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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sénmeden yurdumun istiinde tliten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman 1rkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢1lgin bana zincir vuracakmig? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin afakini sarmissa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi glinler Hakk’1in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarmdan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda fiskiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden i1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun {istiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her certhamdan ilahi, bosanip kanli yasim,
Figkirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tiirk gencligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak icin, i¢cinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! Bu imkadn ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitlin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diigsmiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢cinde dahi vazifen,
Tirk istikladl ve cumbhuriyetini kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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1. ETiK, GUVENLIK ®
VE TOPLUM

Bu béliimde;
v Bilisim teknolojilerini kullanirken dikkar edilmesi gereken etik ilkeleri kavrayacak,

Internet orcamuns etik ilkelere uygun nasil kullanabileceginizi anlayacak,

v
¥ Etik ilkelerin ihlali sonucunda olusabilecek durumlara érnek verebilecek,
v Bilisim i ve Internet’i etik ilkelerin kliligi

[\

+ UNITE ADI ve NUMARASI

Unitenin adi ve numarasini gosterir.

UNITE KAPAGI
Unitenin icerigini ifade eden bir
gorsel ile her Uniteye 6zgu renk
sablonu yer almaktadir.

—— EDINIMLER

Unite sonunda elde edilecek
bilgi ve becerilerin listesi yer
almaktadir.

—

Akis semast, bir problem goziimiiniin baslangicindan bitisine kadar olan siireci gosterir. Akis semast
deki her bir simge, algoritmadaki bir islemi ifade eder. Genellikle islemler tek yonlii olmasina
men karar kutularindan iki farkli ok ikar. Bir Karar simgesinden cikan ok, baz islemlerin tekrar-
lanmasini saglayabilir; bsylece bir “dangi” oluur.

Akis semalarint olugtururken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar sunlardirs
1. Yonergeler, simgelerin igine yazmalidur.
2. Hanrlatics bilgiler simgenin yanina yazlabilir, Boylece akis semast ek agiklamals bir semaya
déniisiir.
3. Bir akis semast her zaman sayfanin bagindan baslar ve sonuna dogru gider. Eger bir sayfaya
stgmazsa bir ya da daha fazla baglantt simgesi kullanilarak diger sayfaya geilebilir.

4. Akis semasini gizmek icin uygun yazilimlar kullanilirsa daha standare bir goriiniim elde cdi-
lir.

5. Simgeler, igerigindeki yazinin rahatga

kunabilecegi kadar biiyiik yapilmalid

KONU BASLIKLARI

icindekiler bolumundeki sirayla
listelenen konularin bashklar
yer almaktadir.

@ 4.4. Harici ve Dahilt Dokiimantasyon

lyi programailar, kodlart baskalan tarafindan rahatga in diye satirlar arasina
yazarlar. Bu agiklamalar, diger programeilar agisindan biiyiik nem tasir giinkii kod tizerinde degisiklik
yapilabilmesi igin her bir sacirin ya da fonksiyonun islevinin anlagtlmast gerekir. Bu sekilde, yazilima aic
“dahili dokiimantasyon” olusturulmus olunur. Kod satirart haricinde yaztlimin kullanimina ve teknik
gereksinimlere aic bilgilerden olusan “harici dokiimantasyon” hazirlanir. Bu bilgiler, diger kullanicilar
tarafindan ortaya gikan problemleri cizmek igin kullanili.

4.5. C6ziimiin Programlanmasi/Kodlanmasi

Akis semast ve algoritmalar tamamlandikean sonra istenilen bir programlama dili kullanilarak prog-
ramin yazilmast islemine gecilir ki bu isleme “programlama” ya da “kodlama” adr verilir. Kodlama
sonucunda programin ne kadar hatasiz calistigy, algoritmanin etkililigine baghdur.

Diigiinelim/Deneyelim

DUSUNELIM/DENEYELIM

Konuya iliskin 6rnek sorular yer
almaktadir.

(basla )

i

giris
“Sinav-1", 1

“Sinav-2", 2.
"“Performans-1", p1
“Performans-2", p2.

+(_dur

ﬁgk@
“Kaldi"
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1. ETIK, GUVENLIK
VE TOPLUM

Bu boliimde;

v" Bilisim teknolojilerini kullanirken dikkat edilmesi gereken etik ilkeleri kavrayacak,
Internet ortamini etik ilkelere uygun nasil kullanabileceginizi anlayacak,
Etik ilkelerin ihlali sonucunda olusabilecek durumlara 6rnek verebilecek,

Bilisim teknolojileri ve Internet’i kullanirken etik ilkelerin gerekliligini sorgulayabileceksiniz.




1.1. Etik Degerler

Etik; bireylerin ahlakli ve erdemli bir hayat yasayabil-
mesi i¢in hangi davraniglarinin dogru, hangilerinin yanlss
oldugunu arastiran bir felsefe dalidir. Temelinde barin-
dirdigr giizel ahlakli, adaletli ve iyi insan olma 6zellikleri
degismese de zamana, bilimsel gelismelere ve toplumun
gereklerine gore etik kavramina yiiklenen anlam degisebil-
mektedir. Bir konuya ya da belirli bir meslek dalina 6zgii
etik davraniglarin tamami etik degerler olarak tanimla-
nabilir. Bir alanin evrensel etik degerlerinin belirlenmesi
i¢in o alanin toplum tarafindan kabul goren ve gérmeyen
davraniglarinin tanimlanmasi ve bireylerin bunlara uygun
davranmalarinin saglanmasi gerekmektedir. Etik digt ey-
lemlere iliskin yaptirimlar, ¢ogu zaman toplum tarafindan
belirlenmekte ve bu yaptirimlar gerekirse yasal diizenleme-
ler i¢in belirleyici olmaktadir.

Giinliik hayatimizin vazgecilmez pargast haline gelen bilisim teknolojileri; egitim, saglik, medya,
iletisim, ticaret ve bankacilik gibi sektorler basta olmak tizere pek ¢cok alanda yaygin bir sekilde kullanil-
maktadir. Bilisim teknolojilerinde yasanan bu hizli degisim ve yayginlagsma, istenen bilgiye her zaman
ve her yerde erisebilme imkani gibi faydalar sunmasinin yani sira bu teknolojilerin tam olarak anlagil-
madan kullanimina yol agmakta ve bu durum da beraberinde pek ¢ok sorun ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
anlamda yaganan sorunlardan birisi de zaman ve mekan sinir1 olmaksizin erisilen bilginin dogrulugu-
nun ve kaynaginin tespitidir. Gelismekte olan iilkelerde toplumsal ve bireysel diizeyde artan rekabet
ortami, maddi kazang saglama ve bilginin kaynagindan ¢ok sonuca odaklanan yaklagimlar, etigin geri
plana itilmesine yol agmaktadir. Gelismis toplumun 6nemli gostergelerinden birisi de gerek iiretilen
bilginin gerekse bu bilgiyi kullanan bireylerin etik kurallara uyup uymadiklaridir. Gelecegin bireyleri-
nin sekillenmesinde bilginin {iretilmesi kadar bu bilgilerin etik kurallara gore tiretilip paylagilmasin: da
saglamak 6nem kazanmaktadir. Bu da etigin ne kadar 6nemli oldugunu gostermektedir.

1.2. Bilisim Teknolojileri ve internet Kullaniminda Dikkat Edilmesi
Gereken Etik llkeler

Bilisim teknolojilerinin ve Internet’in kullanimi sirasinda uyulmasi gereken kurallari tanimlayan
ilkelere biligim etigi denir. Bu ilkelerin temel amac, bilisim teknolojileri ve Internet’i kullanan birey-
lerin yanlis bir davranis sergilemesine engel olarak onlari giivence altina almaktir. Buna gore bilisim
etigi, bilisim teknolojilerinin kullanimi esnasinda toplum tarafindan kabul géren uyulmasi gereken
kurallar biitiiniidiir. Bilisim teknolojilerinin kullaniminda yasanan etik sorunlarin dért temel baslikta
(fikri milkiyet, erisim, gizlilik ve dogruluk) ele alindig1 goriilmektedir. Asagida bu basliklara kisaca
deginilmistir.

1.2.1. Fikri Mulkiyet

Bilisim teknolojileri alaninda gelistirilen tirtinler 6zellikle yazilim alaninda ise arsa, ev, bilgisayar
kasasi gibi maddi bir varligin disinda somut olmayan bir kavramin sahipligi sz konusu olmakrtadir.
Bu durumda bu sahipligin ispat1 gesitli sikintilar dogurmaktadir. Aslinda giiniimiizde bu sorunlar mii-
zik, edebiyat alanlari icin de s6z konusudur. Hatta sanat alanindaki bu etik sorun, dogrudan biligim
teknolojilerinin gelismesi ile ¢1g gibi biiylimiistiir. Bu tiir eserlerin giintimiiz teknolojisi ile kopyalanip
dagitilmasinin oldukea kolay olmast, asil sahibine dair bilginin korunmasinda énemli bir engel olarak
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karsimiza ¢ikmakreadir. "Eserlerin (bilisim alani igin gelistirilen yazilimlar) sahibi kimdir ve kimlerin-
kullanimina izin verilmistir?" sorularinin cevabr fikri miilkiyet basliginin altinda irdelenmektedir.

Fikri miilkiyet; kisinin kendi zihni tarafindan trettigi her tiirlii tiriin olarak tanimlanmaktadir.
Tiirk Dil Kurumu ise Bilim ve Sanat Terimleri Sozliigii’'nde fikri miilkiyet kavramini “diistinii ¢aligmast
sonunda ortaya konulan yazin ve bilim tirtinleri tizerindeki iyelik” olarak tanimlamistir.

Fikri miilkiyet denince karsimiza hukuki ve etik boyutlar ¢ikmaktadir. Kimi sorunlar yasal olup
etik olmazken kimi de etik olup yasal olmayabilmekte ya da iki boyut birden temelsiz kalabilmektedir.
Bu nedenle fikri miilkiyete iliskin yasalar, glinimiiz kosullarina uygun olarak giincellenmeye muhtag
olmaktadur. Telif hakki, patent, sifreleme gibi kavramlar da bu gereksinim sonucunda ortaya ¢tkmigtir.

“Fikri ve kiiltiirel eserlerden bazilari Creative Commons (CC) organizasyonuna dahildir. Creative
Commons, telif haklari konusunda esneklik saglamayi amaglayan, eser sahibinin haklarini koruyarak,
eserlerin paylasgimini kolaylastirict modeller sunan, kir amaci giitmeyen bir organizasyondur. Bu orga-
nizasyona dahil olan eserler, kaynagi belirtmek 6n sartiyla belirli kisitlamalar géz dniinde bulunduru-

larak kullanilabilir.”

Kosullar

Attribution - Atif: Eserin ilk sahibinin belirtiimesi kosulu. Bu kosulu
barindiran lisansa sahip eserlerde, eseri yaratan ilk kisinin mutlaka
belirtiimesi gerekiyor.

Share Alike - Ayni Lisansla Paylas: Lisans modelinin korunmasi kosulu.
Bu kosula sahip eserlerin tiiretiimesi veya yeniden yayinlanmasi ancak onu
barindiran yeni eserin de ayni lisansa sahip olmasi sartiyla gerceklesebilir.

Non-Commercial - Ticari Olmayan: Eserin ticari amach kullanilmamasi
kosulu. Bu kosulu sart kosan eserlerin tirevlerinin veya orijinallerinin
sadece ticari olmayan Urinlerde kullanilmasi mimkin (Ticari amagh
kullanmak icin eser sahibine bagvurmak mimkin.).

No Derivate Works - Tiiretilemez: Eserin tirevinin yaratiimamasi
kosulu. Bu kosulu igeren lisansl eserlerin tirevlerinin yapilmasina izin
verilmemektedir eger isteniyorsa sadece oldugu gibi kullanilmasi gerekir.

WHOS

CC lisansli eserler bu kisitlamalarin yalnizca birine sahip olabilecegi gibi birden fazlasina ayni anda
sahip olabilir. Bu eserlerin kisitlamalari, eserin bulundugu sayfanin alt kisminda goriilebilir.

Bilisim diinyasinda yazilimlari lisanslarina gore, 6zgiir yazilimlar ve ticari yazilimlar olmak {izere
ikiye ayirabiliriz. Ozgiir yazilim diinyasina ait GPLye (General Public Licence - Genel Kamu Lisansi)
sahip yazilimlar ticretsiz olarak (ya da ozellestirilmis versiyonlari diisiik ticretlerle) kullanilabilirken,
ticari faaliyet gosteren firmalarin trettigi yazilimlarin lisanslartysa cogunlukla yiiksek bedeller kargili-
ginda alinabilmektedir. Kisi ya da kuruluglar yazilim secimi yaparken ihtiyaglarini dogru sekilde belirle-
dikten sonra tercih yapmalidir. Béylece yiiksek maliyet 6demekten ve beklentileri karsilamayan program
edinmis olmaktan kaginmis olurlar.
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Lisanssiz yazilim kullanmanin etik uygunsuzluk yaninda teknik sakincalari da vardir. Firmalarca su-
nulan yazilimlar, zaman zaman giivenlik agiklarini kapatmak ya da ek 6zelliklerle donanmak amaciyla
giincelleme alir. Lisanssiz kullanilan yazilimlar, bu giincellemeleri alamaz ve bilgi giivenligi acisindan
bilgisayarlari savunmasiz kilar.

1.2.2. Erisim

Bu baslik bilgiye erisimi anlatmaktadir. Siradan bir vatandas i¢in herhangi bir bilisim teknolojisi
iiriiniinden bilgiye erisim olarak diisiiniilebilir. Ornegin herhangi bir arama sitesini kullanarak, istedi-
gimiz bilgiye hizlica erisebiliriz. Ancak bilgi daha 6zel bir formatta sunulmus olabilir. Ornegin bir veri
tabaninda saklaniyor olabilir. Bu durumda kargimiza ti¢ sorun ¢itkmaktadir:

1. Bilgiye erisebilecek diizeyde bilisim bilgisi,
2. Bilginin yararliligini test edecek diizeyde bilgi okuryazarligy,

3. Bilgiye erismenin varsa maddi karsilig1 olan ekonomik giig.

Giiniimiiz insan1 birinci sorunu asmakta oldukea basarili gibi goriiniirken, ikinci sorunun agilmasin-
da hala gugliikler s6z konusudur. Ciinkii bilgi yiginlart artmakea ve bu bilginin dogrulugunu test etmek
giiclesmekte ayrica son kullanicr dedigimiz vatandasin bunu test etme bilincinin egitilmesi gerekmekte-
dir. Ugiincii sorun olan ekonomik boyut i¢in kiitiiphane veri tabanlart bir ¢éziim olarak karsimiza gik-
maktadir. Bu durumda bilginin ticretsiz olmast “Herkesin esit derecede bilgiden yararlanmasini saglar.”
¢oziim Onerisi, fikri miilkiyet ile ¢eliseceketir.

1.2.3. Gizlilik

Bir 6nceki baslikta bahsettigimiz gibi, bir arama sitesi kullanarak bilgiye hizlica erisim, herhangi bir
kisi igin siradan bir davranis haline gelmistir. Bugiin herkes aklina gelen her seyi 6zgiirce Google ya da
Yandex gibi arama motorlarinda aramaktadir. Oysa ki her arattugimiz sey ile birlikte hatta bilisim orta-
minda yapugimiz her eylem ile ardimizda “ekmek kirintisi” olarak tabir edilen izler birakiyoruz. Eger
birilerinin bizim bu biraktugimiz ekmek kirintilarin: takip ettigi hissine kapilirsak ne kadar rahatsiz
olacagimiz1 bir diisiiniin. Ornegin Google’da arama yaparken karsiniza ¢ikan reklamlarin, sizin daha
once ziyaret ettiginiz siteler ve bunlarin igeriklerinden elde edilen verilerle tespit edilen ilgi alanlariniza
yonelik oldugunu gormiigsiiniizdiir. Sadece tarama yaparken degil, bircok kurum ve kurulusa tiye olur-
ken dijital teknolojilerden yararlaniyoruz. Ornegin hastane kayitlari. Cogu hasta hastane kayitlarinin
baska kisilerle paylasilmasini istemez. Iste gizlilik dedigimiz kavram kisiye ait her tiirlii bilgiyi (ki bu
bilgi sadece ad ve soyadi degil, kisinin duygu, diisiince, siyasi egilim, dini inanci, plani, fantezi diinyast
ve korku gibi bilgilerini de icerir) saklama becerisidir. Ancak bilginin saklanmast disinda bu bilginin
dogru kisilerle dogru zaman diliminde de paylasilmast gizlilik bashigin1 ilgilendirir. Ornegin hasta, bil-
gilerini doktoru ile paylasmak zorundadir.

[zlenmekten kaginmak igin agik kaynak diinyasindan alternatifler kullanilabilir.

Ornek olarak heeps://duckduckgo.com sitesini inceleyiniz.

1.2.4. Dogruluk

Tahmin edilebilecegi gibi bilisim alaninda sahsimiza ait bilgiler bizim digimizdaki kisiler tarafin-
dan da kayit aluna alinabilmektedir. Ancak bu bilgilerin dogrulugu kimin sorumlulugundadir? Biz
kendimize ait bilgileri kontrol etme hakkina sahip olmaliy1z ve kendimize ait bilgileri kendimiz kod-
layacaksak bunun sorumlulugunu da tistlenmek zorundayiz. Ayrica anonim bilgilerin dogrulugunun
sorumlulugu kimde olmalidir? Ornegin, igerigini kullanicilarin olusturdugu bilgi paylasim siteleri (wiki
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ortamlari) acik sistemlerdir. Bu sistemlerdeki verilerin dogrulugunun garantisi kimdedir gibi sorular bu
baslik altinda ele alinmaktadir.

Uluslararas: Bilgisayar Etik Enstitiisiine gore bilisim teknolojilerinin dogru bir sekilde kullanilabil-
mesi i¢in agagida belirtilen 10 kurala uyulmasi gerekmektedir.

1.

VNS W A NN

Bilisim teknolojilerini bagkalarina zarar vermek icin kullanmamalisiniz.

Baskalarinin bilisim teknolojisi aracilig1 ile olusturdugu ¢alismalari karistirmamalisiniz.
Baskasina ait olan verileri incelememelisiniz.

Bilisim teknolojilerini hirsizlik yapmak i¢in kullanmamalisiniz.

Bilisim teknolojilerini yalanci sahitlik yapmak icin kullanmamalisiniz.

Lisanssiz ya da kirilmig/kopyalanmis yazilimlart kullanmamalisiniz.

Baskalarinin bilisim teknolojilerini izinsiz kullanmamalisiniz.

Bagkalarinin bilisim teknolojileri araciligi ile elde ettigi ¢alismalarini kendinize mal etmemelisiniz.

. Yazdiginiz programlarin ya da tasarladiginiz sistemlerin sonuglarini gz 6niinde bulundurmalisiniz.

10.Bilisim teknolojilerini her zaman saygi kurallari ¢ercevesinde kullanmali ve diger insanlara saygi

duymalisiniz.

Giiniimiizde Internet kullanicilari, bilgiye kolay ulasabilirken amaglari bu olmadigi zamanlarda da
stklikla bilgi akisina maruz kalmaktadirlar. Bu bilgi akist her zaman dogru ve iyi niyetli olmayabilir. Bu
sebeple elde edilen bilgiler kullanilmadan 6nce bir dizi tedbir almak 6nemlidir. Bu tedbirler:

O O O O

o

Kullaniciya bilgi aktaran kanal (Internet sitesi, sosyal medya hesabr), kaynak belirtmelidir. Kay-
nagi belirtilmemis bilgiye stipheyle yaklagilmalidir.

Elde edilen bilgiler ti¢ farkli kaynaktan teyit edilmelidir.

Bilgiyi aktaran Internet sitesinin adresi kontrol edilmelidir. Alan adi uzantilari birgok Internet
sitesi igin fikir verebilir. Ornegin;

.com ya da .net alan adi uzantisina sahip Internet siteleri ticari amagli sitelerdir.

.gov: Devlet kurumlarinin resmi sitelerinin uzanusidir.

.org: Ticari amaci olmayan vakif, dernek ve organizasyonlarin kullandig1 uzanudir.

.edu: Universite ve akademik kuruluslarin siteleri icin kullanilir.

.k12: Okul 6ncesi, ilkokul, ortaokul ve lise gibi egitim kurumlarina ait uzanudir.

Bilgi edinilen Internet siteleri, uzantilarina gore degerlendirilerek kaynak giivenilirligi konusunda
bir kaniya varilabilir. Tiirkiye Cumhuriyeti'nin Internet iilke kodu .tr’dir. Bu uzantiya sahip sitelere
yonelik tilke i¢inde ayr1 bir kontrol gergeklestirildigi igin bu sitelerin giivenilirliklerinin daha yiiksek
oldugu sdylenebilir. Ornegin; Millt Egitim Bakanliginin Internet site adresi meb.gov.tr, Tiirkiye Eroz-
yonla Miicadele ve Agaclandirma Vakfinin adresi de tema.org.tr’dir.

Adresler incelendiginde,

ait bir devlet/hitk(imet (.gov) sitesi oldu-

meb g Bu adresin Tiirkiye Cumhuriyetine (.tr)

Kurum/Kurulus/Slrket Kategori Uzantis1 Ulke Kodu gu goriilebilir.
tema Bu adresin de Tiirkiye Cumhuriyetinde
(.tr) faaliyet gosteren bir vakif ya da der-

Kurum/ Kuru1u§/ Sirket Kategori Uzantisi Ulke Kodu nege (.org) ait oldugu anlagilabilir.
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g Diigsiinelim/Deneyelim

Bir arama sitesine “e-okul” ifadesini yazip listelenen arama sonuglarini inceleyerek hangisi-
nin e-okul uygulamasinin resmi sitesi oldugunu bulunuz.

Internet sitelerinin adreslerini tanimak, yalnizca dogru bilgiye ulasmak icin gerekli degildir. Ayni
zamanda kargilagilabilecek sahtecilik ve bilgi hirsizligindan korunmak icin de ¢ok 6nemlidir. Bir on-
ceki etkinlikte e-okul basligiyla listelenen birbirinden farkli adresler gérmiis olmalisiniz. e-okul gibi
hizmetlere ya da bankalarin Internet sitelerine giris yaparken baz1 6zel bilgiler girmeniz gerekir. Ozel
bilgilerinizi girdiginiz sitenin dogru site oldugundan emin olmalisiniz.

Altay Spor Kuldbi Resmi Web Sitesi

www.altay.org.ir =

Altay SDD; Altay Vakii; Tesisler; Talamlar. A Takim (teknik ... BUYUK ALTAY 6-1 BEYLERBEY]. 100
¥YIL FOTOGRAF ... Betisim. Habeder. Mizemiz. Spor Okullan.

Kurulug Oykiss - letigim - Ana Yonetim - Bagkaniar

Gorselde bir arama sonucunu gérmektesiniz. Arama sonuglarinin en tstiindeki mavi renkli kisim
basliktir. Arama sonuglarinin basliklari link/baglanti niteligindedir. Yani tiklandiginda bir Internet
adresine yonlendirilirsiniz. Hangi adrese yonlendirildiginizi arama basligindan degil, basligin alundaki
-yesil renkli- adres bilgisinden anlayabilirsiniz. Gérseldeki arama sonucunun basligina tiklandiginda In-
ternet tarayiciniz www.altay.org.tr sayfasini goriintiileyecektir. Arama sonuglarinda gériintiilenen diger
kisim olan siyah renkli metindeyse siteye iliskin tanitict bilgi ve agiklamalar goriilebilir.

Internet ortaminda karsilasilan bilgilerin dogrulugunu teyit etmek ve ayrica sahtecilige maruz
kalmamak icin Internet sitelerinin adreslerini tanimanin énemini gormiis olduk. Bundan ayri olarak
ozellikle sosyal medyada ya da bazen Internet sitelerinde gesitli gorseller manipiile edilerek ya da oldu-
gundan c¢ok farkliymis gibi anlatilarak yanlis bilgilendirme, hatta kigkirtma yapilabilmektedir. Boyle
durumlarda da gorsele dayali dogrulama yapmak miimkiindiir.

Bir paylagim, insanlar kigkirtip siddet olaylari ¢ikarmak i¢in yapilmis olabilir. Bu tip paylagimlar:
dogru kabul etmeden 6nce kontrol edilmek, istenmeyen olaylarin 6niine gegecektir. Bunu anlamak icin
haberde kullanilan gérselin tizerine sag tiklayip fotografi bilgisayariniza indirebilir ya da yine sag tikla-
ma segeneklerindeki “baglanti adresini kopyala” komutunu kullanabilirsiniz.

Google

Gorseller

@= ¢ a

Bir arama sitesinin gorsel arama sayfasini agip isaretli yere tikladiginizda sizden gorsel yiiklemenizi
isteyecektir. Burada, bilgisayarinizda kayitli bir gorseli yiikleyebileceginiz gibi gorselin adresini ilgili

alana girebilirsiniz.
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Gorselle ara x
Google'da metin yerine gorselle arama yapin. Buraya bir resim sidrliklemeyi deneyin.

Gorsel URL'sini yapistir | Gorsel ylkleyin

Bu iki yoldan biriyle gorselimizi yiikledikten sonra arama motoru benzer gorselleri listeleyecektir.
Listelenen gorseller arasinda, aradiginiz gorselin aynisinin daha once paylasildigint goriiyorsaniz ilgili
gorseli tiklayabilir ve gérselin bulundugu Internet sitesini agabilirsiniz. Boylece, paylasilan bilgiyi inani-
lir kilmak igin kullanilan gorselin Internet’te farkli bir ortamdan alinan bambaska bir gorsel oldugunu
gorebilir ve paylagilan bilginin dogru olmadigini belirleyebilirsiniz.

1.2.5. internet Etigi

Internet kullanimi ile ilgili olarak dikkat edilmesi gereken etik ilkeler; kisilik haklari, 6zel yasamin
gizliligi ve veri giivenligi gibi basliklar altinda incelenebilir. Internet ortaminda uyulmast gereken etik
kurallar agagida verilmistir:

* Bize yapilmasindan hoglanmadigimiz davraniglari bagkalarina yapmaktan ka¢inmaliyiz.

* Bir durum karsisinda Internet’te nasil davranmamiz gerekrigi konusunda kararsiz kaldigimiz
zaman gercek hayatta boyle bir durum kargisinda nasil davraniyorsak dyle davranmaliyiz.

* Internette karsilastigimiz ancak yiiziinii gérmedigimiz, sesini duymadigimiz kisilere saygt kural-
lar1 gergevesinde davranmaliyiz.

* Internet sadece belirli bir 1rkin, toplulugun ya da iilkenin tekelinde degildir. Tiim diinyadan
pek ok farklr kiiltiir ve inanca sahip insan Internet ortaminda varlik gostermektedir. Internet’i
kullanirken her kiiltiire ve inanca saygili olmak, yanlis anlagilabilecek davraniglardan kaginmak
gerektigi unutulmamalidir.

* Internet’i yeni kullanmaya baslayan kisilerin yapacagi yanlis davranislara karst onlara anlayis
gosterip yardimct olmaya ¢alismak ve yol gostermek gerektigi de unutulmamalidir.

¢ Ogellikle sosyal medya, sohbet ve forum alanlarindaki kisiler ile agiz dalast yapmaktan kaginma-
I, bagka insanlari rahatsiz etmeden yazismaya 6zen gostermeliyiz. Ayrica, siirekli olarak biiyiik
harfler ile yazismanin Internet ortaminda bagirmak anlamina geldigi unutulmamalidir.

* Insanlarin 6zel hayatina karsi saygt gostererek kisilerin sirlarinin Internet ortaminda paylagilma-
masina dikkat edilmesi gerektigi unutulmamalidir.

* Internet’te kaba ve kiifiirlii bir dil kullanimindan kaginarak gercek hayatta karsimizdaki insanla-
ra sdyleyemeyecegimiz ya da yazamayacagimiz bir dil kullanmamaliy1z.

* Internet’i bagkalarina zarar vermek ya da yasa dist amaglar i¢in kullanmamali ve baskalarinin da
bu amagla kullanmasina izin vermemeliyiz.

* Internet ortaminda insanlarin kisilik haklarina 6zen gostererek onlarin paylastigi bilginin izinsiz
kullanimindan kaginmamiz gerektigi de unutulmamalidir.

Internet ortaminda nasil davranilmasi gerektigini 6grenmis oldunuz. Sizin dogru davraniyor olusu-
nuz, herkesin de size dogru davranmasini saglayamayabilir. Internet ortaminda bagkalarindan kaynak-
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lanan kétii davranislara maruz kalabilirsiniz. Internet etigine uymayan bu davranislara siber (dijital)
zorbalik denir.

Siber zorbaliga maruz kalmaniz durumunda yapmaniz gerekenleri soyle siralayabiliriz:

- Zorbalik yapan hesaplara cevap vermeyiniz, onlarla tartismaya girmeyiniz. Ilk yapmaniz gereken,
zorbalik yapan hesabi engellemektir.

- Bu hesaplari, bulundugunuz sosyal medya platformundaki “Bildir/Sikayet Et” baglantisini kulla-
narak sikayet ediniz. Boylece bu kisilerin size yaptigi etik dist davranislari bagkalarina da yapma-
sin1 engellemis olursunuz.

- Size yonelik etik dis1 davraniglar artarak ve agirlagarak devam ederse bunlarin ekran goriintiile-

rini ve mesajlar1 kaydediniz. Bu kanitlarla birlikte ailenizin ya da rehber 6gretmeninizin gozeti-
minde hukuki yollara bagvurunuz.

- Siber zorbaliga maruz kalan bagka kisiler de olabilir. Béyle durumlarda bu kisilere ne yapmalar:
gerektigi konusunda yardimer olabilir, kotii kullanim bildirimini siz de yapabilirsiniz. Zorba bir
hesap i¢in kotit kullanim bildirimi sayisi fazla olursa o hesabin site ydnetimi tarafindan incelen-
mesi ve kapatilmast daha ¢abuk olacakur.

1.3. Bilgi Guvenligi

Bu boliimde;

v Bilgi giivenliginin énemini agiklayacak,

v Bilgi giivenligine yonelik tehditleri kavraya-
cak,

v Sayisal diinyada kimlik ydnetimi konusunda
giivenlik agisindan yapilmasi gerekenleri liste-
leyecek,

v’ Kisisel bilgisayar ve ag ortaminda bilgi giiven-
ligini saglamaya yonelik islemleri gerceklesti-
receksiniz.

Bilim ve teknolojide yasanan hizli ilerleme, i¢in-

de bulundugumuz 21. yiizyilin bilgi ¢agi olarak isimlendirilmesine yol agmistir. Glintimiizde bilisim
teknolojilerinin yaygin kullanimu ile birlikte bilginin tiretilmesi ve kullanilmasi biiyiik 6nem kazanmus
ve bu teknolojiler araciligt ile iiretilen veri miktarinda da biiyiik bir artig olmustur. Bilgisayarlar ve
akilli cihazlar aracilig; ile basta Internet olmak iizere bilgiye erisimin farkli yollarinin ortaya ¢ikmast da
bilginin depolanmast, iletilmesi ve korunmast ile ilgili pek ¢cok problemi de beraberinde getirmistir. Bu
problemlerden biri de kisisel ya da kurumsal bilgiyi erisilmez kilmaya, ele gecirmeye ya da degistirmeye
yonelik olanlardir. Kisisel ya da kurumsal diizeyde bizim i¢in biiyiik 6nem teskil eden her tiir bilgiye
izin alinmadan ya da yetki verilmeden erisilmesi, bilginin ifsa edilmesi, kullanimi, degistirilmesi, yok
edilmesi gibi tehditlere karst alinan tiim tedbirlere bilgi giivenligi denir. Bilgi giivenligi, “gizlilik”,
“butiinliik” ve “erisilebilirlik” olarak isimlendirilen ti¢ temel 6geden meydana gelmektedir. Bu iig temel
giivenlik unsurundan birinin zarar gérmesi durumunda giivenlik zaafiyeti olusabilir.

Bilgi giivenligini olusturan unsurlardan gizlilik, bilginin yetkisiz kisilerin eline gegmemesi icin
korunmasidir. Bagka bir deyisle gizlilik, bilginin yetkisiz kisilerce goriilmesinin engellenmesidir. e-pos-
ta hesap bilgisinin bir saldirgan tarafindan ele gegirilmesi buna 6rnek verilebilir. Biitiinliik, bilginin
yetkisiz kisiler tarafindan degistirilmesi ya da silinmesi gibi tehditlere karst korunmasi ya da bozulma-
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masidir. Bir web sayfasinda yer alan bilgilerin saldirgan tarafindan degistirilmesi, biitiinliik ilkesinin
bozulmasina drnek verilebilir. Erigilebilirlik ise bilginin yetkili kisilerce ihtiya¢ duyuldugunda ulasi-
labilir ve kullanima hazir durumda olmasidir. Bir web sitesine erisimin saldir1 sonucunda engellenmesi
erisilebilirlik ilkesinin ihlal edilmesine 6rnek olarak verilebilir.

1.3.1. Bilgi Guivenligine Yénelik Tehditler

Bilgi ve bilisim teknolojileri gii-
venliginde baslica tehdit, korsan ya
da saldirgan olarak adlandirilan kétii
niyetli kisiler ve bu kisilerin yaptikla-
r1 saldirilardir. Bir bilisim teknolojisi
sistemine sizmak, sistemi zaafiyete ug-
ratmak, sistemlerin isleyisini bozmak
ve durdurmak gibi kétii niyetli davra-
niglar; siber saldir1 veya atak olarak
adlandirilmaktadir. Giintimiizde siber
dendiginde ilk akla gelen “Sanal Diin-
ya (Internet)” olsa da bir cihazin siber
kavrami iginde yer almast igin Internet
baglantisina sahip olmast gerekmez.
Siber ya da siber uzay; temeli bilisim
teknolojilerine dayanan, tiim cihaz ve
sistemleri kapsayan yapiya verilen ge-
nel addir. Fiziki sinirlari ve kurallar
olmayan bu siber diinya i¢inde yasanan saldiri, sug, terdr, savas gibi kotii niyetli hareketler daha ¢ok elle
tutulur, gozle goriliir varliklarimiz i¢in olusturulmus kurallar ve yasalar ile engellenemez/korunamaz.
Korsanlar ya da saldirganlar, istediklerini elde edebilmek i¢in ¢ok farkli teknikler kullanabilirler. Bu
tiir saldir tiirlerinin taninmasi, dogru sekilde analiz edilmesi ve gereken tedbitlerin alinabilmesi siber
giivenlik i¢in ¢ok 6nemlidir. Siber giivenlik; siber ortamda yasanabilecek sug, saldiri, terdrizm, savas,
gibi tiim kotii niyetli hareketlere karst alinacak tedbirler biitiintidiir. Siber ortamda yasanabilecek kotii
niyetli hareketler asagida tanimlanmustir:

Siber Sug: Bilisim teknolojileri kullanilarak gerceklestirilen her tiir yasa dis1 islemdir.

Siber Saldir1: Hedef segilen sahus, sirket, kurum, 6rgiit gibi yapilarin bilgi sistemlerine veya iletisim
altyapilarina yapilan planli ve koordineli saldiridur.

Siber Savag: Farkli bir {ilkenin bilgi sistemlerine veya iletisim altyapilarina yapilan planli ve koor-
dineli saldirilardir.

Siber Terorizm: Bilisim teknolojilerinin belirli bir politik ve sosyal amaca ulasabilmek i¢in hiika-
metleri, toplumu, bireyleri, kurum ve kuruluslari yildirma, baskr altinda tutma ya da zarar verme ama-
ciyla kullanilmasidir.

Siber Zorbalik: Bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak bir birey ya da gruba, 6zel ya da tiizel bir
kisilige karst yapilan teknik ya da iligkisel tarzda zarar verme davraniglarinin tiimiidiir.

Yukarida bahsedilen saldirilar bireysel, kurumsal ve toplumsal hedeflere yénelik olabilmektedir.
Bireysel saldirilarda ana hedefi kisisel bilgilerin ele gecirilmesi, degistirilmesi ya da yok edilmesi olug-
tururken kurumsal ve toplumsal saldirilarda ise ¢ogunlukla kurumlar ve devletin zarara ugratilmast
hedeflenmektedir. Daha ¢ok devletler arast diizeyde gergeklesen siber savaslarda ise ana hedef; saglik,
enerji, ulagim, haberlesme gibi kritik altyapilardir.
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1.3.2. Sayisal Dunyada Kimlik ve Parola Yonetimi

Her giin sik¢a kullandigimiz sifre ve parola kavramlarini inceleyecek olursak “parola” bir hizmete
erisebilmek i¢in gerekli olan, kullaniciya 6zel karakter dizisidir. “Sifre” ise sanal ortamdaki verilerin
gizliligini saglamak icin veriyi belirli bir algoritma kullanarak doniistiiren yapidir.

Bir biligsim sistemine erisimin belli kurallar cerceve-
sinde yapilmasi amaciyla o sistemi kullanmak isteyen
kisilerin kullanict ad1 ve/veya parola ile erisim yetkisi-
ne sahip olduklarini ispatlamalari gerekmektedir. Bu-
radaki kullanict ad1 ve parola, bilgiye erisim yetkisinin
kanitr olarak kullanilmakeadir.

Kullanict ady, her kullanicidan sadece bir tane oldu-
gunu garantilemek amaciyla benzersiz bir bilgi olarak
olusturulur. Bu bilgi, bilisim sistemi tarafindan oto-
matik olarak verilebilecegi gibi kullanicilardan kimlik
No., 6grenci No. ya da e-posta gibi bilgiler istenerek de
olusturulabilir. Parola ise iginde biiyiik ya da kii¢iik harfler, rakamlar ve 6zel karakterler barindiran bir
karakeer dizisidir.

Parola, bilgi giivenliginin en 6nemli 6gesidir. Parolanin da ele gegirilmesi durumunda olusacak za-
rar, bir evin anahtarini ele geciren hirsizin sebep olacagi zarardan ¢ok daha fazla olabilir. Parolanin kot
niyetli kisiler tarafindan ele ge¢gmesi durumunda,

* Elde edilen bilgiler yetkisiz kisiler ile paylasilabilir ya da santaj amaciyla kullanabilir.

* Parolasi ele gecirilen sistem bagka bir bilisim sistemine saldiri amaciyla kullanilabilir.

* Parola sahibinin sayginliginin zarar gérmesine yol agabilecek eylemlerde bulunulabilir.
* Ele gegirilen parola ile ekonomik kayba ugrayabilecek islemler yapilabilir.

* Parola sahibinin yasal yaptirim ile karst karstya kalmasina yol acabilir.

Bilisim sistemlerinde parolanin ele gecirildiginin ispatlanmasi ya da bu isi yapan kisilerin belirlen-
mesi ¢ok zor oldugundan parolas: ele gegirilen sistem {izerinde yapilacak kot niyetli eylemler parola
sahibinin ciddi yaptirimlar ile karst kargiya kalmasina neden olabilir. Bir bilisim sistemine erisim i¢in
kanit olarak kullanilan parolanin dikkatle belirlenmesi ve titizlikle korunmasi gerekir. Sadece rakamlar-
dan olusan 6 haneli bir parolanin 6zel programlar yardimu ile dakikalar iginde kirtlmast miimkiindiir.
Giiglii ve kirilmast zor bir parolanin olusturulmast i¢in olabildigince say1, biiytik/kiiciik harfler ile 6zel
karakterler icermesine dikkat edilmesi son derece 6nemlidir. Bagkalarinin da kolaylikla tahmin edebile-
cegi qwerty, 123456 gibi ardisik harfler ve sayilarin kullanilmasi, parolanin dogum yili ya da mezuniyet
tarihi gibi kisisel bilgi icermesi de zayif parolalar icin ornek gosterilebilir. Glintimiizde saldirganlarin
parolalar: ele gecirmek ya da tahmin edebilmek i¢in sosyal medyadan faydalandiklart da unutulma-
malidir. Sosyal medya araciligs ile ulagilabilen aile fertlerinin adi, dogum tarihi gibi bilgiler de parola
belirlemek amaciyla kullanilmamalidir. Saldirganlar, sosyal medya ortamlarini kendi ¢ikarlar icin kul-
lanarak sosyal mithendislik ad1 verilen ikna ve kandirma teknikleri ile bu bilgileri elde edebilirler. Giigli
bir parolanin belirlenmesi i¢in asagidaki kurallar uygulanmalidir.

* Parola, bitytik/kiigiik harfler ile noktalama isaretleri ve 6zel karakterler icermelidir.
* Parola, -aksi belirtilmedikge- en az sekiz karakter uzunlugunda olmalidir.
* Parola, bagkalar: tarafindan tahmin edilebilecek ardisik harfler ya da sayilar icermemelidir.

* Her parola icin bir kullanim 6mrii belirleyerek belirli araliklar ile yeni parola olusturulmas: gerekir.
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Parolanin giivenligi agisindan, asagidaki kurallara dikkat edilmelidir:
e Parolanin bagkalariyla paylagilmamasi son derece 6nemlidir.
e DParolalar, basili ya da elektronik olarak hi¢bir yerde saklanmamalidir.

* Bagta e-posta adresinin parolast olmak {izere farkli bilisim sistemleri ve hizmetler i¢in ayni paro-
lanin kullanilmamasi gerekir.

Bu durumda, bir kullanicinin onlarca parola tiretmesi gerekebilir. Bu da parolalarin unutulmasi
sorununu beraberinde getirir. Boyle bir sorun yasamamak i¢in kullanicilar kendilerine 6zgii kaliplardan
yararlanmalidirlar.

Ornek olarak;

- Bir anahtar kelime belirlenerek kelime, parola kriterlerine uygun héle getirilebilir. “Alsancak”
kelimesi, parola olusturma kriterleri goz oniine alinarak “Als@nc@k” seklinde diizenlenebilir (8
karakter, biiyiik harf, kiigiik harf; say1 ve 6zel karakter iceriyor.). Bu anahtar kelimenin bagina,
ortasina ya da sonuna kullanilan platformun kisa ismi eklenerek o hizmete 6zgii parola olusturul-

mus olur. Twitter igin Als@nc@kT W, Facebook i¢in Als@nc@kFB gibi.

- Bir anahtar ciimle belirlenerek bu ciimlenin bazi harfleri kullanilabilir. Ornegin “Muhtag oldu-
gun kudret, damarlarindaki asil kanda mevcuttur.” cimlesindeki kelimelerin bas harfleri kul-
lanilarak 7 karakter elde edilir. Bu yedi karakterin yanina, kullanilacak platformun kodu da
eklendiginde 9 karakeerli bir parola elde edilebilir.

e-posta hesabr icin: MOkd@kM@il, Instagram i¢in: MOkd@kMig gibi. ..
* Anahtar kelime olustururken;

G yerine 6,

g yerine 9,

S yerine $

a yerine @

i, l yerine 1 gibi karakterler kullanilabilir.

Diisiinelim/Deneyelim

Hayali bir kisinin ti¢ farkli sosyal medya hesabi i¢in giivenli parolalar olusturunuz.

1.3.3. Kisisel Bilgisayarlarda ve Ag Ortaminda Bilgi Guvenligi

Bilgisayar ve Internet teknolojisindeki hizli ilerleme sonucunda iiretilen veri, hi¢ durmadan artmak-
tadir. Ozellikle Internet kullaniminin olusturdugu biiyitk mikeardaki bilgi, her giin milyonlarca insan
tarafindan kullanilmaktadir. Bu veriyi iireten, kullanan ve paylasan insanlarin ¢ok kiigiik bir kismu ise
Internet’in tehlikeleri ve bilgi giivenligi konusunda bilgi sahibidir. Bilisim teknolojisinin kullaniminda
temel amag bilgiye erismektir. Ancak, teknolojinin hizli ilerleyisi ile birlikte gelen giivenlik riskleri ve
insanlarin bu konudaki yetersiz farkindaliklar1 bilgisayar ve Internet kullanimi sirasinda pek gok tehli-
kenin ortaya ¢itkmasina neden olmaktadir.

Bilisim sistemlerinin ¢alismasini bozan veya sistem icinden bilgi ¢calmay1 amaglayan Viriis, Solucan,
Truva At ya da Casus yazilim gibi kétii niyetlerle hazirlanmig yazilim veya kod pargalar zararli prog-
ramlar olarak adlandirilir.



Bu zararli programlar,

* Isletim sisteminin ya da diger programlarin galismasina engel olabilir.

* Sistemdeki dosyalari silebilir, degistirebilir ya da yeni dosyalar ekleyebilir.

* Bilisim sisteminde bulunan verilerin ele gecirilmesine neden olabilir.

* Giivenlik aciklari olusturabilir.

* Bagka bilisim sistemlerine saldirt amaciyla kullanilabilir.

* Bilisim sisteminin, sahibinin izni disinda kullanimina neden olabilir.

* Sistem kaynaklarinin izinsiz kullanimina neden olabilir.

Viriisler, bulastiklar: bilgisayar sisteminde ¢alisarak sisteme ya da programlara zarar vermek amaciy-
la olusturur. Viriisler bilgisayara e-posta, bellekler, Internet iizerinden bulasabilir. Bilgisayarin yavasla-

masl, programlarin ¢alismamasi, dosyalarin silinmesi, bozulmasi ya da yeni dosyalarin eklenmesi viriis
belirtisi olabilir.

Bilgisayar Solucanlari; kendi kendine ¢ogalan ve calisabilen, bulagmak icin ag baglanularini kul-
lanan kétii niyetli programlardir. Sistem icin gerekli olan dosyalar: bozarak bilgisayar1 biiyiik dl¢tide
yavaslatabilir ya da programlarin ¢6kmesine yol acabilir. Ayrica sistem tizerinde arka kapi olarak adlan-
dirilan ve saldirganlarin sisteme istedikleri zaman erismelerini saglayan giivenlik agiklari olusturabilir.

Truva Atlari, kotii niyetli programlarin ¢alismasi i¢in kullanicinin izin vermesi ya da kendi istegi ile
kurmasi gerektigi icin bunlara Truva Att denmektedir. Truva Atlari saldirganlarin bilisim sistemi tize-
rinde tam yetki ile istediklerini yapmalarina izin verir. Sisteme bulasan bir Truva Au ilk olarak giivenlik
yazilimlarini devre digt birakarak saldirganlarin bilisim sisteminin tiim kaynaklarina, programlarina
ve dosyalarina erismesine olanak saglar. Giivensiz sitelerden indirilen dosyalar, taninmayan kisilerden
gelen e-postalar ya da taginabilir bellekler araciligy ile yayilabilir.

Casus Yazilimlar, Internet’ten indirilerek bilgisayara bulasan ve gergekte bagka bir amag ile kullanil-
sa bile arka planda kullaniciya ait bilgileri de elde etmeye calisan programlardir. Bunlar, siirekli reklam
amagli pencerelerin agilmasi ya da Internet tarayiciya yeni araglarin eklenmesine neden olabilir.

Zararli Programlara Karg1 Alinacak Tedbirler

* Bilgisayara antiviriis ve Internet giivenlik programlari kurularak bu programlarin siirekli giincel
tutulmalari saglanmalidir.

* Taninmayan/giivenilmeyen e-postalar ve ekleri kesinlikle agilmamalidir.

e Ekinde siipheli bir dosya olan e-postalar agilmamalidir. Ornegin resim.jpg.exe isimli dosya bir
resim dosyasi gibi goriinse de uzantisi exe oldugu i¢in uygulama dosyasidur.

 Zararli igerik barindiran ya da taninmayan web sitelerinden uzak durulmalidir.
* Lisanssiz ya da kirllmig programlar kullanilmamalidir.

* Giivenilmeyen Internet kaynaklarindan dosya indirilmemelidir.

Diigsiinelim/Deneyelim

Zararli yazilimlari ve bu yazilimlarin ne tiir zararlar verebilecegini inceleyiniz.

o
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2. PROBLEM COZME VE
ALGORITMALAR

Bu boliimde;

v" Genel problem ¢6zme kavramlarini,

v Klasik bulmacalari ve ¢éziimlerini detayl: bicimde dgreneceksiniz.
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Bir bilgisayar bilimcisi gibi distinmek ve programlama ne demektir? Bu diisinme sekli matemati-
gin, mithendisligin ve doga bilimlerinin bazi 6zelliklerini birlestirmektedir. Bilgisayar bilimcileri genel
olarak matematiksel sembolleri, islemleri ve formiilleri kullanir, mithendisler gibi tasarim yaparak farkli
sistemler olusturur ve bilim insanlari gibi deney yaparak teknoloji destegi ile ¢oziim tiretir.

Bir bilgisayar bilimcisi i¢in en 6nemli
beceri problem ¢ézme becerisidir. Prob-
lem ¢6zme; problemleri formiile edebil-
me, farkli ve yaratict ¢6ziim yollar1 6ne-
rebilme, ¢oziimii kesin ve dogru bicimde
ifade edebilme becerisidir. Programla-
may1 dgrenme siirecinde yalnizca prob-
lem ¢ozme becerisi yeterli degildir ¢linkii
programlama ayni zamanda bir diisiin-
me bicimidir. Bir insan makine degildir,
o yiizden o sekilde diistinmeye zorlana-
maz. Ancak, bilgiyi isleme siirecleri var-
dir ve verileri yorumlama, déniistiirme
ve sunma gibi farkli siireglerin yaratict
diisiinme ile desteklenmesi ¢ok 6nemli-
dir. Programlama, hem problem ¢6zme

becerisi hem de bilgi islemsel diistinme
becerisine sahip olmay1 gereketirir.

Bilgi islemsel diisiinme; bilgisayar biliminin kavramlarindan yararlanarak problem ¢6zme, sistem
tasarlama ve insan davraniglarint anlama olarak tanimlanabilir. Ayrica Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri
Birligi (Computer Science Teachers Association - CSTA) ve Uluslararas: Egitimde Teknoloji Toplulugu
(International Society for Teachnology in Education - ISTE) tarafindan tanimlandig sekliyle bilgi is-
lemsel diistinme asagidaki ozellikleri barindiran bir problem ¢zme siirecidir.

* Problemleri bilgisayar veya baska araclar yardimu ile ¢6zebilir hle getirme

*  Mantkli bir sekilde verileri diizenleme ve ¢oziimleme

* Model ve benzetim destegi ile verileri sunma

* Algoritmik diigiinme gergevesinde ¢oziimleri otomatiklestirme

* Kaynaklari verimli bir sekilde kullanarak uygun ¢oziimleri tanimlama, ¢6ziimleme ve uygulama
* Bulunan ¢oziimi farkli problemlere transfer etme ve genellestirme

Bilgi islemsel diisiinme becerisi; problem ¢dziimleme, veri sunma ve modelleme gibi bazi benzer
kavramlar ile iligkili goriilmekte ve sadece bilgisayar bilimcileri icin degil, herkes i¢in gerekli temel
bir beceri olarak tanimlanmaktadir. Bilgi islemsel diistinme sayesinde siz 6grenciler bilgisayarlar ile
¢oziimlerini otomatik héle getirip problemleri daha etkili ¢6zebilecek ve diistinmenin sinirlarini ge-
nigletebileceksiniz. Dahas, bilgisayar biliminin kavramlarini ve ilkelerini 6grendiginiz zaman gittikge
degisen teknolojik hayata ve is yasamina daha iyi hazirlanabileceksiniz. Bilgisayarin bilgi isleme siireci
ile benzerlik gosteren diistinme yaklagimiyla, degisen araclar ve uygulamalardan etkilenmeden, yasam
boyu 6grenen bireyler olabileceksiniz.



Farkli bir bakis acist ile programlama;
bilgisayarin donanima nasil davranacagini
anlatan, bilgisayara yon veren komutlar ve
islemler biitiintidiir. Kisaca yazilim gelistir-
me, test etme ve bakimini yapma siirecidir.
Bir programlama sisteminin iki bileseni var-

dir:

1. Bilgisayara kurulmus olan bilesen -
programlama ortami

2. Programci tarafindan olusturulan
algoritma ve program kodlar1

Kullandigimiz programlama ortami ile
programci tarafindan kullanilacak kelime
ve komutlari olusturur, program akisint ve mevcut durumu kontrol edebilir, adim adim iglemleri takip
edebilir, olusturdugumuz islemleri genellestirerek soyutlagtirabiliriz. Kullandigimiz programlama dili
ile yapmak istedigimiz islemleri bilgisayarin anlayacag: bicimde ifade edebilir, islemleri parcalara béle-
bilir, parcalardan farkli ve anlamli biitiinler olusturabiliriz.

Program, yapilacak bir islemi ya da hesaplamay: gergeklestirmek icin birbirini izleyen komut ya da
yonergelerden olusan yapidir. Islemler matematiksel ya da mantiksak olabilir. Ornegin bir formiiliin
sonucunun hesaplanmasi ya da bir dokiiman igerisinde belirli bir metnin aranmasi gibi. Ayrintlar prog-
ramlama dillerine gore farklilagsa bile belirli komutlar her dilde yer alir.

Girdi: Klavyeden, dosyadan veya baska
bir aygittan veri almadir.

Cikt1: Ekranda veriyi goriintiileme veya
veriyi dosyaya veya baska bir aygita gonder-
medir.

Matematik: Toplama, carpma gibi bazi
temel matematiksel islemleri gergeklestirme-

dir.

Kosullu yiiriitme: Belirli durumlar: si-
namak ve komutlari uygun bir siraya gore
calistirmaktir.

Tekrarlama: Bazi eylemleri genellikle
ufak tefek degisikliklerle yineleme islemidir.

Programlarin ¢ogu, ne kadar basit ya da
karmasik olursa olsun temel olarak bu islem-
lere dayali olarak caligir. Bu nedenle prog-
ramlama, biiyiik ve karmagik bir gorevi bu
temel komutlarla gergeklestirebilecek kadar basit bigimde kiiciik alt gorevlere bolme olarak tanimlana-

bilir.




Programlama, karmasik bir siirectir ve programcilar programlamada hata (bug) yapabilirler. Prog-
ramlama hatalarini bulma ve diizeltme islemine hata ayiklama (debugging) denilir. Bir programda ti¢
tiir hata olusabilir: séz dizimsel hatalar, calisma zamani hatalar1 ve anlam bilimsel hatalar.

1. S6z dizimsel hatalar

Séz dizimi, programin yapist ve bu yapi hakkindaki kurallar demektir. Ornegin Tiirkgede bir ciimle
biiyiik harfle baglamali ve uygun bir noktalama isaretiyle sona ermelidir. Bu kurallara uymayan ciim-
lelere “Soz dizimi hatast icermektedir.” diyebiliriz. Programlama dilleri i¢in sz dizimi, yoruma agik
olmayacak sekilde kesin ve net ifadeler icermelidir. Aksi takdirde program, séz dizimi hatasi verir ve
programin dogru ¢alismasini bekleyemeyiz.

2. Caligma zamani hatalar1

Bu hatalar ancak program ¢alistirildiktan sonra ortaya ¢ikar. Hesaplanmasi miimkiin olmayan is-
lemler (sifira béliinme) ya da hig gergeklesmeyecek kosullarin (5<3) yiiriitiilmesi gibi durumlarda ortaya
cikar.

3. Anlam bilimsel hatalar

Bu durumda program, genellikle hata vermeden ¢alisir ancak ¢ogu zaman beklenen sonucu tiretmez.
Bu yiizden programu satir satir ¢alistirarak, farkli adimlardaki ¢ikular: gozlemleyerek nerede mantik ha-
tast yapildigini bularak program dogru bigimde ¢alisana kadar bu hatalari ayiklamak gerekir. Program-
lamay1 6grenirken kazanilacak 6nemli becerilerden biri de hata ayiklamadir. Yorucu olmasina ragmen,
programlamada biligsel yogunluk gerektiren ilging bir stirectir. Hata ayiklama deneysel bir yaklagimdir.
Neyin hatali gittigine dair bir fikir olustugunda programi degistirerek tekrar ¢alistiririz. Béylece prog-
ramlamaya yeni bir boyut daha kazandirmis oluruz. Programlama, program dogru bicimde ¢alisana
kadar agamali olarak hata ayiklama siirecidir.

Giinliik hayatimizda problem- |
lerimizi ¢dzmek icin yasantimizi |g
etkileyen pek cok karar veririz.
Bu kararlar yalnizca yasantimizi
etkilemekle kalmaz, bazen yasam
kalitemizi ve gelecegimizi bile et-
kileyebilir. Ornegin karsilastigimiz
problemler, televizyonda hangi ka-
nali seyretsem gibi basit de olabilir,
hangi meslegi se¢meliyim gibi ¢ok
onemli de olabilir. Yanlis bir karar
verilirse zaman ve kaynaklar boga
gidebilir, bu nedenle nasil dogru
karar verildigini 6grenmek 6nemli-
dir. En iyi karari vermek aslinda problem ¢6zmektir. Insan hayati aslinda bir problem ¢ozme siirecidir.
Genellikle bir problemin birden fazla ¢éziimii vardir, her bir ¢6ziim bir alternatif olarak diisiiniilebilir.
Problem ¢6zme, amaca ulagabilmek i¢in alternatifler arasindan en uygun yolu belirlemektir. Alternatif-
ler, farkli kosul ve beklentilere gore sekillenir. En uygun ¢oziim ise farkli kosul ve durumlar icin degi-
siklik gosterebilir. Bu nedenle farkli kisiler ve problemler igin ¢oziim onerileri de farklilik gésterebilir.




Problemler ¢oziilmeye galisilirken dikkate alinmasi gereken sinirliliklar ve kosullar ile uyulmas: ge-
reken kurallar vardir. Ttim bu veriler dikkate alinmaz ise dogru ¢6ziime ulasilamaz ya da problem gegici
olarak g6z ardi edilmis olabilir. Bir problemi yazilim gelistirerek ¢6zerken de cesitli sinirliliklar vardir:
kullandiginiz programlama dili, ¢alistiginiz ortam (kisisel bilgisayar, tablet vb.) ve performans (kullan-
diginiz islemci, hafiza, disk vb.). Bu nedenle programecilar icin problem ¢ozme, “bir dizi islemi, belirtilen
sinirliliklara uygun bigimde gerceklestirebilen programin yazilmasi” anlamina gelir. Programlamaya
yeni baslayanlar islemleri gergeklestirip hedefe ulasma konusunda daha fazla istekli olduklarindan ge-
nellikle belirtilen sinirliliklara uyma konusunda zorluk yasayabilirler. Bu nedenle béyle programlar, is-
tenilen iglemleri yalnizca “belli sartlarda (sadece 2 basamakli sayilar icin, tek bir dongii icin vb.)” yerine
getirebilen programlara déniisebilir. Bu nedenle bu tiir uygulama hatalarindan kaginarak tiim detaylari
dikkatli bir sekilde ise kosarak programlama yapmamiz son derece 6nemlidir.
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2.1.5. Problem C6zme Sureci

Problem ¢ézme farkli bigimlerde diisiinmeyi gerektiren bir eylemdir. Oncelikle klasiklesmis bazt
klasik bulmacalari ve bu bulmacalarin ¢éziimlerini inceleyelim.

2.1.5.1. Tilki, Kaz ve Misir Cuvali

Konusacagimiz ilk klasik problem, beraberindeki nesneleri nehrin karsisina tagimasi gereken bir ¢ift-
ciyle ilgili bir bulmaca. Bu cift¢inin bir tilkiyi, bir kazi ve bir misir ¢uvalini nehrin kargisina gegirmesi
gerekmektedir. Ciftcinin bu islemi ger¢eklestirmek icin kiigiik bir teknesi var ancak bu teknede ciftci
ile birlikte en fazla bir nesneye daha yer var. Ne yazik ki tilki ve kaz actir. Bu yiizden tilki kaz ile yalniz
kalamaz ciinkii tilki kaz1 yiyebilir. Ayni sekilde kaz ve misir guvali yalniz birakilamaz ¢iinkii kaz misirt
yiyebilir. Bu kosullarda ciftci nehrin karsisina tilki, kaz ve misir1 sorunsuz bir sekilde nasil gegirebilir?

Bu soru, Sekil 1.I'de gériilmektedir. Bu soruna daha énce hig¢ rastlamadiysaniz burada durun ve
¢ozmek icin birkag dakika harcayin. Bu bilmeceyi daha 6nce duyduysaniz ve ¢ozdiiyseniz nasil ¢6ziim
buldugunuzu hatrlamaya ¢aligin.
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Sekil 1.1: Tilki, kaz ve musir ¢uvals

Tekne ile ayn1 anda en fazla iki nesne taginabildigini biliyoruz. Tilki ve kaz ayn1 kiyida yalniz bira-
kilamayacag: gibi kaz da misir cuvaliyla ayni kiyida yalniz birakilamaz.

Bu bilmeceyi bir ipucu olmadan ¢6zmekte zorlanabiliriz. Iste mantik yiiriitme bigimi. Ciftci her
seferinde nesnelerden birini alabileceginden ¢iftginin her seyi kiyiya gotiirmek icin birden fazla gidip
gelmesi gerekecektir. 11k gidis sirasinda ciftei tilkiyi alirsa kaz, musir quvaliyla yalniz kalir ve kaz musiri
yiyebilir. Ayni sekilde ciftci ilk gidis sirasinda musir guvalini alacak olursa tilki kaz ile yalniz kalacak
ve tilki kaz1 yiyecektir. Bu nedenle iftci, Sekil 1.2°de gosterilen ¢oziimde sunuldugu gibi ilk turda kaz
almalidir. Bununla birlikte bu adimdan sonraki tiim adimlar basarisizliga ugramis gibi goriiniiyor.
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Sekil 1.2: Tilki, kaz ve musir cuvals, probleminin ¢oziimii i¢in gerekli olan ilk adim

Kazin uzakta olmast son derece iyi bir ¢oziimdiir. Ancak ikinci turda, cift¢i tilki ya da misir1 alma-
lidir. Bununla birlikte ¢iftci neyi aliyor olursa olsun geri kalanlar i¢in yakin kiytya dénerken kaz uzak
kiyida kalmalidir. Bu, tilkinin ve kazin birlikte birakilacagi ya da kaz ve musir guvalini birlikte biraki-
lacagi anlamina gelir. Bu durumlardan hicbiri kabul edilemez ¢iinkii bu durumda problem ¢oziilemez.

Daha 6nce bu sorunu gordiiyseniz muhtemelen ¢éziimiin kilit unsurunu haurlarsiniz. Ciftgi daha
once agtklandig: gibi ilk turda kazi almak zorundadur. Ikinci turda, ¢iftginin tilkiyi aldigini varsayalim.
Bununla birlikte tilkiyi kaz ile birakmak yerine ciftci kazi yanina alarak yakin kiytya geri gotiiriir. Tilki
uzak kiyida yalniz kalir. Sonra giftci dordiincii turda tilkiyi yakin kiyida yalniz birakarak misir cuvalini
uzak kiyiya gotiiriir. Coztim siireci Sekil 1.3’te gosterilmektedir.

Pek ¢ok kisi yakin veya uzak kiyidan birini geri almay1 diisiinmez ¢iinkii bu bulmaca zordur. Bazi
insanlar, sorunun haksiz oldugunu 6nererek “Geri alabilecegimi soylememistiniz.” seklinde tepki vere-
bilir. Oysaki problem ifadesinde aksi yénde bir agiklama bulunmamaktadir.
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Coziim Adimi

Sekil 1.3: Tilki, kaz ve misir ¢uvali bulmacasinin adim adim ¢oziimii



Ogelerden birini yakin kiytya geri gotiirme imkani agikga belirtilseydi bulmacanin ne kadar kolay
coziilecegini diisiintin. O zaman problemin ¢oziimiine ulagmak icin diisiinmemize gerek bile kalma-
yacaktr. Bu ylizden farkli bicimde diisiinebilen ve farkli ¢éziim yollar: tiretebilen kisiler bu problemi
¢ozecektir. Bu, problem ¢ozmede onemli bir ilkeyi gostermektedir: Yapabileceginiz olas1 tiim hare-
ketleri 6ngoremezseniz sorunu ¢ézemezsiniz. Diger yandan olasi tiim isglemleri numaralandirarak,
calisan birlesimini bulana kadar farkli islemleri deneyerek birgok problemi ¢ozebilirsiniz. Genel olarak
bir sorunu daha bigimsel adimlarla yeniden diizenleyerek elinizden kagirdiginiz ¢éziimleri ortaya gika-
rabilirsiniz.

Artik ¢6ziimii bildigimize gore problemi daha bigimsel ifade etmeyi deneyebiliriz. Oncelikle kisitla-
malar listeleyecegiz. Buradaki anahtar kisitlamalar sunlardur:

1. Cifti tekne igerisine tek seferde kendisi disinda yalnizca bir nesne daha alabilir.

2. Tilki ve kaz ayni kiyida yalniz birakilamaz.

3. Kaz ve musir ayni kiyida yalniz birakilamaz.

Bu problem, kisitlamalarin 6nemini ortaya koyan iyi bir 6rnektir. Bu kisitlamalardan herhangi birini
kaldirirsak bulmaca kolay hale gelir. Ilk kisitlamay1 kaldirirsak i 6geyi tek bir turda alabiliriz. Tekneye
sadece iki 6ge alsak bile tilki ve misir quvalini alip kaz iin geri donebiliriz. Ikinci kisitlamayi kaldirirsak
(ancak diger kisitlamalar: yerinde birakirsak) 6nce kaz, sonra tilki ve sonunda musiri alabiliriz. Kaz ve

musirda dikkatli olmamiz gerekir. Bu nedenle kisitlamalarin herhangi birini unutursak veya yok sayar-
sak problemi dogru bir sekilde ¢6zemeyiz.

Sonra, islemleri listeleyelim. Bu bulmacanin islemlerini belirlemenin ¢esitli yollar: vardir. Yapabile-
cegimizi diistindtigiimiiz eylemlerin belirli bir listesini hazirlayabiliriz:

1. Islem: Tilkiyi nehrin karsi tarafina tagtyin.

2. Islem: Kazi nehrin kars: tarafina tagtyin.

3. Islem: Misir quvalini nehrin karsi tarafina tagtyin.

Ancak, sorunu bi¢imsel olarak yeniden ifade etme amacinin ¢6ziim i¢in bir fikir edinmek oldugunu
unutmayin. Eger problemi ¢zemediyseniz ve diger gizli islemleri kesfedemiyseniz eylem listesi olustu-
rurken de problemi ¢ozemeyiz demektir. Bunun yerine islemleri kapsamli (bi¢imsel) yapmali ve kogullu
hale getirmeliyiz.

1. Islem: Tekneyi bir kiyidan digerine gotiiriin.

2. Islem: Teknede yalnizca ciftci varsa (sadece bir nesne) tekneye kiyidan bir nesne yiikleyin.

3. Islem: Teknede iki nesne varsa (iftci ve bir nesne daha) nesneyi kiytya birakin.

Bu ikinci islem listesi; problem hakkinda en bigimsel anlamda diistinmemizi, kosullara uygun bi¢im-
de problemi ¢6zmemizi, kaz ile yakin kiyiya geri yolculugu diistinmemizi saglayacakeir. Olast tiim hare-
ket dizilerini tiretirsek her bir diziyi kisitlamalardan birini ihlal ederek veya daha 6nce gordiigiimiiz bir
yaptlandirmaya ulagarak bitirirsek sonunda Sekil 1.3’teki diziye ulasip bulmacay1 ¢ozeriz. Bulmacanin
dogasinda olan zorluk, kisitlamalarin ve islemlerin diizgiin olarak tekrar konmasi yoluyla engellenecek-
tir. Boylece bu problemi 7 adimda ¢6zdtigiimiizii goriiriiz.

1. Islem: Kazi nehrin karst tarafina tagtyin.

2. Islem: Tekneyi bir kiyidan digerine gotiiriin.

3. Islem: Tilkiyi nehrin karsi tarafina tagtyin.

4, Islem: Kazi nehrin kars: rarafina tastyin.

5. Islem: Misir cuvalint nehrin karst tarafina tastyin.



6. Islem: Tekneyi bir kiyidan digerine gotiiriin.

7. Islem: Kazi nehrin karst tarafina tasiyin.

Bu Problemden Neler Ogrendik?

Sorunu daha bigimsel bir sekilde yeniden ifade etmek, bir problemi anlamak i¢cin mitkemmel bir
tekniktir. Birgok programci, diger programcilari bir sorunu tartusmak icin arar; sadece diger program-
cilarin yanitt olabilecegini diistiniir fakat ayni zamanda problemi yiiksek sesle ifade etmek genellikle
yeni ve yararli diistinceleri tetikler. Bir sorunun tekrar okunmasi, bu tartismay: bagka bir programciya
yaptirmak gibidir ancak her iki noktadan da destek alirsiniz.

Daha kapsamli ders ise sorunun diisiiniilmesi, ¢6ziimii diisiinmek kadar tiretken olabilecegi gibi bazi
durumlarda daha tiretken olabilecegidir. Cogu durumda, ¢oziime dogru yaklasim bigimi olabilir.

Sudoku oyunu gazete ve dergilerde yer almasiyla ayrica web ve telefon tabanli bir oyun olarak su-
nulmasiyla son derece popiiler hale gelmistir. Farkli varyasyonlar olmakla birlikte burada kisa olan
geleneksel siiriimii tartgilacakur.

9x9 boyutlu bir tablo kismen tek basamakli (1-9 arasi) say1 ile doldurulur ve oyuncu belirli kisitla-
malara gore hareket ederken yalnizca bos kareleri doldurmalidir: Her bir satir ve siitunda, her rakam
tam olarak bir kez yazilmalidir ve her doldurulmus 3x3 alanda her bir rakam tam olarak bir kez yer
almalidir. O zaman, verilen bir sudoku yapisindaki bosluklar 1-9 arasindaki her bir say1y1; bulundugu
satir, siitun ve kare icinde yalnizca bir kez kullanilacak bicimde nasil doldururuz?

Daha 6nce bu oyunu oynadiysaniz muhtemelen en az zamanda bir kareyi tamamlamak i¢in bir dizi
stratejiniz vardir. Sekil 1.4’te gosterilen 6rnek kareye bakarak anahtar baglangig stratejisine odaklanalim.

9 1 6 7
8 2 3 9
5 3 2
9 1 3 6 2
2 4 6 8
1 4 8 2 )
9 5 7
6 7 1 5
5 4 6 9

Sekil 1.4: Kolay bir sudoku kare bulmaca



Sudoku bulmacanin zorluk derecesi doldurulmast gereken karelerin sayust ile belirlenir. Bu drnek
cok kolay bir bulmacadir. 36 kare zaten doldurulmus oldugundan, bulmacay: tamamlamak i¢in dol-
durulmasi gereken sadece 45 kare bulunmaktadir. Soru sudur: Hangi kareleri ilk olarak doldurmaya
calisalim?

Bulmacanin kisitlamalarint hatirlayin. Dokuz ana karenin her bir satir ve stitunda, her rakam tam
olarak bir kez yazilmalidir ve her doldurulmus 3x3 alanda her bir rakam tam olarak bir kez yer alma-
lidir. Bu kurallar, ¢abalarimiza nereden baglamamiz gerektigini belirtir. Bulmacanin ortasindaki 3x3
alan, dokuz kareden sekizinde zaten sayiya sahip. Bu nedenle ortadaki kare, yalnizca 3x3 alaninda bagka
bir karede temsil edilmeyen tek bir olast degeri igerebilir. Iste bulmacay buradan ¢6zmeye baslamaliyiz.
Bu alandaki eksik rakam 7°dir, bu nedenle orta kareye 7 rakamini yerlestirecegiz.

Bu degeri yerinde yazdigimizda, bu stitunun artik dokuz kareden yedisinde degerlere sahip oldugunu
ve bunlarin her bir siitunda bulunmayan bir degeri olmasi gerektigi ve yalnizca iki kareyi bos biraktigini
unutmayin: Iki bos karenin degeri 3 ve 9’dur. Bu siitundaki kisitlama her iki numaray1 da her iki yere
yazmamiza izin verir ancak 3’{in Giglincii satirda, 9’un zaten yedinci satirda bulunduguna dikkat edin.
Bu nedenle satir kisitlamalari, 9’un orta siitunun {iglincii satirina, 3’{in orta siitunun yedinci satirina
yazilmasini gerektirir. Bu adimlar, Sekil 1.5’te 6zetlenmistir.

911 7 911 7 911 7
8|2 319 2 319 2 319
5 3 2 5 3 2 5 3 2
113 6|2 113 6|2 113 6|2
2|4 618 214171618 214 618
114 8125 114 8125 114 8125
9 5 7 9 5 7 9 3 5 7
67| |1 67| |1 6|7 115
5 4 619 5 4 619 5 4 6|9
1 2 3

Sekil 1.5: Ornek sudoku bulmacanin ¢oziimiinde ilk adimlar

Ttim bulmacay: burada ¢6zmeyecegiz ancak bu ilk adimlar, ideal olarak miimkiin olan en diisiik
sayidaki kareler i¢in aradigimiz sadece bir tane 6nemli noktay: gérmemizi saglar.

Bu problemden neler 6grendik?

Sudokunun temel dersi, problemin en kisithi béliimiine bakmamiz gerektigidir. Kisitlamalar, ¢ogu
zaman bir problemi zorlastiran seyken (Tilkiyi, kazi ve misir guvalini unutmayin.) ayni zamanda ¢6ziim
hakkindaki diistincemizi basitlestirebilir ¢iinkii secenekleri ortadan kaldurir.

Yapay zekay: bu kitapta 6zel olarak tartigmayacak olsak da, yapay zekida “en kat1 degisken” olarak
adlandirilan belirli tiirdeki problemleri ¢6zmek igin bir kural vardir. Kisitlamalari karsilamak igin farkls
degiskenlere farkli degerler atamaya calistiginiz bir problemde, en fazla kisitlamalari olan degiskenle
baslamak ya da olas1 degerlerin en diisiik sayisina sahip degiskeni baska bir sekilde koymak gerekir.

[ste bu tiir diisiinceye bir 6rnek; bir grup is arkadasinizin sizinle beraber 6gle yemegine gitmek iste-
digini ve herkesin begenecegi bir restoran bulmanizi rica ettigini varsayalim. Problem su: Meslektaglarin
her biri grup kararinda birtakim kisitlamalar getiriyor; Ayse vejetaryen, Can deniz tirtinlerini sevmiyor,
Serhan’in ¢oklu gida alerjisi var vb. Hedefiniz bir restoran bulmak icin gereken siireyi en aza indirmek



ise en sik1 kisitlamalara sahip olan is arkadasinizla konusarak baslayin. Ornegin Serhan’in bir dizi genis
gida alerjisi varsa Can’dan baglamak yerine, Serhan’in yiyebilecegi yemeklerin oldugu bir restoran listesi
bularak baglamak daha mantikli olacaktir. Deniz tiriinlerinden hoslanmamasi daha kolay ¢oziilebilir.

Ayni teknik, genellikle programlama problemlerine uygulanabilir. Sorunun bir kismi agir1 derecede
kisitliysa bu, baglamak icin harika bir yer ¢tinkii daha sonradan ¢oziilecekse is yerinde bosa vakit gegir-
diginizi distinmeden ilerleme kaydedebilirsiniz. Bununla ilgili bir sonug, belirgin olan kismu ile bas-
lanmasi gerektigidir. Sorunun bir béliimiinii ¢ozebilirseniz devam edin ve miimkiin olani yapin. Kendi
kodunuzu gormek, gerisini ¢dzmek hayal giictiniizii artiracak ve bundan bir seyler 6grenebileceksiniz.

Bir dikdértgenden nasil dik ti¢genler olusturabiliriz?. Buna gore, bir dikdortgeni bélerek, olugturu-
labilecek dik ticgenleri sekil ¢izerek gosteriniz.

Bir dikdértgenin kisa kenari 1 cm oldugunda uzun kenarinin 1 cm’den biiyiik olmasi gerekmekete-
dir. Uzun kenar 2 cm oldugunda A-1 seklinde gosterilen dik tiggenler elde edilir. Olusan dik ti¢genler-
den her birini de A-2 seklinde dik tiggenlere ayirabiliriz.

[kinci ¢oziim yolu ise B-1 seklindeki gibi dikdortgen igerisinde birbirine paralel ¢izgiler olusturmak-
ur. Olusan kiiciik tiggenleri de B-2 seklinde gosterilen bicimde dik tiggen olacak sekilde bolebiliriz.

A-1 A-2 B-1 B-2

Bu problemden neler 6grendik?

[lk ¢6ziimde asagidan yukariya adim adim yapilan bir strateji kullanilmistir. Tkinci ¢oziimde ise
dikdéregen farkl: tiggenlere cevrilmis ve elde edilen tiggenlerden tekrar dik ticgen elde edilmistir.

Sekil 1.6’da gosterilen A noktasindan B noktasina gidebilmek icin gri ile gosterilen alandan gegis
bulunmamaktadir. Buna gére A’dan B'ye gidebilmek i¢in kag farkl: yol kullanilabilir?

Ae
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Sekil 1.6



Dogru cevap 17°dir. Sorunun ¢éziimiinde satir ve siitunlarin kesisim noktalarindan yararlanilmigtir.
Sekilde goriildugii gibi 1. satir 1. siitundan baslanarak satir satir islem yapilir ve her kesisim noktasinda
soldaki ve tistteki degerler toplanir. Kesisim noktasinin istiinde ya da solunda deger yoksa ayni say1
tekrar yazilir. Ornegin 1. satr 1. siitundaki deger I’dir. 1. satir 2. siituna gegildiginde sadece sol tarafta
1 degeri oldugu i¢in 1 yazilir. 2. saur 2. siitunda ise kesisim noktasinin solunda ve tistiinde 1 degeri
vardir. Bu nedenle bu kesisim noktasinin degeri 1+1=2 olur. En son 5. siitun 4. satira gelindiginde ise
9+8=17 olur.

Bu problemden neler 6grendik?

Yol hesaplama, ¢ok iyi bilinen dinamik programlama uygulamalarindan biridir.

Yukaridaki sekilde cesitli renklerle gosterilen tahta parcalari, A ¢ivisinden C ¢ivisine asagidaki kural-
lara gore gegirilmek istenmektedir.

* Kiiciik tahtalarin tistiine biiyiik tahtalar yerlestirilemez.
* Ayni anda sadece bir disk oynatilabilir.
Buna gore tahta pargalarini A’dan Clye tastyiniz.

Bu soruda 5 tahta pargasinin C ¢ivisine tasinmast gerekmektedir. Sorunun ¢oziimii asagidaki gibidir.

a. 2 hamle b. 1 hamle



c. 2 hamle ¢. 2 hamle

A B C A B C
d. 2 hamle e. 2 hamle

A B C A B C
| 2 hamle g 2 hamle

A B C A B C
h. 2 hamle i. 2 hamle

A B C A B C
J- 2 hamle k. 2 hamle

A B C A B C
1. 2 hamle m. 2 hamle

n. 2 hamle 0. 2 hamle



A! B! C! AI B! C!

0. 2 hamle P- 2 hamle
A ! B I C% A I B I C %
7. 2 hamle s. 1 hamle

Bu problemden neler 6grendik?

Bu soru, siralama i¢in iyi bir 6rnektir.

Diisiinelim/Deneyelim

1. Siz de farkli ¢oziimler ve bakis agilart gerektiren problemler bularak arkadaslarinizla birlikte
¢ozliniiz.

2. Asagida Internet adresi verilen Bilge Kunduz Etkinligindeki sorulart inceleyiniz.
(htep://www.bilgekunduz.org/2016-gecmis-gorevler/)



3. PROBLEM COZME SURECI

Bu bésliimde;

v" Problemlerin kesifsel ve algoritmik ¢oziimleri arasindaki farklar: belirtebilecek,

v" Algoritmik bir ¢ziimii olan problemleri ¢6zmek icin gereken 6 problem ¢ézme adimini agiklayip
listeleyebilecek,

Bir problemi ¢ozebilmek i¢in 6 problem ¢6zme adimini kullanacak,
Degisken ve sabit arasindaki farki algilayacak,

Karakter, sayisal ve mantiksal veri tiirlerini anlayacak,

Operatér, islemci ve sonucu ayirt edecek,

Fonksiyon tanimlayip kullanacak,

[liskisel ve mantiksal operatrleri kullanacak,

[slem 6nceligini kavrayacak,

VAN NN N NN

[fade ve esitlikleri kullanarak islem yapacaksiniz.
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3.1. Problem C6zme Teknikleri

Inceledigimiz problemleri ¢ozerken ¢oziim siirecine destek olan bazi yaklasimlari kullandigimizi
fark etmigsinizdir. Programlama siirecinde de problemin ¢oziimiine yonelik yol ve yaklagimlari belirle-
mek gerekir ama 6ncelikle genel kural ve teknikleri bilmek yararlidir. Bazi genel kurallar neredeyse tiim
problemler icin kullanilabilir. Bu nedenle, bu kurallar: i¢sellestirir ve diisiinme siirecinizin bir parcast
haline getirebilirseniz herhangi bir problemi ¢ozmeye ¢alisirken mutlaka bir fikriniz olur.

3.1.1. Her Zaman Bir Planiniz Olsun

Belirsiz bir durumu yasamak yerine her
zaman bir planiniz olmalidir. Bu, en énemli
kuraldir. Belki olusturdugunuz ¢oziim plan:
ilk denemelerde sonug¢ vermeyecek ama her
seferinde sizi ¢oziime biraz daha yaklastiracak
ipuglari elde etmenizi saglayacaktir. Denedi-
giniz yaklagim ne olursa olsun (dogru ya da
yanlig), fikir iretmemekten ve deneme yap-
mamaktan her zaman daha iyidir. Planlama
yapmak ayni zamanda hedef belirlemek ve
bu hedefe ulasmak anlamina gelir. Planiniz
olmazsa tek bir hedefiniz olur; o da problemi
¢ozmektir. Bu durumda problemi ¢ézene ka-
dar herhangi bir bagari kaydetmis olmazsiniz. Dahasi sadece nihai hedefe ulagmaya ¢alismak, her baga-
risizlikta moralin bozulmasina neden olabilir. Ama kiiciik hedeflerden bile olusan bir plan yaparsaniz
¢oziime yonelik adimlar attiginizi ve zamani etkili bicimde kullandiginizi géreceksiniz. Her bir adimda
kendinize giiveniniz artacak ve ¢oziime bir adim daha yaklagmis olacaksiniz.

3.1.2. Problemi Tekrar ifade Edin

Onceki problemlerde de gordiigiimiiz iizere bazen problemi tekrar ifade etmek, géremedigimiz bir
ayrintiy1 gormemizi ya da problemi daha kolay ¢ozmek adina bir ipucu yakalamamuzi saglayabilir. Hatta
bazen probleme iliskin bir yanlis anlamanin ortaya ¢ikmasina ya da hedefin daha iyi anlagilmasina ne-
den olur. Problemi farkli bigimlerde sunmak ¢6ziim siirecine 151k tutmasa bile bazen yalnizca problemi
dogru anlayip anlamadigimizi bile teyit etmek agisindan 6nemlidir. Ayrica tekrar ifade ederek problemi
kiiciik alt parcalara ayirmak gibi yaygin islemleri de kolaylastirmis olabiliriz.

3.1.3. Problemi Kucuk Parcalara Ayirin
F

Verilen problemi adimlara ya da béliimlere
ayirmak, ¢oziimii kolaylastirir. Bir problemi
iki boliime ayirdigimiz distiniildiigiinde, her
bir par¢anin ¢oziimiiniin timiinii ¢ozmeye
gore yari yariya kolaylastigini diistinebiliriz.
Bu durum igin siralama 6rnegini ele alalim.
Elinizde 100 kisisel dosya oldugunu ve bu
dosyalarin alfabetik siraya gore dizilmesi ge-
rektigini diisiinelim. Once bir dosya alip son-
ra her aldiginizi dogru yere yerlestirerek 100
adimda bu islemi bitirebilirsiniz. Peki ya biri




sizin igin 100 dosyay1 A-F, G-M, N-§ ve T-Z olacak bi¢imde 25 adetten olusan 4 gruba ayirsaydu islemi
daha kolay yapmaz miydik? Her seferinde tek tek harf sirasint kontrol etme iglemi, dosya sayist cogal-
dikea zorlagtigindan sayica kiiciik bir grupla ¢aligmak islemi hizlandiracaktir. Bu nedenle bir problemi
coziilebilir kiigiik parcalara bolmek, ¢6ziim iglemini kolaylagtirir ve hizlandirir.

3.1.4. Once Bildiklerinizden Yola Cikin

Programlama yaparken oncelikle bildiklerimiz ile baslamali ve sonra yeni ¢oziimler arayisina girme-
liyiz. Problemi kii¢iik pargalara bolerek ¢6zebildiginiz parcadan baslayiniz. Bu parcalar ¢ozerken diger
parcalarla ilgili olarak akliniza yeni fikirler geldigini ve ayni zamanda kendinize olan giivenin arttugini
goreceksiniz. Programlama siireci boyunca ¢ogu zaman ¢ok iyi oldugunuz konular, zorlandiginiz konu-
lar ve hentiz 6grenmediginiz konular olacaktir. Bir problemin mevcut becerilerinizle ¢6ziiliip ¢oziileme-
yecegine karar vermek i¢in problemi ¢ok iyi incelemeniz gerekir. Boylece bilgi dagarciginizda olmayan
ama ¢oziim icin gerekli olan islemlerin farkina varabilirsiniz.

3.1.5. Problemi Basitlestirin

Cozmekte zorlandiginiz bir problemle karsilagirsaniz problemin kapsamini daraltmay1 deneyebilir-
siniz. Bunun i¢in kosullari azaltmay1 ya da ¢6zebileceginiz bicime dontistiirmeyi, degiskenleri azaltmay1
ya da problemin kapsama alanini kiigtiltmeyi diisiinebilirsiniz. Temel amaciniz problemi basitge ifade
etmeye ¢alismak olmalidir. Coziim i¢in denediginiz yaklasimlar, size gercek ¢6ziim igin yol gosterecek-
tir. Problemi basitlestirmek size aslinda problemdeki zorlugun neden kaynaklandigini da gosterecektir.

3.1.6. Benzerlikleri Arayin

Burada ele aldigimiz benzerlik kavrami, ¢oziilmesi istenen problemle 6nceden ¢éziilen problem ara-
sindaki olasi ortiisme ya da yeni ¢éziime ilham verme olarak tanimlanabilir. Benzerlik, farkls bigimlerde
kargimiza ¢ikabilir. Bazen problemler ayni, degiskenler ya da veriler farklidir. Bazen problemin belirli
bir boliimii baska bir problemle benzerlik gosterebilir. Problem ¢ozme siirecinde hizinizi ve becerinizi
arttiracak en 6nemli yaklagim, benzerliklerin farkina varmaktir ancak bu, ayni zamanda kazanilmasi
en zor beceridir. Buradaki zorluk, benzerliklerin farkina varacak kadar problem ¢6zmek ve deneyim ka-
zanmak gereginden ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle programlamaya yeni baslayanlar icin bir problemi
¢ozerken hazir yazilmig bir kodu bulmak ve onu giincelleyerek problemi ¢ézmeye ¢alismak son derece



yanlistir. Bir ¢oziimii kendiniz tiretmezseniz
tamamen anlayamaz ve igsellestiremezsiniz.
Ayrica galigan her bir program, problemin ¢o-
ziimil oldugu kadar, daha sonraki problemle-
ri ¢ozmek icin kazandiginiz deneyimlerdir.
Su anda ne kadar yazilmis kodlar kullanarak
problemleri ¢ozerseniz gelecekte de siirekli bu
yaklasimi kullanacaksiniz demektir.

3.1.7. Deneme Yapin

Bazen bir problemi ¢ézmenin en kolay
yolu denemek ve sonuglarini gézlemlemektir. Bu, tahmin etmekten ¢ok farklidir. Bir ¢oziimii tahminen
ongdrmek ile kodu yazarak denemek ve sonuglarini incelemek ¢ok farkli sonuglar verir. Boylece prob-
lemi ¢ozebilmek iin gereken ipuglarini elde
edebilirsiniz. Denemek, ara yiiz tasarlarken,
cizim yaparken ya da kiitiiphaneleri kulla-
nirken yararli bir yaklagimdir. Diger yandan
hata ayiklama siireci de bir tiir deneysel yak-
lasimdir. Bir problemin ¢ikularina bakarak
sorunun nereden kaynaklandigini anlayabilir
ve problemi ¢ozebiliriz. Bu nedenle program-
da 6nemli noktalara gozlemek amaciyla deger
verebiliriz. Degerlerin degisimini gozleyerek
¢oziime daha hizli ulasabiliriz.

3.1.8. Asla Vazgecmeyin

Asla vazgecmemek, kisisel bir ozelliktir. Kararlilik, giiven ve istek kayboldugu zaman acik diisiine-
mezsiniz, islemler olmasi gerektiginden uzun siirer ve gittikge zorlagir. Hatta 6fke ve kizginliga bile d6-
nisebilir. Ekrandaki program kodu ¢alisma-
digt zaman programci koda degil, kendisine
ve aslinda problemin kaynagina, yani kendi
aklina kizmaktadir. Bu noktada moralimizin
bozulmasina izin vererek aslinda basarisiz
olmak i¢in bir bahane {iretmis oluruz. Bu
duygudan kurtulmak, programci tarafindan
verilecek bir karardir. Boyle durumlarda en
etkili ¢oziim ara vermektir. Problemden ta-
mamen uzaklagarak gecirilecek vakit sonra-
sinda ¢ok daha verimli ¢alismak olasidir.

3.2. Problem C6zme Adimlari
Problem ¢6zme siirecinde en iyi karari verebilmek icin izlenmesi gereken 6 adim vardir (Sekil 1.7:):

1. Problemi Tanimlama: Problemi ¢ozmeye baslamadan dnce problemin acik, anlagilir ve ¢ok dog-
ru bir sekilde tanimlanmig olmasi gerekir. Problemin ne oldugunu bilemezseniz onu ¢6zemezsiniz.

2. Problemi Anlama: Coziime dogru yol almadan 6nce problemi ¢ok iyi anladiginizdan emin ol-
maniz gerekir. Problemin neler icerdigini ve kapsamini dogru anlamalisiniz. Ayrica problemi
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¢ozmeniz gereken insan ya da sistemin bilgi tabaninda neler oldugunu da ¢ok iyi anlamalisiniz.
Mevcut bilgi tabaninda olmayan herhangi bir kavram ya da yonergeyi problemin ¢éziim siirecin-
de kullanamazsiniz. Bu konuda klasik ve 6nemli bir s6z vardir: “Problemi anlamak, problemi
yar1 yartya ¢6zmek demektir.”

3. Problemin Céziimii I¢in Farkli Yol ve Yontemler Belirleme: Problemin ¢6ziimii igin olabildi-
gince farkli yol ve yontem belirlemeli ve bu listenin, tiim olasiliklar i¢erdiginden emin olmali-
stniz. Bunun i¢in konu hakkinda farkl: kisilerin goriislerini alabilirsiniz. Farkli ¢oztimler kabul
edilebilir olmalidir. Problem ¢6zmek icin tek bir yol yoktur; pek ¢ok yol vardir.

4, Farkli Coziim Yollar1 Listesi Igerisinden En Iyi Céziimii Segme: Bu adimda her bir ¢éziimiin
olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koymalisiniz. Bu nedenle degerlendirme yapabilmek icin
olctitler olusturmalisiniz. Bu dlgiitler her bir ¢6ziim yolunu degerlendirmek igin size rehber ola-
cakutir. Problem ¢ozmek icin tek bir yol yoktur; en iyi yol vardir.

5. Segilen Coziim Yolu ile Problemi Cézmek I¢in Gerekli Yonergeleri Olusturma: Bu adimda
numaralandirilmis ve adim adim yénergeler olusturmaniz gerekir. Bu yonergelerin ikinci adimda
belirtilen bilgi tabani kapsaminda olmasina dikkat ediniz. Bu durum, &zellikle bilgisayarlar ile
calisirken son derece kisitli davranmaniza neden olabilir.

6. Coziimii Degerlendirme: Coziimii test etmek ya da degerlendirmek, sonucun dogrulugunu
kontrol etmek anlamina gelir. Sonucun dogru olmast ve problemi olan bireyin beklentilerini
karsilama diizeyi 6nemlidir. Sonug yanlis ¢ikmis ya da bireyin beklentilerini kargilamamuis ise

problem ¢6zme siirecine bastan baslamak gerekir.

Sekil 1.7: Problem ¢ozme adimlar:

Problem ¢dzme siirecinde bu 6 adim tam olarak uygulanmaz ise sonug beklendigi gibi olmayabilir.
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Bireyler olarak evde, iste ya da farkli ortamlarda siirekli problem ¢6zeriz. Evde kargilagilan problemler;
aksam yemegi icin ne pisirilecegi, yemekten sonraki bos vaktin nasil degerlendirilecegi, hangi kitabin
okunulacagi ve marketten nelerin alinacagt gibi konulardir. Is yerinde ise problemler; yonetim, is yeri
kurallari ve takimlarin verimli galismasi gibi konular igerebilir. Ne kadar dogru kararlar alirsaniz o
kadar mutlu ve degerli yasanular gecirirsiniz. Cogu kisi bu siireglerde problem ¢ozdiigiiniin bile farkina
varmaz.

3.3. Problem Tirleri

Problemlerin her zaman siradan ¢oziimleri olmaz. Kek yapmak ya da araba kullanmak gibi problem-
leri ¢ozmek igin bir dizi eylem gerekir. Adim adim yonergelere dayali olan bu ¢6ziimlere “algoritmik
¢oziimler” denir. En iyi yolu sectikten sonra sonuca, ilgili adimlari izleyerek ulagilir. Bu adimlardan
olusan yapiya “algoritma” denir. En lezzetli ekmegi secmek ya da isleri biiyiitmek i¢in yatirim yapmak
gibi problemlerin ise agik ve net ifade edilen yanitlari yoktur. Bu ¢éziimler bilgi ve deneyim gerekeirir,
bir dizi deneme ve yanilma siirecinden olusur. Dogrudan islem adimlar: ile ulagilamayan sonuglara
“kesgfe dayal1 ¢oziimler” denir.

Problemi ¢ozen kisi her iki tiirdeki problem i¢in problem ¢6zmenin 6 adimini kullanabilir. Ancak
kesifsel ¢oziimler icin son adim ¢ok dogru sonug vermeyebilir. Bazi problemler ise her iki tiirdeki ¢ozii-
miin de kullanilmasini gerektirir.

3.4. Bilgisayarlar ile Problem C6zme

Bu ders kapsaminda “¢oziim” demek problem ¢ézme siirecinin 5. adiminda yer alan islem adimlar:
ya da yonergeler anlamina gelmektedir. “Sonu¢” demek, ¢ikti ya da tamamlanmis bilgisayar destekli
yanit demektir. “Program” ise herhangi bir bilgisayar dilinde kodlanmuis, ¢oziimii olusturan islem adim-
larinin tamamuini ifade etmektedir.

Bilgisayarlar, zor ve zaman alici olabilen algoritmik ¢éziimler ile ilgilenmek {izere tasarlanmugtir.
[nsanlar, kesifsel goziimleri bulma konusunda daha iyidirler ancak bilgisayarlarin ¢ozebildigi ileri dii-
zey hesaplama ve karmagik problemleri ¢6zme konusunda bilgisayarlarin hizlarina ulasamazlar. Bilgi-
sayarlar, Gist diizey matematik problemlerini kolayca ¢6zebilir ancak konusmak ya da top atmak gibi
davraniglari yapamaz. Bu islemlerin zorlugu programlama siirecindedir. Bu tiir islemleri bilgisayarlarin
anlayacag1 bir dizi adim sekline nasil donistiirebiliriz?

Kesifsel problem tiirleri ile ilgilenen bil-
gisayar dalina “yapay zekd” ad1 verilmekte-
dir. Yapay zeka uygulamalari, bilgisayarla-
ra mevcut bilgileri kullanarak yeni bilgiler
insa etmesini saglamaktadir. Béylece bilgi-

sayarin problem ¢ozme becerileri insanla-
rin yeteneklerine daha ¢ok benzemektedir.

Yapay zeké ozellikle robotik uygulamalar:
ile son yillarda popiiler bir ¢aligma alan:

olmugtur. Bilgisayarlar insanlar gibi di-
sinmeye baslayana kadar daha ¢ok algo- v ’\f
ritmik problemlerin ¢6ziim siireglerinde
kullanilacaktir. Bu nedenle bu derste agir-

likli olarak algoritmik ¢oziimler tizerinde
durulacaktir.

T\




3.5. Problem C6zme Kavramlari

Giinliik hayatta kargilagtigimiz problemler ¢ok ¢esitli olmasina ragmen bilgisayar ile ¢6zebildigimiz
yalnizca 3 tiir vardur:

1. Hesaplamali—matematiksel islem ve siirecler iceren problemler,
2. Manuksal-iliskisel siirecler iceren problemler,
3. Tekrarlayan—matematiksel ya da mantiksal bir dizi islemin yinelenme siirecini igeren problemler.

Bu boliimde, bilgisayara iliskin temel kavramlar ve belirtilen tiirdeki problemleri ¢6zmek igin kul-
lanilan ifade ve esitlikler anlatilmaktadir. “Sabit” ve “degisken” onemli iki kavramdir. Programei islen-
memis halde veriyi alir, islenmis hale yani bilgiye doniistiiriir. Bunlar esitlik ve ifadelerin yapi taglaridur.
Programci, problemi ¢ozebilmek i¢in gereken sabit ve degiskenleri, uygun “veri tiirii"nde, 6rnegin sayisal
olarak tanimlar.

Diger 6nemli kavramlar ise operatér ve fonksiyonlardir. “Operatér”, sabit ve degiskenler arasindaki
iliskileri gosteren, esitlik ve ifadelerde kullanilan isaret ve sembolleri ifade eder. Operatorlerin belirli bir
hiyerarsik yapi igerisinde kullanilmasi gerekir. Operatorler sabit ve degiskenlerle birlikte kullanildiginda
“esitlik” ve “ifade” olarak adlandirilan yapilar olusur. Esitlik ve ifadeler ise ¢oziim siirecinin yapr taslar
olan islemlerdir. “Fonksiyonlar” bir dizi islem seti olarak tanimlanabilir. Tiim bu kavramlari anlama-
dan bilgisayarlar ile problem ¢6zmek olasi degildir.

3.6. Veri Turleri

Cevremizdeki  kavram
ve nesneleri farkli sekiller-
de anlamlandirmak icin
farkli veri tiirleri kullaniriz.
Coztimler iretebilmek icin
bilgisayarlar “veri’ye gerek-
sinim duyar. Ham veriler,
bilgisayar tarafindan “girdi”
olarak algilanir ve program
aracthigr ile islenir. Kulla-
nictya geri dénen deger, is-
lenmis veridir; “gtktr” ya da

“bilgi” olarak adlandirilir. Bilgisayara hangi veri tiiriiyle calistyor oldugu mutlaka belirtilmelidir. Bir
programda farkli veri tiitleriyle islem yapilabilir. Ornegm tam sayilar, kesirli sayilar, karakterler, simge-
ler, metinler ve mantiksal degerler, veri tiirlerini olusturur.

3.6.1. Sayisal Veri

Sayisal veriler tiim say1 tiplerini igerir. Sayisal veri, hesaplama islemlerinde kullanilabilen tek veri
tiriidiir. Pozitif ya da negatif tam sayilar ve reel sayilar kullanilabilir. Sayisal veriler; acilar, uzaklik,
niifus, ticret, yaricap gibi hesaplama siirecinde gerekli degerler i¢in tanimlanir. Banka hesap numarasi
ya da posta kodu gibi sayisal ama hesaplama icin kullanilmayan veriler de vardir. Bu tiir veriler sayisal
olarak tanimlanmaz. Her bir veri tiiriintin bir veri seti vardir. Sayisal veri i¢in tanimlanmis veri seti 0-9
arasindaki sayilar ve “+” ile “=” isaretlerini kapsar. Ornegin 66578 ve 2356 tam say1 6rnekleridir. Reel
sayilar, tiim reel ve ondalik sayilart kapsar. Ornegin -56.23, 8695.235 ya da 0.005 reel say1 igin 6rnek-
lerdir. Sayilarin alabilecegi en kiiciik ve en buyiik degerler kullanilan bilgisayar ve programlama diline

gore degisebilir.
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Veri Tiirii Veri Seti Ornek

Sayisal: Tam say1 Tiim sayilar 66578
-2356

Sayisal: Reel say1 Tiim reel sayilar ve ondalik sayilar -56.23
8695.235

0.005

3.6.2. Alfaniimerik/Karakter Veri

Karakter veri seti; tiim tek haneli sayilar (“0”.. “97), harfler (“a”..“z”, “A”..“Z”) ve 6zel karakterleri
(“#7, “&”, “*”, ..) kapsar. Bu veri setinden olusturulan deger, tirnak iginde belirtilir. Biiyiik ve kii¢iik
harf duyarlidir yani “a” ile “A” farkli algilanir. ASCII (American Standard Codefor Information
Interchange) olarak adlandirilan karakter seti 256 karakterden olusur. Karakterler sadece sayidan
olugsa bile hesaplama islemlerinde kullanilamaz. Birden fazla karakter bir araya getirilirse bilgisayar,
bu yapiy1 “dizi” olarak adlandirir. Karakter ve dizi verileri karsilagtirilabilir ve alfabetik siraya gore
siralanabilir. Bilgisayar her karaktere bir numara verir ve islemi bu sekilde gerceklestirir ¢iinkii bil-
gisayarlar sayisal islem yapabilen cihazlardir. Veriler birbirleri ile karsilastirilir ve azalan ya da artan
sekilde siralanir. Ornegin Muz ile Elma karsilastirildiginda M harfi E harfinden daha biiyiik bir
saytya sahip oldugu i¢in Muz dizisinin degeri daha biiyiiktiir. Elif ile Esra kargilastirildiginda ise Esra
daha biiyiik deger alir ¢iinkii s harfi | harfinden daha sonra gelir. Biiyiik harflerin kiigiik harflerden
daha diisiik sayisal degerleri vardur.

Veri Tiirii Veri Seti Ornek
Karakter Tiim rakamlar, harfler ve 6zel semboller “A”, Y7, “k”, D0, “67, “07, “+7,
<o
Dizi Birden fazla karakterden olusan kombinasyon | “Bilgisayar”,
“532-5556633”

Karakterler ve diziler + operatorii kullanarak birbirine baglanabilir. Birlestirme olarak adlandirilan
bu islem, iki karakter pargasini yan yana getirir. Ornegin “6”+6” = “66” olur. Genellikle matematiksel
islem gerektirmeyen verilerin, dizi seklinde tanimlanmasi 6nerilir.

3.6.3. Mantiksal Veri

Mantiksal veri, veri setinde yalnizca iki kelime barindirir: dogru ve yanlis. Bu veri evet ya da hayir
seklindeki karar verme siireglerinde kullanilir. Ornegin elde edilen deger, beklenen deger mi, evli mi,
arabast var mi1, 8grenci lise mezunu mu gibi sonucu kesin dogru ya da yanlis olan durumlarda mantiksal
veri tanimlamasi yapilir. Bu kelimeler ayrilmis 6zel kelimelerdir ve dizi olarak algilanmaz.

Veri Tiirii Veri Seti

Mantiksal Dogru Yanlis Dogru Yanlis

True False True False




Veri Tiirleri I¢in Kurallar

1. Tanimladiginiz veri genellikle sayisal, karakter, dizi ya da mantiksal olmalidir.

2. Programci programlama siirecinde verinin adini ve tiirtinii belirtir. Bilgisayar ¢aligmaya basladi-
ginda verinin adu ile tiiriinii eglestirir.

3. Veri tiirleri karigik kullanilamaz. Ornegin sayisal olarak tanimlanmus bir veri, dizi olarak algila-
namaz. Bu durumda bilgisayar, bekledigi veri tiirii ile karsilamaz ve hata verir.

4. Her bir veri tiirii kendisi icin tanimli veri setini kullanir.

5. Matematiksel islemlerde kullanilacak tiim veriler sayisal olarak, digerleri karakter ya da dizi ola-
rak tanimlanmalidur.

6. Programcilar kendi tanimladiklar: veri tiirlerini de olusturabilirler. Kullanici-tanimlr olarak ad-
landirilan bu veri tiitleri, bugiiniin tarihi, hedef, varilacak siire gibi hem dizi hem de sayisal veriler
iceren yapilar olusturulabilir.

Ornekler
Veri Veri Tiirii Agiklama

Uriin satis bedeli: Sayisal: Reel Bir diriiniin satis bedeli hesaplama iglemlerinde
49.99, 10150 kullanilir.
T.C. Kimlik No.: Karakter dizisi Kimlik bilgileri hesaplama amagli kullanilmaz.
10654876542
Agurlik: Sayisal: Tam say1 | Kilo cinsinden tam say1 olabilir ve hesaplamalarda
67 kullanilir.
Sirket Ismi: Karakter dizisi Tamamen karakterlerden olusur.
ABC Firmast
Kredi Onayt: Mantiksal Bu durumda onay ya vardir “Dogru” ya da yoktur
Var, Yok el
Posta Kodu: Karakter dizisi | Posta kodlar: islem yapmak i¢in kullanilmaz.
06110, 34217
Tarih: Karakter dizisi, | Islem yapmak igin tam say1 bigiminde tanimlanabilir;
21042017 Syl Trme aksi takdirde dizi olarak tanimlanmasi daha uygundur.
IBAN: Karakter dizisi | Para transferi i¢cin bankaya verilen kodlar hesaplama
TRO600006543000012 amacli kullanilmaz.

@495\ Diisiinelim/Deneyelim

Asagida verilen degiskenlerin veri tiirlerini belirleyiniz.

e [sim * Yas
* Cinsiyet * Vergi Numarast
* Okul Numarast * Gegti/Kald:

g



3.7. Bilgisayar Veriyi Nasil Saklar?

Bilgisayar veriyi hafizada saklar. Her bir degisken icin hafizada belirli bir alan ayrilir ve bu alan her
seferinde tek bir deger saklayabilir. Kullanici, var olan deger yerine yeni bir deger atadiginda eski deger
silinir. Hafizada bu konumlar gegicidir. Programin galismas: bittiginde ya da bilgisayar kapatildiginda
bu veriler silinir. Verilerin daha sonra tekrar kullanilmas: gerekiyorsa sabit disk gibi kalici bir konu-
ma kaydedilmeleri gerekir. Bu sekilde kaydedilen verilere “dosya” ad1 verilir. Temel anlamda program
dosyalar1 ve veri dosyalar1 olmak tizere iki dosya tiirli vardir. Program dosyalari, bilgisayarin yapmast
istenen komutlari ve islemleri igerir. Veri dosyalari ise programlar calisirken gereken verileri kapsar.

3.8. Sabit ve Degiskenler

Bilgisayarlar problemleri ¢6zmek igin siire¢ boyunca sabit ve degisken olarak adlandirilan verileri
kullanir. “Sabit” olarak tanimlanan veriler problemin ¢oziim siireci boyunca asla degismeyen deger-
lerdir. Sabit degerler sayisal, karakter ya da 6zel semboller olabilir. Bu durumda bu degere bilgisayarin
hafizasinda bir yer ayrilir ve bir isim verilir. Program c¢alistgt siirece bu deger kendisine verilen isim ile
cagrilir ve degeri asla degistirilemez. Ornegin, pi degeri degismeyen bir deger olacag: igin sabit olarak
tanimlanmalidir.

\V/-Yq

Degisken

Sekil 1.8: Degisken - Veri Iliskisi

Bu durumun tam tersi sekilde bir “degisken” tanimlandiginda degeri, program ¢alistig1 siirece degi-
sebilir (Sekil 1.8). Degiskenlere tasidigr degerleri ifade eden isimler verilir, bu sekilde belirleyici dzellik-
leri de olusur. Programcilar ¢6ziim siirecinde ihtiya¢ duyulan her bir degiskene ayri bir isim vermelidir.
Boylece bilgisayar bu ismi, ilgili degeri hafizada bulmak igin kullanir. Degisken, farkls veri tiirlerinde
olabilir ancak ismi, icerdigi deger ile tutarlt olmalidir. Ornegin fiyat isimli bir degisenin igerisinde 50
degeri atanmig olabilir, program ¢alistig1 siire icerisinde bu deger degisebilir ancak degiskenin ismi
hi¢bir zaman degismez.

Degiskenlere isim verirken ve bunlari kullanirken dikkat edilmesi gereken kurallar sunlardir:
1. Degiskene icerdigi deger ile tutarl isimler veriniz.

2. Degiskenlere isim verirken bogluk kullanmay1niz.

3. Degiskenlere isim verirken bir karakter ile baglayiniz.

4. Matematiksel semboller kullanmamaya dikkat ediniz.

Asagida “Dogru” ve “Yanlis” olarak kullanilmig degisken isimleri yer almaktadur:

T\



Yanlis Dogru

1 say1 sayil
Okul No. okulNo
Soru? soru

Degisken isimleri konusunda asagidaki noktalara dikkat edilmelidir.

- Bazi platformlar desteklemedigi i¢in Tiirkee karakter kullanimi tavsiye edilmez.

- Programlama dillerinde kullanilan komut isimleri degisken olarak kullanilamaz. Cok bilinenleri;
if, for, while, else, do, int, vb.

- Degisken isimlendirmelerinde bosluk karakteri yerine alt ¢izgi ( _ ) karakteri kullanilabilir
ancak degisken isimlendirmede genellikle kii¢iik harfle baglanir ve ikinci bir kelime yazilacaksa
ilk kelimenin hemen ardindan biiyiik harfle devam edilir. Buna “Camel Karakter” kullanimi
denir. Ornek: tcKimlikNo

- Ozel karakterler degisken isimlerinde kullanilamaz (*,/, -+, #,%,8.,(,=,2,%,[,{ gibi...).

(% ®5\ Diisiinelim/Deneyelim

1. Giinlitk hayattan Hesaplamali, Mantiksal ve Tekrarlayan siireclere érnekler veriniz.

2. Asagidaki problemlerin ¢oziimii igin hangi degiskenlere ihtiya¢ duyulur?
a) Bir memurun maagini hesaplayan programi yazmak,
b) Bir sinema salonu icin bilet satig program1 yazmak,
o) Bir yolculuk i¢in rezervasyon programi yazmak.

3. Siz de dogru ve yanlis degisken isimlerine rnekler veriniz.

3.9. Fonksiyonlar

Fonksiyonlar, belirli islemleri yiirtiten ve sonuglart dondiiren bir islem kiimesidir. Genellikle bilgi-
sayar dilinde olusturulur. Fonksiyonlar, bir ¢éziim siirecinin belirli pargalari olarak kullanilir. Problem
¢ozme siirecinde tekrarlanan iglemler i¢in kullanilir ve béylece programcinin, hem problemi daha hizli
¢ozmesini hem de programin daha anlagilir olmasini saglar. Her programlama dili, igerisinde kendine
ozgii fonksiyonlar barindirir. Bu fonksiyonlar kiitiiphanesi, programlama dili bilgisayara gére degisiklik
gosterir. Ayrica pek ¢ok programlama dili, programcilarin kendi fonksiyonlarini yazmalarina da olanak
verir. Fonksiyon kiitiiphaneleri, pek ¢ok program diline eklenebilir.

Fonksiyonlar, kendilerine verilen isim ve ayrag icerisinde gonderilen veri ile tanimlanir.
Fonksiyon Ismi (Veri)

Fonksiyon kapsaminda elde edilen sonug, fonksiyonun ismi ile déndiiriiliir. Fonksiyonlara veri gon-
derilir. Fonksiyona gonderilen verilere “parametre” denir. Fonksiyonlar parametreleri degistirmez ama
islemlerde kullanir. Ornegin karekok fonksiyonunu ele alalim. Sqre(N), gonderilen N degeri i¢in kare-
kok degeri hesaplamaktadir. Sqrt fonksiyonun ismi, N islem yapilacak veri yani parametredir. Paramet-
reler yay ayrag icinde yazilir. Programei olarak kullandiginiz dilin kiitiiphanesinde hangi fonksiyonlarin
oldugunu arastrmaniz iglerinizi kolaylastiracaktir. Fonksiyonlar gruplara ayrilir:

1. Matematiksel Fonksiyonlar: Matematiksel islemler icin kullanilir.
2. Dizi Fonksiyonlar: Dizi ve karakterlerle ilgili islemleri gerceklestirmek i¢in kullanilir.

3. Déniistiirme Fonksiyonlar:: Veriyi bir tiirden digerine doniistiirmek i¢in kullanilir.
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4. Istatistiksel Fonksiyonlar: Maksimum deger, ortalama gibi degerleri hesaplamak igin kullanilir.
5. Yardimci Fonksiyonlar: Program disindaki verilere eriserek islem yapmak icin kullanilir.

Bu fonksiyonlara bazi 6rnekler Tablo 1’de goriilmektedir.
Tablo 1: Fonksiyon tiirleri ve érnekler

Fonksiyon Tanim Ornek Sonug

Matematiksel Fonksiyonlar

Sqrt (N) N degerinin karekokiinii dondiiriir. Sqrt(16)

Integer (N) N degerine en yakin ya da esit tam sayiy1 | Integer(6.7689) 6
dondiiriir.

Dizi Fonksiyonlar

Mid (S, n1, n2) | Dizinin nl pozisyonundan baglayan n2 | Mid(S, 3, 3) “sem”
kadar karakteri dondiiriir. « .
S= “Yasemin

Dizinin sag tarafindaki n kadar karakteri| Right(S, 4) “emin”
dondiiriir. « . »
S= “Yasemin

Déniistiirme Fonksiyonlar1
Value (S) Dizi olarak tanimlanan degiskeni sayisal | Value(“65.217) +65.21
degere cevirir.

Istatistiksel Fonksiyonlar

Average (list) Birkag say1 i¢in ortalama degeri dondiiriir. Average(12, 24, 6)

Yardimci Fonksiyonlar

Sistemin andaki arih degerini dondrir 04/23/2017

@ Diisiinelim/Deneyelim

Asagidaki fonksiyon komutlarinin ¢iktilarini yaziniz.

Degisken Fonksiyon Cikts
s=16 Sqrt (s)
s=-64 Sqrt (Abs(s))
bolum="Bilgisayar” Left (bolum,5)
bolum= “Bilgisayar” Right (Mid(bolum,6,3),2)
s=25 Sum (s,ay)
a=15

\ y=s+10
54
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3.10. Operatorler

Bilgisayara, verileri nasil isleyecegini belirtmek gerekir. Bu islem icin operatorler kullanilir. “Opera-
torler” verileri, ifade ve esitlikler ile birlestirir. Bu yazim, ayni zamanda operatorler bilgisayara ne tiir bir
islem (matematiksel, mantiksal vb.) olduguna dair bilgi verir. “Islemci” ve “sonug”, operatérlere iliskin
iki kavramdir. Islemci, verileri baglayan ve isleme alan yapy; sonug ise yapilan islemin yanitidir. Ornek
vermek gerekirse 6 + 5 ifadesinde yer alan “+” operatér, 6 ve 5 islemci, 11 ise sonugtur. Islemciler sabit
ya da degisken olabilir.

Operatorler; matematiksel, mantiksal ve iliskisel operatorler olarak siniflandirilabilir. Operator tiir-
lerine iligkin 6rnekler Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2: Operator tiirleri ve ornekler

Operatér Bilgisayar Sembolii

Matematiksel

Toplama + 6.7 +2.1 8.8
Cikarma - 5.6-3.4 2.2
Carpma * 3.0%4.0 12.0
Boélme / 40.0/8.0 5
Modiil Alma MOD 9 MOD 3 3
Mligkisel** Islem Sonug
Esit == 6 == False
Kiictikeiir < 6<8 True
Bityiiktiir > 6>8 False
Kiigiik ya da esittir <= 6<=38 True
Biiyiik ya da esittir >= 6>=8 False
Esit degildir <> 6<>38 True
Mantiksal Islem Sonug
Degil NOT NOT True False
Ve AND True AND True True
Veya OR True OR False True

“*ligkisel operatorlerle yapilan islemlerin sonucunda ortaya mantiksal deger olarak Dogru (True) ya
da Yanlis (False) cikar.

3.11. islem Onceligi

Matematiksel, mantiksal ve iliskisel operatorlerin bir hiyerarsisi yani 6ncelikleri vardir. Islemler, bu
siralamaya gore yapilmaz ise sonug, beklendigi gibi ¢cikmayabilir. En icteki ayractan en distakine dogru
islem yapilmali, ayrag igerisinde ise islem onceliklerine dikkat edilmelidir. Islem 6ncelikleri Tablo 3’te

goriilmektedir.

55’—/



/4

-‘5.... Illllo,-

Tablo 3: Islem onceligi

Islem Sirast Veri Tiirii Sonug Degeri Tiirii

() hiyerarsiyi siralar, ayrag icerisindeki islemler en icten en disa dogru yapilmalidir.

Fonkiyonlar

Matematiksel Operatorler

Kuvveti (Us) Sayisal Sayisal
\, MOD Sayisal Sayisal
x/ Sayisal Sayisal
+ - Sayisal Sayisal
=, <, >, <=, >=, <> Sayisal, dizi ya da karakeer Mantiksal
NOT Mantiksal Mantiksal
AND Mantiksal Mantiksal
OR Mantiksal Mantiksal

Ornek degiskenlere iliskin islem sonuglari i¢in asagidaki tabloyu inceleyiniz.

Degisken Islem Cikt1
X+y-Z 5
xy*z -290
zmod y 5
(x-y)*5 -25
X<y True
x<y AND x<z True
NOT (x>0) False
x<>y OR z >=20 True

m Diisiinelim/Deneyelim

Puanlar1 68, 80, 40 olan 6grencinin puan ortalamasini hesaplayiniz.

3.12. ifade ve Esitlikler

Su ana kadar gordiigiimiiz tiim bilesenler, ifade ya da esitlik biciminde kullanilmadig; siirece bir
anlam ifade etmez. Coziilmeye calisilan problem vergi ya da maas hesaplama, degerleri siralama, en
biiytik degeri bulma gibi farkl: islemlerden olusabilir. Bir “ifade” operatérleri kullanarak veriyi isler.
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Uzunluk * Genislik
“Esitlik” ise ifadenin sonucunu saklar.
Alan=Uzunluk * Genislik

Bu durumda uzunluk ve genislik degerlerinin ¢arpim sonucu hafizada “alan” olarak ayrilan yerde
korunur. Ifadelerde esit operatorii kullanilmaz. Ifadeler esitlik ve yonergelerin yalnizca bir béliimiinii
olusturur. Bu yiizden sonuglar o an kullanilir ancak korunmaz. Oysaki esitlik ifadelerinde mutlaka so-
nug korunur. Bu yiizden esitliklere “atama ifadeleri(ifadeler)” de denir. Ornek ifade ve esitlikler Tablo
4’te incelenebilir.

Tablo 4: Ifade ve esitlikler
Ifadeler Esitlikler

A<B C=A<B

A ve B sayisal, karakter ya da dizi olabilir. Sonug | A, B ve C sayisal, karakter ya da dizi olabilir.
mantiksal degerdir ve hafizada korunmaz. Sonu¢ mantiksal degerdir ve C degiskenine
atanarak korunur.

Sy



4. PROBLEM COZME
YAKLASIMLARI

Bu boliimde;

v Bir problem igin ¢6ziim iiretirken destek olabilecek temel araglari listeleyebilecek,
v Problem analiz ¢izelgesini kullanarak problem verisini birlestirebilecek,

v Problemin ¢éziimiinii olusturabilecek modiilleri belirlemek icin etkilesim cizelgesini kullanabile-

cek,

v Bir problem i¢in girdi, siire¢, modiil numarasi ve ¢ikt1 belirlemek icin GSC gizelgesini kullanabi-

lecek,

v Problemin ¢éziimii i¢in gerekli algoritma ve akis semalarini kullanabilecek,

v" Dahili ve harici dokiimantasyonun 6nemini agiklayabileceksiniz.
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4. Bilgisayar ile Nasil iletisim Kurulur?

Bilgisayarlar ancak donanimlari, yazilimlar
ve onlar1 kullanan kisiler kadar iyidir. Yapilacak
islem i¢in mevcut donanimin yeterli oldugunu
varsayarsak bir bilgisayarin etkililigi onu kulla-
nan programcinin yetkinligine baglidir. Bilgisa-
yara bir dizi islem aracilig1 ile ne yapmasi gerek-
tigi séylenmelidir. Bu islemler bir programlama
dili araciligt ile kodlandiginda bir program héline
gelir.

Bilgisayarlarin ¢ok iyi ¢ozdiigii problemler, al-
goritmik yapida olanlardir yani adim adim iglem-
lerden olusan yapilardir. Bu islemler bilgisayarin
anlayabilecegi bicimde ifade edilir ve bilgisayar
bu satirlari sira ile ¢calistirir.

Bilgisayarlar bizim konustugumuz dili bi-
lemediginden onlarla anlagmamiz igin bizim
onlarin konustugu dili 6grenmemiz gerekir.
Bilgisayarin igletim sistemi, dili ve uygulama-
larina iligkin kurallara “soz dizimi” denir. Bir hata olugursa buna “yazilim hatas?”; hatay1 bulup
diizenleme islemine ise “hata ayiklama’ denir. Yazilim hatalari bazen s6z dizimi hatalarindan ba-
zen de mantik hatalarindan kaynaklanabilir. Bu hatalar problem ¢6zme siirecinde bulunarak diizeltilir.
Programin hatasiz ¢aligmast ve dogru sonucu iiretebilmesi i¢in tiim hatalarin diizeltilmis olmas: gerekir.

4.2. Cozumun Duzenlenmesi
Problem ¢dzme siirecini destekleyen bazi diizenleme araglari vardir. “Bunlar;

Problem Analiz Cizelgesi,
Etkilesim Cizelgesi,

GSC (Girdi Siireg Cikt) Cizelgesi,
Algoritmalar,

Akis Semalarr”dur.

Bu araglari kullanmak; ¢6ziime daha hizli ulagmak, en etkili programi yazmak, anlagilir olmak ve
siireci kolaylastirmak icin énemlidir.

RN NS

Problem Analiz Etkilesim

Cizelgesi Cizelgesi GSC Cizelgesi Algoritmalar

Alkas Semalan
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4.2.1. Problemin Analiz Cizelgesi

Coziimii diizenlemek i¢in 6nce programin beklentilerini analiz etmek gerekir. Bunun i¢in en iyi yol,
problemi dort asamada ele almakuir:

1. Eldeki veri
Beklenen sonug

2
3. Problemin ¢6ziim siireci
4

Coztim segenekleri

Tablo 5: Problem Analiz Cizelgesi

Eldeki Veri Beklenen Sonug

Problemde verilen ya da kullanici tarafindan | Sonug icin beklentiler, hangi bilginin nasil bigimde
saglanan veri sunulacagi

Problemin Céziim Siireci Coziim Segenekleri

Ifade ve esitlikler listesi, siralama, arama, Problemi ¢ozebilmek icin olasi fikirler
hesaplama vb.

Bir 6rnek problem i¢in problem analiz gizelgesinin nasil olduguna bir géz atalim: sinav ve perfor-
mans puanlarina gore ortalama hesaplama ve gegme kalma durumunun kontrolii:

Eldeki Veri Beklenen Sonug

2 Yazili ve 2 Performans Puani Gegme/Kalma Durumu

Problemin Céziim Siireci Coziim Segenekleri

-Ortalama = (Yazili 1 + Yazili 2 + Performans | Yazili ve performans puanlarini girilecek degerler
1+ Performans 2)/4 olarak tanimlama

-Gegme/Kalma Durumu= Eger ortalama
50’den kiigiikse “Kalds”, degilse “Gegti”

4.2.2. Etkilesim Cizelgesi Gelistirme

Coziime ulagma yolunda ikinci adim, ¢oziim siirecini modiillere ayirmak ve siiregteki modiillerin
birbiri ile etkilesimini gérmek icin modiilleri birlestirmekeir. Yonetsel etkilesim cizelgesi hazirlanirken
yukaridan agagiya yaklagim kullanilir. Tiim modiilleri kontrol eden bir ana kontrol mekanizmasi dahi-

linde siire¢ yukaridan asagiya dogru isler.

Moddil 1 Modiil 2

Modiil 4 Modiil 5

Sekil 1.9: Etkilesim ¢izelgesi



Cogu programda kontrol modiiliinden sonra ilk degerler atamasi, sonra okuma, hesaplama, ekrana
yazdirma, ¢ikt1 alma vb. gibi islemler gergeklestirilir. Kontrol modiilii bu siireci kontrol eder. Ornegin
briit maas hesaplama problemi i¢in etkilesim ¢izelgesi asagidaki gibi olabilir.

Kontrol

' 0

4.2.3. GSC Cizelgesi

GSC (girdi-siireg-cikti) cizelgesi problem analiz gizelgesindeki bilgiyi detaylandirir ve diizenler. GSC
cizelgesi dort boliimden olugur: girdi, siireg, modiil referanst ve ¢kt (Tablo 6).

Tablo 6: GSC Cizelgesi
Modiil Referansi
Program igin gerekli Adim adim islemler Etkilesim Tim ¢kt beklentileri
tiim veriler ' (Prob%em A'naliz gizelgesjndeki (Problem Analiz
Clzelg:g:ielif ve 4. modiiller Cizelgesindeki 1 ve 2.
Adimlar)
Geg¢me/Durumunu tespit etmek icin GSC cizelgesi asagidaki gibidir.
Girdi Siireg Modiil Referanst1  Cikt1
Sinav ve Performans Sinav puanlarint gir. Oku Gegti/Kaldi
Puanlar Performans puanlarin gir. Oku
Puan ortalamasini hesapla. Hesapla
Puan ortalamasinin 50’den Karar

kiigiik olup olmadigini kontrol et.

Gegme kalma durumunu ekrana

Yazdir
yazdir.
Bitir. Kontrol

4.2.4. Algoritmalar

Bu ¢izelgeleri gelistirdikten sonraki adim, yapilacak islemleri bilgisayarin anladig: dilde yazabil-
mektir. Bu yonergeler “algoritma” olarak adlandirilir. “S6zde kod” algoritmaya ¢ok benzer bir dildir ve
bazen algoritma yerine kullanilabilir. Algoritmay: olusturmak, bilgisayarda problem ¢6zme siirecinin
en zor boliimidiir. Modiiller etkilesim ¢izelgesinden ve siire¢ GSC cizelgesinden alinir. Algoritmadaki
islem say1s1, programecinin problemi ¢6zme yoluna baglidur.

4.2.5. Akis Semalari

Problem ¢ézme siirecimiz, bilgisayarin iletisim kurma yontemi ile sekillenir. Algoritma, bilgisayara
hangi islemi hangi sirada yapmasi gerektigini sdyleyen yonergeler biitiintidiir. Akis semasi ise algorit-
manin gorsel gosterimidir. Programci, olusturulan algoritmadan grafiksel gosterimler olusturur. Akis
semasi, program gelistirmeye baslamadan 6nceki son adimdir. Akis semasinda hatalar rahatlikla gorii-
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liip diizeltilebilir. Akis semalarini olusturmak i¢in kullanilan evrensel simgeler ve bu her bir simgenin
anlami vardir (Sekil 1.10).

4.3. Algoritma Yonergeleri ve Akis Semasi Sembolleri

e

Simge Islev

Basla/Bitir

Giris

Atama/lslem

Denetim (Karar)

Cikis

U0

Déngii

Akis Yonii

—_—
—

Baglag

ol

Onceden Tanimli [slem/Fonksiyon

Sekil 1.10: Akss semasi sembolleri

Akis semast, bir problem ¢dztimiiniin baslangicindan bitisine kadar olan siireci gosterir. Akis semast
icerisindeki her bir simge, algoritmadaki bir islemi ifade eder. Genellikle islemler tek yonlii olmasina
ragmen karar kutularindan iki farkli ok ¢ikar. Bir karar simgesinden ¢tkan ok, bazi iglemlerin tekrar-
lanmasini saglayabilir; béylece bir “dongii” olusur.
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Akig semalarini olugtururken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar sunlardir:

1. Yonergeler, simgelerin i¢ine yazilmalidir.

2. Haurlatc bilgiler simgenin yanina yazilabilir. Boylece akis semast ek agiklamali bir semaya do-
niisiir.

3. Bir akis semasi her zaman sayfanin basindan baglar ve sonuna dogru gider. Eger bir sayfaya sig-
mazsa bir ya da daha fazla baglantu simgesi kullanilarak diger sayfaya gecilebilir.

4. Akis semasini ¢izmek i¢in uygun yazilimlar kullanilirsa daha standart bir goriiniim elde edilir.

5. Simgeler, igerigindeki yazinin rahat¢a okunabilecegi kadar biiyiik yapilmalidir.

4.4. Harici ve Dahili Dokiimantasyon

Iyi programcilar, kodlar1 bagkalari tarafindan rahat¢a anlagilabilsin diye satirlar arasina agiklamalar
yazarlar. Bu agiklamalar, diger programcilar agisindan biiyiik 6nem tagir ¢iinkii kod tizerinde degisiklik
yapilabilmesi i¢in her bir satirin ya da fonksiyonun islevinin anlagilmasi gerekir. Bu sekilde, yazilima ait
“dahili dokiimantasyon” olusturulmus olunur. Kod satirlar haricinde yazilimin kullanimina ve teknik
gereksinimlere ait bilgilerden olusan “harici dokiimantasyon” hazirlanir. Bu bilgiler, diger kullanicilar
tarafindan ortaya ¢ikan problemleri ¢6zmek i¢in kullanilir.

4.5. Coziumun Programlanmasi/Kodlanmasi

Akis semasi ve algoritmalar tamamlandiktan sonra istenilen bir programlama dili kullanilarak prog-
ramin yazilmasi islemine gecilir ki bu isleme “programlama” ya da “kodlama” ad1 verilir. Kodlama
sonucunda programin ne kadar hatasiz ¢alistigy, algoritmanin etkililigine baglidir.

:}@ Diigsiinelim/Deneyelim

giris
/"Per'formans-1 ", pl / ort < 50 HAYIR
!

giris
"Performans-2", p2

|
t1 =s1+s2 ort = t/4
! f
2=pl+p2 — | t=t1+12

Yukarida iki yazili ve iki performans puani almis bir 6grencinin puan ortalamasini hesaplayarak,
dersten gecip gegmedigini belirleyen akis semasi yer almaktadir. Siz de benzer bir problemi ¢dziime
kavusturacak basamaklari akis semastyla olusturmayi deneyiniz.

//:'
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5. PROGRAMLAMA
YAPISI

(function () {
eat();
sleep() ;
code () ;
repeat () ;

}) ()

Bu boliimde;

v" Yapilandirilmis problemin énemini kavrayacak,
v" Baglant1 igin modiil ve fonksiyonlarin nasil tasarlanmast gerektigini agiklayabilecek,
v" Degisken tiirlerini ve aralarindaki fark: aciklayabilecek,

v" Parametrelerin nasil kullanildigini anlatabilecek,

v" Dért mantik yapisinin (dogrusal, dongiisel, karar ve durumsal) neler oldugunu sayabileceksiniz.
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5.1. Programlama Yapisina Giris

Bir 6nceki béliimde anlatilan yaklagimlar, problem ¢éziimlerinin organize edilmesi i¢in yardimet
olarak kullanilan araglardi. Bu béliimden itibaren ¢éziimleri bilgisayarin daha iyi anlayip isleyebilmesi
icin kullanilan teknikler anlatilacaktir. Diger bir ifade ile bu teknikler, algoritmay1 olusturan y6nerge-
leri farkli bicimlerde yazmaniza olanak saglayacaktr.

5.1.1. Géstergeler

Bilgisayarlar; problemleri ¢6zmek, islerimizi kolaylastirmak, daha hizli ve etkili ¢oziimler iirecmek
i¢in kullanilir. Gergekten yeterli ¢oziimler iiretebilmek icin asagidaki gostergeleri Snemsemek gerekir.

1. Biitiind, her biri anlamli iglemler iceren parcalara boliiniiz, modiilleri kullaniniz.

2. Farkli satrlar arasinda baglanti kurmak yerine mantiksal yapilari kullaniniz.

a) Dogrusal yapy, islemleri sira ile calistirir. Asagida, klavyeden girilen iki sinav puaninin
aritmetik ortalamasini hesaplayan yap: goriilmekeedir:

Algoritma Akis Semast Sozde Kod
1. Basla. 1. Basla.
2. Notlar1 Oku. Basla 2. Oku notl, not2

3. ort = (notl + not2)/2
4. Yaz ort
5. Bitir.

3. Ortalamay1 Hesapla.
4. Ortalamay1 Yaz.
5. Bitir.

ort = (not1 + not2)/2

!

ort

Bitir

—y
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b) Karar yapusy, iki olasiliktan birini segmek ve ona gore devam etmek iin kullanilir. Aga-
gida, klavyeden girilen iki sinav puaninin ortalamasini bularak 6grencinin dersten gegip
ge¢medigini kontrol eden yapi goriilmektedir.

Algoritma Akis Semast Sozde Kod
1. Basla. 1. Basla.
2. Notlari oku. Basla 2. Oku notl, not2

3. Ortalamay:
hesapla.

3. ort = (notl + not2)/2

4. if (ort >= 50) then

4. Eger ortalama Yaz “Gegti” else Yaz

>=50 ise “Gecti” “Kaldr”
yaz. Degilse Bici
“Kaldr” yaz. 5. Bitir.

5. Bitir. ort = (not1 + not2)/2

Evet Hayir

\

1}“

Bitir
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o) Déongiisel yap, bir dizi islemi tekrarlamak i¢in kullanilir. Asagida, 20 6grencilik bir sini-
fin bir dersten aldig1 iki not tizerine sinif ortalamasini hesaplayan yap1 goriilmektedir.

Algoritma
1. Basla.
2. Sinif ortalamasini
0'a esitle

3. Dongii i<=20 olana
kadar don, i>20
olunca 7. adima

git.
4. Notlari oku.
5. Ortalamay1 hesapla.

6. Ogrenci
ortalamasint
toplama aktar.

7. 1yi 1 artur.

8. Sinif ortalamasini

hesapla.

9. Sinif ortalamasini
yaz.

10. Bitir.

Akig Semast

Basla

topOrt =0

B

ort = (not1 + not2)/2

!

topOrt = topOrt + ort

5

sinifOrt = topOrt/20

v
‘ SinifOrt \

m

S6zde Kod
1. Basla.
2. topOrt =0

3. for (i=1; i <=20; i++)
4. Oku notl, not2

5. ort = (notl + not2)/2
6. topOrt = topOrt + ort
7. i++

8. sin1fOrt = topOrt/20
9. Yaz sinifOrt

10. Bitir.

o
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¢) Durumsal yapr ise belirli bir duruma gore farkli islemlerin yapilmasina olanak saglar.
Asagida, klavyeden girilen sayiya gore haftanin giiniinii yazan yapr goriilmektedir.

Algoritma
1. Basla

2. 1 ile 7 arasinda
bir say1 gir.
3. Say1 1 ise

<« 3
Pazartesi” yaz.

4. Say1 2 ise “Salr”

yaz.

5. Sayi1 3 ise
“Carsamba”
yaz.

6. Say1 4 ise
“Persembe” yaz.

7. Say1 5 ise
“Cuma’” yaz.

8. Say1 6 ise
« )
Cumartesi
yaz.

9. Say1 7 ise

“Pazar” yaz.

10. Say1 1 ile 7
arasinda degilse
“Girdiginiz say1
1 ile 7 arasinda
olmalidir.” yaz.

11. Bitir.

Akig Semast

Basla

] Break
Pazartesi

!°

reak
Sali

Q-0

o
5
D
Q
~

Persembe

O O
«0)
o
o
o

| !
o
o

Break
Cuma

[a)
c
3
o
=
3
(0]
@,

Break
Pazar

Girdiginiz sayi 1 ile 7 Break

!?

Break|

!°

Break |

!°

arasinda olmalidir.

Bitir

:

Sézde Kod
1. Basla

2. Oku say:
3. Switch (say1)
4. Case 1:

“Pazartesi’;

Break;

5. Case 2: “Salr™;
Break;

6. Case 3:
“Carsamba’s
Break;

7. Case 4:
“Persembe”;
Break;

8. Case 5: “Cuma’;
Break;

9. Case 6:
“Cumartesi’s

Break;

10. Case 7: “Pazar’;
Break;

11. Default:
“Girdiginiz say1
1 ile 7 arasinda

olmalidir.”;
Break;

12. Bitir.

3. Tekrarlayan iglemlerin tekrar tekrar yazilmasini 6nlemek icin modiiler yap1 kullaniniz.

4. Okunabilirligi ve anlagilirligr arurmak icin anlamli degisken isimleri seginiz ve ¢ok iyi dokiiman-

tasyon hazirlayiniz.
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Diigsiinelim/Deneyelim

1. Klavyeden ismini giren kisiyi “Merhaba ‘Isim’” seklinde selamlayan algoritma ve akis
semasini olusturunuz.

2. Bir marketteki bir paket ¢ayin fiyat1 10 T dir. Miisteri 10 ile 49 arasinda paket aldi-
ginda %5, 50 - 99 adet arasi paket aldiginda %10; 100 tizeri paket aldiginda %15 in-
dirim uygulanmaktadir. Faturaya uygulanacak KDV %8 dir. Miisterinin aldig1 paket
sayisina gore 6deyecegi ticreti hesaplayan algoritma ve akis semasini yaziniz.

3. Klavyeden, uzunluklar: girilen ti¢ dogru pargasinin bir ticgen olusturup olusturama-
yacagint hesaplayan algoritma ve akis semasini olusturunuz.

(Bir ii¢genin iki kenarinin uzunlugu toplams, iiciincii kenardan biiyiik olmalidir.)

4. Klavyeden, X karakeeri girilene kadar girilen isimlere kaginci kisi oldugunu yazan
algoritma ve akis semasini olusturunuz.

5. Klavyeden, girilen sicaklik derecesine gore suyun kati/sivi/gaz hallerinden hangisinde
oldugunu yazan algoritma ve akis semasint olusturunuz.

6. Klavyeden, 0 girilene kadar kag adet negatif; ka¢ adet pozitif say1 girildigini hesapla-
yan algoritma ve akis semasini olusturunuz.

7. Klavyeden, girilen sayiya kadar olan sayilarin ¢ift olanlarinin toplamint hesaplayan ve
yazdiran algoritma ve akis semasini yaziniz.

8. Girilen iki deger arasindaki sayilarin toplamini bulan ve ekrana yazdiran algoritma ve
akis semasini olusturunuz.

9. Bir 6grencinin ortalama ve devamsizlik bilgisine gore gegme/kalma durumunu kont-

rol ediniz ve ekrana yazdiran algoritma akis semasini olusturunuz.

10. Asagidaki sekilleri, ekrana yazdiran algoritma akis semasini olusturunuz.

* * Fokok kK KKKk K
* *k koK FOK KKK K
* *okok ook sk ok ok ok ok ok
* kokokk Skok Kok kK ok K kK
* Sk ok ok ok >k ook ok ok ok ok ok >k kK
N - | —
*

*

*

*

*

*

*

*

*
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11.

12.

13.

14.

Klavyeden, girilen ay bilgisine gére kuzey yarim kiirede hangi mevsimin yasandigini ekrana
yazdiran algoritma akis semasini olusturunuz.

Klavyeden, bir ticgene ait kenar uzunlugu ve o kenarin yiikseklik bilgisinin girisi yapildiktan
sonra ekrana liggenin alanini yazan programin akis diyagraminin dogru olusabilmesi i¢in seklin
lizerine satir numaralarini yaziniz.

1.a
2. alan = a*h/2
3.h

4. Bagla Q
5. Bitir
v
D)

6. Alan

Asagidaki problemde, ortalamasi girilen bir 6grencinin dersten basarili ya da basarisiz oldugunu
ekrana yazabilmesi i¢in bogluklart doldurunuz.

1. Basla

3. Eger ort>=50ise yaz .........ccoooiiiniinninns
4. Degilse ........coocooi
S

Klavyeden, girilen sicaklik bilgisine gére asagidaki durumlarin kontroliintin yapilmast isten-
mektedir. Gerekli algoritmanin olugabilmesi i¢in bogluklar1 doldurunuz.

* Sicaklik 0 °Cnin altindaysa “Cok Soguk”
* Sicaklik 0 °C — 20 °C arasindaysa “Serin”
* Sicaklik 20 °C tizerindeyse “Sicak” olmali.

3.Eger .oooiiiiiiiii Yaz “Cok Soguk”
Ao “Serin”

5. Degilse Yaz ......cocoeeviiiiiiiinni
6. Bitir.

T\
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15. Asagidaki akis diyagraminda 6grenci sayist klavyeden girildikten sonra 6grenci yaglari okuna-
rak, sinif yas ortalamast bulunup ekrana yazdirilmaktadir. Bu amagla, asagida verilen adimlarin

madde numaralarini, akis diyagraminda uygun yerlere yerlestiriniz.

ortalama

ogrSayisi

sayac = sayac + 1

ortalama = yasToplam/ogrSayisi
yasToplam = yasToplam + ogrYas
Basla

ogrSayisi > sayac

Evet

RN AT A e

Hay:1r
10. Bitir
11. ogrYas

»
>

//:71
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5.1.2. Modiiller ve islevleri

Bir yazarin, kitabini yazmaya basglamadan énce konuyu ve béliimleri diisiinmesi, bir ag¢inin meniiyt
hazirlamaya baglamadan 6nce yemek tiitlerini, malzemeleri ve miktarlar: diistinmesi gibi bir programct
da programi yazmaya baslamadan 6nce detayli bir bicimde problemi irdelemeli ve islemleri gruplandir-
malidir. Ne zaman modiiller etkilesim ¢izelgesinde dogru siralanmis ise programei her bir modiil i¢in
kodu yazmaya baslayabilir. Iyi bir programci algoritmay1 her bir modiil igin test eder, sorunlar varsa
hemen ¢6ziim tretir. Biyiik bir program yerine kiiciik pargalari kontrol etmek daha kolaydir ve bu,
zamandan kazang saglar. Modiilleri olustururken asagidaki noktalara dikkat edilmesi 6nerilir.

Her bir modiil baslar, islemleri yapar ve biter. Siire¢ i¢erisinde modiiller arasinda dallanma olmaz.
Her bir modiiliin tek bir iglevi vardir: yazdirma, karekok bulma, biiyiik harfe ¢evirme vb.
Her modiil rahat anlagilabilecek ve kolayca giincellenebilecek kadar kisa olmalidir.

Modiiliin uzunlugu islevine ve yonerge sayisina gore degisebilir.

AN o

Modiiller siireg akislarint kontrol etmek i¢in olusturulur.
Cok sik kullanilan modiil tiirleri su sekilde siralanabilir:

* Kontrol modiilii programin genel akisini gosterir.

* Baslama modiilii program ilk bagladiginda yalniz bir kez yapilmasi gereken iglemleri gerceklesti-
rir (ilk degerlerin atanmasz).

e Siire¢ modiilleri bir ya da birden fazla belirli bir islemi yapmak icin kullanilir (hesaplama, veri
okuma, yazdirma vb.).

* Bitis modiilii ise program bitmeden 6nce yapilacak son islemleri ierir.

Farkli modiiller bir problemin ¢éziimil igin bir araya gelebilir. Program yonetimini kolaylastirmak
icin bir modiil birden fazla modiilden de olusabilir.

5.1.3. Baglilik ve Birlesim

Problem ¢6zme siirecindeki en zor adim, ¢6ziimii pargalara ayirmakur. Her bir modiiliin hangi
islemlerden olugsmasi gerektigi énemli bir karardir. Modiiller hem farkls iglemleri yiirtitecek kadar bir-
birinden bagimsiz olmali hem de ayni veriler ile ¢alisacak kadar birlesik olmalidir. Birbirine zit bu iki
kavram baglilik ve birlesim olarak adlandirilir. “Baglilik” bir modiiliin diger modiillerden bagimsiz
calisabilme yetenegidir. Her bir modiil, bagimsiz olarak tanimlanmis islem setini ¢alistirir ve sonucu
gonderir. Ancak modiiller ¢alisirken verileri almalari ve sonucu géndermeleri siirecinde bilgi paylasir. Bu
veri paylasimi siirecinde “birlesim” yasanir.
Birlesim, modiiller arast iletisim olusmasini
saglar.

“Baglilik”, bir modiil igerisindeki fonk-
siyonlarin birbiri ile ne derece iligkili oldu-
gunun ol¢timidiir. Eger fonksiyonlar birbiri
ile yakin iliski icerisinde ise modiiliin yiik-
sek baglilik diizeyi oldugu soylenir. Benzer
durumda birlesim diizeyi diisiik olacakur.
Yiitksek baglilik ve diisiik birlesim genellik-
le iyi yapilandirilmig bir tasarim demektir.
Bayle tasarlanmis bir program daha anla-
stlir, givenilir ve tekrar kullanilabilir ola-
caktir. “Birlesim” ise modiillerin birbirine
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bagimli olma diizeyidir. Disiik diizey birlesim her zaman tercih edilir ¢iinkii bu durum modiiliin
yonetimini ve okunabilirligini arceirir.

Yiiksek baglilik diizeyi programin daha anlagilir, giivenilir ve tekrar kullanilabilir olmast agisindan
cok onemlidir. “Birlesim” ise modiillerin birbirine bagimli olma diizeyidir. Diisiik diizey birlesim her
zaman tercih edilir ¢iinkii bu durum modiiliin yonetimini ve okunabilirligini arttirir.

5.1.4. Yerel ve Global Degiskenler

Yerel ve global degisken kavrami tiim programlama dilleri i¢in ¢ok 6nemli kavramlardir. Programci-
lar, yerel ve global degiskenleri baglilik ve yapiskanlik olusturmak amaciyla kullanirlar. Bir modiil i¢inde
tanimlanmig degiskenler “yerel”; modiiller disinda program genelinde kullanilmak {izere tanimlanmig
degiskenler ise “global” degiskenler olarak adlandirilir. Aralarindaki en 6nemli fark, kapsamlaridir. Bu
kapsam, degiskenin ne zaman nerede kullanilabilecegini belirler.

Yerel degiskenler, yalnizca tanimlandiklart modiil i¢erisinde kullanilabilir. Diger modiillerin bu de-
giskenlere iligkin hicbir bilgisi bulunmaz. Béylece degisken isimlerinin ¢akigmasi gibi sorunlar yasan-
maz. Bu nedenle yerel bir degiskenin diger modiiller tarafindan kullanilmas: gerekirse bu degiskenin
parametre ya da donen degerler ile eslestirilmesi gerekir.

Global olarak tanimlanan degiskenler ise biitiin modiiller tarafindan taninir. Program ¢alistigs sii-
rece hafizada tutulan ve iglem yapilabilen degiskenlerdir. Program akisinda baglilik olusturmak icin
gereklidir. Programin ¢alisma siirecinde degiskenler icin kullanilan bir hiyerarsi vardir. Buna gore dnce
yerel degisken, sonra parametre ve daha sonra da global degisken kullanilir. Bu yiizden programcilar
aynt degiskeni hem yerel hem de global olarak tanimlarsa sorun yasanir. Global degiskenler modiiller
arasinda veri gegisini sagladigt icin bu tiir durumlarda parametre ve dénen degerlerin kullanilmasina
gerek olmaz. Asagida yerel ve global degiskenlere iliskin bir 6rnek goriilmektedir.

Degiskenler x,y, z < Tdm modiilleri kapsiyor.

Kontrol e
<+——— Kontrol modiilind kapsiyor.

Degiskenleri: a, b, c

Modul 1
oct <«——— Modul 1 icinde gecgerli
Degiskenler: d, e
Modul 2 oy .
<——— Modll 2 icinde gecerli

Degiskenler: a, f, g

//:'
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5.1.5. Parametreler

Programlama siirecinde anlagilmasi zor ama ¢ok 6nemli konulardan biri parametrelerdir. Paramet-
relerin kullanimi benzer degisken isimlerinin ¢akismasini dnleyerek siirecin daha hizli ilerlemesini sag-
lar. Modiiller ayr1 ayr1 ¢aligir ve veriler parametreler araciligt ile iletilir. “Parametreler” bir modiilden
digerine gegen yerel degiskenlerdir. Modiiller arasindaki iletisimi saglar. Modiil adindan sonra ayrag
icerisinde belirtilerek kullanilirlar: Oku (a, b, ¢) gibi. Eylemsel parametreler listesi, kontrol modiili
tarafindan ¢agirilan parametrelerin listesidir. Bigimsel parametre listesi ise ilgili modiilii takip eden
parametre listesidir.

Kontrol
Oku ()
Hesapla (not1, not2) Eylemsel Parametre Listesi
Yazdir (ortalama)
Bitir
Oku ()

Girdi nottnot?2

A

Cagiran Modul

Cikis

Bicimsel Parametre Listesi
(Cagiran Modiiller)

Hesapla (ortalama) <—

ortalama = (not1 + not2)/2

Cikis

Yazdir (ortalama)

Yazdir ortalama

Cikis
Adresi ile ¢agirilan parametreyi ifade eder.

Parametreleri kullanarak bir modiilden digerine veri géndermenin iki yolu vardir: Parametreleri
degeri ya da adresi ile gagirabiliriz. Oniinde “*” simgesi olmayan parametreler, degeri ile gagrilan para-
metrelerdir. Parametre degeri ile ilgili modiile iletildiginde, o modiil o degerle ilk kez karsilastig: icin
hafizada yeni bir yer olugturur. Bu durumda ilgili deger degistiginde programin geneli etkilenmez; yal-
nizca modiil aktif oldugu siirece gegerli olur ¢iinkii ¢agirilan modiilde bu deger i¢in hafizada ayrilmis
farkli bir yer vardir. Béylece degeri ile cagirilan degisken icin hafizada iki farkli yer ayrilmistir ve bunlar,

farkli modiiller tarafindan degistirilebilir.

Parametre, degeri ile degil, adresi ile cagrildiginda, ilgili modiile deger yerine hafizadaki yer bilgisi gén-
derilir. Cagirilan modiil, hafizada ilgili yerdeki deger ile islem yapar. Bir degisiklik oldugunda hem ¢agiran
modiil hem de ¢alisan modiil bu degisikligi fark eder yani degisiklik program genelinde etkili olur. Adresi
ile cagirilan parametrede hafizada ayni yer paylasilirken, degeri ile cagirildiginda hafizada ayni degisken
iki farkli yer ayrilir. Parametreler modiiller arasinda yapiskanlik yaratmak icin en iyi ydntemdir.
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5.1.6. Donen Degerler

oi;

-%IIII

Modiiller arasinda yapigkanlik yaratmanin ti¢ yolu vardur.

1. Yerel degiskenler
2. Parametreler

3. Dénen degerler

.....d-

£

Bir fonksiyonu ¢agirip belirli islemleri ger¢eklestirdigimiz zaman fonksiyon bize bir ya da daha fazla
islem sonucunu dondiiriir. Dénen deger, fonksiyon sonucudur. Bu islem, fonksiyonu ad1 ile ¢agirarak
gerceklesir. Islem sonucundaki deger, gegici olarak ilgili degiskene atanir. Fonksiyon, galismasini bi-
tirdiginde artik o isme atanmuig bir deger bulunmaz ¢iinkii bu deger, ¢agiran modiile geri donmiigtiir.

Asagidaki gekilde bu akis goriilmekeedir.

Sonuc= 6 + Kare (2)

Algoritma

. Basla.

. Kare(2) isleminden dénen

deger ile G’y1 topla.

3. Sonucu yaz.

. Bitir.

. Kare modiiliinii olustur.

. Basla.

|

\-—z—/ Kare(X) X=2
S =~ - Kare(2) = 4
10
Akis Semast Sozde Kod
(Lo ) .
Basla
2. sonuc = 6 + kare(2);
3. Yaz sonuc;
sonuc = 1+ kare(2) < 4. Bitir
1. Modul kare(x);
e
2. Basla
4. returns;
—> kare (x)

. Klavyeden girilen degeri

kendisiyle carp.

. Sonucu déndiir.

. Bitir.

Basla

'«

Il
<+ x

Return s

oy
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Klavyeden girilen iki sayinin toplamini alan algoritmay: geriye deger dondii-
ren parametreli fonksiyon kullanarak ¢oziiniiz.

Ekrandan girilen iki sayinin 6nce pozitif ya da negatif oldugunu; sonra en kii-
clik ortak bélenini bulan algoritmay1 yaziniz. Bu iki islem i¢in ayr1 fonksiyon-
lar kullanin. Say1 degerlerini global; diger sonuglari yerel olarak tanimlayiniz.
Cikulari oncelikle fonksiyonlarin iginde yazdirip sonra ¢ikuilari ana program-
da yazdiracak bicimde diizenleyiniz.

Girilen bir sayiya iliskin olarak asagidaki 6zellikleri verilen programi yaziniz.
a) Say1 ka¢ basamaktan olusmaktadir?

b) Say1 3’tin ve 10’un katlarina béliinebiliyor mu?

c) Say1 asal say1 m1?

Bu problemleri 6nce parametre kullanmadan sonra da parametre kullanarak ¢6ziiniiz.

Bir dikdértgen prizmanin;

a) Yiizey alanini,

b) Hacmini bulunuz.

Klavyeden g say1 giriliyor.

a) Bu sayilarla bir tiggen cizilip ¢izilemeyecegini,

b) Ciziliyorsa tiirtinti (eskenar, ikizkenar, ¢esitkenar),
c) Ucgenin gevresini,

¢) Uggenin alanini hesaplayan algoritmay1 yaziniz.



6. DOGRUSAL MANTIK
YAPISI iLE PROBLEM
COZME

Bu boliimde;

v Bir probleme ¢éziim iiretebilmek icin dogrusal mantik yapisini kullanabilecek,
v’ Bir algoritma ve akis semast olustururken uygun yonergeleri kullanabilecek,

v Probleme ¢éziim iiretirken yedi problem ¢ézme aracini kullanabileceksiniz.
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6.1. Dogrusal Mantik Yapisi

Problem ¢ozme siirecinde ¢ok basit ve ¢ok sik kullanilan yaklagimlardan biri dogrusal mantik yapi-
sidir. Bilgisayara birbiri ardina algoritmanin basindan sonuna kadar siras ile islemesi gereken komutlar:
veren bir programci, bu yaklasimi kullaniyor demektir. Algoritma ve akis semasi genel olarak su sekil-

dedir:

Modiil Ad:

1. Yonerge

2.  Yonerge

3.  Yonerge Yénerge

4 j
Yonerge

XX. Bitir, Cikis ya da Déondiir(deger) +
Yonerge

v

O

Matematiksel bir formiiliin hesaplanmasi, kullanicinin girdigi veriye dayali basit igslemler yaparak
sonucu dondiirmek gibi durumlarda, dogrusal mantik yapist kullanilir. Bir dairenin alanini hesaplama,
3 kisinin yas ortalamasini bulma, kiiciik harf olarak girilen metni biiyiik harfe ¢evirme gibi islemler
buna 6rnek olarak verilebilir.

6.2. C6ziim Uretilmesi
Bir 6nceki béliimde ¢oziim tiretirken kullanilacak bazi yaklagimlari incelemistik.
Problem Analiz Cizelgesi
Etkilesim Cizelgesi
GSC Cizelgesi
Birlesim Cizelgesi ve Veri Sozlugi

Algoritmalar ve Akis Semalari

DN e

Coziimiin Test Edilmesi
Bu adimlari izlemenin, ¢6ziimii ne kadar kolaylastirdigini ve 6zellikle karmasik problemlerin ¢6zii-
miinde ne kadar 6nemli oldugunu unutmayalim. $imdi bir 6rnegi ele alalim.

Problem: Sevgi Merit, oniimiizdeki 5 yil boyunca kendisine en iyi faizi verecek bankay1 aramak-
tadir. Sevgi, ilgili bankaya 20.000 TL degerinde yatirim yapacaktir. Faiz hesaplamasi igin kullanilan
standart formiil su sekildedir:

Miktar = A* (1 + F/SYA(Y *S)

N
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A = Anapara (Bu 6rnek icin 20.000)

F = Faiz Yuizdesi (Bankanin miisteriye 6deyecegi karin anaparaya orani)

Y = Y1l (Anaparanin degerlendirilme siiresi)

S = Bilesik Faiz Icin Siire

Ornegin ¢oziimiinii asagidaki basliklar altinda inceleyelim:

6.2.1. Problem Analiz Cizelgesi

Oncelikle yapilmast gereken, problem analizidir yani elde ne oldugu ve bizden ne istendigini agik ve
net bicimde analiz etmektir.

1. Eldeki veri 2. Beklenen sonug

Anapara
Faiz Yiizdesi
Yil

Siire

3. Problemin ¢oziim siireci

Siire sonunda elde edilen toplam gelir: anapara + faiz

4. Coziim segenekleri

Miktar = A * (1 + F/S)MNY *S)

Bitiin verileri degisken olarak tanimla ve girdi olarak al.
Anapara ve faiz yiizdesini sabit olarak tanimla.

Her bir seferde bir banka i¢in hesaplama yap.

Tek seferde biitiin bankalar icin hesaplama yap.

Bu ¢izelge hazirlandiktan sonra olasi ¢6ziim segenekleri icerisinden en etkili ve esnek olan ¢oziimiin
secilmesi gerekir. Yukaridaki ¢izelgede 1 ve 3 numarali ¢oziimler en uygun ¢oziim olarak segilebilir. Fai-
zi 2 numarali segenekte oldugu gibi sabit olarak tanimlarsak bunu, her banka igin degistirmemiz gerekir
ki bu da programin esnek olmasini dnler. En son secenekteki tiim bankalar i¢in programin ¢aligmasi ise
ok fazla degisken tanimlanmasi gerektirdiginden karigikliga neden olabilir. Bu nedenle biitiin verileri
degisken olarak tanimlamak ve her seferinde tek bir banka i¢in islem yapmak, esnek ve uygun bir ¢6ziim

olarak ortaya ¢tkmakradir.

6.2.2. Etkilesim Cizelgesi

Bu noktada etkilesim ¢izelgesini olusturabiliriz. Bu amagla: “Bu problemi ydnetilebilir olacak bi¢im-
de ne kadar kii¢iik pargalara bélebilirim?” sorusuna yanit vermemiz gerekir.

79'—/



6.2.3. GSC Cizelgesi

Girdi Siireg Modiil Referans1  Cikt1

1. Anapara 5. Verileri gir. Oku. 9. Elde edilen gelir ve

2. Faiz Yiizdesi 6. Faizi ile birlikte siire¢  Hesapla. anapara

3 vl sonundaki ana paray1 Yazdir 10. Tiim girilen deger-
' hesapla. ' ler

4. Siire (bilesik faiz icin

yllik tekrarlama sayist) 7. Sonucu ekrana yazdir.

8. Bitir.

6.2.4. Birlesim Cizelgesi ve Veri Sozlugu

Birlesim ¢izelgesi hangi degiskenlerin bir modiilden digerine gectigini gosterir. Veri sozligii ise her
bir modiiliin hangi degiskenleri kullandigini ve kapsamint belirtir. Ilgili problem igin birlesim gizelgesi
asagida goriilmekeedir.

A lF1Y]S A|F|Y|S|M A|F|Y|SIM
A |F|Y|S A|F|Y|SIM AIF|lY|SIM

Yine ilgili problem i¢in olusturulan veri sozligii ise su sekildedir:

Degisken Veri Tiirii ~ Modiil(ler) Hata

Ismi Kontrolii

. . Faiz Kontrol, Oku, Yerel
Miktar miktar Sayisal, reel Hesapla, Yazdir. IS yok
Anapar napar Savisal. reel Faiz Kontrol, Oku, Yerel K
apara anapata ayisal, fee Hesapla, Yazdir. parametre yo
. e . . Faiz Kontrol, Oku, Yerel
Faiz Yuzdesi faiz Sayisal, reel Hesapla, Yazdir. I yok
il 1 Savisal. reel Faiz Kontrol, Oku, Yerel I
y ayisal, fee Hesapla, Yazdir. parametre yo
Siire e Sayisal, reel Faiz Kontrol, Hesapla, Yerel yok
Yazdir. parametre

T\



EEEpAE \

6.2.5. Algoritma ve Akis Semalari

Bu cizelgeleri olusturduktan sonra artik algoritma ve akis semalarini hazirlamaya gecebiliriz.

1.

2.

Algoritma

Faiz Kontrol

1.

Siire¢ Oku.

(*fanapara, *faiz, *yil,
*sure)

Siire¢ Hesapla.

(*miktar, anapara, faiz,
yil, siire)

Siire¢ Yazdir.

(miktar, anapara, faiz,
yil, siire)

Bitir.

Akis Semast

C
O

Dahili Dokiimantasyon

Program baginda hangi degiskenleri alarak
neyin hesapladigi konusunda bilgi verilir.

[lgili satirlarda islemler ve nedenleri eklenir.

Bilgi Notu

Biitiin veriler
klavyeden girilir.

Miktar hesaplanir.

Veriler ve sonu¢
yazdirilir.

Harici Dokiimantasyon

Dihili dokiimantasyon ile benzerdir.

Test

Bagla.

2. Okumaya
transfer et.

3. Hesaplamaya
transfer et.

4. Yazdirmaya
transfer et.

Faiz kontrolii modiilii igin gerekli algoritma ve akis semasini hazirladiktan sonra sirasi ile diger mo-
diilleri olusturalim. Oku modiiliine bakalim.

Algoritma

Oku.

(*anapara, *faiz, *yil,
*siire)

Veri gir.

anapara, faiz, yil, siire
faiz = faiz/100

Cikis

Akis Semast

D

Dahili Dokiimantasyon

Girilen veri ve faizin ytizdelik degere déniistii-

riilmesi anlatilir.

Bilgi Notu

1. Faiz yiizde ola-
rak alinir.

2. Siire yillik bilesik
faiz icin siklik
degeridir.

Harici Dokiimantasyon

Girilecek verinin agiklanmasi énerilir.

Test

Anapara = 20.000

Faiz = %5
Yil=5
Siire = 2

]
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Simdi ise hesapla modiilii i¢in ilgili islemleri yapalim.

Algoritma
Hesapla

(*miktar, anapara, faiz,
yil, stire)

1. miktar = anapara * (1 +
faiz/stire)(y1l * siire)

2. Cikis

Girilmesi gereken veri belirtilir.

Akis Semast

C

D

Dahili Dokiimantasyon

Bilgi Notu

yok

Test

Miktar =

20.000 * (1 +.05/2) A5 *2)
= 25600

Harici Dokiimantasyon

Formiil belirtilir.

Son olarak yazdir modiiliine g6z atalim.

Algoritma
Yazdir

(miktar, anapara, faiz, yil,
siire)

Yazdir miktar, anapara, faiz,
yil, siire

Cikis

Girilmesi gereken veriler belirtilir.

Akig Semast

A

Dahili Dokiimantasyon

Bilgi Notu

Her bir
degiskeni
tanimi ile

birlikte ayri
bir satira
yazdir.

Test

Sonug yazdirilir.

Harici Dokiimantasyon

Beklenen cikti ve bigimi agiklanir.

6.2.6. Cozimun Test Edilmesi:

Coziim siireci sonucunda ortaya ¢ikan {iriin, algoritma olusturma programi yardimiyla ¢alistirilarak
her adimin dogru ¢alisip calismadig test edilmelidir. Hata tespiti durumunda siirecin ilgili basamaklar1
gozden gegirilerek hata(lar) giderilip ¢6ziime ulagilmalidir.

6.3 Ozet

Bir problem i¢in ¢oziim siireci yedi adimdan olusur:

Problem Cozme Cizelgesi
Etkilesim Cizelgesi
GSC Cizelgesi

NN A

Coztimiin Test Edilmesi

Algoritmalar ve Akis Semalari

Birlesim Cizelgesi ve Veri Sozligi

Tiim bu adimlar en hizli ve dogru sonuca ulasabilmek i¢in vazgecilmezdir.

T\




7. KARAR MANTIK YAPISI
ILE PROBLEM COZME

Bu béliimde;

Bir probleme ¢6ziim tiretebilmek igin karar mantik yapisini kullanabilecek,
Problem ¢dzme araglarini kullanarak ¢éziim iiretebilecek,

I¢ ige karar yonergeleri olusturabilecek,

Pozitif ve negatif yapilari i¢ ice kullanabilecek,

Mantiksal déniisiimii kavrayabilecek,

Dogru karar yapisini olusturabilecek,

Verilen bir dizi kuraldan karar tablosu hazirlayabilecek,

N NN N SR SRR

Bir karar tablosundan karar mantik yapisi olusturabileceksiniz.
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7.1. Karar Mantik Yapisi

Karar yapulari, bilgisayara iki ya da daha fazla segenek arasindan se¢im yapmak hakk: tantyan 6nemli
ve giiglii bir mantik yapisidir. Eger karar yapilari olmasaydi bilgisayarlar hizli bir hesap makinesi olma-
nin Stesine gidemezdi. Karar yapilari, insanin diisiinme tarzina gok uygun oldugu icin anlagilmasi son
derece kolaydir. Karmagik durumlarda karar vermek zorlastg igin programcinin kararlarin arkasinda
yatan nedenleri ¢ok iyi anlayarak tasarim yapmasi gerekir. Ayrica bir karar durumunun ¢ok farkl: sekil-
lerde ifade edilebilmesi de bu karmagikliga neden olabilmektedir.

Karar mantik yapisi, if-then-else (eger-kosul saglanirsa—x, degilse y) yonergesini kullanir. Bu durum-
da, eger bir kosul dogru ise belli yonergeler; degilse farkli yonergeler calistirilabilir. “else” kismi kulla-
nilmak zorunda degildir; bazen bu durumlarda hicbir yénerge olmayabilir. Asagidaki yapiy1 ve satir
baslarindaki bogluklar: inceleyelim.

—— If<kosullar>
Dogru | Then <dogru kosul igin yonergeler>
Else
Yanls | <yanlis kosul igin yonergeler>

Bu kodlamada yer alan kogul;
1. Manuiksal bir ifade (AND (VE), OR (YA DA) veya NOT (DEGIL))

2. 1liskisel operatorleri kullanan bir ifade (<, >, <=, >=, =),
3. Sonucu dogru ya da yanlis ¢ikan mantiksal bir degisken,

4. Bu ¢ segenegin birlesiminden olusan bir ifade olabilir.

Kogsullara iligkin agiklamalar agagidaki gibi olabilir:

1. A < B (A ve B sayisal, karakter ya da dizi gibi ayn1 veri tiiriindedir.)
2. X+ 5> =7 (XveZsaysal veridir.)

3. E<5ORF > 12 (E ve F sayisal veridir.)

4.

(A <B) AND (X =10 ORY >15) (A ve B sayisal, karakter ya da dizi gibi ayn1 veri tiiriindedir ve
X ve Y sayisal veridir.)

Mantiksal operatorler bir ya da daha fazla durumu baglamak icin kullanilir. Ornegin siiriicii belgesi
alabilmek icin 18 yasini doldurmus ve bir siiriicii kursunu basart ile tamamlamis olma sarti vardir. Bu
ornekeeki kontrol, bu iki durumu AND operatorii ile baglayarak kontrol etmeyi gerekeirir.

N
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7.1.1. Tek Kosullu Yapilar
Tek bir kosulun sorgulandigi déngii yapust i¢in akis semast asagidaki gibidir:

Karar
<kosul(lar)>

Yonerge Yonerge

v

O

Kosulun saglanip saglanmamast durumuna gore programin akist degisir ve program, karara uygun
yonergelerle caligmaya devam eder. Higbir zaman {igiincii bir segenek olamaz ¢iinkii karar semboliinden
yalnizca iki olasilik gikabilir. Diger bir ifade ile belirtilen durum ya dogrudur ya da yanlistir. Ornegin
bir 6grencinin puan ortalamasina bakarak Gegme/Kalma durumunu belirleyen bir program yazalim.

Bu programin algoritmasi asagidaki gibi olacaktir:

—— Ifortalama >= 50

Then
Dogru ———  durum= “Gegti”

Else
Yanhs L durum= “Kalds”

Bu programa ait akis semas ise su sekildedir:

durum = “Kaldi” durum= "Gegti"”




Birden fazla kosulun oldugu durumlar biraz daha karmagiktir. Bu tiir kararlarda durumlari birlegtir-
mek i¢in mantk operatérlerinden yararlanilir. Durumlar arttik¢a karar yapisi da karmagik héle gelir ve
"Dogru" ya da "Yanlis" i¢in atlacak adim sayisi da artar.

7.1.2. Cok Kosullu Karar Yapilari

Birden fazla karar igeren algoritmalar1 yazmak icin kullanilacak ii¢ tiir karar yapist vardir: Diiz man-
tk, Pozitif Mantk ve Negatif Mantik. Diiz mantk biitiin kosullarin dogrusal olarak islenmesi anla-
mina gelir. Bu durumda else ile ifade edilen diger segenegi bulunmaz. Kosul yanlis oldugunda program
dogrudan bir sonraki kosula geger, kosul dogru ise gerekli islemler yapildiktan sonra bir sonraki kosula
gecilir. Program akisinda bitiin kosullar sira ile gozden gegirilir. Diger yandan, pozitif mantik ile biitiin
yonergeler islenmez. Eger kosul dogru ise bu kararlarin yonergeleri yerine program akisi modiil i¢inde
devam eder. Kosul dogru oldugu siirece akis bu sekildedir ancak kosulun yanlis olma durumunda diger
kosula gegilir ve dogru olana kadar devam edilir. Negatif mantik da pozitif mantiga benzemekle beraber
burada program akisi karar yanlis oldugu siirece devam eder. Bazi karar durumlari bu tiitlerin bir ya da
birkagini kullanmay1 gerektirebilir.

7.1.3. i¢ ice Karar Yapilari

Coklu karar yapilari iceren algoritmalarda eger kosullarini i¢ ice yazmamiz gerekebilir. Bu durumda
pozitif ve negatif mantik yapilart kullanilabilir; diiz mantik yapist kullanilmaz. Asagidaki algoritma,
ogrencinin puan ortalamasina gére Ge¢me/Kalma durumunu kontrol ettikten sonra, gegiyorsa dgren-
cinin belge alma durumunu belirlemektedir. Bu durumda bu 6rnegin algoritmasini asagidaki bicimde
diizenleyebiliriz.

—— Ifortalama >= 50

Then

Dogru
—— If ortalama >=85
. Then
Dogru —————  durum = “Takdir Belgesi”
Else
Yanl if ortalama >= 70
antis durum = “Tegekkiir Belgesi”
durum = “Belge Yok”
Else

Yanlis

durum = “Kaldr”




Akis semast ise su sekilde olacaktir:

Yanhs Dogru

durum = “Kaldi” Yanhg

If ortalama >= 85

\4
Yanlig durum= “Takdir
If ortalama >= 70 Belgesi”
\i
durum= "Belge durum= “Tesekkir
Yok" Belgesi”
Yy Y

7.2. DUz Mantik Kullanimi

Diiz mantik ile ¢alisan kararlarda biitiin kogullar test edilir. Bir kosulun test edilmesi, “Dogru” ya
da “Yanlis” sonug elde etmek i¢in durumun islenmesidir. Diiz mantik ¢éziimlerin icinde en yetersizi,
¢oziim olarak nitelendirilebilir ¢iinkii biitiin kosullarin test edilmesi, programin ¢alismasini da uzatr.
Bazen birbiri ile iliskisiz durumlar oldugunda ya da tiim durumlarin kontrolii gerektiginde bunu kul-
lanmak mecburi olmaktadir. Diiz mantik yapsi, genellikle diger karar yapilari ile bir arada kullanilir.

Simdi diiz mantik ile ¢6ziilebilen bir 6rnegi inceleyelim. Tiyatro bileti alirken bilet fiyat: yasa gore
degismektedir. Yast 18’den kiigiik olanlar icin bilet ticreti 15 TL; yas1 18’den biiyiik ve 65’ten kiiciik
olanlar icin 20 TL ve yagt 65’ten biiyiik olanlar i¢in 10 TL olarak belirlenmistir. Bu durumda tiyatro
seyircilerinin yaslarina gore bilet almalarina olanak saglayan bir ¢6ziim gelistirmemiz gerekir. Bu prob-
lemin ¢6ziimii i¢in algoritma su sekildedir:

—— IfYas<=18

Then
Dogru

Ucret = 15

Sy
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If (Yas > 18) AND (Yas < 65)

Then
Dogru
Ucret = 20
—— IfYas> =65

Then

Dogru —————
Ucret = 10

Bu problemin akis semasi ise asagidaki gibidir.

Dogru

If Yag <= 18

'

Ucret = 15

Dogru

'

Ucret = 20

If Yas >=65

Dogru

'

Ucret =10
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Algoritma ve akis semasi ierisinde “else” kullanilmadigina dikkat ediniz. Kontrol edilen kosul yan-
lis ise dogrudan bir sonraki kosul kontrol edilmektedir ki bu ytizden “degilse” durumuna gerek yoktur.
Kontrol edilen durum dogru olsa ve islem yapilsa bile biitiin kosullar yine de sira ile kontrol edilmekte-
dir. Program ¢ogu durumda gereksiz kontroller yapmaktadir.

7.3. Pozitif Mantik Kullanimi

Diisiinme bicimimize en ¢ok benzeyen yap1 olmasi nedeni ile pozitif mantik kullanimi en kolay ya-
pidir. Pozitif mantik her zaman ig ice If/ Then/Else yapisini kullanir. Bu yapy; kullanildiginda genellikle
bilgisayardan, kosulun dogru olmast durumunda isglem yapmasi, yanlis olmasi durumunda farkl: bir
karar vermesi beklenir. Boylece daha az adimda karar verilebilir. Bir 6nceki problemin bu yaklagim ile
¢oziim algoritmasini ve akis semasini inceleyelim.

—— IfYasg<=18
Dogru —————Then
Ucret = 15
Else
Yanlis — If Yas < 65
Then
Dogru Ucret = 20
Else
Ucret = 10
Yanlis

Yanli /\ Dodru
* E If Yag <= 18 = *

Ucret = 15

s
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7.4. Negatif Mantik Kullanimi

Genellikle tersten diistinmedigimiz icin negatif mantik yapisi, kurgusu, programcilara en zor gelen
yapidir. Negatif mantik kullanildiginda bilgisayardan, kosulun dogru olmasi durumunda farkli yoner-
geleri takip etmesi beklenir. Negatif mantik kullanmak, kontrol edilecek kosul sayisini azaltugindan
programi daha anlagilir kilarak gelistirir.

— IfYas > 18
Dogru [ Then
— If Yas < 65
Then
Dogru Ucret = 20
Else
Yanlis Ucret = 10
Else
Yanlis Ucret = 15
Yanli Dogru
* E If Yag > 18 = *
Ucret = 15 Yanli Dogru
Ucret = 10 Ucret = 20

7.5. Mantik Dénustmleri

Bazen programin yeterligini ve okunabilirligini arttirmak i¢in karar mantik yapilarini, pozitiften
negatife ya da tam tersine doniistiirmek gerekebilir. Islenmesi gereken yonergelerin dogast ve say1si gere-
gi ya da islenecek yonerge olmadig i¢in bazen ¢oziimiin yapisi, kullandigimiz mantik yapisina uymaz.
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Karar verilirken kosulun yanlis oldugunda uygulanacak yonergeler olmasa bile her zaman dogru oldugu
durum i¢in uygulanacak yonergeler olmalidir. Eger dogru olmasi kosuluna uygun yonerge yoksa mantik

yapisini doniistiirmek yerinde olacaktur.

Pozitif mantiktan digerine ya da tam tersi bicimde doniisiim yapmak icin agagidaki kurallari uygu-

lay1iniz.
1. Tim < kosullarini >= ile degistirin.
Tiim < kosullarini > ile degistirin.
Tiim > kogullarini <= ile degistirin.
Tiim >= kogullarini > ile degistirin.

2
3
4
5. Tim = kogullarini <> ile degistirin.
6. Tim <> kogullarini = ile degistirin.
7.

Then kapsamindaki tiim yonergeleri else kapsamu ile kargilikli olarak degistirin.

Bu déniisiim daha once inceledigimiz problemin ¢dziimil i¢in su bicimde yapilmaktadir:

— If Yag < = 18
—— Then
Dogru Ucret = 15
Else
— If Yas < 65
Then
Yanlis Dogru Ucret = 20
Else
Yanlig—— Ucret = 10

7.6. Hangi Mantik Yapisi1?

Dogru

Yanlis

— If Yas > 18
—— Then
— If Yas >= 65
Then
Dogru Ucret = 10
Else
Yanlis Ucret = 20
Else
Ucret = 15

Bir problemi ¢6zmek i¢in hangi karar yapisini sececegimize nasil karar verecegiz? Bunun en kolay
yolu her 3 yapi i¢in ¢oziimii yazmak ve bu ¢oziimler icinden en hizli, kolay algilanan ve en az kosulla
caligani se¢mektir. Her zaman ayni yapiy: kullanmak ya da problemden istenildigi siradaki yonergeleri
kullanarak ¢oziim iiretmek, sikca bagvurulan yollardir ancak bu yaklagimlar her zaman en etkili ¢6ziim

ile sonuclanmayabilir.

//:91
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Simdi bir problemi ¢6zmenin 4 farkli yolunu inceleyelim. Harcanan para miktarina gore belli say1-
larda “bonus” verilmesi icin farkli mantik yapilarinda akis semalari su sekildedir:

Mantik yapisina iligkin se¢im konusunda diigiiniirken agagidaki sorulara yanit aramak 6nemlidir.

Pozitif Mantik 1

harcama>2000

bonus=100

harcama>1000

bonus=50

bonus=10

Hayir

harcama>2000

bonus=50

bonus=100)]

:

Pozitif Mantik 2

harcama<=1000

bonus=10["7

harcama<=2000

bonus=50]

bonus=100]

>

Negatif Mantik 2

%

bonus=100—7

harcama<=1000

bonus=50—1

bonus=10

:

1. Hangi mantik yapisi, programi daha anlagilir kilmaktadir?

2. Hangi mantik yapisini yonetmek ve degistirmek daha kolaydir?

3. Veriye iligkin fazla bilgi yokken en az sayida kosul kontrolii yapan, hangi mantik yapisidir?

4. Veri sunuldugunda en az kosul kontroliinii yapan mantik yapist hangisidir?

TN

Karar stireci sonunda iki yapinin esit sonug verdigini goriirseniz herhangi birini segebilirsiniz.



7.7. Karar Tablolari

Birden fazla kosul ve ¢oklu eylem igeren bir probleminiz var. Bu durumda farkli kogullar i¢in biitiin
eylemleri kesfetmek ve hatta kosul birlikteliklerine gore olast eylemleri belirlemek zor ve karmagik bir
sire¢ olur. Bu siireci basitlestirmenin yolu karar tablosu kullanmaktir. Karar tablolari, problemi birlikte
¢ozdigiiniiz kisi ile iletisim saglamak ve siireci anlagilir kilmak i¢in ¢ok kullanisli bir aragtir. Karar
tablosu, problem ¢6zme manugini tablo biciminde gosteren bir aragtir. Akis semalarinin alternatifi de
olabilir.

Bir karar tablosu 4 béliimden olusur:

1. Kosullar: Tablonun sol iist boliimiine olast tiim kogullar yazilir.

2. Eylemler: Sol alt béliimde, sartlarin birlesimleri sonucu yapilan tiim olast eylemler listelenir.

3. “Dogru” ve “Yanlis” kosullarin birlesimleri: Kurallar, sag tist boliimde olusturulur. Sartin du-

rumuna bagli olarak sartin karsiligindaki olasiliklart ifade eden gosterimler kullanilir. Ornegin
Evet, Hay1r't temsil i¢in E ve H harfleri kullanilir.

4. Durumlarin birlesimlerine iliskin gerceklesecek eylemler: Sag alt boliimde ise verilen bir kural

icin gegerli olan eylemlerin gdsteriminde “X” simgesi kullanilir.

“Dogru” ve “Yanlis” kosullarin olas: bileskelerini gosteren, her biri kii¢iik bolmelere ayrilmis, temel-
de dort béliime ayrilmis bir dikdortgen diisiinebilirsiniz. Olast bilegkelerin sayisint 2kt seklinde
hesaplayin. Ornegin 2 kosulunuz varsa 22=4 olast bileskeniz; 4 kosulunuz varsa 24=16 olast bileskeniz
var demektir. Bu karar tablosuna bakarak daha sonra akis semasi olusturulabilir.

Asagida 6rnek bir karar tablosu goriiyorsunuz.

Indirim Hesaplama Siireci Igin Karar Tablosu

Indirim Hesapla

SARTLAR 112]34|5|16|7|8]|9|0|1|2|3|4|5|6|7|8|9|0|1|2|3|4|5|6|7|8|9|0|1|2
Satin Alma <100$ E|(E|E|E|E|E|E|E|E|E|E|E|E|E|E|E|H|HH/H/H|H|H/H|H|H|H|H|H|H|H|H
Ozel Teklif E|E|(E|E|E|E|E|E|{H|H|H/HH|H|H|H|E|E|E|E|E|E|E|E|H|H|H|H|H|H|H|H
Indirim <2$ E(E|E|E|HH|H|H|E|E|E|E|H|H|/H|H|E|E|E|E|H|H|H|H|E|E|E|E|H|H|H|H
Indirim Sonrast >45$ |E|E|H|H|E|E|H|H|E|E|H|H|E|E|H|H|E|E|H|H|E|E|H|H|E|E|H|H|E |E|H|H
7 giin icinde 5deme E/H|E|H|EH|E|H|E|H|E|H|E|H|E|H|E|H|E|H|E|H|E(H|E|H|E|H|E |H|E|H
2$ indirim XX |[X|X

%>5 indirim XXX X[IX|X]|X[X

%7,5 indirim XX [X|X

%38 indirim XXX XXX [ XXX X|X[X|X|X|X[|X
Ekstra %1 indirim X X X X X

http:/lslideplayer.biz.tr/slide/2872575/
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;}& Diisiinelim/Deneyelim
1. Asagidaki karar tablosu i¢in kosullari, eylemleri, dogru ve yanlis kosullarin birlesimlerini
ve kurallari belirleyiniz.

Karar Tablosu
Maas Hesapla

SARTLAR
Calisan tipi M| S|M|S|M|S
Calisilan saatler <40 | <40 | 40 | 40 | >40 | >40
Taban iicreti 6de X X X
Saatlik iicreti hesapla X X X
Fazla mesai iicreti hesapla X | X
Devamsizlik raporu iiretme X

2. Bir 8grencinin harf notunu hesaplayan program icin 4 farkli akis semasi ve algoritma
olusturunuz (Diiz mantik kullanmayiniz).

90 -100 = A
80-89 =B
70-79 =C
60-69 =D
0-59 =F



8. DONGU YAPISI iLE
PROBLEM COZME

Bu boliimde;

D N N N N N NN

Bir probleme ¢6ziim tiretebilmek i¢in dongii yapisint kullanabilecek,
Déngii yapisini karar yapilart ve dogrusal mantik ile birlestirebilecek,
Problem ¢6zme araglarini kullanarak ¢6ziim iiretebilecek,

Sayag ve birikegleri problem ¢oziimiinde kullanabilecek,

Problemin ¢oziimil i¢in i¢ ige dongiiler olusturabilecek,

Déngii igin kullanilabilecek 3 farkls tiirii ayirt edebilecek,

Oz yinelemeyi kullanabileceksiniz.
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8.1. Dongli Mantik Yapisi

Problem ¢6ziim siirecinde kullanilacak tigtincii bir karar yapisi, dongii yapisidir. Bu yapy, tekrarlayan
bir yapidir. Cogu problem, ayni islemi farkls verileri kullanarak tekrar etmeyi gerektirir. Bu yiizden bu
yapt son derece onemlidir. Bu yap1 kullanilarak isim listesinin alfabetik siraya dizilmesi ya da 6deme ka-
yitlarinin arastirilmast gibi tekrarlayan islemler yapilabilir. Bu yapi, karar yapisindan daha zor anlagilan
bir yapidir ama bu yapinin kullanimi daha kolaydir. Bu yapidaki zorluk, hangi yonergelerin tekrarlad:-
gint belirleme siirecidir.

Tekrarlayan islemleri yiiriitmenin yani sira dongii yapisi islemi, ¢oziim basamaklari icerisinde 6nceki
basamaklara yonlendirmek amaciyla da kullanilir. Bu durumda GoTo (Git) komutu kullanilabilir. Bu
komut numarasi verilen satira ydnlendirme islemi yapar. GoTo komutu yerine déngii kullanmak, prog-
ramin okunabilirligini de arturmaktadir. Her biri If/ Then/Else ya da GoTo komutlarini kullanan farkls
yonerge setleri ile olusturabilen 3 farkli déngii yapist vardir. Ancak If/ Then/Else karar mantik yapisidir
ve bir déngiiyli yonetmek amaciyla kullanilmamalidir.

Déngii tiirlerinden biri, bir kosul dogru oldugu siirece islemleri tekrarlayan While/WhileEnd déngii
yapisidir. Bu yapi, kosul yanlis oldugunda déngii islemleri tekrarlamayr durdurur. Bir digeri bir kosul
yanlis oldugu siirece ya da dogru olana kadar islemleri tekrarlayan Repeat/Until dongii yapisidir. Ugiin-
cli bir tiir ise otomatik saya¢ dongiisiidiir. Bu yapida bir degiskene ilk deger atanir, belirlenen sabit bir
bi¢imde siirekli arttirilarak hedef sayidan biiyiik ya da esit olana kadar islemlerin tekrarlanmasi saglanur.
Problemin ¢dziim siirecine gore bu 3 tiirden herhangi biri tercih edilebilir. Her i tiir igin olusturulacak
algoritma ve akis semasi birbirinden farklidir. Programin okunabilirligini arttirmak igin girinti kullan-
mak son derece 6nemlidir.

Daongii yapist kapsaminda birkag standart islem tiirti vardir. Bunlardan ikisi; saya¢ kullanarak arttir-
ma ya da azaltma yapmak, digeri ise birikeg¢ kullanarak toplam ya da islem sonucunu hesaplamaktir. Her
iki durumda degiskene atanan deger degisir ve yine ayn1 degiskende tutulur. Sayag ve birikeg arasindaki
temel fark, eklenen ya da ¢ikarilan degerdir. Sayarken deger sabittir ancak biriktirirken degisebilir. Her
iki durumda da iglemlere baglamadan 6nce degiskene 0 (sifir) degeri atanir ki bu isleme “ilk deger ata-
ma’” denir.

8.2. Arttirma

Sayma ya da artirma islemi bir degiskene siirekli sabit bir deger ekleyerek gerceklestirilir. Bu islemi
gerceklestirmek igin bir atama satirt gerekir. Ornegin

sayag = saya¢ + lyadas=s+1

degiskeni her islem adiminda degisken degerine bir ekleyerek degeri artirir. Atama islemi “= (esit)”
isaretinin sag tarafindaki islem sonucunun sol taraftaki degiskene yiiklenmesini saglar. Artirma islemi
bir atama yonergesidir. Bu yonerge programa, maddelerin ve insanlarin derece ve benzeri bir dizi olgu
sayisini problemin ¢dziimiiniin bir parcast olarak hesaba katmasini saglar. Arttirma islemi yapilirken
kullanilan atama yonergesini inceleyelim. Kullandigimiz degisken, atama ifadesinin her iki tarafinda da
yer almaktadir. Degisken + isaretinden sonra gelen deger kadar arttirilir. Bu yonerge, sayacin degerini
alir ve bir ekleyerek degistirir. Béylece degiskenin yeni bir degeri olur. Arttirmak i¢in kullanilan deger
1, 2, 3 gibi pozitif sayilar arasindan segilen farkli bir deger olabilir hatta arttirmak yerine azaltmak iste-
nirse negatif degerler de kullanilabilir. Bu 6rnekte sayag degiskenine, déngiiye girmeden 6nce “0” degeri
verilerek ilk deger atamasi yapilmistir.
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8.3. Biriktirme

Programin diger bir gérevi ise bir grup sayiy1 toplayip biriktirerek toplami ya da sonucu bulmakair.
Biriktirme iglemi arttirma islemi ile cok benzerdir ancak her seferinde toplama ya da sonuca eklenen
deger sabit olmayabilir. Biriktirme islemi i¢in kullanilan yonerge su sekildedir:

toplam = toplam + degiskenyadat=t+d
Ornegin toplam satigt bulmak igin kullanilacak yénerge soyledir:
toplam satig = toplam satis + satig

Arttirma orneginde oldugu gibi kullanilan degisken atama yonergesinde her iki tarafta da yer alir
ancak eklenen deger (bu drnekte satis degiskeni) her defasinda degisebilir. Diger bir ifade ile, birikeg ile
toplam ya da sonug degeri iceren bir degiskene yeni bir deger eklenmektedir.

Bu orneklerde dongiiye girmeden 6nce toplam satis ya da toplam degerine ilk deger olarak “0” atan-
malidir. Bir dizi sayinin ¢arpimini hesaplamak, iki durum harig, bu sayilarin toplamini bulmaya ben-
zemektedir: (1) “+” sembolii yerine “*” kullanilir, (2) sonug degiskenine atanan ilk deger “0” degil “1”
olmalidur.

sonug = 1
sonug = sonug * say1

Bir degisken tekrarli yapi icerisinde yeniden kullanilabilir.

8.4. While/While End Dongusu

Ele alacagimiz ilk yapi, While/While End dongii yapisidir. Bu dongii yapisi bilgisayara, kosul dogru
oldugu siirece islemleri tekrarlanmasini belirtir. Algoritma yapisi su sekildedir:

While<kosul(lar)>
Yénerge
Yonerge

WhileEnd

While/While End dongii yapisi tasarladiginiz zaman, algoritmay1 daha anlagilir kilmak i¢in girinti
ve koseli ayraclardan yaralanabilirsiniz. Bu yapiya iliskin akis semasi ise soyledir:
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Déngiiniin baglangicinda, dongii igerisinde yer alan yonergelerin islenip islenmeyecegine iliskin ka-
rar vermek icin kogul kontrol edilir. Eger kosul yanlis olursa déngii igerisindeki hicbir yonerge isleme
alinmaz. Eger kosul dogru ise dongii icerisindeki tiim y6nergeler galistirilir ve tekrar dongiiniin bagina
doniiliir. Dongii, kosul durumu yanlis olana kadar devam eder.

Asagida ayn1 dongiiniin If/ Then/Else karar yapisina es deger algoritmasi ve akis semast goriilmektedir.

If<kosul(lar)>
Then

Yonerge
Yonerge
GoTo 100

Yanl
—

Dogru
—<_ Golo 100} V

Yonergelerin kag kez tekrarlanacaginin belli olmadigi zaman ya da dongiideki yonergelerin isleme
alinmayacagi durumlar oldugunda, While/\WhileEnd déngii yapisi kullanilir. Bu durumlarda déngiiye
girerken kontrol edilen durum yanlistir.

Ornegin bir siniftaki 6grencilerin yas ortalamasini hesaplayan algoritma ve akis semast nasil olmalidir?



Algoritma Akis Semast

1. Basla.
2. toplam=0
3. sayag=0
4. Yas1 Gir. toplam=0
5. Yas 0a esit degilse don

toplam=toplam+yas v

sayag=sayac¢+l sayac=0

Yasi Gir. *

Déongiiyti Bitir.

...Giris...

6. ortalama=toplam/sayag
7. Ortalamay1 yazdir.
8. Bitir.

OgrenC| Ya§|n| Giriniz:" ya§

%rO

toplam=toplam+yas

sayac¢=sayac+1

. ...Giris...
"Ogrenci Yasini Giriniz:”, yas

v v

ortalama=toplam/sayag

v

-..Cikis...
"Ortalama:”, ortalama

v

/

8.5. Repeat/Until Dongusu

Bir diger dongii tiirii Repeat/Until yapisidir. Bu yap bilgisayara, yonergeleri Repeat ve Until komut-
lar1 arasinda bir kosul dogru olana kadar yapmasini iletir. Bu yapi ile While yapisi arasinda iki temel

fark vardir:

(1) While dongii yapisinda dongii kosul dogru oldugu siirece ¢alisir, oysa Repeat yapisinda dongii

kosul dogru oldugunda durur,

(2) While dongiistinde kosul siirecin basinda; Repeat yapisinda ise dongiiniin sonunda kontrol edilir.

//:'
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Béylece dongii igerisindeki yonergeleri, kosul kontrol edilmeden 6nce en az bir kere ¢alistirmis olur.
Bu yiizden kosulu kontrol etmeksizin en az bir kez yapilmasi gereken islemler varsa Repat/Until déngii
yapisinin tercih edilmesi gerekir. Repeat/Until yapisinin algoritmasi ve akis semasi su sekildedir:

Yanli

Repeat
Yonerge

Yonerge

Until<kosul(lar)>

Repeat

——» |Yonerge

Dogru

Simdi, bu yapiya es deger If/ Then/Else yapisini inceleyelim.

Dogru

Yanlis

Yonerge
Yonerge
If<kosul(lar)>

Then
Continue

GoTlo 100

Repeat

~ e




Algoritma Akis Semast

1. Basla.
2. toplam=0
3. saya¢=0
4. Yas1 Gir. toplam=0
5. Tekrarla.
toplam=toplam+yas *
sayag=sayac¢+l sayac=0
Yasi Gir.
Yas 0 Olana Kadar
6. ortalama=toplam/sayag / 5 G“"§ /
Jrenci Ya§|n| Giriniz:", yasg

7. Ortalamay1 yazdir.

8. Bitir.
O—> toplam=toplam+yas
A

sayag=sayac¢+]1

'

) ...Giris...
"Ogrenci Yasini Giriniz:", yas

Y

O >

ortalama=toplam/sayag

'

...Cikis...
“"Ortalama:”, ortalama

'

Déongii yapisinin {iglincii tiirii otomatik saya¢ dongiistidiir. Bu yapida dongiiniin her tekrarinda bir
degiskenin degeri arturilir ya da azalulir. Arctirma degeri yonerge tarafindan belirtilir. Bu dongiiyii
tasarlayan programci, dongii tekrar sayisini kontrol etmek icin degisken olarak tanimlanan bir sayag
tutar. Dongii, bu sayag bitirme sayisindan biiyiik olana kadar tekrar eder. Baglama ve bitis degerleri ile
arttirma degeri sabit; degisken ya da hesaplamali olarak degisen bir deger olabilir. Dongii tamamlandik-
tan sonra tamamen degisebilir. Dongiiye iliskin kosul, dongiiniin baglangicinda ya da bitisinde olabilir.

//:'

8.6. Otomatik Saya¢ Donglisu
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Otomatik saya¢ dongiisiine iligkin algoritma ve akis semasi su sekildedir.
— Loop: saya¢ = baglangictan bitise kadar artacak deger
Yonerge

Yonerge

Loop-End: sayag

Y

Sayac
Basla Bitis
Deger

———» [YBnerge]

(©) ve (0) @

Kosulun, dongiiniin baginda ya da sonunda kontrol edilmesine gore akis semasi da degisir.
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Sinifin yas ortalamasini bulmak icin bu otomatik saya¢ dongii yapisina ait algoritma ve akis semasint
inceleyelim.

Algoritma Akis Semast

1. Basla.
2. toplam=0 Baglat
3. j I’den 12 olana kadar don

Yast Gir.

toplam=toplam + yas

toplam=0

Déngiiyt bitir.

4. ortalama= toplam/j

bl

Ortalamay1 yazdir, ortalama
6. Bitir.

/ Yasi Giriniz /
v

toplam=toplam+yas

'

ortalama=toplam/j

'

/ Ortalamayi yaz /

v

8.7. i¢c ice Déngiiler

Karar yapilarinda oldugu gibi dongiiler de ic ige kullanilabilir. I¢ ice dongiiler, tekrarlayan bir dizi
islem yine tekrar edilmek istendiginde kullanilir. Igteki déngiilerin distaki dongiilerle ayn1 dongii ya-
pisinda olmasi gerekmez. Distaki dongii Repeat/Until (For) yapisinda iken i¢teki dongii While/While-
End yapisinda ya da tam tersi bigimde olabilir. Ancak igteki ve distaki dongiiyti kontrol eden degiskenin
farkli olmasi gerekir.

T
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Ornegin asagida goriilen 4 farkli yap1 da ayni giktiyr iirermekeedir. Goriildiigii gibi dista ve igte yer
alan déngiiler icin farkls yapilar kullanilmistr.

1

AN



8.8. Gostergeler

Géstergeler, programcinin bir akist durdurmak ya da déngiiyii sonlandirmak igin kontrol amaglt
kullandig: degiskenlerdir. Géstergeler mantiksal bir veri ya da deger olabilir ve indikator olarak da ifade
edilir. Bu degerler, akist kontrol etmek ve akisa miidahale etmek icin kullanilir. Kullanicilar bu degis-
kenler hakkinda bilgi sahibi degildirler. Hata gostergesi, girdi ya da ¢iker da bir hata olustugunu belirtir.
Veri sonu gostergesi, girilecek baska veri olmadigi anlamina gelir.

@

Bu algoritmada dongii, gosterge olarak kullanilan “i” ifadesinin degerine gére sonlandirilmakeadir.
1. Basla.

2.i=0,

3. Yas1 Oku; (yas)

4. Eger yas<19; “Merhaba Geng” yaz;

degilse “Yasiniz 18’den biiyiik.” yaz;

5.1=i+l;

6. Eger i=25; 7. adima git;

degilse 3. adima git

7. Bitir.

8.9. Oz Yineleme
Oz yineleme, farkli bir dongii yapisidir. Bu durum, bir fonksiyon ya da modiil kendi kendini gagur-
diginda olusur. Bu durum icin asagida verilen fakt6r hesaplama 6rnegi incelenebilir.
1. Basla
2. Say1 Gir; n
3. Fakrtoriyel (n);
Eger n>1 ise
Faktoriyel=n*Faktoriyel(n-1);
degilse Faktoriyel=1;
4. Bitir.

(% & Diisiinelim/Deneyelim

1. Bir sinifta 20 8grenci vardir. Bu 8grencilerin sinavdan aldiklari notu okuyup sinif ortala-
masini hesaplayan programin algoritmasini yaziniz.

2. Kullanicinin girdigi 10 adet say1 i¢in;
a. 2 ile béliinebilen sayilarin adedi ve toplamini,
b. 3 ile boliinebilen sayilarin adedi ve toplamini,

c. 5 ile béliinebilen sayilarin adedi ve toplamini bulan programin algoritmasini yaziniz.
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3. Ekrandan girilen bir sifre icin;

a. En az 8 karakter olup olmadigini,
b. En az bir simge (*+,&) igerip icermedigini,

c. En az bir say1 igerip icermedigini bulan ve tiim sonuglara iliskin mesaj veren programin
algoritmasini yaziniz.

¢. Yukaridaki kriterlerden tigiinii de igeren sifreler ici “Guiclii Sifre”, ikisini icerenler icin
“Kabul Edilebilir”, birini iceren icinse “Zayif” ve hig birini icermiyorsa “Asla Kullani-
lamaz” mesaji yazan progframin algoritmasini olusturunuz.

4. Girilen bir ctimle iginde belirli bir kelimenin gecip gegmedigini arayan programi yaziniz.
Ornek “Bu giin hava ¢ok giizel!” ciimlesindeki “hava” kelimesini bulmak gibi...

5. Ogretmen, tiyatro oyunu igin siniftan bir kisi sececekeir. Stnifta 10 dgrenci vardir. Og-
retmen segimi yaparken farkls bir yol izlemek istemektedir. Buna gore; 6grenciler rastgele
stiraya dizilecek ve bagtan saymak sartiyla her tigiincii 6grenci elenecektir. Bu durumda en
sona hangi 6grenci kalir?

ABCCDEFGHI

6. Sabit maasla calisan 6gretmenlere performanslarina ve 6grenci sayisina gore ek maas veri-
lecektir. Buna gore;

a. Sinif mevecudu 20 ile 25 arasindaysa %5 artis,
b. 25 ile 30 arasindaysa %10 artis,

c. 30’dan fazlaysa %15 arts.

Haftalik ders saatis

a. 15 ile 20 arasindaysa %5 artis,

b. 20 ile 25 arasindaysa %10 artis,

c. 25’ten fazlaysa %15 arts.

Bu durumda girilen ders saati ve 6grenci sayisina gore hak edilen maast hesaplayan algo-
ritmay1 yaziniz.

AN



7/
A—

II. BOLUM

PYTHON IiLE
PROGRAMLAMANIN TEMELLERI

Y /4



1. PYTHON ILE
PROGRAMLAMANIN
TEMELLERI

Bu boliimde;
V" Yazilim gelistirme siireci konusunda bilgi sahibi olacak,
V" Yazilim gelistirme siirecinde gerekli olan araglari taniyacak,

v" Python dilinde program gelistirme ortamlarini inceleyebileceksiniz.




1.1. Yazilim Gelistirme Sureci

Bir bilgisayar programi, bilgisayar sistemindeki elektrik sinyallerinin akigini yoneten bir dizi yoner-
gedir. Bu sinyaller, bilgisayarin hafizasini etkileyerek ekran, klavye, fare ve hatta diger bilgisayarlar ile
etkilesim saglar. Bu sekilde insanlar da karmagik problemleri ¢6zmek, oyun oynamak gibi degisik islem-
leri gergeklestirebilir. Bir program hesap makinesi rolii tistlenirken bir digeri makineyi satrang tahtasina
déniistiirebilir. Buradaki iki 6rnek;

* Alt diizeyde, elektrik sinyalleri somut bigimde bilgisayarin mevcut durumunu degistirirken,

e Ust diizeyde, soyut bir bigimde kullanicilarin eglenme ya da isleri geregi farkls islemleri gergek-
lestirmelerini saglar.

Giiniimiizde, kullanicr arayiiziine aktarilan st diizey islemler ile alt diizey islemleri kontrol edebil-
mek, son derece kolaylagsmistir ve bu nedenle pek ¢ok programci bu dilleri kullanarak daha soyut bir
bicimde kod yazmaktadir. Programlama secenekleri programlamayi siirpriz bir bigimde basit hale getir-
mistir. Programlama kavramlari, temelinde mantiksal ve matematiksel olarak siniflandirilabilir. Bilgi-
sayar programlari bir bilgisayar kullanmadan da yazilabilir. Programcilar, bir programin ¢alisabilirligini
ve dogrulugunu, gergek yasamda yeri olmayan soyut semboller kullanarak tartisabilirler. Bu yaklagimlar
ok degerli olmakla beraber, programcilar ¢cogu zaman makinelerden uzak kalamazlar. Yazilimlar, ger-
cek bilgisayar sistemlerinde kullanilmak tizere yazilir. Yazilim miithendisleri belirli sistemler tizerinde
calisacak sekilde programlar tiretitler. Bu sistemler, donanim alt yapilari ve kullandiklar: isletim sistemi
ile tanimlanir. Yazilim gelistirenler; derleyici (compiler), hata ayiklayict (debugger) ve yanaylag (profiler)
gibi somut araglart kullanirlar.

Yazilim gelistirme siireci su sekilde isler;
- Programci programlama dili kullanarak kodlari olusturur,
- Yazilan kod biitiini, hata ayiklayict (debugger) kullanilarak hatalara karst denetlenir,

- Hatalar giderilmis kodlar, derleyici (compiler) kullanilarak bilgisayarin yorumlayabilecegi elekt-
riksel sinyallere doniistiiriiliir.

Bu siire¢ sonunda bilgisayar, elektriksel sinyalleri yorumlayarak komutlarin geregini yapar. Ayrica
yazilim gelistirme stirecinde yanaylag (profiler) kullanimi, yazilimcinin, programin daha hizli ¢aligma-
sini saglayacak sekilde kodlari revize etmesine olanak saglar.

1.1.1 Yazilim

Yazilim, bilgisayarin donanimini anlamli hale getiren, bilgisayarlar: kullanicilarin amaglari
dogrultusunda kullanmasini saglayan kod, komut ve programlardir.

Bilgisayar yazilimlarina 6rnek olarak bilgisayar programlari verilebilir. Bir program, bir yazilim
parcast olarak nitelendirilebilir. Yazilimlar daha soyut, programlar ise biraz daha somuttur. Yazi-
limlar CD, DVD, sabit disk, tasinabilir bellek gibi farkl: araglar tizerinde saklanabilir. Yazilimlarin
kullanabilmesi i¢in bilgisayarin hafizasinda kayitli olmasi gerekir. Bilgisayar programlari hafizaya
belirtilen araglardan yiiklenir. Bilgisayarin sabit diskine yiiklenmis olan program elektromanyetik
bir oriintii olusturur. Bu elektronik sembollerden olusan ériintiiniin, program ¢alismadan once
hafizaya transfer edilmesi gerekir. Program bir CD ya da Internet iizerinden yiiklenebilir. Bu elekt-
ronik semboller ikilik say: sistemini kullanan, sifir ve bir degerlerinden olusan bir dizidir.

Ornek: Bir ikilik program su sekilde goriiniir:
10001011011000010001000001001110

Islemci olarak adlandirilan bilgisayar donanimu, bu sinyalleri ¢6ziimleyerek yapilmak istenen islemi (gra-
fik ara birimine veri gondererek ekranin bir boliimiiniin mavi gériinmesini saglamak gibi) gergeklestirir.

//:'
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1.1.2. Yazilim Gelistirme Ortamlari

Yazilimlar, ikilik dizileri daha anlagilabilir kilan kelime ve sembolleri kullanir. Boylece bilgisayarlarin
dilini 6grenmek ve karmasik problemleri ¢ozen programlar yazmak kolaylagir. Bu amagla, komutlar: tist
diizey yazilimlardan alt diizey makine diline gevirebilen araglar da kullanilabilir. Python gibi iist diizey
diller, programcilarin Ingilizce konusma diline gok yakin bir sekilde program kodlarint yazabilmelerine
olanak saglar. Gegtigimiz yaklasik 60 yillik siiregten giintimiize kadar FORTRAN, COBOL, Lisp, Has-
kell, C, Perl, C++, Java ve C# gibi pek ¢ok tist diizey dil gelistirilmistir. Bu tiir programlama dilleri ile
uygulama gelistiren programcilar, donanim ya da makine dili gibi konulardaki detaylar ile ilgilenmeden
cok etkili yazilimlar gelistirebilir. Boyle bir doniistiirme aracinin, kendi dilimizi anlay1p isleme dokmesini
bekleyebiliriz ancak giinliik konusma dilleri programlama dillerine gore son derece karmagik oldugundan
bu islem olasi degildir. Derleyici olarak kullandigimiz, bir programlama dilini digerine ¢eviren programlar
yaklasik 60 yildir hayatimizdadir ancak konusma dilinin islenerek programa déniistiiriilmesi hala yapay
zek4 arastirma konulari arasindadir. Giinlitk konusma dilini belirli standartlar cercevesinde anlagilir kil-
mak, bugiinkii yazilimlarin kapasitesinin ¢ok tistiinde bir beklentidir. Programlama dilleri oldukga basit
bir yap1 ve kesin kurallar 1s1g1nda bilgisayar tarafindan ¢éziilebilecek problemler icin ¢oziim tirecmekeedir.

Geleneksel olarak yeni bir dilde yazilan ilk program “Merhaba, Diinya!” adi verilen programdir.
Python’da asagidaki sekilde yazilmaktadir:

Python dili ile yazilmis ilk 6rnege bakalim:

print "Merhaba, Dinyal!"

Bu print komutunun bir 6rnegi olup ekranda Merhaba, Diinya! yazar. Tirnak isaretleri programda
bir degerin baslangicini ve sonucunu gosterir ve ekranda gozitkmez.

Python dili ile yazilmis asagidaki 6rnege bakalim:

Toplam = 0
DersSaati = 3
Hafta = 14

Toplam = DersSaati * Hafta

Bu saturlar bir Python programindaki bazi satirlar olabilir. Bu satirlar bazi hesaplama islemleri (= ve
*) ile benzerlik gostermektedir. DersSaati, hafta ve toplam olarak ifade edilen kelimeler, degisken olarak
adlandirilmakeadir. Bu degiskenler verileri bilgisayarin hafizasinda korumak i¢in kullanilir. Bu satirlar
Python dili ile yazildigindan herhangi bir makine dili tarafindan anlagilir degildir. Kullanici programi
calistirdiginda, yorumlayict programlar, Python kodunu makine koduna gevirir. Ust diizey program
kodu kaynak kod (source code) olarak adlandirilir. Bu koda karsilik gelen makine diline ise hedef kod
(target code) ad1 verilir. Yorumlayici, kaynak kodu hedef koda déniistiiriir. Ust diizey programlarin gii-
zelligi, kodlamanin donanimdan bagimsiz olarak yapilabilmesidir. Ustiinde ¢alisilan platform ne olursa
olsun, Python yorumlayicisi kurulu ise tiim programlar tiim platformlarda ¢alistirilabilir. Programcila-
rin yazilim gelistirme siirecini destekleyen pek ¢ok arag vardir. Bunlardan bazilari agagida listelenmistir.

1.1.3. Editorler

Bir editor, programcinin kaynak kodu yazmasini ve dosyaya kaydetmesini saglar. Cogu editor, renk-
lendirme destegi sunarak dilin 6zelliklerini ortaya ¢ikarir ve programcinin tretkenliginin artmasini
destekler. Dili olusturan pargalarin kurallara uygun bir sekilde diizenlenmesi s6z dizimi (syntax) olarak
ifade edilir. Gelistirme araglarinin yazilanlari tam olarak dogru anlamasi i¢in, kullanilan kelime ve sem-
bollerin kurallara uygun bigimde dizilmesi 6nemlidir. Yalnizca dogru bi¢imde ifade edilen programlar
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makine koduna doniistiirilmek tizere kabul edilir. Bu nedenle bazi editorler yazim yanliglari konusunda
renkleri ya da farkli vurgulamalari kullanarak yazim hatalar1 konusunda programciy: uyarir.

1.1.4. Derleyiciler

Derleyiciler, kaynak kodlari hedef koda doniistiiriir. Hedef kod, belirli bir platform ya da gomiili
bir arag icin makine dili olabilir ($ekil 2.1). Hedef kod diger bir tist diizey kaynak dil de olabilir. Derle-
yiciler, kaynak kod igerigini doniistiirerek hedef kod iceren bir dosya olusturur. Derlenerek olugturulan
popiiler dillere 6rnek olarak C, C++, Java ve C# verilebilir.

Makine ;
Komut 0 Koduo — = Islem O
Makine ;
Komut 1 Kodu1l ——~ Islem 1
Derleyici Makine .
Komut 2 ‘ Koduz — Islem 2
. Complier .
. .
Komut n Makine | ___ o jcjemn
Kodu n ®
Calisma
Yonu

Sekil 2.1: Derleyici yapisinin grafiksel gosterimi

1.1.5. Yorumlayicilar

Yorumlayicilar da derleyiciler gibi iist diizey kaynak kodu hedef koda (genellikle makine kodu) ¢evi-
rir ancak derleyicilerden farkls ¢alisir (Sekil 2.2). Derleyiciler herhangi farkli bir déniisiim gerekmeden
defalarca ¢alisilabilir bir program kodu iiretirken yorumlayicilar kullanict kaynak kodu her ¢alistir-
diginda saur satur makine diline gevirir. Derlenmis bir program, degisiklik yapilmadig: siirece tekrar
derlenmez ancak yorumlayici ile ¢alisan program icin yorumlama islemi degisiklik yapilmamis olsa
bile tekrarlanmalidir. Bu nedenle yorumlanan diller daha ¢ok senaryo dili (scripting language) olarak
ifade edilir. Yorumlayici, programin kaynak kodu olan senaryoyu okur. Genellikle derlenen programlar
yorumlanan programlara gore daha hizli ¢alisir ¢linkii derleme islemi yalnizca bir kez yapilir. Diger
yandan yorumlanan programlar, herhangi bir platformda tekrar derlenmelerine gerek kalmadan uygun
bir yorumlayici ile hemen ¢alistirilabilir. Python, yorumlanan bir dil olmakla birlikte, bunun derleyi-
cileri de vardir. Popiiler senaryo dillerine 6rnek olarak Python, Ruby, Perl ve web ortami i¢in Javascript
verilebilir.

Komut 0 Yorunalayu:l woaghng islem 0
Yo I Maki ;
Komut 1 orurrlm ayici K;dlun? isler 1
—————
K ¢ 2 Yorumlayici Makine islern 2
omu —_— —> Kodu3 —— lslem
] [ ) ]
[ ] L[] [ ]
[ ] [ ) [ ]
Yorumlayici Makine ; aligma
Komutn ——» n e, Kodun —— Islem n ) gYijliU

Sekil 2.2: Yorumlayict yapisinin grafiksel gosterimi
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1.1.6. Hata Ayiklayicilar

Hata ayiklayicilar, programcinin bir programdaki olasi hatalari bulmasina ve diizeltmesine olanak
saglayarak programin dogru caligmasi icin yardimct olur. Hata ayiklayict programlar ile programin
hangi satrlarinda hata oldugu belirlenir. Programei, degiskenlerin degerlerine bakarak neyin yanls
gittigini anlayabilir.

1.1.7. Yanaylacglar

Yanaylaglar, bir programin ¢alismasina iligkin istatistiki veri toplar. Béylece programcilar, genel ola-
rak performansini arttirmaya yonelik énlemler alabilir ve programin belirli boliimlerini yeniden yapi-
landirabilir. Yanaylag, program her ¢alistirildiginda program parcalarinin kag kere ¢alistirildigini ve bu
islemin ne kadar stirdiigiinii ortaya gikarir. Bu iglem, programin gercekten tiim pargalarinin kullanilip
kullanilmadigini belirlemek icin de kullanilabilir. Buna kaplam (coverage) denilir. Genel olarak progra-
min belirlenen parcalart iyilestirilerek programin daha hizli calismasi saglanir.

1.1.8. Biitlinlestirilmis Gelistirme Ortamlari

Cogu yazilim, gelistirici biitiinlestirilmis gelistirme ortamlarini (integrated development environ-
ment-IDE) kullanir. Bu ortamlar, editorleri, hata ayiklayicilari ve diger programlama yardimecilarini
kapsar. Asagida en sik kullanilan Python IDE ortamlart listelenmistir.

* IDLE: Python.org web sitesinde yer alan ticretsiz program gelistirme ortamidir ($ekil 2.3). Bu site
icerisinde downloads menii baglig: altinda Python igin son stirtimleri bulmak miimkiindiir. Ayri-
ca, bir¢ok igletim sistemi icin gerekli dosyalara erisim baglantilart da bu sayfada yer almaktadur.

File Edit Fcrrmat Options  Window Help

rint ("Hello") Python Shell

Check Module Alt+X
Fun Module F5

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.2 (v3.5.2:4def222901a5, Jun 25 2016, 22:01:18) [M3C +.1300 32 bit (In
tel)] on win32
hype "copyright™, "credits" or "license ()" for more information.

i

RESTART: C:/Users/Enformatik/AppData/Local/Programs/Python/Python3s-32/hello.py

Hello
i

Sekil 2.3: IDLE gelistirme ortam:



* Wing IDE: Wingware Python’da program gelistiriciler icin ii¢ farkli tiirde IDE ortami sunmak-
tadir: Wing IDE Professional, Wing IDE Personal ve Wing IDE 101. Bunlardan Wing IDE 101
ticretsiz olup baslangi¢ seviyesindeki Python kullanicilart i¢in basit bir IDE ortami sunmaktadir
(Sekil 2.4). https://wingware.com/downloads/wingide-101 adresinden indirilebilir. Bu ortamda
kod yazmak, hata bulmak ve ¢aligma alanini kisisellestirmek miimkiindiir.

r

4 hello-warkd-Lpy (c\lJsers\Enformatiki: Wing IDE
| Rile Edd Source  Debug
hw i
=3

Took Windew Help
& m

Ve e

4 )
1% prink("Hells World™)

[pebgin | Prhonshel |

Commands scsote without debug. Use snow kays for Festory.

*23 [evaluate helle-world-1.py]
Helle World
Yy

3.5.2 (w3.5.2:4def222901a5, Jun 25 2906, 22:0L:L8) [MSC v.1999 32 bit (Intel)}]
Python Type “help®, “copyright™, “credits™ or "license” for more information.

Sekil 2.4: Wing IDE 101 gelistirme ortam:

* Canopy: Enthought causi altinda yer alan Canopy, igerisinde bir¢ok farkli programlama dilinde

kod yazmay1 ve derlemeyi kolaylagtirmaktadir. https:/store.enthought.com/downloads/#default
adresinden Canopy program gelistirme ortamu ticretsiz indirilebilir (Sekil 2.5).

i Editor - Canopy

[

File Edit Wiew Search Run Tools Window Help

U'HH A'H-ill. r* "4"“
merhata-dunye.py £
V1 # === coding: vtf-§ -»-

2 print "Merhaba, Dinya!”

In [2]: %run "C:/Users/Hakan/Desktop/merhaba-dunya. py"
Herhaba, Dinya!

In [3]:

Sekil 2.5: Canopy program gelistirme ortam:
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Diigsiinelim/Deneyelim

Farkli 6zellikleri olan ve farkli igletim sistemlerinde ¢alisan IDFE’ler i¢in

https://wiki.python.org/moin/PythonEditors adresini ziyaret ediniz.

1.2. Neden Python?

Python, 6grenmesi kolay, tamamen ozgiir ve ticretsiz bir programlama dilidir. Nesnelere dayali bir
dil olup okunabilirligi yiiksektir. Python'un dili bagka programlama dilleri ile kiyaslandiginda, bunun
daha az kod ile islemleri yapmasinin miimkiin oldugu gériilecektir. Python, biitiin isletim sistemleri ile
uyum igerisinde ¢aligmaktadir.

Programlama yapis igerisinde bir¢ok kiitiiphaneyi barindirmaktadir. Bu kaynaklarla daha az kod
yazmak miimkiindiir. Pythton ile masaiistiinde ¢alisan uygulamalar gelistirilebilecegi gibi, web tizerin-
de ¢alisan uygulamalar gelistirmek hatta Rasperry-Pi gibi donanimlari da programlamak miimkiindiir.

1.3. Python Suriamleri

Python programlama dilinin 2016 y1l1 i¢in en giincel stiriimii Python 3.5.2°dir. Bu kitapta yer alan
ornekler 3.X siirtimlerinde ¢alisan uygulamalardan olusmaktadir. Ancak baska kaynaklarda yer alan
birgok 6rnegin daha 6nceki stirimlerde yazildigint gormeniz miimkiin olabilir. Strtiimler arasindaki
farkliliklar, 6zellikle ileride goriilecek olan fonksiyonlarin, print komutu gibi bazi komutlarin fark-
Ii olarak ifade edilmesini kapsamaktadir. Farkli kaynaklardan buldugunuz érnekler yeni siirimlerde
caligmayabilir. Bu nedenle bu kitapta yer alan s6z dizimi kurallarina gore komutlarin degistirilmesi
gerekmektedir.

Diigsiinelim/Deneyelim

1. Derleyici ve yorumlayici nedir? Benzerlik ve farkliliklart nelerdir?

Derlenen ve yorumlanan kodun, kaynak koddan fark: nedir?
Python programlama dili nasil bir dildir ve programi ¢alistirmak icin ne gerekir?
Ust diizey programlama dili kullanmanin yararlari nelerdir?

Biittinlestirilmis gelistirme ortamlarinin programciya sagladigi yararlar nelerdir?

A

Programlama dillerinde seviye kavrami neyi ifade etmektedir? Bu konuda bir arastirma
yapiniz ve bulduklarinizi raporlastiriniz.



2. DEGERLER VE
DEGISKENLER
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Bu boliimde;
v" Python programla dilinde degerler ve degiskenler konusunda bilgi sahibi olacak,
V" Veri tiirlerini taniyacak,

v" Farkli degiskenleri kullanan program yazabileceksiniz.
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Herhangi bir say1, saysal degerdir. Ornegin matematikte 4 sayist tam say1 olarak ifade edilir. Tam
sayilar pozitif, negatif ya da sifir degeri alabilir. Kesirli degerleri icermez. Ornegin 99, 105, 0, -56 ve
7896 birer tam sayidir. Ancak 4.5 bir tam say1 degildir. Python programlama dili, sayisal ve sozel ifade
kullanimint destekler. Python programlari, tam sayilari kullanarak islem yapabilir. Ornegin;

print(4)

ifadesi 4 degerini ekrana yazdirir. Ifadede tirnak (") isareti kullanilmadigina dikkat ediniz. Python
tam sayilar digindaki diger veri tiirlerini de desteklemektedir. Bu ifade Python satirlarinin temel yapi
tasidir. Tek bagsina 4 sayist bir anlam ifade etmez. Ancak yorumlayicilar, bir anlatim olursa Python ifa-
delerini degerlendirir. Python etkilesimli yorumlayicisi, hem ifadeleri hem de anlatimlari degerlendirir.
Ornegin;

>>> 4

Komutu yazildiginda, yorumlayici satiri okur, isler ve sonucu 4 olarak ekrana yazdirir. x = 10 girilirse
bu ifadenin sonuca yonelik bir anlami olmadi: icin etkilesimli yorumlayici ekrana higbir sey yazdir-
maz. Eger kullanici bu ifadeden sonra yalnizca “x” girerse yorumlayici bunu degerlendirir ve ekrana
x degeri olan 10 sayisini yazar. Sayet kullanict bundan sonra ekrana “y” yazarsa, bu deger daha once
tanimlanmadi@y i¢in yorumlayict hata verir.

Python, toplama islemi i¢in toplama (+) semboliinii kullanir. Béylece yorumlayici bir hesap makinesi
gibi iglem yapar.
>>> 5 + 4
9
>> 1+ 6 + 4 + 10
21
>>> print(l + 6 + 4 + 10)
21

Son satirda toplama igleminin, dogrudan print ifadesi igerisinde yer alabildigi de goriilmektedir.
Simdi de asagidaki isleme bakalim:

>>> 16
16

>>> "16"
nign

>>> '16"
116"

[lk satirda tam say1 olan 16 degeri tek ya da gift tirnak igine alindiginda say1 olarak degil metin (al-
fasayisal kelime yani dizi) olarak islem gérmektedir. Bu ifadeler karakter dizisi ya da dizi olarak anilir.
Python, dizileri ayirt etmek ve sinirlart belirlemek icin hem tek (') hem de cift trnak (") kullanimina
izin vermektedir. Sinirlari belirlemek demek, baslangi¢ ve bitis noktalarini isaret ecmek demekeir. Kul-
lanilan ilk ve soldaki sembol (') dizinin baslangicini, sonra kullanilan ve sagda bulunan sembol (') ise

kullanilmalidir.



[ki sembol tek tirnak (') ve gift tirnak ("), birbiri yerine kullanilamaz. Bu nedenle;
>>> "ABC"
"ABC"
>>> "ABC"
"ABC"
ifadeleri dogru ¢alisirken;
>>> "ABC"
File "<stdin>", line 1
"ABC"
SyntaxError: EOL while scanning string literal
>>> "ABC"
File "<stdin>", line 1
"ABC"
ifadeleri hataya neden olur.

[fade olarak 4 ve '4' yaziminin farkli anlamlar tagidigina dikkat ediniz. Ik deger bir tam say1 iken,
ikinci deger karakter olarak algilandig1 i¢in bir dizidir. Python i¢indeki tiim ifadelerin bir tiirii vardir.
[fadenin tiirii anlatimin da tiiriinii ifade eder. Bazen ifadelerin tiirii onlarin sinifi olarak belirtilir.

Su ana kadar yalnizca tam sayi ve dizileri inceledik. Gémiili bir fonksiyon, Python ifadelerinin tii-
riinii belircmek icin kullanilabilir.

>>> type(4)

<class "int">
>>> type("4")
<class "str'">

Gomiili str fonksiyonu tam say1 olarak goriilen bir ifadeden dizi olusturur.

>>> str(4)
"4"

>>> "gn
"5"

>>> int("5")
5

str(4) ifadesi 4 degerini karakter olarak degerlendirir, int(*5’) ifadesi ise bu karakter degeri tam sayiya
doniistiiriir.

>>> 1int(4)

4



>>> str("Python")
"Python"

Tahmin edilebilecegi gibi, bir programci i¢in bu déniisiimii yapmaya ¢ogunlukla gerek yoktur. Bu
nedenle str ve int fonksiyonlarinin kullanimi, degiskenler kullanilmadik¢a ¢ok anlamli olmayacaker.
Herhangi bir tam say1, dizi olarak ifade edilebilir, ancak her dizi bir tam say1 olarak ifade edilemez.

>>> str(1024)

"1024"

>>> int("sus")

Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>

ValueError: invalid literal for int() with base 10: "sus
>>> int("3.4")

Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>

ValueError: invalid literal for int() with base 10: "3.4

Goriildiigii gibi ne sus ne de 3.4, Python igin gegerli bir tam sayidir. Ozetlemek gerekirse eger dizi
icerisinde say1sal ifade varsa int fonksiyonu kullanilarak bu, kolayca tam say1ya ¢evrilir. Bu arada topla-
ma amaciyla kullanilan + sembolii diziler icin farkli bicimde ¢aligir.

>>> 5 + 10

15

>>> "5" o+ "10"
"510"

>>> "abc" + "xyz"
"abcxyz"

Goruldigi gibi say1 degerleri icin toplama islemi yapan + sembolii, diziler igin birlestirme islemi
gerceklestirir. Bu iki farkli tanimi ayni satirda bulundurmak hataya neden olur.

>>> "5" + 10

Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>

TypeError: Can"t convert "int" object to str implicitly

>>> 5 + "10"

Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>

TypeError: unsupported operand type(s) for +: "int" and "str"
Ancak int ve str fonksiyonlarr ile desteklenirse dogru sonuca ulagilir.

>>> 5 4+ int("10")



15
>>> "5" + str(l0)
"510"
Python i¢in type fonksiyonu karmasik ifadeler i¢in kullanilabilir.
>>> type(4)
<class "int">
>>> type("4")
<class "str">
>>> type(d + 7)
<class "int">
>>> type("4" + "7")
<class "str">
>>> type(int("3") + int(4))
<class "int">

Python kapsaminda sayilari ifade ederken “,” ya da “” gibi ayirma sembolleri kullanilmaz. Dért bin
alt yiiz elli sekiz, 4658 olarak yazilmalidir.

Degiskenler, degerleri korumak i¢in kullanilir. Bu degerler sayi, dizi gibi farkli bigcimlerde olabilir.
Ornegin;
x = 10

ifadesi bir atama satiridir. Atama islemi bir degeri bir degisken ile eslestirir. Bu ifadedeki en dnemli
ayrinti, atama (=) semboliidiir. Bu ifade ile 10 degeri, x degiskenine atanmaktadir. Bu noktada, x
degiskeninin tiirli tam say1 olur ¢linkii atanan deger bir tam say1 degerdir. Bir degiskene birden fazla kez
atama yapilabilir. Eger bu sirada oncekinden farkl: tiirdeki bir deger atamast yapilirsa degiskenin tiirii
de degisir. Burada atama (=) semboliiniin anlami matematikte kullanildigi seklinden daha farklidir.
Matematikte bu sembol, esitlik saglar, bu ytizden bu semboliin sag ve sol tarafinda yer alan ifadelerin
birbirine esit oldugu anlamina gelir. Python dilinde ise atama (=) semboliiniin sol tarafinda yer alan
ifade, sag taraftaki ifadeyi tistlenir. Bu ylizden bu ifadeyi “5 degeri x degiskenine atandi.” ya da x’e 5
atand1.” seklinde yorumlamak dogru olacaktir. Buradaki kullanim, matematikteki kullanimdan farkli
oldugu i¢in énemlidir. Matematikte esitlik ve esitligin her iki yaninda simetri s6z konusudur yani
matematiksel agidan x = 5 ve 5 = x olacak bicimde her iki ifadede dogru iken Python kapsaminda bu,
simetri olmadigi i¢in 5 = x ifadesi hatali olacakur. Ciinkii tam say1 bir degisken olmadig igin atama
yapma davranist da yanlistur.

Bir degiskene defalarca farkli degerler atayabiliriz.

x = 10
print(x)
x = 20
print(x)
x = 30
print(x)



Goriildigi gibi print fonksiyonu her satirda ayni olmasina ragmen her seferinde farkli bir deger
yazdirilmakeadir.

10
20
30
Bu program bize, degiskenlere bagli durumlardaki davranislari her zaman 6ngormedigimizi goster-
mektedir. Bazi fonksiyonlar bir ya da daha fazla degiskene bagimli hareket edebilir.
x = 10

print("x = " + str(x))
x = 20
print("x = " + str(x))
x = 30
print("x = " + str(x))

Yukaridaki program asagidaki ¢ikeiy: olusturur.

x = 10
x = 20
x = 30

Burada print fonksiyonu icerisinde kullanilan toplama + islemi dizileri birlestirmek amaciyla kulla-
nilmaktadir. Bu nedenle “x =” + x ifadesi ¢iktida goriilen sonucu tiretmektedir. Bu drnekte print fonksi-
yonu, iki parametre kabul etmektedir.

print("x =", x)

[lk parametre “x = dizisi ve ikinci parametre ise x degiskeni ile eslesmis degerdir. Print fonksiyonu
her biri virgiil ile ayrilmis ¢coklu parametre kullanimina izin verir, hepsini sira ile yazdirir ve yazdirirken
her biri arasina bir bogluk degeri birakir. Bir programei tek bir satirda gok dgeli yaklagimi kullanarak
birden fazla deger atamasi yapabilir. Bu isleme ¢oklu atama denilir.

%X, y, z = 100, -45, O

print("x :n, %, 1] v :n, v, "o :u’ Z)

Coklu atamada degerler virgiiller ile ayrilmis olarak listelenir. x, y, z = 100, -45, 0 ifadesinde x, y, z
bir grup coklu 6geyi; 100, -45, 0 ise diger grup coklu dgeyi ifade eder. Coklu atama su sekilde ¢aligir: Sol
taraftaki coklu 6ge grubundaki ilk degisken, sag taraftaki coklu 6ge grubunun ilk elemani ile eslesir (x
= 100). Benzer sekilde ikinci ve sonraki dgeler de birbiri ile eslesir. Ikinci 6gelerin eslesmesi, y = -45 ve
son dgelerin eslesmesi, z = 0 ile sonuglanir. Bu islemden sonraki durum asagidaki gibidir:

x =100 vy = =45 z = 0



Coklu atama, sol taraftaki ¢oklu 6ge grubu ile sag taraftaki ¢oklu 6ge grubunun sayilari esit ise ger-
ceklesir. Atanan deger bir degisken ismini bir nesneye baglar.

-

Sekil 2.6: Degiskene deger atama

Ornek olarak x = 2 ifadesini inceleyelim (Sekil 2.6). Bir kutu degiskeni ifade eder ve bu, degisken
ismi ile adlandirilir. Digeri kutudan nesneye dogru yonelen ok, degiskenin baglandigi nesneyi gdsterir.
Bu durumda ok 2 degerini igeren baska bir kutuyu isaret eder. Ikinci kutu 2 degerinin ikilik diizendeki
kargiligini iceren hafiza yerini temsil eder.

Bilgisayar her bir program satirini isledik¢e degiskenlerin degerlerinin nasil degistigini gozleyelim.

X = 2
y =5
X = 3 ‘
< JN
y =7

N

Burada 6zellikle x = y ifadesine dikkat ediniz. Bu atama hem x hem de y degerinin ayni deger ile
eslestigi anlamina gelmektedir. Sonra y degerinin degismesi x degerini etkilemez.

Programin ¢alismasi sirasinda bir degiskenin yalnizca degeri degil, tiirii de degisebilir.

a = 10
print("a degiskeninin ilk degeri", a, "ve tipi", type(a))
a = "ABC"

print("a dedgiskeninin yeni dederi", a, "ve tipi", type(a))
Bu ifade asagidaki ¢iktiy1 olusturur.

a degiskeninin ilk degeri 10 ve tipi <class "int">

a degiskeninin yeni dederi ABC ve tipi <class "str">

Programcilar program akist icinde bir degiskenin tiirtinii nadiren degistirmeye gerek duyarlar. Bir
degiskenin program calistig1 siirece belli bir anlami ve rolii olmalidir ki bu, genellikle degismez. Her-
hangi bir deger atanmamus bir degisken, tanimsiz degisken olarak ifade edilir. Boyle bir degisken prog-
ram icerisinde kullanildiginda hata ile karsilagilir. Nadiren daha dnce tanimlanmis bir degiskeni tanim-
siz bir degiskene doniistiirmek isteriz. Bu islemi del satirini kullanarak gergeklestiririz.



>>> x = 2

- E
>>> %
i>> del x + 2

>>> X

Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>

NameError: name "x" 1s not defined

Kullanilan del komutu sil anlamina gelir ve yorumlayicy, igerisinden ya da program igerisinden de-
gisken tanimini siler. Ornegin a, b ve ¢ dnceden tanimlanmis degiskenler ise;

del a, b, c
ifadesi biitiin degiskenlerin silinmesini saglar.

2.3. Reel Sayilar

Pek ok hesaplamali islem, kesir parcasi olan sayilari kullanir. Ornegin bir dairenin cevresini ya da ala-
nint hesaplamak icin © degerine ihtiyacimiz vardir ve bu deger yaklasik 3,14159 olarak ifade edilir. Python,
bu sekilde noktali sayilarla islem yapar ve bu sayilara reel ya da gercek say1 denir. Isminden de anlagtlacagt
gibi matematiksel hesaplamalar sirasinda ondalik nokta, 6nemli sayilari ifade etmek i¢in farkli basamakla-
ra kayabilir. Python ile programlama yaparken bu tanimi yapmak icin float kelimesi kullanilir.

>>> x = 5.62
>>> X
5.62
>>> type(x)
<class "float">
Python igin reel sayilarin alabilecegi en kiiciik ve en biiyiik deger ile duyarlilik diizeyi, kullanilan

makine ve uygulamaya gore degisiklik gosterebilir. Reel sayilar da tam sayilar gibi pozitif ve negatif
olabilir. Yaygin olarak gegerli olan durum asagida goriilmektedir.

Tanim Bellek Minimum Deger Maksimum Deger Duyarlilik

float 64 bit 2,22507 x 10-308 1,79769 x 10-308 15 basamak

Tablo I: Float degeri

Cogu programlama editorii, alt ya da iist simge ve 6zel sembollerin kullanimint desteklemedigi
icin sayilarin gosterimi farklilagmaktadir. Python ile kod yazarken 6.022 x 10 yerine 6.022¢* olarak
yazmamiz gerekir. Burada “e” karakterinin solunda kalan kistm normal sayi; saginda kalan kisim ise 10
tizerindeki sayidir. Simge olarak “e” yerine “E” de kullanilabilir.

Reel sayilardan farkls olarak tam sayilar kesirli ifadeleri iceremez. Reel bir sayiy1 bir tam sayiya do-
niigtiirmenin iki temel yolu vardir:



* Yuvarlama: Reel say1ya en yakin tam sayiya ulasmak icin kesrin belirli bir miktar1 eklenerek ya da
ctkarilarak yuvarlama yapilir.
* Kesme: Sayinin kesirli kismi tamamen goz ard1 edilir.

Yuvarlama ve kesme iglemlerinin sonuglarinin ne sekilde farklilastigini gozlemleyebiliriz:

>>> 28.71
28.71
>>> int(28.71)
28
>>> round(28.71)
29
>>> round(19.47)
19
>>> int(19.47)
19
Goriildiigi gibi kesme, her zaman agag1 dogru yuvarlamaktadir.
Yuvarlama yapmak icin round fonksiyonunu noktadan sonra belirli bir sayida basamagi koruyarak
sonug elde etmek icin de kullanabiliriz.
>>> x = 93.34836
>>> X
93.34836
>>> round(x)
93
>>> round(x, 2)
93.35
>>> round(x, 3)
93.348
>>> round(x, O0)
93.0
>>> round(x, 1)
93.3
>>> type(round(x))
<class "int">
>>> type(round(x, 1))
<class "float">
>>> type(round(x, 0))
<class "float">

Goriildiigii gibi tek argiiman tam say1 sonucu verirken iki argiiman reel say1 sonucu vermektedir.

Kullanilan ikinci argiiman negatif bir degerde olabilir: round(n, r) ifadesi n sayisini 10-r ile carpma
islemini yapar. Ornegin round(n, -2) n sayisini 10-2 ile garpmaktadir.
>>> x = 28793.54836
>>> round(x)
28794



>>> round(x, 1)
28793.5
>>> round(x, 2)
28793.55
>>> round(x, 0)
28794.0
>>> round(x, 1)
28793.5
>>> round(x, -1)
28790.0
>>> round(x, -2)
28800.0
>>> round(x, -3)
29000.0

Python i¢in round fonksiyonu tam sayilar i¢in de kullanilabilir. Burada ilk argiiman tam say, ikinci
argliman ise yuvarlama i¢in sola dogru kaymasi beklenen basamak sayisini ifade eder. Ikinci deger pozi-
tif bir degerse sayinin orijinal degeri elde edilir. Her durumda sonug her zaman tam say1dur.

>>> round(65535)
65535

>>> round (65535, 0)
65535

>>> round (65535, 1)
65535

>>> round (65535, 2)
65535

>>> round (65535, -1)
65540

>>> round (65535, -2)
65500

>>> round (65535, -=3)
66000

>>> round (65535, -4)
70000

>>> round (65535, -5)
100000

>>> round (65535, -06)
0

Matematik islemlerinde genellikle x ve y tek karakterden olusan degiskenler icin kullanilir. Prog-
ramcilarin bundan kaginarak ¢ok daha uzun, anlamli ve agiklayict degisken isimleri se¢mesi gerekir.
Bu nedenle t, at, y ve s gibi isimler yerine, toplam, araToplam, yiikseklik ve siire gibi icerigindeki degeri
ifade eden degisken isimleri kullanmak ¢ok daha etkilidir. Degisken ismi program igerisindeki kulla-
nim amacina uygun olmalidir. Degisken isimleri ne kadar dogru segilirse program okuyan kisiler i¢in o



kadar cabuk anlasilir ve anlamli olur.

Python, biiyiik kiigiik harf duyarlidir ve degisken isimleri i¢in kesin kurallar kullanir. Bir degisken
ismi belirteg i¢in bir 6rnektir. Belirteg, dgeleri isimlendirmek i¢in kullanilan kelimedir. Belirtegler fonk-
siyon, sinif ve metot gibi parcalari isimlendirmek icin de kullanilir.

Belirteglerin 6zellikleri soyle siralanabilir:
1. Bir belirte¢ en az bir karakter icermelidir.

2. Belirtecin ilk karakteri harf (kii¢iik ya da biiyiik) ya da alt ¢izgi olmalidir ABCDEFGHIJKLM-
NOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuvwxyz_).

3. Devam eden karakterler, harf (kiiciik ya da biiytik), alt ¢izgi ya da say1 olabilir (ABCDEFGHIJK-
LMNOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuvwxyz_0123456789).

4. Belirteglerde bosluk dahil diger 6zel karakterler kullanilamaz.
5. Programlama diline ait ayrilmis kelimeler belirte¢ olarak kullanilamaz (Reserved Words).

6. Son olarak print, int, str ya da type gibi 6zel kelimeler kullanilabilmesine ragmen iyi bir program
icin bunlar asla onerilmez.

7. Tiirkce karakterler kullanilamaz.

Python i¢in Python i¢in Python i¢in
Ayrilmis Kelimeler Dogru Belirtegler Yanlis Belirtegler
ara-toplam ( - semboli

and del from kullanilamaz)
as elif global VI x ilk deger (bosluk kullanilamaz)
assert else if VI a2 4ogrenci (say! ile baslayamaz)
break except import V] Toplam *2 ( * semboll kullanilamaz)
class False in I Toplam_Brut ogrenci (Turkge karakter
continue  finally is VI Anahtar_10 iceremez)
2 class (dlses aynims kelime

Sekil 2.7: Python i¢cin ozel durumlar
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Bu boliimde;

v" Python programlama dilinde kullanilan ifadeler ve aritmetik islemler konusunda bilgi sahibi
olacak,

v" Operatér, islem onceligi ve birlesim durumlarint agiklayabilecek,

v" Python dilinde ortaya ¢ikan hata tiirlerini kavrayacaksiniz.
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3.1. Sabit Degerler

Sabit degerler (6r. 34) ve degiskenler (6r. x) basit ifadelerdir. Degerleri ve degiskenleri birlestirmek ve
daha karmasik ifadeler olusturmak icin operatorler kullanabiliriz. Asagidaki drnekte kullanici tarafin-
dan girilen 2 say1y1 toplamak i¢in toplama operatérii kullanabiliriz.

degerl = int(input("Bir sayi giriniz: "))

deger2 = int(input("Litfen dider sayiyi giriniz: "))

toplam = degerl + deger2

print(degerl,

"+", degerz, "=", toplam)

3.2. Python’da Sik Kullanilan Aritmetik ikili Operatérler

Python programlama dilinde kullanilan aritmetik operatorler asagidaki tabloda yer almaktadur:

Ifade Anlami

Xty

Eger x ve y rakamsa, x, y’ye eklenir.
Eger x ve y harf dizisi ise x ile y birlestirilir.

=y

Eger x ve y rakamsa, x’ten v cikarilir.
g Yy ye¢

Xy

Eger x ve y rakamsa, x ile y carpilir.
Eger x harf dizisi ise ve y rakamsa, x, y kez siralanir.
Eger x rakamsa ve y harf dizisi ise y, x kez siralanur.

x/y

Eger x ve y rakamsa, x, y’ye boliniir.

x/ly

Eger x ve y rakamsa, X'in i¢cinde y degiskenin katsayisini arar.

Orm.10//4=2

x%y

Eger x ve y rakamsa, bolme isleminde x / y kalan kismini verir.

%k

Eger x ve y rakamsa, x, y'nin kuvvetiyle ¢arpilir.

Tablo’da belirtilen operatorlerin ikili operator olarak belirtilmesinin nedeni 2 iglenen (operand) tize-

rinde ¢alismasidir. x = y + z deyiminde, atama operatoriiniin sag tarafinda y + z bir toplamsal ifadedir.
+ operatdriiniin iki igleneni y ve z'dir.

* 4 - % /], %, or ** operatorlerini 2 sayiya uyguladigimizda sonug tam say1 olacaktir.

* print(25//4, 4//25) yazdigimizda 6 ve 0 sonuglarini verecektir.

* Mod operatorii (%) say1 boliimiinden kalani hesaplar. print(25%4, 4%25) yazdigimizda 1 ve 4
sonugclarini verecektir.

* /operatérii 2 saytya uygulandiginda ondalikli say1 dondiiriir. print(25/4, 4/25) yazdigimizda 6.25

0.16 sonuglarint verecektir.

//:'

127'—/
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3.3. Karisik Tiirlii ifadeler

[fadeler tam say1 ve ondalikli say1 degerlerini igerebilir. Ornegin,

X

y

4
10.2

toplam = x + y

X, bir tam sayidir ve Y, bir ondalik sayidir. x + y ifadesin tiirii , / operatorii harig, sadece tam sayilar ice-
ren aritmetik ifadeler bir tam say1 sonug tiretir. Ondalikli sayilara uygulanan tiim aritmetik operatorler
bir ondalikli sonug iiretir.

3.4. Operatér Onceligi ve Birlesim

Farkli operatorler ayni ifadede yer aldiginda, aritmetigin normal kurallart uygulanir. Tim Python
operatorlerinde éncelik (precedence) ve birlesim (associativity) vardir.

Oncelik, bir ifade iki farkl: tiirde operatérler igerdigi zaman, hangisi ilk olarak uygulanacak?

Birlesim, bir ifade ayni dncelige sahip iki operatorleri igerdigi zaman, hangisi ilk olarak uygula-
nacak?

Carpimsal operatorler (¥, /, // ve %) birbirleri ile esit dncelige sahiptir ve toplamsal operatdrler
(ikili + ve -) birbirleri ile esit 6ncelige sahiptir.

Carpimsal operatérleri, toplamsal operatérleri tizerinde 6ncelige sahiptir.

Standart aritmetikte oldugu gibi bir Python programcisi 6ncelik kurallarini gegersiz kilmak i¢in
ayraglari kullanabilir ve carpmadan 6nce toplama isleminin yapilmasini saglayabilir.

Her satirdaki operatorler, altindaki operatérlerden daha yiiksek bir dncelige sahiptir. Bir satir igeri-
sinde yer alan operatérler ayni 6ncelige sahiptir.

Arity Operatorler Birlegim
Tkili o Sag
Tekli + -
ikili 10 % Sol
Tkili + - Sol
Ikili = Sag

3.5. ifadeleri Bicimlendirme

Python, aritmetik ifadeleri bi¢cimlendirmek i¢in 6nemli bir esneklik sunar;

3x + 2y-5

Cebirin aksine, Python dilinde ortiilii higbir carpma yoktur. Bu, 3xi, 3 * x olarak yazmak gerektigi
anlamina gelir. * operatériinii atamayabiliriz. Bosluk, operator 6nceligini etkilemez.
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print(3*x + 2*y -5)

print (3*x+2*y-5)
print(3 * x + 2 * y - b)
print(3 * x+2 * y-5)
print(3 * (x+2) * (y-5))
print(3*(x + 2)*(y - 5))

3.6. Yorumlar

Python programlama dilinde yazilan programlar uzadik¢a karmagik bir hal alabilir. Bu da zaman-
la okumayi ve hatta hatalari bulmay1 zorlagtirabilir. Bu durumu ortadan kaldirmak ve programciya
yardimcr olmast amaci ile programa kiiciik notlar hilinde agiklama eklenmesi gerekebilir. # isareti ile
program icerisine yorum yazmak, aciklama eklemek miimkiindiir. Olasi kullanim durumlari asagida
belirtilmistir:

# Girilen dakika dederinin kag¢ saat oldugunu hesaplar.
yuzde=(dakika*100)/60
Bir satirin sonuna da yorum eklenebilir.

yuzde=(dakika*100)/60 # dikkat: bir saatten kliciik degerler ondalikl1
sonug¢ verecektir.

Yorum satirlarini derleyici, goz ardi eder ve ilgili satirin sonuna kadar programin ¢alismasina her-
hangi bir etki etmez. Yorum satirlarr ile kiigiik hatirlatma yapmak veya daha baska programcilar icin
uyarilar eklemek program gelistirme siirecine yardimei olabilir.

3.7. Hatalar

Python’da, ti¢ genel hata tiiri vardir: séz dizimi hatalari, ¢alisma zaman istisnalari ve hatalari.
Yorumlayici tiim gegerli Python programlarini ¢alistirmak icin tasarlanmigtir. Yorumlayici Python kay-
nak dosyasini okur ve yiiriitiilebilir bir forma ¢evirir. Bu, ¢eviri asamasidir (Translation). Yorumlayici
bir ¢eviri asamasinda gegersiz program deyimi algilarsa bu, programin yiiriitiilmesini sonlandiracak ve
bir hata raporu verecektir. Bu tiir hatalar programcinin dili kétii kullanmasindan kaynaklanmakeadir.
Bir s6z dizimi hatasi, bir Python deyimi makine diline ¢evirmeye calisirken yorumlayici tarafindan
algilanabilen yaygin bir hatadir. Asagidaki programda, yorumlayici bir hata mesaji verecektir. Hatali bir
atama islemi yapmaya ¢aligmaktadir.

>>> y = 5 File "error.py", line 3
S>> x =y + 2 y+2=x

>>> y + 2 = X

SyntaxError: can't assign to operator

Diger yaygin soz dizimi hatalari sunlardir:

* Eslesmeyen ayrag gibi basit yazim hatalari ()3 + 4))
* Eslesmeyen harf dizini tirnak isaretleri ((‘hello”))

* Hatali girinti (faulty indentation)

//:'
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Yorumlayici, s6z dizimi hatalarini programi ¢alistirmaya baglamadan dnce algilar ve bu nedenle s6z
dizimi hatalarini igeren bir programin herhangi bir parcasini ¢alistirmaz.

3.7.1. Calisma Zamani Hatalari

Dogru yazilmis bir Python programinin hala sorunlari olabilir. Bazi dil hatalar1 programin yiiriciil-
mesi durumuna baglidir. Yorumlayici bir istisna yaratir. Calisma zamani istisnalari yorumcunun geviri
asamasindan sonra ve programin yliriitme asamasinda ortaya ¢tkmakradir.

Yorumlayici agagidaki gibi s6z dizimsel olarak dogru bir ifade icin bir istisna verebilir.
x =y + 2 d
Eger y degiskeni heniiz atanmamisgsa;
(NameError: name "y" is not defined) hatast mesajini verir.
Kullaniciy 32 (pay) ve 0 (payda) olarak yazdiginizda
Zero Division Error: division by zero
veya harf dizinini bélmeye kalktiginiz takdirde

unsupported operand type(s) for /: "str" and "int" uyarisi alabilirsiniz.

3.7.2. Mantik Hatalari

Boliinen/bélen ifadesi yerine bolen/béliinen olarak degistirdiginizde etkilerini diisiiniin. Program
calisir ve kullanici béliinene sifir degeri girmedikge, yorumlayict hata raporu vermeyecektir. Ancak he-
saplanan cevap genel olarak dogru degildir. Program sadece béliinen ile bolen esit oldugu zaman dogru
cevap yazdiracaktir. Program bir hata icermektedir. Fakat yorumlayict sorunu algilayamaz. Bu tiir bir
hata, bir mantik hatasi olarak bilinir. Yorumlayici, mantik hatalarinin konumu i¢in herhangi bir fikir
saglamakta gii¢csiizdiir. Manuk hatalari, bu nedenle, bulma ve onarmakta en zor olma egilimindedir.
Yorumlayici mantik hatalarina yonelik hicbir yardimda bulunmaz.

3.8. Aritmetik Ornekler

Ornek: Sicakligi Fahrenheit derecesinden Celcius derecesine doniistiirmek istediginizi varsayalim.
>>> # Sicaklik dederini okumak icin
>>> dereceF = float (input ("Sicakligini F derece olarak girin:"))
>>> # DOnlisimil gerceklestirin
>>> dereceC = 9/5 * (dereceF - 32)
>>> # Sonucu bildir
>>> print (dereceF, "derece F =", dereceC, "C derece")
Sicakligini F derece olarak girin: 212
212 ° F = 100.0 ° C

Ornek: Kullanicinin girdigi saniyeleri, saat, dakika ve saniye olarak pargalara ayiran programda tam
say1 bolme ve modiil kullanir.

>>> saniye = int (input ("saniye sayisini girin:"))

>>> saat = saniye // 3600 # 3600 saniye = 1 saat
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>>> saniye = saniye% 3600

>>> dakika = saniye // 60 # 60 saniye = 1 dakika
>>> saniye = saniye% 60

print (saat, "sa", dakika, "dk", saniye, "sn")

Kullanic1 10000 girerse program 2 saat, 46 dakika, 40 saniye yazdurir.

Ornek: Dijital saat ekranlarinda yapildig: gibi dakika ve saniyelerde tek haneli degerlerin oniine sifir
koymak icin bazi ekstra aritmetik gerekir.
>>> saniye = int (input ("saniye sayisini girin:"))

>>> saat = saniye // 3600 # 3600 saniye = 1 saat
>>> saniye = saniye% 3600

>>> dakika = saniye // 60 # 60 saniye = 1 dakika

>>> saniye = saniye% 60
>>> print (saat, "™:", sep = "", end = "")

>>> onlar = dakika // 10

>>> birler = dakika % 10

>>> print (onlar, birler, ":", sep = "", end = "")
>>> onlar = saniye // 10

>>> pbirler = saniye% 10

>>> print (onlar, birler, sep = "")

3.9. Aritmetik ifadeler

Python basit aritmetik araciligiyla bir degiskeni degistiren bir deyimin basitlestirilmesinde daha ge-
nel bir yol saglar. Ornegin x= x + 5 deyimi x + = 5 olarak kisaltilabilir. Bu ifade “x’i 5 arttir.” anlamina
gelir. x * = y + z deyimi ile x = x * (y + z) deyimi aynidur.

Ornek:
>>> y=5
>>> y=y+15
>>> x=5
>>> x+=15
>>> print("x-—>",x," y-—>",v)
x==> 20 y-—> 20

Bu 6rnekte ilk olarak x ve y degiskenlerine 5 degeri aktarilmis sonra ayni degiskenlerin tizerine 15
degeri farkl: yontemlerle eklenmistir. Print komutuyla ekrana yazdirildiginda ¢ikan degerlerin ayni ol-
dugu goriilecektir.

[ki veya daha fazla ifadeyi karsilastirmak gereken kosullu durumlarda kosul ifadeleri kullanilir. Ko-
sul ifadeleri, program yazarken ¢ok kullanilan ifadelerden biridir. Farkli tiirden durum ve/veya kosullar:
ifade etmek i¢in kullanilan kosul ifadeleri sirayla agiklanmuistir.

//:'
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4. KOSULLU

DURUMLAR

Bu béliimde;

v" Program yazma siirecinde kullanilan kosullu durumlar konusunda bilgi sahibi olacak,
v I ige kosul durumu ifade etmeyi kavrayacak,

v" Kosul durumlarinda yapilan hatalar konusunda fikir sahibi olacaksiniz.
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4.1. Boolean ifadesi

Bilgisayar bilimi temelde 0 ve 1 degerleri tizerine kurulmustur; 0 degeri False(Yanlis), 1 degeri
True(Dogru) demektir. Bu ifadelere Boolean (bool) Ifadeleri denir. Dogru ve Yanlis degerleri korumak
icin kullanilan tipe bool ad1 verilmektedir. Sadece iki Boolean ifade degeri vardir:

* True (Dogru) (1)

e False (Yanlis) (0)

Python agisindan biiyiik harfle baslamalar1 6nemlidir. Boolean deyimi, Ingiliz Matematikgi George
Boole’in soyadindan gelmektedir. Soyut matematigin bir dali olan Boole Cebiri (mantik cebiri), George
Boole'nin mantiksal ifadelerle ilgili ¢alismalarina ithaf edilmistir.

4.2. Python'da iliskisel Operatérler

Ifade Anlami

x==y | Eger x ve y birbirine esitse (matematiksel olarak) dogrudur, degilse yanlistr.

X<y Eger x, y’den kiiciikse dogrudur; degilse yanlistur.

x<=y | Egerx, y'den kiiciik ya da esitse dogrudur; degilse yanlistur.

x>y Eger x, y’den biiyiikse dogrudur; degilse yanlistur.

x>=y | Egerx, y'den biiyiik ya da esitse dogrudur; degilse yanlistir.

x!=y | Eger x, y’den farkli ise (biiyiik ya da kii¢iik) dogrudur; degilse yanlistir.

Python’da iliskisel operatorlere drnekler

ifade Deger
10 < 20 True
10 >= 20 False

4.3. “if" ifadesi

Tiirkcede EGER anlamina gelen if ifadesi, adindan da anlasilacag iizere, bir kosula bagli durumlari
kontrol etmek amaciyla kullanilir.

l if Yapisi

kosul

sart) if ifadesinin yapist:

Eger kosul if kosul:
yanhs ise ifadeler

seklindedir.

\

Burada kosul “true” deger aliyorsa yani kosul saglaniyorsa blok kismindaki ifadeler gerceklesecektir.
Eger kosul “false” deger aliyorsa yani kosul saglanmiyorsa blok kismindaki ifadeler ger¢eklesmeden
program devam edecektir.
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print("Litfen bdélme icin iki sayi giriniz.")

bolum=int (input("Litfen bdlme icin ilk sayinizi giriniz:")
bolen=int(input("Litfen bolme icin ikinci sayinizi giriniz:")
if bolen!=0:

print(bolum,"/",bolen,"=", bolum/bolen)

Ekran ¢iktst asagidaki gibi olur:

Litfen bolme ig¢in iki sayi giriniz.

Liutfen bolme ig¢in ilk sayinizi giriniz:32
Litfen bolme icin ikinci sayinizi giriniz:8
32/8=4.0

Baska degerler icin test edecek olursak:
Litfen bolme icin iki sayi giriniz.
Litfen bolme ig¢in ilk sayinizi giriniz:32

Litfen bolme icin ikinci sayinizi giriniz:0

4.4. “if/else” ifadesi

“iffelse” ifadesi, “if” ifadesi ile birlikte ¢alisir ve if kogullarinin saglanmadig: tiim durumlarr kapsar.

l if-else Yapisi

kosul if/else ifadesinin yapist:
(sart)
Ceer koo if kosul:
er kosu 5
Eger s e

@@ else:

ifadeler

Y

else, istege bagli bir ifadedir ve if bloku ile birlikte sadece bir kez kullanilir.

print("Litfen bolme ic¢in iki sayi giriniz.")
bolum=int(input("Litfen bdlme i¢in ilk sayinizi giriniz:")
bolen=int(input("Litfen bolme icin ikinci sayinizi giriniz:")
if bolen!=0:

print(bolum,"/",bolen,"=", bolum/bolen)
else

print("Sifira bolme islemi yapilamaz.")
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Ekran Ciktist

Litfen bolme ig¢in iki sayi giriniz.
Litfen bolme ig¢in ilk sayinizi giriniz:32
Liutfen bolme igin ikinci sayinizi giriniz:0

Sifira bolme islemi yapilamaz.

Ornek

# AJacin boyunu sorgulayan program.
boy = input("Agacin boyu kac¢ cm? ")
if int(boy) > 150:

print ("Agacin boyu uzun demek ki!")
eleg@s

print ("AJacin boyu kisa")

4.5. Birlesik Boolean ifadesi

Boolean ifadesi ile bir iliskisel operatdrle birlestirilerek daha karmasik Boolean ifadeleri olusturabilir.
Bu tiir durumlarda 3 farkli mantiksal operatérden yararlanilabilir: and, or ve not. Mantiksal operatérler
araciligt ile iki veya daha fazla Boolean ifadesinin kullanildig1 deyimlere Birlesik Boolean ifadeleri denir.

Birlesik Boolean Ifadeleri olusturan mantiksal operatorler —el ve e2 srnegi

I T T T T

False (yanly)  False (yanlis) False (yanhs)  False (yanhs)  True (dogru)
False (yanlis)  True (dogru)  False (yanlis)  True (dogru)  True (dogru)
True (dogru)  False (yanls)  False (yanls)  True (dogru)  False (yanlis)
True (dogru)  True (dogru)  True (dogru)  True (dogru)  False (yanlis)

Mantiksal operatorlerden and ve or sola birlesmeli, not saga birlesmelidir. Ornegin,
x <=y and x <= z ifadesi

(x <= y) and (x <= z) olarak iglem goriir.

x = 10, y = 20 olarak veriliyor. Buna gére asagida verilen kod drneklerini inceleyiniz.

b = (x == 10) # b’ye True degerini atar.
b = (x = 10) # b’ye False degerini atar.
b = (x == 10 and y == 20) # b’ye True degerini atar.
b= (x!=10 and y == 20) # b’ye False degerini atar.
b= (x == 10 and y != 20) # b’ye False degerini atar.
b= (x!=10 and y != 20) # b’ye False degerini atar.
b = (x ==10 ory == 20) # b’ye True degerini atar.
b= (x!=10 ory == 20) # b’ye True degerini atar.
b= (x==10 ory!= 20) # b’ye True degerini atar.
b = (x!=10 ory != 20) # b’ye False degerini atar.
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4.6. Pass ifadesi

Pass ifadesi Python’da herhangi bir islem yapmadan gececegimiz durumlarda kullanilir. Kisaca
“Higbir sey yapmadan yola devam et!” anlami katar.

if x ==
else:

1if x ==

4.7. Kayan Noktali Esitlik

Esitlik operatorii (==) gercek esitlik olup olmadigini kontrol eder. Ancak kayan noktali sayilarla islem
yaparken bu durum sorun olugturabilir. Ornegin,

dl = 1.11 - 1.10
d2 = 2.11 - 2.10
print("dl =", di, " dz =", d2)
if dl == d2:
print("Ayni")
else:
print("Farkli™)

Normalde, matematiksel islem yapildiginda asagidaki gibi bir esitligin oldugu goriilir.
1.11-1.10=0.01 = 2.11 - 2.10

Ancak; bilgisayar sistemlerinde tiim islemler bitler (0 ve 1) ile yapildigindan sayilarin hafizadaki
degerleri de bu sekilde tutulur. Kayan noktali sayilar bilgisayar sisteminde ikilik tabanda karsiligs ve
bunun kokiist seklinde temsil edilir. Bu sebepledir ki;

d1 =0.010000000000000009
d2 =0.009999999999999787

oldugu i¢in, yazilan kod ¢alistirildigt zaman d1 ve d2’nin farkli oldugunu yazacakur.

4.8. i¢ ice Kosul ifadeleri

Karsilagtirma yapilart kullanirken bazi durumlarda istenilen kosullarin birden fazla sarta ayni anda
uymas istenebilir. Bu durumda kosul yapilarinin birbirinin i¢inde kullanilmasi gerekir. Bu sekilde bir
yapt kullanildiginda istenilen komut veya komut kiimelerinin yapilmas i¢in iki kosul ifadesinin de True
olmast gerekir. Ornegin;

deger = int(input("Litfen 0...10 araliginda bir tam sayi giriniz: ")
if deger >= 0 and deger <= 10: # Ikili kosul kontrolii
print("aralikta")

print("tamamlandi")
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yerine, her kosul ayr1 olacak sekilde daha basit bir i¢ ice kosul yazilabilir.

deger = int(input("Litfen 0...10 aralidinda bir tam sayi giriniz: ")
if deger >= 0: # Il1k kontrol
if deger <= 10: # Ikinci kontrol
print("aralikta")
print("tamamlandi")

4.9. Cok Yénlii Karar ifadeleri

Basit if/else ifadesinde iki farkli kogul varken ¢cok yonlii karar ifadelerinde daha fazla kosulun ger¢ek-
lesme durumuna gore islem yapilir. Bunun igin kod yazilirken ig ice if/else ifadeleri gerekir. Ornegin;

deger = int(input("Litfen 0 yada 5 tam sayi dederlerinden birini
girin: ™))
if deger < O:
print("cok kigik")
else:
if deger ==
print("sifir")
else:
if deger ==
print("bir")
else:
if deger ==
print("bes")
else:
print("cok biuytk")
print("Tamamlandi™)

Python’da ¢ok yonlii kosullu durumlar i¢ ice if ifadeleri yaninda if/elif/else ifadesi ile birlikte de kul-
lanilabilir. Elif ifadesi, else if ifadesinin kisaltmasidir. C)rnegin,

# Klavyeden girilen 0-5 arasindaki sayilarin yazi karsiligini veren
program

deger = int(input("Litfen 0 - 5 arasinda bir deger girin: "))
if deger < O:
print("cok kicik")

elif deger == 0:
print("sifir")
elif deger == 1:
print("bir")
elif deger == 2:
print("iki™)
elif deger == 3:

print("tcg")
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elif deger == 4:
print("dort"

~

elif deger == 5:
print("bes")
else:
print("cok blyuk")
print("Tamamlandi")

Ornek

if 9 > 5:
print("Evet,

if 9 != 5:
print("Evet,

# Baska bir ornek

9 5'ten bilyiik")

9 5'e esit degildir™)

print("Tabii ki, ¢ok basit bir karsilastirma bu")

if not (10 == 4) and 9 > 5:
else:
print(": (")

4.10. Cok Yoénlii ve Zincirleme Durum ifadeleri

Ikiden fazla olasiligin oldugu durumlarda ikiden fazla dallanmaya (yol) gereksinim duyariz. Bu tiir
durumlarda zincirleme kosul ifadeleri kullanilir. Her kosul sirastyla sinanur. Ilki yanlis ise sonraki kont-
rol edilir ve yazilan kodun tamami bu sekilde ¢alistirilir. Kosullardan biri dogru ise ilgili dal yiiriiciiliir
ve climlenin islevi biter. Eger birden fazla kosul dogru ise sadece ilk karsilagilan dogru dal calisir.

Cok Yonlii Kosullu Durum ifadesi

Zincirleme Durum Ifadesi

value = int (input("Litfen 0...3

arasinda bir tam sayi giriniz:"))

if value==0;

print("sifir")

elif value==1:

elif value==2:

print("iki")
Diger kontroller

elif value==3:
atlanir.

print("icg")
else
print("¢cok biuyik")

print("Tamamlandi")
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value = int (input("Litfen 0...3

arasinda bir tam sayi giriniz:"))
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if value==0:

print("sifir")

Kontrol 2

print("bir")

if value==2:

if value==1:

Kontrol 3

print("iki")

if value==3: |Kontrol 4

print("tg")

if value>3:

print("cok biytk")

print("Tamamlandi")



Yukaridaki problemde kullanicinin klavyeden “1” girmesi durumunda igletilecek sartlar belirtil-
mistir. Cok Yonlii Kosullu Durum yapisinda Kontrol 1 kismina girilecek fakat sart saglanmadigt icin
sonug kismina girilmeyecek ve Kontrol 2 kismina girilecektir. Gegilen bu asamada sart saglandigs icin
print() komutu isletilecek ve diger tiim kontrol satirlari atlanacaktir. Béylece fazla kosul kontrollerinden
kaginilmis olacaktir. Ancak Zincirleme Durum ifadesinde tiim sartlar sirasiyla kontrol edilecek, sart
saglayanlar i¢in print() satirlart yapilacakeir.

4.11. Kosullu ifadeler
Kosullu ifadelerin genel yapist asagidaki gibidir.

Birinci Durum if Kosul else ikinci Durum

Kosul dogru ise kosullu ifadenin sonucu birinci durumdur. Kosul, “if” ifadesinde de goriilebilen
Boolean ifadesidir. Eger kosul yanlis ise kosullu ifadenin sonucu ikinci durumdur.

n = int(input("Bir sayi giriniz: "))

print("|", n, "| =", (-n if n < 0 else n), sep="")
Ekran Ciktis:

Bir sayil giriniz: -34

|-34] = 34

Bir sayi giriniz: 100

[100] = 100

Ornekte n degiskenine klavyeden giris alinmis ve kullanici -34 degerini girmistir. print() komutu ile
ifade yazdirilirken kogullu ifade kullanilmis sart olarak n degiskeninin 0 ‘dan kii¢iik durumu (if n < 0)
kontrol edilmistir. Sart dogru ise —n islemi, yanlis ise n degeri yazdirilacakeir.

sep Parametresi : print() komutunda birden fazla deger yazdirilirken, yazdirilan ifadeler arasinda
istenilen bir karalter eklemek icin sep parametresi kullanilir.
.. p[‘int(“T”,”C”,SCp:”.”)
T.C

4.11.1. Kosullu ifadelerde Hatalar

deger = int(input("Litfen 0 - 5 arasinda bir deder girin: "))
cevap="aralikta degil" #Varsayilan Cevap
if deger ==
cevap="Sifir"
elif deger ==
cevap="Bir"

elif deger ==
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cevap="iki"
elif deger == 3:
cevap="ug"
elif deger ==
cevap="dort"
elif deger ==
cevap="besg"

print("Girdiginiz sayi",cevap)

Litfen 0 - 5 arasinda bir de§er girin: 2
Girdiginiz sayi iki

>>>

Litfen 0 - 5 arasinda bir deder girin: 8

Girdiginiz sayi aralikta degil

Diigsiinelim/Deneyelim

Mantiksal operatorlerden and ve or operatorlerinin karigmast durumu, en yaygin prog-
ramlama hatasidir. Programcilar, Python kaynak kodunu analiz etmek i¢in Pylinti
(htep://www.pylint.org/) kullanabilirler.

4.12. Mantik Karmasasi

Python, ¢ok karmagik durum/kosul ifadelerini olusturmak icin gerekli araglari saglar. Ancak onemli
olan, mantik karmasasina yol agmadan kullanabilmektir. Boolean ifadeleri and ve not ile birlikte kulla-
nilmak istendiginde, karmagik mantiga dayali kosullar olusturmamiza olanak saglar. Ornegin asagida
verilen 4 farkli Bollean ifade kodu ¢alistirildigi zaman ayni sonucu vereceketir.

not (a==bandc!=d)
not (a == b and not (c == d))

not (a == b) or not (c != d)

Sl

al=borc==d

Ancak unutulmamalidir ki;

* Calisurilirken en verimli ydntem basit diizeydeki mantiksal ifadelerdir.

* Basit diizeydeki mantiksal ifadeleri yazmak ve ¢alistirmak daha kolaydir.
* Basit diizeydeki mantiksal ifadeler, ¢alistirilirken de en verimli yéntemdir.

* Basit diizeydeki mantiksal ifadelerin degistirilmesi, diizenlenmesi ve genisletilmesi de daha ko-
laydir.
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Tartisalim

®

Bir Boolean ifadesi hangi degerleri alabilir?

Boolean deyimi nereden gelmektedir?

Python’da True deyimi hangi tam sayiya denk gelmektedir?
Python’da False deyimi hangi tam sayiya denk gelmektedir?

hAREOE S

X, ¥, z = 3, 5, 7 olarak verilmektedir. Buna gére, asagida verilen islemlerin sonucunu
bulunuz.

(@) x ==

(b)x<y

©x>=y
d)x<=y

@ x!l=y-2

) x<10

(g) x>=0and x < 10
(h)x<0andx< 10
(()x>=0andx<2
(j)x<0orx<10
(k)x>0o0rx<10
x<0orx>10

e



5. DONGULER

Bu boliimde;
v" Python dilinde kullanilan déngii yapilarini kavrayacak,

v" Déngii yapilarini ve kontrol yapilarini bir arada kullanabilecek,
v" While ve for déngiilerini igeren programlar gelistirebilecek,
v’ I¢ ige dongii yapilarini kullanan program yazabilecek,

v" Déngii yapilarindan ¢ikmak icin kullanilan komutlart kavrayacaksiniz.
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5.1. Dongu Yapilari

Déngiiler, sirali bir kod blokunun istenilen sayida tekrarlanmasidir. Dongii ve karar yapilari, algo-
ritma olusturma ve programlamada bir¢ok problemin ¢éziimiinde kullanilir.

Asagidaki kod bloku 1I’den 5% kadar sayilari ekrana yazar.
print (1)
print(2)
print(3)
print(4)
print(5)

Ekran Ciktist
1
2
3
4
5

Ancak, I’den 10.000’e kadar yazmak gerekirse boyle bir ¢oziim yolu dogru olmayacaktir!

Tekrar sayisi fazla oldugunda dongii yapilar: tercih edilmelidir. Programlamada tekrar sayisinin sa-
yilmasi bir degisken yardimi ile elde edilebilir. Python dilinde dongii igin while ve for dongii yapilart
kullanilir.

5.2. For D6éngusu

For dongiileri belirli sayida islemlerin tekrarlanmasi i¢in kullanilan dongiilerdir. For dongiileri bag-
langic ve bitis degerleri arasinda artim miktarina gore istenilen sayida tekrar yapar.

Yukaridaki 6rnek ¢ikti for dongiistiyle yapilmak istenseydi yazilmasi gereken kodlar su sekilde olurdu:
for n in range(l,6)
print(n)
Ornek Kullanim
for n in range(l, 11):

print(n)

range (1,11) ifadesi, n degerinin hangi aralikta ¢calisacagini gosterir. n’nin alacagi degerler: 1,2, 3 , 4
,5,6,7,8,9,10 yani 1 < n < 1I’dir. n’in ilk degeri 1 olup her ¢aligma aninda sirayla artmaktadir.

//:'
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5.2.1. For Déngiisii i¢in S6z Dizimi

[ range (baslangi¢ degeri, son deger, arttirma/azaltma degeri) :}

Baslangi¢ degeri: Dongii degiskeninin alacagi ilk degerdir. Eger bos birakilirsa 0 olarak belitlenir.
Son deger: Dongii degiskeninin bitis degeridir. Bos birakilmamalidir.

Artirma/azaltma degeri: Dongii degiskeninin artirma veya azaltma miktarini belitler. Eger bos
birakilirsa, 1 olarak belirlenir.

Baslangig, bitis, artirma ve azaltma degerlerinin hepsi tam say1 olmalidir. Ondalikli degerler veya
diger veri tiirleri kullanilmaz. Bunun disinda range ifadesi esnek kullanima sahiptir:

for n in range(21, 0, -3):

print(n, end=" ")

Ekran Ciktist

21 18 15 12 9 6 3

end parametresi: print() icerisinde kullanilan end, bir parametre olarak gorev yapar. Islevi ise yaz-
dirilmak istenen ifadelerin sonuna hangi karakterin gelecegini belirler. Varsayilan olarak “\n” karakteri
ile birlikte gelir. Yani yazilan ifade bitince bir alt satira geger.

Baska bir 6rnek

top= 0

for i in range(1l, 100): # burada dongt degiskeni olarak i kullanilmistir.
top+= i
print (top)

Ekran Ciktis:

4950

range(1000) denildiginde 999’a kadar olan sayilarin toplami islemini yapar ve ekrana 4950 yazar.
Ciinkii range() komutunda bitis degeri dongiiye dahil degildir.

5.2.2. For Déngiisii icin Farkli Ornekler
Ornek
range(10) - 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
range(l, 10) - 1,2,3,4,5,6,7,8,9
range(l, 10, 2) - 1,3,5,7,9
range(10, 0, -1) - 10,9,8,7,6,5,4,3,2,1
range(10, 0, -2) - 10,8,6,4,2
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range(2, 11, 2) - 2,4,6,8,10
range(-5, 5) - -5,-4,-3,-2,-1,0,1,2,3,4

range(l, 2) - 1

(

(

(

range(l, 1) - ()
range(l, -1) - ()

range(l, -1, -1) - 1,0

range(0) - ()

*  range icerisinde 1 deger varsa bitis degerini gosterir. 0’dan baslayip birer artarak galisir.
*  range igerisinde 2 deger varsa baslangic ve bitis degerini simgeler ve birer artarak ilerler.

* 3 deger varsa baslangig, bitis ve artma miktarini ifade eder.
Ornek
10’un katlarini yazmak icin asagidaki kod satirlart kullanilabilir.

for i in range(1l6):
print("{0:3} {1:16}".format(i, 10**i))

Ekran Ciktist

0 1
1 10
2 100
3 1000
4 10000
5 100000
6 1000000
7 10000000
8 100000000
9 1000000000
10 10000000000
11 100000000000
12 1000000000000
13 10000000000000
14 100000000000000

15 1000000000000000

format() metodu: print() komutunda c¢iktr verilirken yazdirilmak istenilen degerlerde hizalama,
ekranda istenildigi yere yazdirma gibi bigimlendirme islemlerinde kullanilan bir metotdur.

Ornek

>>> print("{} {}"yi seviyor!".format("Ali", "Ayse"))
"Ali Ayse"yi seviyor!"
>>> print("{} {} yasinda bir {}dur".format("Ahmet", "18", "futbolcu"))

"Ahmet 18 yasinda bir futbolcudur"
/—'145’—/
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Ornek

for i in range(10):

print(i, end=" ")
if i ==
i = 20
print("({})".format (i), end=" ")
print()
Ekran Ciktist
0O (0) 1 (1) 2 (2) 3 (3) 4 (4 5 (20) 6 (6) 7 (7) 8
Ornek
Asagidaki 6rnek girilen ifadenin harfleri tizerinde islem yapar.
kelime= input("Bir kelime yaz: ")
for harf in kelime:
print (harf)
Ekran Ciktist
Bir kelime yaz: Python
P
Yy
t
h
o
n
Ornek
Girilen kelimenin sesli harflerinin bulunmasini saglayan program
kelime = input("Cumle Giriniz: ")
sesliHarfSayisi = 0
for ¢ in kelime:
if C —_—— "A" or C —_—— "a" or C —_—— "E" Or C —_—— "e"
or c —_—— "I" Or C —_—— "l" Or c —_—— "i" or c JR— "i"
or c e "O" or c — "O" Or C e "O" Or C e "('j"
o @ == "I" o @ == "u" o @ == "IV eor @ == Wi’
print(c, ",", Sep=" ", end=" n)
sesliHarfSayisi += 1
print(" (", sesliHarfSayisi, "sesli)", sep=" ")

T\
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Ekran Ciktist

Cimle Giriniz: Bugin hava cok gizel

uan, &, a, a, o, 1, e, (7 sesli)

5.3.i¢ ice Dongiiler

[f ifadelerinde oldugu gibi while ve for bloklari, baska dongii yapilarini icerebilir. I¢ ice dongiilerin
calisma manugini anlayabilmek icin programin bir ¢carpim tablosu tirettigini varsaymak gerekir. Benzer
sekilde satir ve siitun degerleri olan bir tablo gibi de diistiniilebilir.

Ornek

# Satir olusturmak icin

sayi = int(input("Litfen tablo 6lcistini giriniz: "))
for satir in range(l, sayi + 1):

print("Satir #", satir)

Ekran Ciktist

Litfen tablo &lg¢istni giriniz: 10
Satir 1
Satir
Satir
Satir
Satir
Satir
Satir

Satir

©O© O J o U b W N

Satir

H H= H H H H FH H H H

i
(@]

Satir

Saurlarin yanina stitun eklemek istenirse kodlar asagidaki sekilde diizenlenmesi gerekir.

# Hem satir hem de siitun olusturmak icin
sayi = int(input("Litfen tablo 6lcistini giriniz: "))
for satir in range(l, sayi + 1):

for sutun in range(l, sayi + 1):

deger = satir*sutun
print(deger, end=" ")
print()
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Ekran Ciktist

Litfen tablo o6l¢iisiini giriniz:

©O© 0 J o U b w N

[
(@]

>>>

2
4
6
8

10
12
14
16
18
20

3

6

9
12
15
18
21
24
27
30

4

8
12
16
20
24
28
32
36
40

5
10
15
20
25
30
35
40
45
50

6
12
18
24
30
36
42
48
54
60

7
14
21
28
35
42
49
56
63
70

Tablonun formatini hizali yapmak icin

8
16
24
32
40
48
56
64
72
80

18
27
36
45
54
63
72
81
90

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

# Hem satir hem de siitun olusturmak icin

sayi

for satir in range(l,

sayi + 1):

for sutun in range(l,

deger

print("{0:4}".format (deger),

satir*sutun

sayi + 1):

Litfen tablo Ol¢isiini giriniz:

print()

Ekran Ciktist
1 2 3
2 4 6
3 6 9
4 8 12
5 10 15
6 12 18
7 14 21
8 16 24
9 18 27
10 20 30
>>>

T\

4

8
12
16
20
24
28
32
36
40

5
10
15
20
25
30
35
40
45
50

6
12
18
24
30
36
42
48
54
60

7
14
21
28
35
42
49
56
63
70

end="")

10

8 9
16 18
24 27
32 36
40 45
48 54
56 63
64 72
72 81
80 90

int(input("Litfen tablo Olc¢lsini giriniz:

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
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Ornek

~

sayl = int(input(Litfen tablo 6lcistnii giriniz:’)

print (" ",end=" ")

for sutun in range(l, sayi + 1):
print("{0:4}".format(sutun), end™ ")

print()

print ("+', end=" ")
for sutun in range(l, sayi + 1):
print("----", end=" ")
print()
for satir in range(l, sayi + 1):
print("{0:3}|".format(satir), end=" ")
for sutun in range(l, sayi + 1):
deger = satir*sutun # Carpim sonucunun hesaplanmasi
print("{0:4}".format (deger), end=" ")
print()

Ekran Ciktist

Litfen tablo o6lg¢istnid giriniz: 10
1 2 3 4 5 6 7 89 10

o _
1 | 1 2 5 6 7 8 9 10
2 | 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
3 | 3 6 12 15 18 21 24 27 30
4 | 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 | 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 | 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 | 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 | 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 | 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 | 10 20 30 40 50 0 70 80 90 100
>>>

I¢ ige déngiilerde 6nemli olan, déngii disinda kalacak kod satirlarinin belirlenmesidir. Hangi satir-

larin bir kere, hangi satirlarin dongii igerisinde olacagini belirlemek gerekir. I¢ ice dongiide satir (satir)
distaki kontrol dongiisii olup siitun (sutun) dongiisii ise igteki dongiidiir. Igteki dongii, distaki dongii-
niin her tekrarinda en bastan son bitis degerine ulagincaya kadar kendini yineler.

—y
//:'



\—‘150

5.4. i¢ ice 3'li Dongii

# ABC harflerinin farkli permiitasyonu:
for ilk in "ABC":
for ikinci in "ABC":
if ikinci != ilk:
for ucuncu in "ABC":

if ucuncu != ilk and ucuncu != ikinci:

print(ilk + ikinci + ucuncu)

Ekran Ciktist

ABC
ACB
BAC
BCA
CAB
CBA

5.5. While Dongusu

sayac = 1 # Baslangic degeri kontrol degiskenine atanir.

while sayac <= 5: #Istenilen deJere ulasip ulasmadigini kontrol
eder.

print(sayac) # Sayac dederini ekrana yazar.
sayac+= 1 # Sayac dederini 1 arttirar.

While ifadesi, asagidaki ifadeleri 5 kere tekrar eder.
>>>print(sayac)
>>>sayac += 1

Sayac degiskeninin degerini siirekli olarak ekrana yazar. Yazma islemi sonrasinda degiskenin de-
gerini 1 arurir. Bu islemden sonra sayac degerinin 5’ten kiiciik veya esit olmasi durumuna gore yazma
islemine devam eder. $art saglanmadiginda ilgili kod blokunun tekrarlanmast duracakur.

5.5.1. While Déngiisii i¢in S6z Dizimi

While ifadesi, ilgili kod satirlarinin ¢alistirilip ¢alistirilmayacagini belirler. Sart dogru oldugu siirece
kod blokunu tekrar tekrar ¢alistirir. Sart yanlis oldugunda ise dongii sonlanir. While i¢in soz diziminde
ilk 6nce while ifadesi yazilir. Sart ifadesi sonrasinda : isareti ile yazilmali ve bu sarta bagli olarak ¢alisa-
cak kod satirlari alt alta yazilmalidir.

T\
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while kosul :

komutlar

5.5.2. While Déngiisii icin Akis Semasi

Sayac¢ degerine 1 ata.
Sayag degerini yazdir.

A A

v

Sayac degerini 1 arttir.

v

While Déngiisii I¢in Ornek Soru

Disaridan N/n karaketeri girilinceye kadar déngiiniin kag kere déndiigiinii ekrana yazan while dongiisii

sayac = 0

giris= "Y"

while giris!= "N" and giris!= "n":
print(sayac)
giris= input("Devam etmek icin " Y" - cikmak i¢in "N" giriniz: ")
if giris == "Y" or giris == "y":

sayac += 1
elif giris != "N" and giris != "n":

print (""" + giris + "" gecerli bir giris kodu degdil")

Ekran ¢ikust asagidaki gibi olur.
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Devam etmek icin " Y"

cikmak icin "N" giriniz: Y

1
Devam etmek icin " Y" - cikmak icin "N" giriniz: Y
2
Devam etmek icin " Y" - c¢ikmak icin "N" giriniz: y
3

Devam etmek icin " Y" cikmak icin "N" giriniz: g
" gq" gecerli bir giris kodu degil

3

Devam etmek icin " Y" - cikmak icin "N" giriniz: r
"r" gegerli bir giris kodu degil

3

Devam etmek icin " Y" - cikmak icin "N" giriniz: W

"W" gecerli bir giris kodu degil

3
Devam etmek icin " Y" - cikmak icin "N" giriniz: Y
4
Devam etmek icin " Y" - c¢ikmak icin "N" giriniz: y
5

Devam etmek icin " Y" cikmak icin "N" giriniz: n

While Déngiisii Igin Ornek Soru 2
Disaridan negatif say1 girilinceye kadar sayilari toplayan while dongiisii
sayi = 0
toplam = 0
print("Bir sayi giriniz, negatif sayi dongiyt sonlandirir:")
while sayi >= 0:
sayi= int(input())
toplam += sayi

print ("Toplam=", toplam)
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While Déngiisii Igin Ornek Soru 3

Calismayan bir bilgisayar icin sorun ¢ézme adimlarini gésteren while dongiisii

> Elektrik var mi?

Evet

Evet

Hayir
v
Fise takili mi?
Hayir ‘
\]

<— Fise takin.

Hayir

v

Ac¢ma diigmesine bastiniz mi?

Evet

A

Digmesine basin.

v

Sigorta atmig mi?

Hayir

Evet

Salteri kontrol edin.

# Bilgisayar Ariza Coziim Programi

print("Yardim Edin!
cozum = False

while not cozum:

Bilgisayarim Calismiyor")

Y
Teknik servise bagvurun.

print("Bilgisayardan herhangi bir ses geliyor mu (fans vb) ")
secim = input("Veya herhangi bir 1sik yaniyor mu? (y/n):")
if secim == "n":
secim = input("Fise takili mi (y/n):")
if secim == "n":
print("Fise takin")
else:
secim = input("Ac¢ma digmesine bastiniz mi (y/n):")
if secim == "n":
print("Acma digmesine basin.")
else:
secim = input("Sigorta atmis mi? (y/n):")
if secim == "n":
secim = input("Salter inmis mi (y/n):")
if secim == "n":

print("Salteri kontrol edin veya yenisi ile degistirin. ")

else:

—y
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print("Teknik servise basvurun.")
cozum = True
elges
print("Sigortayi kontrol edin. ")
else:
print("Teknik servise basvurun")
cozum = True
Coziimiin A¢iklamasi

While dongiisiinii, mantiksal degeri olan degisken kontrol ediyor. Coziim degiskeni yanlis oldugu
siirece dongii, ¢alismaya devam ediyor. Bu soruda kullanilan ¢6ziim degiskeni, bayrak (flag) olarak
kullanilmigtir. Bayrak asag indiginde deger yanlis; yukart kalkuginda ise deger dogru olarak degisir.
Bu 6rnek ¢oziimde ise bayrak yukari dogru kaldirilmis ve déngii sonlandirilmigtir. Ayrica, bu soruda
kullanilan “not cozum” ifadesi de énemlidir. Déngiiniin ¢aligmast sorunun ¢éziimiine bagli oldugu
icin kontrol sart1, mantiksal degil olarak belirlenmistir. Bu durum degiskenin degerini degistirmeden
kontrol edilmesini saglayacakur.

Python, tam say1 degeri olan 0 ve ondalikl: say1 olan 0,0 degerlerini yanlis (false); diger tiim degerleri
ise (pozitif ve negatif olanlar da dahil) dogru (true) olarak kabul eder.

5.6. Belirli ve Belirsiz Dénguler

Déngiiniin tekrar sayisinin bilindigi veya bilinmedigi durumlar olabilir. Belirli dongiilerde dongii-
niin kag defa dénecegi, kag kere calisacag kestirilebilir. Ciinkii sart ifadesi bu konuda bilgi verir. Ancak
bu durumun aksine kullanici girisine gore degisiklik gosteren ve farkls sayida galisan dongiiler olabilir.
Béyle durumlarda kullanilan dongiilere de belirsiz dongii denir.

Belirli dongii 6rnegi 1

n=1

while n <= 10:
print(n)
n += 1

Belirli dongii 6rnegi 2

n=1
karar= int(input())
while n <= karar:
print(n)
n += 1

Belirsiz dongii 6rnegi 3

karar = False
while not karar:
giris = int(input())
if giris == 999:
karar = True
else:

print(giris)
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5.7. Déngu’den Cikma Komutlari

While dongiisii, sart saglandigs siirece ilgili kod satirlarini ¢aligtirir. Benzer sekilde for dongiisii de
aralik icerisinde ilgili islemleri gergeklestirir. Ancak bazi degerler i¢cin déngii yapisindan ¢ikmak, baska
bir deyisle dongii isleyisinde degisiklik yapmak miimkiindiir. Bunun i¢in break ve continue komutlari

kullanilabilir.

giris = 0
toplam = 0
print("Litfen bir sayi giriniz, negatif sayilar dongiyl sonlandirir:")
while True:
giris = int(input())

if giris < O:

break # Donglden c¢ikiliyor
toplam += giris

print("Toplam =", toplam)

Ornek
# Metin icerisindeki sesli harfleri bulma

kelime = input("Lutfen bir metin giriniz (Cikis icin X / x): ")

sesliHarfSayisi = 0

for ¢ in kelime:

if ¢ == "A" or ¢ == "a" or ¢ == "E" or c == "e" \
e © == Wiileie © == WllGie © == Wl G © == Woll\
o €@ == "I or @ == "u" er @ == "OV or @ == "H\
eE @ == "U¥ e @ == "{i¥ er @ == "IV gr e=="i"g
print(c, ",", end=" ", sep=" ")

sesliHarfSayisi += 1

elif ¢ == "X" or c =="x":
break
print(" (", sesliHarfSayisi, " adet sesli harf)", sep="")
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Ekran Ciktist

Litfen bir metin giriniz (Cikis icin X / x): AaEeI1liOo0sUuUi

A, a, E, e, I, 1, I, 1, O, o, O, 6, U, u, U, 4, (16 adet sesli harf)

5.7.2. Continue ifadesi

Break ifadesi kullanildiginda ilgili kod satirlart ¢alistirilmadan atlanirken continue ifadesi kullanil-
diginda dongii bast yapilarak bir sonraki yeni deger icin islem yapulir.

Ornek

# 999 girilene kadar girilen pozitif sayilarin toplamini alan
program

# < girilen negatif sayilar isleme alinmayacaktir. >
toplam = 0

durum = False

while not durum:

deger = int(input("Litfen pozitif tam sayi giriniz (Cikis ic¢in
SO W)

if deger < O:

print("Negatif deder girildi, ", deger, "degeri isleme alinmadi")
continue

if deger != 999:
print("Eklenen deger", deger)
toplam += deger

else:
durum = (deger == 999)

print("Toplam =", toplam)

Ekran Ciktist

Litfen pozitif tam sayili giriniz (Cikis icin 999):1
Eklenen deger 1
Litfen pozitif tam sayi giriniz (Cikis icin 999):2
Eklenen deger 2
Litfen pozitif tam sayi giriniz (Cikis icin 999):3
Eklenen deger 3
Liutfen pozitif tam sayi giriniz (Cikis icin 999):6
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Ornekte negatif degerde dongii bast yapilir.
5.7.3. While/else ve for/else

Python déngiiler icin opsiyonel else bloku kullanimini destekler. Break ifadesine ragmen déngiiniin
terkedilmedigi durumlarda déngiiye ait else ifadesi kullanilabilir.

While / else

# Girilen 5 sayinin ortalamasini alan program
# Negatif sayi girildiginde program sonlandirilir
sayac = toplam = 0
print("Litfen Ortalama hesaplamak ig¢in 5 pozitif sayi giriniz")
while sayac < 5:
sayl = float(input("Sayi giriniz: "))
if sayi < O:
print("Negatif sayilar kabul edilmemektedir. Cikiliyor")
break
sayac += 1
toplam += sayi
ellse:

print("Ortalama =", toplam/sayac)

Ekran Ciktist

Lutfen Ortalama hesaplamak i¢in 5 pozitif sayi giriniz
Sayl giriniz: 6

Sayl giriniz:
Sayl giriniz:

Sayl giriniz:

g oy O J

Sayl giriniz:
Ortalama = 6.4
>>>

=============== RESTART:
Lutfen Ortalama hesaplamak i¢in 5 pozitif sayi giriniz
Sayl giriniz: -1

Negatif sayilar kabul edilmemektedir. Cikiliyor

Ornekte bes say1 girilene kadar while dongiisii dénecek sart yanlis oldugunda else satirina gegilerek
ortalama degeri ekrana yazdirilacakuir.
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5.8. Dongii Ornekleri

Faktoriyel Hesaplama

# Program girilen sayinin faktoériyelini hesaplar
faktoriyel=1
sayac=1
sayi=int(input("Litfen bir sayi giriniz.."))
while sayac<=sayi:
faktoriyel*=sayac
sayact+=1
print(sayi," sayisinin foktoriyeli:",faktoriyel)

Ekran Ciktist
Litfen bir sayi giriniz..5
5 sayisinin foktoriyeli: 120
Faktoriyel hesaplamak icin klavyeden girilen sayidan 1'e kadar dongii kurulmus ve her dongii degeri
carpilma islemine alinarak (faktoriyel*=sayac) amaca ulagilmistir.

Agag Cizimi

# Girilen degere gore "*" karakterinden agac¢ c¢izen program
yukseklik = int(input("Cizilecek agacin yiksekligini giriniz: "))
satir = O
while satir < yukseklik:
sayac = 0
while sayac < yukseklik - satir:
print(end=" ")
sayac += 1
sayac = 0
while sayac < 2*satir + 1:
print(end="*")
sayac += 1
print()

satir += 1
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Ekran Ciktis:

Cizilecek agacin yluksekligini giriniz: 12

*
* Kk K*
* kK kK
* kK kK kK
*khkkkkkkhkkk
R R R B g
R R R e B i b 4
R R i B i b b 4
kkhkkkhkkhkkhkkhkkhkhkkhkkhkhkk
kkhkkkhkkhkkhkhrkkkhkhrkkhkkhkkhkkxhk%x
Ak kkhkkhkhkkhhkhkkhkrhkkhkkhkkkkhkxk*k

R R R B e R e R B R S b i b 4

Asal Sayilari Listeleme

sonDeger = int(input("Kaca kadar asal sayilari gormek istersiniz? "))
sayi = 2
while sayi <= sonDeger:
kontrol = True
gecici = 2
while gecici < sayi:
if sayi % gecici ==
kontrol
break
gecici += 1
if kontrol:

False

print(sayi, end= " ")
sayi += 1
print()
Ekran Ciktist

Kaca kadar asal sayilari gormek istersiniz? 77

2 3 5 7 11 13 17 19 23 29 31 37 41 43 47 53 59 61 67 71 73

//:‘
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Istenilen Sayidaki Fibonacci Sayilarini Listeleyen Program

# Istenilen sayidaki Fibonacci Sayilarini Listeleyen Program
degerl=0
deger2=1
sayac=2

sonDeger=int(input("Listelemek istediginiz Fibonacci Sayilari
adetini giriniz..:"))

print(str(degerl) + " " +str(deger2),end=" ")
while sayac<=sonDeger:

deger3=degerl+deger2

print(deger3,end=" ")

degerl=deger2

deger2=deger3

sayact=1

Ekran Ciktist
Listelemek istediginiz Fibonacci Sayilari adedini giriniz..:15

o1 1 2 3 5 8 13 21 34 55 89 144 233 377 610

Fibonacci Sayilari:

Her sayinin kendisinden 6nce gelen iki sayinin toplami seklinde yazilip devam ettigi say1 dizisine
Fibonacci Say1 Dizisi denir.

1,1,2,3,5,8,13,21,34,55, 89, 144, 233, 377, 610, 987, 1597, 2584, 4181, 6765, 10946, ...




6. FONKSIYONLAR 1

Bu boéliimde;

v" Fonksiyon kullanmanin gerekgelerini 6grenebilecek,

v" Python programlama dilinde kullanilan standart fonksiyonlar: kullanabilecek,

//:‘

v" Fonksiyon tiirleri konusunda bilgi sahibi olabileceksiniz.
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6.1. Neden Fonksiyonlar?

Biiyiik ve kapsamli bir program yazdigimizi ve program kapsaminda pek ¢ok kez ayni iglemi yap-
mamiz gerektigini diisiinelim. Ornegin karekokii hesaplamak. Matematik baglaminda iki geometrik
nokta (x1, y1) ve (x2, y2) arasindaki uzakligi hesaplamamiz gerekebilir. Ikinci dereceden bir denklemin
(ax2+bx+c = 0) ¢oziim kiimesini bulmamiz istenebilir. Elektrik mithendisligi ya da fizik baglaminda bir
dizi degerin, sayilarin karelerinin ortalamasinin karekokiinii bulmamiz beklenebilir.

b\ b B+ B+t .. + &
\/(xz_x1)2+(y2_y1)2 b+ Zbd 4ac \/ 1+ 4y + ;31+ +

Bu durumda her formiil icin karekok hesaplama yapan program satirlarini tekrar tekrar gereken
yetlere kopyalamamiz mi gerekir? Peki ya karekok bulma islemi pek ¢ok farkli program tarafindan kul-
lanilan bir hesaplama ise o zaman biitiin programlarin igerisine yine bu satirlar1 eklememiz mi gerekir?
Acaba bu sekilde tekrarlayan igslemler icin bu kodu paketleyip tekrar kullanmamizi saglayan bir yéntem
var midir?

6.2. Fonksiyon Nedir?

Bu kodu paketleyerek tekrar tekrar kullanmamizi saglayan yaklagimlardan biri “fonksiyonlar”dur.
Bir fonksiyon, tekrar kullanilabilen kod parcacigidir. Kendimiz fonksiyon yazabilecegimiz gibi onceden
yazilmis ve kullanima hazir fonksiyonlari da kullanabiliriz. Diger programlama dillerinde oldugu gibi
Python kapsaminda da standart fonksiyonlarin bulundugu bir kiitiiphane vardir. Programcilar, “mo-
dil” olarak adlandirilan bu fonksiyonlari kendi kodlar: i¢inden gagirarak kullanabilirler.

6.3. Fonksiyonlara Giris

Aslinda biz ilk bélimden itibaren fonksiyonlari kullanmaya baglamistik: print, input, int, float, str,
ve type. Stk¢a kullanilan islemlerin ¢ogu icin Python kiitiiphanesinde pek ¢ok fonksiyon bulunmak-
tadir. Fonksiyon kavramini anlatmak icin karekok bulma ve kare alma islemlerini kullanalim. Fonksi-
yonlar, belirli bir islemi gerceklestiren kod blokudur. Ilgili islemi gergeklestirmek igin fonksiyon gagrilir.
Python kiitiiphanesinde sqrt isimli bir fonksiyon karekdk alma iglemini yapmaktadir. Bu fonksiyon
tam say1 ya da reel say1 kabul etmektedir. Ornegin parametre olarak 16 gonderildiginde 4 degeri geri

donmektedir.
16 = 4

Fonksiyonlart kapali bir kutu olarak diisiinebiliriz. Igerisindeki kodlama detaylarini bilmemize gerek
olmadan kolayca ¢agirip islem yaptirmak i¢in kullanabiliriz. Dolayistyla islemi nasil yaptigindan daha
¢ok ne yaptigini bilmemiz yeterli olur.

T\



6.3.1. sqrt() Fonksiyonu

Burada sqrt (sayi) komutu ilgili “fonksiyonu ¢agirmak” igin kullanilmaktadir. Onceden kullandi-
gimiz fonksiyonlar gibi sik kullanilan fonksiyonlarin kiigiik koleksiyonu kapsami disindadir. Bu fonk-
siyon standart kiitliphane igerisinde ayr1 bir modiil olarak diisiiniilebilir. Bu nedenle “import” anahtar
kelimesi kullanilarak ve “math” yani matematik kiitiiphanesinden gagirilarak kullanilir. Boylece sqrt()
fonksiyonu programa tanitilmis olur. “sayi” ise fonksiyona gonderilecek parametredir. Parametreler
fonksiyona islem yapmast icin ihtiya¢ duydugu degerleri gdndermek ve bilgi alisverisini saglamak icin
kullanilir.

from math import sqgrt

# Kullanicidan deder aliniyor

sayi = float(input("Sayi Giriniz: "))

# Karakok hesaplanarak kok dediskenine aktariliyor
kok = sqgrt(sayi)

# Sonuglar yazdiriliyor

print(sayi," sayisinin karekoki" "=", kok)

sqrt() fonksiyonu sadece sayisal degerleri kabul eder. O yiizden farkli bir deger gondermek hata ile
karsilagilmasina neden olur. Ornegin sqre("16") séz dizimi hatali bir yapidir.

6.3.1.1. sgrt() Fonksiyonunun Farkh Kullanimlari

# Bu program sqgrt() fonksiyonunun farkli kullanimlarini gdsterir.
from math import sqgrt

x = 16

# Istenilen sabit deJerin karekokiiniin alinmasi

print(sgrt(16.0))

# Degiskenin karekokiniin alinmasini sadlar

print(sgrt(x))

# sgrt() fonksiyonunun icerisinde islem kullanimi

print(sgrt(2 * x - 5))
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# Islem sonucu geri donen deJerin degiskene aktarilmasi
y = sqrt(x)
print(y)

# Icerisinde islem kullanilan sqrt() fonksiyonunun dénen dederinin
isleme tabi tutulmasi

y = 2 * sqgrt(x + 16) - 4

print(y)

# Ic ice sqgrt() fonksiyonunun kullanilmasi
y = sqrt(sgrt(256.0))

print(y)

print(sgrt(int("45")))

Fonksiyonlar kendilerini ¢agirirken gonderilen parametreleri genellikle degistirmez. Sonuglar: fonk-
siyon adinda ya da birden fazla parametre gonderildigi durumda sonucu igeren parametre ile iletir.
Deger ¢agiran kisi tarafindan bir degiskene atanmadig siirece degiskenin degeri degismez.

>>> from math import sqgrt
>>> x = 2

>>> sqrt(x)
1.4142135623730951

>>> X

2

>>> x = sqgrt(x)

>>> %

1.4142135623730951

6.3.2. Fonksiyonlarin Bolumleri
Cagiran kisi acisindan fonksiyonun 3 6nemli boliimii vardir:

Ismi: Her fonksiyonun, nasil bir islem yapilacagini ifade eden bir adi vardir. Degiskenleri isimlendi-
rirken dikkat ettigimiz kurallar, fonksiyon isimleri i¢in de gegerlidir.

Parametreler: Bir fonksiyon belli sayida parametre ile ¢agrilir ve her birinin dogru tiirde olmast
gerekir. Beklenenden daha az ya da ¢ok sayida parametre gondermek hataya neden olur.

Sonug Tiirii: Fonksiyon kendini ¢agiran programa bir deger déndiiriir. Bu deger beklenen veri tiirii
ile ayni olmalidur.
>>> sqrt(10)
3.1622776601683795

>>> sqrt()
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Traceback (most recent call last):

File "<pyshell#14>", line 1, in <module>

sgrt()

TypeError: sgrt() takes exactly one argument (0 given)
>>> sqrt (10, 20)

Traceback (most recent call last):

File "<pyshell#15>", line 1, in <module>

sqrt (10, 20)

TypeError: sgrt() takes exactly one argument (2 given)
>>> sqrt(16)

4.0

>>> sqgrt("le")

Traceback (most recent call last):

File "<pyshell#3>", line 1, in <module>

sgrt("le")

TypeError: a float is required

>>> type(sqgrt(16.0))

<class "float">

6.3.3. Parametresiz Fonksiyonlar

Bazi fonksiyonlar parametre kabul etmez. Ornegin rastgele bir say1 olusturmamizi saglayan random
fonksiyonu bu duruma bir 6rnektir. Bu fonksiyonu gagirarak rastgele bir say1 degeri elde ederiz. Bu
fonksiyonu parametre ile cagirmak hataya neden olacaktir.

>>> from random import random

>>> random()

0.9595266948278349

>>> random(20)

Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>

TypeError: random() takes no arguments (1 given)

6.3.4. Deger Dondiurmeyen Fonksiyonlar

Bazi fonksiyonlarda parametre beklemelerine ragmen sonug, degeri dondiirmeyebilir. Ornegin print
fonksiyonunun islevi, hesaplama yapmak degil, ekranda gériintiilemek oldugu i¢in bu fonksiyonun so-

nucu diger fonksiyonlara gore farklidur.
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>>> print(print(4))
4
None

Bu ornekte igerideki parametre ekrana 4 yazdirirken distaki print, igerideki fonksiyon degerini dén-
diriir. Ayrica bir degiskene “None” degeri atayabiliriz. Bu durumda higbir deger atanmamis demektir.

6.4. Fonksiyon ve Moduller

Bir Python modiilii Python kodlart igeren bir dosyadir. Dosyanin adi modiiliin adina isaret eder.
Ornegin math.py isimli bir dosya standart matematik modiiliinde yer alan fonksiyonlar1 ierir. Python
standart kiitiiphanesinde 230 modiil kapsaminda yer alan binlerce fonksiyon vardir. Bu modiillerin ge-
nis bir uygulama alani bulunmakeadir. Ornegin built-ins (yerlesik islevler) isimli modiil (__builtins__),
daha 6nce kullandigimiz fonksiyonlar1 kapsamaktadir: print, input vb. Bu yerlesik islevler standart
kiitiiphanenin ¢ok kiiciik bir kismini olusturmaktadir. Geri kalan tiim diger fonksiyonlara ulasmak
icin programcilarin program ya da yorumlayici icinden 6ncelikle “import” komutunu kullanarak ilgili
kiittiphaneye erisim saglamalar: gerekir.

from modul ad import fonksiyon adi

Bu komut ile ilgili kod parcacigi bilgisayarin sabit diskinde bir yerde saklanir. Béylece program,
ihtiya¢ duydugunda bu kodlar1 ¢alistirmak i¢in nereden ¢alistiracagini bilir.

Python, bir modiilden fonksiyon ¢agirmak icin farkl: yollar sunar. Bunlardan ¢ok yaygin kullanilan
ikisini inceleyelim.

from math import sqgrt

Eger birden fazla fonksiyon ¢agirmamiz gerekirse 6rnegin yaygin logaritma ve trigonometri kapsa-
mindaki cos fonksiyonuna da ihtiyacimiz varsa s6z dizimi su sekilde olacakeir:

from math import sqrt, logl0O, cos

Baylece her 3 fonksiyon da program acisindan erisilebilir ve kullanilabilir duruma gelir. “math” mo-
dili pek ¢ok farkli fonksiyonu da icermektedir. Eger ¢ok sayida modiil kullanmamiz gerekiyorsa birkag
modiiliin spesifik olarak ismini belirtmek yerine

import math

ifadesini kullanarak “math” modiiliiniin tamamina erisim saglariz.

import  modilad

Baoylece “math” modiiliindeki tiim fonksiyonlar erisilebilir hale geldi. Ancak ilgili fonksiyonu ¢a-
girirken modiiliin adini da belirtmemiz gerekir. Modiil adinin “” ile fonksiyon adlarina birlestirilerek
kullanildigina dikkat ediniz. Bu yapiya birlesik (modiil adi. fonksiyon adi) yap: diyoruz. Programecilarin
cogu fonksiyon ¢agirma isleminde bu yapiy: tercih eder ¢iinkii bu yap1 programi daha basit ve anlagilir

kilmaktadir.
y = math.sgrt(x)

print(math.logl0(100))
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Ccos

type int

log10

6.5. Yerlesik islevler

Bir stiredir kullandigimiz print, input, int, float, str, ve type isimli fonksiyonlar __builtins__ isimli
modiilde yer almaktadir. Bu modiil Python icin 6zel bir modiildiir. Bu modiildeki fonksiyonlar import
komutu ile erisim saglanmadan dogrudan kullanilabilmektedir. Bu ismi kullanmamiza gerek olmama-
sina ragmen istersek kullanabiliriz.

>>> print("Merhaba")

Merhaba

>>>  builtins = .print("Merhaba")
Merhaba

>>> print

<built-in function print>

>>> __builtins = .print

<built-in function

>>> id(print)

9506056

>>> id( _ builtins = .print)
9506056

Bu etkilesimli sira print fonksiyonunun gercekten yerlesik islevler kiitiiphanesinde olup olmadigini
kontrol etmemizi saglar. Diger bir fonksiyon ise “id” fonksiyonudur. id(x) ifadesi ile x isimli nesnenin
hafizadaki adresini 6greniriz. id(print) ve id(__builtins__.print) ayn: deger ile sonuglandig1 icin ayn:
fonksiyonun nesnesini kullandigimizi anlariz. “dir” fonksiyonu ise bir modiildeki tiim fonksiyonlart
listelememizi saglar. Yerlesik islevlerin listesini gormek icin dir(__builtins__) komutunu kullaniriz.

5> dir{__builtins_ )

['ArithmeticError', 'AssertionError', 'AttributeError', 'BaseException’,
'BlockingIOError', 'BrokerPipeError', 'BufferError', 'Bytes Warning',
'ChildProcessError', 'ConnectionAbortedError', 'ConnectionError’',
‘ConnectionRefusedError', 'ConnectionResetError', 'Depre cationWarning',
'"EOFError', 'Ellipsis', 'EnvirommentError', 'Exception', 'False’,
'FileExistsError', 'FileMotFoundError', 'FloatingP ointError’,
'FutureWarning', 'GeneratorExit', 'IOError', 'ImportError',

oy
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__builtins__ modulii bir de help (yardim) fonksiyonu icermektedir. Etkilesimli yorumlayicida spe-
sifik fonksiyonlar hakkinda anlagilabilir bilginin sunulmast saglanir. Béylece her fonksiyona iliskin
ayrintili bilgi edinilebilir.

> help(input)
Help on built-in function input in module builtins:

input(...}
input([prompt]) -> string

Read a string from standard input. The trailing newline is stripped.

If the user hits EOF (Unix: Ctl-D, Windows: Ctl-Z+Return), raise EOFError.
On Unix, GNU readline is used if enabled. The prompt string, if giwven,
is printed without a trailing newline before reading.

>>> help(sgrt)

Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>

NameError: name 'sgrt' is not defined

>»> help(math.sqrt)

Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>

NameError: name 'math' is not defined

>>> import math

>2> help(math.sqrt)

Help on built-in function sqrt in module math:

7o gh ol (OO
sar(x)

Return the square root of x.
6.6. Standart Matematik Fonksiyonlari
math Modiilii

Fonksiyon Ornek Kullanim ve

Aciklama

Adi Cikt1

sqre() [stenilen degerin kareksk’iiniin bulunmasini saglar. math.sqrt(16) = 4

e (Euler sabiti) sayisinin istenilen kuvvetinin alinmasini sag-
lar.

exp() math.exp(2) 27.389056

log(x,y) fonksiyonumuz iki parametre alir. [lk parametremiz
log() olan x logaritmasi, alinacak say1ys; ikinci parametre olan y | math.log(2,2) = 1.0
taban sayisini temsil etmektedir.

log(x,y) fonksiyonundan tek fark: taban olarak 10 sayisinin

log10() sabit olmasidu. math.log10(10) = 1.0
cos() cos(x), x derecesinin kosiniis degerini verir. math.cos(45)~> 0.5253
pow() E:g;ﬁc,y) fonksiyonu x sayisinin y. kuvvetinin alinmasini math.pow(2,2) > 4
degress() degress(x) fonksiyonu x agisini radyandan dereceye ¢evirme- | math.degress(45) >
& ye yarar. 2578.310078088
radians() radians(x) fonksiyonu x agisini dereceden radyana ¢evirmeye | math.radians(45) >
yarar. 0.7853981633
fabs() fabs(x) fonksiyonu x degerinin mutlak degerinin alinmasi math.fabs(-5) > 5.0

islemini gerceklestirir.
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'ImportWarning', 'IndentationError', 'IndexError’', 'Interrup tedError’,
'IsADirectoryError', 'KeyError', 'KeyboardInterrupt', 'LookupError',
'MemoryError', 'MameError', 'None', 'NotADirectoryEr ror',
‘NotImplemented', 'NotImplementedError', 'OS5Error', 'OverflowError',
'PendingDeprecationWarning' , 'PermissionError', 'ProcesslL ookupError',
'ReferenceError', 'ResourceWarning', 'RuntimeError', 'RuntimeWarning',
'Stoplteration', 'SyntaxError', 'SyntaxWarning', 'SystemError’,
'SystemExit', 'TabError', 'TimeocutError', 'True', 'TypeError',
'"UnboundLocalError', 'UnicodelecodeError', 'UnicodeEn codeError',
"UnicodeError', 'UnicodeTranslateError', 'UnicodeWarning', 'UserWarning',
'ValueError', 'Warning', 'WindowsError', 'Zero DivisionError',

Y oobuildiclass Y. toodebue - vt oodee s oY dmporte T, Y Tloader T,
bomame st Voopackaees T Boogpes U Tabe! Tallt Tany', Tasciil,
'bin', 'bool', 'bytearray', 'bytes', 'callable', 'chr', 'classmethod',

1

tcompile’ | 'complex', ‘copyright', 'credits', 'delater', 'diet', 'dir',

‘divmod', 'enumerate', 'ewval', 'exec', 'exit', 'filter', 'float',
'format', 'frozenset', 'getattr ', 'globals', 'hasattr', 'hash', 'help',
"hex', 'id', 'input', '"int', 'isinstance', 'issubclasz', 'iter', 'len',
'license', 'list', 'locals', 'map’', 'max', 'memoryview', 'min', 'next’',
'"object', 'oct', "open', 'ord', "pow', "print', 'property', "guit’
‘range', 'repr', 'reversed', "round', 'set', 'setattr',6 'slice',
'sorted', 'staticmethod', 'str', 'sum', 'super', 'tuple', 'type',
'vars', 'zip']

b

Standart “math” modiilii fonksiyonel bir hesap makinesi ile yapilabilen islemlerin ¢ogunu igerir.

Ayrica pi (p) ve e (¢) degerlerini de tanimlar. “math” modiiliiniin igerdigi tiim fonksiyonlart dir (math)
komutu ile gorebiliriz.

>>> import math
=>>> dir(math)

[Y__adoc: ', " Joader ', "__name ', ! _packspe: '. ' _speg ', tacos®,
‘acosh', 'asin', 'asinh', 'atan', 'atan2', 'atanh', 'ceil',K ‘'copysign',
'cos', 'cosh', 'degrees', 'e', 'erf', 'erfc', 'exp', 'expml', 'fabs',

'factorial', 'floor', 'fmod', "frexp', 'fsum', 'g amma', 'hypot',
'isfinite’', 'isinf', 'isnan', 'ldexp', 'lpamma', 'log', 'logl@’', 'logip’,

‘log2', "modf', 'pi', 'pow', 'radians’', 'sin', 'sinh', ‘'sgrt', 'tan’,
"tapnh', '"trunc']
-3

Cagiran tarafindan gonderilen parametre gercek parametre olarak bilinir. Fonksiyon tarafindan ta-
nimlanan parametre ise resmi parametredir. Bir fonksiyon ¢agrildiginda ilk gercek parametre ilk resmi
parametre degerine; ikinci ger¢ek parametre ikinci resmi parametre degerine atanir. Bu nedenle para-
metreleri dogru sirada gondermek gok 6nemlidir. Ornegin,

math.pow(8,2)

8 degerinin karesini alip 64 sonucunu dondiiriirken
math.pow(2,8)

2 tizeri 8 degerini hesaplar ve 256 degerini dondiiriir.

Karekok fonksiyonunu asal sayilari belirlemek icin de kullanabiliriz. Biitiin olasiliklari (n ve n-1 icin)
denemek yerine n degerinin karekok sonucuna kadar olan degerleri denememiz yeterli olacaktir.

oy
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from math import sqrt

sonDeger = int(input("Hangi sayiya kadar asal sayilar listelensin?
"))

deger = 2 # En klictk asal sayi

while deger <= sonDeger:
# Istenilen deJere kadar doénmesi icin doéngt kuruluyor

kontrol = True # Baslangi¢ asamasinda kontrol dediskeni True
olarak belirlenir

# 2 ile -1 arasindaki tim dederlerin kontroliinin yapilmasi
geciciDeger= 2

kok = sqgrt(deger) # Donglide

sirasi
hesaplaniyor

gelen degerin karakoki

while geciciDeger <= kok:
if deger % geciciDeger ==

kontrol =

False # Asal sayi 0zelligi yitiriliyor ve kontrol
False oluyor

break # Kontrol dongiisiinden c¢ikiliyor.

geciciDeger += 1 # Bir sonraki kontrol sayisina gecgis
if kontrol:

print(deger, end= " ")

# Sarta uyan deder Asal olarak kabul
edilip yazdiriliyor.

deger += 1 # Asal sayi kontrolii icin sonraki sayi

print() # Kursor bir sonraki satira aliniyor

Ekran Ciktist
Hangi sayiya kadar asal sayilar listelensin? 51

2 35 7 11 13 17 19 23 29 31 37 41 43 47

6.7. time Fonksiyonlari

Zamanla ilgili bilgi ve islemlerin yer aldig1 modiil, “time” modiilidiir. Bunlardan ikisi clock ve sleep
fonksiyonlaridir. Time.clock fonksiyonu ile programin belli boliimlerinin ¢aligma siiresini dlgebiliriz.

Programin ilk gagrildigr andan itibaren gegen siireyi saniye olarak verir.
from time import clock
print("Adinizi Giriniz: ", end="")

baslangicZamani = clock()
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ad = input()
zaman = clock() - baslangicZamani

print(ad, "bilgilerinizi", zaman, "zamanda girdiniz")

Ekran Ciktist

Adinizi Giriniz: Oguz

Oguz bilgilerinizi 0.00411499999999998 zamanda girdiniz

Bir Python programinin 1.000.000’a kadar biitiin sayilarin toplamint hesaplamasinin ne kadar siir-
digiinii 6grenmek icin yine ayni fonksiyon kullanilir.

from time import clock

toplam = 0 # Toplam dediskeni tanimlanip 1lk deger olarak 0
veriliyor

basla = clock() # Islem siiresinin hesaplanmasi ig¢in siire baslatiliyor

for n in range(l, 1000001): # Toplami alinacak sayilar icin 1.000.000’e
kadar dongu kuruluyor

toplam += n
gecenZaman = clock() - basla # Gecen zaman hesaplaniyor

print("Toplam:", toplam, "Gegen Siire:", gecenZaman) # Sonuclar
yazdiriliyor

Ekran Ciktist

Toplam: 500000500000 Gegen Sure: 0.16708000000000003

Bir Python programinin 10.000’e kadar biitiin asal sayilarin toplamini hesaplamasinin ne kadar
stirdiigiinii 6grenmek icin yine ayni fonksiyon kullanilir.

# 10.000"e kadar olan asal sayilarin adetini ve gegen zamani bulan
program

from time import clock

sonDeger = 10000

sayac = 0

zaman = clock() # Siire baslatiliyor

# En kltctik asal sayl olan 2 den istenilen dedere kadar dongl
kuruluyor

for deger in range(2, sonDeger + 1):

# Sirayla sayilar ele aliniyor
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kontrol = True # Degerlerin kontrol edilmesi ig¢in ilk deger True
veriliyor
# Asal olma 6zelliginin kontrolil icin bdlenlerinin dongtst kuruluyor
for bolenSayi in range(2, deger):

if deger % bolenSayi ==

kontrol = False # Tam bdlme islemi olustuysa kontrol False
yapiliyor

break # ve dongi sonlandiriliyor
if kontrol:
sayac += 1 # Asal olma 6zelligi saglanmissa sayac arttiriliyor

print() # Yeni satir basi

gecenZaman = clock() - zaman f# Islem tamamlandiktan sonra silire
sonlandiriliyor

print("Adet:", sayac, " Gegen Zaman:", gecenZaman, " saniye")

Ekran Ciktist

Adet: 1229 Gegen Zaman: 0.8711089999999999 saniye

Time.sleep() fonksiyonu ise programin galismast sirasinda belirtilen siire kadar durmasini saglar.
Ornegin geriye sayimda her sayidan sonra 1 saniye beklemek igin asagida goriilen kod kullanlir.

from time import sleep
for sayac in range(10, -1, -1): # Range 10, 9, 8, ..., 0
print(sayac) # Sayac yazdiriliyor

sleep(l) # 1 saniye bekleme islemi yapiliyor

6.8. Rastgele Sayilar

Rastgele sayilar; birgok programlama dilinde, oyun ve simiilasyonlarda kullanilir. Biitiin rastge-
le sayilar iireten algoritmalar, aslinda gergek rastgele sayilar tiretmez. S6zde rastgele sayilar {ireten bu
algoritmalar uzun siire kullanimdan sonra ayni seriyi {iretmeye baslar. Gergek rastgele degerler, farkls
stralamada gelir ve bu siralamay1 tekrarlamaz. Python standart kiitiiphanesinde, Mersenne Twister al-
goritmasina dayali olarak calisan sozde rastgele deger tiretmek miimkiindiir.

Mersenne Twister algoritmasina iliskin daha fazla bilgi almak i¢in https://docs.python.org/2/library/
random.html adresini ziyaret ediniz.
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Asagidaki tabloda rastgele deger iireten fonksiyonlar ve ozellikleri agiklanmugtir.

Rastgele say1 iiretme fonksiyonlar:

random 0<= x <1 arasinda sozde rastgele ondalik bir deger dondiiriir.
randrange Belirli bir aralikta sozde rastgele tam say1 bir deger dondiiriir.
seed Rastgele deger dizisi igin bir deger alir.

choice Degerler arasindan rastgele bir deger seger.

random.seed fonksiyonu, tiretilecek sézde rastgele degerler icin bir baglangic degeri belirler. random.
random veya random.randrange fonksiyonlari her ¢agirildiginda bir sonraki sézde degerler i¢in yeni bir
deger dondiiriir. Asagidaki 6rnek, 1 ile 100 arasinda rastgele deger dondiiriir.

from random import randrange, seed
for i in range(0, 100): # 100 adet rastgele sayi icin dongli kuruluyor

print(randrange(l, 1001), end=" ") # 1..1001 araliginda iretilen
rastgele sayil yazdiriliyor

print()
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7. FONKSIYON
YAZMA

|
-

Bu boliimde;
v" Python programlama dilinde programlari alt programlar halinde yazmay1 6grenebilecek,
v" Fonksiyon tanimla ve cagirma siirelerini kavrayacak,

v" Fonksiyonlara deger gonderme ve fonksiyonlar1 dondiirme siireglerini uygulayabileceksiniz.
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7.1. Fonksiyon Kavrami

Program yazarken kod satirlar1 uzayabilir ve yazilan program karmagik bir hal alabilir. Bu durumu
ortadan kaldirmak icin problemi alt problemler halinde ele almak ve fonksiyon yazmak gerekir. Boyle-
sine bir ¢6ziim yolu bir¢ok yarar saglar:

* Programin yonetimi kolaylasir.

* Daha dogru ¢6ziim iiretilebilir.

* Daha kolay hata ayiklama yapilabilir.

* Kod saurlarini degistirmek/genisletmek kolaylagir.

Python programlama dilinde bir fonksiyon icin iki durum séz konusudur:

* Fonksiyon tanimlama: Fonksiyonun nasil davranacagini tanimlayan kod satirlar:.
* Fonksiyon cagirma: Program icinde fonksiyonun ¢agirilmasi ile kod satirlarinin ¢alismast.

Her fonksiyonun bir kez tanimlanmasi ancak farkl: sekillerde ¢agirilmasi soz konusudur.

7.1.1. Fonksiyon Tanimlama
Fonksiyon tanimlamak igin dikkat edilmesi gereken dért durum vardir:

* def: Bu ayrilmis sdzciik ile fonksiyon tanimlama baslar.
e Isim: Fonksiyon igin bir isim verilmelidir. Aynt degisken tanimlamada oldugu gibi.
 DParametre: Fonksiyon i¢inde kullanilan degerleri ifade eder.

* Govde: Fonksiyon igin gerekli olan kod blokundan olusur.

def isim ( parametre ) :

listesi
govde

7.1.2. Fonksiyon Yazma

Asagidaki ornekte def kelimesi fonksiyon tanimlama i¢in kullanilmistir. Fonksiyon ismi double
olarak belirlenmistir. Kullanicidan n ile bir deger istenmistir. Fonksiyona ait kod bloku bir satirdan
olusmakta olup bu, girinti ile dtelenmistir.

def double(n):

return 2 * n
x = double(3)
print(x)

7.1.3. Fonksiyon Cagirma

Asagidaki 6rnekte fonksiyon, 5 degeri ile a degiskeni icerisine gagirilmistir. return komutu ile gelen
deger, print() komutu ile yazdirilmistir.
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# karenin alanini hesaplayan program
def Alan(a)

return a*a
hesapla=Alan(5)

print(hesapla)

Fonksiyon su sekilde ¢aligir

Program
Al
bloku "

Y

Program Calisma Zamani

Program alan alt programina 5 degerini gondererek dallanma yapar. Alan alt programindan hesapla
degiskenine return komutu ile gelen deger aktarilir ve bu deger print komutu ile ekrana yazdirilir.

7.2. Fonksiyon Kullanimi Ornekleri
Ornek
def say():
for i in range(l, 11):
print(i, end=" ")
print()
print("10"a kadar sayiliyor. . .")

say ()
print ("Tekrar 10"a kadar sayiliyor.

say()

Ekran Ciktist

10"a kadar sayiliyor.
12345%6 789 10
Tekrar 10"a kadar sayiliyor.
12345%6 789 10
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Diigsiinelim/Deneyelim

Ornek

def say n (n):
for i in range(l, n + 1):
print(i, end=" ")
print()
print("10'a kadar sayiliyor. . .")
say n(10)
print("5'e kadar sayiliyor . . .")

say n(9)

Ekran Ciktist

10'a kadar sayiliyor.
123456789 10
5'e kadar sayiliyor.

12345

Diisiinelim/Deneyelim

Ornek

def say n (n):
for i in range(l, n + 1):

print(i, end=" ")
print()
for i in range(l, 10):
say n(i)
Ekran Ciktist
1
1
1 3
3 4

Sabit degerle cagirilan bir fonksiyon yaziniz.

Bir fonksiyon yazarak, program i¢cinde ka¢ defa cagirilabilecegini deneyiniz.
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12345

123456

1234567

123456 78

123456789
Diisiinelim/Deneyelim

Bir fonksiyon yazarak bir déngii icinde kag defa ¢agirilabilecegini deneyiniz.

7.3. Deger Gonderme ile ilgili Olasi Sorunlar

say_n() Fonksiyon ¢agirildiginda eksik parametre hatasi verir.
say_n(3, 5) Fonksiyon ¢agirildiginda fazla parametre hatasi verir.
say_n(3.2) Tam say1 olmadig: icin ¢aligma zamani hatasi verir.

7.4. Coklu Deger Génderme Ornekleri

7.41. Grafik Ortamda Besgen Cizimi

# turtle modiiliini kullanarak besgen c¢izimi
import turtle

import random

# turtle moduliu programa ekleniyor

def polygon(sides,length,x,y,color):

#polygon adinda ve icerisine 5 deder alabilen Dbir fonksiyon
tanimlaniyor

turtle.penup()
# Cizimi yapacak kalemin yonleri belirleniyor
turtle.setposition(x,y)

# Parametre olarak gelen x,y dederleri baslangi¢ noktasi olarak
belirleniyor

turtle.pendown()
# Cizimi yapacak kalemin yonleri belirleniyor
turtle.color(color)

# Parametre olarak gelen renk ataniyor

\—‘ 178
T\



M TN

@
D\

o&;

....?i-

-%IIII

turtle.begin fill()

for 1 in range(sides):
turtle.forward(length)
turtle.left(360//sides)
turtle.end f£fill()

polygon(5,100,50,50,"blue") # Tanimlanan fonksiyonun istenilen
parametrelerle cagirilmasi

Ekran Ciktist

# Python Turtle Graphics — O x

Poligon fonksiyonu, 4 parametre aliyor: kenar sayisi, her kenarin uzunlugu, x ve y ise poligonun
koordinatlar1 ve poligonun rengi.

7.4.2. En Buyuk Ortak Carpan Fonksiyonu

# Girilen 2 sayidan en blylk ortak bdlen program
sayil=int(input("Litfen ilk sayiyi giriniz: "))
sayi2=int(input("Litfen ikinci sayiyil giriniz: "))
def gcd(sl,s2):
min=sl if sl<s2 else s2

ebop=1

for i in range(l,min+l):

if s1%i==0 and s2%i==0:
ebop=i # En biiylk ortak bdélen aktariliyor

return ebop
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Ekran Ciktist

Litfen ilk sayiyil giriniz:

Lutfen ikinci sayiyl giriniz:

En bluylk ortak carpan

Yerel degiskenler fonksiyonlarin i¢inde tanimlanip sonlandirilan degisken tiirtidiir. Fonksiyon ice-
risine girildiginde tanimlanip hafizada yer ayirirlar ve fonksiyondan ¢ikildiginda hafizadan silinirler.

X=2
print("l. x =",x)
def funl():
x=10
print("2. x
print("3. x =",x)
def fun2():
x=20
print("4. x
print("5. x =",x)
funl()
fun2()

print("6. x =",x)

Ekran Ciktis

1.x=2
3.x=2
5.x=2

2.x=10
4.x=20
6

X=2
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7.6. Fonksiyon Yazarken Fonksiyon Siralamasini Belirleme

Bir programin icerisinde fonksiyon tanimi, kullanimindan énce ifade edilmelidir. Aksi takdirde
program hata verecektir. Python yorumlayicisi, bir kod blokunu satir satir ¢aligtirir. Fonksiyonu ¢alis-
tirmadan once yukarida tanimina rastlamaz ise program ¢aligmayacaker.

7.6.1. Girilen iki Degerin En Bilyiik Ortak Béleni

def gcd(sayil,sayi?2):
min=sayil if sayil<sayi2 else sayiZ2
ebop=1
for i in range(l,min+l):
if sayil % i== 0 and sayiz % i==
ebop=i # En biytk ortak bdélen aktariliyor
return ebop
def SayiGir():
return int(input("Litfen bir sayi giriniz : "))
def main():
sl=SayiGir()
s2=SayiGir()

print("gcd(",s1, ",",s2, ") = ",gcd(sl,s2),sep="")
main()
Ekran Ciktist

Litfen bir sayi giriniz: 36
Liutfen bir sayi giriniz: 24

gcd (56,32) = 12

Kodlarda main() fonksiyonunda EBOB’u bulunacak iki say1 kullanicidan istenmis ve bu iki say:
ged() fonksiyonuna gonderilmistir. ged() fonksiyonu icerisinde kiigiik olan sayiya kadar déngii kurul-
mus ve dongii icerisinde iki sayiya ayni anda béliinen sayt EBOB olarak belirlenmistir.

main () ifadesi, ana fonksiyonu ve diger fonksiyonlar1 cagirir.
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Programin Caligma Sirasi

main  SayiGir input  int gcd  range print
— [ [ [ [

R I I I
” I I I I I I
> | I I I I I
"Lutfen [bir|say! — > | | | |
girirfiz: | |, 367 |:| I I I I
1 > | I I I
“36" | I:I I I I
L e I I I
36 | I I I I I
_ | I I I I I
% “Litfer| bif sayi > | | | |
- giripiz{’ g | | | |
,‘\IU | I I I I
© Y. > [ [ [
E u [ |_| [ | |
o — - | 24 I I I I
S 2 I I I I I
c T 36 24 1 T > 1, min-1 | |
I I I > I
g I I I || |_| I
o I I I 1,2,3, .1 I
o I I I I I
- ! ! ! | I I
12 | | | o
"ged(36,l24) = 12 | [ [ [ g

I I I I I

I I I I I

I I I I I

— ! ! ! ! !
] T I I I I I I

o I I I I I

Program calistiginda ilk olarak main() fonksiyonu ¢alistirilir. Say1Gir() fonksiyonuna iki kere dal-
lanma yaparak sl ve s2 degiskenlerine girilen sayilari aktarir (s1=36, s2=24). Ugiincii asamada gcd
fonksiyonuna sl ve s2 degiskenleri parametre olarak gonderilir. for dongiisii igerisinde bu parametreler
kullanilarak en biiytik ortak bolen degeri bulunur ve return deyimi ile ¢agirildig: yere gonderilir. print
komutu ile gonderilen deger ekrana yazdirilir.

7.7. Parametre Gonderme

Bir fonksiyonun icerisinde parametre alacagi belirtilmigse mutlaka parametre gonderilmelidir.

def artir(x):
print("Dediskenin artirilmasi yapiliyor, x =",x)
x+=1
print("Artirma sonucu deger, x =",x)

return x
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def main():

x=5

artir(x)
print("Artirma sonrasi, x =",x)
print ("Artirma sonrasi, x =",artir())

main()

Ekran Ciktist

Degiskenin artirilmasi yapiliyor, x = 5
Artirma sonucu deger, x = 6
Artirma sonrasi, X = 5

Traceback (most recent call last):

File "/Users/macbook/Desktop/Fwd ~ Bilgisayar Bilimi Taslak _
Kitap/Pyton Kitap Kodlar/artirmaFonk.py", line 11, in <module>
main()
File "/Users/macbook/Desktop/Fwd ~ Bilgisayar Bilimi Taslak _

Kitap/Pyton Kitap Kodlar/artirmaFonk.py", line 10, in main
print("Artirma sonrasi, x =",artir())

TypeError: artir() missing 1 required positional argument: "x"

>>>

Program bagsladiginda artir() fonksiyonuna parametre olarak 5 degeri gonderilir ve islem yaptrilir.
Ikinci kez artir() fonksiyonu ¢agirildiginda parametre verilmediginden hata kodlari alinir.

7.8. Fonksiyon Yazarken Tanimlayici Bilgileri Ekleme
Kod saurlari i¢in agiklamalar eklemek programi gelistirirken yarar saglayacakur.

* Fonksiyonun amaci
* Alinacak parametrenin gorevi
*  Geri doniis degeri, agiklama satirlarinda belirtilebilir.

Ayrica, fonksiyon yazari, degistirilme tarihi varsa referanslar da eklenebilir.

# Yazar: OJuz ISIK

# Son dizenleme: 2017-01-06

# Yayinlanan bir ornekten uyarlanmistir
def gcd (sl,s2)

# Girilen iki deder arasindaki EBOB'u bulur
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7.9. Fonksiyon Ornekleri

7.9.1 Asal Sayilarin Bulunmasi

from math import sqrt
def asal(n):
kok=round(sqgrt(n))+l

for deneme in range(2,kok):
if n % deneme==0:
return False
else:
return True
def main():
en buyuk=int(input("Asal sayilari hangi dedere kadar
gosterelim? "))
for deger in range(2,en buyuk+l):
if asal(deger):
print(deger,end=" ")
print()

main()

Ekran Ciktist

Asal sayilari hangi degere kadar gdsterelim? 15
3

5
7
9
11
13
15

7.9.2 Hesaplama Yapan Fonksiyon

def yardim():
print("Topla : Girilen iki sayiyil toplar")
print("Fark Al : Girilen iki sayinin farkini alir")
print("Yazdir : Islem yapilan en son dederi ekrana yazdirir")

print("Yardim : Bu ekrani gorintiler")

print("Cikis : Programdan cikisi saglar")

def menul():
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return input("=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===")
def main():

result=0.0

done= False

while not done:

secim=menu()

if secim== "T" or secim== "t":
sayil=float(input("Say1 1: ™))
sayi2=float(input("Sayi 2: "))
sonuc=sayil+sayi?2
print(sonuc)

elif secim== "F" or secim== "f":
sayil=float(input("Say1 1: "))
sayi2=float(input("Sayi 2: "))
sonuc=sayil-sayi?2
print(sonuc)

elif secim== "Y" or secim== "y":

print(sonuc)

elif secim== "A" or secim== "a":
yardim()
elif secim== "C" or secim== "¢":

done= True
main()

Ekran Ciktist

=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===T
Sayl Giriniz #1: 12

Sayl Giriniz #2: 13

25.0

=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===
Sayl Giriniz #1: 23

Sayl Giriniz #2: 21

2.0

=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===C

Bu programda dort islem harf secimine gore yapilmaktadir. main() fonksiyonu ¢agirildiginda yapila-
cak islem secim degiskenine aktarilarak kontrol edildikten sonra istenilen islem yapilacakur.
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7.9.3 Kisith Veri Girigi

def arasindami(ilk,son):
if ilk>son:
ilk,son=son,ilk
deger=int(input("Liitfen belirtilen aralikta bir deder girin " \
+str(ilk)+ "..." 4+str(son)+ ": "))
while deger<ilk or deger>son:
print(deger, "Bu degerler arasinda degil",ilk, "...",son)
deger=int(input("Tekrar deneyin: "))
return deger
def main():
print(arasindami(10,20))
20,10))
5,5))
-100,100))

(
print(arasindami (
print(arasindami (
print(arasindami (

main()

Ekran Ciktist

Litfen belirtilen aralikta bir deder girin 10...20: 4
4 Bu degerler arasinda degil 10 ... 20

Tekrar deneyin: 21

21 Bu degerler arasinda degil 10 ... 20

Tekrar deneyin: 16

16

Litfen belirtilen aralikta bir de§er girin 10...20: 10
10

Litfen belirtilen aralikta bir deger girin 5...5: 4

4 Bu degerler arasinda degil 5 ... 5

Tekrar deneyin: 6

6 Bu degerler arasinda degil 5 ... 5

Tekrar deneyin: 5

5

Litfen belirtilen aralikta bir deder girin -100...100: -101
-101 Bu dederler arasinda degil -100 ... 100

Tekrar deneyin: 101

101 Bu degerler arasinda degil -100 ... 100

Tekrar deneyin: 0

0

Programda istenilen degerler arasi veri girilmediginde hata mesaji, girildiginde onay mesaji verilmektedir.
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7.9.4 Agac Cizimi

def tree(yukseklik):
satir=0 # AJgacin c¢izilmesine baslaniyor

while satir<yukseklik: # Girilen ylikseklik dedgerine kadar dongi
kuruluyor

sayac=0
while sayac<yukseklik-satir:
print(end=" ")
sayac+=1
sayac=0
while sayac<2*satir+l:
print(end="*")
sayac+=1
print()
satir+=1
def main():
yukseklik=int(input("Aacin ylksekligini giriniz: "))
tree(yukseklik)

main()

Ekran Ciktis1

Agacin yiuksekligini giriniz: 4

*
* Kk Kk
* Kk Kk kK
* kK kK kK

Cizilmesi istenilen aga¢ yiiksekliginin parametre olarak alan tree() fonksiyonu while dongiisiiyle
problemin ¢oziimiinii gergeklestirir.
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8. FONKSIYONLAR 2

Bu boliimde;

v" Fonksiyonlarda kullanilan global ve yerel degiskenler hakkinda bilgi sahibi olabilecek,

v" Fonksiyonlarin tekrarli kullanimlarint kavrayabileceksiniz.



O

8.1. Global Degiskenler

Fonksiyonlarin igerisinde tanimlanan degiskenler yerel degiskenlerdir. Bu degiskenlerin bazi 6zel-
likleri vardir:

* Bu degiskenler, hafizada aktif kullanildiklar siirece yani sadece fonksiyon ¢alisirken korunur.
Fonksiyondan ¢ikildiginda bu degiskenler de program tarafindan unutulur ve hafizada ayrilan
yerde baska degiskenler tarafindan kullanilir.

* Ayni degisken adi ¢akisma olmaksizin farkli fonksiyonlarda kullanilabilir. Bir fonksiyon sonlan-
madan digeri ¢alismaya baglayamayacagi icin ayni degisken kullanilmasi sorun yaratmaz.

* Yerel degiskenler gecicidir; fonksiyonlar ¢agirildiginda kaybolur. Bazen bu ¢alisma siirecinden
bagimsiz bir degiskene ihtiya¢ duyulur.

* Global degisken: Ne zaman hangi fonksiyon ¢agirilirsa ¢agirilsin, program tarafindan taninan ve
hafizada siirekli yeri olan bir degisken.

* Bir degisken, bir nesneye atandig1 zaman tanimlanir. Bir fonksiyona atanan degisken o fonksiyon
icin yereldir. Ancak global olarak tanimlanir ise programin tiimii tarafindan taninir ve kullanilir.

8.2. Ornekler

8.2.1. Hesap Makinesi Ornegi
# Kullanici secimine gore Toplama ve Cikarma islemi yapan program
kodlara
def Yardim():
print("Topla : Girilen iki sayiyi toplar")
print("Fark Al : Girilen iki sayinin farkini alir")
print("Yazdir : Islem yapilan en son dederi ekrana yazdirir")

print("Yardim : Bu ekrani gorintiler")

print("Cikis : Programdan cikisi saglar")
def Menu():
return input("=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===")

# Programda kullanilmak {izere global dedisken tanimlanmasi
sonuc = 0.0
sayil = 0.0

sayi2 = 0.0
def SayiGir():

global sayil, sayi2 # sayil ve sayi2 nin global degisken olarak
bildirilmesi

sayil = float(input("Sayi Giriniz #1: "))
sayiz = float(input("Sayi Giriniz #2: "))
def Yazdir():
print(sonuc)
def Topla():
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global sonuc
sonuc = sayil + sayi2
def FarkAl():
global sonuc
sonuc = sayil - sayi2
def main():
durum = False
while not durum:
secim = Menu() # Islem vapilacak Menu Tasarimi
if secim == "T" or secim == "t": # Toplama
SayiGir()
Toplal)
Yazdir()

elif secim == "F" or secim

"f": # Cikarma
SayiGir()
FarkAl()
Yazdir()

elif secim
Yazdir()

elif secim
Yardim()

elif secim == "C" or secim

= "Y" or secim # Yazdirma

I
I
<

Il
Il
o
=

= "A" or secim Yardim

Il
Il
a
B

Cikais
durum = True

main()

Ekran Ciktist

=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===
Sayl Giriniz #1: 12

Sayl Giriniz #2: 43

55.0

=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===
Sayl Giriniz #1: 44

Sayl Giriniz #2: 32

=== (T)opla (F)ark Al (Y)azdir Y(A)rdim (C)ikis ===C
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8.2.2. Varsayilan (Default) Parametreler

Parametreli fonksiyonlar ¢agirilirken bir deger gonderilmesi gerekir. Bazi durumlarda bu deger gon-
derilmeden de fonksiyon ¢alistirilmak istenirse, fonksiyonun tanimlama asamasinda gonderilmesi iste-
nen parametreye varsayilan olarak bir deger verilmesi gerekir. Ornegin a=input() ya da a=input(“Adinizt
giriniz”)

def gerisayim(n=5):
for sayac in range(n, -1, -1):

print(sayac)

gerisayim()
print()

gerisayim(8)

Ekran Ciktist

O N W U

O N WD Ul oy J o

Yukaridaki programda gerisayim() fonksiyonu iki kere agirilmistir. Ilk cagiriminda parametre ve-
rilmedigi i¢in fonksiyonun taniminda verilen default deger ile islem yapilmis ve 5’ten geriye dogru
sayma islemi gergeklesmis ve ekrana yazilmistir. Ikinci gagirilmasinda ise 8 degeri parametre olarak
gonderilmis ve bu deger ile islem yapilmistur.

8.2.3. Varsayilan ve Diger Parametreler

def AralikTopla(n, m=100): # Tek deder varsayilan atama
toplam = 0
for deger in range(n, m + 1):

toplam += deger
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Yukaridaki AralikTopla() fonksiyonunun ikinci (m) parametresine deger girilmez ise varsayilan ola-
rak 100 degeri alinir.

def AralikTopla(n=0, m=100): # Iki deger varsayilan atama
toplam = 0
for deger in range(n, m + 1):

toplam += deger

Yukaridaki AralikTopla() fonksiyonunun birinci (n), ikinci (m) parametrelerine deger girilmez ise
varsayilan olarak sirastyla 0 ve 100 degerleri alinir.

def AralikTopla(n=0, m): # Tek deder varsayilan atama
toplam = 0
for deger in range(n, m + 1):
toplam += deger

Yukaridaki AralikTopla() fonksiyonunun birinci (n) parametresine deger girilmez ise varsayilan ola-
rak 0 degeri alinir.

8.2.4. Gelismis Poligon Cizimi

import turtle

import random

# Program fonksiyona goénderilen parametreler ile cokgen c¢izer.

# Uzunluk paremetresi girilerek herbir kenarin uzunlugu belirlenir.

# Cizim x ve y parametrelerine girilen koordinat noktalarindan
baslar.

# Bir sonraki parametre ¢izimin kenar rengini belirler. (Varsayilan
deger olarak siyah).

# Cizilen ¢okgenin ig¢ine dolgu olup olmayacadi belirlenir(Varsayilan
False).

def Cokgen(kenarSayisi, uzunluk, x, y, renk="black", dolgu=False):
turtle.penup()
turtle.setposition(x, V)
turtle.pendown/() .

turtle.color(renk)

if dolgu:

turtle.begin £fill() f

for i in range(kenarSayisi):

turtle.forward(uzunluk)

turtle.left(360//kenarSayisi)
if dolgu:

turtle.end fill()
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# Adim adim ¢izim islemi iptal edilerek c¢izim hizlandiriliyor

turtle.hideturtle()

turtle.tracer(0)
# Fonksiyonlar ornek ¢izimler icin kullaniliyor
Cokgen(3, 30, 10, 10) # Ucgen cizimi
Cokgen(4, 30, 50, 50, "blue") # Kenar rengi mavi olan Kare c¢izimi
Cokgen(5, 30, 100, 100, "red", True) # Dolgusu kirmizi olan besgen
clzimi
turtle.update()

turtle.exitonclick() # Fare tusuna tiklandiginda c¢ikis dislemi
yapilacaktir.

8.2.5. Oz Yineleme

Bir fonksiyonun kendisini ¢agirarak ¢oziime gitmesine 6zyineleme, boyle calisan fonksiyonlara da
ozyinelemeli fonksiyonlar denilir. C)zyinelemeli algoritmalarda, tekrarlar fonksiyonun kendi kendisini
kopyalayarak ¢agirmasi ile elde edilir. Bu kopyalar islerini bitirdik¢e kaybolur. Bu yonteme en uygun
ornek faktdriyel problemidir.

#Ozyineleme ile faktoériyel hesaplama
def faktoriyel(n):
#Gelen n dederinin faktoriyeli alir.
if n ==
return 1
cliser:
return n * faktoriyel(n-1)
def main():

# Fonksiyonumuza cesitli dederler ile test edelim

print(" 0! = ", faktoriyel(0))
print(" 1! = ", faktoriyel(l))
print(" 6! = ", faktoriyel(6))
print("10! = ", faktoriyel(10))
main()
Sonug¢ Ekrani
0! =1
1 =1
6! = 720

10! = 3628800
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Caligma Prensibi
faktoriyel(6) = * faktoriyel())
= 6 * 5 * faktoriyel(4)
= 6 * 5 * 4 * faktoriyel(3)
= 6 * 5 * 4 * 3 x* faktoriyel(2)
= 6 * 5 * 4 * 3 *x 2 % faktoriyel(l)
= 6 * 5 * 4 * 3 *x 2 * 1 x* faktoriyel(0)
= 6 * 5 * 4 * 3 * 2 x 1 * 1
= 6 * 5 * 4 *x 3 * 2 * 1
= 6 * 5 * 4 * 3 * 2
= 6 * 5 * 4 * ¢
= 6 * 5 * 24
= 6 * 120
= 720

Oz yinelemeli fonksiyonlar kendilerini gagirarak islem yapan fonksiyonlardir. Yukaridaki 6rnekte
parametre olarak gelen degerden baglayarak birer azaltup kendini ¢agirma iglemi yapar. Bu ¢agirma isle-
mi, déngii parametre degeri, 0 olasiya kadar devam eder. 0 oldugunda kendini ¢agirma islemi durur ve
geriye dogru degerler carpilarak sonug bulunur.

8.2.6. Oz Yineleme Olmadan Faktériyel Hesaplama

def faktoriyel(n):
sonuc = 1
while n:
sonuc *= n
n =1
return sonuc
def main():

print(" 0! = ", faktoriyel(0))
print(" 1! = ", faktoriyel(l))
print(" 6! = ", faktoriyel(6))
print("10! = ", faktoriyel(10))

main()

Sonug Ekrani

o6 = 1

1! =1

6! = 720

10! = 3628800
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8.2.7. Fibonacci Sayilari

def fibonacci(n):
if n <= 0:
return O
elif n == 1:
return 1
else:
return fibonacci(n - 2) + fibonacci(n - 1)

sira=int(input("Gormek istediginiz fibonacci sira numarasini
giriniz.:"))

print(fibonacci(sira))

Sonug Ekrani

Gormek istediginiz fibonacci sira numarasinil giriniz.:22

17711

Fibonacci Sayilari: Her sayinin kendisinden énce gelen iki sayinin toplami seklinde yazilip devam
ettigi say1 dizisine Fibonacci Say1 Dizisi denir.

1,1,2,3,5,8,13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, 377, 610, 987, 1597, 2584, 4181, 6765, 10940, ...

fibonacci (5)

f1bonacc1 + fibonacci (4)
/\ 1
fibonacci (1 + fibonacci (2 fibonacci ( flbonaCCJ_
/\ 0/\ /\
1 fibonacci1 (0) + fibonacci (1) fibonacci (0)+ fibonacci ( fibonacci ( %
0 1 0 1 1 flbonacc )+ flbona001
0 1

8.3. Fonksiyonlari Tekrar Kullanilabilir Yapma

Fonksiyonlar programlar icerisinde defalarca kullanilabilir. Ayni amagli fonksiyonlarin birden fazla
program tarafindan da kullanilmasi istenebilir. Bu durumda tanimlanan fonksiyon, amacina uygun
cagrisim yapacak bir isim verildikten sonra kullanilmak istenen programlarda “from” komutu ile dosya
ad1 yazilarak cagirilabilir.
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Kullanimi

[from <dosya adr> import <fonksiyon adr>
Ornek

# Asal sayinin kontrol edildigi fonksiyon tanimlama

from math import sqgrt

def AsalKontrol(n):
# Fonksiyona gelen deger asal ise geriye True, dedilse False doner.
bolen= 2
kok = sqgrt(n)
while bolen <= kok:
if n % bolen == 0: # Kalan kontrolt yapiliyor
return False # Tam boltinme islemi gerceklesti. Asal Degil
bolen += 1 # Bir sonraki bdlen dederine geciliyor.

return True # Tum deder kontrollerinden sonra kalanli bdlme
gerceklesmediginde, True degeri dontyor.

Yukarida yazilan kodlar, gonderilen sayinin asal olup olmadigini kontrol eder. Gelen say1 asal ise
geriye True, degilse False gonder. Kodlar yazildiktan sonra dosya Kontrol.py adi ile kaydedilmelidir.

Asagidaki kod, kendisi ile ayn1 dizinde bulunan Kontrol.py dosyasinda bulunan AsalKontrol fonk-
siyonunu kullaniyor.

from Kontrol import AsalKontrol
# Kontrol dosyasindaki AsalKontrol fonksiyonu programa ekleniyor
sayi = int(input("Bir sayi giriniz.: "))
if AsalKontrol(sayi):
print(sayi, "ASAL")
else:

print(sayi, "ASAL degil")

Diger bir yol ise su sekildedir:

import Kontrol

sayli = int(input("Bir sayi giriniz.: "))
if Kontrol.AsalKontrol(sayi):

print(num, "sayisi ASAL sayidir.")

else:

print(num, "sayi ASAL degildir.")
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9. NESNELER

Bu béliimde;
v" Python dilinde kullanilan nesneler hakkinda bilgi sahibi olacak,

v Nesneler igeren program yazabilecek,
v Dizi nesneleri kullanabilecek,
v" Dosya nesneleri ile dosyalarda veriler iizerinde islemler yapabilecek,

v Grafik nesneleri ile programlar gelistirebileceksiniz.
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9.1. Nesne Kavrami

Nesne, kendine has 6zellikleri olan ve bu ozellikler dogrultusunda bulundugu duruma bagl olarak
cesitli tutumlar sergileyen somut ya da soyut varliklardir. Bu tanim, “somut” kismiyla gercek yasamdaki
nesneler icin de gegerlidir. Donanim acisindan baktgimizda kisisel bir bilgisayar; ana kart, islemci,
video kart, sabit disk ve kontrol tinitesi, bunlari barindiran bir kasa, klavye, fare ve ekrandan olusur.
Video kart; ¢ip, hafiza ve diger elektronik bilesenleri barindiran karmagik bir yapidir. Somut kismiyla
nesnelere, donanim birimleri 6rnek olarak verilebilir.

Ancak gercek yasamda "nesne” olarak nitelendirmedigimiz fonksiyon, degisken, dizi gibi kavramlar
programlama ortaminda nesne olarak tanimlanabilirler. Bu da tanimin “soyut” diye ifade ettigi bolimii
olusturur.

Giiniimiizde yazilim gelistirme daha ¢ok yazilimlarin donanim gibi kullanildig: bilesenlere da-
yanmaktadir. Bir yazilim sistemi var olan yazilim olusturma bloklar: tizerine insa edilir. Python, farklt
yapidaki bloklar1 ve bilesenleri desteklemektedir.

Python nesne yonelimli bir programlama dilidir. Nesne yonelimli programlama dili programcinin
nesneleri tanimlamasina, olusturmasina ve ydnetmesine olanak saglar. Nesneler, veri ve fonksiyonlar1 bir
araya toplar. Diger degiskenler gibi Python nesnelerinin de tipi ve sinift vardur.

9.2. Nesneleri Kullanmak

Bir nesne bir sinifa 6rnek olarak verilebilir. Aslinda basindan beridir nesneleri kullantyoruz ama de-
tayli bir bicimde simdi inceleyecegiz. Tam sayilar, reel sayilar, diziler ve fonksiyonlar Python icin birer
nesnedir. Fonksiyonlarin disinda genel olarak nesneleri pasif veri olarak kullandik. Bir degiskene tam
say1 atayarak daha sonra o degiskenin degerini kullanabiliriz. “+” operatérii ile iki reel say1y: ya da iki
kelimeyi toplayabiliriz. Fonksiyonlara nesne yollayabilir ve sonucu nesne olarak alabiliriz.

Tipik bir nesne iki boliimden olusur: veri ve metotlar. Ornek degisken ait oldugu nesne tarafindan
temsil edilen degisken anlamina gelir ve nesne de bir sinif 6rnegidir. Ornek degiskenler igin diger isim-
ler, 6zellik ve alanlari da kapsamaktadir. Metotlar fonksiyon gibidir ve operator olarak da ifade edilir.
Bir nesne i¢in 6rnek degiskenler ve metotlar nesnenin tiyeleri olarak bilinir. “Nesneyi kullanan kod, nes-
ne istemcisidir ve nesne istemcilere servis sunmaktadir.” seklinde agiklanir. Bir nesne tarafindan sunulan
servisler basit fonksiyonlara gore daha ayrintulidir. Bunun nedeni ise nesneler degisken i¢inde kolay veri
korur ¢iinkii nesnelerin drnek degiskenler icinde veri korumast daha kolaydr.

9.3. Dizi Nesneleri

Dizi nesnelerinin nasil olusturulacagini str 6rnegi ile inceleyelim. Nesneler veri ve diziyi olusturan
veri diziyi olusturan karakterlerin siralamasi héline gelir.

Simdi str metotlarint inceleyelim.
ad = input("Adini yaz: ")

print("Merhaba " + ad.upper() + ", nasilsin?")

Bu kodlama ile kullanici tarafindan girilen dizideki bitiin karakterler biiyiik harfe gevirilir.
Adini yaz: Filiz

Merhaba FILIZ, nasilsin?
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print ifadesinde yer alan ad.upper() komutu ile bir metot ¢agirilmaktadir. Genel olarak bir metot
cagirmanin bicimi su sekildedir:

nesne adi . metot adi ( parametre listesi )

* Bir 6nceki 6rnekte “name” bir dizi nesnesini ¢cagirmaktadir.
e “” (nokta) nesneye bagli olarak cagirilacak metot ile bag kuruldugunu ifade eder.
*  “metot ad1” ¢agirilan ve ¢alisacak olan metot adidur.

* “parametre listesi” metoda gonderilen ve virgiille ayrilmis parametre listesidir. Bazi metotlar pa-
rametre istemez, o zaman bu liste bos olabilir.

Metoda gonderilen parametre listesi, fonksiyona gonderilen parametre listesi ile tamamen ayni bi-
¢imde davranir. Bu nedenle metotlar da geri deger dondiirebilir.

Asagidaki 6rnekte rjust komutu metni saga hizalamak icin kullanilmaktadir.

kelime = "ABCD"
print(kelime.rjust (10, "*"))
print(kelime.rjust(3, "*"))
print(kelime.rjust(1l5, ">"))
print(kelime.rjust(10))******ABCD

Ekran Ciktist

* %k *k**ABCD
ABCD
SSSSSSSSSS>SNBCD

ABCD

* kelime.rjust(10, “*”) 10 karakterlik bir alan icinde bogluklara “*” degeri vererek “ABCD” dizisini
saga dayali yazar.

«wx»

* kelime.rjust(3,
yapamaz.

* kelime.rjust(15, “>”) 15 karakterlik bir alan iginde bosluklara “>” degeri vererek “ABCD” dizisini
saga dayali yazar.

) komutu belirtilen deger dizi boyutundan daha kiiciik oldugu i¢in bir islem

* kelime.rjust(10) ise bos alanlara basilacak varsayilan karakterin bosluk oldugunu belirtmektedir.

Asagidaki 6rnek, metodu dizi kullanarak ¢agirabildigimizi gostermektedir:
>>> "aBcDeFgHiJ".uppexr()
"ABCDEFGHIJ"
>>> "PYTHON c¢ok gizel bir dildir.".rjust(35,"-")
Mo PYTHON c¢ok giizel bir dildir."
Bu sz dizimi daha 6énce kullandigimiz bazi 6rneklerle benzerlik gstermektedir.

>>> "{0} {1}".format(23, 9)
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"23 9"
>>> s = "{0} {1}"
>>> s.format (23, 9)

"23 9"

9.3.1 str Nesnesi i¢in Yontemler

lower Metnin tiim harflerini kiiciik harfe déniistiiriir.

ljust Karakter dizisini sola yaslar.

strip Karakter dizisinin saginda ve solunda bulunan bosluk karakterlerini yok etmemizi saglar.

endswith | Karakter dizilerinin 6n ekini sorgulamamizi saglar.
find Bir karakter dizisi iginde belli bir karakteri bulur.

strip ve count Fonksiyon Ornegi

# On ve arka plandaki bosluklari ve sayac alt dizilerini ayirair

s = " ABCDEFGHBCDIJKLMNOPQRSBCDTUVWXYZ "
print("[", s, "1", sep="")

s = s.strip()

print("[", s, "1", sep="")

# Alt dizinin sayilarini sayar “BCD”

print(s.count("BCD"))

Ekran Ciktis1
[ ABCDEFGHBCDIJKLMNOPQRSBCDTUVWXYZ ]
[ABCDEFGHBCDIJKLMNOPQRSBCDTUVWXYZ]
3
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9.3.2 getitem Kullanimi

»

“str” sinift __getitem__ isimli bir metot ile karakterin dizideki sirasini verir. Metodun isminin “__
ile basliyor olmasi, bu metodun dahili kullanimi oldugu ve istemcilerin kullanamayacagt anlamina ge-
lir. Istemciler, bu metodu 6zel bir soz dizimi ile kullanabilirler.

>>> s = "ABCEFGHI"

>>> s

"ABCEFGHI"

>>> s.  getitem = (0)
nam

>>> s.  getitem = (1)
ngw

>>> s.  getitem = (2)
new

>>> s[0]

nan

>>> s[1]

ngw

>>> s[2]

nem

Dizi nesnelerinde ilk karakterin konumu ya da indeks degeri “0” oldugundan her bir karakterin
konumu, késeli ayrag ([ ]) icerisinde gosterilir.

Dizilerle kullanilabilen bagka bir metot ise “__len__” metodudur. Boylece dizideki karakter sayist

elde edilir.

>>> s
"ABCEFGHI"
>>> s = "ABCEFGHI"
>>> s
"ABCEFGHI"
>>> len(s)
8
>>s.  len ()
8
“len(s)” ve “s.__len__()” s6z dizimleri fonksiyonel olarak aynidir. Istemciler gagirirken global “len”

fonksiyonunu kullanmalidir.

Karakter Yazma Ornegi

s = "Hayatta En Hakiki Miirsit Ilimdir"
print(s)
for i in range(len(s)):

print("[", s[i], "1", sep="", end="")

print() # Yeni satir basi

201 ’—/



for ch in s:
print("<", Ch, n>u, Sep="", end:"")

print() # Yeni satir basi

Ekran Ciktist
Hayatta En Hakiki Miirsit Ilimdir

[(Hl[allyllal[tl[tl[all J[EI[n][ 1[HI(al(k][4I0kI[410 J0MI(GI(el [s1T400EI0 T (1T11]
[1][m] [d][1][x]

<H><a><y><a><t><t><a>< ><E><n>< ><H><a><k><i><k><i><
><M><U><r><s><i><t>< ><I><1><i><m><d><i><r>
Diziler degismez nesnelerdir. Bu nedenle bir dizi nesnesinin igerigini degistiremeyiz.
s = "ABCDEFGHIJKLMN"
s[3] = "S" # Kurala aykiri, dizi sabit
Dizi degismezligi, bir seridin belirli bir diziyi degistirmedigi bir yontem anlamina gelir.

s = " ABC "
s.strip() # s dedismez
print("<" + s + ">") # < ABC > yazilir , <ABC> degil

On ve arka plandaki bosluklar1 s degiskenine bagl dizi kadar ¢ikarmak i¢in yeniden atamaniz gerekir:

s = " ABC "

s s.strip() # Yeniden atama yapilir

print("<" + s + ">") # <ABC> yazilair

“strip” metodu yeni bir dizi déndiiriir ancak mevcut dizi degistirilmez. Bir diziden bosluklar: etkili
bir bi¢cimde temizleyebilmek icin istemci, strip metoduna gonderilen degiskene tekrar atama yapmak
zorundadir. Mantiksal olarak degerlendirildiginde bos dizi (”) yanlis; tiim diger diziler ise dogru olarak
islenir.

9.4. Dosya Nesneleri

Su ana kadar ¢alistirdigimiz tiim programlar, sonlandiklarinda tiim verilerini kaybetti. Oysaki bazi
durumlarda bu verilerin saklanmasi gerekebilir. Ornegin kaydetmenize olanak saglamayan bir kelime
islemci programi diisiiniin. Bu durumda tekrar erisip diizenleme, ¢ikt1 alma vb. hicbir islemi yapmak
miimkiin olmaz.

Sistemlerin ¢ogu saklanmasi gereken veriyi dosya biciminde kaydeder ve her bir programin da dosya

tiiriinii belirten 6zel uzantist vardir.
Python kapsaminda veri saklama ve geri ¢agirma islemlerini “file (dosya)” nesnesi ile gerceklestiririz.
e »

io” modiiliindeki “TextIOWrapper” ile bu islemi yapariz. Dosya islemleri yaygin kullanildigi icin “io”
modiilii dahilinde kullanilan fonksiyon ve siniflar, “import” komutu kullanilmadan ¢alistirilabilir.

e
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f = open("dosyam.txt", "r")

ifadesi bir dosya olusturarak “f” isimli bir dosya nesnesi dondiiriir. ilk parametre dosya adini; ikinci
parametre ise dosyanin durumunu ifade eder. Dosya durumu asagidaki gibi olabilir.

* r yalnizca okunabilir.
* ‘w dosyay1 yazmak icin agar, yeni dosya olusturur.
* ‘@ dosyaya yeni veri eklenerek degistirme yapilabilir.
“£” isimli bir dosya nesnesi olusturmak ve “dosyam.txt” isimli dosya icerigini okuyabilmek icin

f = open("dosyam.txt", "r")

soz dizimi kullanilir. Eger dosya yoksa ya da programi kullanan kisinin dosyaya erisim icin gereken
izinleri bulunmuyorsa bu komut hata verecektir.
“f” isimli bir dosya nesnesi olusturmak ve “dosyam.txt” isimli dosyaya yazabilmek i¢in

f = open("dosyam.txt", "w'")

s6z dizimi kullanilir. Dosya yoksa fonksiyon, disk tizerinde yeni bir dosya olusturur. Ayni isimli bir
dosya zaten varsa dosyadaki eski veriler yenileri ile degisecektir. Bu, dosyanin icerisinde 6nceden olustu-
rulmus igerigin silinecegi anlamina gelir. “f” isimli bir dosya nesnesi olusturmak ve “dosyam.txt” isimli
dosyaya erismek ve veri ekleyebilmek icin

f = open("dosyam.txt", "a")

sz dizimi kullanilir. Dosya yoksa yeni bir dosya olusturulur. Ayni isimli bir dosya varsa bu dosya tekrar
diizenlemek i¢in erisime acilir. Boylece dosyanin mevcut icerigi korunmus olur. Bu fonksiyon ikinci
parametre unutularak ¢agirilirsa varsayilan deger olarak “r” atanur.

f = open("dosyam.txt") ile f = open("dosyam.txt", "r")

. e w» W it T . .
ayni islemi gerceklestirir. “w” ya da “a” izni ile erisilmis ve yazabileceginiz bir dosya nesneniz varsa write
metodunu kullanarak dosya tizerinde islem yapabilirsiniz.

f.write("kaynak")
komutu ‘kaynak’ verisini dosya icerisine yazar. Asagidaki 3 komut
f.write("kaynak")
f.write("dosya")
f.write("veri")

dosyaya "kaynakdosyaveri’ verisini ekler. Veriyi ayirarak saklamak istiyorsak ona gore diizenlememiz
gerekir.

f.write("kaynak\n")
f.write("dosya\n")
f.write("veri\n")

Bu islem her kelimeyi ayr1 bir satirda saklar. Boylece okuma islemi yapmamiz gerektiginde isimiz kolay-
lagmis olur. Dosyaya okuma izni ile erisilmigse

print(line.strip())

komutu, dosyadaki her bir satirt okur ve yazdirir. Dosya nesnesinin ok komutunu kullanarak bir dosya-

nin tiim icerigini tek bir komutla bir dizi igerisine aktarabiliriz.
/—' 203 ’—/
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icerik = f.read()
in = open("bilgiTerimleri.txt", "r")

“open” metodu, bir dosyay1 okuma ve yazma icin acar; bdylece programin dosya ile etkilesimi saglanir.
Dosya ile isi bittikten sonra programin dosyay: uygun bicimde kapatmasi gerekir. Daha once kapatilma-
mus bir dosyaya tekrar erisim sirasinda sorun yasanabilir. Bu nedenle, agilan her dosya islemler bittikten
sonra mutlaka “close” metodu kullanilarak kapatilmalidir.

9.4.1. Dosya Okuma ve Yazma islemleri

f = open("veriler.dat") # f adinda dosya nesnesi

for line in f: # Her satiri metin olarak oku
print(line.strip()) # Sondaki yeni satir karakterini sil
f.close() # Dosyayi kapat

with open("veriler.dat") as f: # f adinda dosya nesnesi
for line in f: # Her satiri metin olarak oku
print(line.strip()) # Sondaki yeni satir karakterini sil

f.close() # Dosyayi kapat

9.4.2. Dosya Okuma ve Yazma islemlerinde with/as kullanimi
“with/as” ifadesi ile nesnelere iliskin islemler ytirttilir.
* “object-creation” ifadesi bir nesne olusturur ve déndiiriir. Bu islem basarisiz olursa s6z dizimi
calismaya devam etmez.
* “as” ifadesi yaraulan nesne ile degiskenin baglantisini kurar.

*  “object” ile yaraulan nesne iliskilendirilir.

*  “block” ifadesi kapsaminda farkli kodlar bulunur.

with nesne olusturma as nesne . kodlar

“with/as” ifadesi “TextIOWrapper” gibi siniflarla ¢alisabilir; boylece baglama ve bitis icin belirli bir
protokol saglanmuis olur. Sadece belirli siniflar bu islemi yiirtitmek i¢in uygundur. Bu siniflarin ilk deger
atama icin “__enter__" ve sonlandirma icin “__exit__" metotlar1 vardir.

Sayilar: Kaydetme Ornegi

# Python "da dosyaya yazma ve dosyadan okuma programi
def Listeleme(dosyaAdi):
# Parametre olarak gelen dosyada bulunan kayitlari listeleme.
# Okumak icin dosyanin agilmasi

with open(dosyaAdi) as f: # f adinda bir dosya nesnesi olusturuldu
for satir in f: # Satir satir okuma islemi ic¢in doéngi kuruldu

print(int(satir)) # int veri tiriine doniistiirme ve ekrana yazdirma

def Kaydet(dosyaAdi):
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# Parametre olarak gelen dosyada bulunan kayitlari kaydetme.

with open(dosyaAdi, "w") as f: # f adinda yazma modunda bir dosya
nesnesi olusturuldu

sayi = 0
while sayi != 999: # Kullanici 999 giresiye kadar doénen doéngi
kuruluyor
sayli = int(input("Litfen sayi giriniz..(Cikis igin 999):M))

if sayi != 999:
f.write(str(sayi) + "\n") # String veri tirine doénusum ve
dosyaya kayit
else:
break # Dongltiden c¢ikis
def main():
# Ana Program baslangici. Mentlil secim islemleri ve cikis.
kontrol = False
while not kontrol:
secim = input("K)aydet L)isteleme S)onlandir: ")
if secim == "K" or secim == "k":
Kaydet (input("Kayit Edilecek Dosya Adi Girin:"))
elif secim == "L" or secim == "1":

Listeleme(input("Kayitlarin Okunacadi Dosya Adini Girin<:"))

elif secim == "S" or secim == "g":
kontrol = True
main()
Ekran Ciktist

K)aydet L)isteleme S)onlandir: k
Kayit Edilecek Dosya Adi Girin:sayilar

Litfen sayi giriniz..(Cikis icin 999):1

(
Litfen sayi giriniz..(Cikis icin 999):54
Litfen sayi giriniz..(Cikis icin 999):66
Litfen sayi giriniz..(Cikis icin 999):44
Litfen sayi giriniz..(Cikis icin 999):23
Litfen sayi giriniz..(Cikis icin 999):999

K)aydet L)isteleme S)onlandir: 1

Kayitlarin Okunacadi Dosya Adini Girin<:sayilar
1

54

66

44

23

K)aydet L)isteleme S)onlandir: s
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“i0” modiiliinden segilen Python dosya sinifint “TextIOWrapper” olarak goriiyoruz. Bu sinifta islem
goren dosyalar metin tiiriindedir. Metin dosyalari, karakter veri saklar ve basit bir editérle kolayca olus-
turulup diizenlenebilir. Python kapsaminda dizi ve dosya nesnelerini bir arada kullanarak giiclii dosya
isleme programlar: yazabiliriz. Bir dosyay1 agip, icerigini okuyup tamamen degistirip baska bir dosyaya
yazabiliriz.

from convertupper import capitalize

capitalize("declaration.txt")

9.4.3. TextlOWrapper Yontemleri

open Metin dosyasini agma komutu

read Metin dosyasina bir dizi okuyan komut

write Metin dosyasina bir dizi yazan komut

close Dosyay1 kapatma komutu. Dosyaya yazarken close yontemi kullanilirsa dosyaya gonderi-
len tiim verilerin dosyaya kaydedilmesi saglanir.

Ornek

Nesneler metotlarin yani sira veri de igerir. “TextlOWrapper” nesneleri tam say1, dizi ve mantiksal
ifadeler saklayabilir.

>>> f = open("temp.dat", "w")
>>> f.name

"temp.dat"

>>> f. CHUNK _SIZE

8192

>>> f.mode

"o
>>> f.encoding
"cpl252"

>>> f.line buffering

False

name”, “_CHUNK_SIZE”, “encoding” ve “line_buffering” ifadeleri “f” nesnesinin 6rnek degisken-

leridir. Bu degiskenlerin 6nceden kullandiklarimizdan farkt “” ile belirli bir nesne ile iliskilendirilmis

olmalaridir. Bu isimler metot degil veriyi ifade ettigi i¢in sonunda ayra¢ kullanilmamaktadir. “f” ve “g
isimli iki farkli nesnemiz varsa bu nesneler birbirinden farkli davranabilir.

X =2
ifadesinde x degiskenine “2” degeri atanirken
obj.x = 2

ifadesinde “obj” isimli nesnenin 6rnek x degiskenine atama yapilmaktadir.

N
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9.5. Turtle Grafik Nesneleri
Grafik ¢izme igleminde “Turtle” nesnesinin, ¢izim islemi i¢in kalemi modelledigini biliyoruz.

Kendi “Turtle” nesnelerimizi tasarlayarak kullanabiliriz. Birden fazla kalem kullanmamiz gerekirse
bu, ¢ok kullanisli olacaktir.

# Pencere icerisine diktdrtgen bir kutu cizimi
from turtle import Turtle, mainloop
t = Turtle() # Adi t olan yeni bir Turtle() nesnesi olusturuluyor

t.pencolor("red") # t nesnesinin ¢izim kalemi rengi kirmizi olarak

ayarlaniyor

t.forward(200) # t nesnesinin kalemi 200 birim ileri oynatiliyor ve

dikdortgenin alt kenari g¢iziliyor
t.1left(90) # Turtle 90 derece sola dondiiriliiyor
t.pencolor("blue") # t nesnesinin rengi mavi olarak degistiriliyor

t.forward(150) # Sag kenarin cizilmesi icin Turtle 150 birim yukari

ilerletiliyor
t.left(90) # Turtle 90 derece sola dondiritliyor
t.pencolor("green") # Turtle nesnesinin rengi yesil olarak degistiriliyor

t.forward(200) # Dikdortgenin ist kenarinin c¢izilmesi ic¢in Turtle
200 birim ilerletiliyor.

t.left(90) # Turtle 90 derece sola dondiurtliiyor
t.pencolor("black”) # Turtle nesnesinin rengi siyah olarak degistiriliyor

t.forward(150) # Son kenar olan sol kenarin cizilmesi icin Turtle

150 birim ilerletiliyor.
t.hideturtle() # Turtle gizleniyor

mainloop() # Kullanicidan veri bekleniyor
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9.5.1. Turtle Grafik & tkinter Nesneleri

“tkinter” modiilii Tk arag kiti ile grafiksel kullanici araytizleri olusturma siirecinde farkli siniflar su-
nar. Tk MicrosoftWindows, Apple Mac, and Linux isletim sistemleri ile kullanilabilir. “tkinter” modiili
“Turtle” modiiliinden daha kapsamli ve karmasikur. Aslinda “Turtle” modiilii “tkinter” modiiliiniin
sundugu bilesenler tizerine ingsa edilmistir.

from tkinter import Tk, Button

sayac = 0 # Tiklama sayisinin hafizada tutulacagi degisken
tanimlaniyor

def update():

# Grafikte bulunan butona tiklandiginda saya¢ artirma islemi
global sayac, b
sayac += 1
b.config(text="Tiklama Sayisi = " + str(sayac))
print("Glincelleniyor")

root = Tk()

b = Button(root)

b.configure(background="yellow", text="Tiklama Sayisi = 0™,
command=update) # Ekrana buton nesnesi olusturuluyor

b.pack()

root.mainloop()

o0 ® ik

Tiklama Sayisi = 5 Python 3.6.1 (v3.6.1:69c@db5@58, Mar 21 2017, @1:21:04)
[GCC 4.2.1 (Apple Inc. build 5666) {(dot 3)] on darwin

Type "copyright", "credits" or "licensze()" for more information.

i

mmmmmmm======= RESTART: .fUser's/macbookiDocuments!sy?21@_0rn2 Py ==mmomomsmmmm===

Giincelleniyor

Guncelleniyor

Guncelleniyor

Giincelleniyor

Giincelleniyor

9.5.2. Buton Test Etme
Tk: Bu sinif bir grafik pencereyi temsil eder.
root = Tk()
ifadesi, “root” isimli bir nesne olusturur. Bu nesne, uygulamanin ana grafik penceresini ifade eder.
root.mainloop()

ifadesi, pencerenin yani sira grafik programini baglatmak i¢in “mainloop” metodunu ¢agirir. Bu metot,
hareket siirecini baglatarak kullanicinin gorsel doniit almasina olanak saglar.
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Button: Kullanicinin basabilecegi bir grafik butonu temsil eden siniftir. Bir buton, arag kitinin
sagladigi pek cok grafikten biridir.

b = Button(root)
ifadesi, “b” isimli bir buton nesnesi olusturur ve nesneyi “root” pencere ile iliskilendirir.

b.configure(background="yellow ", text="Tiklama Sayisi = 0",
command=update)

ifadesi, butonu sar1 arka plan, metin rengi ve basildiginda gergeklesecek islem agisindan konfigiire eder.
“Button” nesnesi ile yazi tipi ve rengi, sola ya da saga hizali yazma, yatay ya da dikey konumlama ve
cergeve kalinligr gibi secenekleri de degistirebiliriz.
b.pack()
ifadesi, butonun pencerede goriiniir iyi bir noktada yer almasini saglar.
b = Button(root, background ="yellow", text="Tiklama Sayisi
= (0", command=update)

ifadesinde gerekli olan pencere parametresi ile birlikte (root) 3 parametrenin daha génderildigini g6-
riiyoruz. Bu 6rnekte “sayac” degiskeni global olarak tanimlanmalidir ¢iinkii fonksiyonda tekrar atama
yapilmaktadir. Ayrica, “b” degiskeni de global olmalidir.

Trafik Istklart Ornegi

# "Degistir" Dbutonuna basildiginda trafik isiklarini sirasiyla
yakan program

from tkinter import Tk, Canvas
from tkinter.ttk import Button, Frame

def ButonaBasildiginda(): # Her bir tiklamada i1siklarin sirasiyla
yanmasi

global renk
if renk == "red":
renk = "green"

canvas.itemconfigure(kirmiziLamba, fill="black") # Kirmizi
1si1k kapatiliyor

canvas.itemconfigure(yesillLamba, fill="green") # Yesil 1sik
yaniyor

elif renk == "green":
renk = "yellow"

canvas.itemconfigure(yesilLamba, fill="black") # Yesil 1sik
kapatiliyor

canvas.itemconfigure(sarilLamba, fill="yellow") # Sari 1sik
yaniyor

elif renk == "yellow":
renk = "red"

canvas.itemconfigure(sarilLamba, fill="black") # Sari 1sik
kapatiliyor

syt
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canvas.itemconfigure(kirmizilLamba, fill="red") # Kirmizi
1s1k yaniyor

# Kullanilacak degiskenlerin tanimlanmasi

renk = "red" # Acik olarak gelecek ilk trafik 1si1d1
renk root = Tk() # Ana Pencere"nin olusturulmasi
root.title("Trafik Isiklari") # Pencere basligi

frame = Frame(root) # Nesnelerin birlikte tutulmasi icin grafiksel
bilesen ( widget ) olusturuluyor

frame.pack() # Pencere icerisine frame yerlestiriliyor

# Grafiksel bilesenlerin yerlestirilecedi c¢izim alani ( canvas )
olusturuluyor

canvas = Canvas(frame, width=150, height=300)

# frame"in icerisinde ¢izim arayiizii olusturuluyor

# Trafik 1siklari olusturuluyor, zemin rengi gri olarak ayarlaniyor
canvas.create rectangle(50, 20, 150, 280, fill="gray")

# Kirmizi Lamba

kirmiziLamba = canvas.create oval(70, 40, 130, 100, fill="red")
# Sari Lamba

sarilLamba = canvas.create oval(70, 120, 130, 180, fill="black")
# Yesil Lamba

yesilLamba = canvas.create oval(70, 200, 130, 260, fill="black")
# Grafiksel butonun olusturulmasi ve islevsellik kazandirilmasi

Butona Basildiginda # Fare ile tiklama yapildiginda fonksiyon
cagriliyor

button = Button(frame, text="Dedistir", command=ButonaBasildiginda)
# Olusturulan katmanin ilk satir ve ilk sttiinuna buton,

# birinci satir ikinci siitunununa da ¢izim alani yerlestiriliyor.
button.grid(row=0, column=0)

canvas.grid(row=0, column=l)

# Grafiksel arayiiz olusturuluyor

root.mainloop()



Mevcut kodlama i¢inde tkinter paketinden ve tkinter.ttk paketinden ayr1 siniflar kullanilmakeadir.
“Tk” sinifi bir grafik penceresi sunar.

root = Tk()

komutu “root” isimli bir Tk nesnesi olusturur ve “root” nesnesi uygulamanin ana grafik penceresi ile
baglant kurar.

root.title("Trafik Isiklari")
pencerenin baglik gubugundaki metni belirler.
root.mainloop()
“mainloop” yéntemini ¢agirarak grafik programi baslatir.
“Frame” sinifi diger grafik nesnelerini barindirmak igin goriinmeyen bir depo (widget) olusturur.
frame = Frame(root)
komutu bir ¢ergeve nesnesi olusturarak nesneyi grafik penceresi ile iliskilendirir.
frame.pack()

komutu ise grafik penceresinin tamamini doldurur. “widget” gorsel programlamada bir kiitiiphanedeki
grafik bilesenlere verilen isimdir.

“Canvas” sinifi grafik pencere i¢inde bir ¢izim alani olusturur.
canvas = Canvas(frame, width=300, height=300)

komutu ger¢evenin deposunda yer alan “canvas” isimli bir nesne olugturur. “canvas” nesnelerinin boyut-
lar1 300 px x 300 px olarak yiikseklik ve genislik anahtar kelimeleri ile belirlenir. Canvas tizerindeki ko-
ordinat sisteminin merkezi (0;0), pencerenin ¢izim alaninin sol st kdsesinde yer alir ve y ekseni yukari
degil asag1 dogru sekillenir. Diger bir ifade ile, soldan saga dogru x degeri arttik¢a, y degeri yukaridan
asagtya dogru artmaktadir.

9.6. Nesne Degiskenligi ve Ortiisme

from fractions import Fraction

# Bazi kesir tanimlamalari yapiliyor
f1
£f2 Fraction(l, 2)

f3 = f1

# Iliskilendirmeler

print("fl1 =", f1)

print("f2 =", f2)

print("f3 =", £3)

# Pay ve paydalar ayri ayri inceleniyor

Fraction(l, 2)

print("fl--> Pay, Payda:", fl.numerator, fl.denominator)
print("f2--> Pay, Payda:", f2.numerator, f2.denominator)
print("f3--> Pay, Payda:", f3.numerator, f3.denominator)

# Kesirler karsilastiriliyor
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print("fl == f2 2", fl == f2)
"fl == £3 ?", fl1l == £3)
"fl ile f2 ayni deger mi?", fl1 is £2)

(
print(
print(
(

print("fl ile f3 ayni deger mi?", fl1 is £3)

Ekran Ciktist
f1 = 1/2
f2 = 1/2
£f3 = 1/2

fl1--> Pay, Payda:

f2--> Pay, Payda:

£f3--> Pay, Payda:

fl == f2 ? True

fl == £3 ? True

fl ayni £f2 deder mi? False

fl ayni £3 deder mi? True

fl1 = Fraction(l, 2)

Komutu “Fraction (kesir)” sinifini ¢agirarak yeni bir kesir nesnesi olusturur. Bu komut ile paya 1 ve
paydaya 2 degeri atanir. “f1” degiskeni de bu yeni kesir nesnesine atanir.

fraction object. The statement
f2 = Fraction(l, 2)

komutu ayni sekilde davranarak “f2” nesnesi de bu kesir nesnesine atanur.
f3 = £l

komutu ile “f3” degiskeni digerleri ile ayn1 kesir nesnesine atanir. Ancak, s6z dizimi “Fraction” sinif
yapisint igerdiginden yeni bir kesir nesnesi olusturmaz. Bu asamada iyi kesir nesnemiz ve buna bagli 3
degiskenimiz vardir. Asagida nesneler ve kesir arasindaki iliski goriilmektedir.

1

Gorildigi gibi f1 ve £3 ayn1 nesneyi isaret etmektedir. Bu durum “ortiisme” olarak ifade edilir yani
f1 ile f3 6rtiigmektedir (f1 aliases f3). Kesirlerin mantiksal olarak esitligini karsilagtirmak icin kesir

nesnesine ait __eq__ yontemi “==" operatorii ile kullanilir.
print("fl == f2?", fl == f2)
print("fl == £32", fl == £3)
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komutlarinin ti¢ii de mantiksal olarak birbirine es deger degiskenler oldugunu agiga ¢ikarmakreadir.
“__eq__” yontemi (==) ile kesirlerin pay ve payda degerleri esitlik konusunda karar verebilmek i¢in ayri
ayri karsilagtirilmakeadir.

Bazen mantiksal esitlik yeterli olmaz ve her iki degiskenin de ayni nesneye ait olup olmadigini bil-
mek isteriz.

print("fl ile f2 ayni deger mi?", fl is £2)
print("fl ile f3 ayni deger mi?", f1 is £3)

komutlar: f1 ve f2’nin iki farkli nesneyi, f1 ve £3’{in ise ayni nesneye isaret ettigini gosterir. Bu durumda
f1 ve f3 6rtiismektedir.

Python “id” isimli bir; fonksiyonu vardir ve bu fonksiyon, her bir nesne i¢in 6zel olusturulmus bir
tam say1 degeri dondiiriir (Cogu Python uygulamalarinda bu deger programin nesneyi yerlestirdigi
hafizanin baslangi¢ adresidir.). a ve b nesne ise bu nesnelerin es degerligi asagidaki bicimde sorgulanir.

id(a) == id(b)

Nesnelerin ortiisiip ortiismedigine bakilirken degiskenlerin tiirii 6nemli degildir. Tam say1 degeri
olarak 3 her zaman 3’tiir. Dizi olarak “Fred” kelimesi “Free” olarak degisemez. Kesir sinifi 6rnekleri
de bu sekilde degiskendir. Degisken nesneler icin 6rtiisme 6nemli bir konu olabilir. Python’un Turtle
grafik kiitiphanesindeki nesneler degiskendir. Programcilar kaplumbaga nesnesini hareket ettirebilir ve
yoniinii ve ¢izim rengini degistirebilirler. Her bir islem kaplumbaganin durumunu degistirir ve grafik
pencere iginde kaplumbaganin ¢izim siirecini etkiler.

Diisiinelim/Deneyelim

Python Turtle grafikleri kullanarak asagidaki sekilleri olusturunuz.




10. LISTELER

Bu béliimde;

v Listelerin kullanim amact konusunda bilgi sahibi olacak,

v Listeleri igeren programlari yazabilecek,

v Listeler iizerinde islemler yapabilecek,

v’ Listeler ve fonksiyonlar bir arada kullanan programlar gelistirebilecek,

v Farkli boyutlar1 olan listeleri iceren programlari yazabileceksiniz.



10.1. Liste Kavrami

Bu konuya kadar kullanilan degiskenler, bir degeri temsil ediyordu. Ancak listeler ile daha fazla
degeri bir degiskene aktarmak miimkiin. Asagidaki drnekte bes deger icin bes degisken kullanilmistur.

def main():

print("Litfen 5 adet sayili giriniz: ")
nl=float(input("1l. sayi: "))

n2=float(input("2. sayi: "))

n3=float(input("3. sayi: "))

n4=float(input("4. sayi: "))

n5=float(input("5. sayi: "))

print("Girdiginiz Sayilar :",nl,n2,n3,n4,n5,sep=" - ")
print("Ortalama :",(nl+n2+n3+n4+n5)/5)

main()

Ekran Ciktist

Litfen 5 adet sayi giriniz:
1. sayi: 23
2. sayi: 35
3. sayi: 55
4

5

sayi: 67
sayi: 98
Girdiginiz Sayilar : - 23.0 - 35.0 - 55.0 - 67.0 - 98.0

Ortalama : 55.6

5 degil de 25 degere ihtiyag duyulsa idi bir 6nceki soruya 20 deger daha eklemek gerekecekti. Oysaki
degisken kullanim1 konusunda alternatif yaklagimlar ile bu durum daha pratik bir sekilde ¢6ziilebilir.

def main():

toplam=0.0

girilecekSayiAdeti=5

print("Litfen ",girilecekSayiAdeti, " adet sayi giriniz: ")

for i in range(0, girilecekSayiAdeti):
sayi=float(input("Litfen " +str(itl)+ ". sayiyl giriniz: "))
toplamt=sayi

print("Ortalama :",toplam/girilecekSayiAdeti)

main()
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Ekran Ciktist

Litfen 5 adet sayi giriniz:
Lutfen saylyl giriniz: 12
Lutfen saylyl giriniz: 23

Litfen

1
2

Lutfen 3. sayiyl giriniz: 34
4. sayilyl giriniz: 65
5

Lutfen saylyl giriniz: 76

Ortalama : 42.0

10.1.1. Listeleri Kullanmak

Listeler, belirli bir sirada ¢oklu deger tutmak i¢in kullanilir. Listeler bir anlamda string veri tiiriine
benzemektedir. Ancak, string veri tiiriintin aksine herhangi bir liste ierisinde herhangi bir Python
nesnesi korunabilir. Bir liste, tiim degiskenler gibi yerel ve global olarak kullanilabilir. Listenin kullanil-
madan 6nce tanimlanmasi gerekmektedir.

Liste kullanirken degerler koseli ayrag icerisinde virgiil ile ayrilarak yazilir.
1st=[2,-3,0,4,-1]
A=[]

Ornek

1st=[2,-3,0,4,-1]
print([2,-3,0,4,-1])
print(lst)

Ekran Ciktist

[21_3101 41_1]
[21_310141_1]

Ornek

1st=[2,-3,0,4,-1]
1st[0]=5
print(lst[1])
1st[4]=12
print(lst)
print([10,20,30][1])
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Ekran Ciktist

=3
[51_31014112]
20

Listelerde,

o Kboseli ayrag icerisindeki sayiya indeks denmekeedir.
* Ist[0] degeri ilk degerdir.

e Ist[l] degeri serideki ikinci degerdir.

* 0, baslangi¢ indeksi oldugu icin n elemanli bir serinin indeks degeri n-1 olur.

5 -312
1st
E—»IMIII
0o 1 2

o A[-1] degeri, A dizisindeki son elemant ifade eder.
* A[-2] ise sondan bir 6nceki degeri ifade eder. Bu sekilde devam eder.
Ornek

def main():
data=[10,20,30,40,50,60]
print(datal-1])
print(datal[-2])
print(datal[-3])
print(data[-4])
print(data[-5])
print(datal-6])

main() # Ana program calistiriliyor

Ekran Ciktist

60
50
40
30
20
10



10.1.2. Listelerin Farkh Kullanimlari
karisikListe=[24.2,4,”Python”,”Bilisim”,19,-0.03,”kelime”]

Ornekte goriildiigii gibi bir listede tam say1, ondalik say, string ve hatta fonksiyonlar olabilir. Liste
icerisinde liste bile yer alabilir.

col=[23,[9.3,11.2,99.01,123]1,11,4,10,0]]
print(col)

Koseli ayrag icerisinde ilgili degerler ile islem yapilabilir.
nums=[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 , 11 , 12, 13, 14, 15]
print(nums([3])
nums|[2]=(nums[0]+nums[9])/2;
nums[1l], nums[4]=sgrt(x), xt2*y

String icerisindeki degerlere de koseli ayraclar ile erisilebilir.
>>>s= "ABCEFGHI"
>>>s[0]
nan
>>>s[1]
ngw

Koseli ayrag icerisindeki deger bir tam say1 olmalidir.
al[x]

Koseli ayrag icerisinde aritmetik bir islem yapilabilir.
a[x+3]

Geri donen deger de kullanilabilir. Bunlar da tam say1 olmalidir.

almax(x,y)]

10.1.3. Degerler Arasi Gezinme

Bir listedeki degerlerin her birini ziyaret etmeye gezinme denmektedir. Bir liste aslinda tekrarlanan
bir nesne gibidir ve bu nedenle elemanlar arasinda gezinmek i¢in for dongiisiini kullanabiliriz.

karisikListe=[24.2,4,”Python”,”Bilisim”,19,-0.03,”kelime”]

for item in collection:

print(item) # Her bir eleman yazdiriliyor

Ornek
print(len([2,4,6,8]))
a=[10,20,30]
print(len(a))
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>>>3 degerlerini ekrana yazar.
Ornek
nums=[2,4,6,8]

for i in range(len(nums)-1,-1,-1):

print(nums([i])

>>>8

>>> 6

>>> 4

>>> 2 degerlerini ekrana yazar.

Ornek

nums=[2,4,6,8]

for i in reversed(nums):

print(nums([i])

Ornek

def my reversed(lst):

for i in range(len(lst)-1,-1,-1):

yield(lst[i])

Len(lst)-1 listedeki son degerin indeks degeridir. Tkinci argiiman ise dongiiyii sonlandirmak igindir.
Son —1 degeri ise geri saymak igindir.

10.2. Liste Olusturmak

Python, liste olusturmak i¢in bir¢ok yéntem sunmaktadir. Birlestirme yontemi ile var olan iki liste
tek bir liste yapilabilir. Bunun igin + operatorii kullanilir.

>>> a = [2, 4, 6, 8]

>>> a

2, 4, 6, 8]

>>> a + [1, 3, 5]

(2, 4, 6, 8, 1, 3, 5]
>>> a

[2, 4, 6, 8]

>>> a = a + [1, 3, 5]
>>> a

(2, 4, 6, 8, 1, 3, 5]
>>> g += [10]
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>>> g
(2, 4, o6, 8, 1, 3, 5, 10]
>>> a += 20

Traceback (most recent call last):

File "<pyshell#14>", line 1, in <module>
a += 20

TypeError: "int" object is not iterable

a=[2, 4,0, 8] ifadesi ile a listesine deger atanir.

a+ [1, 3, 5] ifadesi ile degerler [2, 4, 6, 8, 1, 3, 5] seklini alir. Ancak atama gerceklesmez.

a=a+ [1, 3, 5] ifadesi ile degerler degisir.

a+=

a+=

[10] ifadesi ile liste [2, 4, 6, 8, 1, 3, 5, 10] seklini alir.

20 ifadesi bir liste olmadig1 ve tam say1 oldugu icin islem yapmaz.

Bir degiskenin degeri listeye eklenmek istenirse koseli ayrag kullanilmalidir.

>>>

>>>

>>>

[

X
a
>>> a += [x]
a
1

0,

Ornek

# Kullanicidan alinan sayilardan liste olusturan program

def

def

ListeOlustur():

sonuc = []

girilenSayi = 0

while girilenSayi >= O0:

girilenSayi= int(input("Sayi giriniz ( Cikis icin -1):

if girilenSayi>= O0:
sonuc += [girilenSayi]
return sonuc
main():
sutun = ListeOlustur()

print(sutun)

main()

Ekran Ciktis:

Sayl giriniz ( Cikis igin -1): 2
Sayl giriniz ( Cikis igin -1):
Sayl giriniz ( Cikis igin -1): 4
Sayl giriniz ( Cikis igin -1): 55

"))



Sayl giriniz ( Cikis igin -1): 66
Sayl giriniz ( Cikis igin -1): 77
Sayl giriniz ( Cikis igin -1): -1

[2, 3, 4, 55, 66, 77]

10.3. List Fonksiyonu ile Tam Sayi Liste Yapmak

Liste olugturulmak istenirken bazen kullanicilardan veri almak yerine liste elemanlari otomatik ola-
rak olusturulmak istenebilir. Bu durumlarda list() fonksiyonuyla beraber range() fonksiyonu kullanila-
bilir. list() fonksiyonu otomatik olarak belirlenen degerlerden liste olustururken range() fonksiyonu ise
baslangic ve bitis degerleri arasinda artim miktarina gére degerler olusturur.

def main():

a = list(range(0, 10))
print(a)

a = list(range(10, -1, -1))
print(a)

a = list(range(0, 100, 10))
print(a)

a = list(range(-5, 6))
print(a)

main()

Ekran Ciktist

o, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]

10, 9 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0]

o, 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90]

[
[
[
=5, =4, =3, =2, =1, 0, 1, 2, 3, 4, 5I]

20 ile 50 Arasindaki Asal Sayilardan Liste Yapmak

from math import sqgrt
def AsalKontrol(n):
if n ==
return True
ifn <2 o0orns% 2 == 0:
return False

geciciDeger = 3
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kok = sqgrt(n)
while geciciDeger <= kok:
if n % geciciDeger ==
return False
geciciDeger += 2
return True
def AsalAralikBelirleme(ilk, son):
for deger in range(ilk, son + 1):
if AsalKontrol(deger):
yield deger
def main():
asal = list(AsalAralikBelirleme (20, 50))
print(asal)
if name == " main = ":

main() # Programi calistir
Ekran Ciktist

[23, 29, 31, 37, 41, 43, 47]

10.4. * Operatordu ile Liste Olusturma

Daha 6nceki konularimizda * operatorii matematikteki ¢arpma islemini yerine getirmek icin kul-
laniliyordur. Liste olusturulurken * operatorii solundaki liste elemanini sagindaki adet kadar ¢ogalur.

* Operatorii string’ler ile benzer sonug verir.
< > %

>>> ‘abc’ * 3

‘abcabcabc’

def main():
a = [0] * 10
print(a)
a = [3.4] * 5
print(a)
a = 3 * ["ABC"]
print(a)
a =4 * [10, 20, 30]
print(a)

n = 3 # carpim dediskeni tanimlaniyor
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a=n * [Mabc", 22, 8.7]
print(a)

main()

Ekran Ciktis:

(o, o, o, o, 0, 0, 0, 0, 0, O]

[3.4, 3.4, 3.4, 3.4, 3.4]

["ABC", "ABC", "ABC"]

(o, 20, 30, 10, 20, 30, 10, 20, 30, 10, 20, 30]
["abc", 22, 8.7, "abc", 22, 8.7, "abc", 22, 8.7]

Ornek

Listedeki degerlerin ortalamasini bulmak.

def main():
toplam = 0.0
girilecekSayiAdeti = 5

sayilar = []

print("Litfen", girilecekSayiAdeti, " adet sayi giriniz :")

for i in range(0, girilecekSayiAdeti):

sayi = float(input(str(i+l) + " . sayiyl giriniz

sayilar += [sayi]

toplam += sayi

for sayi in sayilar:
print(end="Girilen Sayilar: ")
print(sayi, end="")

print() # Alt satira gecgis

print("Ortalama :", toplam/girilecekSayiAdeti)

main()

Ekran Ciktist

Lutfen 5 adet sayi giriniz
1 . sayiyl giriniz : 12

2 saylyl giriniz : 23

3 . sayilyl giriniz : 43
4

saylyl giriniz : 54

"))
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Girilen Sayilar: 12.0

Girilen Sayilar: 23.0

Girilen Sayilar: 43.0

Girilen Sayilar: 54.0

Girilen Sayilar: 55.0
Ortalama : 37.4

10

1

.5. Liste Uyeligi

in operatori ile listenin elemanlari tizerinde islem yapilabilir. True veya false degeri dondiiriir.

iste = list(range(0, 21, 2))

for i in range(-2, 23):

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

1
1
1
1
1
1
1

if 1 in liste:
print(i," eleman, ", liste," listesinin bir dyesidir.")

if 1 not in liste:

print(i," eleman ", liste, "listesinin bir ltyesi degildir.")

Ekran Ciktist

2 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iUyesi degildir.
1 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir lyesi degildir.

eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir tyesidir.
eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir Uyesi degildir.
eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iyesidir.
eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir Uyesi degildir.
eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iyesidir.
eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir Uyesi degildir.
eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iyesidir.
eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir Uyesi degildir.
eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iyesidir.
eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir Uyesi degildir.
0 eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir tyesidir.

1 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir dyesi degildir.

2 eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir lyesidir.

3 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir dyesi degildir.

4 eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iyesidir.

5 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iyesi degildir.

6 eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir dyesidir.



17 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir tyesi degildir.
18 eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir tyesidir.
19 eleman [[O0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir tyesi dedgildir.
20 eleman, [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20]] listesinin bir tyesidir.

21 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir idyesi degildir.
22 eleman [0,2,4,6,8,10,12,14,16,18,20] listesinin bir iyesi degildir.

10.6. Listeye Deger Atama ve Esitleme

Ornek

a=[10,20,30,40]

b=[10, 20,30, 40]

print("a =",a)

print("b =",b)

b[2]=35

print("a =",a)

print("b =",b)

Ekran Ciktis1

[10,20,30,40]
[10,20,30,40]
[10,20,30,40]
[10,20,35,40]

a
b
a
b

Programin ¢alisma siireci asagida verilen resimdeki gibidir.

10 20 30 40

a
a=[10,20,30,40] E—> &%ﬁ
012 3

b
b=[10,20,30,40] { I } I

10 20 30 40

5[
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Ornek
a=[10,20,30,40]
b=a
print("a =",a)
print("b =",b)
b[2]=35
print("a =",a)

print("b =",b)

Ekran Ciktist
a=[10,20,30,40]
b=[10,20,30,40]
a=[10,20,30,40]
b=[10,20,35,40]

35
b
2
b[2] = 35

10 20 30 40

S

Programin ¢alisma siireci asagida verilen resimdeki gibidir.

10 20 30 40

a=[10,20,30,40]



b
a
[—

10 20 30 40
b[2] = 35
0 1 3
35

Ornek
a=[10,20,30,40]
b=[10,20,30,40]
print(a,"degeri ",b," dederine esit mi?",sep="",end=" ")
print (a==b)
print(a,"degeri ",b," dederi ile ayni mi?",sep="",end=" ")
print(a is b)
c=[100,200,300,400]
d=c
print(c,"degeri ",d," dederine esit mi?",sep="",end=" ")
print(c==d)
print(c,"degeri ",d," degeri ile ayni ma?",sep="",end=" ")

print(c is d)

Ekran Ciktis:

[10, 20, 30, 40]degeri [10, 20, 30, 40] degerine esit mi? True

[10, 20, 30, 40]degeri [10, 20, 30, 40] dederi ile ayni mi1i? False
[100, 200, 300, 400]degeri [100, 200, 300, 400] degerine esit mi? True

[100, 200, 300, 400]degeri [100, 200, 300, 400] degeri ile ayni ma?
True

Iki degiskenin degerlerinin ayni olmast (== ile karsilastirma) ile degiskenlerin ayni olmast (is ile
kargilastirma), farkli durumlardir. Ornekte a ve b degiskenlerinin degerleri aynidir dolayisiyla == ile
kargilagtirma yapildiklarinda True degerini verir. Ancak degisken degerlerinin atamalar ayri yapidig:
icin is ile kargilagtirma yapildiginda False degeri verir. Bu durum c ile d degiskenlerinde ayrilir. Ciinkii d
degiskenine c degiskeni atanmuis ve birbirlerine esitlenmistir. Dolayisiyla is ile kargilastirma yapildiginda
True degerini dondiiriir.



Ornek

def ListeKopyala(lst):
result=[]
for item in 1lst:
result+=[item]
return result
def main():
a=[10,20,30,40]
b=ListeKopyala(a)

print("a =",a, " b =",b)

print(a, "listesi ile ",b, "listesi degerleri esit mi?", sep="",end="")

print (a==Db)

print(a, " ile ",b, " listeleri ayni mi?",sep="",end="")
print(a is b)
b[2]=35
print("a =",a, " b =",b)
main()
Ekran Ciktist
a = [10, 20, 30, 40] b = [10, 20, 30, 40]
[10, 20, 30, 40]listesi ile [10, 20, 30, 40]listesi degerleri esit
mi?True
[10, 20, 30, 40] ile [10, 20, 30, 40] listeleri ayni mi?False
a = [10, 20, 30, 40] b = [10, 20, 35, 40]

Bu 6rnekte a adinda bir liste tanimlanmis ve bu listenin ListeKopyala() fonksiyonu ile kopyast b
degiskenine olusturulmustur. ki liste degerleri birbirine esittir. Fakat birbirlerine esitlenme durumu

False’dur.

Ornek
print(list(range(1l1l)))
print(list(range(10,101,10)))
print(list(range(10,-1,-1)))

Ekran Ciktist
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]
[10,20,30,40,50,60,70,80,90,100]
[1o,9,8,7,,5,4,3,2,1,0]
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10.7. Listenin Sinirlari
a=[10,20,30,40] listesinde a[0], a[1], a[2] ve a[3] degerleri bulunurken a[4] degeri bulunmamaktadir.
a=[10,20,30,40]

print(a[4]) # listenin sinir1 disindan bir erisim yapilmaya calisilmaktadir.

Bu durumda IndexError hatast olusur.

# Degerleri 0 olan 100 elemanli liste olusturuluyor
v=[0]*100
x=int(input("Bir sayi giriniz: "))
# Girilen deger liste sinirlari icerisinde mi?
1f O<=x<len(v):
v[x]=1 # Girilen indis dederi 1 olarak degistiriliyor

else:

print("Girdiginiz deder liste sinirlari arasinda degil")

10.8. Dilimleme

Bir liste dilimlenerek bagka bir liste olusturulabilir. Bir listeyi dilimlemek icin asagidaki ifadeyi
kullanmak gerekir.

list [ baslangi¢ : bitis : artim miktar: |
* List: liste degiskenini,
* baslangig: listenin baglangi¢ indeksini,
* bitis: listenin son elemaninin indeksini,

e artum mikeari: verilen araliktaki eleman sayisini belirtir.

Lst= [10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, 120]

print(Lst) # [10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, 120]
print(Lst[0:3]) # [10, 20, 30]

print(Lst[4:8]) # [50, 60, 70, 80]

print(Lst[2:5]) # [30, 40, 50]

print(Lst[-5:-3]) # [80, 90]

print(Lst[:3]) # [10, 20, 30]

print(Lst[4:]) # [50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, 120]

print(Lst[:]) # [10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, 120]
print(Lst[-100:3]) # [10, 20, 30]

print(Lst[4:100]) # [50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, 120]
print(Lst[2:-2:2]) # [30, 50, 70, 90]

print(Lst[::]) # [10, 30, 50, 70, 90, 110]
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print(Lstl::-1]) # [120, 110, 100, 90, 80, 70, 60, 50,

10.8.1. Dilimleme i¢in Farkli Kullanimlar
>>>3=[34,-19,20,8,12]
>>>print(a)
[34,-19,20,8,12]
>>>print(al0:1])

[34]

>>>print(af0])

34
>>>b=[[2,5],7,[11,4]]
>>>print(b)
[[2,51,7,111,4]]
>>>print(b[0:1])
[[2,5]]

>>>print (b[0])

[(2,5]

10.8.2. Dilimleme Ornekleri

Ornek

a=[1,2,3,4,5,6,7,8]

print("Listenin Soldan Baslanarak Dilimlenmesi",a)
for 1 in range(0,len(a)+l):

print("<",a[0:1], ">",sep="")

print("-----——--—-———mm ")
print("",a)

for i in range(0,len(a)+l):

print("<",al[i:len(a)+l], ">",sep="")

Ekran Ciktist

Litenin Soldan Baslanarak Dilimlenmesi [1, 2, 3,
<[>

40, 30, 20,

10]



<[1, 2, 3, 41>

<[1, 2, 3, 4, 51>

<[1, 2, 3, 4, 5, 6]>

<[1, 2, 3, 4, 5, 6, 71>
<[1, 2, 3, 4, 5, 6, 17, 8,1>

Litenin Sagdan Baslanarak Dilimlenmesi [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8]

<[1, 2, 3, 4, 5, 6, 17, 8,1>
<[2, 3, 4, 5, o6, 7, 8,1>
<[3, 4, 5, 6, 7, 8,1>

<[4, 5, 6, 7, 8,]>

<[5, 6, 7, 8,1>

<[e, 7, 8,]>

<[7, 8,1>

<[8,]1>

<[]>

Ornek

1st=[10,20,30,40,50,60,70,80]

print(lst) # Liste yazdiriliyor

1st[2:5]=["a", "b", "c"] #[30, 40, 50] degerleri ["a", "b", "c"]
degerleri ile degistiriliyor

print(lst)

e B (e ")

1lst=[10,20,30,40,50,60,70,80]

print(lst) # Liste yazdiriliyor

1st[2:6]=["a","b"] #[30, 40, 50, 60] degerleri ["a", "b"] degerleri ile
degistiriliyor

print(lst)

print("----———-——-———————- ")

1lst=[10,20,30,40,50,60,70,80]

print(lst) # Liste yazdiriliyor

1st[2:2]=["a", "b", "c"] # 2 nolu indexten baslayarak ["a", "b", "c"]
degerleri ekleniyor

print(lst)

1lst=[10,20,30,40,50,60,70,80]

print(lst) # Liste yazdiriliyor

1st[2:5]=[] # [30, 40, 50] degerleri yerine [] ataniyor. (dederler
siliniyor)

print(lst)
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Ekran Ciktist

30,

"a",

40, 50,
"b",

60,

"C",

70,
60,

80]

70, 80]

40, 50,
"b",

60, 70,
70, 80]

80]
"a",

40, 50,
"b",

60,

"C",

70,
30,

80]

"a", 40, 50, 60, 70, 80]

Listeler tizerinde degerleri degistirme, degerler ekleme veya degerleri silme islemleri yapilabilir.

10.9. Listeden Eleman Cikarma
Listeden bir eleman silmek i¢cin del komutu kullanilir.
Ornek

>>>a=list(range(10,51,10))
>>>a
[10,20,30,40,50]
>>>del al2]
>>>a
[10,20,40,50]
Ornek
>>>b=1list(range(20))
>>>b
(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19]
>>>del b[5:15]
>>>b
(0,1,2,3,4,15,16,17,18,19]
Ornek
>>>c=list(range(20))
>>>c
(0,1,2,3,4,5,¢6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19]
>>>del c[1],c[18]
>>>c
0,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17]
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10.10. Listeler ve Fonksiyonlar

Liste elemanlar: tizerinde, Python diline ait fonksiyonlari ayni zamanda programcinin yazdig: kod-
lar1 kullanarak islem yapabiliriz. Bu 6rnegimizde random() fonksiyon sinifina ait metotlar ile eleman
atamast yapildi. Bu islemler de programci tarafindan yazilan fonksiyonlar ile gruplanmustir.

import random
def Topla(lst):
sonuc=0
for eleman in 1lst:
sonuc+=eleman
return result
def SifirAta(lst):
for i in range(len(lst)):
1st[i]=0
def RastgeleDegerAta(n):
sonuc=[]
for i in range(n):
RastgeleDeger=random.randrange(100)
sonuct+=[RastgeleDeger]
return sonuc
def main():
a=[2,4,6,8]
print(a)
print(sum(a))
SifirAta(a)
print(a)
print(sum(a))
a=[]
print(a)
print(sum(a))
a=RastgeleDegerAta(l0)
print(a)
print(sum(a))
main()

Ekran Ciktist

97, 28, 13, 38, 32, 59, 94, 60, 17, 55]
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10.11. Listede Kullanilan Yontemler

Listede Kullanilan Yontemler

count Bir listede eleman sayisini geri dondiiriir. Listeyi degistirmez.

insert Verilen indeks numarasina yeni bir eleman yerlestirir. Listenin uzunlugunu bir artt1-
rir. Listeyi degistirir.

append Listenin sonuna bir eleman ekler. Listeyi degistirir.

index Listede verilen elemanin en diisitk indeks numarasini geri dondiiriir. Eger eleman
listede yoksa hata tiretir. Listeyi degistirmez.

remove Listedeki ilgili elemanu siler. Ilgili eleman bulunmaz ise hata verir. Listeyi degistirir.

reverse Listedeki elemanlari fiziksel olarak ters gevirir. Listeyi degistirir.

sort Artan deger seklinde listeyi siralar. Listeyi degistirir.

Listelerde, degisen veri yapilart oldugu i¢in __getitem__ and __setitem__ y6ntemleri de kullanilir.
x=1st[2] ifadesi x=list.  getitem  (lst,2) ile
lst[2]=x ifadesi list.  setitem  (1lst,2,x)

ile benzer islem yapar.

lst=["one","two","three"] 1lst=["one","two","three"]

lst+=["four"] lst.append("four")

10.12. Cok Boyutlu Listeler

Bir liste aslinda tek boyutlu bir veri yapisidir. Tki boyutlu listeler, dikdortgen olarak elemanlar dizi-
sidir ve matriks olarak bilinir.

100 14 8 22 71 matrix=[[100, 14, 8, 22, 711,

0 243 68 1 30 [0, 243, 68, 1, 301,

90 21 7 67 112 (90, 21, 7, 67, 1121,

115 200 70 150 8 [115, 200, 70, 150, 8]]
>>>print (matrix)

[(100, 14, 8, 22, 71],[0, 243, 8, 1, 301,[%90, 21, 7, 67, 112],
[115, 200, 70, 150, 8]]

print (matrix [2][3])
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10.13. Cok Boyutlu Diziler
Asagidaki 6rnek iki boyutlu bir diziyi ekrana yazdirmakeadir.

matrix=

[0,243,68,1,30],
[90,21,7,67,112],

[[100,14,8,22,711,

[115,200,70,150,8]]

for row in matrix:

for elem in row:

print("{:>4}".format(elem),end="")

print()

Ekran Ciktist
100 14
0 243
90 21
115 200

8 22
68 1
7 67
70 150

71
30

112

8

Dizi ve deger gosterimi, asagida verilen resimlerdeki gibidir.

matrix

.—

—>

0

o 1 2 3 4
71122 8 | 14 (100
30| 1 681|243 O
M2 677 [21]90

8 |50 [ 70200115

Genel GUrinUim

VF\)
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matrix

100 14 8 22 71

Matris satirlarinin adim adim

w gorunumu

0 243 68 1 30

90 21 7 67 112

115 200 70 150 8
Ornek

a=[[0]*4]*3
print(a)
alll[2]=5

print(a)

Ekran Ciktist

Dizi ve deger gosterimi, asagida verilen resimlerdeki gibidir.

a
01 2 3
ot WL ] e o0 B— ]
N/ \
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Ornek

a=[]
A=[[0] * 4a=[[0]1*4 for x in
range(3)]

D
for x in range(3):

a.append([0]*4)

Dizi ve deger gosterimi, asagida verilen resimlerdeki gibidir.

a a 0 1 2
E 0 1 2 E_,
a=[[0] * 4] * 3 a=[1][2] = 5 5
012 3 0 1 2/ 3
Ava .
\ \
0 0

10.14. _Sembolu

Kullanim durumlari, asagidaki 6rneklerde gosterilmekeedir.
a=[[0]*4 for  1in range(3)]
veya

a=[[0 for in range(4)] for  in range(3)]

Ekran Ciktist

>>>10+4
14

>>>

14
>>>100-60
40

>>>2+
42

>>>
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Dizi ve deger gosterimi, asagida verilen resimlerdeki gibidir.

a=[[0 for in range(4)] for  in range(3)]

a 01 2
L e S
0 1 23\__0\1Y2 3 01 2 3
Lalalale] [alelele]l [elzlelr]
i
\\‘O
a

01 2

1
]
)

01 2 3

0 3 01 2 3
RRRERE

2] Lelelelz]

o]

| o |—

/
\

10.15. Liste Olusturma Tekniklerinin Ozeti
* Sirali atama
o L=[2,4,6,8,10,12,14,16,18,20]
* Diizensiz atama
o L=(]
o for i in range(2,21,2):
o L+=[j]
o L=[2,4,6,8,10,12,14,16,18,20]
* Range kullanimi
o L=list(range(2,21,2))
* Liste olusturma
o L=[x for x in range(1,21) if x%2==0]
*  Yontemlerin birlesimi

o L=list(range(2,9,2))+[10,12,14]+[x for x in range(16,21,2)]

T\



algoritma

anlam bilimsel hata

bug

caligma zamani hatas:

derleme

diisiik seviyeli dil

hata ayiklama
hedef kod

kaynak kod

print

problem ¢6zme

program

s0z dizimi

s0z dizimi hatas1

tasinabilirlik

token

yorumlama

yiiksek seviyeli dil

SOZLUK

A-

: Bir problem durumunu ¢6zmek igin ilgili adimlarin mantiksal siralanmas.

: Programin, programcinin istediginden farkls bir sey yapmasina neden olan

hata.

_B-

: Programda olusan bir hata.

-(;-

: Program calistirilana kadar ortaya ¢ikmayan, calisurildiktan sonra olusan

ve programin ¢alismasina devam etmesini engelleyen hata.

-D-

: Yiiksek seviyeli bir dilde yazilmig programi, diisiik seviyeli bir dile ¢evirme

islemidir.

: Bilgisayarin kolay bir sekilde yiiriitmesi i¢in tasarlanmig programlama dili.

“Makine dili” veya “birlestirici dil” ad1 da verilmektedir.

_H-

: Herhangi bir programlama hatasini bulma ve ortadan kaldirma siirecidir.

: Derleyicinin programi (kaynak kodu) ¢evirmesiyle ortaya ¢ikan kod serisi.

K-

: Yitksek seviyeli bir dildeki programin derlemeden 6nceki hali.

-P-

: Python yorumlayicisinin bir degeri ekranda gostermesini saglayan komut.

: Problemi formiile etme, probleme ¢6ziim bulma ve problemin ¢6ziimii ifade

etme silireci.

: Bilgisayar tarafindan gergeklestirilecek eylemleri ve hesaplamalari belirtip

art arda gelen komutlar.

_S-

: Programin yapist.

: Programin ayristirilmasini imkansiz hale getiren hata (Dolayistyla yorum-

lanmasini da imkansiz hale getirir.).

T

: Bir programin birden fazla bilgisayar tiirtinde yiritiilebilmesi 6zelligi.

: Programin s6z dizimsel yapisinin temel 6gelerinden biri. Dogal dillerdeki

kelimeye benzetilebilir.

Y-

: Yiiksek seviyeli dilde yazilmis bir programi satir satir gevirerek yiiriitme.

: Insanlar tarafindan rahatlikla okunabilmesi, yazilmasi ve anlagilmasi igin

gelistirilmis Python benzeri programlama dili.

s
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