal uzerinde calisirken ana surum eskisi gibi calismaya
devam eder. Insanlar onu hala kullanabilir ve bitmemis isin
onu rahatsiz etmez. Bu, acele etmeden denemeler
yapabilecegin ve baskalari i¢in hicbir seyi bozmayacagin
anlamina gelir. Ornegin, yeni bir 6zellik ekliyorsan ana strim
kararh ve kullanilabilir kalir. Bu guvenlik, dal kullanmanin
onemli bir nedenidir.



Birinin yeni bir meni yapmak istedigi bir oyun projesi disun.
Menu calismasi i¢in bir dal olustururken oyunun ana surumu
oynanabilir kalir. Dal Gizerinde, oyuncularin kullandig: oyunu
etkilemeden menuyu tasarlayip kodlayabilirler. Menu hazir
oldugunda onu ana surume getirebilirler. Bu 6rnek, dallarin
paralel calismay1 nasil mimkin kildigini gosterir.
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Dal tizerinde seyler deneyebilir, hatalar yapabilir ve dosyalar
serbestce degistirebilirsin. Degisiklikleri geri getirmeye karar
verene kadar bunlarin higbiri ana surumu etkilemez. Ana
projeyi bozma endisesi duymadan fikirlerini test edip
gelistirebilirsin. Bu 6zgurlik denemeyi ve 6grenmeyi tesvik
eder. Yeni baslayanlar icin bu, kod pratigi yapmanin giivenli bir
yoludur.



Bir dal tamamen bagimsiz bir proje degildir. Ayni projeye aittir
ve dosyalarini ve gecmisini paylasir. Bir dal olusturdugunda
sifirdan baslamazsin; zaten var olanin uzerine insa edersin. Bu,
kodu ve varliklar1 cogaltmadan yeniden kullanabilecegin
anlamina gelir. Dallar hafiftir ve olusturulmasi kolaydir, bu
yuzden farkli gorevler icin ¢ok sayida dalin olabilir.
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Yeni meni tamamlanip calistiginda dal isini yapmistir. Artik
bitmis degisiklik ana hatta geri donmeye hazirdir. Meniiyu dal
Uzerinde test ettin ve ¢alistigindan eminsin. Sonraki adim,

calismani ana surumle birlestirmektir. Birlestirme tam burada
devreye girer.



Birlestirme, tamamlanan dal degisikliklerini uygun islemlerle
ana dalla bir araya getirme surecidir. Birlestirmeden sonra ana
surum artik yeni menuyu icerir. Birlestirme islemi, dal
uzerinde yaptigin degisiklikleri alip ana dala uygular. Calisman
boylece ana projenin parcasi olur. Birlestirme, surum
kontrolinde temel bir islemdir.
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Dosyalari1 kopyalamak yerine neden birlestirme? Birlestirme,
dalin degisiklik gecmisini dosyalarla birlikte getirir. Bu,
projenin nasil buyudugune dair tek ve net bir kayit tutar.
Dosyalar yalnizca kopyalasaydin, kimin neyi neden
degistirdigine dair ge¢misi kaybederdin. Birlestirme,
calismanin baglamini korur ve projeyi zaman i¢cinde anlamay1

ve bakimini yapmayi kolaylastirir.
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Ayni dosyalar farkh dallarda degistirildiyse birlestirme bunlar
her zaman otomatik olarak bir araya getiremez. Aracin hangi
degisikligin tutulacagina karar vermek i¢in yardima ihtiyaci
vardir. Bu duruma c¢akisma denir. Cakismalar, iki dal bir
dosyanin ayni bolumunu farkh sekillerde degistirdiginde
ortaya c¢ikar. Cakismayi elle cozmen gerekecektir.
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Cakisma, ayni dosyanin iki sirimiunu karsilastirip dogru
sonucu sectigin andir. Bundan sonra birlestirme
tamamlanabilir. Degisiklikleri bir araya getirmek i¢in dosyay1
diizenlemen veya bir sirumi digerine tercih etmen gerekebilir.
Cakismalar1 ¢ozmek, dallarla isbirligi yapmanin normal bir
parcasidir. Son kodun dogru ve tutarli olmasini saglar.

13



Yaygin bir hata, buytik isler igin ana surimu dogrudan
degistirmektir; boylece ana sirum bitmemisken bozulabilir. Bir
dal, riskli isi ayr1 tutarak bunu onler. Dogrudan ana dal
uzerinde calisirsan herkesi etkileyen hatalar getirebilirsin. Bir
dal kullanarak ana projeyi aksatmadan denemeler yapip test
edebilirsin. Onemli degisiklikler i¢in her zaman bir dal olustur.
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Bir baska hata, bitmis isi sonsuza dek bir dalda birakmaktir;
boylece ana surim onu hi¢ almaz. Tamamlanan degisiklikler
geri birlestirilmelidir. Birlestirmeyi unutursan ¢calisman ana
projeye entegre edilmez ve baskalar1 bundan yararlanamaz.
Birlestirmeyi is akisinin duzenli bir parcasi haline getir. Bir
ozellik bitip test edildiginde onu hemen birlestir.
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Ozetlemek gerekirse, bir dal ana stirum kullanilabilir kalirken
ayri olarak gelistirme yapmana olanak tanir ve bitmis is geri
birlestirilir; gerekirse ¢cakismalar ¢ozulur. Unutma: ayri
calisma icin dal olustur, is bitince birlestir. Bu yaklasim projeni
kararli, degisikliklerini dizenli tutar. Bu uygulamalari
izleyerek etkili bir sekilde isbirligi yapabilir ve saglikli bir kod

tabanini koruyabilirsin.
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