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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun {iistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkima 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 ¢ilgin bana zincir vuracakmig? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmigsa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gdgsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklart ugratma sakin;
Siper et gdovdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

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

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda figkiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canani, biitiin varim alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden 11ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine nimahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun {istiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan i1ahi, bosanip kanli yagim,
Figkirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli 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 AKkif Ersoy
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Ey Tirk gengligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Tirk 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
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KITABIN TANITIMI

. . Ogrenme birimi nu- Derse baslamadan o
Unite adini gostenr.) < marasin gésterir — yapilacak olan hazirliklari Konu basligini gosterir.

gosterir.

Problem\gpzme ve Algoritmalar

Hazirlk Galismalar

1. Gunlok ¢ kan gesitl i ilecedini arkadas-
lannizla paylasiniz.

2. Kodlama 6grenmenin anemini arastininiz

1. PROBLEM COZME VE TEMEL KAVRAMLAR ‘—

insanlik, varolusundan beri cesitli problemlerle karsiasmis ve bu problemlere g6ziim retmeye galismistir

bilginin kalcilgin sagfams ancak tasima gl ortaya kst Bu problemi cgzmek isin papiisle icat edil
misti. Daha sonra p aretilmistir.

Goriimesi gereken problemlern gegmiste kaidgin séylemek mimkin degid. Yasocigmz midets
problemerle karglasinz. Bu problemleri s6zme becerisi kazanmak olduksa Gnemic. Bu bslimde erceikie
nasi bir yol

Giinimiizde birgok problemi azmek igin bilgisayarlardan faydalaninz. Ancak bilgisayarlar problemi nasil
;uzeceklenm bilmezler. Bir bilgisayarin problem 6zebilmes icin bizim islem adimiann belirlemeniz ve bunu bil-

bu siirecin ilk adimint olusturur. BSlimin ilerleyen kisimlarinda
Soormtar it 5 i latilacakt

1.1. Problem

Karsimiza gikabilecek sorun veya coziiimesi gereken duruma problem
denr.

Omegin; sinav esnasinda kalem ucunun bitmesi, intemetten aldigimiz
ayakkabinin kiiguk gelmesi, okula geg kalinmasi, bilmediyimiz bir yere ilk defa
i Karst-

lagabilecegimiz problemlerdir(Gorsel 17).
—pp 1.2 Problem Gszme Siireci
Sabah okula gitmek ign bindiginiz otobiisin anza yapmas, teslim tarini

gelmis olan &devinizi evde unutmaniz veya siz evde yokken gelmis olan kargo
5 sizin icin )

OGRENME BIRiMi 1

> PROBLEM GOZME VE
ALGORITMALAR

Noler 8grencceksiniz?
Bu 6grenme birimi ile;

g
birer problemse nasi cézilebil

Grsel 1.1: Problem
Bir problemi g6zmesi beklenen alternatif yollar arasindan en dogru olani
secebilmeye problem cozme den.

lem zme silreci olarak adlandn.

+ Problem gézmenin enemini kavrayacak, -
i Problemleri cozmek icin genellile ikifarh yéntem kulanil

=Pl e fairer e < ising ¥
« Probleme gozum Gretirken pr me asamasindaki adimlan ileyebilecek, * tahminde 3
+ Problem w e mnhecek sttt ve el operatérer le kerar operatarierinflsteleyebiecek, 2. Algoritma gelistirme yoluyla cozme
=% tgbom Gecelil kavrayaSlecek Uk hayatta el miz b prosleler gl o b el ir i de okt u i
+ Problem gézmek iin algoritmalan kullanabilecek, problemer bell acmar e kadar tuz koymamiz
+ Dogrusal, dongusel ve mantiksal agoritmalar haz rayabilecek, gerekigini gerekiigini Yoluyla bulabilrz. Ginkd bu soru-
+ Problem gézmede algoritma hatalarin bulup dizeltebilecek, Jani cevabi kiscen kisiye dedisikik gésterebil.
+ Problemin ozumi cin gereKii algoritma ve akis semalann dogiusal, dongsel yapilan ve kardf mantik yapianni N

kullanarak hazirayabileceksiniz Ancak bilgisayarlar ted adimlarinin, se-

Kilde ortaya konulmasi gerekir. Bu amagla hazrlanan yonergelere algoritma denir. Algoritmalar bir problemi ¢6z-

Anahtar Kelimeler: mek veya beliibir isi yapmak icin adim adim tanimlanms islemler kumesi olarak tanmlanabili Problem cozme

i
Problem, problem gézme, algoritma, operator, degisken, mantiksal algoritma, déngisel aigbritma, algoritma Karar verilmeli ve problem net olarak ortaya konulmalidir
hatasi, akig semasi.

14 o

Karekod okuyucu ile taratarak resim, video,
animasyon, soru ve ¢6ziimleri vb. ilave kaynaklara
ulasabileceginiz karekod.

Detayl bilgi icin http://kitap.eba.gov.tr/karekod

Alt konu basliklarini Konu anlatimini
gosterir. gosterir.

Programlama kodlarini gésterir.

Fonksiyonlar
Blok Tabanli Programlama

2.4. Proje Uygulama Ornekleri
» " 2.0
> Grmek Uygulama-1 .
©.9974949866040544
0.23523757330298942
2.0

Eder ayni modillden ok sayida fonksiyon kullanimas gerekiyorsa fonksiyon isimlerini spesifik olarak yaz-
p y ok "

[ moms

Asagidaki Srmek programda Math modiliindeki bitiin fonksiyonlar erisime agims, bazilan kullaniimistir.

import math
print( math.pow(3,12) )
print( math.sqrt(s) )

Gorsel 2.15: Uygulama 1 gérsall )
print( math.sin(math.pi/2) )

'V Yonergeler:

+ Scratchmitedu adresine iyelik bilgilerinizle giris yapip Olustur digmesine tiklayarak yeni bir proje
olusturunuz. Masaiisti uygulamas ile galisacaksaniz Dosya menlistinden Yeni komutunu segerek yeni bir

proje sayfasi aginiz 531441.0
* Ost meniden projerizin adm ik glgmant” lralc befleiniz. (Y bi roe agldginds, pojein i 3.0
Untitled olarak kar 1o

Fonksiyonlar simleri e erisime agiimzcig) isin programdan cagniirken simlerinin baslarina modal adlan da
d o tend

+ Gorselde yer alan dekoru sahneye ekleyiniz. eklendi.
* Ked kuklasin iz (sop () smgesine tikayniz) yerine getimnsti
6.2. Fonksiyon Tanimlama
Lo Fonksiyonlar def komutu kullanarak tanimianabilf, Fonksiyon tanimiarken iienecek yol asagicak gbid:
1. def komutu yazilarak yeni bir fonksiyon tanimlanacadi programlama diline bildirilir.
. tavsan ve afa ~ < 2. Anahtar sozcikten sonra fonksiyon gagnirken kullanlacak olan isim Python'un isimlendime kurallanna
- esil | cayrats tklandi zaman olay gergekleseceginden, Olaylar blogundan tidandiginda kod uygun olarak belirenmelidir. Burada fonksiyonun isevi e iintil bir isim vermek kod okunabiliigi agisin-

b\ogunu kodlama alar dan mantikl olacaktir.

avsanin 3. Parantezler arasina fonksiyona gonderilecek parametreler yaziir, eder forksiyonumuz parametre almi-
yorsa parantez aralan bos birakiir. Tanim sonuna iki nokta dst ste konarak alt satirdan itibaren kod
. 193, y:133 olarak seginiz blogunun bagladid belirilr,
* Program durduruuncaya kadr emin desam emes i Kontral kod bikannn a\lmda yer sl Sirek N sekme (b
tekaarla” komutunu Ketlerini |
azilr.
+ Goriinm blogundan “Sonraki kostan” komutunu seginiz. Bu komut ile kuklanin farkit Vosamier ansnds ¥
sirasyla gegis saglanacakt. def fonksiyon_adi ( varsa parametre listesi)
« Hareket blogundan “10 adim git’ komutunu seciniz Kod_blogu
« Kontrol blogundan “ saniye bekie” komutunu segip sireyi 025 olarak degistiriniz (od ol
0d_blogu
« Hareket blogundan sirast fle “Kenara geldiyse sektir” ve “donts stlini sol-sag yap” komutlann segerek, oloa
tavsanin sahnenin sonuna geldiginde geriye donis yapmasini sagayiniz. Bu siralamay! izleyerek aginldiginda ekrana “Merhaba Arkadaslar” yazen selamla isimli bir fonksiyon Srmegi
asadad:

a1 24

Yapilacak érnek uygula- Ornek uygulamalarin
malari gésterir. ybnergesini gosterir.
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OGRENME BIRIMI 1

PROBLEM GOZME VE
ALGORITMALAR

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;

Problem ¢6zmenin 6nemini kavrayacak,
Problem ¢6zme kavramlarini bilecek,
Probleme ¢ozlm uretirken problem ¢6zme asamasindaki adimlari izleyebilecek,

Problem ¢6zmede kullanilabilecek aritmetiksel ve mantiksal operatérler ile karar operatorlerini listeleyebilecek,
islem 6nceligini kavrayabilecek,

Problem ¢6zmek icin algoritmalari kullanabilecek,

Dogrusal, dongusel ve mantiksal algoritmalar hazirlayabilecek,

Problem ¢6zmede algoritma hatalarini bulup diizeltebilecek,

Problemin ¢6ziimu icin gerekli algoritma ve akis semalarini dogrusal, déngusel yapilar ve karar mantik yapilarini
kullanarak hazirlayabileceksiniz.

RN XX

Anahtar Kelimeler:

Problem, problem ¢6zme, algoritma, operatdr, degisken, mantiksal algoritma, déngusel algoritma, algoritma
hatasi, akis semasi.



Problem C6zme ve Algoritmalar

Hazirlhk Calismalari

1. GUnlUk hayatta ve bilisimde karsiniza ¢ikan cesitli problemlerin neler olabilecegini arastirip sinifta ar-
kadaslarinizla paylasiniz.

2. Kodlama 6grenmenin 6nemini arastiriniz.

1. PROBLEM COZME VE ALGORITMALAR

1.1. Problem C6zme ve Temel Kavramlar

insanlik, varolusundan beri cesitli problemlerle karsilasmis ve bu problemlere ¢éziim Gretmeye calismistir.
Ornegin bilgiyi kalici hale getirmek icin yaziyr bulmustur. Magara duvarlarina ya da kil tabletlere yazilan civi
yazilari bilginin kalicihgini saglamis ancak tasima giicliigli ortaya cikmistir. Bu problemi ¢ézmek icin papiriisler’
icat edilmistir. Daha sonra karsilasilan her probleme yeni ¢oziimler gelistirilerek giinimiizdeki kagit ve kalemler
Uretilmistir.

Coziilmesi gereken problemlerin gecmiste kaldigini séylemek miimkiin degildir. insanoglu yasam boyu
cesitli problemlerle karsilasir. Bu problemleri ¢c6zme becerisi kazanmak oldukca 6nemlidir. Bu bolimde oncelikle
problemin ne oldugundan ve problemi ¢dzerken nasil bir yol izlenmesi gerektiginden bahsedilecektir.

GUnumizde bircok problemi ¢6zmek icin bilgisayarlardan faydalanilir. Ancak bilgisayarlar problemi nasil
¢Ozecegini bilmez. Bir bilgisayarin problem ¢6zebilmesi icin islem adimlarinin belirlenmesi ve bunun bilgisayara
yuklenmesi gerekmektedir. Algoritmalar bu siirecin ilk adimini olusturur. B6liman ilerleyen kisimlarinda algoritmalar
ve algoritmalarin sekillerle ifade edildigi akis diyagramlari anlatilacaktir.

1.1.1. Problem

Karsilasilabilecek soruna veya ¢oziilmesi gereken duruma problem denir.
Ornegin; sinav esnasinda kalem ucunun bitmesi, internetten alinan ayakkabinin kii-
¢k gelmesi, okula geg kalinmasi, bilmedigimiz bir yere ilk defa gidilecek olunmasi
gibi ¢6zim aranmasi gereken durumlar glinlik hayatta karsilasilabilecek problem-
lerdir (Gorsel 1.1).

1.1.2. Problem C6zme Sireci

Sabah okula gitmek icin bindiginiz otobUisiin ariza yapmasi, teslim tarihi gel-
mis olan 6devinizi evde unutmaniz veya siz evde degilken gelen kargo gorevlisinin
sizi evde bulamamis olmasi bir problem midir? Sizin icin bunlar birer problemse
nasil ¢cozulebilir?

Bir problemi ¢6zmesi beklenen alternatif yollar arasindan en dogru olani
secebilmeye problem ¢6zme denir. Gorsel 1.1: Problem

Problemi ortaya koyma asamasindan, problemin ¢6ziimiiniin tamamlanmasina kadar gegen zaman ise prob-
lem ¢6zme siireci olarak adlandirilir.

Problemleri ¢c6zmek icin genellikle iki farkli yontem kullanilir:
1. Deneme yanilma ya da tahminde bulunma yoluyla ¢c6zme
2. Algoritma gelistirme yoluyla ¢6zme

GUnluk hayatta karsilasilan bazi problemler 6ngérilebilir olmadigi gibi bu problemlerin tek bir ¢c6zimi de
yoktur. Bu gibi problemleri belli adimlar takip ederek ¢6zmek miimkiin degildir. Ornegin yemek pisirilirken ne ka-
dar tuz koyulmasi gerektigi ya da yemegin ne kadar siire pisirilmesi gerektigi deneme yanilma yoluyla bulunabilir.
Clnkil bu sorularin cevabi kisiden kisiye degisiklik gosterecektir. Ancak bilgisayarlar aracihigiyla ¢c6zmek istedigimiz
problemlerin ¢6ziim adimlarinin, 6nceden belirgin bir sekilde ortaya konulmasi gerekir. Bu amacla hazirlanan yo6-
nergelere algoritma denir. Algoritmalar bir problemi ¢c6zmek veya belirli bir isi yapmak icin adim adim tanimlanmis
islemler kiimesidir. Problem ¢6zme surecini kolaylastirmak ve hata yapma ihtimalini azaltmak icin dncelikle mevcut
durumun problem olup olmadigina karar verilmeli ve problem net olarak ortaya konulmalidir.

'Papiriis, eski Misirlilarin bu bitkinin saplarindan yaptiklar kagit (“https://sozluk.gov.tr”).
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Problem net bir sekilde ortaya konulup iyi analiz edildikten sonra ¢6zim icin uygun planlamalar yapilmalidir.
Daha sonra ¢6ziim icin farkli yollar distndlip bu ¢6ziim yollari arasindan uygun olabilecek ¢6ziim yolu secilmelidir.
Problem ¢ozildikten sonra kontrol edilmelidir.

PROBLEM
cOzZME

® Problemin net bir gekilde tespiti

#® Problemin analizi ve planlanmasi

# Coziim yollarinin planlanmasi

® Qiaziimiin degerlendirilip uygu-
lanmasi

® Qoziimiin test edilmesi

.Sekil 1.1: Problem ¢6zme siireci

Her bir asamada yapilmasi gereken islemler asagida agiklanmistir.
1. Problemi tanimlama: Problemin ne oldugu belirgin bir sekilde ortaya konulmalidir.

2. Problemi anlama: Problemin kaynaginin ne oldugu ve problem ¢ozlldlkten sonra beklenen faydalar
belirlenmelidir. Bir problem ne kadar iyi anlasilirsa ¢c6zim o kadar kolay olacaktir.

3. Alternatif ¢c6zim yollarini belirleme: Problemi ¢6zmesi beklenen tiim alternatifler siralanmalidir.

4. En uygun ¢6zimu se¢cme: Bir 6nceki adimda belirlenen alternatifler arasindan en uygun olaninin secil-
mesi gerekir. Bunun icin alternatiflerin artilari ve eksileri yazilabilir. Cogu zaman ¢éziime en hizl ulastiran
alternatif dogru ¢6ziim olarak goriinse de bu durum her zaman gecerli degildir. En hizli ¢6zimiin givenli
olmadigi, maliyet agisindan kabul edilebilir olmadigi ya da uzun émiirlii olmadigr durumlar ortaya cikabi-
lir. BOyle durumlarda tiim faktorler géz 6nlinde bulundurularak en uygun ¢6ziim secilmelidir.

5. C6zUmu uygulama: Bir 6nceki adimda belirlenen ¢6ziim yontemi kullanilarak problemi ¢ézme isi ger-
ceklestirilir. Cozim adimlarinin kafa karisikligina yol agmayacak bir sekilde ortaya konulmasi gerekir.

6. COzUmU test etme: Uygulanan ¢6ziimiin beklentileri yerine getirip getirmedigi test edilmelidir. Uygu-
lanan ¢6zimun hatalari varsa bunlari gidermek icin 6nceki islem basamaklarina donulmesi gerekebilir.

Sabahlari okula ge¢ kalma problemini, problem ¢6zme adimlarini kullanarak ¢6zmeye calisalim.

Problemi tanimlama: Okula ge¢ kalma durumunun bir problem oldugunun farkina varilmasi problemi
tanimlama asamasidir.

Problemi anlama: Problemin kaynaginin ne oldugu tespit edilmelidir. Ge¢ kalmaya bircok sey neden olabilir.
Bunlar; uygun ulasim alternatifini secmeme, ge¢ uyumaya bagli ge¢ uyanma, hazirlanma asamasinin uzun siirmesi,
okulun ¢ok uzak olmasi vs. Aksamlari bilgisayarda ¢ok fazla oyun oynamaktan kaynakli ge¢ yatilabildigi, bu nedenle
okula geg kalindigi dusuiniilerek buna yonelik bir ¢6zim bulmaya calisiimalidir.

Alternatif ¢c6ziim yollari belirleme: Bu problemi ¢ozmek icin asagidaki alternatifler kullanilabilir.

X Bilgisayari evden ¢ikarmak

X Ebeveynlerimizden yatma zamani geldiginde bizi uyarmasini istemek

X Bilgisayardan oyunlari kaldirmak

X Oyun icin ayrilacak glinliik siire belirleyip buna uymak

En uygun ¢6zimi se¢cme: Yukarida belirlenen her bir alternatifin artilari ve eksileri yazilarak en uygun olani
secilmeye calisiimalidir.

X Bilgisayari evden ¢ikarma: Hizli bir ¢cézimdir ancak bazi arastirma ve ddevlerin bilgisayar kullanarak ya-
pildigini ve evdeki diger bireylerin de bilgisayar kullandigini distintrsek uygulanabilir degildir.

Programlama Temelleri /9. Sinif { 15
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K Ebeveynlerden yatma zamani geldiginde bizi uyarmasini isteme: ise yarayabilecek bir yéntem olmasina
ragmen kisisel sorumluluklarimizi baskalarina yuklemis olacagimizdan ve i¢ disiplinimizi saglamada ye-

tersiz kalacagindan mantikli degildir.

X Bilgisayardan oyunlari kaldirma: En hizli alternatiftir ancak bir aliskanligi bir anda birakmak kolay olmaya-

cagdi icin uygulanabilir degildir.

X Oyun icin ayrilacak glinliik siire belirleyip buna uyma: En uygun alternatiftir.

GO6zumU uygulama: Kendinize bilgisayarda glinlik bir saat oyun oynama limiti koydugunuzu ve bir sire

bunu uyguladiginizi distiiniiniiz.

COzUmU test etme: Okula ge¢ kalma davranisinin azalip azalmadigina bakilarak ¢6ziim test edilebilir.

Bir dag koyiinin tepesinde ciftligi bulu-
nan Hasan Amca’nin Ali ve Ahmet adinda iki oglu varmis.
Ali her zaman duzenli ve planli, Ahmet ise olduk¢a aceleci
birisiymis. Glinlerden bir giin Hasan Amca hem kalici hem
de insanlara faydali olsun diye kdye bir cesme yaptirmaya
karar vermis. Cesme yapimi icin gerekli malzemelerin karsiki
kdyden temin edilmesi gerekiyormus. Bunun igin iki oglunu
yanina ¢agirip “Hanginiz malzemeleri alip ise once baslar-
sa ciftlik yonetimini ona devredecedim.” demis. Hep aceleci
olusuyla taninan Ahmet, alinacaklar listesini hazirlamadan
ve guizergahi belirlemeden yola ¢ikmis. Bir de karsidaki kdye
erken ulasabilmek icin kisa yoldan gitmeye calisirken yolu-
nu kaybetmis. Ustiine (istliik malzeme listesini hazirlamadig
icin de eksik malzemelerle ve vakit kaybederek ciftlige geri
donmus. Ali ise 6nce is planini yapmis. Alinacaklar listesini
ve yol glizergahini 6nceden belirledigi icin erkenden mal-
zemeleri alip gelerek cesmeyi yapmaya baslamis ve hizli bir

Gorsel 1.2: Dag koyu

sekilde bitirmis. Boylelikle de ciftligin yonetimi babasi tarafindan ona hediye edilmis.

Bu 6rnek; problemi ¢6zmeye calisirken planlamanin ne kadar 6nemli oldugunu, plansiz hareket edildiginde
bosa emek harcanacagini ve sonuca ulasmanin ¢ok zor olacagini gostermektedir.

Asagidaki gorselde 16 hiicreli bir labirent verilmistir. La-
birentte bir baslangi¢ ve bir bitis noktasi vardir. Amag; sevimli maymunun
duvarlardan atlamadan, herhangi bir hiicreye ikinci kez ugramadan ve en

kisa yoldan muz agacina gidebilmesidir.

Gorsel 1.3: Labirent oyunu ornegi

16

Bulmacalar; yaraticilig
gelistiren ve analitik diistin-
meyi saglayan, iyi tanimlan-

mis kurallara ve hedeflere
sahip, problem ¢6zme be-
cerilerini gelistiren oyun-
lardir.

Sevimlimaymun, 1-5-9-13-14-10-
11-15-16veya1-2-6-7-3-4-8-12-11-15-16
adimlarini izleyerek muz agacina ula-
sabilir. Birden fazla ¢6zimi olan 6rnek
problemde en uygun ¢6zim en kisa
¢6zim olacaktir. Ancak bir problemi
cozerken en kisa ¢6ziim her zaman en
dogru ¢6zim olmayabilir.
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3*3'|tk bir 1zgara Uzerinde 1'den 8'e kadar numaralandiriimis fayanslar yer almaktadir. Buradaki
amag, mimkiin oldugunca az hamle kullanarak fayanslari hedefteki goriintliye gelecek sekilde yeniden duzenle-
mektir.

1 Ti 1'i sola kaydir i| 3 | 2yiyukan 1 vii 5'i sola 1 Y 2 Ti 6 yukan 1 T 2 Ti
4.2 5 o 212]s s o 122
7 8 6 7 8 6 , 7'3j6- 778 6 —> +

ILK DURUM HEDEFLENEN DURUM

Gorsel 1.4: Problem ¢6zme 6rnegi

izlenecek adimlarda fayanslar yatay veya dikey olarak bos olan karelere kaydirlir. Yukarida baslangic
tahtasindan hedef tahtasina giderken izlenecek adimlar gosterilmistir.

1.2. Problem Cézmede Temel islemler

Bilgisayarlar, tim islemleri matematiksel islemler yaparak gerceklestirir. Bu nedenle problem ¢6zmede
kullanilabilecek temel matematiksel islem ve kavramlari bilmek gerekir. Bunlar aritmetiksel ve mantiksal operator-
ler ile karsilagtirma operatorleridir.

Operatorler 6nceden tanimlanmis birtakim matematiksel ya da mantiksal islemleri yapmak icin kullanilan
Ozel karakter ya da karakterler toplulugudur (Algan, 2008).
1.2.1. Aritmetiksel Operatorler

Toplama, ¢ikarma, carpma, bélme, Gs alma ve mod alma gibi matematik islemlerinin yapildigi operatorlerdir.
Tablo 1.1: Aritmetiksel Operatorler Tablosu

Operatér Adi Sembolii Ornek

Mod alma; bir sayinin bas-
ka bir saylya bolimiinden

Toplama + 3+6

Cikarma ; 6-3 kalan sayidir.
Ornegin; 6%3=0 iken
5%3=2 sonucunu verir.

Bolme / 6/3
Us Alma *% 6%*3

Mod alma % 6%3

Carpma * 3*6

1.2.2. Karsilastirma Operatorleri

Karsilastirma islemi yapilmasi gereken durumlarda kullanilan operatérlerdir.

Tablo 1.2: Karsilastirma Operatorleri Tablosu

Operat6r Adi Sembolii Ornek
Esittir == ad=="6zge’
Esit Degildir I= ad!="6zge’
Buyuktur > a>45
Kiguktar < a<45
Buyuk Esittir >= 5>=a
Kicuk Esittir <= a<=5
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Karsilastirma operatorleri, karsilastirma sonunda true (dogru) veya false (yanlis) degeri dondrdr.
2>1 ifadesi “true” degerini dondurirken, 5<2 ifadesi“false” degerini dondurr.

i=50 olsun. i<30 ifadesi “false” degerini dondurecektir.
m 4==4 ifadesi hangi degeri donduirir?

1.2.3. Mantiksal Operatorler

", "

“ve", “veya’, "degil” gibi mantiksal islemleri yapan operatorlerdir.

“Ve" operatord, iki veya daha fazla kosulun tiiminin dogru oldugu durumlarda “dogru” sonucunu veren
operatordir. Ginlik hayattaki kullanimiyla aynidir.

Ornegin makarna yapmak icin su, tuz ve makarna gerekir. Bunlardan herhangi biri olmadan makarna yapila-
maz.

4

“Veya” operatoriinde, iki veya daha fazla kosuldan en az birinin dogru olmasi durumunda sonug “dogru”
olur. Bu da glinlik hayatta kullandigimiz gibidir.

Ornegin bir havuzu bosaltmak icin kirmizi, yesil ve mavi renkte ti¢ farkli muslugumuz olsun. Havuzun bosal-
masi icin kirmizi muslugu veya yesil muslugu veya mavi muslugu acmamiz yeterli olacaktir. Dilersek iki ya da (g
muslugu ayni anda acarak da havuzu bosaltabiliriz.

“Degil” operatorii ise mantiksal bir durumu tersine cevirir. Sonucu “dogru” olan bir mantiksal sinamayi
“yanlis”a, sonucu “yanhs” olan bir mantiksal sinamayi ise “dogru”ya cevirir. Glinlik hayattaki olumsuzluk ifadelerine
karsilik gelir.

Ornegin annelerimiz meyve alirken pazarciya “Saglamlarindan ver”” diyebilir. “Ciiriiklerinden verme! deseler
de pazarci yine ayni seyi anlayacaktir. Clinkii bir meyve ya ciiriik ya da saglam olur. ikinci ifadede kullanilan olum-
suzluk ekinin kosulu tersine ¢evirdigine dikkat ediniz.

Tablo 1.3: Mantiksal Operatorler Tablosu

Operatdr Adi Sembolii Ornek
Ve (and) and a<4 and a>8
veya (or) or a<4ora<3

degil (not) not not(a==b)

Mantiksal operatorlerin dogruluk tablosunda gosterilmis hali asagidaki gibidir.

Tablo 1.4: Mantiksal Operatorlerin Dogruluk Tablosunda Gosterilisi

ve veya degil
a b | aandb a b aorb a a’
1 1 1 1 1 1 1 0
0 1 0 0 1 1 0 1
1 0 0 1 0 1
0 0 0 0 0 0
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1.2.4.islem Onceligi

Aritmetik islemler yapilirken kullanilan operatorlerde dncelik siralamasi vardir.

Bu siralama;

X

Parantez ()
Us alma **
Garpma - Bélme *, /

X X X

Toplama - Cikarma +,- seklindedir.

10+4*3/(8+4)=? islemini yapiniz.

—10+4*3/12
=10+12/12

=10+1

=11 olacaktir.

(2°+4)-8=? islemini yapiniz.
148

=8-8

=0 olacaktir.
m 20+16/4-10%1+5=? isleminin sonucu nedir?

1.3. Algoritmalar

Algoritma kelimesi bir islam Bilgini olan El-Harezmi’'nin (780-850) isminin Latince karsiligindan gelmektedir.
El-Harezmi matematik, gok bilim ve cografya alanlarinda calismis, cebirin temelini olusturmus, bugiinkii bilgisayar
bilimi ve elektronigin temeli olan 2’lik (binary) sayi sistemini ve 01 (sifir) bulmus &nemli bir bilim insanidir.

Programlamanin 6grenilebilmesi icin dncelikle algoritmanin ne olduguna ve nasil gelistiriimesi gerektigine

cevap bulunmalidir.

Problem ¢6zme yontemlerinden biri olan algoritma gelistirmek kodlamaya atilan ilk adimdir. Algoritma man-
tig1 iyice kavrandiktan sonra bu mantik ile birlikte bir programlama dili kullanilarak yazihm gelistirme siireci baslar.

Algoritma, belirli bir mantigi olan, farkli distiinebilmeyi ve
problem ¢ézmeyi 6gretmek icin tasarlanan bir yoldur. Baska bir
ifadeyle bir problemi ¢6zmeye giden yolun basit, net ve belirli bir
siraya gore tasarlanmis halidir.

Algoritmalar;

Acik ve net olmalidir.

Kullanilacak olan girdiler iyi tanimlanmis olmalidir.
Ciktilar agik ve anlasilir olmahdir.

Algoritmalar hizli olmalidir.

Sonlu ve uygulanabilir olmalidir.

XXX XX

o

Gorsel 1.5: Algoritma

Programlama Temelleri / 9. Sinif
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: Evimize gelen arkadasimiza Tiirk kahvesi ikram edelim mi?
2 kisilik sade Tiirk kahvesi hazirlama algoritmasi asagidaki gibi olacaktir:
Adim 1- Basla

Adim 2- Cezveye iki fincanlik su koy

Adim 3- Cezveye 2 tatli kasigi kahve koy

Adim 4- Ocagi yak

Adim 5- Cezveyi ocaga koy

Adim 6- Kahveyi karistir

Adim 7- Bir siire kahvenin olmasini bekle

Adim 8- Kahve kdpurmeye basladi mi? Hayir ise 6. Adima git

Adim 9- Kahveyi fincanlara doldur

Adim 10- Bitir

Ornekte gériildigi gibi her algoritma bir baslama komutu ile baslar ve bitirme komutu ile sona erer.
Problemi ¢6zmek icin problem kiiclik parcalara boliiniir ve hedeflenen sonuca ulasmak icin atilan adimlar net ve
uygulanabilir niteliktedir.

Ogretmeninizin sizi soru ¢cdzmek icin tahtaya kaldirmis oldugunu disiiniiniiz. Algoritmayi c6zmek
icin islem basamaklari asagidaki gibi olacaktir:

Adim 1- Basla

Adim 2- Ayaga kalk

Adim 3- Tahtanin online git

Adim 4- Tahta kalemini al

Adim 5- Soruyu ¢6z

Adim 6- Soruyu dogru ¢6zdlin mi? Evet ise 8. Adima git
Adim 7- Tahtayi sil ve 5. Adima git

Adim 8- Yerine otur

Adim 9- Bitir

m Sizler de cay demleme algoritmasini metinsel olarak hazirlayiniz.
1.3.1. S6zde Kod (Pseudo-code)

Konusma dili ile programlama dili arasinda, algoritma gelistirmek icin kul- Degisken: HefREEE

lanilan yapay kodlara sézde kod denir. Sézde kodlar, giinlik dille ifade edilmis
(metinsel olarak tanimlanmig) problemlerin programlamaya yaklastirilmig halidir.

farkh degerler alabilen
ifadelerdir.

Sabit: Degeri degisme-
Girilen sayinin karesini bulan algoritmayi metinsel ve sézde kod [ yen ifadelerdir.
kullanarak yaziniz.
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Adim 3- Sayinin karesini hesapla
Adim 4- Sonucu ekrana yaz

Adim 5- Bitir

Metinsel algoritma Sézde kod
Adim 1- Basla Adim 1- Basla
Adim 2- Sayiyi oku Adim 2- Oku a

Adim 3- kare=a*a
Adim 4- Yaz kare
Adim 5- Bitir

Bu 6rnekte “a”ile “kare” birer degiskendir.

iki sayiy1 carpip sonucu ekrana yazdiran algoritmay metinsel ve sézde kod kullanarak yaziniz.

Metinsel algoritma

Sozde kod

Adim 1- Basla

Adim 2- Birinci sayiyi oku
Adim 3- ikinci say1yi oku
Adim 4- iki sayiyi carp

Adim 5- Carpimi ekrana yaz

Adim 6- Bitir

Adim 1- Basla

Adim 2- sayil’i oku

Adim 3- sayi2'yi oku

Adim 4- carpim=sayi1*sayi2

Adim 5-Yaz carpim

Adim 6- Bitir

Bu drnekte sayil, sayi2 ve carpim birer degiskendir.

Bir 6grencinin matematik dersinden aldidi iki notun ortalamasini hesaplayan algoritmayi

metinsel ve s6zde kod kullanarak yaziniz.

Metinsel algoritma

Sozde kod

Adim 1- Basla

Adim 2- Birinci notu oku
Adim 3- ikinci notu oku
Adim 4- Ortalamayi hesapla

Adim 5- Ortalamayi ekrana yaz

Adim 6- Bitir

Adim 1- Basla
Adim 2- Oku not1
Adim 3- Oku not2

Adim 5- Yaz ortalama

Adim 6- Bitir

Adim 4- ortalama=(not1+not2)/2

m Dik Gicgenin alanini hesaplayan metinsel algoritmayi ve sézde kodu yaziniz.

21



Problem C6zme ve Algoritmalar

Klavyeden girilen iki sayinin buiyiik olanindan kui¢lik olanini ¢ikaran algoritmayi yaziniz.

Metinsel algoritma

Mantiksal algoritmalar:

Adim 1- Basla Algoritma icinde karsilas-

Adim 2- Oku sayil tirma yapma veya karar
vermeyi gerektiren du-

Adim 3- Oku sayi2 rumlar icin kullanilir.

Adim 4- Eger sayi1>sayi2 ise sonuc=sayil-sayi2

Adim 5- Degilse sonuc=sayi2-sayi
Adim 6- Yaz sonuc

Adim 7- Bitir

Suyun sicakligina gére maddenin kati, sivi veya gaz olma durumunu gdsteren algoritmayi hazir-
layiniz.

Adim 1- Basla

Adim 2- Oku sicaklik

Adim 3- Eger sicaklik<=0 ise “kati” yaz

Adim 4- Eger sicaklik>0 ve sicaklik<100 ise “sivi” yaz
Adim 5- Eger sicaklik >=100 ise “gaz” yaz

Adim 6- Bitir

m Klavyeden girilen yas degeri 18'den biyiik ve esitse “Resittir’, aksi halde “Resit degildir” yazan
algoritmayi hazirlayiniz.

Ekrana 5 defa “merhaba” yazdiran algoritmayi yaziniz.

Adim 1-Basla Dénglisel algoritmalar:
Adim 2- sayac=0 Algoritma icinde tekrar
eden islemler(dong) icin
Adim 3-yaz“merhaba” ? (dongt) i¢
kullanilir.
Adim 4- sayac=sayac+1
Adim 5- Eger sayac<5 ise git Adim 3

Adim 6- Bitir
0’dan 100%e kadar olan cift sayilari ekrana yazdiran algoritmayi hazirlayiniz.

Adim 1- Basla

Adim 2- sayac=0 Sayag: Bir islemin belli
bir sayida artmasi veya
azalmasi seklindeki

Adim 4- sayac=sayac+2 sayma islemlerinde

Adim 5- Eger sayac<=100 ise git Adim 3 kullanilan degisken.
Adim 6- Bitir

Adim 3- Yaz sayac
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m Klavyeden girilen 5 adet sayidan 20'den kiiciik olanlarin sayisini gésteren algoritmayi hazirla-
yiniz.
1.3.2. Problem Cézmede Algoritma Hatalar

Bir problemin ¢ozuimuyle ilgili algoritma hazirlayip isleme aldigimizda hatali sonuglar meydana gelebilir. Bu
gibi hatalara algoritma hatalari denir.

Evimizin bahcesinde kedimiz ve képegimiz oldugunu, bunlara ayri ayrt mama kaplari kullandigi-
mizi dustinelim (Kedinin kabr mavi renkli, kdpegin kabi beyaz renkli olsun.).

Kediyi besleme problemini algoritma halinde asagidaki sekilde yazalim.

Adim 1- Basla

Adim 2- Kedi mamasini al

Adim 3- Yemek kabina koy

Adim 4- Bitir

Bu algoritmayi adim adim inceleyecek olursak;

Adim 1- Basla (Basla komutu ile islemleri baslattik.).

Adim 2- Kedi mamasini al (Kedi mamasini aldik.).

Adim 3- Yemek kabina koy (Burada kedi mamasini kaba koyacagiz ancak kabin rengi belirtiimedigi icin hangi
kaba mama koyacagimizi bilmiyoruz.).

Karsilasilan bu gibi hatalara algoritma hatalar denilir ve bu hatalar, yazilmis olan kodlar adim adim incele-
nerek ¢ozilir.

Ellerimizi yikama isleminin algoritmasini asagidaki sekilde yazahm.
Adim 1- Basla

Adim 2- Muslugu ag

Adim 3- Ellerini yika

Adim 4- Bitir

Bu algoritmayi adim adim inceleyecek olursak;

Adim 1- Basla (Basla komutu ile islemleri baslattik.).

Adim 2- Muslugu a¢ (Musluk agildL.).

Adim 3- Ellerini yika (Burada eller yikaniyor ancak dnemli bir mantik hatasi var. Clnki ellerimizi sabunla
yikamamiz gerekir. Ayrica islemi bitirmeden 6nce muslugu kapatmamiz gerekir.).

Algoritmayi diizenleyerek yeniden yazacak olursak;
Adim 1- Basla

Adim 2- Muslugu ag
Adim 3- Ellerine sabun al
Adim 4- Ellerini yika
Adim 5- Muslugu kapat
Adim 6- Bitir

seklinde olmalidir.

m Sinifinizda Uger kisilik gruplar olusturunuz. Herkes ayri ayri ATM'den para ¢ekme algoritmasini
yazdiktan sonra her grupta algoritmalari birlikte inceleyerek hatalarini gidermeye caliginiz.
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<5

Gorsel 1.6: Akis diyagrami

1.4. Akis Diyagramlari

Algoritma ile adim adim yapilan islemlerin, 6zel semboller (geo-
metrik sekiller) kullanilarak gosterilmesine akis diyagrami denir.

Akis diyagrami hazirlanirken kullanilan sekiller ve anlamlari Tablo 1.5'te gdsterilmistir.

Tablo 1.5: Akis Diyagrami Sembol ve Gorevleri

SEKILLER

KULLANIM YERI

Basla-Bitir

Algoritmanin basladigini ve bittigini gdsteren semboldiir.

Aritmetik islemlerin ve degiskene deger atama islemlerinin
yapildigi semboldiir.

Veri giris ve degisken tanimlamalarinin yapildigi sembol-
dir.

Onceden tanimli islem / fonksiyonlari calistirmak icin kulla-
nilan semboldiir.

Cikt1 almak ve ekran goriintiisi olusturmak icin kullanilan
semboldir.

Dongu islemleri icin kullanilan semboldiir.

Karar verme / karsilastirma islemleri icin kullanilan sembol-
dr.

Akis noktalarini baglamak icin kullanilan semboldiir.

-
—
Y
Ll
=
.4
¢
| —

Akis yonlinl gosterir. Akis, okun yoniine gore ilerlemekte-
dir.

BN
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1.4.1. Flowchart (Akis Diyagrami) Hazirlama Programinin Kurulumu

Akis diyagrami hazirlama programi kullanilarak hazirlanmak istenilen akis semalari bilgisayar ortaminda ko-
laylikla cizilebilir.

Akis diyagrami hazirlama programi bilgisayara kurulum gerektirmeden cevrimici kullanilabilecegi gibi bilgi-
sayara kurularak internet baglantisi olmadan da kullanilabilir.

Akig diyagrami hazirlama programina draw.io internet adresinden erisilebilir.

Akis diyagrami hazirlama programi tarayicida calistirildigi zaman asagidaki gortintu ile karsilasihr:

Save diagrams to:

| (==

Google Drive Cnelrive Device

Akis diyagrami programi ile ¢alisilacak ortam buradan secilir.

\._.ﬁ Device

Create New Diagram

Open Existing Diagram

Change storage

Help Language (B

4» Get Desktop

| | Do not show again

Gorsel 1.7: Flowchart programi kurulum

“Get desktop” secenegdi programin .exe dosyasini bilgisayara indirerek internet baglantisi olmadan da
programin kullanilmasini saglar.

Sirasi ile Create New Diagram ardindan da Blank Diagram secilip Create diigmesine tiklandigi zaman akis |
semalarinin hazirlanacadi araytiz ekrani agilir (Gorsel 1.8).

—
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ded  Fie Edt view Amange Extras Help

B~ 100% ~ Q
Search Shapes Q

- Scratchpad

Gorsel 1.8: Akis semasi araylzi

oA
Diagram
View
@ Grid 10ptz [0
¥l Page View

Background [ Image

Shadow

Options
#| Connection Arrows
¥ Connection Points

¥ Guides
Paper Size
A4 (210 mm x 297 mm)

® Porirait Landscape

Edit Data
Clear Default Style

Kullanilacak olan nesneler siriikle birak yontemi ile tasarim alanina aktarilarak akis semalari basit bir sekil-

de olusturulur.

1.4.2. Dogrusal Akis Semasi Ornekleri

1. e
Dikdortgenin alanini hesaplayan algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.
ALGORITMA AKIS SEMASI
A1-Basla

A2-Oku kenar1

A3-Oku kenar2
A4-alan=kenar1*kenar2
A5-Yaz alan

A6-Bitir

alan=kenari*kenar2

:

alan
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Klavyeden girilecek 3 sayiy1 toplayip sonucu ekrana yazdiran programin algoritmasini ve
akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla
Bagla
A2-Sayilari giriniz; A,B,C

A3-Toplam=A+B+C

A4-Yaz Toplam AB.C
A5-Bitir
—
Toplam=A+B+C
Yaz Toplam
.‘____/"""\

m Dikdértgenin cevresini hesaplayan algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.

S ,'ri'_ http://kitap.eba.gov.tr/
Xy e M KodSor.php ?KOD=22319

Sire e [5]

1.4.3. Karar ifadeleri Kullanilarak Hazirlanan Akis Semasi Ornekleri

-

1
Klavyeden girilen bir sayinin negatif mi, pozitif mi yoksa sifir mi oldugunu yazdiran programin
algoritmasini ve akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla -
Basla
A2- Saylyi gir;Sayi ’

A3- Eger Sayi<0 ise yaz “girilen sayi negatiftir” ve A6 ya
git

A4- Eger Sayi>O0 ise yaz “girilen sayi pozitiftir” ve A6 ya
git

A5- Girilen sayi sifirdir

Girilen say!
negatiftir

Girilen say
pozitiftir

A6- Bitir

irilen say! sifird
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Klavyeden girilen iki sayidan birincisi biiyiik ise toplama, ikincisi biiyiik ise carpma islemi yapan
algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla
Basla
A2-Sayilan gir; x,y

A3-Eger x>y ise sonuc=x+y ve git A5

A4-Degilse sonuc=x*y "

A5-Yaz sonuc

A6-Bitir
Evet
SONUC=X+Y
Hayir
SONUC=x*y
L J
SONUC ]

m Klavyeden girilen iki sayidan biiyiik olani ekrana yazdiran algoritmayi ve akis semasini ¢iziniz.
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W http://kitap.eba.gov.tr/Kod-

1.4.4. Donguler Kullanilarak Hazirlanan Akis Semasi Ornekleri R

20 Ogrencinin Programlama Temelleri dersi birinci sinav notlari giriliyor. Gecme notu 60 olan sis-
temde, kalan 6grenci sayisini bulan algoritmayi ve akis semasini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI
A1-Basla
Bagla
A2- sayac=0, kalan=0
A3- Sinav Notunu Gir, s_not sayac=0
A4- Eger s_not<60 ise kalan = kalan + 1 [ kalan=0 ]

A5- sayac = sayac + 1

A6- Eger sayac <= 20 ise, Git A3
A7-Yaz kalan

A8- Bitir

kalan=kalan+1

Hayir

el
-
sayac=sayac+l

Evet

sayac=20
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Klavyeden girilen 10 sayinin toplamini hesaplayan algoritmayi ve akis diyagramini hazirlayiniz.

ALGORITMA AKIS SEMASI

A1-Basla
Bagla
A2- toplam=0,

A3- Dongli baslat (sayi,1'den 10’a kadar)

A4- toplam=toplam-+sayi [ toplam=0 ]
A5- Dénguyi bitir

A6- Yaz toplam

Dongl baslat
(sayi,1'den 10'a
kadar)

A7- Bitir

,r" sayi ;

Y

[ toplam=toplam+sayi ]

I

m Sifir girilinceye kadar girilmis olan sayilarin karesini hesaplayan algoritmay ve akis semasini
hazirlayiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME 1

1. Asagidakilerden hangisi bir problemin ¢6ziimi icin dogru degildir?

A) Bir problemi ¢ozebilmek icin problemin net bir sekilde ortaya konmasi gerekir.

C

B)
)

Problem ne kadar iyi anlasilirsa ¢cdziim de ayni dlclide kolay olacaktir.

Problemi ¢cdzmek icin farkli yol ve yontemler denenmelidir.

D) Cozim adimlari kafa karistirmayacak sekilde olmalidir.

E)

Goziime ulasabilmek icin her zaman tek bir yol yeterlidir.

2. Surekli kilo alma probleminin sebebinin ne oldugunu tespit etme problem ¢6zme basamaklarinin
hangisine aittir?

A) Problemitanimlama

C

B)
)

Problemi anlama

Alternatif ¢c6zlim yolu belirleme

D) Cozimi uygulama

E)

Cozumu test etme

3. Yukandaki tabloda klavyeden girilen iki sayinin biyik olanindan kiicik olanini ¢ikarip sonucu ekra-
na yazdiran programin akis semasi verilmistir. Programin dogru sonug¢ vermesi icin soru isareti olan
yerlere asagidakilerden hangisi getirilmelidir?

Evet: sonuc=A+1, Hayir: sonuc=A-B
Evet: sonuc=A-B, Hayir: sonuc=B-A
Evet: sonuc=B-A, Hayir: sonuc=A-B
Evet: sonuc=sonuc-A, Hayir: sonuc=sonuc-B

Hicbiri
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4. Klavyeden girilen iki notun ortalamasinin bulunmasi istenmektedir. Algoritma asagidaki gibidir.

Basla

b

r
i not1.not2 ;
?

Yaz ortalama

Buna gore soru isareti olan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?

>

) ortalama=not1+not2

0

ortalama=(not1)+(not2)

N

)
)

ortalama=(not1+not2/2)

9O

) ortalama=(not1+not2)/2

m

) ortalama=toplam-(not1+not2)

5. Asadida karisik halde verilmis adimlan dogru sekilde diizenleyerek “makarna pisirme” algoritmasini
hazirlayiniz.

Bitir, suyu kaynat, tencereye su koy, basla, makarnayi ekle, tuz ekle, makarnay! pisir, makarnanin
suyunu suz.

| Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddlt ettiginiz sorularla ilgili konular veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timi
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geciniz.
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OGRENME BiRiMi 2
BLOK TABANLI .
PROGRAMLAMA

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;

Blok tabanli programlama kavramini tanimlayabilecek,

Blok tabanli programin kurulumunu yapabilecek,

Blok tabanl programa cevrimici kayit yapabilecek,

Blok tabanl programi kullanarak kendi karakterlerinizi olusturabilecek,
Blok tabanl programda yaptiginiz calismalara sesler ekleyebilecek,

Blok tabanli programda koordinat diizlemi Uzerinde sekiller cizebilecek,
Blok tabanli programi kullanarak matematiksel islemler yapabilecek,
Blok tabanl programi kullanarak animasyonlar tasarlayabilecek,

Blok tabanh programi kullanarak bilgisayar oyunlari hazirlayabileceksiniz.

XXX XX

Anahtar Kelimeler:

Kodlama, blok programlar, oyun, dekor, kukla, kostiim, animasyon.

- ¢




Blok Tabanli Programlama

Hazirlik Calismalari

1. Blok tabanli programlarin neler oldugunu arastiriniz.
2. Blok tabanli programlarla neler yapilabilecegini arastiriniz.

3. Blok tabanli programlarin masadistii ve internet ortaminda kullaniminin avantajlarinin neler oldugunu aras-
tinniz.

2. BLOKTABANLI PROGRAMLAMA

2.1. Blok Tabanli Programlama Ortami

Blok tabanli kodlama programlari; programin sundugu hazir kod bloklarini kullanarak oyunlar, etkilesimli
hikayeler, projeler ve animasyonlar hazirlayip paylasmak icin kullanilan gorsel kodlama ortamlaridir.

Blok tabanli programlar yaratici diisinme ve problem ¢ézme becerilerinin gelismesine imkan saglar. Kod
bloklarinin siriikle birak yontemi kullanilarak art arda siralanmasiyla verilen problemin ¢6ziim gerceklestirilir.

Blok tabanli programlar ¢evrimici (on-line) paylasim 6zelligi sayesinde, yapilmis olan calismalar diinya lize-
rindeki programi kullanan herkesle paylasarak sosyallesmeye de imkan saglar.

Blok tabanli kodlama programi olan Scratch, MIT Medya Lab'inda yer alan Lifelong Kindergarten grubu ta-
rafindan gelistirilmis bir projedir ve Ucretsizdir.

Blok tabanli kodlama programi, internet tzerinden cevrimici olarak kullanilabilecegi gibi bilgisayara indirip
kurulum yapilarak ¢cevrimdisi (off-line) olarak da kullanilabilir.
2.1.1. Kurulum

Scratch programini ¢evrimdisi kullanabilmek icin https://scratch.mit.edu/download adresini ziyaret ettik-
ten sonra bilgisayarinizda kurulu olan isletim sistemini secip programi bilgisayara indirip “exe” uzantili dosyayi
calistirarak yonergeler dogrultusunda programi bilgisayariniza kurabilirsiniz.

Scratch Desktop Kurulumu = >
Yukleme Ayarlanm Secin

Bu Uygulama Kimler igin Kurulsun?

Litfen bu yazihimi tim kullamalar icin mi yoksa sadece kendiniz mi kullanmak istediginizi secin

() Bu bilgisayan kullanan herkes (ve tim kullamalar)

(®) sadece benim icin (Aaaa)

Her kullara igin zaten bir kurulum var. (C:\Users\, A33 a\Applata'Local\Programs\Scratch
Desktop)
Yeniden yikleme fyikseltme

Vazgeg

Gorsel 2.1: Scratch desktop (masadistii) kurulumu
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2.1.2. Hesap Olusturma

Programi internet Uzerinden ¢evrimici kullanmak igin https://scratch.mit.edu/ adresini ziyaret edip yoner-
geleri takip ederek cevrimici kayit yapilabilir.

} Uygulama: Hesap olusturma

Scratch programinda hesap olusturmak icin asagidaki yonergeleri uygulayiniz.
X Scratch programi web sitesine giriniz.
X Scratch'a Katil digmesine tiklayarak cevrimici kayit yapiniz.

Scratch'a Katil

Create projects, share ideas, make friends. It's free!

Create a username

[ Kullanici Adi ] Gergek adini kullanma

Bir parola olugtur

Parola

Type password again

Yeni Sifre

Sonraki

Gorsel 2.2: Scratch hesap olugturma

Kullanici adi belirleyiniz (Gergek adinizin olmamasi tavsiye edilir.).

Bir parola belirleyiniz.

Yasadiginiz Glkeyi seciniz.

Dogum tarihinizi seciniz (Ay-yil olarak).

Cinsiyetinizi seginiz.

E-mail adresinizi yaziniz ve s6zlesmeyi kabul edip hesabi olusturunuz.

XXX XXX

What's your email?

[ aaa@aaa.com

We will keep this information private. 0

By creating an account, you acknowledge the Gizlilik ilkelerimiz and
you accept and agree to the Kullanim Sartlari.

Create Your Account

Gorsel 2.3: Kisisel hesap olusturma

DICENEN Hazirlanan projelerin  paylasilabilmesi icin posta adresinin dogrulanmasi gerektiginden (
gecerli bir e-posta adresi girilmelidir.
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2.2. Blok Tabanli Programin Arayuizu

Scratch programi, kullanimi kolay ve anlasilabilir bir araylize sahiptir. Programin web sitesine Uyelik bilgile-
riyle giris yapilip Olustur butonuna (diigmesine) tiklandiginda Gorsel 2.4'teki arayliz ekrani gelecektir.

@ Egitici Dersler  Untitled-6 €3 Proje sayfasina bak MENU cugu(;u B . programlama »

Bl Harket BLOKLAR W' KODLAMA ALANI s KISAYOLLAR
[OR ©> © ccrececon 30

Olayar $

@ Q2

Konta

@
Agiama

L.

2
%
%

)
2

2

YVTRION3A

o

i
(a
[

Sirt Gantasi
Gorsel 2.4: Scratch programi gevrimigi aray(iz ekrani
Bloklar: Scratch programinda kullanilan bloklarin yer aldigi bolimdyir.

Kodlama alani: Bloklarin sirliklenmesiz ve alt alta yerlestirilip birlestirilmesi ile kodlamanin yapildigi
bolimdir.

Sahne: Projenin 6n izlemesinin yapildigi bolimdur. Scratch programinda hazirlanan her sey bu bdlimde
hayat bulur.

Kuklalar: Kuklalarla ilgili islemlerin (isim, yon, boyut, gériinirlik, konum) yapildigr bolimdur.

@ * Dosya Diizenle ! Egitici Dersler Untitled-6 €)Y Proje sayfasina bak

Gorsel 2.5: Menii cubugu
Diinya semboli, komutlarin istenilen dilde kullaniimasini saglar.
Dosya menusiinde yer alan;
Yeni: Yeni bir proje olusturmak icin scratch programini agar.
Simdi kaydet: Olusturulmus olan ¢alismayi ¢evrimici hesaba kaydeder.
Kopya olarak kaydet: Yapmis oldugunuz calismanin bir kopyasini olusturur.
Bilgisayarindan yiikle: Bilgisayarda kayith olan scratch projesini internet ortamina aktarir.

Bilgisayarina kaydet: Cevrimici (on-line) olarak yapmis oldugunuz bir calismayr bilgisayar ortamina
kaydetmeyi saglar.

Scratch programinda hazirlanmis olan dosyalarin uzantisi .sb2'dir.

Dizenle menisiinde yer alan;

Geri getir: Silinen karakteri geri getirmek icin kullanilir.

Turbo modu ac: Scratch’in kodlarini daha hizli ¢calistirmasini saglar.

AN
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LG ceriginde yer alan 6rnek projelerin nasil yapildidi ile ilgili egitici derslerin bulundugu bolimdar.

E Ust boliimde yer alan klasér sekline tiklandiginda kendinize ait paylasilmis ve paylasilmamis olan tim
projeler listelenir. Buradan herhangi bir projenin “icine bak” denildigi zaman projenin acilmasi saglanur.

R

Baslat(yesil) ve durdur(kirmizi) diigmeleri: Hazirlanan projenin ¢ahstiriip durdurulmasi icin kulla-

nilir.
m | LY
0B & Ksa yollar: Sahnenin konumunun belirlendigi araclardan olusan kisimdir.

Sekmeler: Kod, Kostlimler ve Sesler olmak (zere ¢ sekme vardir. Kod sekmesi altinda kodlamada kullani-
lacak olan bloklar, kosttimler sekmesinde kuklarda kullanilacak kostiimlerin secilip diizenlenebilecegi alan bulunur.
Sesler sekmesinde ise secili ses ile ilgili ayarlarin yapildigi bolum yer alir.

= Kod &7 Kosttimler o» Sesler

Gorsel 2.6: Sekmeler

Dekor bolimi: Sahnenin arka planinin belirlendigi bolimdar.

2.2.1. Kuklalar (Karakterler)

Scratch ortaminda hazirlanan projeler kukla denilen objelere hayat verilmesiyle olusturulur. Programin sun-
dugu hazir kuklalar kullanilabilecedi gibi bilgisayarda bulunan bir resim veya nesne de kukla olarak kullanilabilir.
Kuklalar boliminden farkli bir kukla secilmedigi stirece karsimiza cikan ilk kukla “kedi” dir.

Gorsel 2.7: Kedi kuklasi

Kuklalar x ve y dogrularinin kesisim noktasinda yer alir. Program ilk acildigi zaman kukla, sahne-
nin tam ortasinda ~- « 1. . (0,0) konumunda yer alir. Kuklanin sahne Ulzerinde bulundugu konum, koordinat
sistemi gibi dustinllebilir. Koordinat sistemi yatay ve dikey iki dogrunun kesisiminden olusur. x ekseni -240 ile 240,
y ekseni ise -180 ile 180 arasindadir. Kuklalar ileriye dogru gittiginde x konumu artar, geriye dogru gittiginde ise x
konumu azalir. Yukariya dogru gerceklesen bir harekette y konumu artar, asagiya inis durumunda y konumu azalir.

Bazi kuklalar birden fazla kostime sahiptir. Bir kuklanin hangi kostlimlere sahip oldugunu goérebilmek ve o
kostumlerle ilgili ayarlar yapmak icin “Kostimler” sekmesine tiklanir.
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@- Dosya  Duzenle Q Egitici Dersler Untitled-6 €5 Proje sayfasina

= Kod & Kostiimler o Sesler

1 .
Kostim  costume1 ) £ 5 B

B3

costume? & .

E --§ -0 - o P IR

2

costume2
93x106

@

N o

D\Q‘\ﬂ
O H ¢ »

0 @@ Bitmap'e Déniistiir Q = @

GOrsel 2.8: Kostiim ekleme ve diizenleme

Kostiim ekleme boliminden kitiiphanede yer alan kuklalarin kostiimlerinden secim yapabilir, kendiniz bir
kostlim ¢izebilir, kameranizi kullanarak bir fotograf cekip kostiim olarak kullanabilir veya bilgisayarinizdaki bir gor-
seli ekleyerek kostiim olarak kullanabilirsiniz.

Bir Kostiim Se¢ simgesine tiklayarak kuklaya farkli kostiimler eklenebilir.

€ Geri Bir Kukla Seg
- OO0

vt 4 R v ®

Abby Amon Andie Anina Dance Apple
Gorsel 2.9: Kostiim kitiphanesi

2.2.2. Dekorlar

Scratch programinda sahnenin arka plan goriintisiine verilen addir. Sahnenin sag alt bolimunde, kuklalarin
yanindaki kisimda yer alir. Dekor ekleyerek sahnenin goriintisi istenilen sekilde dedistirilebilir.

Dekor eklemek icin program kiitiiphanesinden bir dekor secebilir, bilgisayarinizda yer alan bir gorseli dekor
olarak ekleyebilir, dekor cizebilir veya bilgisayarinizin kamerasini kullanarak fotograf cekip dekor olarak kullanabi-
lirsiniz.

Bir Dekor Seg

Gorsel 2.10: Dekor ekleme

BN
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Bir Dekor Se¢ simgesine tiklandigi zaman listelenen dekor kiitliphanesinden projeye uygun dekor segilebilir.

€ Geri Bir Dekor Se¢
ey -X--X-X-r-r--Y-Y.y-J

[
“-
-?/ «

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio

Gorsel 2.11: Dekor kiitiiphanesi

2.2.3. Sesler

Scratch programinda hazirlanan projelerdeki sahne veya karakterlere ses eklemek miimkinddir. Bunun igin
sesler sekmesi kullanilir.

Diizenle <@ Egitici Dersler | Untitled-6 ¢ Proje sayfasina bak

= Kod &f Kostumler o Sesler

? T
Ses Meow I - I El g\,
Kopyala Yapists Yenisine

kopyala

» o« W . s T = »
Dahahzhi DahaYavas Dahasesii D22 Sustur  Sesigogalt sesiazat  Tersi Robot

Yumusak

GOrsel 2.12: Ses ekleme ve diizenleme

Ses ekleme ve diizenleme ekranini kullanarak kutiphanede yer alan seslerden birini segebilir, bilgisayariniz-
da yer alan bir sesi ekleyebilir veya ses kaydi yapabilirsiniz.

Bir Ses Se¢ simgesine tiklandiginda programdaki seslerin listelendigi ekran acilacaktir. Buradan istenilen ses
secilip kullanilabilir.

4 Geri Bir Ses Se¢
Y- Y- - XX

")o ")o 1')0 ")o ")o 1')0 ")o

A Bass A Elec Bass A Elec Guitar A Elec Piano A Guitar A Minor Uk... A Piano

Gorsel 2.13: Ses kitiiphanesi

(
F

Vo .
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2.2.4. Kod Bloklari

Scratch’ta hazirlanan projeler kod bloklarinin belli bir siraya gore bir araya getirilmesi ile olusturulur. Her blok

yaptigi islemlere gore farkl kategorilerde gruplanmistir.

Hareket Gorondm — Ses

Dlaytar  Kontred  Algdama  Operaticier Dediskenier Bioklanm

Gorsel 2.14: Kod bloklar

Tablo 2.1: Bloklarin Gorevleri

BLOK ADI BLOK ORNEGI ISLEVI
- m ; Kuklalarin konumu, yonu ve hareketinin belirlen-
adim git Y
HAREKET BLOGU _ mesi icin kullanilan bloklardir.

GORUNUM BLOGU Merhaba! ReC

Kuklaya soyletilmek istenen bir s6zlin baloncuk-
lar icinde soyletilmesi, kuklanin sahnedeki kilig
veya boyutu gibi goriintu ile ilgili ayarlar icin kul-
lanilan bloklardir.

SES BLOGU

tim sesleri durdur

Kuklalara ses eklemek ve seslerin kontroltini
saglamak icin kullanilan bloklardir.

OLAYLAR BLOGU

[ ermebsl
o
=

Program baslatmak, kuklay: tiklamak, dekor de-
gisikligi, ses yliksekligi ve bir haber alip haber
vermek gibi bir olayin tetiklenmesi gerektigi du-
rumlarda kullanilan bloklardir.

KONTROL BLOGU

Bir islemin birden fazla tekrar etmesi, belirlenen
stire boyunca beklemesi, akisin kontrol edilmesi,
dizilerin durdurulmasi ve ikiz islemler icin kullani-
lan bloklardir.

ALGILAMA BLOGU

fare-imlecine » deg@iyor mu?

Kullaniciya soru sorduran ve aldigi cevaba gore
islem yaptiran, bir tusa veya fareye basil olup
olmadigi, bir rengin baska bir renge degip deg-
medigi gibi algilama islemleri icin kullanilan blok-
lardr.

-Ii
0 ,

degiskenim » i o yap

OPERATORLER BLO- Aritmetiksel, mantiksal ve karsilastirma operat6-

GU ri islemleri ile mod alma, birlestirme, yuvarlama
gibi matematiksel islemlerin yapildigi bloklardir.

DEGISKENLER BLOGU Degiskenler olusturup degiskenlerle ilgili islemle-

rin yapildigi bloklardr.

BLOKLARIM BLOGU Bir Blok Olustur

Siklikla kullanilacak islemler icin olusturulan
pembe renkli, kisiye veya programa 6zel bloklar-
dir.

B —
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2.3. Proje Uygulama Ornekleri

Ye§il bayrak tiklandiginda ormanda gezen tavsan uygulamasini yapiniz.

Gorsel 2.15: Ornek 1 gérseli

http://kitap.eba.gov.tr/
Pt KodSor.php?KOD=22321

V' Yénergeler

Scratch.mit.edu adresine Uyelik bilgilerinizle giris yapip Olustur digmesine tiklayarak yeni bir proje
olusturunuz. Masalstlu uygulamasi ile ¢alisacaksaniz Dosya menustinden Yeni komutunu secerek yeni bir
proje sayfasi aciniz.

Ust meniiden projenizin adini “ilk calismam” olarak belirleyiniz (Yeni bir proje acildiginda, projenin ismi
Untitled olarak karsimiza ¢ikar.).

Gorselde yer alan dekoru sahneye ekleyiniz.
Kedi kuklasini siliniz [¢Op (x) simgesine tiklayiniz.].

Kukla 1

Kutiphanede yer alan tavsan ve aga¢ kuklalarini sahneye ekleyiniz.
Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundaki kod blogunu

kodlama alanina siiriikleyiniz.

GOriniim blogundan komutunu secerek tavsanin boyutunu %50 ki¢iltiintz.

Hareket blogunu kullanarak tavsanin konumunu x:-193, y:-133 olarak ayarlayacak komutu seciniz.

Program durduruluncaya kadar islemin devam etmesi icin Kontrol kod bloklarinin altinda yer alan “Stirekli
tekrarla” komutunu ekleyip tavsanin hareketlerini belirleyecek komutlari bu blok arasina yaziniz.

GOrinim blogundan “Sonraki kostim” komutunu seciniz. Bu komut ile kuklanin farkh kostimleri arasinda
sirastyla gecis saglanacaktir.

Hareket blogundan “10 adim git” komutunu seciniz.
Kontrol blogundan “1 saniye bekle” komutunu secip siireyi 0.25 olarak degistiriniz.

Hareket blogundan sirasi ile “Kenara geldiyse sektir” ve “donis stilini sol-sag yap” komutlarini secerek
tavsanin sahnenin sonuna geldiginde geriye donis yapmasini saglayiniz.

Pan ¥ \
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Yeg.il bayraga tiklandiginda koordinat diizleminin (100,-100) noktasindan baslayarak 200x200
pixel(adim) dlcllerinde ve her kenari farkl renk olan bir kare cizdiren uygulamayi yapiniz.

v [(2:0,¥:180)

(%:-240,Y:0)

»

(¥:240,¥:0)
5

1

‘_(X:U.Y:-ISD)

Gorsel 2.16: Ornek 2 gérseli

V' Yonergeler

K “Renkli kare”adinda yeni bir proje olusturunuz.

Sahneye xy-grid dekorunu ekleyiniz. @
X Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundan kod blogunu

kodlama alanina siiriikleyiniz.

X

K Kalem blogunu, bloklariniz arasina ekleyiniz. Bunun icin kod bloklarn kategorisinin alt tarafinda yer alan

simgesine tiklayiniz ve agilan pencereden kalem eklentisini seciniz.
K Kuklanin ekranda gériinmemesi icin Goriiniim blogundan “Gizle” kod blogunu kodlama alanina strtkleyi-

niz.

K Onceden kalan cizimler olmamasi icin Kalem blogundan “timiini sil” komutunu secip kalemi temizleyiniz.

K “Kalemi kaldir” komutunu seciniz.

X Kalem kod blogundan kalem rengi ve kalinligini belirleyiniz.

K Cizimin baslayacagi konumu belirlemek icin hareket blogundan x ve y degerlerini belirleyecek komutu
seciniz. (X:100,y:-100) yapiniz.

K Cizim yapmak icin Kalem blogundan “kalemi bastir” komutunu seciniz.

K Cizecegimiz sekil kare oldugundan Kontrol blogu altinda yer alan “10 defa tekrarla” komutunu secip 10
sayisini 4 olarak degistiriniz. Blok icindeki komutlarin 4 defa tekrar etmesi saglanacaktir.

K Kontrol blogundan“1 saniye bekle” kod blogunu secerek cizimi daha rahat gérebilmeyi saglayiniz.

K Hareket blogundan “90 derece don” komutunu secerek ¢izmeye baslayacaginiz yonu belirleyiniz. Hareket
blogundan, belirlenen yone ka¢ adimlik (pixellik) ¢izilecegini seciniz.

K Kalem blogundan, “kalem rengi 10 artir” komutunu secerek her kenarin farkli renkte olmasini saglayiniz.
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Kediye (0,0) noktasindan baslayarak bir daire cizdiren scratch uygulamasini hazirlayiniz.
o e a

~ ~r Q ~ (3 ~r Q ~ s

o © o O o © o

O 0 o O 0 o ¢
o O o © o O fo)

o O O o o O O (
o © o O o © o

(@] O o O o C
o O o © o O fo)

o O O o o O O (
o © o O o © o

O O o O O o C
o O o © o O o)

(@] O o ©O o C
o 0O o Jo o O fo)

o O O (] o O (
fo) o o 10 fo) (] (e}

(@] O o O o C
o O o ©C o O fo)

o O O O o O (
o © o O O o

O O o ©O O o C

o O o © o O o © o O fo)
- N N (@] - g (o] (@] - [N ¢

Gorsel 2.17: Ornek 3 gérseli

e o]
..'..-1'-1.;:;1' http://kitap.eba.gov.tr/
Epil " KodSor.php?KOD=22321

V' Yonergeler

X X

XXX XKX

X

“Daire ¢izen kedi” adinda yeni bir proje olusturunuz.
Sahneye resimdeki “circles” dekorunu ekleyiniz. @
Yesil bayraga tiklandigr zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundan kod blogunu

kodlama alanina stiriikleyiniz.

Cizimin baslayacagi noktayi belirlemek icin Hareket blogundan “x :0, y:0 konumuna git” komutunu seginiz.
Onceden kalan cizimler olmamasi icin Kalem blogundan “timiinii sil” komutunu secip kalemi temizleyiniz.
Kalem blogunu kullanarak sirasiyla kalem kalinligini 5, kalem rengini 50 olarak ayarlayiniz.

Cizim yapmak icin Kalem blogundan “kalemi bastir” komutunu seginiz.

Kalemin her adimda 1 adim (pixel) ilerleyip 1 derece donmesi ve bunu 360 defa tekrar etmesi icin Kontrol ve
Hareket bloklarindan yararlanarak kalemi bastir komutunun altina asagidaki blok kodlari yerlestiriniz.

~ simgesine tiklayip programi calistiriniz.

m Yesil bayraga tiklandigi zaman tiim kenar renkleri birbirinden farkli olan bir ticgen ciziniz.
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Yesil bayraga tiklandiginda “Kodla” yazisinin harflerindeki renklerin tek tek degismesini saglayan

scratch animasyon uygulamasini yapiniz.

A

D L

\SZAS/AS/AS/AS/AS7
rrerrerer

ESESESESES TN
COCOOoCO0O
e

Gorsel 2.18: Ornek 4 gérseli

e ]

|.:|.:1:1_|' http://kitap.eba.gov.tr/
e KodSor.php?KOD=22321

=
e DL

V' Yonergeler

X XXX

X

“Renkli yaz1” adinda yeni bir proje olusturunuz.
Kedi kuklasini silip “K-O-D-L-A" kuklalarini sahneye y:0 olacak sekilde yan yana ekleyiniz.

.

Block-K kuklasi secili iken asagidaki islemleri sirasiyla yapiniz. o N

Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gerceklesecedinden Olaylar blogundan LFJ kod blogunu
kodlama alanina strikleyiniz.

Tiklandiginda blogunun altina 6nceden uygulanmis olan gorsel efektlerin temizlenmesi icin gortinim blogu-
nun altinda yer alan “gorsel etkileri temizle” blogunu ekleyiniz.

Kontrol blogundan 1 saniye bekle secildikten sonra renk etkisini %5, parlaklik etkisini %25 degistirecek ko-
mutlari alt alta ekleyiniz.

gorsel etkileri temizle

renk v etkisini e degistir

parlaklik »  etkisini @ degistir

Tum kuklalar icin ayni komutlari ufak degisiklikler yapip kullanmak icin yukaridaki bloklari sirt cantasina su-
rikleyiniz. Daha sonra sirt cantasindaki kodlarin her bir kuklanin kodlama alanina suriikleyip eklenmesini sag-
layiniz.

“K” harfi icin olan 1 saniye bekle ve renk etkisini 5 degistir komutlarini, “O” harfi icin 2 saniye ve 25, “D" harfi
icin 3 saniye ve 50, “L" harfi icin 4 saniye ve 75, “A” harfi icinse 5 saniye ve 100 yapip renk ve siire gecislerini
saglayiniz.

~ simgesine tiklayip animasyonu calistiriniz.

DI (YN Sadece cevrimici editdrde yer alan sirt cantasi 6zelligi ile farkh calismalarda veya karakterlerde

kullanilmak istenen kodlar, sirt cantasi bélimune tasinarak daha sonra kullaniimak tizere saklanabilmektedir.
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Yegil bayraga tiklandiginda eklediginiz Dragonfly kuklasinin fare hareket yoniine gore imleci ta-
kip etmesini saglayan scratch uygulamasini yapiniz.

Gorsel 2.19: Ornek 5 gérseli

Mk hitp//kitap.eba.gov.tr/
el KodSor.php?KOD=22321

V' Yonergeler

“Kelebek” adinda yeni bir proje olusturunuz.
Dekor ekleyiniz.
Kedi kuklasini siliniz ve dragonfly kuklasini ekleyiniz.

Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundan *
kodlama alanina surikleyiniz.

Kelebegin boyutunu %50 oraninda kugultiniz.

X XXX

kod blogunu

X

X . digmesi tiklanana kadar olay gercekleseceginden Kontrol blogundan “Sirekli tekrarla” komutunu
seciniz ve bu komut arasina asagidaki komutlar yaziniz. Béylelikle 2 farkl kostime sahip dragonfly kuklasi
imleg hareketine gore sekil ve pozisyon degistirecektir.

surekli tekrarla

fare-imleci » ‘e git

sonraki kostim

@ saniye bekle

m Klavyeden bosluk tusuna basiimasiyla birlikte “Butterfly 1” kuklasinin siirekli olarak kostim
degistirip rastgele konumlarda u¢masini saglayan scratch uygulamasini yapiniz.

N
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Yesil bayraga tiklandiginda davul esliginde dans edip dans sirasinda klavyeden bosluk tusuna
basildiginda renk degistiren kedi uygulamasini yapiniz.

Gorsel 2.20: Ornek 6 gérseli 0l

":":‘:1-" http://kitap.eba.gov.tr/
e’ KodSorphp?KOD=22321

V' Yonergeler

K “Dans eden kedi” adinda yeni bir proje olusturunuz.

X Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundan kod blogunu
kodlama alanina siiriikleyiniz.

K Gorseldeki dekoru sahneye ekleyiniz.

X Sahneye dekor amagli kullanilacak olan araba kuklasini ekleyiniz.

X Kedi kuklasinin proje basladigi zaman ilk konumlanacad yeri belirlemek icin Hareket blogunu kullanarak x
konumunu -172 ve y konumunu -96 olarak ayarlayiniz.

K Kuklanin iki saniye boyunca ekrana “Dansimi izlemeye ne dersiniz?” mesajini vermesini saglayiniz. Bunun
icin Gortiinim blogunu kullaniniz.

X Calgilari ve davullari calabilmek icin Miizik blogunu, bloklariniz arasina ekleyiniz. Bunun icin kod bloklari
kategorisinin alt tarafinda yer alan H simgesine tiklayiniz ve agilan pencereden miizik : eklentisini
seciniz. :

X Mesajin ardindan Kontrol kod bloklarinin altinda yer alan Sirekli tekrarla kod blogunu ekleyiniz. Bu blok
arasina eklenen kodlar program durduruluncaya kadar calisacaktir.

K Davul ve vurus ayarlari ile ileri ve geri gitmeyi saglayacak komutlari, stirekli tekrarla blogunun icine yerles-
tiriniz.

vurus cal

vurus cal

X Bosluk tusuna basildiginda kedi kuklasinin renginin degismesi icin asagidaki bloklari ekleyiniz.

color v etkisini 9 degistir

| W
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Muzik esliginde dans eden kadin uygulamasini yapiniz.

Gorsel 2.21: Ornek 7 gérseli

V' Yénergeler

y http://kitap.eba.gov.tr/
o KodSor.php?KOD=22321

X

“Dans” adinda yeni bir proje olusturunuz.
Resimdeki dekoru sahneye ekleyiniz.
Kedi kuklasini siliniz ve resimdeki “Cassy Dance” kuklasini sahnede x: 26, y: 16 konumuna gelecek sekilde
yerlestiriniz.

Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundan
kodlama alanina surikleyiniz.

4 farkh kostiime sahip olan kuklamizin program her calistiginda Cassy-a kostiimiinde baslamasi icin Goru-
nim blogundan “cassy-a kuklasina ge¢” komutunu kod bloklarinin altina yerlestiriniz.

2 saniye boyunca kuklanin “hadi dans edelim:)” mesajinin goriinmesini saglayacak komutu Goriiniim blo-
gundan ekleyiniz.

Kontrol blogunda yer alan surekli tekrarla blogu arasinda 0.5 saniye araliklarla kostiim ve renk etkisi komutu
kullanarak kuklanin kostiim rengini degistirmeyi saglayacak kodlari yaziniz.

kod blogunu

cassy-a v kiligina gec

dance around »

sesini bitene kadar cal

“Cassy Dance” kuklasi ile ilgili olaylar gerceklestigi siire boyunca arka planda ses ¢almasi icin ayri bir blok

grubu olusturmak gerekir. Ses eklemek icin W) Seslen sekmesinden bir ses se¢ Q digmesine tiklanir.

istenilen ses secildikten sonra Ses blogu kullanilarak “.... sesi bitene kadar cal” komutu Siirekli tekrarla
blogu arasina yerlestirilir.

A~
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Ye§il bayraga tiklandiginda girilen sayilarin esit olup olmadigi mesajini veren scratch uygulama-

Nl yazmlz.
sayi1 (D
v

sayi2
]

girilen sayilar esit degildir

Gorsel 2.22: Ornek 8 gérseli O

..:..-1-1_,1' http://kitap.eba.gov.tr/
e ' KodSor.php?KOD=22321

V' Yonergeler

- “Sayilarin esitligi” adinda yeni bir proje olusturunuz.

+ Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundan
alanina surukleyiniz.
- Iki sayinin karsilastirmasini yapmak icin sayi1 ve sayi2 adinda iki degisken tanimlayiniz. Bunun icin Degiskenler blogundan

kod blogunu kodlama

Bir Degisken Olugtur komutunu seginiz.

Yeni Degisken x

Yeni degisken adi:

sayi1

« Tum kuklalar o Sadece bu kukla
icin icin

b n

Gorsel 2.23: Degisken ekleme

+ GOrlinim blogundan “Merhaba de” komutunu calisma alanina ekleyip “Sayi degerlerini belirleyiniz” seklinde
degistiriniz.

+ Kontrol blogundan “1 saniye bekle” kod blogunu secip 10 saniye olarak degistirerek karsilastirilacak sayr degerlerini
ayarlamak icin stre taniyiniz.

 Degiskenler blogunda yer alan komutunu kodlama alanina siiriikleyip asagidaki sekilde

degistiriniz.

sayil » i sayil vyap

sayi2 v i sayi2 yap

- Sayil'in sayi2 ile esit olup olmadiginin kontroliinii yapmak icin Kontrol blogundan “Eger-ise” karar ifadesini secip
asagidaki gibi diizenleyiniz.

eger sayil = sayi2 ise

girilen sayilar esittir M=}

degilse

girilen sayilar esit degildir M=}

D]y Birden fazla kukla kullanilan durumlarda hangi kukla ile ilgili eylem gerceklesecekse o kukla segilir
ve gergeklestirilmesi istenen eylemler yazilir.

m Girilen iki sayinin toplamini ve carpimini bulduran scratch uygulamasini yapiniz.

BN
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Yesil bayraga tiklandiginda sayi
tahmin oyununu baslatan scratch uygulamasini ya-

piniz.

Akhimdaki sayiyt
tahmin ediniz

Aklinizdan bir sayi tutup arkadaslari-
nizdan bu sayiyl tahmin etmelerini isteyiniz. Tutulan
sayl 1 ile 50 arasinda olmali ve herkesin sadece bes
kez tahmin hakki bulunmalidir.

WV Yonergeler

+ “Sayl tahmini”adinda yeni bir proje olusturunuz.

« Resimdeki dekoru sahneye ekleyiniz.
« Kedi kuklasini silip “Dee” kuklasini ekleyiniz.

+ Yesil bayraga tiklandigi zaman olay gercekleseceginden Olaylar blogundan kod blogunu kodlama
alanina surukleyiniz.

- Bilgisayarin rastgele olusturacadi sayi icin “tutulan_sayi’, tahmin sayinizi tutmak icin “sayi” ve yaptiginiz tahminleri
tutmak icin ise “cevap” adinda U¢ degisken olusturunuz.

+ Degiskenler blogundaki degiskenleri asagidaki gibi diizenleyiniz. Boylelikle bilgisayarin tuttugu sayinin ekranda
gortinmesi engellenmis olacaktir.

Y-S
o ®

« Sayil ve cevap degiskenlerini O (sifir) yapiniz.

- Bilgisayarin 1 ile 50 arasinda rastgele sayi tretmesini saglamak icin Operatérler blogundan “1 ile 10 arasinda rastgele
sayl se¢” komutunu secip diizenleyiniz.

- Degiskenler blogunu kullanarak “Tutulan_sayi” degiskenini yapiniz.
+ Kuklanin ekrana mesaj vermesini saglayiniz.
+ Sayil sayacini 1 arttiriniz.

- Bilgisayarin tuttugu sayi ile verilen cevap esit olana kadar ve tahmin sayisi 5'i ge¢medigi stirece tutulan_sayi degiskeni
ile verilen cevabi karsilastiriniz. Bes adet sayi girildigi halde girilen say1 tahmin edilememisse bilemediniz mesajini verip
tutulan sayinin ne oldugunu ekrana yazdiriniz.

" cevap < ftutulan sayi

sayi v i o yap o EENICA ORI Daha biyik bir sayi giriniz! JG[E
cevap v i e yap
tutulan_sayi v i o ile @ arasinda rastgele sayl se¢  yap

° EENNER Tl Aklimdaki sayly1 tahmin ediniz M6

e EELIER TGN 5 tahmin hakkiniz oldugunu unutmayiniz:

. cevap > tutulan_sayi

e EENIVEN ST Daha kiicuk bir sayi giriniz! JMe[=]

cevap = tutulan_sayi

e EERIVENSIVIe=l Dogru tahmin MGl=

sayi v i o kadar degistir

diye sor ve bekle

cevap v i cevap yap

° EENERITRIEN bilemediniz dogru cevap JG[E

tutulan_sayi de

/A
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Blok Tabanli Programlama

O]( I’ M0 Balon yakalama oyunu

Yesil bayraga tiklandiginda sahnede rastgele ucan balonun, lzerine her tiklandiginda renginin degisip ses
ctkmasini ve puanin artmasini saglayan uygulamayi yapiniz.

\
J
\

Gorsel 2.24: Ornek 10 gérseli

y http://kitap.eba.gov.tr/
o KodSor.php?KOD=22321

WV Yonergeler
+ “Balon yakalama”adinda yeni bir proje olusturunuz.
+ Sahneye bir dekor ekleyiniz.
« Sahneye balon kuklasi ekleyiniz.

- Oncelikle balonun oyun durdurulana kadar sahnede rastgele gezmesini saglamak icin asagidaki komutlari
yaziniz.

strekli tekrarla

- (D CD ) v: (DD (D) eert e SR tonumins gt

+ "0.5 saniye bekle” komutu ile balon hizli hareket edecektir. Balonun daha yavas gezinmesi istenirse bu
rakami arttirabilir, cok daha hizli hareket etmesi icin deger azaltilabilir.

« Balona her tiklandiginda bir puan alinmasini saglamak icin “Puan”isminde bir degisken olusturunuz.
« Puani 0 yapmak icin Degiskenler blogunu kullaniniz.

« Oyunda puan alabilmek icin hem imlecin balon lizerine degmesi hem de farenin tiklanmasi gibi iki kosulun
ayni anda gerceklesmesi icin Operatorler blogundan “ve” operatoriind kullaniniz.

« Farenin kuklayla etkilesimi ve fareye tiklanip tiklanmadiginin kontroliini yapmak icin Algilama blogunu
kullaniniz.

fare-imlecine v degiyormu? ve  fareye basili mi?

« **Her iki sartin ayni anda gerceklesmesi halinde Eger kontrol blogu icinde yer alan komutlar calisacaktir.

« Balona tiklandigi zaman puani 1 sayi arttirmak icin Degiskenler blogundan komutunu
kullaniniz.

+ Balonun renginin degismesi icin “sonraki kostim” komutunu uygulayiniz.

“
+ Sesler sekmesini kullanarak ..... sesini seciniz. Her puan alindiginda bu sesin de calmasi icin Sesler

o A Minor Ukulele » ini baglat .y
blogundan komutunu diger bloklarin altina yerlestiriniz.

puan » i o yap

strekli tekrarla

puan v i o kadar degistir

eger fare-imlecine * degiyormu? ve  fareye basili mi? ise

puan v i ° kadar degistir

sonraki kostiim

A Minor Ukulele »  sesini baslat
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OLCME VE DEGERLENDIRME 2

Asagidaki tablodaki sol sttunda scratch kodlar, sag situnda ise kodlar calistiginda gerceklesen
olaylar gosterilmistir.

a) Nesneyi sola dogru 10 adim hareket ettirir.
y konumunu @ degistir ) y 9

b) Nesneyi saga dogru 10 adim hareket ettirir.

c) Nesneyi asaglya dogru 10 adim hareket ettirir.

o - @ degistir d) Nesneyi yukariya dogru 10 adim hareket ettirir.

@ adim git

4,

1. Buna gore siitunlarin eslesmesi asagidakilerden hangisinde dogru gosterilmistir?

A) 1-a, 2-b, 3-c, 4-d B) 1-b, 2-¢, 3-a, 4-d C) 1-a,2-d,3-b, 4-c
D) 1-d, 2-a, 3-¢, 4-b E) 1-d, 2-¢, 3-b, 4-a

2. Blok tabanli programa kaydolurken asagidaki bilgilerden hangisi istenmez?

A) Yasanilan tlke adi B) Cinsiyet C) Baba adi
D) Dogum tarihi E) E-posta adresi

3. Secilen karakterin boyutunu degistirmek icin kullanilan komut hangi kod blogunda yer alir?

A) GOrlinim B) Kontrol C) Olaylar D) Algilama E) Hareket
4. Scratch programinda hazirlanmis olan projelerin 6n izlemesinin yapildigi bdlim asagidakilerden
hangisidir?
A) Meniiler B) Bloklar C) Kodlama alani
D) Sahne E) Kuklalar
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5. Scratch programinda verilen bir islemin 5 kez tekrar etmesi isteniyorsa kullanilmasi gereken komut
asagidakilerden hangisi olmalidir?

surekli tekrarla

B)

olana kadar bekle
D)

olana kadar tekrarla

Asagida scratch programinda yazilmis kod bloklari verilmistir. Buna gore;

tiklandiginda
/ tumuna sil

kalemi bastir

a saniye bekle

6. Kodlar calistinldigi zaman asagidaki sekillerden hangisi cizilmis olur?

A) Daire B) Ucgen C) Kare D) Dikdortgen E) Cokgen

Cevaplar|n|2| cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanls cevap verdiginiz ya da cevap verirken tered-
dit ettiginiz sorularla ilgili konulari veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin tiimi dogru
ise bir sonraki 6grenme birimine geginiz.
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OGRENME BIRIMI 3
PROGRAMLAMA DL
TEMELLERI

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;
Program, yazilim ve programlama dili kavramlarini agiklayabilecek,
Yorumlama ve derleme kavramlarini tanimlayabilecek,

Python programlama dilinin avantajlarini siralayabilecek,

Python ile yapilabilecek proje fikirleri gelistirebilecek,

Python kurulumu yapabilecek,

IDLE Gzerinde kod calistirabilecek,

Python icin gerekli araclari belirleyip kurulumlarini yapabileceksiniz.

XXX XXKX

Anahtar Kelimeler:

Program, yazilim, programci, yorumlama, derleme, IDLE, IDE.




Programlama Dili Temelleri

Hazirlik Calismalari

1. Son yillarda diinya genelinde yazilimcilar tarafindan en gok hangi programlama dillerinin tercih
edildigini arastiriniz ve sebeplerini tartiginiz.

2. Acik kaynak ve kapali kaynak kod kavramlarini arastiriniz.

3. PROGRAMLAMA DiLi TEMELLERI

3.1. Program ve Yazilim

Gorsel 3.1: Program ve yazilm

Program, herhangi bir elektronik cihaza islem yaptirmak icin yazilan komutlar dizisidir.

Elektronik cihazlara; bilgisayar, cep telefonu, akilli saat, akilli televizyonlar vb. 6rnek olarak verilebilir. Prog-
ram yazimi denilince akla ilk gelen cihazlar bilgisayarlar olsa da glinimuzde pek ¢ok elektronik cihaza kod yazilabilir.

Gogu zaman “program” kelimesi ile “yazilim” kelimesi birbirinin yerine kullaniimaktadir. Ancak bu dogru
degildir. Yazilim, programa goére daha genis kapsamhdir. Programlar tek baslarina yazihm olarak adlandirilamaz.
Yazilim denildiginde; programin yaninda belgeleme, yardim dosyalari, veri kaynaklari ve yardimci programlar akla
gelmektedir. Ornek olarak, bilgisayarinizda bulunan “Hesap makinesi” bir yaziimdir. “Hesap makinesi” yazilmini
kullanabilmek icin calistirilan “calc.exe” ise programdir.

3.2. Programlama Dili

'if 1 = [/11\
H"iedcq ~ panget-

Gorsel 3.2: Programlama dili 6rnegi

Tam elektronik sistemler “1” ve “0”lardan olusan kod bloklarini calistirir.“1” ve “0”lardan olusan kodlama diline
“makine dili” denir. Asagida makine dilinde yazilmis bir kod parcasi goriilmektedir.
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Programlama Dili Temelleri

11010011101000000
00000000000010001
11011000001100111
00110001100111010
11001111001010111

Bu kod parcasi bilgisayarda bulunan “Merkezi islem Birimi (CPU)” icin pek cok sey ifade etse de bizler icin
¢ok anlamli gelmemektedir.

Bundan dolayr makine dili bir adim ileriye tasinarak “Assembly dilleri” olusturulmustur. Assembly dili, daha
okunakli olarak yazilan kodlari makine diline donusturir. Asagidaki Assembly kod blogu 6rnegini inceleyebilirsiniz.

mov ro,#1
mov rl,#1
1:

add r2,ro,rl
str r2,[r3]
add r3,#4
mov ro,rl
mov ril,r2
b1

Goraldugu Gzere, Assembly dilinde yazilan programlar da kolay anlasilir degildir.

iste bu noktada kolay yazilabilir ve anlagilabilir kodlar olusturmak (izere “Programlama Dilleri” gelistiril-
mistir. Glinliik hayatta kullanilan ingilizce ile programlar yazilmakta ve bu dilin makine diline cevrimi, arka planda
otomatik olarak gerceklesmektedir.

a=>5

b =8

if a + b > 1e:

print "toplam, 10 dan buyuktir."

else:

print "toplam, 10 dan buyuk degildir."

Programlama dilini hic bilmeyen biri bile bu kod parcasinin ne amacla yazildigini tahmin edebilir. iste bu
yuzden program gelistirmek icin “Programlama dilleri” kullaniimaktadir.

Programlama dili, belirli bir algoritmaya dayali olarak bir yazilim programi olusturmak icin kullanilan, siki
kurallara sahip, bir dizi komut ve talimatlar bitlintdir. Gliniimizde, kullanima sunulmus onlarca programlama dili
vardir. Her bir problem / algoritma icin hangi programlama dilinin kullanilacagi tamamen programciya kalmistir.

Teorik olarak su sdylenebilir, herhangi bir “A” noktasindan “B” noktasina gidilmek istendigini distiniiniz. Bu
islem yuriyerek, bisikletle, otomobille veya ucakla gerceklestirilebilir. Sonucta A noktasindan B noktasina varilmig
olur. Ancak maliyet, zaman, konfor gibi bazi parametreler agisindan her bir yéntemin artilar ve eksileri vardir. Yuri-
yerek veya bisikletle gidildiginde maliyet sifira yakin olurken zaman ve konfor konusunda ciddi sikinti yasanir. Diger
taraftan otomobille daha kisa siirede varilabilir ancak bu sefer de maliyet yikselecektir. Ucak kullanildiginda siire
daha cok kisaltilabilir ve yiiksek konfor saglanabilir fakat maliyet daha ¢ok yiikselecektir.

Ozetle; en iyi denilebilecek programlama dili yoktur. Onemli olan éniimiizde duran problem veya algoritma
icin en uygun programlama dilini se¢gmektir.

Python’un Kisa Hikayesi

Python, son zamanlarda popdler bir dil haline gelse de aslinda yeni bir dil degildir. 1990'li yillarin basinda
“Guido van Rossum” isimli Hollandali bir yaziimci tarafindan gelistirilmeye baslanmistir. Cogu kisi Python dilinin
adini piton yilanindan aldigini distinur. Ancak gercek boyle degildir. Python dilini gelistiren Guido van Rossum bu
dili, “The Monty Python” adl bir komedi grubunun “Monty Python’s Flying Circus” adli gdsterisinden esinlenerek
isimlendirmistir. Hal boyle olsa da pek ¢ok Python kitabinin kapaginda cesitli piton yilani figurlerini gérmek artik
siradan bir durumdur.
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3.3. Neden Python?

e 0
uen , @
100 0 . ul

av wamw .-
o110 o1™1 D
2 10 1001

Gorsel 3.3: Python'a giris

Python programlama dilinin basit ve temiz bir séz dizimi vardir. Bu 6zelliginden dolayl program yazmak,
yazilan programi okumak ve anlamak diger dillere nazaran daha kolaydir.

Python'un énemli bir 6zelligi de pek cok dilin aksine “yorumlanan” bir dil olmasidir. Bu dilde yazilan kodlar
derlenmeden direkt calistirilir. Python, bu 6zellidi ile teknik olarak bir programlama dili degil, bir betik (script) dilidir.
Python'da hizli bir sekilde program gelistirilebilir. Bu noktada yorumlama ve derleme olaylarini kisaca agiklamak
faydali olacaktir.

Yorumlama (Interpretation) islemi, yazilan kodun satir satir okunup bilgisayarin islemcisine 6zel makine
diline aninda cevrilmesi islemidir. Program her calistirildiginda yorumlama islemi tekrardan yapilir. Bundan dolayi
derlenen yazilimlara gore bir nebze yavas calisacagini séylemek miimkiinddr. Bagimsiz platform destegi saglanma-
si sayesinde hazirlanmis olan program, desteklenen her ortamda kolaylikla calistirilabilir. Bu sayede yazilan prog-
ramin boyutu da kiictik olmaktadir.

Yorumlanarak calistirilan yiksek seviyeli diller dogrudan yorumlanmaz. Genellikle bir ara forma (Opcode,
Bytecode vs.) donustlrilir ve bu kodlar yorumlanarak yerel makine diline ¢evrildikten sonra isletilir. Java, PHP,
Python gibi yorumlanan diller aslinda yorumlama asamasina gecilmeden 6nce en az bir kere derlenir.

Derleme (Compilation) islemi; ylksek seviyeli bir dilde yazilan programin bir baska hedef dile veya makine
diline gevrilmesi islemidir. Programi calistirmak icin bir kere derleme isleminden gecirmek yeterlidir. Program her
calistirilisinda tekrardan derleme olayi gerceklesmez.

Direkt makine dili veya cevrilme isleminde, platform bagimliligindan bahsedilmesi gerekir. Program her is-
letim sisteminde veya islemcide calistirlmak isteniyorsa her isletim sisteminde veya islemcide ayri ayri derleme
isleminden gecirmek gerekir. Ornek: C, C++... vb.

Python'da ve oldukca eski, popliler bir dil olan C++'ta birer klasik “Merhaba Dilinya” uygulamasi yazarak
aralarindaki farki inceleyebilirsiniz.

CH++:

#include <iostream>;

using namespace std;

int main(){
cout <« "Merhaba Diinya!" << endl;
return 0;
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Ayni programi Python'da asagidaki sekilde yazmak mimkinddr.

print("Merhaba Diinya!")

Her iki program da ekrana “Merhaba Diinya!” yazdirmaktadir. Ancak birinde 6 satir, digerinde sadece 1
satir kod yazilmistir. Bu 6rneklere bakildiginda Python'un son derece basit ve hizli bir sekilde kod gelistirilebilen bir
programlama dili oldugu goériilmektedir. Python, bircok isletim sisteminde sikintisiz bir sekilde calistirilabilmektedir:

Windows, Linux / Unix, MacOS X ve daha fazlasi.

Python'u farkh kilan bazi 6zellikler su sekilde listelenebilir:

Acik kaynak kodlu olmasi
Ucretsiz olmasi
Hizli ve kolay kurulabilmesi

Toplu ve diizenli kod yapisi

Glcli ifade yetenegi

Otomatik hafiza temizligi

XXX XXX

Az kod / ¢ok is anlayis

3.4. Python ile Neler Yapilabilir?

Sade ve kolay okunabilen kod yapisi

Ogrenme ve adapte olma kolayhg
Kolay anlasilir nesne tabanli programlama 6zellikleri

Son derece esnek modiiler yapisi

“Exception” tabanli hata yonetimi

Yiiksek seviye dinamik veri yapilari

Oldukga genis standart kittiphanelerinin olmasi

C, C++, Javaile kolay entegre edilebilmesi
Hemen her tir platformda sikintisiz calismasi

Python dili, yukarida sayilan avantajlari sayesinde buytk kuglik pek cok sirketin kullandigi bir dildir. Dev
sosyal medya sirketleri her zaman Python programcilarina ihtiya¢ duymaktadir. Bu nedenle Python dilinin popiila-
ritesinin son yillarda arttigi sdylenebilir. Bazi internet sitelerinde yillara gore programlama dilleri popularite indeksi
yayinlanmaktadir. Bu sitelerden birisi incelendiginde asagidaki gibi bir liste olustugu gorulir:

May 2020
1

P

10

May 2019

2

1

21

Change Programming Language
(&

v Java
Python

v C++
C#

v Visual Basic
JavaScript
PHP

v SaL
R

GOrsel 3.4: Mayis 2019 ve Mayis 2020 aylari itibariyle en ¢ok tercih edilen programlama
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Liste incelendiginde Python'un Mayis 2020 itibariyle diinyada en ¢ok kullanilan 3. programlama dili konu-
munda oldugu gorulir.

Asagida Python dilinin kullanildigi alanlar listelenmistir. Bu liste Python'un neden bu kadar popiler oldugunu
aciklamaktadir.
Yapay zeka ve makine 6grenmesi
Web uygulamalari
Bilimsel hesaplamalar
Veri analizi
Masalsti uygulama gelistirme
Ag ve soket programlama
Nesnelerin interneti
Kriptoloji
Sistem yonetimi

XXX XXX

Oyun gelistirme vb.

Goruldugu uzere, Python ile cok cesitli alanlarda uygulama gelistirmek mimkiindir. Sonug olarak denilebi-
lir ki Python, 6grenilmesi ve kullanilmasi kolay, neredeyse her is icin bir kiitiiphanesi olan gu¢li bir programlama
dilidir.

J-
--t
Jé;r,h"‘r

4 ._,-._:;t i KodSorphp’KOD 22324

3.5. Python Kurulumu

Python dilini bilgisayara kurarak program yazilabilir. Daha dnce de belirtildigi gibi P.ytho.r.1 dilini bilgisayara
kurmak oldukga hizl ve kolay bir islemdir.

Bunun icin Python resmi web sitesi olan python.org adresi ziyaret edilmelidir. Siteye girildikten sonra;

- Ust tarafta bulunan “Downloads” meniisii altinda yer alan “Python x.y.z” butonuna veya “python.org/
downloads/” adresinde yer alan “Download Python x.y.z” butonuna tiklamak yeterlidir.

2 Welcome to Python.arg X ‘+ & X
<« Cc o © @ nttpsy/fwww.python.org ses g @D e =

Python

& python’ . I

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

All releases
Download for Windows

Source code e one of the

Python 3.8.3 ds. Lists can be
Windows

Note that Python 3.5+ cannot be used on Windows XP puilt-in
Mac OS X or earlier.

['BANANA', 'APP
Not the OS you are looking for? Python can be used on

s RELE many operating systems and environments.

AT View the full list of downloads.
[(e, 'Banana‘),

Alternative Implementations

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. »» Learn More

Gorsel 3.5: Python kurulumu
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. Download Python | Python.org X
<« c o O & ntips = n @ e =

ww.python.org/downloads/

Python

e python’ o I

About Downloads Documentation Community Success Stories News Events

Download the latest version for Windows m m
y
Download Python 3.8.3

Looking for Python with a different 0S? Python for Windows,
Linux/UNIX, Mac OS X, Other

Want to help test development versions of Python? Prer

oking for Python 2.7? See below for specific releases

Gorsel 3.6: Python kurulumu

Butona tikladiginizda “Python-x.y.z.exe” dosyasi bilgisayariniza indirilecektir. indirme isleminin ardindan
.exe uzantili dosyayi calistirdiginizda kurulum asamasi baslayacaktir. Karsiniza ¢ikan ilk ekranda “Add Python x.y
to PATH"” secenegini isaretlemeniz tavsiye edilir. Ardindan “Install Now” butonuna tiklanip bir sonraki ekrana

gecis saglanir.

Mo Python 3.8.3 (32-bit) Setup

Install Python 3.8.3 (32-bit)

Select Install Now to install Python with default settings, or choose
Customize to enable or disable features.

@ Install Now

C:\Users\dalti\AppData\Local\Programs\Python\Python38-32

Includes IDLE, pip and documentation
Creates shortcuts and file associations

— Customize installation
Choose location and features

python

for Install launcher for all users (recommended)

windows Add Python 3.8 to PATH Cancel

Gorsel 3.7: Python kurulumu

isletim sistemi “Kullanici Hesabi Denetimi” onayi isterse “Evet” secenegine tiklanarak kuruluma devam

edilir.
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2 Python 3.8.3 (32-bit) Setup — e

A Ppython 383

Dogrulanmis yayinci: Python Software Foundation
Dosya kaynagi: Bu bilgisayardaki sabit stirtict

Diger ayrintilan goster

python [ e ] e

windows Cancel

Gorsel 3.8: Python kurulumu

Kisa bir stire sonra “Setup was successful” yazisi gorildigiinde kurulum islemi tamamlanmis olacaktir. Artik
Python dili bilgisayarda kullanilabilir hale gelmis demektir. “Close” butonu tiklanarak pencere kapatilir.

Mo Python 3.8.3 (32-bit) Setup

Setup was successful

Special thanks to Mark Hammond, without whose years of
freely shared Windows expertise, Python for Windows would
still be Python for DOS.

New to Python? Start with the online tutorial and
documentation.

See what's new in this release.

pgthfon

windows

Gorsel 3.9: Python kurulumu

ilk komutu yazmak icin kurulumun ardindan “Baslat” meniisii icinde yer alan “Python 3.8” meniisiindeki
“Python 3.8 (32-bit)” programini calistirmak gerekir. Strim bilgisinin (3.8) kurulum yapilan striime gére degisiklik
gosterebilecedi unutulmamalidir.

)
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. Python 3.8

Yeni

B IDLE (Python 3.8 32-bit)
Yeni
B’

Python 3.8 (32-bit)

Yeni

Python 3.8 Manuals (32-bit)
Yeni

h Python 3.8 Module Docs (32-bit)

Gorsel 3.10: Python programlama dilini baslatma

Ardindan “>>>" karakterlerinin yaninda yanip sénen imlecin oldugu yere ilk komut yazilabilir. Bu ekran,
“konsol ekrani” olarak adlandirilir.

3+ 2

Kod Ornegi 3.1

- O
2 bit (Intel)] on win32

Gorsel 3.11: Python konsol ekrani

Python dili, bu ekranda komutlari ¢alistirabilir. Ancak kisitli imkanlarin bulundugu bir program oldugu bilin-
melidir. Bu nedenle komutlarin daha rahat yazilabilecegi bir araylz de kurulum ile gelmektedir.

Bu sefer, “Python 3.8" mendusiindeki “IDLE (Python 3.8 32-bit)” programi calistirilir (IDLE: Integrated Deve-
lopment and Learning Environment / Biitiinlesik Gelistirme ve Ogrenme Ortamu).

Karsiniza asagidaki pencere gelecektir. Bu ekrana “Shell” adi verilir.

Ayni komut buraya yazildiginda ayni sonucun hesaplandigi gorilir.
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& python 2.8.3 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.8.3 (tags/v3.8.3:6£8cB832, May 13 2020, 22:20:19%) [MSC v.19%25 32 bit (In

tel)] on win32

Type "help", "copyright",
>»> 342

5

>>>

"credits"™ or "license ()" for more information.

Ln:5 Col:4

Gorsel 3.12: Python Shell ekrani

Tek bir satir komut cahstirmak degil de birden fazla kod satiri ¢alistiriimak istenirse “File -> New File” meni
seceneginden yeni bir dosya olusturulur ve kodlar bu dosyaya yazilip calistirilir.

E;;. *untitled*
Eile Edit Format Run Options Window Help

a =3
b =4
print(a * b)|

Ln:3 Col: 12

Gorsel 3.13: Python kod dosyasi

Baslik cubugunda “untitled” yazdigi goriliyorsa heniliz dosyanin kaydedilmedigi anlasilir. Hemen “File ->
Save” meni seceneginden dosya istenen bir klasor altina kaydedilir. Dosya kaydedildikten sonra bashk cubugun-
daki metnin degistigi gorulir (Dikkat edilirse dosya uzantisi “py” olarak kaydedilmistir.).

“Run -> Run Module” meni secenedi ile yazilan program calistirihr. Programin ¢iktisi ayri bir pencerede

sunulacaktir.

62



Programlama Dili Temelleri

> Python 3.8.3 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.8.3 (tags/v3.8.3:6f8c832, May 13 2020, 22:20:19) [MSC v.1925 32 bit (In
tel)] on win32

Type "help"™, "copyright™, "credits™ or "license()" for more information.

b

————————————————— BESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Ilk-deneme.py

33

Lm:& Col:4

Gorsel 3.14: Python Shell ekrani

Gorlldiigu tzere sadece birkag dakika icinde sifirdan Python dili bilgisayara kurularak ilk denemeler gercek-
lestirilebilir. Bundan sonra diger Python dili komutlarini ve 6zelliklerini 6grenecek ve kendi programlarinizi yazabilir
hale geleceksiniz.

3.6. Python icin Gerekli Araclar

3.6.1. Editor Kurulumu

Python'da kod yazip calistirmak icin 6nceki bolimde bahsedilen kurulumlar yeterlidir. Ancak kod satir sayisi
arttikca birden fazla dosya ile calismaya baslandiginda su ana kadar kullanilan IDLE (Integrated Development and
Learning Environment / Biitiinlesik Gelistirme ve Ogrenme Ortami)'nin yetersiz kalacagi da bilinmelidir.

Editor, cok fazla 6zelligi olmayan bir kelime islemci olarak disiinebilir (Notepad gibi). Program yazimlarini
kolaylastirmasi ve hizlandirmasi icin daha gelismis editorler mevcuttur. Bu yazilimlara IDE (Integrated Develop-
ment Environment / Bitlinlesik Gelistirme Ortami) adi verilmektedir. Su an kullanima sunulmus pek cok IDE
mevcuttur.

IDE'ler size kod yazmak icin sadece editor imkani saglamaz. Ayni zamanda;

X Dosyalariniz arasinda kolayca gezinme,

X Gelismis dosya islemleri (bul, degistir, satira git vb.),

X Editor ortamini 6zellestirme (renk, font, yerlesim vb.),

X Otomatik kod tamamlama,

X Kod renklendirme,

X Hazir gelistirme araclari,

X Gelismis hata ayiklama araci,

X Kutiphanelere erisim kolayligi vb. daha pek ¢ok kullanim kolayligi da saglar.
Dolayisiyla Python ile gelen IDLE yerine, asagida bazilari siralanan IDE’lerden kullaniimasi tavsiye edilir:
X Pycharm

X Spyder

X Eclipse + Pydev
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Sublime Text
Visual Studio Code
Vim

Atom

Jupyter vb.

XX XXX

IDE tercihinizi, internetten kisa bir arastirma ile belirleyebilirsiniz.

3.6.2. Kuttiphane Kullanimi

Katuphane kavramini, 6nceden yazilmis ve ¢ok sik kullanilan kod parcaciklarini programin icine dahil ede-
rek o kod parcaciklarini kendiniz yazmissiniz gibi kullanabildiginiz bir yapi olarak diistinebilirsiniz. Bazi kaynaklarda
“kitUphane” kavrami“paket” veya “modiil” olarak da ge¢mektedir.

Python ile gelen pek ¢ok hazir kitiphane “Standart kutliphaneler” olarak isimlendirilir. Programlar icinde
dogrudan kullanilabilecedi gibi internetten veya cesitli araclarla rahatlkla bulunabilecek, daha 6zellesmis fonksi-
yonlari barindiran diger kittiphaneler de kullanilabilir.

Asagidaki ornekte Python ile gelen 6rnek bir kiitiphane programa dahil edilip kullanildiginda 1-100 arasi
rastgele bir sayi olusturulmaktadir.

import random
x = random.randint(1, 100)
print(x)

ilk satirdaki import random komutu ile programa random kiitiiphanesi eklenmis olunur. Ardindan random.
randint(1,100) komutu ile 1-100 arasi rastgele bir tam sayi olusturulmasi saglanir ve ekrana yazdirilir. “Random”
kittphanesi Python kurulumu ile geldigi icin ekstra bir kurulum gerektirmez.

2 Uizeri 3'U hesaplayan bir program kodu yaziniz.
import math

x = math.pow(2, 3) httpz/kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22325

print(x)

ilk satirda bu sefer math kitiiphanesinin eklendigi gériilmektedir. “math” kiitiphanesi de Python kurulumu
ile bilgisayara otomatik ytiklenen kitiiphanelerden biridir. math.pow(2, 3) komutu ile 2 Gzeri 3'in hesaplanmasi
gerceklestirilmistir.

Python ile gelen standart kiitiphanelerin tam listesi https://docs.python.org/3/library/index.html ad-
resinden incelenebilir.

Ote yandan; Python kurulumu ile gelmeyen bir kiitiiphaneyi programda kullanabilmek icin éncelikle ilgili
kitiphane bilgisayara yiiklenmelidir. Python kurulumu ile gelen “PIP” (Package Installer for Python / Python icin
paket yiikleyicisi) programi kullanilarak bilgisayara Python kiitiiphaneleri yiiklenebilir.

Ornek bir paket yiiklemek icin konsol ekrani kullanilarak asagidaki komut yazilir.

pip install requests
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CAWINDOWS\system32\emd.exe

Gorsel 3.15: Kitiiphane kurulumu

“Successfully installed ...” yazan satir, istenilen kiitiphanenin dogru bir sekilde bilgisayara yuklendigini
ifade etmektedir. Artik “requests” kiitliphanesi programda kullanilabilir.

import requests

icerik = requests.get('https://www.w3schools.com/xml/note.xml’)

print(icerik.text)

Ornek program, belirtilen adresteki icerigi okuyup ekrana yazdirmaktadir.

Kullanisl  bazi  Python kutlphane listelerine https://wiki.python.org/moin/UsefulModules adresinden
erisilebilir.

Kutlphaneler, 6. 6grenme biriminde daha genis bir sekilde islenecektir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME 3

1. Python programlama dili ile “isletim sistemi” yazilabilir mi? Arastiriniz.

2. Biryaziimin nigin en son versiyonunun kullaniimasi gerektigini aciklayiniz.

3. Python programlama dilini kullanabilecegimiz IDE'lerini (Integrated Development Environment / Bi-
tlnlesik Gelistirme Ortami) inceleyiniz. Hangilerinin tercih edilebilecegdini aciklayiniz.

4. Shell ekraninda asagidaki komutlari calistiriniz ve bu komutlarin ne is yaptiklarini karsilarina yaziniz.
i. 10+20
ii. 4%30
iii. 2**1000
iv. print(“merhaba”)
V. 36/4*(3+ 2)*4+2

b

[ 1Python yorumlanan bir dildir. (Evet/Hayir)

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddlt ettiginiz sorularla ilgili konular veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timi
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geginiz.

B
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OGRENME BIRIMI
VERI YAPILARI

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;

X Degisken ve sabit kavramlarini aciklayabilecek,

X Degisken tanimlayarak programlarinizda kullanabilecek,
X Operatorleri ve veri tiplerini anlayabilecek ve kullanabileceksiniz.

Anahtar Kelimeler:

Degisken, sabit, operator, veri tipi.




Veri Yapilari

Hazirhk Calismalari
1. Degisken kavramini arastirip gunltik hayattan 6rnekler vererek arkadaslarinizla tartiginiz.

2. Python programlama dilinde kullanilan operatérleri arastirarak matematik dersinde kullanilan opera-
torlerle karsilastiriniz.

4. VERI YAPILARI

4.1. Degisken ve Sabit Kavramlari

Programlama dillerinde ihtiya¢ oldugu an ulasilacak veri tutuculara degisken adi verilir. Degiskenler kutular

olarak disuinulebilir. Kutular acilarak icinde ne olduguna bakilabilecegi gibi kutularin igcine yeni bir seyler de koyu-
labilir. Adi Gzerinde degiskenler, program icinde degeri degisebilen tutuculardir.

Degisken kavramini anlayabilmek icin gunlik hayattan 6rnekler verilebilir. 12 Dev Adam'in bir magini duisi-

ndn. Magin o anki skoru 47-45 12 Dev Adam lehine olsun. Burada 47 sayisi degiskenin o anki degeridir. Cedi Osman’in
attigi ¢ sayilik isabetli atistan sonra degiskenin yeni degeri artik 50 sayisidir.

wuaaa
®

i
it
il

8
O

K

®
BERy
"

POINTS POINTS

..-= L1111 s
TIME-OUT H TIME-OUT

BONUS BON
SERVICE PERIODS SERVE‘.SE

Gorsel 4.1: Degisken mantigi

Degiskenler sadece tam sayilari degil; ondalikli sayilari, metinleri, dogru ya da yanls gibi ifadeleri de hafizada
tutabilir.

Her degiskenin bir adi ve degeri vardir. Tekrar kutu 6rnegini hatirlayiniz. Kutunun bir degisken oldugu var-

saylldiginda burada goriinen “paket” ifadesi degisken adi, kutu acildiginda karsiniza ¢ikan “kitap” ise degiskenin
degeridir.
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Gorsel 4.2: Degisken adi ve degeri

Sabit kavrami ise uygulama calistigi siirece degeri degismeyen veriler olarak ifade edilebilir. Ornegin bir in¢
2,54 cm'dir. Bu gibi degeri degismemesi gereken veriler sabit olarak tanimlanabilir.

Sabit olarak kullanilabilecek verilere birka¢ 6rnek diisiiniiniiz.

4.1.1. Degisken Tanimlama

Degisken tanimlamak icin her programlama dilinde énceden belirlenmis bazi kurallar bulunmaktadir. Python
programlama dilinde degisken tanimlarken 6nce degisken adi yazilir. Degisken adi yazildiktan sonra = (esittir) isa-
reti konulur ve degiskenin degeri yazilir. Ancak burada degisken isimlendirme kurallarina dikkat edilmelidir.

Degisken isimlendirirken hata mesaji ile karsilasmamak icin uyulmasi gereken kurallar sunlardir:

a) Degisken isimleri case sensitive yani biiyiik kiiciik harf duyarlidir. Ornegin; degisken isminin adres ya da
Adres olmasi bu degiskenlerin farkli iki degisken oldugunu gosterir.

b) Degisken isimlerinin anlasilir olmasi isinizi kolaylastinr. Ornegin; kullanicidan elektronik posta bilgisi
alinacagi zaman bunu e-posta gibi anlasilir bir degisken ismi ile ifade edebilirsiniz.

c) Degisken isimlendirilirken farkl standartlar kullaniimaktadir. Python'da genel kabul géren standart Snake
Case standardidir. Bu kitapta Lower Snake Case kullaniimistir. Snake Case standardinda degisken isimleri
iki farkh kelimeden olusuyorsa alt tire (_) ile birlestirilir. Lower Snake Case ise tim harflerin kiicik harf
olacagi anlamina gelir. Ornegin: ev_adresi, kimlik_numarasi vs.

¢) Degisken isimlendirilirken hem harfler hem de sayilar kullanilabilir. Ancak sayilar basa gelmez. Ornegin
sayi1 dogru bir isimlendirmeyken 1sayi dogru bir isimlendirme degildir.

d) Degisken isimlendirilirken alt tire (_) kullanilabilir. Ancak bosluk ve diger 6zel karakterler (?,%,!, ., + vb.)
kullanilmaz. Ornegin ev adresi ya da kimlik%no gibi degisken isimleri kurallara aykiri oldugundan hataya
neden olacaktir.

e) Degisken isimlendirilirken 6zel kullanim icin ayrilmis olan if, for, true vb. ifadeler hata vermemesine
ragmen &zellikle kodlarin daha anlasilir olmasi amaciyla kullanilmamalidir.

f) Bazi programlama dillerinde Tiirkce karakterlerin (¢,§,1,0,5,4) kullanimi kabul edilirken bazilarinda kabul
edilmez. Python'da Tirkce karakterler kullaniimasi hataya neden olmaz. Ancak farkli programlama
dillerinde problem yasanmamasi icin degisken tanimlarken Tirkce karakter kullanilmamasi dnerilmektedir.

Bu kurallar cercevesinde asagida dogru tanimlanmis bazi degisken 6rnekleri gorilmektedir:

yasadigi_sehir="Ankara”

sinav_notu=72

faiz_orani=5.7
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m Asagidaki degisken tanimlamalarini dogru ya da yanlis olarak degerlendiriniz. Yanlis olanlarin

neden yanhs oldugunu agiklama bélimiine yaziniz.

Degisken ismi Dogru

Yanlis

Aciklama

yukseklik

uzun kenar

3not

ortalama

X

okul_no isimli ve degeri 1923 olan bir degisken tanimlayarak bu degeri ekranda yazdiriniz.

okul_no=1923

print(okul_no)

Bu 6rnekte ilk satirda bir degisken tanimlandi. ikinci satirda ise print fonksiyonu ile okul_no degiskeni ekrana

yazdirildi.

m Kisa kenari 3 cm, uzun kenari 5 cm olan dikddrtgenin alanini hesaplayiniz.

kisa_kenar=3

uzun_kenar=5

alan=kisa_kenar *uzun_kenar

print(alan)

Bu 6rnekte kisa ve uzun kenar degiskenleri tanimlandiktan sonra alan isminde yeni bir degisken tanimlandi.
Dikdortgenin alani hesaplanarak (kisa_kenar *uzun_kenar) yeni tanimlanan alan degiskenine atandi. Print fonksi-

yonu ile alan degiskenin degeri (15) ekrana yazdinldi.

4.2. Operatorler

Veriler Uzerinde islem yaparak yeni degerler uretilmesini saglayan programlama dili sembollerine operator
adi verilir. Python programlama diline yeni baslayanlar icin aritmetiksel, atama, karsilastirma, mantiksal ve kimlik

operatorleri 6grenmek son derece 6nemlidir.

4.2.1. Aritmetiksel Operatorler

Operator Tanimi Ornek
+ Toplama a+b
- Cikarma a-b
* Carpma a*b
/ Bolme a/b
% Mod alma (Bir sayinin diger sayiya bélimiinden kalan) a%b
** Kuvvet alma (ab) a**b
// Tam say1 bolme (Bolme isleminde sadece tam kisim alinir.) | a//b

(4+3)**2 isleminin sonucunu bulunuz.

70




Veri Yapilari

Kitabin ilk bélimiinde islem dnceligi konusunu 8grenmistiniz. islem énceligine gore dnce parantez icindeki
islem yapihr. Parantez icindeki islemin sonucu 7 oldugundan bu 6rnek artik 7**2 sekline dontismustdr. ** operatori
Us almak icin kullanildigindan 7 sayisinin 2. kuvveti (yani karesi) ahinmahdir. Bu kod calstinldiginda 49 ciktisi ile
karsilasihr.

| Matematikte carpma islemi genel olarak carpi (x) ya da nokta (.) ile ifade edilir. Ancak cogu
programlama dilinde carpma isleminin * ile ifade edildigi unutulmamaldir.

m Asagidaki 6rneklerin sonuglarini da siz yaziniz.

2*¥5

5//2
443

11%3

5/2

2*5

3-5

(4-1)**2
(7//3)/2

4.2.2. Atama Operatorleri

Operatér | Ornek Aciklama

= a=2 a degiskenine 2 degeri atanmistir.

a degiskenine 2 degerini ekleyerek yine a degiskenine atanmistir. Bagka bir
ifadeyle a=a+2 anlamina gelmektedir.

a degiskeninden 2 dederi cikarilarak yine a degiskenine atanmistir. Bagka

= a-=2 bir ifadeyle a=a-2 anlamina gelmektedir.
$ 4%= a degiskeni 2 ile carpilarak yine a degiskenine atanmistir. Baska bir ifadeyle
a=a*2 anlamina gelmektedir.
a degiskeni 2 degerine boliinerek yine a degiskenine atanmistir. Baska bir
/= a/=2 : ;
ifadeyle a=a/2 anlamina gelmektedir.
%= 2%=2 a degiskenin 2 degeri ile modu alinarak yine a degiskenine atanmistir. Bas-
- . ka bir ifadeyle a=a%2 anlamina gelmektedir.
st 3#%=) a degiskeninin ikinci kuvveti (a2) alinarak yine a degiskenine atanmustir.
B B Bagka bir ifadeyle a=a**2 anlamina gelmektedir.
a degiskeni 2 degerine tam boélliinmius (kalan dikkate alinmadan) ve ¢ikan
/= a//=2 deger yine a degiskenine atanmistir. Baska bir ifadeyle a=a//2 anlamina

gelmektedir.
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a=8

http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22330

a/=2
print(a)

a degiskeninin ilk degeri 8 olarak tanimlanmistir. a/=2 ifadesi a=a/2 anlamina da gelen a degiskenini 2 dege-
rine bol demektir. Print fonksiyonu ile a degiskeninin son degeri olan 4.0 (8/2) ekrana yazdiriimistir.

Asagidaki kodlar ¢alistinldiginda ¢iktilarinin ne oldugunu yaziniz.

a=3
a+=2

print(a)

a=6
a*=3

print(a)

a=5
a**=3

print(a)

a=11
a%=3
a*¥*=3

print(a)

4.2 3. Karsilastirma Operatorleri

Operatér Tanimi Ornek
== | Esittir a==b
I= Esit degildir al=b
< Klclktir a<b
> Buyuktar a>b
<= Kicuk esittir a<=b
>= Buyuk esittir a>=b

Programlama dilinde gercgeklestirilen karsilastirmalar dogru ise True yanls ise False degerlerini déndurur.
Konuyu anlamak icin asagidaki 6rnegi inceleyiniz.

a=6

b=4

print (a<b)

a degiskenine 6, b degiskenine 4 dederi verilmistir. Print fonksiyonuyla da a<b karsilastirmasinin sonucu

ekrana yazdirilacaktir. 6 sayisi 4 sayisindan kiiciik olmadigi icin bu kod calistirildiginda False ciktisini Uretir. Eger
Ucuincl satir print (a>b) ya da print (b<a) seklinde degistirilirse ¢ikti da True degerini Gretecektir.
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Asagidaki kodlar cahstinldiginda ¢iktilarinin True mu yoksa False mu oldugunu yaziniz.

4.2

a=3

b=4

print (a==Db)

a=6

b=6

print (a==Db)

a=2

b=1

print (al=b)

a=6

b=11

print (a<b)

a=9

b=7

print (a>b)

a=5

b=5

print (a>=b)

4. Mantiksal Operatorler
Operator Ornek Aciklama
iki veya daha fazla sartin tamaminin dogru olmasi
and a<3 and b>=5 durumunda True degerini dondrir. Buradaki 6rnekte
~ 7 | adegiskeni 3'ten kiictik ve b degiskeni 5% esit ya da
5’ten biyiik olursa True degeri donduruldr.
iki veya daha fazla sartin en az birinin dogru olmasi
durumunda True degerini dondiirlir. Buradaki 6rnekte
or a<3orb>4 a degiskeninin 3'ten kui¢lik olmasi ya da b degiskenin
4’ten buyuk olmasi True degeri dondiirmek icin yeter-
lidir.
Durumu tersine cevirmek (True ise False; False ise
True) icin kullanilir. Buradaki 6rnekte parantez icindeki
not not(a<3) mantiksal sinamanin sonucu tersine cevrilir. ifadenin

not komutu olmadan yazildiginda true dondirecegi
varsayildiginda bu haliyle false dondiirecektir.
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a=5
b=3

=01
ol http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.,php?KOD=22332
e

print (@a>b and b<2)

a degiskenine 5, b degiskenine ise 3 degeri atanmistir. Print fonksiyonuyla (a>b and b<2) mantiksal sinamasi
yapilarak sonug ekrana yazdirilacaktir. and tiim sartlarin dogru olmasi durumunda True degerini déndurir. Burada
iki sart bulunmaktadir. Birinci sart olan a>b sartina gére True degeri Gretilir. ikinci sart olan b<2 sartinda ise 3 degeri
2 degerinden kiiciik olmadig icin False degeri déndirilir. iki sart birlikte degerlendirildiginde biri dogru, digeri
yanlistir. Bu nedenle sonug da yanhs yani False olarak karsimiza ¢ikacaktir.

Asagidaki kodlar calistirildiginda ¢iktilarinin True mu yoksa False mu olacagini yaziniz.

a=5
b=3
print (a>b and b>2)

a=6
b=6
print (a==b and a<10)

a=2
b=4

print (a==b or a>b)

a=2
b=4
print (al=b or a>8)

a=9

b=7
print (not(a>b))
a=5

b=5

print (not(a>=b and a<1))

4.2.5. Kimlik Operatorleri

Python programlama dilinde karsimiza ¢ikan operatérlerden biri de kimlik operatorleridir. Kimlik operatorleri
degisken degerlerini karsilastirmak yerine, degisken ya da nesne adreslerini karsilastirarak sonug uretir. Python'da
her nesnenin bellek adresini ifade eden kimlik numarasi (identity) vardir. Degisken ya da nesnelerin bellek adres-
leri yani kimlik numaralar id() fonksiyonu ile 6grenilebilir. Kimlik operatérlerini kullanmak icin is ve is not ifadeleri
kullanilir.
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a=100

b=101

print(id(a))
print(id(b))

a+=1

print(id(a))

print (id(b))
140729385594352
140729385594384
140729385594384
140729385594384

Dikkat edilecek olursa a ve b degiskenlerinin bellek adresleri basta farkliyken a degiskeninin degeri 1 artiril-
diginda (a+=1) bellek adresleri ayni olmustur. Bu durumda yukaridaki degiskenler icin is operatora kullanildiginda
asagidaki sonuclar ortaya ¢ikacaktir.

print (a is b) => a ve b degiskenlerinin bellek adresleri ayni oldugundan True déndurir. Bu islemi yukaridaki
kodun en alt satirina print (a is b) satirini ekleyerek deneyebilirsiniz.

m Asagidaki kod nasil bir ¢ikti Gretir?

a=10

b=11

c=12

print (ais )
print (a is not b)
a+=1

print (ais b)
a+=1

print(a is c)

4.3. VeriTipleri

Python'da genel olarak string (metinsel), numbers (sayisal), list (liste), tuple (demet), dictionary (s6zlik) ve
set (kiime) veri tipleri bulunmaktadir.

4.3.1. String (Metinsel) Veri Tipi

Tek ya da cift tirnak iclerine yazilan karakter dizileridir. Burada karakter harf (t,c), rakam (1,9,2,3) ya da 0Ozel
semboller (&,/) olabilir. String veri tipleri tek ya da cift tirnak icinde yazilir.

Ornegin asagidaki iki ifade birbirinin aynisidir.
print (“Btin Gmidim gencliktedir.”)
print (‘Butiin imidim gencliktedir!)

Her iki kod satirn calistirildiginda ayni ¢ikti Gretilir. Bu kitapta cift tirnak kullanilacaktir.
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String bir degisken tanimlama islemi asagidaki gibi yapilir:

yasadiginiz_sehir="Ankara”

m Degisken adi para birimi, degeri Tirk lirasi olan bir degisken tanimlayiniz ve bu degiskeni ekrana
yazdiriniz.

Python'da type() fonksiyonu kullanilarak veri tipi 6grenilebilir.

okul_turu="Meslek Lisesi”

print(type(okul_turu))

Bu kod parcasi calistirildiginda <class ‘str’> ciktisi Uretilir. Bu ¢iktinin anlami kullanilan veri tipinin string ol-
dugudur.

String ifadeleri birbirlerine baglayabilirsiniz.
ifade1="Merhaba"”

ifade2="Diinya"”

ifade3=ifade1+ifade2

print(ifade3)

Bu Ornekte bir programlama ritteli olan Merhaba Diinya satiri birlestirilerek yazildi. Burada matematikte de
bilinen toplama islemi kullanildi. Baska bir deyisle daha dnce 6grenilen aritmetiksel operatdrlerden biri olan top-
lama islemi string ifadelere uygulandi. Bu kod calistirildiginda “MerhabaDuinya” ¢iktisi Gretilir. Bu ciktiyl biraz daha
diizenlemek icin iki kelime arasina bosluk birakilabilir. Bunun icin ilk yontem ilk degiskeni ifade1="Merhaba “ olarak
degistirmektir. ikinci bir yontem olarak da bosluk="_" degeri bir karakterlik bosluk olan bir degisken tanimlanarak
ifade3=ifade1+bosluk+ifade2 yazilabilir. Her iki yontem de ayni sonucu Ureteceginden sizin icin kolay olani tercih
edebilirsiniz.

m Degerleri sirasiyla Milli, Egitim, Bakanhgi olan (¢ degisken tanimlayiniz. Bu t¢ degiskeni birlesti-
rerek ekrana yazdiriniz. Kelimeler arasinda birer tane bosluk olmasi icin gerekli islemleri yapiniz.

String ifadeleri tekrarlamak igin toplama islemi yerine carpma islemi kullanilabilir. Daha 6nce belirtildigi tize-
re programlama dilinde ¢arpma islemi * operatori ile ifade edilmektedir.

TR ifadesini 5 kez tekrarlayan kodu yaziniz.
print(“TR"*5)
Burada TR ifadesini ekrana 5 kez yazdirmak icin tekrar ettirme islemi carpma operatori olan * ile yapilmistir.

:“Python”ifadesini 10 kez yazdiriniz.

ifade="Python”

ifade2=ifade *10

print(ifade2)

Bu ornekte tekrar ettirme islemi degisken tanimlanarak yapildi. ifade2 degiskeni ifade degiskeninin 10 ile

carpilmasi seklinde tanimlandi ve ekrana yazdirildi.

m Degeri “Merhaba” olan bir degisken tanimlayiniz ve 3 kez yan yana yazdiriniz.
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4.3.2. Numbers (Sayisal) Veri Tipleri

Sayisal verileri tutan veri tiplerine verilen addir. Python'da sayisal veri tipleri genel olarak int, float ve comp-
lex veri tipleridir. Bu kitapta int ve float veri tiplerinden bahsedilecektir. Int veri tipi tam sayl degerleri tutarken;
float veri tipi ondalikli degerleri tutar. Bu noktada tiim tam sayilarin da ondalikh olarak ifade edilebilecegini unut-
mayiniz. Ornegdin 3 tam sayisi (normalde int) 3.00 seklinde ifade edildiginde float olarak da tanimlanabilir.

sayi isminde degeri 1919 olan bir degisken tanimlayarak ekrana yazdiriniz.
sayi=1919

print(sayi)

pi_degeri isminde degeri 3.14 olan bir degisken tanimlayarak ekrana yazdiriniz.
pi_degeri=3.14

print(pi_degeri)

Her iki ornekte de int ya da float seklinde bir tanimlama yapilmadi. Bircok programlama dilinin aksine Python
veri tiplerini belirleme yetenegine sahiptir. Daha 6nce deginilen type() fonksiyonu kullanilarak veri tipleri kontrol
edilebilir.

m Her iki 6rnekte de Uglinci bir satir olusturarak veri tipini ekrana yazdiriniz.
~_|BHString konusuna doénerek type() kullanimini hatirlayiniz.

Bir 6grencinin matematik dersinden aldigi notlar sirasiyla 64, 86 ve 70'tir. Bu 6grencinin not or-
talamasini hesaplayiniz.

[ e o]
not1=64 = http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22334
not2=86 B
not3=70

ortalama=(not1+not2+not3)/3
print(ortalama)
Gikti: 73.33333333333333

Bu Ornekte 6grencinin aldigi notlar tg farkl degiskene aktarildi. Ortalama isimli bir degisken tanimlanarak
formiil yazildi. Daha sonra print fonksiyonu ile sonug¢ ekrana yazdirldi. Bu érnekte aranizdan 173.33333333333334
sonucunu bulanlarin da olmasi muhtemeldir.

Kitabin ilk boéliminde islenen islem 6nceligi konusunu hatirlamaniz gerekir. Eger ii¢ notun toplamini pa-
rantez icine almadan 3'e bolerseniz aslinda sadece (clincl sinavi bolmis olursunuz ve sonug yanlis cikacaktir. Bu
nedenle islem onceligine dikkat etmelisiniz.

Bu ornekte dikkat edilmesi gereken bir baska husus da girilen notlarin int veri tipinde olmasina ragmen so-
nucun float olarak Gretilmesidir.

& | Python'da kullanilan bir diger veri tipi de bool veri tipidir. Kod yazarken bazi ifadelerin dogru
ya da yanlis olarak degerlendirilmesi istenebilir. Bu durumlarda yalnizca True (dogru) ve False (yanhs) degerlerini
donduren bool veri tipi kullanilir.
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print(1 > 2)
print(2 == 2)
print(2 < -5)
False

True

False

Bu drnekte Ug farkli print satirinda bazi ifadeler dogru ya da yanlis olarak degerlendirilerek True ya da False

sonuclarini Gretmistir.

( )\ Bool veri tipine ismi verilen George Boole'nin bilisim alanina katkilarini arastiriniz.
input() fonksiyonu ile kullanicidan veri alma

Programlamada bazi degerlerin kullanicilar tarafindan girilmesi gerekebilir. Kullanicidan deger almak icin

input() fonksiyonu kullanilir.

Kullaniciya yasini sorunuz ve girilen yasi ekrana yazdiriniz.
yas=int(input(“Yasinizi girin:“))

print(yas)

Ciktr:

Yasinizi girin: 16

16

Bu 6rnekte input fonksiyonu ile kullaniciya yasi soruldu. Yas sorusuna verilen cevap tam sayi olacagi icin tam

saylya donistirilerek (casting) yas degiskenine atanmustir. ikinci satirda ise yas degiskeni ekrana yazdirldi. Kod
parcasi cahstirildiginda “Yasinizi girin: “ uyarnisi ile karsilasilir ve buraya kullanicinin bir deger girmesi beklenir. Alt
satirda ise girilen deger ekrana yazdiriimistir.

Bu 6rnek asagidaki sekilde degistirilirse;
yas=int(input(“Yasinizi girin:“))
print(“Yasiniz "yas)

Ciktr:

Yasinizi girin: 16

Yasiniz 16

Print ile baslayan satirda yas degiskeninin hemen 6niinde string bir ifade oldugu goriilmektedir. String oldu-

Ju cift tirnak icinde yazildigindan anlasilabilir. Bu ifade ile yas degiskeni arasina da iki degeri birlestirmek icin virgul
(,) eklendi. Bu sekilde ciktilari daha anlasilir hale getirebilirsiniz. Son olarak Yasiniz ifadesi ile 16 arasina bir karakter
bosluk birakildigina dikkat ediniz.
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Sira Sizdle: |

1. Daha énce yapilan girilen 3 notun ortalamasi érnegini hatirlayiniz. Ornekte notlar sizin tarafinizdan ve-
rilmisti. Simdi bu notlarin kullanicilar tarafindan girilmesini saglayarak kullanicinin girdigi 3 sinav notuna
gore ortalamayi hesaplayan ve ekrana yazdiran kodu yaziniz.

2. Kullanicinin girdigi kisa ve uzun kenar degerlerine gore dikdortgenin alanini ve cevresini hesaplayiniz.
Daha sonra Dikdortgenin Alant: ..... Cevresi........ seklinde bir cikti Gretiniz. Burada noktalar kullanicinin
girecegdi degerlere gore degisecektir.

3. Girilen sayinin karesini ekrana yazdiriniz. Ekran ¢iktisi asagidaki gibi olsun.
.....sayisinin karesi ...... ‘dir.

4. Kullaniciya adini ve dogum tarihi sorunuz. Girilen dogum tarihine gére yasini hesaplayiniz. Asagidaki gibi
bir ekran ¢iktisi Gretiniz.

Merhaba ...(ad)....... ,yasiniz .......dr.

5. Kullaniciya adini ve bu yil kag kitap okudugunu sorunuz. Asagidaki gibi ekran ¢iktisi Uretiniz.
...(ad).....,buyil ...... kitap okudu.

Veri Tipi Dondstmleri

Python'da bir degiskenin ya da degerin tipini baska bir veri tipine dénistiirmeniz gerekebilir. Ornegin float
olarak tanimlanan bir degiskeni (6rnegin 3.14) programin herhangi bir yerinde tam sayi olarak (3) kullanmaniz ge-
rekebilir. Bu durumda float olan bu degeri int'e cevirmeniz gerekmektedir. Simdi 6rneklerle veri tipi donistimlerini
inceleyiniz.

m int(3.14) ifadesi ile float olan bir deg@er int tlrline donustiruldr. int tam sayi oldugu icin tip doni-
siim sonrasi yeni deger 3 olacaktir.

Sira Sizdl: |

Kod Tip Donustmi Sonrasi Deger

int(2.54)

float(6)
str(1920)

int("500")

Asagidaki kodu yaziniz ve calistiriniz.
sayil=(input(“Birinci say1:“))
sayi2=(input(“ikinci say1:“))
toplam=sayi1+sayi2

print(toplam)

Ekran Ciktisi:

Birinci sayi: 10
ikinci sayt: 20
1020

Goruldugu tzere kullanicidan iki sayi girilmesi istendi. Kullanicinin 10 ve 20 sayilarini girdidi varsayilsin. Top-
lama (+) islemi sonucu 10 ve 20 degerlerinin toplanmayip birlestirildigi gorilmektedir. Eger type() fonksiyonu kul-
lanilarak sayi1 ve sayi2 degiskenlerinin veri tiplerine bakilirsa her ikisinin de string oldugu goérilir. Bu nedenle sayil
ve sayi2 degiskenleri int tipine donustirulmelidir.
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Asagida tur donasimu iki farkli yolla yapilmistir. Her ikisi de calistirldiginda 30 degeri ekran ciktisi olarak
gorilecektir.

Birinci yol ikinci yol
sayil=int(input(“Birinci say:: ")) sayil=(input(“Birinci sayi: “))
sayi2=int(input(“ikinci say::")) sayi2=(input(“ikinci say:: "))

toplam=sayil+sayi2 toplam=int(sayil)+int(sayi2)
print(toplam) print(toplam)

Yorum satirlari: Programlamada bazen kod satirina aciklama yapmak ya da yorum yazmak gerekebilir. Pyt-
hon'da yorum satirlariicin # isareti kullanilir.

faiz_orani=1.24 # float tiirinde bir degisken tanimland..

Bu drnekte # sonrasinda bir aciklama yapildi. Program calistirildiginda # sonrasi dikkate alinmayacaktir.

4.3.3. List (Listeler)

Farkli verilerin bir dizi halinde tutuldugu koleksiyonlara liste adi verilir. Daha 6nce int, float, string gibi veri
tarlerini 6grenmistiniz. Bu veri tiplerini kullanarak tek bir veriyi tutabilirsiniz. Birden fazla veriyi sirali ve degistirile-
bilen bir yapida tutmak icin listeler kullanilir. Listeler ile farkli veri tiplerini tutabilirsiniz. Python programlama dilinde
listeler iki kdseli parantez ile tanimlanmaktadir.

ilk_liste=["Ankara”, 312, 0.6]

print(ilk_liste)

Liste veri tipi icin tanimlanan ilk liste incelendiginde sirasiyla string, integer ve float tiplerinin bir arada kul-
lanildigi gériilmektedir. Uc elemani olan bu listeyi yazdirmak icin daha énce kullanilan print() fonksiyonunu kullan-
maniz gerekmektedir.

Bu 6rnegin liste veri tipinde oldugunu dogrulamak icin type fonksiyonu kullanilabilir. type(ilk_liste) kod satiri
calistinldiginda ekran ¢iktisi <class ‘list’> olacaktir.

Sira Sizde: |

1. Elemanlari haftanin giinleri olan bir liste olusturunuz ve ekrana yazdiriniz.
2. En sevdiginiz 3 meyveyi liste haline getirerek ekrana yazdiriniz.

3. Sirasiyla pi sayisi, in¢ biriminin cm olarak karsihgi, mikroislemcilerin kisaltmasi, kullandiginiz isletim siste-
minin adi ve 48 bitin byte olarak karsiligini bir liste haline getirerek ekrana yazdiriniz.

indeks kullanimi

Liste icindeki elemanlara erismek icin ilgili elemanin indeksi kullanilir. Bazi kaynaklarda indis olarak da karsi-
niza cikabilir. ilk elemanin indisi her zaman 0 (sifir) olarak kabul edilir.

sehirler=["Ankara”, “Bursa’, “Canakkale”, “Denizli", “Eskisehir"]

Sehirler isimli listenin ilk elemani olan “Ankara”, indeksi sifir olan elemandir. Asagidaki tabloda indeksleri ve
degerleri bir arada gorebilirsiniz.
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indeksi 0 1 2 3 4

Degeri Ankara Bursa Ganakkale Denizli Eskisehir

indeksi 2 olan elemani ekrana yazdiriniz.

sehirler=["Ankara”, “Bursa”, “Canakkale”, “Denizli", “Eskisehir”]

M, http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22336

print(sehirler[2])

Bu 6rnekte indeksi 2 olan eleman Canakkale degeridir. ilk elemanin indeksinin 0(sifir) oldugunu unutmayiniz.

Sira Sizdle: |

1. Haftanin glinlerinden Pazartesi ile baslayan ve Cuma ile biten bir liste olusturunuz. Olusturdugunuz liste-
nin indeksi 4 olan elemanini ekrana yazdiriniz.

2. Asagidaki kodun ciktisini yaziniz (Python'da tek karakterden olusan degerleri tek tirnak (') icinde tanim-
layabilirsiniz.).

ders=['K;0/D/LAIM/A]

Kod satiri Cikti

print(ders[Q])

print(ders[2])

print(ders[5])

indeksler negatif olarak da yazilabilir. Ornegin -1 indeksi sondaki elemani gésterirken -2 indeksi sondan bir
oncekini gosterir.

sehirler=["Ankara’, “Bursa’, “Canakkale”, “Denizli", “Eskisehir”]
print(sehirler[-2])

Yukaridaki kodun ciktisi Denizli olacaktir.

Sira Sizdl: |

ders=['K;0/D/LAIM/A]

Kod satiri Cikti

print(ders[-1])

print(ders[-4])

print(ders[-3])

Listelerde indekslerle birlikte iki nokta (:) operatori kullanilarak istenilen elemanlara ulasilabilir. Bu islem icin
liste[baslangi¢ indeksi:bitis indeksi] yapisi kullanilr.

asal_sayilar=([2,3,5,7,11,13,17,19, 23]
print(asal_sayilar[1:4])

Bu Ornekte indeksi 1 olan elemandan baslayarak indeksi 4 olan elemana (4 dahil degil) kadar ekrana yazdirir.
Dolayisiyla ekran ciktisi [3, 5, 7] olacaktir.
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asal_sayilar=[2,3,5,7,11,13,17,19, 23]

print(asal_sayilar[5:])
Ekran Ciktisi:
[13,17,19, 23]

Buradaki kullanimda dikkat edilirse baslangi¢ olarak 5 indeksi verilip bitis indeksi ise verilmemistir. Bu kulla-
nimda indeksi 5 olan elemandan baglayarak son elemana kadar yazilr.

(Ornek: |
asal_sayilar=(2,3,5,7,11,13,17,19, 23]
print(asal_sayilar[:5])

[2,3,5,7,11]

Bu kullanimda da baslangig indeksi verilmemis bitis indeksi olarak 5 verilmistir. Baslangi¢ indeksinin verilme-
digi durumda indeksi 0 (sifir) olan elemandan baslayarak yazdirilir.

asal_sayilar=(2,3,5,7,11,13,17,19, 23]
print(asal_sayilar[0:6:2])
[2,5,11]

Bu kullanimda ise sirasiyla baslangi¢ indeksi, bitis indeksi ve atlama degeri verilmistir. Yani 0. indeksten bas-
layarak 6. indekse kadar ikiser artarak ekrana yazdirilir.

m Asagidaki kod nasil bir ¢ikti Gretir?

asal_sayilar=(2,3,5,7,11,13,17,19, 23]
print(asal_sayilar[::2])

Asagidaki islemlerin sonucunu yaziniz.

tek_sayilar=[3,5,7,9,11,13,15,17,19]

print(tek_sayilar[0:6])

print(tek_sayilar[2:5])

print(tek_sayilar[3:8])

print(tek_sayilar[:5])

print(tek_sayilar[3:])

print(tek_sayilar[0:8:2])

print(tek_sayilar[::3])

Liste elemanini degistirme

Liste veri tipindeki bir elemanin indeksi kullanilarak yeni deger atanabilir.
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ornek=["Y;AINI;T'] #YANIT kelimesinin harflerinden bir liste olusturuldu.
print(ornek) #Liste ekrana yazdirildi.
ornek[0]='K" #Listenin ilk elemani (indeksi sifir) K olarak degistirildi.

print(ornek) #Listenin yeni degeri KANIT kelimesinin harflerine donustd.

|

1. Elemanlari sirasiyla sanat, sanat, icindir olan listeyi sanat, toplum, icindir seklinde degistiriniz.

2. Degerlerisirasiyla 3,1,2 olan listeyi 1,1,2 olarak degistiriniz.
Listenin Uzunlugu

Listelerin eleman sayisina ulasmak icin ingilizce uzunluk anlamina gelen length kelimesinin kisaltmasi olan
len() fonksiyonu kullanilr.

Ornek:
sayi=[20, 40, 60, 80]
print(len(sayi))
Yukaridaki kodlar calistirildiginda dizinin eleman sayisi bulunur. Dizide 4 eleman bulunmaktadir.

in operatorl: Bir elemanin listede olup olmadigini kontrol eder. Eleman listede var ise True yok ise False
ciktisini Gretir.

Ornek:
renkler=["mavi", “yesil’, “kirmizi", “mor”]
print(“mavi”in renkler)

Ekran Ciktisi:

True

Ornek:
renkler=["mavi", “yesil’, “kirmizi", “mor”]
print(“beyaz” in renkler)

Ekran Ciktisi:

-
Q.
w0

am

hafta_ici isimli bir liste olusturarak haftanin glnlerini ekleyiniz. Daha sonra sirasiyla Cuma ve
Cumartesi gtinlerinin listede olup olmadigini kontrol ediniz.

Listelerin Fonksiyonlari

Liste veri tipinde kullanilabilecek bir dizi fonksiyon bulunmaktadir (Sekil 4.1).

append @ extend insert remove “ clear
index count sort reverse copy

Sekil 4.1: Listelerin fonksiyonlari

N
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Fonksiyonlari denemek icin asagidaki gibi bir liste olusturunuz.
donanim=["yazic1’, “klavye", “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]

print(donanim)

1. Append: Listenin sonuna eleman eklemek icin kullanilir.

Listenin sonuna“bellek” elemanini ekleyiniz.

donanim=["yazicl’, "klavye’, “islemci’, “bellek”, “sabit disk”]
donanim.append(“bellek”) #burada append fonksiyonu ile eleman eklenmistir.
print(donanim)

HNERNEIEHE ['yazicl, ‘klavye, ‘islemci, ‘bellek; ‘sabit disk’ ‘bellek’]

2. Extend: Listeleri birlestirmek igin kullanilir. Kullanimi asagidaki gibidir:

m donanim isimli liste ile yazilim isimli listeyi birlestiriniz.
donanim=["yazicl’, “klavye", “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]

"

yazilim=["isletim sistemi”, “web tarayic1”]

donanim.extend(yazilim) #burada extend fonksiyonu ile listeler birlestirilmistir.
print(donanim)

['yazicr, ‘klavye, ‘islemci; ‘bellek; ‘sabit disk; ‘isletim sistemi; ‘web tarayici’]

,,\w Birlestirmek icin extend fonksiyonu gibi + operatori de kullanilabilir. Asagidaki 6rnek
calistirildiginda ayni ¢iktiyi elde edebilirsiniz.

Ornek donanim=["yazic1’, “klavye”, “islemci’, “bellek”, “sabit disk”]

"

yazilim=["isletim sistemi”, “web tarayic”]
print(donanim+yazilim)

ASERNEIEH ['yazic, ‘klavye; ‘islemci; ‘bellek; ‘sabit disk; ‘isletim sistemi; ‘web tarayici’]

3. Insert: Listenin belirtilen konumuna (indeksine) eleman eklemek icin kullanilir.
Listede indeksi 2 olan konuma tarayici degerini ekleyiniz.
donanim=["yazicl’, “klavye", “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]

donanim.insert(2, “tarayici”) #indeksi 2 olan konuma tarayici eklenmistir.

print(donanim)

HNEUNEIEE [‘yazicr, ‘klavye, ‘tarayict, ‘islemci’, ‘bellek;, ‘sabit disk’]

Hatirlatma: Liste konumunu belirleyen indeks 0'dan baglar. Bu nedenle 0-yazici, 1-klavye, 2-islemci'dir. Do-
layisiyla tarayici degeri 2-islemci degerinin hemen 6niine eklenmistir.

4. Remove: Listenin icindeki degeri verilen elemani siler.

Listedeki klavye elemanini siliniz.

donanim=["yazicl’, “klavye”, “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]
donanim.remove(“klavye”) #degeri klavye olan eleman silinmistir.

print(donanim)

HNENNEITEE ['yazicr, ‘islemci, ‘bellek ‘sabit disk’]
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| Liste icindeki herhangi bir eleman indis numarasina gore de silinebilir. Yukaridaki 6rnekte
klavye elemanini indis kullanarak siliniz. Ornek calistirildiginda ayni ¢iktiy elde edebilirsiniz.

donanim=["yazic1’, “klavye”, “islemci’, “bellek”, “sabit disk”]
donanim.remove(donanim[1]) #indis numarasi 1 olan eleman “klavye” silinmistir.

print(donanim)Ekran ciktisi: ['yazicr, ‘islemci’, ‘bellek; ‘sabit disk’]

HNENNEIEE ['yazicr, ‘islemci, ‘bellek ‘sabit disk’]

5. Pop: Listede belirtilen konumdaki (indeks) elemani siler.
indeksi 3 olan elemani siliniz.
donanim=["yazicl’, "klavye’, “islemci’, "bellek”, “sabit disk”]
donanim.pop(3)

print(donanim)

HNENNEIEE ['yazicl, ‘klavye, ‘islemci, ‘sabit disk’]

\ pop fonksiyonu ile indeks belirtiimezse son eleman silinir. donanim.pop() yazilirsa son eleman

olan sabit disk silinir.

6. Clear: Listenin tim elemanlarini siler ve bos bir liste ortaya cikarir.
Listenin tim elemanlarini siliniz.

donanim=["yazicl’, “klavye", “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]
donanim.clear()

print(donanim)

Ekran Ciktisi:

7. Index: Bir elemanin listedeki konumunu bulur.
Listedeki “sabit disk” elemaninin indeksini bulunuz.
donanim=["yazicl’, “klavye", “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]

print(donanim.index(“sabit disk”))

Ekran Ciktisi:

8. Count: Listede belirtilen elemandan kag adet oldugunu bulur.

Listenin en sonuna bir tane daha klavye elemani ekleyiniz ve count ile kag tane klavye elemani
oldugunu bulunuz.

"o

donanim=["yazic’, “klavye", “islemci”, “bellek’, “sabit disk”, “klavye”]
say=donanim.count(“klavye”)
print(say)

Ekran Ciktisi

N

Bu drnekte say isimli bir degisken tanimlanmis ve count fonksiyonu ile ka¢ adet klavye kelimesi oldugu bu-
lunmustur.
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9. Sort: Listenin icindeki elemanlari siralar. Burada liste elemanlarinin string, int vb. veri tiplerine uygun
olarak siralanacagi unutulmamaldir.

0]{31= "8 donanim listesini siralayiniz.

donanim=["yazicl’, “klavye", “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]
donanim.sort()

print(donanim)

HNEUNELGER ['bellek, ‘islemci) ‘klavye) ‘sabit disk ‘yazici’]

Siralamanin kiigtikten biytge degil de tam tersi olmasi icin reverse=True parametresi verilebilir. ilgili kod

satirini donanim.sort(reverse=True) seklinde degistirerek deneyiniz.

10. Reverse: Listeyi sondan basa dogru yani ters yazar.
donanim listesini ters bir sekilde yazdiriniz.
donanim=["yazicl’, “klavye", “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]
donanim.reverse()

print(donanim)

HNELNEIEE ['sabit disk] ‘bellek; ‘islemci, ‘klavye, ‘yazic']

11. Copy: Listeyi yeni bir liste olarak kopyalar.

m donanim listesini yeni_donanim listesine kopyalayarak ekrana yazdiriniz.
donanim=["yazicl’, "klavye”, “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]
yeni_donanim=donanim.copy()

print(yeni_donanim)

HNELNEIEE [‘yazicr, ‘klavye, ‘islemci, ‘bellek] ‘sabit disk’]

12.Del: indeksi verilen elemani siler. Pop fonksiyonuna benzer bir fonksiyon olmasina ragmen kullanimi
farkldir.

m indeksi 2 olan elemani silerek listeyi ekrana yazdiriniz.
donanim=["yazicl’, “klavye”, “islemci’, “bellek’, “sabit disk”]
del donanim[2]

print(donanim)

HNELNEIEE ['yazicl, ‘'klavye, ‘bellek; ‘sabit disk’]

lot: § 'pop", "remove" ve "del" fonksiyonlari silme islemi yapar. remove fonksiyonunda verilen

deger silinirken pop ve del fonksiyonlarinda verilen indekse gore silme islemi yapilir. pop ve del fonksiyonla-
rinin yazilisi farklhidir.
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Sira Sizdle: |

1. Adi ders, elemanlari sirasiyla B,i,L1,S,,M olan bir liste olusturarak asagidaki islemleri yapiniz.

a) Listeyi alfabetik olarak siralayiniz.

b) Listeyi tersten yazdiriniz.

c) Listede kac tane i elemani oldugunu bulunuz.

¢) Gerekli harfleri silerek listeyi B,i,L,i,M haline getiriniz.

d) ders listesini alan listesine kopyalayarak ekrana alan listesini yazdiriniz.
e) Listenin tim elemanlarini siliniz.

f) Lelemanininindeksini bulunuz.

2. Adisayilar, elemanlari sirasiyla 35, 26, 81, 64 olan bir liste olusturarak asagidaki islemleri yapiniz.

a) Listeyi blyukten kiicige dogru siralayiniz.

b) Listeyi tersten yazdiriniz.

c) Listede kag tane 26 elemani oldugunu bulunuz.
¢) Listedeki 81 sayisini siliniz.

d) Listenin tim elemanlarinisiliniz.

e) 64 elemaninin indeksini bulunuz.

f) Listeyi ondalikli_sayilar isimli, elemanlari 1.4, 6.8 olan liste ile birlestiriniz.

ic ice Liste Olusturma

Python programlama dilinde ic ice liste adi verilen yapi ile bir liste icinde bagka listeler de tutulabilir.

(O], T-I8 meyveler=["elma

"

y“cilek”, “armut”]
alisveris_listesi=["s(it", “peynir’, meyveler]
print(alisveris_listesi)

HNENNEIEE ['sut), ‘peynir, [‘elma; ‘cilek, ‘armut’]]

Bu ornekte iki farkli liste bulunmaktadir. Gorlildiigu tzere alisveris_listesi icinde meyveler listesi de kullanil-

mistir. Ekran ¢iktisina bakildiginda iki listesinin ic ice kullanildigi gorilmektedir.

bellekler=["RAM’, "ROM"]

ekran_kartlari=["Paylasimli’, “Paylasimsiz”]

sabit_diskler=["SSD"]

birimler=bellekler, ekran_kartlari, sabit_diskler

print(birimler)

['RAM; 'ROM; ‘Paylasimli; ‘Paylasimsiz; 'SSD’]

Bu 6rnekte Ui¢ farkli liste olusturulmus ve birlestirilerek birimler listesine eklenmistir.
bellekler=["RAM",“"ROM"]

ekran_kartlari=["Paylasimli’;’Paylagsimsiz”]

sabit_diskler=["SSD"]

birimler=bellekler,ekran_kartlari,sabit_diskler

print(birimler[0][1])
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Bu 6rnekte de birlestirilen listelerden indeksi 0 olan (bellekler) listenin, indeksi 1 olan elemani (ROM) ekrana
yazdirnlmigtir.

bellekler=["RAM’,“ROM"]
ekran_kartlari=["Paylasimli’;’Paylagimsiz”]
sabit_diskler=["SSD"]
birimler=bellekler,ekran_kartlari,sabit_diskler

print(birimler[0][1], birimler[2][0])

Bu degisiklikle bir dnceki ¢iktinin yanina indeksi 2 olan listenin (sabit_diskler) 0. indeksli elemani olan SSD
yazdirilr.

MS ile 15 (15 dahil) arasindaki tek sayilari bir listeye aliniz. 6 ile 16 (16 dahil) arasindaki cift sayilari
da baska bir listeye aliniz.
a) Olusturdugunuz tek sayilar listesine cift sayilar ekleyerek ic ice bir liste hazirlayiniz.
b) Ekran ¢iktisi olarak 7 14 treten kodu yaziniz.

¢) Ekrana sirasiyla cift sayilar listesinden 10 ve 12; tek sayilar listesinden 13 yazdiriniz.

4.3.4.Tuple (Demet) Veri Tipi

Listeler konusunda olusturulan listeler tizerinden daha sonra degisiklikler yapilabildigini gordiniz. Tuple
veri tipi de listelere olduk¢a benzemektedir. Aralarindaki temel fark ise tuple veri tipinin tanimlandiktan sonra de-
gisiklige yani eleman ekleme ya da silmeye izin vermemesidir. Tuple veri tipi ile yapilabilecek islemler su sekildedir:

1. Tuple olusturma: Tuple tanimlamasi yapilirken listelerden farkli olarak parantezler kullanilr.

"

birimler = (“bit", “in¢”, “byte”, “hertz", “piksel”)

print(birimler)

HNELNEIEHE (‘bit) ‘ing, ‘byte, ‘hertz, ‘piksel’)

Listelere benzer sekilde tuple olusturulur ve ekrana yazdirilir.

2. Tuple elemanlarina ulasma: Listelerdeki gibi indeks kullanilir.

"

birimler = ("bit", “in¢”, “byte”, “hertz", “piksel”)
print(birimler[3])
Ekran Ciktisi: §Sgv4

FJ\ Listelerde oldugu gibi negatif indekslerde kullanilabilir. -1 en sondaki eleman anlamina
gelirken -2 sondan iki dnceki elemani temsil eder.

"

birimler = (“bit’, “in¢”, “byte”, “hertz”, “piksel”)
print(birimler[-3])
Ekran Ciktisi:  Jo¥ed

u
]
"
h
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3. Indeks araliklarina gore yazdirma: Listelerde oldugu gibi baslangi¢ ve bitis indeksleri verilerek istenilen
aralik yazdirilabilir.

birimler = (“bit’, “in¢”, “byte”, “hertz”, “piksel”)
print(birimler[1:3])
Ekran Ciktisi:  JGTote o}¥¢J)

Bu ornekte indeksi 1 olan in¢ degerinden baslanarak indeksi 3 olan hertz (dahil degil) degerine kadar olan
elemanlar ekrana yazdiriimistir.

4. Tuple elemanlarini degistirme: Tuple veri tipi tanimlanirken elemanlarin degistirilemeyeceginden bah-
sedildi. Eger tuple veri tipi listeye cevrilirse elemanlar degistirilebilir.

Ornek :

"o

birimler = ("bit”, “in¢”, “byte”, “hertz", “piksel”)
birimler_liste=list(birimler) #burada tuple listeye cevrildi.
birimler_liste[2]="mega byte” #listenin indeksi 2 olan elemani degistirildi.

print(birimler_liste)

ASERNEIEH ['bit) ‘ing, ‘mega byte, ‘hertz, ‘piksel’]

5. Elemanin olup olmadigini sorgulama: Tuple veri tipinde de listelerde oldugu gibi in operatori ile bir
elemanin listede olup olmadigi kontrol edilebilir. Eleman tuple'daysa True; yoksa False degerleri Uretilir.

Ornek :
birimler = (“bit’, “in¢”, “byte”, “hertz”, “piksel”)
print(“bit”in birimler)

Ekran Ciktisi:  QIQE

6. Tuple uzunlugunu bulma: len fonksiyonu ile tuple'in eleman sayisi bulunur.

Ornek :

"

birimler = (“bit’, “in¢”, “byte”, “hertz”, “piksel”)
print(len(birimler))

Ekran Ciktisi: &)

7. Tuple icinde bir elemanin sayisini bulma: Bu islem icin listelerde oldugu gibi count fonksiyonu kulla-
nilir.

Ornek :

birimler = (“bit", “in¢”, “byte”, “hertz", “piksel”)
say=birimler.count(“piksel”)

print(say)

Ekran Ciktisi: i
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8. Tuple icindeki elemanin indeksini bulma: Listelerde oldugu gibi index fonksiyonu kullanilir.
birimler = (“bit’, “in¢”, “byte”, “hertz”, “piksel”)

print(birimler.index(“byte”))

Ekran Ciktisi:

9. Tuple birlestirme: Birden fazla tuple birlestirilerek tek bir tuple’da toplanabilir.
birimler = (“bit’, “in¢”, “byte”, “hertz”, “piksel”)

degerler=(8,256,1024)

birlestir=birimler+degerler

print(birlestir)

SXELNEIGEH (‘bit) ‘ing, ‘byte; ‘hertz, ‘piksel; 8, 256, 1024)

4.3.5. Dictionary (S6zliik) Veri Tipi

Python programlama dilinde sirasiz, degistirilebilir ve belirli bir konuma sahip koleksiyonlar sézliik olarak
adlandirilir. Sozltkler stslu (ya da kirlangi¢{}) parantezler arasina yazilir. S6zlik veri tipinde anahtarlar ve bu anah-
tarlarin degerleri vardir. Her anahtardan sonra iki nokta (:) kullanilir ve deger yazilir. Anahtar:deger (key:value)
ikilileri virgille birbirinden ayrilr.

Hatirlatma: Liste veri tipinde koseli parantez [ ], demet veri tipinde normal parantez (), sozlik veri tipin-
deise susll parantez { } kullantlir.

Farkli sekillerde tanimlanabilen s6zliik veri tipinin genel kullanimi su sekildedir:

sozluk_adi={anahtar:deger}

sozluk = {"Mesleginiz":"Ogrenci’, "Alaniniz":"Bilisim’, “Yasadiginiz Yer":"Ankara” }
print(sozluk)
HYENNEIEE (‘Mesleginiz':‘Ogrenci;,‘Alaniniz’: ‘Bilisim,, ‘Yasadiginiz Yer': ‘Ankara’}

Sozllikte sadece anahtarlari gostermek icin keys ve values fonksiyonlari kullanilir.

sozluk = {"Mesleginiz":"Ogrenci’, “Alaniniz”:"Bilisim”, “Yasadiginiz Yer”:"Ankara” }
print(sozluk.keys())
print(sozluk.values())

HNEUNELGEEN dict_keys(['Mesleginiz, ‘Alaniniz,Yasadiginiz Yer'])

dict_values([‘Ogrenci, ‘Bilisim,‘Ankara’])
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So6zlik veri tipi ile yapilabilecekler genel olarak su sekildedir:
1. Sozlik elemanlarina erisim asagidaki sekilde yapilmaktadir.

donanim = {*Tur0":"RAM", “Tipi":"DDR4", “Kapasitesi”:"8 GB" }

print(donanim[“Tirii"])

Ekran Ciktisi: ¥\

2. Sozluk icindeki degerleri degistirebilirsiniz. Asagida deger degisimine yonelik bir 6rnek bulunmaktadir.
donanim = {"Turd":"RAM", “Tipi":"DDR4’, “Kapasitesi”:"8 GB"}

donanim[“Kapasitesi”]="16 GB" #burada 8 GB degeri, 16 GB degeri ile degisti.

print(donanim)

SXENNEISTH {‘ Tirl': 'RAM; ‘Tipi’:'DDR4; ‘Kapasitesi’: ‘16 GB'}

3. Diger veri tiplerinde oldugu gibi sozlliklerde de bir degerin olup olmadigina "in" operatoérii ile bakilabilir.
donanim = {"Turd":"RAM’, “Tipi":"DDR4’, “Kapasitesi”:"8 GB" }

print(“Turd” in donanim) #So6zliikte Turd anahtarinin olup olmadigr kontrol edilmistir.

Ekran Ciktisi:  JIQE

4. Sozluklerde de uzunluk len fonksiyonu ile bulunur. Burada eleman sayisinin anahtar-deger ikilileri olarak
hesaplanacagini unutmayiniz.

donanim = {"Turd":"RAM", “Tipi":"DDR4", “Kapasitesi”:"8 GB" }

print(len(donanim))

Ekran Ciktisi: ]

5. S6zluge daha sonra anahtar-deger ikilileri eklenebilir. Asagidaki 6rnekte ikinci satira dikkat ediniz.
donanim = {*Turd":"RAM", “Tipi":"DDR4", “Kapasitesi”:"8 GB" }

donanim[“Hi1z1"]="2400 MHz" #burada ekleme islemi yapilmistir.

print(donanim)

SXELNEIGH {Tiirl': 'RAM; ‘Tipi’:'DDR4; ‘Kapasitesi’: ‘8 GB, ‘'HizI": 2400 MHz'}

6. Sozluk veri tipinde silme islemi yapmak icin pop fonksiyonu kullanilir.

donanim = {*Tur0":"RAM”, “Tipi”:"DDR4", "Kapasitesi”:"8 GB" }
donanim.pop(“Kapasitesi”) #burada silme islemi yapilmistir.

print(donanim)

SXELNEISTH {Tiir’: 'RAM; ‘Tipi’:'DDR4’}
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7. del fonksiyonu ile s6zlik tamamen silinebilir.

donanim = {“Turi":"RAM", “Tipi":"DDR4", “Kapasitesi”:"8 GB"}
del donanim

print(donanim)

HNEWNEIERN name ‘donanim’is not defined (donanim tanimlanmadi)

8. S6zIugui silmek yerine icini bosaltmak icin clear() fonksiyonu kullanilr.
donanim = {“Turud":"RAM", “Tipi":"DDR4’, “Kapasitesi”:"8 GB"}
donanim.clear()

print(donanim)

Eicon s [

9. S6zIugu kopyalamak icin listelerde oldugu gibi copy() fonksiyonu kullanihr.
donanim = {"Turt":"RAM", “Tipi":"DDR4’, “Kapasitesi”:"8 GB"}
yeni_donanim=donanim.copy()

print(yeni_donanim)

SXELNEISTH { Tird’: 'RAM; ‘Tipi’:'DDR4; ‘Kapasitesi’: ‘8 GB'}

10. Bir s6zlik kendi icinde birden fazla s6zlik barindirabilir. Birden fazla sézlik yeni bir sézlikte birlestirile-
bilir.

donanim = {"Turu":"RAM", “Tipi":"DDR4’, “Kapasitesi”:"8 GB"}

donanim2= {"Turu":"Sabit Disk”, “Tipi":"SSD", “Kapasitesi”:"1 TB"}

donanimlarim={"donanim”:donanim, “donanim2”:donanim2}

print(donanimlarim)

HNEWNEIGER {donanim’: {‘Turl’: ‘RAM; ‘Tipi: ‘DDR4, ‘Kapasitesi’: ‘8 GB}, ‘donanim2’: {'Tiirii": ‘Sabit Disk,

‘Tipi".'SSD;, ‘Kapasitesi:‘1 TB'}}
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MA§agldaki sozliikleri olusturarak sizlerden istenen islemleri yapiniz.

sozluk = {"Bilim insani”:"Aziz Sancar”, “Sair":"Mehmet Akif Ersoy’, “Astronom”:"Ali Kuscu”}

sozluk isimli s6zIigu meslekler isimli baska bir s6zlige kopyalayiniz ve ekrana yazdiriniz.
sozluk isimli s6zIigln degerlerini ekrana yazdiriniz.

sozluk isimli s6zItgu ici bos bir s6zliik haline getiriniz.

sozluk isimli s6zlige Matematikgi: Cahit Arf ikilisini ekleyiniz.

sozluk isimli s6zligun icinde sanat¢i anahtarinin olup olmadigini sorgulayiniz.

sozluk isimli s6zIGgUn bilim insani anahtarindaki degeri Canan Dagdeviren olarak dedistiriniz.

sozluk isimli s6zIGgUn sair anahtari ile eslesen degeri ekrana yazdiriniz.

onemli_telefonlar = {“Acil Cagrn Merkezi”:"112", “Polis imdat”:"155" “Milli Egitim Bakanlig: iletisim Merke-

zi""444 0 632"}

onemli_bilgiler isimli s6zltigun degerlerini ekrana yazdiriniz.

onemli_bilgiler isimli s6zlGgu siliniz.

onemli_bilgiler isimli sozltkten Acil Cagri Merkezi anahtarini ve degerini siliniz.
dnemli_bilgiler isimli sdzliikte Saglik Bakanhgi iletisim Merkezi olup olmadigini sorgulayiniz.

onemli_bilgiler isimli s6zIUgu ici bos bir sdzliik haline getiriniz.

4.3.6. Set (Kiime) Veri Tipi

Python programlama dilinde kullanilan veri tiplerinden biri de set (kiime) veri tipidir. Sozltkler gibi stslu
parantezlerin icine yazilan set veri tipi, s6zliklerden farkli olarak ikili anahtar yapisinda degildir. Set veri tipinde
elemanlar sirasizdir ve tekrar etmez. Tirkceye kiime olarak cevrilen bu veri tipi bir dizi matematiksel islemin kolay-
lastinlmasini saglar.

Set veri tipinin basit kullanimi su sekildedir:

sayilar ={1, 2, 3, 4, 5} #integer veri tipi tirnak icinde yazilmaz.

print(sayilar)

SENEIGERN (1, 2, 3, 4, 5}

Set veri tipinde de fonksiyonlar kullanilarak bir dizi islem yapilabilir. Bu fonksiyonlar genel olarak liste, s6zllik
ve demet veri tipindeki fonksiyonlarla benzerdir. Asagida bu fonksiyonlara bazi 6rnekler verilmistir:

1. Bir elemanin kiime icinde olup olmadigi in fonksiyonu ile kontrol edilir.

sayilar=1{1, 2, 3, 4, 5}

print(6 in sayilar)

HENNE R False
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2. Kume veri tipinde eleman eklemek icin add() fonksiyonu kullanilir.
sayilar={1, 2, 3,4, 5}
sayilar.add(6)
print(sayilar)
AENNEGERN (1, 2, 3, 4, 5, 6}
Tek bir eleman yerine birden fazla eleman eklemek icin update() fonksiyonu kullanilir.
sayilar={1, 2, 3,4, 5}
sayilar.update([6,7,8])
print(sayilar)
AENEGER (1,2, 3,4, 5,6, 7, 8}

3. Set icindeki bir elemani silmek icin remove() ya da discard() fonksiyonlari kullanilir. Her iki fonksiyonu-
nun kullanimi aynidir.

sayilar={1, 2, 3,4, 5}

sayilar.discard(3)

print(sayilar)

AERNEIGSR (1, 2, 4, 5}

Verilen orneklerde sadece integer tipi kullaniimis olsa da set veri tipinde farkl veri tiple-

rini (ayni kimede integer, string veya float gibi) ayni anda kullanabilirsiniz.

B
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m Set veri tipinde kullanilan diger fonksiyonlari arastiriniz ve uygulayiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME 4

1. Asagidaki degisken tanimlamalarindan hangisi yanhstir?
A) adres B) 3gen C) pi_sayisi

D) ortalama E) okulno

2. 3**3=isleminin sonucu hangisidir?

A)3 B)6 Q9 D) 18 E) 27

3. a==bifadesinde hangi operator kullanilmistir?

A) Atama B) Kimlik Q) Karsilastirma
D) Mantiksal E) Aritmetiksel

4. Asagidaki fonksiyonlarin hangisi ile kullanilan veri tipi 6grenilebilir?

A) type B) print Q) str D) update E) len

5. Sadece True ve False degerlerini donduren veri tipi hangisidir?

A) int B) string C) float D) complex E) bool

kaynaklar=[“Kitap”, “Makale”, “Tez", “Rapor”, “Bildiri"]
print(kaynaklar[1])

6. Yukaridaki kod nasil bir ¢ikti Gretir?

A) Kitap B) Makale C)Tez D) Rapor E) Bildiri

sayilar=[1,3,5,7,9,11,13]
print(sayilar[1:6:2])

7. Yukaridaki kod nasil bir cikti Gretir?
A
B

Ll

[1,3,7,11]
[3,5,7,9,11,13]
Q1[3,7,11]
D)[3,7,11,13]
E)[1,3,5,7,9,11,13]

—_ =

=



donanim=[“fare”, “klavye”, “hoparlor’, “bellek”, “ekran”]
donanim.pop(2)

print(donanim)

8. Yukaridaki kod nasil bir ¢ikti Giretir?

A) ['fare,’klavye, ‘bellek; ‘ekran’]

B)
0
D)
E) ['klavye,’hoparlor; ‘bellek;‘ekran’]

['fare, 'klavye,‘hoparlor]
['fare, ‘klavye, ‘hoparlor;, ‘bellek; ‘ekran’]
[

‘fare; ‘klavye’]

egitim = {“Okul":"School’, “Ogrenci”:"Student’, “Ogretmen”:"Teacher” }

9. Yukandaki kod satirinda hangi veri tipi kullaniimistir?

A) String B) Liste C) Set D) Sozluk E) Demet

birimler = ("bit’, “in¢”, “byte”, “hertz", “piksel”, “bit”, “byte”)
say=birimler.count(“bit")

print(say)

10. Yukaridaki kod nasil bir ¢ikti Gretir?

A)5 B4 Q3 D) 2 E)1

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddlt ettiginiz sorularla ilgili konular veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timi
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geginiz.
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OGRENME BIRIMI 5
KARAR VE DONGU
YAPILARI

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;

X Karar yapisi kullanimlarini 6grenebilecek,
X If ve if-elif yapilarini kullanabilecek,

X Dongu mantigini anlayabilecek,

X Dongu turlerini kullanabileceksiniz.

Anahtar Kelimeler:

Karar yapisi, dongdler.




Karar ve D6ngu Yapilari

Hazirlik Calismalari
1. Karar yapilarini arastirarak glinliik hayatta nasil kullanildigini tartisiniz.

2. Programlama dillerinde kullanilan dongiilerin sagladigi kolaylklari arastiriniz.

5. KARAR VE DONGU YAPILARI

5.1. Karar Yapilar

GUnluk hayatta sik sik karar vermeyi gerektiren durumlarla karsilasilmaktadir. Programlamada da benzer
olarak karar yapilari kullaniimaktadir. Ornegin teneffiiste cay ya da kahve arasinda bir secim yapma karar verme
surecidir. Karar verme siirecinde eldeki verilerle bir degerlendirme yapilmaktadir. Bir dnceki teneffuste cay icilmesi
bu teneffiisteki karar etkiler ve belki de kahve tercihini daha cazip hale getirir. Bu gibi 6rnekleri cogaltmak mim-
kindir.

5.1.1. If-Else Yapisi

Python programlama dilinde (ve bircok diger dilde) karar yapilari if (eger) ile temsil edilmektedir. Bu yapida
bir durumun dogru (true) ya da yanhs (false) olma durumuna gore bazi eylemler icra edilmektedir. if yapisi tek ba-
sina kullanildigi gibi else ile birlikte de kullanilabilir. Else anahtar sdzctigii tek basina kullanilmaz. Ozetle; if “eger”
olarak, else ise “degilse” olarak dustnulebilir. Kullanicinin girdigi yas 18 ve daha blyiikse ekrana “ehliyet alabilir”;
degilse ekrana “ehliyet alamaz” gibi uyarilar vermek bu yapinin bir 6rnegidir. Bu 6rnek, programlama dilinde su
sekilde yazihr:

yas=int(input(“Yasinizi girin:“))
if yas>=18:

print(“Ehliyet alabilirsiniz”)
else:

print(“Ehliyet alamazsiniz”)

Ornekte int veri tipinde yas isimli bir degisken tanimlandi. input() fonksiyonu ile kullanicidan veri alindi.
if satirnda ise yas>=18 sarti sorgulandi. Bu sart dogru ise “Ehliyet alabilirsiniz” yanhs ise “Ehliyet alamazsiniz”
uyarilarinin ekran ciktisi olmasi saglandi. Burada else, dogru degilse anlaminda kullanildi. Ayrica kod yapisi ince-
lendiginde farkli bir girinti yapisi da gortilmektedir. Python programlama dilinde girinti yapisi 6rnekteki gibidir. if
ve else satirinin sonunda : (iki nokta) kullanildigina dikkat edilmelidir. print satirlarinda ise satirin icten basladig
gorulmektedir. Klavyede bulunan tab tusu ile bu girinti ayarlanabilir.

Kullanicinin girdigi sayi cift ise “Cift say1”; degilse “Tek say1” uyarilarini veren kodu yaziniz.
girilen_sayi=int(input(“Bir sayi girin:“))
if girilen_sayi%2==0:
print(“Cift say1”)
else:
print(“Tek say1”)

Bu ornekte kullanicidan bir sayr alinmistir. Bir sayinin ¢ift olmasi, o sayinin ikiye kalansiz bélinmesi ile acikla-
nir. Bu nedenle bir mod alma islemi yapilmistir. girilen_sayi%2==0 sarti sayinin 2'ye boliindigiinde kalanin 0 (sifir)
olmasi anlamina gelmektedir.

t: | Bu rnekteki == karsilastirma operatoriidir. Atama operatoru ile karistirilmamasi gerekir.
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Sira Sizdle: |

a) Kullanicidan iki sinav ve bir performans notu girmesini isteyiniz. Girilen 3 notun ortalamasi 50 ve daha
bliylkse “Basarili”; degilse “Basarisiz” ¢iktilari veren kodu yaziniz.

b) Bir tGi¢genin i¢ agilar toplami 180 derecedir. Kullanicinin girdigi t¢ a¢i degerine goére “Bu bir Giggendir.” ya
da“Bu bir tiggen degildir” ¢iktilari veren kodu yaziniz.

¢) Bir hava yolu firmasi en fazla 20 kilogram bagaj hakki vermektedir. 20 kilogramdan sonraki her kilogram
icin 10 TL ek ucret almaktadir. Buna gore bagaji 20 kg ya da daha az olan yolculara “Herhangi bir Ucret
0demeniz gerekmiyor.’; 20 kg'den fazla olanlar icin de ne kadar ek licret 6denecegini hesaplayarak “Fazla
bagaj icin .....TL 6demelisiniz” ¢iktilarini veren kodu yaziniz.

Not: Bu soruda kilogram hesabinda sadece tam sayilari dikkate aliniz. Ornegin 28,70 kilogram olan bagaj
icin sadece 8 kg icin ek licret 6denmesi yeterlidir.

¢) Kullanicinin girdigi iki Griiniin toplam fiyati 200 TL ve altiysa “Odenecek miktar=.... TL; 200 TLyi gecerse
%25 indirim yaparak “Odenecek miktar, indirimden sonra ..... TLdir” ciktilarini veren kodu yaziniz.

L: | Tek satirlik ifadeler, Python’da tek satirlik kodlarin if ifadesinin yanina yazilmasini destek-
lemektedir. Asagidaki 6rnekte solda verilen kod blogu sagdaki gibi tek satir halinde de yazilabilir.

a=2 a=2

b =330 b=330

if a>b: print(“A”) if a > b else print(“B”)
print(“A”) ‘

else:
print(“B")

(0] 3 =@ A cikis_birimleri isimli bir liste olusturarak yazici, hoparlér ve ekran elemanlari eklensin. If yapisi
kullanilarak ekran elemani listede varsa “Eleman bulundu’; yoksa “Eleman bulunamadi” c¢iktilari veren kodu
yaziniz.

cikis_birimleri=["yazic1’,"hoparlor”, “ekran”]
if “ekran”in cikis_birimleri:

print(“Eleman bulundu.’)
else:

print(“Eleman bulunamad1.’)

H{CONEIGEEN Fleman bulundu.

m haftaici isimli bir liste olusturarak Pazartesi, Sali, Carsamba, Persembe ve Cuma elemanlari

”

eklensin. If yapisi kullanilarak Cumartesi elemani listede varsa “Listede bulundu!’; yoksa “Listede bulunamadi.
ciktilari veren kodu yaziniz.

Kullaniciya yabanci dil ve ofis programlarini bilip bilmedigi sorulsun. Her iki soruya da “Evet” ce-
vabi verilirse “ise alindiniz”; diger durumlarda ise “ise alinmadiniz” ciktilari veren programi yaziniz.

yabanci_dil=input(“Yabanci dil biliyor musunuz? (Evet/Hayir):“)
ofis_programlari=input(“Ofis programlarini biliyor musunuz? (Evet/Hayir):“)
if yabanci_dil=="Evet” and ofis_programlari=="Evet":

print(“ise alindiniz”)



Karar ve D6ngu Yapilari

else:
print(“ise alinmadiniz”)

Bu 6rnekte iki degisken tanimlanmistir. Her iki degiskene verilen cevabin da “Evet” olmasi durumunda kosul-
lar saglanarak “ise alindiniz” ciktisi verilmistir. Burada and operatériiniin kullanildigi gériilmektedir. Bu operatér
tim sartlarin dogru olmasini gerektirir. Dikkat edilmesi gereken baska bir nokta da string ifadeler karsilastirilirken
tirnak isaretinin kullanilmasidir.

 Sira Sizdle: |

a) Kullanicidan kullanicr adi ve sifre girilmesi istensin. Kullanici adi “Tarkiye”; sifre 1923 ise “Giris basanh”;
degilse “Kullanici adi ya da sifre yanlis” ciktilari veren kodu yaziniz.

b) Girilen sayi hem 3 hem de 5%e tam bdliintyorsa “15% tam bdélundr.”; bélinmuyorsa “15%e tam bdlinmez”

¢iktilari veren kodu yaziniz.

Bir milakatta katilimcinin basarili olabilmesi icin ingilizce ya da Fransizcadan birini bilmesi ve
yasinin 40'tan kicuk olmasi gerekmektedir. Katilimciya yukaridaki bilgileri, adini ve soyadini sorarak mulakat sonu-
cunu “Basarili”ya da “Basarisiz” ¢iktilari ile gosteriniz.

ad_soyad=input(“Adiniz-Soyadiniz:“)
yabanci_dil=input(“Bildiginiz yabanci dil:“)
yas=int(input(“Yasiniz:“))
if ((yabanci_dil=="ingilizce” or yabanci_dil=="Fransizca”) and yas<40):
print(“Sayin “+ad_soyad+", sonug¢ basarili”)
else:
print(“Sayin “+ad_soyad+", sonug basarisiz”)
Adiniz-Soyadiniz: Canan Yilmaz
Bildiginiz yabanci dil: Fransizca
Yasiniz: 32
Sayin Canan Yilmaz, sonug basarili

Bu 6rnekte mantiksal operatorlerden and ve or bir arada kullaniimistir. or operatériinde sartlardan birinin
dogru olmasi yeterliyken and operatoriinde tim sartlarin dogru olmasi gerekmektedir. if satirina bakildiginda ya-
banci_dil degiskeninin ingilizce ya da Fransizca olmasi; ayrica yas degiskeninde de 40 degerinden kiiciik olmasi
istenmektedir. print satirinda ise + operatori ifadeleri birlestirmek amaciyla kullaniimistir.

m Bir programin bilgisayara kurulmasi icin i7 islemci ya da en az 8 GB RAM bellege ihtiyac duyul-
maktadir. Sartlar saglaniyorsa “Kurulum uygun”; saglanmiyorsa “Kurulum uygun degil” ciktilari veren programi
yaziniz.

5.1.2. If-Elif-Else Yapisi

Daha 6nce yapilan karar yapisi 6rneklerinde eger-degilse yapisi kullanildi. Baska bir ifadeyle sart dogru ise bir
durum, yanhs ise baska bir durum vardi. Bazen tek bir sartin degil de daha fazla sartin oldugu durumlar da ortaya
ctkmaktadir. Bu gibi durumlarda if-elif-else yapisi kullanilir. Bu yapida ilk sart if; aradaki sartlar elif; degilse kisminda
da else siralamasi bulunmaktadir. Ornegin bir sayinin pozitif olup olmadiginin égrenilmeye calisildigi bir durumda
if-else yapisi yetersiz kalacaktir. Clinki sayr 0'dan biyikse “Pozitif", kiiclikse “Negatif” olacagi gibi sayi sifira esit
de olabilir. Ornekte bu durumun if-elif-else yapisi ile kodlanmasi gériilmektedir:

sayi=int(input(“Bir say! girin: “))
if sayi>0:
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print(“Pozitif”)
elif sayi<0:
print(“Negatif”)
else:
print(“Sayi sifira esittir”)
Bir say! girin: -5
Negatif

Bu Ornekte birden fazla sart oldugu icin if-elif-else yapisi kullanilmistir. Bu yapida ilk sart olan sayi>0 if sa-
tinna; sayi<0 ise elif satirina yazilmistir. Ornekte tic durum yasanabilir. Say1 0'dan biiyiik, 0'dan kiiciik ya da 0'a esit
olabilir. Bu nedenle ilk iki sarti yazdiktan sonra bagka bir ihtimal olmayacadi icin sayi==0 yazmak yerine else anahtar
s0zcligunli yazmak yeterlidir.

m Girilen plaka kodu 06 ise ekrana Ankara, 07 ise Antalya, 08 ise Artvin, bunlarin disinda girilen
tim degerlerde ise Turkiye ciktisi veren kodu yaziniz.

Girilen iki saylya ve operatore (+,-*,/) gore toplama, ¢ikarma, carpma ya da bdlme islemlerini
yapan; bu operatorler disinda bir deger girildiginde “Yanlis islem girdiniz" uyarisi veren kodu yaziniz.

sayil=int(input(“Birinci sayiyi girin:*))
sayi2=int(input("ikinci saylyl girin:“))
islem=input(“islem secin (+-,*/):")
if islem=="+":

sonuc=sayil+sayi2

print(sonuc)
elif islem=="-":

sonuc=sayil-sayi2

print(sonuc)
elif islem=="*":

sonuc=sayil*sayi2

print(sonuc)
elif islem=="/"

sonuc=sayil/sayi2

print(sonuc)
else:

print(“Yanlis islem girdiniz”)

Ekran Ciktisi:

Birinci sayiyi girin: 10
ikinci sayiyi girin: 20

islem secin (+,-%,/): -

10 ] -i."" i KodSor.php?KOD=22356

Girilen dogum tarihine gore kisinin yas grubunu ekrana yazdiran kodu yaziniz.
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102 P

0-

17 yas arasi: Cocuk

18-65 yas arasi: Geng

66-79 yas arasi: Orta Yash

80 yas ve Ust: Yasli

dogum_tarihi=int(input(“Dogum yilinizi girin: “))

yas=2020-dogum_tarihi

if yas>=0 and yas<=17:

print(“Cocuk”)

elif yas>=18 and yas<=65:

print(“Geng¢”)

elif yas>=66 and yas<=79:

print(“Orta Yasli”)

elif yas>=80:

print(“Yash”)

else:

print(“Yanlis deger girdiniz")

Ekran Ciktisi:

Dogum yilinizi girin: 1965

Geng

 Sira Sizdle: |

a)

d)

Kullanici tarafindan girilen hava sicakligi 5 °C ve altindaysa “Soguk”; 6-14 °C arasindaysa “Ilk”; 15 °C ve
daha fazlaysa “Sicak” ¢iktilarini veren kodu yaziniz.

Bir otoparkin Ucret tarifesi asagidaki gibidir:
1 saate kadar: 5TL

1-5 saat arasl: Saat basi 4 TL

5 saatten fazla: Saat basi 3TL

Buna gore kullanicinin girdigi otoparkta kalinan saat sliresine gore 6denecek miktari bularak ekrana
yazdiriniz.

Ucgenler kenar uzunluklarina gére lice ayrilmaktadir: Eskenar, ikizkenar ve Cesitkenar. Kullanicinin girdigi
3 kenar uzunluguna gore t¢genin turlini ekrana yazdiriniz.

Kullanicinin girdigi boy ve agirlik degerlerine gére viicut kitle indeksini  (VKi=agirlik/(boy*boy), boy
metre cinsinden verilmeli) hesaplayiniz.

VKi 18 ile < 25 araligindaysa normal,

VKi 25 ile <30 arahigindaysa kilolu,

VKi 30 ve daha yiiksekse obez,

VKi 35 ve daha fazlaysa ciddi obez olarak kabul edilir.
VKi'ni hesaplayarak kisinin durumunu yazdiriniz.

Kullanicidan adini, maasini ve calisma yilini girmesini isteyiniz. 0-5 yil arasi ¢alisanlara %10; 6-10 yil arasi
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calisanlara%15; 11 ve dahafazla yil calisanlara %25 zam yapilmaktadir. Buna gore“Sayin ................. ,zamh
maasiniz ........ TL" ¢ciktisi veren kodu yaziniz.

e) Girilen li¢ sayidan en bliyigini bulan kodu yaziniz.

5.1.3.Icice ifadeler

Onceki konuda mantiksal operatorleri kullanarak birden fazla durumun kontrolii saglanmistir. ic ice ifadeler
de birden fazla durumun kontrol edilmesi gerektiginde kullanihr.

W Bir firma ise alimlarda 40 yas alti kisileri tercih etmektedir. Bu sarti saglayan kisilerde de stirlicl
belgesi olan Universite mezunlarini tercih etmektedir. Buna gore kullaniciya dnce yasi sorulsun. Yasi 40 alti olma-
yanlara “Uzgiiniiz, kriterlerimize uymuyorsunuz”” uyarisi verilerek programdan cikilirken; yas sarti uyanlara diger
iki soruyu sorarak ise alinip alinmadiklarini ¢cikti olarak veren kodu yaziniz.

yas=int(input(“Yasinizi girin:“))
if yas<40:
mezuniyet=input (“Universite mezunu musunuz? (E/H):")
surucu_belgesi=input (“Sirtici belgeniz var mi? (E/H):")
if mezuniyet=="E"and surucu_belgesi=="E":
print(“Tebrikler, ise alindiniz”)
else:
print("i§e alinmadiniz”)
else:

print(“Uzgiiniiz, kriterlerimize uymuyorsunuz”)

Ekran Ciktisi 1 :

Yasinizi girin: 46

Uzgiiniiz, kriterlerimize uymuyorsunuz.
Yasinizi girin: 35

Universite mezunu musunuz? (E/H):E
Surlicl belgeniz var mi? (E/H):E
Tebrikler, ise alindiniz.

Bu ornekte birden fazla durumun kontroli i¢ ice if yapisi ile saglanmistir. Kullaniclya sorulan yas bilgisine
gore; yasi 40 alti olmayanlara herhangi bir soru sormadan programdan cikilirken diger adaylara ek sorular sorul-
mustur.

m Kullaniciya sinema ya da tiyatro tercihi sorulsun. Sinema izlemek icin 15 TL, tiyatro icin 10 TL

ddenmesi gerekmedir. Ogrencilere %50 indirim yapildigi diisiiniilerek dgrenci ise indirim yapilan; 6grenci degilse
indirimsiz tutari hesaplayarak ekrana yazdiran kodu yaziniz.
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5.2. Dongller

Programlama dillerinde karar yapilari gibi sik kullanilan baska bir yapi da déngiilerdir. Program icinde kod
bloklarinin istenen sayida tekrar etmesini saglayan yapilara dongi adi verilir. Python programlama dilinde for ve
while déngileri bulunmaktadir.

Gorsel 5.1: Déngiler

5.2.1. For Déngusu

Sart dogru oldugu siirece islemlerin tekrarini saglayan dongu yapisidir. For dongust belirli bir sart saglanana
kadar belirlenen kod bloklarini tekrarlar. For dongiistiniin yapisi asagidaki gibidir:

(o

Sekil 5.1: For dongusuiniin yapisi

5.2.1.1.Range Kullanimi

Dongliniin baslangi¢ ve bitis degeri belli olan durumlarda kullanilan fonksiyondur. Varsayilan olarak 0'dan
(sifir) baslayarak birer birer artar. Range fonksiyonunun bitis degeri déngu disinda kabul edilir.

for sayilar in range(10):

print(sayilar)
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Ekran Ciktisi:

0
1

2
3
4
5
6
7
8
9

Bu 6rnekte bir baslangi¢ degeri verilmedigi icin dongl 0°dan (sifir) baslar ve 10’a kadar devam eder (10 harig).
sayilar ismiyle olusturulan degisken print fonksiyonu ile ekrana yazdirilmistir.

for sayilar in range(5,10):

print(sayilar)

Ekran Ciktisi:

O 00 N O U

Bu 6rnekte baslangi¢ ve bitis degerleri birlikte verilmistir. Ekran ciktisina bakildiginda baslangi¢c degeri olan
5’ten baslayarak bitis degerine kadar olan sayilar (bitis degeri dahil degil) ekrana yazdinimistir.

for sayilar in range(5,20,3):

print(sayilar)

Ekran Ciktisi:

(S}

8

11
14
17

Bu drnekte baslangic¢ ve bitis degerleri ile artis degeri de verilmistir. Baska bir ifadeyle dongliniin 5'ten bas-
layarak 20'ye kadar 3'er 3'er artmasi saglanmistir. Burada yine dikkat edilmesi gereken nokta 17 sayisindan sonra 20
sayisinin son deger oldudu icin ¢iktida gorilmemesidir.
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for sayilar in range(20,5,-3):

print(sayilar)

Ekran Ciktisi:

Bu 6rnekte 20'den baslayarak 5%e kadar (5 dahil degil) 3'er azalan sirada sayilar yazdirilmistir.

a) 0-20 arasi cift sayilari for dongusii ile ekrana yazdiriniz.
b) 1-30 arasi tek sayilari for dongusu ile ekrana yazdiriniz.
c) 3'ten baslayarak 41e kadar olan sayilar 5%er arttirarak for dongusu ile ekrana yazdiriniz.

¢) 50den 20'ye kadar olan sayilari 3'er azaltarak for dongusii ile ekrana yazdiriniz.

Range fonksiyonu ile else anahtar s6zctigii de kullanilarak déngii sonunda bir mesaj verilebilir.

Kullanimi su sekildedir:

for sayilar in range(10):
print(sayilar)
else:

print(“Dong bitti”)

Ekran Ciktisi:

0
1

2
3
4
5
6
7
8
9

Dongu bitti
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,J Toplama isleminde, O etkisiz eleman oldugundan toplam degiskenine baslangigta O (sifir)
atanir. Carpma isleminde ise 1 etkisiz eleman oldugundan carpim degiskenine baslangicta 1 atanir.

OGN for dongust ile 1den 10'a kadar olan sayilarin toplamini bularak ekrana yazdiriniz.
toplam=0 Tl

for sayilar in range(11):

toplam=toplam-+sayilar
print(“Sayilarin toplami="“toplam)
Sayilarin toplami= 55

Bu 6rnekte toplama 0 ilk degeri atandi. 1-10 arasindaki sayilar toplanacadi icin range degeri 11 olarak verildi ve
sayilar isimli bir degisken olusturuldu. Dongli her dondugiinde sayilar degiskeni toplam degiskenine eklendi. Print
fonksiyonu ile toplam ekrana yazdirildi.

’j Python programlama dilinin girinti yapisindan bahsedilmisti. Yukaridaki kodun son satiri
bir dnceki satirla ayni hizada yazilirsa for déngisi icinde kabul edilir. Bu durumda toplam, dongi her basa
dondiginde adim adim ekrana yazilir. Liitfen deneyerek sonucunu goriiniiz.

Sira Sizdl: |

a) Girilen iki say1 arasindaki sayilarin toplamini bularak ekrana yazdiriniz.
b) Girilen iki sayinin arasindaki sayilarin ortalamasini bularak ekrana yazdiriniz.
c) Girilen sayinin faktoriyelini bularak ekrana yazdiriniz.

¢) Elemanlari sirasiyla 4, 12, 18, 33 olan sayilar ile sayilar isminde bir liste olusturunuz. Listenin elemanlarini
for dongusi kullanarak toplayiniz ve ekrana yazdiriniz.

5.2.1.2.In Kullanimi:

in operatori bir elemanin listede olup olmadigini kontrol eder. For dongusi ile kullanimi su sekildedir:
meyveler=["cilek’, "“muz’, “seftali”]
for meyve in meyveler:
print(meyve)
cilek
muz

seftali
Bu 6rnekte meyveler listesi icinde meyve isimli bir degisken olusturularak ekrana yazdiriimistir.
in operatori metinsel (string) ifadeleri de harf harf ekrana yazdirabilir. Kullanimi su sekildedir:

for harfler in“Déngii”:

print(harfler)
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Ekran Ciktisi:

D

6
n

g

Sira Sizdle: |

a) Yukaridaki 6rnekte ikinci satiri print(harfler*10) seklinde degistirerek calistiriniz.
b) Ciktisi asagidaki gibi olan kodu yaziniz.
PPPPPPPPPP

YYYYYYYYYY
TTTTTTTTTT

HHHHHHHHHH
0000000000
NNNNNNNNNN

(0]7 =[P 10-20 arasi sayilardan olusan sayilar isimli bir liste olusturarak liste icinde 3'e tam béliinen sayilari
ekrana yazdiriniz.

sayilar=[10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20]
for sayi in sayilar:
if sayi%3==0:
print(sayi)
12
15
18

Sira Sz |

a) Yukandaki listede bulunan cift sayilar ekrana yazdiriniz.

b) Yukaridaki liste ile sayilar2=[21,22,23,24,25] listesini birlestirerek 4'e tam boliinen sayilari ekrana yazdiriniz.

alan_adi isimli, degeri bilisim olan bir degisken tanimlayarak icinde kag adet “i" harfi oldugunu
bulup ekrana yazdiriniz.

alan_adi="bilisim"

toplam=0

for aranan in alan_adi:

if aranan=="i":
toplam=toplam+1

print(“Bu metinde toplam “toplam,” adet i vardir”)

Ekran Ciktisi:

Bu metinde toplam 3 adet “i” vardir.
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m Kullanicidan bir ifade ve aranacak harf girmesini isteyiniz. Girilen ifadede ka¢ tane “a” harfi
oldugunu bularak ekrana yazdiriniz.

5.2.2. While Dongusu

While dongiisii hemen hemen tiim programlama dillerinde bulunmaktadir. Test edilen ifade dogru (true) ol-
dugu siirece kodlari tekrarlamaktadir. While yapisi genellikle kod blogunun kac¢ kez tekrar edileceginin bilinmedigi
durumlarda kullaniimaktadir. While déngisiniin yapisi asagidaki gibidir:

_,%w

(e

Sekil 5.2: While dongustiniin yapisi

i=0

while (i<5):
print(“Kodlama”)
i=i+1

Kodlama

Kodlama

Kodlama

Kodlama

Kodlama
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Bu 6rnekte i degiskenine ilk deder olarak 0 (sifir) atanmistir. while (i<5): satiri ile i degeri 5 olana kadar (5
dahil degil) dongli devam eder. Her adimda bir kez “Kodlama” ifadesi ekrana yazdirilir ve i degeri 1 arttirilir. i degeri
sirastyla 0, 1, 2, 3 ve 4 olur. Yani dongu 5 kez doner ve program sonlanir.

m Yukaridaki kodda while satirindaki sarti i<=5 yaparak calistiriniz ve ¢iktilar arasindaki farki sinif-
ta tartisiniz.

i=0

while (i<=20):
print(i)
i=i+2

print(“Dongili sonu”)

0
2
4
6
8

10
12
14
16
18
20
Dongu sonu

Bu 6rnekte i degeri 0'dan bagslayarak 20'ye kadar 2'ser artarak (i=i+2) ekrana yazdiriimistir.

Sonsuz déngu: Programlama dillerinde dongi olustururken yapilacak bir mantik hatasi sonsuz déngliye ne-
den olabilir. Sonsuz donglide program sirekli calisacaktir. Sonsuz dénguden ¢ikmak icin Crtl+C tus kombinasyonu
kullanilabilir.

i=15
while (i<20):
print(i)

i=i-1

Bu drnekte i degiskeni 15ten baglayarak 1'er azalir (i=i-1). while (i<20) sartina gore i strekli azalarak devam
ettigi icin sonsuza dogru gitmektedir ve bu dongu hicbir zaman bitmeyecektir.

while True:

print(“Sonsuz donglye girildi”)
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Bu ornekte de while True satiri aksi belirtiimedigi siirece devam edilmesi anlami tasir ve bu nedenle kulla-

nici ddongiden ¢ikana kadar print satirinda bulunan ifadeyi yazar.

 Sira Sizdle: |

a) 1-30 (30 dahil) arasindaki tek sayilari while donguist ile ekrana yazdiriniz.
b) 60-30 (30 dahil degil) arasindaki cift sayilari azalan sirada while déngisii ile ekrana yazdiriniz.
c) 0-100 (100 dahil) arasindaki sayilardan 5'e tam boltinenleri while dongusti ile ekrana yazdiriniz.
¢) Ekran giktisi asagidaki gibi olan kodu while déngusu ile yaziniz.

1. sinif
2. sinif
3.sinif
4. sinif
5.sinif
6. sinif
7 . sinif
8. sinif
9.sinif
10. sinif
11 . sinif

12 . sinif

i=1

http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22359

sonuc=1
faktoriyel=int(input(“Faktoriyeli hesaplanacak sayiyi giriniz: “))
while (i<=faktoriyel):
sonuc=i*sonuc
i=i+1
print(“Sonuc="sonuc)
Faktoriyeli hesaplanacak sayiyi giriniz: 5

Sonuc= 120

Bu Ornekte sonug degiskenine ilk deder olarak 1 atanmistir. Faktdriyel hesaplama bir carpma islemi oldugun-

dan, carpmadaki etkisiz eleman olan 1 verilmistir. Faktoriyel hesaplama 1 sayisindan baslayacadi icin i degiskenine
de ilk deger olarak 1 atandi. Faktoriyel kendinden 6nceki sayilarin carpimi oldugundan sonuc=i*sonug ifadesi ek-

lendi.
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ZINIz.

Sira Sizdle: |

a) 1ile 20 arasindaki (20 dahil) sayilarin toplamini bulan programi while déngusu ile yaziniz.
b) Girilen iki say1 arasindaki sayilari toplayan programi while dongisii ile yaziniz.
c) Girilen iki say1 arasindaki sayilarin ortalamasini bulan programi while déngisu ile yaziniz.

¢) 20ile 50 arasindaki (50 dahil) cift sayilarin toplamini bulan programi while dongusi ile yaziniz.

O]/ Girilen say1 O (sifir) olana kadar girilen tiim sayilari toplayan ve ekranda gosteren programi ya-

toplam=0

sayi=1

while (sayi!=0):
sayi=int(input(“Bir sayi giriniz: “))
toplam=toplam+sayi

print(“Sonuc="toplam)

Bir sayi giriniz: 5

Bir sayi giriniz: 6

Bir sayi giriniz: 7

Bir sayi giriniz: 0

Sonuc=18

Bu ornekte toplam degiskenine ilk deger olarak 0 atandi. sayi degiskenine de 1 degeri verilmistir (0 disinda

herhangi bir deger verilebilir). sayi!=0 ifadesi ile sayl 0 olmadigi stirece while blogunun calismasi saglandi. Girilen
her sayi toplama eklendi ve 0 girildiginde déngtiden c¢ikilarak sonuc ekrana yazdirildi.

Sira Sizdl: |

a) Klavyeden 1 girilene kadar girilen sayilarin ortalamasini alan kodu yaziniz.

b) Girilen sifre “Python” olana kadar “Tekrar deneyiniz” uyarisi veren, “Python” girildiginde “Giris basarili”
uyarisi veren kodu yaziniz.

Programlama dillerinde déngiiler ic ice de kullanilabilir. Ornegin 3*3'liik matris ve adreslerini olusturmak icin

ic ice dongu yapisi kullanilir.

0 1 2
o |00 0,1 0,2
1,0 11 1,2
1
2,0 2,1 2,2
2

foriinrange(0,3):
for jin range(0,3):
print([i,j1)
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Ekran Ciktisi:

[0, 0]
[0, 1]
[0, 2]
[1,0]
(1,11
(1,2]
(2, 0]
(2, 1]
[2,2]

Bu 6rnekte 0 ile 3 araliginda iki farkli dongi olusturularak ic ice kullanilmistir. Birinci for dongistindeki i de-
geri 0 oldugunda; icindeki dongtide j degeri sirayla 0,1 ve 2 olmaktadir.

m Ciktisi asagidaki gibi devam eden carpim tablosunu i ice dongi kurarak kodlayiniz.
1x1=1
1x2=2
1x3=3
1x4=4
1x5=5
1x6=6

1x7=7
1x8=8
1x9=9
2x1=2
2x2=4
2x3=6
2x4=8
2x5=10

—
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5.2.3. Break ve Continue Deyimleri

Break komutu donguleri sonlandirir. Programlamada 6ngoriilemeyen bir durum gergeklestiginde break ko-
mutu dongilden c¢ikilmasina imkan tanir. Dongtiden cikildiktan sonra ise dongi sonrasindaki ilk satirdan kod calis-
tinlmaya devam eder.

i=1
while True:
if (i==5):
print(“Dongliden cikildi”)
break
print(i)
i=i+1
1
2
3
4
Doénglden cikildi

Ornekte while True: ifadesi goriilmektedir. Aksi belirtilmedigi siirece déngiiniin devam etmesi anlamina
gelen bu ifade sonsuz dongu anlatilirken de 6rnek olarak verilmisti. Burada kullanilan break ifadesi sayesinde whi-
le True: satiri ile strekli devam etmesi istenen dongiden cikilmistir. Gortldigu tzere i deg@iskeni 1 degerini alir.

i degiskeni 5 degerine esit oldugunda ise dongliden cikilir. break ifadesi print(i) satirindan 6nce oldugu icin 5 degeri
ekran c¢iktisinda gorilmez.

Sira Sizdle: |

a) Kullanicidan 1 ile 5 arasinda bir sayi girmesini isteyiniz. Kullanici 3 sayisini girdiginde break komutu ile
dongiden cikilarak “3 sayisi girildi ve dongi sona erdi” ¢iktisi veren kodu yaziniz.

b) Kullanicidan 8 karakterlik bir sifre girmesini isteyiniz. Kullanici 8'den az ya da daha fazla karakter iceren bir
sifre girdiginde “Sifreniz 8 karakter olmaldir” seklinde uyari verdiriniz. Kullanici sartlara uygun bir sifre
girdiginde de “Sifreniz kaydedildi.” uyarisi verdiriniz.

Sayi = int(input("Bir sayl girin: ”)) L=y http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22360

foriinrange(1, 10):

if i == sayi:

break

print(i)
print(“Dongili sona erdi”)
Bir sayi girin: 8
1
2
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N o i AW

D6éngl sona erdi

Bu ornekte kullanici tarafindan bir sayi girildi. For komutu kullanilarak 1 ile 10 araliginda bir déngi olusturul-
du. Kullanici 1-10 arasi bir sayi girerse déngi kullanicinin girdigi saylya kadar devam eder. Ornegin 8 sayisi girildigin-
de dongu 8'e kadar calistiktan sonra durdurulur. 8 dahil olmadigindan ekranda en son 7 sayisi gorulir.

m Yukaridaki kodu calistirarak 1-10 araligi disinda bir sayi giriniz ve ekran ¢iktisini sinifta tartisiniz.
metin ="Ankara”
foriin metin:
ifi=="r"
break
print(i)

Ekran Ciktisi:

A
n
k

a

Bu 6rnekte “Ankara” metni for dongist ile ekran ciktisi olacakken r harfinde break ile dongii sonlandirilmistir.
sayilar=[10,11,12,13, 14,15, 16]
for aranan in sayilar:
print(aranan)
ifaranan==14):
print(“14 sayisi bulundu”)
break
10
11
12
13
14
14 sayisi bulundu

Bu 6rnekte, olusturulan dizide bulunan 14 sayisi bulundugunda donguden cikilmistir.
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m Elemanlan alfabedeki ilk 8 harf olan bir liste olusturarak “e” harfine gelindiginde déngiiden
¢ikan kodu yaziniz.

import random
while True:
n =random.randint(1, 20)
print(“Rastgele secilen’, n)
ifn%2==0:
print(“Cift sayi secildi, dongu bitti”)
break
Rastgele secilen 5
Rastgele secilen 13
Rastgele secilen 15
Rastgele secilen 8
Cift say1 secildi, dong bitti.

Bu ornekte kullanilan random komutu ile 1-20 arasinda rastgele bir sayinin hafizaya alinmasi saglanmistir.
Secilen bu rastgele sayi cift bir sayi olana kadar dongl devam eder. Cift sayi tutuldugunda ise déngii sona erer.

Sira Sizdle: |

a) 1ile 100 arasinda rastgele 6 sayi secerek ekrana yazdiriniz.
b) Random metodu ile 0-20 arasi bir sayi secerek kullanicinin bu saylyr tahmin etmesini isteyiniz. Kullanicinin

tahminine gore arttir ve azalt seklinde uyarilar verdirerek dogru sonuca ulasilmasini saglayiniz.

Continue komutu dongtiyu basa déndirerek continue sonrasinda yazilan kod blogunun g6z ardi edilmesini
saglar. Baska bir ifadeyle déngliniin o anki adimini atlayarak kaldigi yerden devam eder.

i=0

whilei< 10:
i=i+1
ifi==5:
continue
print(i)

Ekran Ciktisi:

1
2
3
4
6
7
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10

Bu ornekte i degiskenin degeri 5 oldugunda continue ifadesi ile dongi basa donerek 5 degerini yazmadan
devam etmistir.

m Asagidaki kod nasil bir ¢ikti tretir? Yaziniz.

i=0
while i < 50:
i=i+1
ifi>10 and i<45:
continue
print(i)
while True:
sifre = input(“Bir sifre giriniz:“)
if len(sifre) < 4 or len(sifre) > 4:
print(“4 karakterden olusan bir sifre girmelisiniz.")
continue
else:
print(“Sifreniz olusturuldu:* sifre)
break;
print(“Sifrenizi while déngusu icinde olusturdunuz.”)
Bir sifre giriniz: 45
4 karakterden olusan bir sifre girmelisiniz.
Bir sifre giriniz: 459876
4 karakterden olusan bir sifre girmelisiniz.
Bir sifre giriniz: 4554
Sifreniz olusturuldu: 4554

Sifrenizi while donguisi icinde olusturdunuz.

Bu 6rnekte kullanicidan bir sifre girmesi istendi. Girilen sifre 4 karakterden az ya da fazla oldugu sirece
dong, continue komutu ile devam etmektedir. 4 karakter sifre girildiginde ise “Sifre olusturuldu” mesaji verilerek
break komutu ile déngtiden cikilmaktadir.
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\
J

Telefon numarasi, T.C. kimlik numarasi gibi sayisal ifadeler (izerinde matematiksel islem-
ler yapilmayacagi icin string olarak tanimlanabilir.

.

sayilar=[20,23,79,88,111,65]

o

http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22362

for sayi in sayilar:

if sayi%2 == 0:
continue

print(sayi)

23

79

111

65

Bu ornekte listedeki sayilardan cift olanlar continue kullanildigr icin atlanmis ve ekran ciktisinda listelenme-
mistir.

m 1-30 arasindaki sayilari bir liste haline getirerek continue ile sadece tek olanlari ekrana yazdiriniz.



OLCME VE DEGERLENDIRME 5

A) Asagidaki bosluk doldurma sorularini cevaplayiniz.

H> wN

if sayi%3==0:
print(“A”)
else:
print(“B”)
Yukaridaki kod calistirildiginda ve sayi degiskeni 7 olarak girildiginde ............ ciktisi Uretilir.
if ((3>5 and 5<1) or 5==5) satiri ......... degerini dondurdr.
Dongdleri sonlandirmakicgin ................... komutu kullantlir.
Rastgele sayi segmekigin ............. komutu kullanilir.

.............. ,donguiniin baslangig ve bitis degeri belli olan durumlarda kullanilan, varsayilan olarak 0'dan (si-
fir) baslayarak birer birer artan fonksiyondur.

B) Asagidaki coktan secmeli sorulari cevaplayiniz.

if yas>18 and ehliyet=="var":

print(“Basarih”)

6. Yukaridaki kod blogu ne anlama gelmektedir?

>

) yas degiskeni 18 ve ehliyet degiskenin degeri var ise ekrana Basarili yazar.

=

yas degiskeni 18'den kiiciik ve ehliyet degiskenin degeri var ise ekrana Basaril yazar.

)
)

N

yas degiskeni 18'den buytik veya ehliyet degiskenin degeri var ise ekrana Basarili yazar.

-

) yas degiskeni 18'den buiylik ve ehliyet degiskenin degeri var ise ekrana Basarili yazar.

m

) yas degiskeni 18'den kiiciik veya ehliyet degiskenin degeri var ise ekrana Basarili yazar.

for sayilar in range(15):

print(sayilar)

Yukaridaki kod calistirildiginda tretilecek ¢iktinin son degeri hangisidir?
A) 15 B) 14 Q10 D)1 E)O
i=3
while (i<7):

print(“MEB")

i=i+1

Yukaridaki kod calistirildiginda ekrana kag¢ kez MEB yazar?
A)2 B) 3 Q4 D)6 E)7
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for sayilar in range(10,2,-3):
print(sayilar)
9. Yukandaki kod calistirildiginda sirasiyla hangi ciktilar Gretir?

A)1074

B)1023

0258

D)1086

E)246

toplam=0
for sayilar in range(5):
toplam=toplam+sayilar
print(toplam)
10. Yukaridaki kod calistinldiginda nasil bir ¢ikti Gretir?

A)5 B) 15 q6 D)8 E) 10

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddlt ettiginiz sorularla ilgili konular veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timi
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geciniz.
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OGRENME BIRIMI 6
FONKSIYONLAR

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;

X Fonksiyon mantigini kavrayacak,

X Gomuld fonksiyonlari programlarinizda kullanabilecek,
X Kendi fonksiyonlarinizi yazabilecek, parametre gonderebilecek ve kullanabileceksiniz.

Anahtar Kelimeler:

Fonksiyon, parametre, veri dondirme, 6zyineleme.




Fonksiyonlar

Hazirlik Calismalari

1. Internet lizerinden “Nesne Ydnelimli Programlama” konusunu aragtiriniz.

2. Fonksiyonel programlama ve islevsel programlama konularini arastirip aralarindaki temel farki
yaziniz.

6. FONKSIYONLAR

6.1. Fonksiyon

Bir bilgisayar programi yazilirken bazi islemlerin programin farkl yerlerinde siirekli tekrarlanmasi gerekebilir.
Ornegin arazi hesaplari ile ilgili bir program yaziliyorsa sik sik geometrik sekillerin alani hesaplanmak zorunda ka-
linabilir. Her gerektiginde alan hesabi islemini yerine getiren kodlari yazmak hem programcinin is yiikiini hem de
hata yapma olasihigini arttirir. Bu nedenle programcilar, sik tekrarlanan isler icin ayni kodu defalarca yazmak yerine,
islemi yerine getiren kod blogunu yazip adlandirarak ihtiyac halinde bu adla basit bir sekilde cagirp kullanmayi
tercih ederler.

ihtiyac duyuldugunda cagrilip calistinlabilen bu kod paketlerine fonksiyon adi verilir. Fonksiyon farkli prog-
ramlama dillerinde prosediir veya yordam olarak da adlandirlabilir.

Sik tekrarlanan islemleri gerektiginde kullanilacak kiiciik kod parcalarina boliip yazma yani “fonksiyon” yak-
lasimi butiin programlama dillerinde kullanilabilecek bir yontemdir.

Fonksiyonlar sayesinde;

X Programci ayni kodlari defalarca yazma yikiinden kurtulur.

X Daha az kod yazilacadi icin hata yapma olasiligi azalir.

X Fonksiyon sadece cagrldiginda kullanilacagi icin bilgisayarin bellek kullanimindan tasarruf edilir.
X Kod okunabilirligini arttirir ve kod analizini daha kolay hale getirir.

X Karmasik problemlerin daha basit kiiglik parcalara ayrilarak ¢oztlmesini kolaylastirir.

Fonksiyonlar cagrldiklarinda, barindirdiklari kod kiimelerini isleyerek olusan sonuclari dondurebilir. Ayrica
istenirse kendilerine parametre olarak génderilen verileri isleyip Urettikleri sonucu da dondurebilir.
6.1.1. Fonksiyonlarin Kullanimi

Bu béliime kadar yazilan érnek programlarda programlama dilinin bazi hazir fonksiyonlari kullanildi. Ornegin
ekrana veri yazdirmak icin kullandiginiz print() bir fonksiyondur. Programlama dilleri yazilimcinin gerektiginde kul-
lanabilecegi bircok hazir fonksiyonla beraber gelir. Bunlara built-in (gomili fonksiyonlar) denir.

Bir fonksiyonu cagirp calistirmak icin fonksiyona verilen ismi yazmak gerekir. Eger fonksiyon parametre ali-
yorsa isminin yanina parantez icinde fonksiyona génderilecek parametreleri de yazmak gerekir.

print("Merhaba, ben bir gomiili fonksiyonum!™)

Yukaridaki komut calistinldiginda programlama dili ile beraber gelen print isimli fonksiyon, ekrana getirecegi
metin fonksiyona parantez icinde parametre olarak génderilerek ¢cagriimis olur.

Bu komut calistiginda

Merhaba, ben bir gomiili fonksiyonum!

ciktisini verir ve girilen parametre ekrana metin olarak gelir.

122



Fonksiyonlar

Tanimladigimiz veya programlama dili ile hazir gelen fonksiyonlar cagrilmadikca o fonksiyon
blogu icinde yer alan kodlar calistirlimaz. Fonksiyonu baska bir fonksiyondan ya da dogrudan
programdan ismi ile birlikte parantez icinde parametre bilgilerini yazarak cagirabilirsiniz.

6.1.2. GomlU Fonksiyonlarin ve Moddllerin Kullanimi

Programlama dili ile temel islemleri yerine getiren bircok fonksiyon hazir ve tanimlanmis olarak gelir. Su
ana kadar kullanilmis olan print, input, type, int, float, str gibi fonksiyonlar programlama dili icinde gomulidur.
GOmulu fonksiyonlar, gelistiricileri tarafindan programlama dili icine gémulmis ve tanimlamaya gerek kalmadan
kullanilabilen fonksiyonlardir. Gomli fonksiyonlarda tek yapilmasi gereken fonksiyonu ¢cagirmak ve kullanmaktir.

Bu gémiilii fonksiyonlar haricinde farkli islevler icin gelistirilmis fonksiyon kiitiiphaneleri vardir. Ornegin ma-
tematik islemlerinde ihtiya¢ duyabileceginiz tim fonksiyonlar, hazir olarak programlama dili ve “Math” isimli bir ki-
tiiphane ile gelir. ihtiyac duydugunuzda makine égrenmesi, oyun gelistirme, ag islemleri gibi alanlarda size gerekli
islevleri saglayacak kitiiphaneler programlama diline eklenip kullanilabilir.

Kendiniz de projenizde kullanmak icin yazdiginiz fonksiyonlari bir kiitiphane halinde toplayarak ihtiyaci olan
programcilara dagitabilirsiniz. Bu sekilde bir konuda belirli islevleri yerine getiren fonksiyonlarin bir araya getirildigi
Python dosyalarina modil denir. Halihazirda programlama dili kurulumu ile birlikte bircok modiil bilgisayariniza
yuklenir. Bu modiiller haricinde ihtiya¢ duyabilecegdiniz modiiller de ti¢linci parti saglayicilardan bulunabilir.

Programlama diline eklenmis olan modiili ve icerdigi fonksiyonlari kullanabilmek icin 6nce yazilan kodun
basina “import” komutu eklenerek modiile erisim saglanir. Programlama dili kurulumu ile gelen, matematik fonk-
siyonlarini iceren “math.py” dosyasina yani Math modiiliine erismek icin programin basina asagidaki gibi erisim
ifadesi eklenmesi gerekir.

from modul_adi import fonksiyon_adi
Programin baslangic kismina bu ifade eklenerek Math modiliinden istenilen fonksiyonlara erisilebilir.

Programa,

from math import sin

satin eklendiginde Math modiiliinden parametre olarak verilen sayinin sints degerini veren fonksiyona eri-
sim saglanmis olur ve sin() tanimli fonksiyon programda istediginiz yerde kullanilabilir. Birden fazla fonksiyona
erisim saglamak isteniyorsa fonksiyonlari asagidaki gibi beraber belirtmek yeterli olacaktir.

from math import sin, sqrt, cos, pow

Bu satirla programa modilden karekok bulan sgrt(), glic hesabi yapan pow() ve trigonometri islemi yapan
sin() ve cos() fonksiyonlarina erisim imkani verilmis olur. Bu fonksiyonlar asagidaki érnekle denenebilir.

from math import sin, sqrt, cos, pow # fonksiyonlara erisim sagliyoruz.

print( sqrt(4) ) # 4 sayisinin karekdkiini buldurup ekrana yazdiriyoruz.
print( sin(30) ) # 30 sayisinin sinis degeri

print( cos(45) ) # 45 sayisinin cosiniis degeri

print( pow(3,2) ) # 3’in 2. kuvveti

Fonksiyonlarin yaninda parantez icinde yer alan ifadeler parametredir. sqrt(), sin() ve cos() fonksiyonlarinin
tek parametre, pow() fonksiyonununsa iki parametre aldigina dikkat ediniz. Fonksiyonlar birden fazla parametre
alabilir. Boyle durumlarda parametreler arasina virgl (,) konulur.
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2.0

0.9974949866040544
0.23523757330298942
9.0

Eger ayni modiilden cok sayida fonksiyon kullaniimasi gerekiyorsa fonksiyon isimlerini spesifik olarak yaz-
mak yerine programa import modul_adi satiri eklenerek modiildeki tim fonksiyonlara erisim saglanabilir.

import math

Asagidaki 6rnek programda Math modullindeki biitiin fonksiyonlar erisime acilmis, bazilari kullanilmistir.

import math

print( math.pow(3,12) )
print( math.sqrt(9) )
print( math.sin(math.pi/2) )

531441.0

3.0
1.0

Fonksiyonlar isimleri ile erisime acilmadigi icin programdan cagrilirken isimlerinin baslarina moddl adlari da
eklendi. Bu sayede program hangi modilden hangi fonksiyona erisilmek istendigini anlayarak fonksiyonun islevini
yerine getirmistir.

6.2. Fonksiyon Tanimlama

Fonksiyonlar def komutu kullanilarak tanimlanabilir. Fonksiyon tanimlarken izlenecek yol asagidaki gibidir:
1. def komutu yazilarak yeni bir fonksiyon tanimlanacagi programlama diline bildirilir.

2. Anahtar sozciikten sonra fonksiyon cagrilirken kullanilacak olan isim Python'un isimlendirme kurallarina
uygun olarak belirlenmelidir. Burada fonksiyonun islevi ile ilintili bir isim vermek kod okunabilirligi acisin-
dan mantikli olacaktir.

3. Parantezler arasina fonksiyona gonderilecek parametreler yazilir, eger fonksiyonumuz parametre almi-
yorsa parantez aralari bos birakilir. Tanim sonuna iki nokta Ust lste konarak alt satirdan itibaren kod
blogunun basladigr belirtilir.

4. Tanim ve isim satirinin altinda bir sekme (tab) bosluk birakilarak fonksiyon ¢agrildiginda calisacak kodlar
yazihr.

def fonksiyon_adi (varsa parametre listesi) :
Kod_blogu
Kod_blogu

Bu siralamayi izleyerek cagrildiginda ekrana “Merhaba Arkadaslar” yazan selamla isimli bir fonksiyon 6rnegi
asagidadir:
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def selamla():

print("Merhaba Arkadaslar!")

Yukaridaki kod blogu calistirildiginda ekrana hicbir sey gelmeyecektir. Clinki fonksiyon tanimlanmasina rag-
men heniliz ¢cagrilmadi. Tanimlanan fonksiyonlar sadece cagrildiklarinda calisir. Programa bir satir daha ekleyerek
yazilan fonksiyon ¢agrilabilir.

def selamla():

print("Merhaba Arkadaslar!™)

selamla() #fonksiyonu ¢agiriyoruz.

Program calistirildiginda fonksiyonun cagrilip yiritildiga ve ekrana “Merhaba Arkadaslar!” yazisinin geldigi
goriilir. istenirse ayni fonksiyon birden fazla cagrlabilir.

def selamla():

print("Merhaba Arkadaslar!")

selamla()#fonksiyonu ¢agiriyoruz.
selamla()#fonksiyonu 2. defa ¢agiriyoruz.
selamla()#fonksiyonu 3. defa ¢agiriyoruz.

selamla()#fonksiyonu 4. defa ¢agiriyoruz.

Kod blogunun ekran ciktisi asagidaki gibi olacaktir. Selamla() fonksiyonu her ¢agrildiginda calisacak ve ekra-
na icerigindeki kod bloguna uygun davranarak “Merhaba Arkadaslar!” metnini getirecektir.

Merhaba Arkadaslar!

Merhaba Arkadaslar!
Merhaba Arkadaslar!

Merhaba Arkadaslar!

Bir programda fonksiyon kullaniimadan 6nce tanimlanmalidir,
aksi halde programiniz hata verecektir.

Onceki selamla() fonksiyonu bir isim verisi isteyecek sekilde diizenlendiginde asagidaki kod érnegi elde
edilir.
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def selamla():

ad = str(input("Adinizi giriniz: "))
if ad:

print ("Merhaba " + str(ad))
else:

print("Merhaba Arkadaslar!")

selamla()

Adinizi giriniz: Cagan

Merhaba Cagan

Adinizi giriniz:

Merhaba Arkadaslar!

Daha 6nceki bélimlerde donguler konusu islenmisti. Asagidaki 6rnekte while dongusi bir fonksiyon icinde
kullanilarak ekrana 1’den 10a kadar sayilar yazdirildi.

def onakadar_say():

a =29
while a<10:
a+=1

print(a)

onakadar_say()#fonksiyonu ¢agiriyoruz.

Program calistirilip fonksiyon c¢agrildiginda fonksiyon icindeki kodlar calisacak ve ekrana 1'den 10a kadar sa-
yilar yazdirilacaktir. Ornekte gérdiigiiniiz gibi Python'un sekmeli akis yapisi fonksiyon icinde de devam etmektedir.

Asagida ayni 6rnegin for dongisi ile gerceklestirilmis hali gdsterilmektedir.

def ondefa_yaz():
for i in range(1,10): # dongiliyil ile 10 arasinda ¢alistirma

print("Merhaba Arkadaslar!")

ondefa_yaz()#fonksiyonu ¢agiriyoruz.

Kod derlendiginde ekranda verilen metnin 10 defa yazdinldigi gorilir. Eger ondefa_yaz() fonksiyonu bir
daha cagrilirsa ekrana bir 10 satir daha eklenecektir.
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6.2.1. Fonksiyon Diizenleme

Tanimlanan fonksiyonlarin islevlerini degistirmek icin fonksiyon tanimi icindeki kod bloklarini yeniden di-

zenlemek yeterlidir. Ornegin yukaridaki programda ekrana getirilen mesaj degistirilmek istenirse icerikteki kodlarin

diizenlenip yeniden cagrilmasi yeterli olacaktir.

|8 Python 3.8.1 Shell - u] X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.8.1 (tags/v3.8.1:1b293b6, Dec 18 2019, 23:11:46) [MSC v.1916 €4 bit (AM
D64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>>

aba Arkadaglar!
0 (& apy- [m] X Merhaba Arkadaslar!

| Merhaba Arkadaslar!
File Edit Format Run Options Window Help

Merhaba Arkadaglar!

| Merhaba Arkadaglar!

def ondefa_vaz(): Merhaba Arkadaglar!

for i in range(1,10): # d& 1 ile 10 arasinda calistirma | Merhaba Arkadaglar!

print(" Arkadaglar ! Merhaba Arkadaglar!

Merhaba Arkadaglar!
>>>

ondefa_yaz()# dedistirilmis fonksiyonu cagiriyoruz.
Arkadaglar Merhaba!
Arkadaglar Merhaba!
Arkadaglar Merhaba!
Arkadaglar Merhaba!
Arkadaglar Merhaba!
Arkadaglar Merhaba!
Arkadaglar Merhaba!
] Arkadaglar Merhaba!
Arkadaglar Merhaba!
oo |

Gorsel 6.1: Fonksiyon diizenleme

Ekrana ilk olarak “Yildiz ticgen ciziliyor :" mesajini getiren, ardindan her satira bir dongu ile “*" isareti koyarak

Ucgen cizen fonksiyon 6rnegdi asagida gosterilmistir.

def yildiz_ucgen_ciz():
print("Yildiz lg¢gen ¢iziliyor:")
for satir in range(1,10):

print ("*" * satir)

yildiz_ucgen_ciz()# licgen cizme fonksiyonu c¢agiriliyor.

Y1ldiz ug¢gen ¢iziliyor:

*

%%

* %k

%k 3k k%
kK >k k k

%k %k k %
%k % %k %k % %k
>k 3k >k >k %k % %k k

>k %k 5k >k %k *k >k %k k
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m Yukaridaki 6rnegi, asagidaki gibi bir ekran ciktisi verecek sekilde diizenleyiniz ve calistiriniz.

Yi1ldiz ug¢gen ¢iziliyor:

*

k%

%k ¥

>k %k x>k

* >k %k % >k

Kk kK k ok

>k %k % %k %k Xk %
>k 3k >k >k %k * %k k&

>k 3k >k >k %k % >k %k *k

6.2.2. Parametre Kavrami ve Fonksiyonlar ile Parametre Kullanimi

Su ana kadar fonksiyon tanimlarken parantez icleri hep bos birakildi. Bu sekilde parametre kullanmayan
sadece icerdigi kod blogunu isleyen fonksiyonlar yazildi. Fonksiyonlarin en énemli islevlerinden biri de verileri pa-
rametre olarak alip isledikten sonra size sonucu bildirebilme yetenekleridir.

Parametre, yazilan fonksiyona islemesi icin gonderilen veridir. Metin, sayi, liste ve benzeri veriler fonksiyon-
lara islenmeleri icin parametre ( bazen referans da denir) olarak gonderilebilir. Bunun icin fonksiyon tanimlanirken
parantez icine gonderilecek parametrenin hangi adla isleneceginin belirtilmesi yeterlidir.

ilk yazilan selamla() isimli fonksiyon incelendiginde parantez icine “ad” yazarak fonksiyona “ad” isimli bir
parametre gonderilecedi belirtilsin. Fonksiyon kodlarinin da bu parametreyi ekrana yazdiracak sekilde diizenlen-
mesi gereklidir.

Merhaba Arda
Merhaba Ali

Merhaba Cagan

Aldig1 parametre sayesinde fonksiyon daha islevsel hale gelmistir. Fonksiyona her calistiginda farkl para-
metre verilerek ekran ¢iktisi degistirilmis olur.

def selamla(ad):

print("Merhaba " + ad)

selamla("Arda™)
selamla("Ali")

selamla("Cagan")

Eger fonksiyon tanimlanirken parametre kullanacagi belirtilmis ve parantez icine parametre tanimi yapilmis-
sa fonksiyon cagrilirken muhakkak parametre kullanilmalidir. Aksi halde program calisirken hata verecektir.

Programda fonksiyon ikinci defa cagrilirken parametre girilmesin.

128 Drarmraralamas Tarmallav: /O Cimif



Fonksiyonlar

def selamla(ad):
print("Merhaba " + ad)

selamla("Arda™)
selamla()

selamla("Cagan")

Program hatali satira kadar calisacak ve hatali satira geldiginde asagidaki gibi uyari verecektir.

Merhaba Arda
Traceback (most recent call last):

File "C:\Users\Ahmet\AppData\Local\Programs\Python\Python38\b6ol.py", line 5, in
<module>

selamla()

TypeError: selamla() missing 1 required positional argument: 'ad’

Fonksiyon yazilirken alacagi parametrenin bos gecilmesi durumunda, parametre olarak varsayilan bir deger

alacak sekilde diizenlenebilir.

def ulke yaz(ulke = "Tirkiye"): # varsayilan llke degeri "Tiirkiye"

print( ulke + " benim memleketim.")

ulke_yaz ("Tirkiye")
ulke_yaz ("Azerbaycan")
ulke yaz ()

ulke yaz ("Almanya")

Tirkiye benim memleketim.
Azerbaycan benim memleketim.

Tirkiye benim memleketim.

Almanya benim memleketim.

Parametre adlandirmalar biliniyorsa fonksiyon cagrilirken dogrudan parametrelere atama yapilabilir.

def en_kucuk_cocuk(cocuk3, cocuk2, cocukl):

print("En Gen¢ olan cocuk " + cocuk3)

en_kucuk_cocuk (cocukl= "Seyhan", cocuk2= "Ahmet", cocuk3= "Mehmet")
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En Gen¢ olan cocuk Mehmet

Fonksiyona parametre olarak nesne, dizi ya da koleksiyon da gonderilebilir.
Ornek 14:

def mevsim_yaz(mevsim_dizisi):

for x in mevsim_dizisi:

print(x)
mevsimler = ["Ilkbahar", "Yaz", "Sonbahar", "Kis"]

mevsim yaz(mevsimler)

ilkbahar

Yaz
Sonbahar

Kis

Asagida daha dnce yazilan yildiz_ucgen_ciz() fonksiyonunun t¢genin satir sayisini parametre olarak alacak
sekilde duzenlenmis hali gosterilmektedir.

def yildiz_ucgen _ciz(satirSayisi):

print( str(satirSayisi) + " satarlik yildiz l¢gen ¢iziliyor:")
for satir in range(1,satirSayisi+1):

print ("*" * satir)

yildiz_ucgen_ciz(6)# Ulcgen cizme fonksiyonu 6 satir parametresi ile ¢agriliyor.

Satir sayisi disaridan fonksiyona “satirSayisi” adi gonderildi. Disaridan alinan bu deger str() gomdli fonksi-
yonu ile metne cevrilip ekrana yazdirildi. Ayni deger dénglide de kullanildi.

Diizenlenen yeni fonksiyonun ekran ciktisi asagidaki sekilde olacaktir.

6 satirlik yildiz lg¢gen ¢iziliyor:

*

k3%

* % %k

%k 3k % %
%k %k >k ok

k >k >k >k k k

B —
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istenirse bir fonksiyona virgiil ile ayirarak birden fazla parametre génderilebilir. Asagida bir dértgenin alanini
kenar uzunluklarini parametre alarak hesaplayan fonksiyon gosterilmistir.

def dortgen_alan(kenarl, kenar2):

alan = kenarl * kenar2

print("Verilen dértgenin alani = "+ str(alan) + " metre karedir.")

dortgen_alan(3,7)# 3 metreye 7 metre bir dortgenin alani i¢i fonksiyonu ¢agiralam.

Verilen dortgenin alani = 21 metre karedir.

Gonderilen sayinin tek ya da cift sayi mi oldugunu bulan fonksiyonu iceren program asagida gosterilmistir.
Ornek 17:

# girilen sayi ¢ift mi tek mi bulan fonksiyon

!l.J' http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22363

def cift mi_tek mi( sayi ):
if (sayi % 2 == 0):
print("¢ift")
else:
print("tek")
# fonksiyonu deniyoruz
Cift mi_tek mi(5)
Cift mi_tek mi(8)

tek

cift
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m Yildizlarla licgen olusturan 6rnekten faydalanarak satir sayisini disaridan parametre olarak alan
ve asagidaki gibi bir desen ciktisi verecek fonksiyonu yaziniz ve calistiriniz.

* *
*k ok k%
*k %k k * %k k

%k k %k %k %k %k k %k

>k %k 3k >k %k > %k %k *k %

%k 3k % % >k %k *k >k

* %k ok * %k k
k3% k%
* *

6.2.3. Deger Déndiirme ve Return ifadesi

Daha 6nce yazilan fonksiyonlar, icerdikleri kodlari isleyerek calistirip aldiklari parametreleri kullanarak bazi
islemler yapti. Calisirken disariya herhangi bir veri gdndermedi. Bu sekilde calisip disariya veri dondirmeyen fonk-
siyonlara void fonksiyon denir.

def ortalama_hesapla(sinavl,sinav2,sozlu):

ortalama = (sinavl+sinav2+sozlu)/3.0 # ortalama hesaplanmasi

print(ortalama) # ortalamanin yazdirilmasi

Yukaridaki fonksiyonda sinav ve sézIi notlarini parametre olarak alan fonksiyon not ortalamasini bulup ek-
rana yazdirir. Bu fonksiyonu daha dinamik hale getirmek icin buldugu ortalama degerini ekrana yazdirmak yerine
veri olarak dondiirmesi saglanabilir.

Veri dondirme islevi icin return ifadesi kullanilir. Bulunan ortalama ekrana yazdinlmak yerine return ifadesi
ile fonksiyon sonucu olusan veri olarak programa geri dondurilebilir.

Ortalama sonucunu geri dondiren fonksiyon asagidaki 6rnekte gosterilmistir.

def ortalama_hesapla(sinavl,sinav2,sozlu):
ortalama = (sinavl+sinav2+sozlu)/3.0 # ortalama hesaplanmasi

return ortalama # ortalamanin geriye deger olarak dondiirilmesi

def ortalama_hesapla(sinavl,sinav2,sozlu):

ortalama = (sinavl+sinav2+sozlu)/3.0 # ortalama hesaplanmasi

return ortalama # ortalamanin geriye deger olarak dondiirilmesi

if (ortalama_hesapla(35,60,40) < 50):
print("Dersten kaldi")
else:

print("Ge¢ti")
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Ornekte degerlendirilmek istenen notlar (35, 60 ve 40) karar ciimlesi icinden parametre olarak fonksiyona
gonderilmistir. Fonksiyon buldugu sonucu (Ornege gére 45 sonucunu bulacaktir) geri déndiirecektir. Kodlardaki
karar climlesi de gelen 45 degerine gore karsilastirma operatoriini isletecek ve ekrana “Dersten kaldi” ifadesini

yazacaktir.

Asagidaki 6rnekte verilen sayinin tam bdolenlerini bulup liste halinde génderen bir fonksiyon gosterilmistir.

def tam_bolenleri bul(sayi):

tam_bolenler = []
for i in range(2, sayi):
if (sayi % i == 0):
tam_bolenler.append(i)

return tam_bolenler

print(tam_bolenleri_ bul(15))

[3, 5]
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UYGULAMA FAALIYETI 1

Ogrenilen fonksiyon ve deger déndiirme kavramlarini kullanarak basit bir hesap makinesi programi yaziniz.

def toplama(sayil,sayi2):

return sayil+sayi2

def cikarma(sayil,sayi2):

return sayil-sayi2

def carpma(sayil,sayi2):

return sayil*sayi2

def bolme(sayil,sayi2):

return sayil/sayi2

print("Hesap Makinesi 1.0")
print("Toplama : 1, Gikarma :2, Carpma :3, Bolme :4, Cikis :q")
while True:

secim = input("Isleminiz :")

if secim == "q":

break

sayil = int(input("Birinci sayiyi girin :"))
sayi2 = int(input("Ikinci sayiyi girin :"))
if secim=="1":

print("Sonu¢ :", toplama(sayil, sayi2))

elif secim =="2":

o n

print("Sonu¢ :", cikarma(sayil,sayi2?))
elif secim =="3":

print("Sonuc :",carpma(sayil,sayi2))
elif secim=="4":

print("Sonu¢ :",bolme(sayil,sayi2))
else:

print("Yanlis se¢im litfen tekrar deneyin™)

break
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Hesap Makinesi 1.0

Toplama : 1, Cikarma :2, Carpma :3, Bolme :4, Cikis :q
isleminiz :2

Birinci sayiyi girin :445

ikinci sayiyi girin :41

Sonu¢ : 404

isleminiz :

m Yildizlarla icgen olusturan 6rnekten faydalanarak satir sayisini disaridan parametre olarak alan
ve asagidaki gibi bir desen ciktisi verecek fonksiyonu yaziniz ve calistiriniz.

Ornek kullanim:

#fonksiyon tanimini burada yapacaksiniz.
sayi=int(input("sayi giriniz:"))
if (sayi_asalmi(sayi)):
print("Sayi asal")
else:

print("Sayi asal degil")

Ornek ciktr:

sayi giriniz:5

Say1i asal

6.3. Lambda Fonksiyonlar

Python programlama dilinde ihtiya¢ halinde def ifadesi kullanmadan isimsiz, tek satirlk, kiiciik fonksiyonlar
da tanimlanabilir. Bu fonksiyonlara anonim fonksiyonlar veya tanimlarken kullanilan lambda ifadesi nedeniyle
lambda fonksiyonlar denir.

Lambda fonksiyon tanimi lambda [arg1 [,arg2,....argn]l:ifade seklinde yapilabilir.

Lambda ile tanimlanan fonksiyonlar herhangi bir sayida argliman alabilir ancak ifade seklinde tek bir deger
dondurebilir. Ayrica anonim olduklarindan direk cagrilamaz, degiskene atanarak kullanilabilir.

Atandiginda Uriinin KDV'li fiyatini veren bir lambda fonksiyon tanimlanmasi ve kullanilmasi asagida goste-
rilmistir.
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kdvli_fiyat = lambda fiyat : fiyat * 1.18 # lambda fonksiyon tanimi

print(kdvli_fiyat(100)) #lambda fonksiyon kullanimi

118.0

Birden fazla argliman alarak atandiginda verilen Ug sayiyi toplayan lambda fonksiyon asagida gosterilmistir.

toplam = lambda a, b, ¢ : a + b + ¢ # lambda fonksiyon tanimi

print(toplam(4, 8, 15)) #lambda fonksiyon kullanimi

27

Lambda fonksiyonu bu kullanimlari ile pek de gerekli géziikmuyor olabilir ancak lambda fonksiyonlarinin asil
glici, bagka bir fonksiyonun icinde isimsiz bir fonksiyon olarak kullanildiklarinda ortaya cikar.

Lambda kullanarak bir parametre alip onu heniiz bilinmeyen bir sayi ile carpan bir fonksiyon tanimlanabilir.

def carpan(n):

return lambda a : a * n

Bu fonksiyonun kullanimi asagida gosterilmistir.
Ornek 23:

def carpan(n):

return lambda a : a * n
carpilan = carpan(5)

print(carpilan(10))

50

Bu kullanimla fonksiyona gonderilen sayi ile carpan belirlenebilir.

| W
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def carpan(n):

return lambda a :

carpilan = carpan(2)

print(carpilan(20))

a

*

40

def carpan(n):

return lambda a :

ikikat = carpan(2)
uckat = carpan(3)

dortkat = carpan(4)

print(ikikat(10))
print(uckat(10))
print(dortkat(10))

a

*

n

20
30

40

6.4. Ozyinelemeli Fonksiyonlar

Bir fonksiyon, ¢c6zmek icin tasarlandigi problemi ¢6zerken kendi icinde yeniden kendini cagirabilir. Fonksi-
yonun kendi kendini ¢agirmasina 6zyineleme (recursion), bu tip fonksiyonlara ise 6zyinelemeli (recursive) fonk-
siyon denir. Bu tarz ¢6zim algoritmalarinda dongller, fonksiyonun kendini kopyalayip cagirmasi ile olusur. Bu
kopya, fonksiyonlarin isleri bittiginde yok olur. Ozyinelemeli fonksiyon kendi kendini cagirabilen fonksiyon tiridiir

(Gorsel 6.2).

—
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Gorsel 6.2: Ozyinelemeli fonksiyon

Ozyinelemeli fonksiyonlar, bazi durumlarda cok kullanish ve bazi problemlerin ¢dziimiinde elzem olsalar
da fonksiyonlarda karmasikhidi ve programlarda bellek kullanimini arttirir. Bu nedenle Python programlama dili
Ozyineleme derinligini varsayilan olarak 1000 ile sinirlandirir. Bu sinir asildiginda fonksiyonunuz asagidaki gibi bir
RecursionError (6zyineleme hatasi ) verir.

Traceback (most recent call last):
[Previous line repeated 996 more times]
RecursionError: maximum recursion depth exceeded

>>>

6.4.1. Ozyinelemeli Fonksiyonlarin Calisma Sekli

Daha 6nce yazdiginiz fonksiyonlardan birinin icinden tekrar kendini cagirmayi denerseniz programiniz son-
suz donguye girer ve yukaridaki hatayi alirsiniz.

Ozyinelemeli fonksiyonlar her zaman kodun baslangicina yazilan ve yinelemenin sinirlarini belirleyen sart
(Base Case) ve fonksiyonun kendisini geri cagiran déngi (Recursive Case ) kismindan olusur. Bu sayede 6zyinele-
meli fonksiyon hata vermeden calisir.

Tumevarim islemi yapan yani verilen sayidan kiiciik tim sayilari toplayan bir fonksiyonun 6zyinelemeli olarak
yazilmis hali asagidaki 6rnekte gosterilmistir.

def tumevarim(sayi):

# Base Case(Sart Durumu)

if sayi ==
# azalan sayinin 1'e esit olmasi
return 1

# Recursive Case(Dongii)

else:

return sayi + tumevarim(sayi - 1)

print(tumevarim(5))
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15

Fibonacci dizisi, 0 ve 1 ile baslayan ve her sayinin kendisinden 6nce gelen iki sayinin toplanmasi ile elde
edilen bir sayi dizisidir. italyan matematikci Leonardo Fibonacciden adinialir. 0, 1, 1, 2, 3,5, 8, 13, 21, 34, 55, 89,
144, 233,377,610,987, 1597, 2584, 4181, 6765, 10946,...

def fibonacciler(n):

if n==1:
return 1
elif n==2:
return 1
else:

return fibonacciler(n-1)+fibonacciler(n-2)

for i in range(1,21):

print(fibonacciler(i), end=" ")

print()

112358 13 21 34 55 89 144 233 377 610 987 1597 2584 4181 6765

m Ogrendiklerinizi kullanarak parametre olarak girilen sayi ile faktériyel hesabi yapan ézyinele-
meli fonksiyonu yaziniz ve deneyiniz.

6.5. Fonksiyonlarda Kullanilan Degiskenlerin Kapsami

Python programlama dilinde degiskenler yerel (local) ve genel (global ) degisken olmak tzere iki farkh sekil-
de tanimlanabilir. Bir program icinde tanimlanmis tim degiskenlere program icindeki tim konumlardan erisileme-
yebilir. Ornegin bir fonksiyon icinde tanimladiginiz degisken yerel olarak konumlanir ve kapsami sadece o fonksi-
yon icindedir. Yani bir fonksiyon icinde tanimladiginiz bir degiskene fonksiyon disindan veya bir baska fonksiyon
icinden erisilemez.

Fonksiyon disinda tanimlanmis degiskenlerin ise genel kapsami vardir ve program icinde herhangi bir ko-
numdan ulasabilirsiniz.

Ayni isimli bir yerel bir de genel degisken tanimlanmis ise dncelik yerel degiskenindir.
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sonuc = 0;

# iki sayiyi toplayan fonksiyon

def toplama( sayil, sayi2 ):
# Toplama
sonuc = sayil + sayi2 # Yerel degisken tanimi Genel ile ayni isimlendirilmis
print("Fonksiyonun i¢inde toplam: ", sonuc)

return sonuc

# Fonksiyonu ¢agirma
toplama( 5, 15 )

print("Fonksiyonun disinda toplam: ", sonuc)

Fonksiyonun i¢inde toplam: 20

Fonksiyonun disinda toplam: ©

Fonksiyon icinde tanimlanan sonuc degiskeni 20 degeri almis olmasina ragmen 6ncelik yerelde oldugu icin
genel olarak tanimlanmis sonuc degiskeni 0 degerinde kalmistir.

Program asagidaki gibi diizenlendiginde:

sonuc = 10;
# iki sayiyi toplayan fonksiyon
def toplama( sayil, sayi2 ):

# Toplama

#sonuc = sayil + sayi2 # Yerel degisken tanimi Genel ile ayni isimlendirilmis
print("Fonksiyonun i¢inde toplam: ", sonuc)

return sonuc

# Fonksiyonu ¢agirma
toplama( 5, 15 )

print("Fonksiyonun disinda toplam: ", sonuc)

Fonksiyonun i¢inde toplam: 10

Fonksiyonun disinda toplam: 10

Fonksiyon icinde herhangi bir atama veya tanimlama yapmadan genel (global) degiskene erisildi ve icerdigi
deger ekrana yazdirildi. Ama deger atamasi yapilinca “sonuc” adinda yeni bir yerel degisken tanimlandi ve atama
onceligi onun oldu.

140 Programlama Temelleri / 9. Sinif




Fonksiyonlar

Genel bir degiskene fonksiyon icinden nasil atama yapilir? Burada devreye global ifadesi girer. Fonksiyon
icinde global genel_degisken_adi seklinde global degisken tanimlamasi yapilabilir.

sonuc = 0;
# iki sayiya toplayan fonksiyon
def toplama( sayil, sayi2 ):

# Toplama

sonuc = sayil + sayi2

print("Fonksiyonun i¢inde toplam: ", sonuc)
return sonuc

# Fonksiyonu ¢agirma

toplama( 5, 15 )

print("Fonksiyonun disinda toplam: ", sonuc)

global sonuc #kullanacagimiz genel degiskeni bildiriyoruz.

Fonksiyonun i¢inde toplam: 20

Fonksiyonun disinda toplam: 20

Genel degiskene fonksiyon icinden erisilmis olur.

 Sira Sizdle: |

1. Parametre olarak girilen sayidan 0'a kadar olan sayilarin carpimini yapan asagidaki 6zyinelemeli fonksi-
yonda bir hata bulunmaktadir. Bu hatayi belirleyip hata icermeyen programi yaziniz.

def sifira_kadar_carp(sayi):
if sayi ==
return @

return sayi * sifira_kadar_carp(sayi-1)

print sifira_kadar_carp(4)

#Isleyiste sikintimiz nedir, neden sonuc @ geliyor?
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UYGULAMA FAALIYETI 2

Adam Asmaca Oyunu B, hitp://kitap.eba.gov.tr/KodSor php?KOD=22368

import random

kelime listesi = ["tilrkiye" , "gaziantep" , "istanbul" , "programlama" , "bilgisa-
yar" , "bilisim" , "okul" , "deniz"]

secili_kelime = random.choice(kelime listesi) #rastgele bir kelime se¢iliyor

tahmin_sayisi = 5

harfler = [] #kullanicinin girdigi harleri saklayacagimiz liste

X

len(secili_kelime)

z = list('_ ' * x)

print("' '.join(z), end='\n")
while tahmin_sayisi > O:
harf = input("Bir harf giriniz : ")
if harf in harfler:
print("LiUtfen daha once tahmin ettiginiz harfleri tekrar girmeyiniz...")

continue

elif len(harf) > 1:
print("Sadece bir harf girilebilir.")

continue

elif harf not in secili_kelime: #tgirilen harf kelime icinde yoksa
tahmin_sayisi -= 1
print("Harf kelimede yok!. {} tane tahmin hakkiniz kaldi.".format(tahmin_sa-
yisi))
else:
for i in range(len(secili kelime)):
if harf == secili_kelime[i]:
print("Dogru Tahmin™)
z[i] = harf
harfler.append(harf)

print(' '.join(z), end=’\n’)

cevap = input("Kelimenin tamamini tahmin etmek istiyor musunuz? ['e' veya 'h']

")

142



Fonksiyonlar

if cevap == "e":
tahmin = input("Kelimenin tamamini tahmin edebilirsiniz : ")
if tahmin == secili_kelime:

print("Tebrikler bildiniz...")
break

else:
tahmin_sayisi -= 1

print("Yanlis tahmin ettiniz. {} tane tahmin hakkiniz kaldi.".format(-
tahmin_sayisi))

if tahmin_sayisi ==
print("Tahmin hakkiniz kalmadi. Kaybettiniz! Adam Asildi.")

break

—
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OLCME VE DEGERLENDIRME 6

1. Belirliislevleri yerine getiren fonksiyonlarin bir arada bulundugu Python dosyalarina................. denir.
2. sayiisimli parametre alan kare_al fonksiyonunun tanimi satiriile yapihr.

3. Kendi kendini ¢cagirabilen fonksiyonlara denir.

4. Asagidakilerden hangisi fonksiyon kullanmanin faydalarindan biri degildir?

>

) Kod tekrarindan kurtulunur.

=]

) Bellek kullanimindan tasarruf edilir.
)

N

Karmasik problemlerin ¢6ziimu kolaylasir.

O

) Kod giizel gérinir.

E) Hatayapma olasiligi azalr.
5. Programlama dili ile beraber gelen fonksiyonlar hangisidir?

>

) Void fonksiyonlar

=

) Ozyinelemeli fonksiyonlar
)

N

GOmulu fonksiyonlar

O

) Modiiller
E) Math modiliindeki fonksiyonlar
6. Asagidakilerden hangisi bir gomiili fonksiyon degildir?
A) input()
) int()
) print()
) str()

) selamla()

m O N @

7. Fonksiyon tanimlamaya yarayan komut asagidakilerden hangisidir?

A) return
def

0

)
@)
D) while

E) global
8. Asagidaki hangi ifade degisken tanimlama ile ilintilidir?

print

>

) global

=]

) return
) def
) print

m O N

) while

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddlt ettiginiz sorularla ilgili konular veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timi
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geginiz.
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OGRENME BIRIMI 7
TARIH VE STRING
(METIN) iSLEMLERI

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;
X Python dilinde tarih ve zaman nesnelerinin nasil saklandigini 6grenecek,
X Datetime moduliini kullanmayi 6grenecek,

X Tarih ve zaman verileri ile islem yapabileceksiniz.

Anahtar Kelimeler:

Tarih, zaman, nesne, metin bigcimlendirme.




Tarih ve String (Metin) islemleri

Hazirlik Calismalari
1. Programlamada nesne kavramini arastiriniz.

2. Diger programlama dillerinde tarih islemlerinin nasil yapildigini arastirip bilgi sahibi olunuz.

7. TARIH VE METIN ISLEMLERI

7.1. Tarih Nesnesi

Python dilinde zaman bilgisi tutmak icin kendine ait bir veri tipi bulunmaz. Python zaman ve tarih bilgilerini
bir degiskene atanmis veri degil de olusturulmus bir nesne olarak goriip isler. Bu nedenle zaman nesnesi ile calis-
mak icin programlama dili ile birlikte gelen datetime modulinu kullanmak gerekir. datetime moduli; zaman, saat
ve tarihlerle ilgili islemler icin ¢esitli fonksiyonlar ve 6zellikler saglayan siniflari igerir.

Siniflar, barindirdiklari nesnelerin 6zelliklerinin ve davranislarinin tanimlandigi genel sablonlardir.

Python dilinin mevcut siiriimi olan Python 3.8.2 versiyonunda datetime modullnin barindirdigi, program-
larinizda kullanabileceginiz siniflar sunlardir:

1. datetime.date: Tarihle ilgili nitelikleri ve fonksiyonlari barindiran siniftir. year (yil), month (ay) ve day
(glin) 6zelliklerini icerir.

2. datetime.time: Zamanla ilgili nitelikleri ve fonksiyonlari barindiran siniftir. hour (saat), minute (dakika),
second (saniye) , microsecond (mikrosaniye) ve tzinfo (saat dilimi) 6zelliklerini icerir.

3. datetime.datetime: date ve time siniflarinin birlesiminden ve ilave birkac fonksiyondan olusur. Ornek-
lerde sikhkla kullanilacak sinif budur.

4. datetime.timedelta: iki date, time veya datetime nesnesi arasindaki zaman farkini mikrosaniye cinsin-
den veren siniftir.

5. datetime.tzinfo: date ve time siniflarinin saat dilimi 6zelliklerini tutmak icin olusturulmus abstract (te-
mel) siniftir.

Python dili ile modiillere erismeyi ve icerdigi fonksiyonlari kullanmayi gecen bolimde 6grenmistiniz.

[& pythenT.tpy - _ o x
File Edit Format Run Options Window Help
#Zaman vexisi ile Qal;;mk igin gerekli modille erigiyoruz
datetime i date datetime modiline ve icerdigi siniflara erigmek program baslarken
m datetime import time kodumuza erisecegimiz siniflari aktariyoruz.
o datetime 1mport dc:e::nel

Gorsel 7.1: datetime modiiliinden siniflari ige aktarma
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from datetime import datetime

satin ile istediginiz sinifi kodunuza aktarip erisebileceginiz gibi

import datetime

satiri ile butlin datetime moduliini ice aktarip erisebilirsiniz. Ancak fonksiyonlar béliminden hatirlanacagi
Uzere kullanilacak tipin basina ait oldugu modil isminin de yazilmasi gerekir.

now( ) : datetime modiili icindeki datetime sinifina ait bu fonksiyon icinde bulunulan andaki tarih ve saat
bilgilerini verir.

Asagidaki 6rnekte bir tarih nesnesi olusturulmus ve o anki zaman bilgisi olusturulan nesneye atanmistir.

from datetime import datetime #datetime sinifi ice aktariliyor.

an = datetime.now() #tarih nesnesi olusturulup now() fonksiyonu ile zaman bilgisi
ataniyor.

print("tarih ve saat = ",an) #an nesnesi ekrana yazdiriliyor.

tarih ve saat = 2020-06-11 11:38:14.170414

today( ) : now() fonksiyonu ile ayni isleve sahiptir. Bulunulan giinlin tarih ve saat bilgilerini verir. Eger date-
time sinifi ile degil de date sinifi ile beraber kullanilirsa sadece yil, ay ve gln bilgisini verecektir. now() fonksiyonu
saat bilgisi icerdiginden date sinifi ile beraber kullaniimaz.

Ornekte date modiili ile today() fonksiyonu kullanilmistir.

from datetime import date #date sinifi ig¢e aktariliyor.

bugun = date.today()

print("bugun = ",bugun)

bugun = 2020-06-11

istenirse tarih nesnesinin icerdigi veri; yil, ay, giin, saat, dakika, saniye ve mikrosaniye olarak ¢agrilip kulla-
nilabilir.

Ornekte tarih nesnesini olusturan zaman verileri ayri ayr yazdirlmistir. weekday() fonksiyonu ise haftanin
kaginci giiniinde olundugunu verir.

—
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from datetime import datetime #datetime sinifi ige aktariliyor.&&ia

F E http://kitap.eba.gov.tr/
¥ KodSor.php?KOD=22370

bugun = datetime.today()

print("bugun = ",bugun)

print(bugun.weekday()) #haftanin ka¢inci giini - Pazartesi @ ile Pazar 6 arasi
print(bugun.year) # yil bilgisi

print(bugun.month) # ay bilgisi

print(bugun.day) # glin bilgisi

print(bugun.hour) # saat bilgisi

print(bugun.minute) # dakika bilgisi

print(bugun.second) # saniye bilgisi

bugun = 2020-06-11 12:20:25.946320
3

2020
6

11
12
20

25

Tarih nesnelerini, kendi tarih verilerinizi vererek de tanimlayabilirsiniz.

Ornekte yil, ay ve giin verileri verilerek tarih tanimlanmustir.

from datetime import datetime #datetime sinifi ige aktariliyor.

dogum_tarihi = datetime(year=1923,month=10,day=29)

print("dogum tarihi = ",dogum_tarihi)

dogum tarihi = 1923-10-29 00:00:00

Saat verilerini de tanimlama sirasinda atayabilirsiniz.
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from datetime import datetime #datetime sinifi ig¢e aktariliyor.

dogum_tarihi = datetime(year=1923,month=10,day=29, hour=8, minute=30, second=35)

print("dogum tarihi = ",dogum_tarihi)

dogum tarihi = 1923-10-29 ©8:30:35

Asagida programa girdi olarak verilen dogum guini verilerini tarih nesnesine cevirip bugiin itibari ile aradaki

farki bulan program goésterilmistir.

from datetime import datetime

bugun = datetime.today()

print("Bu ginin tarihi", bugun)

yil = int(input("Litfen dogdugunuz yili girin:"))
ay = int(input("Lutfen dogdugunuz ayi girin:"))
gun = int(input("Litfen dogdugunuz giini girin:"))
dogum = datetime(year=yil,month=ay,day=gun)

yas = bugun-dogum

print(yas)

Bu gilinlin tarihi 2020-06-11 12:57:33.983500
Litfen dogdugunuz yili girin:1979

Litfen dogdugunuz ayi girin:2

Lutfen dogdugunuz giini girin:20

15087 days, 12:57:33.983500

Bu 6rnekte elde edilen yas verisi aslinda yukarida siniflarda bahsedilen timedelta nesnesidir. iki tarih arasinda

aritmetiksel bir islem yapildiginda sonug timedelta yani zaman farki nesnesi ile tutulur.

Yukaridaki 6rnege asagidaki satirlari ekleyerek timedelta nesnesinin niteliklerine ulasabilirsiniz.

print(yas)
print(yas.days,” giin”)
print(yas.seconds,” saniye”1

print(yas.microseconds,” mikrosaniye™)
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15087 days, 13:43:43.797852

15087 giin
49423 saniye

797852 mikrosaniye

timedelta nesnesi ile iki tarih arasindaki farka giin, saniye veya mikrosaniye biciminde ulasilabilir.

bugun = datetime.date.today()

dun = bugun - datetime.timedelta(days = 1)
yarin = bugun + datetime.timedelta(days = 1)
print("Din :",dun)

print("Bugin :",bugun)

print("Yarin :", yarin)

Diin : 2020-06-10

Bugin : 2020-06-11
Yarin : 2020-06-12

Ornekte datetime modiilii ice aktarildi ve bu modiildeki date ve timedelta nesneleri kullanildi. today() fonk-
siyonu ile bugiiniin tarihi alindi. timedelta nesnesine 1 giin fark tanimlanip bugiiniin tarihine eklendi ve cikarildi.

Asagidaki 6rnekte buglinden 150 giin sonra tarihin ne olacagi hesaplanmistir.

import datetime

bugun = datetime.datetime.today()
fark = datetime.timedelta(days = 150)

gelecek = bugun + fark

print("150 giin sonrasi :",gelecek)

print(“Bi¢imlendirilmis Tarih :",gelecek.strftime('%c"'))

150 gin sonrasi : 2020-11-08 15:29:52.305214

Bicimlendirilmis Tarih : Sun Nov 8 15:29:52 2020

Programin sonunda eldeki tarih verisini bicimlendirmek igin strftime() isimli bir metot kullanildi.

150 Programlama Temelleri / 9. Sinif



Tarih ve String (Metin) islemleri

7.2. Tarih Bilgisinin Bicimlendirilmesi

N AN

s B \/)fD/ 58

N /A X /_

Gorsel 7.2: Tarih bilgisi

strftime() : strftime() fonksiyonu date, datetime veya time nesnesini kullanarak bize tarih ve zamani bil-
diren bicimlendirilmis string bir deger verir. BOylece size tarih ve zaman bilgilerini ihtiyaclariniz dogrultusunda
bicimlendirme imkani sunar.

Yukaridaki 6rnekte ‘%c’ bicimlendiricisi kullanilarak

Sun Nov 8 15:29:52 2020

formatinda bir ¢ikti elde edildi. Bicimleyicileri bir arada kullanarak tarih verilerinizi istediginiz gibi bicimlen-

direbilirsiniz.

print(an

print(an.
print(an.

print(an.

print(an.

import datetime

an = datetime.datetime.now()

strftime('%Y')) # Yil
strftime('%X')) # Saat

strftime('%d')) # Gln - ayin kag¢inci giini

.strftime('%A')) # Giin - Isim olarak

strftime('%B')) # Ay - Isim olarak

2020
16:31:34
11
Thursday

June
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Bicimlendiriciler kullanarak elinizdeki tarih verisini istediginiz gibi bicimlendirebilirsiniz. Ciktida ay ve giin
isimlerinin ingilizce olarak yazildigi gériilebilir. Bicimlendirme islemlerinde yerel yazim formatlarina uygun davra-
nilmak isteniyorsa locale isimli modul ¢agrilarak programin ¢alistigi bilgisayarin yerel dil ayarlarini almasini sagla-
yabilirsiniz.

import locale

locale.setlocale(locale.LC ALL, '")

Satirlan programin calistigi bilgisayarin dil ayarlari ile bicimlendirme yapmasini saglar veya

import locale

locale.setlocale(locale.LC ALL, 'Turkish_Turkey.1254")

calisilan platformdan bagimsiz olarak bicimleyicileri tek bir dile ayarlayabilirsiniz. Yukaridaki satir programa
Turkce bicimlendirme ayarlarini kullanmasini soyler.

import datetime

import locale

locale.setlocale(locale.LC_ALL, 'Turkish_Turkey.1254")

an = datetime.datetime.now()

print(an.strftime('%Y"')) # Yil
print(an.strftime('%X"')) # Saat
print(an.strftime('%d')) # GiUn - ayin kag¢inci giini
print(an.strftime('%A')) # Giin - Isim olarak
print(an.strftime('%B')) # Ay - Isim olarak

print(an.strftime('%d %B %Y')) # gin ay ismi yi1l seklinde

print(an.strftime('%d.%m.%Y tarihinde bulusalim.')) # aralarina nokta konarak

2020

16:53:54

11

Persembe

Haziran

11 Haziran 2020

11.06.2020 tarihinde bulusalim.

Tabloda strftime() fonksiyonu ile kullanabileceginiz bicimlendiricileri inceleyebilirsiniz (Tablo 7.1).
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Tablo 7.1: Strftime() Fonksiyonu ile Kullanilabilen Bigcimlendiriciler

Bicimlendirici Aciklama Ornek
%a Kisaltilmis giin ismi Car
%A GUnN ismi Carsamba
%W Sayi olarak haftanin kaginci glinii ( Pazar 0, Cumartesi 6) 3
%d Say!i olarak ayin kaginci glint 30
%b Kisaltilmis ay ismi Haz
%B Ay ismi Haziran
%m Sayi olarak ay ( tek haneli ise basina 0 eklenerek ) 06
%-m Sayi olarak ay 6

%y Yil - son iki rakam olarak 20
%Y Yil 2020
%H Saat (24-Saatlik format ) — 0 eklenmis sayi 07
%-H Saat (24-Saatlik format ) 18

%I Saat (12-Saatlik format) 0 eklenmis sayi 07
%- Saat (12-Saatlik format ) 6
%p AM /G0 - PM / OS bilgisi AM
%M Dakika - 0 eklenmis sayi 06
%-M Dakika 6

%S Saniye - 0 eklenmis sayi 05
%-S Saniye 5

%f Mikrosaniye — 0 eklenmis sayi 000000
%j Yilin kaginci glind 273
%U Yilin kaginci haftasi (Pazar giiniinden baslayarak) 39
%W Yilin kaginci haftasi (Pazartesi gliniinden baslayarak) 39
%c Yerel bicim ayarlarina gore tarih ve saat Car Haz 10 07:06:05 2020
%X Yerel bicim ayarlarina gore tarih 06/10/20
%X Yerel bicim ayarlarina gore tarih ve saat 07:06:05
%% Karakter girdisi %

Ornekte bicimlendiricilerin kullanimlarini inceleyebilirsiniz.
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import datetime
import locale
locale.setlocale(locale.LC_ALL, 'Turkish_Turkey.1254")

bugun = datetime.datetime.now()

datetime.date(bugun.year, bugun.month, bugun.day+1)

yarin

print('Bugiin :',bugun)
print(bugun.strftime('%d/%m/%Y"))
print('Yarin :',yarin)

print(yarin.strftime('%d/%m (%Y)'))

print(bugun.strftime('%m/%d/%Y, %H:%M:%S"))
print(bugun.strftime('%d %b, %Y'))
print(bugun.strftime('%d %B, %Y'))
print(bugun.strftime('%I%p"'))

Bugin : 2020-06-12 13:04:50.267157
12/06/2020

Yarin : 2020-06-13

13/06 (2020)

06/12/2020, 13:04:50

12 Haz, 2020

12 Haziran, 2020

010S

7.2.1. String (Metin) Olarak Girilen Degerlerin Tarih Bilgisinin Bicimlendirilmesi

Tarih nesnesi olusturmayi ve icerigini bicimlendirerek yazdirmayi 6grendiniz. Simdi metin halindeki veriyi ta-
rih nesnesine cevirmeyi 6greneceksiniz. Diyelim ki elinizde input() fonksiyonu ile girilmis veya baska bir kaynaktan
gelmis “29 Ekim 1923 saat 14:24:11" gibi bir metin verisi var. Bu veriyi cesitli string fonksiyonlari kullanarak anlamli

parcalara bolebilirsinizama bu ¢cok mesakkatli bir islem olacaktir.

strptime(): Bu islemler icin datetime modiliinde yukaridaki bicimlendiriciler ile beraber kullanilacak
strptime() fonksiyonu bulunur. Bu fonksiyon tarih ve zaman bilgisi iceren herhangi bir metni veya karakter dizisini

tarih nesnesine donusturdr. Calisirken bilgiyi iceren metni ve bicimlendiricileri parametre olarak alir.
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import datetime

import locale

locale.setlocale(locale.LC_ALL, 'Turkish_Turkey.1254")

tarih_metni = '29 Ekim 1923 saat 14:32:11'

print("Metin halindeki tarih = ", tarih_metni)

tarih_nesnesi = datetime.datetime.strptime(tarih_metni, '%d %B %Y saat %H:%M:%S")
print("Tarih nesnesi = ",tarih_nesnesi) print(tarih_nesnesi.year)
print(tarih_nesnesi.month)

print(tarih_nesnesi.day)

Metin halindeki tarih = 29 Ekim 1923 saat 14:32:11
Tarih nesnesi = 1923-10-29 14:32:11

1923

10

29

Asagidaki metni olusturacaginiz bir tarih nesnesine atayacaginiz programi yazip deneyiniz. Me-

tindeki formatin ABD tarih formatinda oldugunu gozden kagirmayiniz.

Tarih metni :‘Oct. 30, 2014, 6:17 a.m!

7.3. String (Metin) islemleri

Python'da stringler karakterleri temsil eden baytlari iceren listelerdir. Python dogrudan karakterleri temsil
eden bir veri tipi icermez. Bu nedenle tek bir karakteri temsil eden veri, tek elemanl bir string dizisidir. String veri-
leri kolayca diizenlemek ve degistirmek icin dil icinde gelen gomuli fonksiyonlar vardir. Python'da string verilerle

nasil calisildigi 6rnekler esliginde incelenebilir.

7.3.1. String Verileri Birlestirme
Asagidaki kod blogunda iki karakter dizisi yani string veri olusturulup birlestirilmistir.

ad = "Cuneyt"
soyad = "Arkin"
ad_soyad = ad + soyad

print(ad_soyad)

CuneytArkan
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Ad, soyad arasina bosluk birakilsin. Bunun icin bos bir karakter iceren yeni degisken olusturulsun.

ad = "Cluneyt"
soyad = "Arkin"

ara

ad_soyad = ad + ara + soyad

print(ad_soyad)

Cilineyt Arkin

Gorduglinlz gibi bosluk da bir karakter olarak algilanir.

7.3.2. String Veri icindeki Bir Karaktere Erisme

Stringler, karakterlerden olusmus listeler oldugundan kdseli parantez ( [] ) ve index sayisi ile istenilen karak-
tere rahatca erisebilir.

sehir = "Gaziantep"

karakter = sehir[3] #dordiincii harfi aliyoruz
print(karakter) #i
print(sehir[0]) #G

print(sehir[5]) #n

7.3.3. String Verinin Uzunlugu

Daha 6nce listelerde kullanilan len() fonksiyonu ile string verinin uzunlugunu 6grenebilirsiniz.

sehir = "Gaziantep"

print("sehir degisken boyutu: ", len(sehir)) #sehir degiskeninin boyutu
boyut=1en(sehir)
son_karakter=sehir[boyut-1] # degiskendeki son karaktere erisilir.

print("Son karakter: ", son_karakter)

for harf in sehir: #stringdeki bitlin harflere for dongilsu ile erisilir.

print(harf)

B
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sehir degisken boyutu: 9

Son karakter: p
G

a

7.3.4. String Veriyi Parcalama (Slice ) ve Bolme (Split)

slice() fonksiyonu ile koseli parantezleri kullanarak metinden parcalar alinabilir. Bunun icin koseli parantez
icine cekilmek istenilen karakter araliginin indisini girmek yeterlidir.

Degisken[baslangicindex : bitisindex] seklinde kullanilir. Burada, baslangicindex dahil, bitisindex dahil

degildir. Eeker ]
.. ol e [
3 il
Ornek 16: - '.E"'- _h:_" http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22371
o - ._-'.
veri = "Bilisim Teknolojileri" (=] ere ¥,

# Koseli parantez igerisine yazilan degerler dahildir.
print(veri)

print(veri[2:8]) # string’in 2 ile 8 araligindaki degerini alir(2.index dahil,
8.index dahil degildir.).

print(veri[2:]) # 2.indexten itibaren stringi bitiiniyle alir.
print(veri[5:15]) #(5.index dahil, 15.index dahil degildir.)

print(veri[:12]) # @. indexten 12. index’e kadar string’i parg¢alayacaktair.

Bilisim Teknolojileri

lisim
lisim Teknolojileri
im Teknolo

Bilisim Tekn

split() fonksiyonu ile metin verisi belirlenen karakterler baz alinarak boltnebilir. Boliinen metin parcalar dizi
halinde verilecektir.
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veri = "Bilisim Teknolojileri®

metin="ilkbahar,yaz, sonbahar,kis"

veri bolum = veri.split( ) #veri degiskenini bosluktan itibaren bdliiyoruz.

metin_bolum = metin.split(",") #metin degiskenini virgilillerden boliiyoruz.

metin_bolum_ikieleman = metin.split(",",1) #1 parametresi vererek metni sadece 2
par¢aya boliyoruz.

print(veri_bolum)
print(metin_bolum)

print(metin_bolum_ikieleman)

['Bilisim', 'Teknolojileri']
[*ilkbahar', 'yaz', 'sonbahar', 'kis']

['ilkbahar', 'yaz,sonbahar,kis’]

7.3.5. String Veri icinde Karakter Degistirme, Karakter Ekleme ve Cikarma

replace() fonksiyonu ile bir string icindeki herhangi bir karakter degistirilebilir.

kelime = "Bilisim"
cumle = "Merhaba Diinya"
print(kelime)

print(kelime.replace("i","0")) #kelimedeki i’leri o karakteri ile degistirelim.
print(cumle)

print(cumle.replace("Merhaba", "Selam")) #cimledeki "Merhaba"’y1 "Selam" ile degistirelim.

Bilisim
Bolosom
Merhaba Diinya

Selam Diinya

strip() fonksiyonu ile bir string icinden karakter cikarilabilir.

B —
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cumle = bilisim teknolojilerine giris

# bastaki ve sondaki bosluklar silinir.
print(cumle.strip())

# <bosluk>,b,i,1 karakterleri silinir.
print(cumle.strip(" bil"))

# Parametre ciimlede bulunmadigi ig¢in

# hicbir karakter c¢ikarilmaz.
print(cumle.strip("prg"))

cumle2 = 'python ¢ok kullanisla'

print(cumle2.strip("pyt"))

bilisim teknolojilerine giris

sim teknolojilerine giris
bilisim teknolojilerine giris

hon ¢ok kullanisli

join() fonksiyonu ile bir string verinin icerdigi her bir karakterden sonra yeni bir karakter eklenebilir.
Ornek 20:

#Formati: "eklemek istenilen string ya da karakter deger".join(degiskenin kendisi
= elimizde olan string veri)

kelime = "Gaziantep"

print(".".join(kelime))

G.a.z.i.a.n.t.e.p

7.3.6. String Veri icinde Bir Karakterin Yerini veya Metnin Karakteri icerip icermedigini
Bulma

find() fonksiyonu ile bir metin icinde aranilan karakterin kacinci indekste oldugu bulunabilir.
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kelime = "Bilisim Teknolojileri”

# metin i¢inde 'm' nin indexini ariyoruz.

print(kelime.find('m"))

# metnin ig¢inde 'no' nin indexini ariyoruz, burada indexi n’nin indexi(11)
olarak geri dondiirecektir.

print(kelime.find('no"'))

# 4. indexten baslayarak metin ig¢inde i’y1 tarayacaktair.
print(kelime.find('i",4))

# 1. index ile 7. index dahil olmak lzere aradaki metinde 'i' yi arayacaktir.
print(kelime.find('i',1,7))

# eger aradiginiz veri metinde yoksa -1 sonu¢ olarak dondiirilecektir.)

print(kelime.find('z"))

in operatoru ile bir metin icinde herhangi bir karakterin olup olmadigini sorgulayabilirsiniz. Bu operator ge-
riye boolean , “True” ya da “False” bir deger dondurir. Aranan karakterler metin icinde bulundugunda “True’, aksi

takdirde “False” dondurdr.

kelime = "Gaziantep"
print("G" in kelime)

print("k" in kelime)

True

False

kelime = "Gaziantep"

print("G" not in kelime)

print("k"™ not in kelime)
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False

True

7.3.7. String Veri ile Biiyiik ve Kiictik Harf Degisimi Yapma

Python'da karakter dizilerinde bulyuk ve kigik harf degisikligi icin kullanilabilecek asagidaki fonksiyonlar
vardir.

upper() : Karakter dizisindeki bittin harfleri buytr.

lower() : Karakter dizisindeki bittin harfleri kiictltdr.
capitalize() : Karakter dizisinin ilk harfini byGtr.

title() : Karakter dizisindeki her kelimenin ilk harfini buyutdr.

swapcase() : Karakter dizisindeki blylk harfleri kiicik, kiiclik harfleri blyik hale getirir.

kelime = 'Bilisim teknolojileri’

print(kelime.upper()) # metni biiylik harfe cevirir.
print(kelime.lower()) # metni ki¢lk harfe cevirir.
print(kelime.capitalize()) # dizinin harfini biyditir.

print(kelime.title()) # kelimelerin ilk harflerini biyitiir.

print(kelime.swapcase()) # bliyik kiicik degisimi yapar.

BILISIM TEKNOLOJILERI

bilisim teknolojileri
Bilisim teknolojileri
Bilisim Teknolojileri

bILISIM TEKNOLOJILERI

—
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OLCME VE DEGERLENDIRME 7

1. Asagidakilerden hangisi datetime modulinin icerdigi siniflardan degildir?

>

) date

=

) datetime
)

N

math

)

) time

m

) timedelta

2. Bulunulan glinin tarih ve saat bilgilerini veren fonksiyon hangisidir?

A) print()
B) float()
C) pow

D) now()
E) sin()

3. Bir metindeki butlin harfleri blylik yapan fonksiyon asagidakilerden hangisidir?
A) lower()
B)
C) upper()
D) title()
E) print()

capitalize()

4. Aranilan karakterin bir metin icinde kaginc indekste oldugunu veren fonksiyon ... fonksiyo-
nudur.

5. Gunismini“Carsamba” olarak yazdiran bicimlendirici asagidakilerden hangisidir?

>

) %b
) %A
) %a
) %w

%d

mgonNn®m

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddit ettiginiz sorularla ilgili konularn veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timu
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geginiz.
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OGRENME BiRiMi 84S

HATAYAKALAMA (s

ISLEMLERI

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;

X Hata tirlerini aciklayabilecek,
X Hangi durumlarda hata kontrolli yapmaniz gerektigini 6grenecek,
X Hata durumunda, hata yakalama ve isleme islemlerini yapabilecek,
X Kod ile hata Uretebilecek,

X Programiniza test ifadeleri yazabileceksiniz.

Anahtar Kelimeler:

Hata, yazim hatasi, mantiksal hata, bug, istisnai hata, try, except, finally, raise, assert.




Hata Yakalama islemleri

Hazirlik Calismalari
1. Kullanicilardan alinan verilere her zaman gtivenmeli miyiz?

2. Gegmiste yapilmis en biyik yazilim hatalarini arastiriniz.

8. HATA YAKALAMA ISLEMLERI

8.1. Hata Kavrami ve Hata Turleri

8.1.1. Hata Nedir?

Programlar, -6zellikle baslangi¢ seviyesinde- genellikle en iyi duruma gore yazilr. Yani tim yazilim ve do-
nanim kaynaklarinin beklenen sekilde calisacagi ve kullanicilarin programi yazilimcinin ondan bekledigi sekilde
kullanacadi varsayilir. Benzer sekilde bir hesaplama isleminin her durumda dogru calismasi beklenir. Ancak 6zellikle
profesyonel seviyede, bu asla olmamasi gereken bir durumdur. Programcinin bitin iyi niyetli yaklasimina ragmen
isler her zaman istenildigi gibi gitmeyebilir. Bu nedenle iyi bir programci; yazilim, donanim ve kullanici kaynakli bir-
cok hatayla karsilasacagini bilmeli ve bunlara yonelik dnlemlerini almalidir. Programin asla kendi kontrolii disinda
sonlanmasina izin vermemelidir. En kétli durumda bile kullanicilarin anlayabilecegi hata mesajlari vererek programi
sonlandirmahdir.

iki sayiyi toplarken herhangi bir hata olmayacagi varsayilabilir. “3+5” cogu zaman dogru ve hatasiz bir sekilde
hesaplanir. Ancak farkli durumlar icin her ihtimal géz éniinde bulundurulmalidir. Ornegin; herhangi bir veri hard
diske kaydetmeye calisildiginda karsilasilabilecek durumlar sunlardir:
X Dosya adi hatali olabilir.
Diskte, dosyayi kaydetmeye yetecek bos yer kalmamis olabilir.
Dosya olusturma / yazma izni olmayabilir.
Disk bozuk olabilir.
isletim sistemi dogru calismayabilir.
Dosyanin kaydedilmesi aninda elektrik kesintisi yasanabilir.
Dosya uzak bir makineye kaydedilecekse
o Kullanici adi/ sifresi hatali olabilir.
o Ag baglantisinda sikinti olabilir.
o Kullanicinin yetkilendirmesinde hata olabilir.

XXX XX

Programci, programini yazarken bu gibi durumlari her zaman g6z éniinde bulundurmalidir.

8.1.2. Hata Turleri

Hata kavraminin sadece program disi parametrelerde olusabilecegi diistintilmemelidir. Hatalar lice ayirmak
mimkindr:

1. Programci hatalari / Yazim hatalari (Syntax errors)

N

. Mantiksal hatalar (Bugs)

w

. lIstisnai hatalar (Exceptions)

8.1.2. 1. Programci Hatalari/Yazim Hatalari

Programi yazan kisiden kaynaklanan hatalardir. Cogunlukla dikkatsizlik sonucu olusur.

Ornegin; 2 sayinin toplamini hesaplayan bir program asagidaki sekilde yazilsin ve calistirilsin.
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| Bk H

File E Format 7

'Ie. i : E"_--_.-r‘ut.a:nErrc-r
print | + 2

@ Missing parentheses in call to ‘print’, Did you mean print(3 + 2)7

L1 Cokb

Program, dogal olarak dogru ¢alismadi. Agiklama mesajinda da yazdigi Gizere dogrusu

print(3 + 2)

seklinde olmalidir. Parantez agma / kapama unutuldugu icin kod dogru bir sekilde ¢calismamistir.

Bir degiskene deger atanip ileriki satirlarda degiskenin degeri ekrana yazdiriimak istensin.

ogrenci_adi = "Filiz"
# Diger kodlar
# Diger kodlar
# Diger kodlar

print(ogrnci_adi)

Program calistinldiginda yine diizgiin ¢alismadigi goriilecektir ¢linkii degiskenin degeri ekrana

yazdiriimak istendiginde degisken adi programci tarafindan yanlis yazilmistir (“ogrenci_adi” yerine “ogrn-
ci_adi”yazildigina dikkat ediniz.).

Dogrusu;

print(ogrenci_adi)

seklinde olmalidir.

Bu hata tlri, ¢ozilmesi en kolay hata turtidir ¢linki hatali olan satir rahatlikla tespit edilip hata hemen
dizeltilebilir.

E: Python 3.7.5 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help
python 3.7.5 (tags/v3.7.5:5c02a3%a0b, Oct 15 201%, 00:11:34) [MSC w.1916 &4 bit

(AMDE4) ] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

B>
= RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Hata-1l.py

Traceback (most recent call last):

File "C:/Users/dalti/Desktop/Hata-1.py", line 5, in <module>
print {ogrnci adi)
NameError: name 'ogrnci_adi' is not defined
»>> |

Ln:9 Col:4
Yukaridaki hatali program calistinldiginda, 5. satirda “ogrnci_adi” degiskeninin tanimh olmadigi mesaji gos-

terilmektedir.

Vo O |
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8.1.2.2. Mantiksal Hatalar (Bugs)

Bu hata tUrlnin tespiti ve ¢6ziilmesi daha zordur. Clinkli program hata vermeden calistigi halde programda
hesaplanan sonuclar yanhstir. Ozellikle programdaki satir sayisi arttikca bu tiir hatalarin tespiti de zorlasmaktadir.

Ornegin, bir (icgenin alan hesabi formiilii “(taban kenar * yiikseklik) / 2” seklindedir. Bu formiile gére
hesap yapan bir program yazilsin:

taban_kenari = 4
yukseklik = 3
alan = (taban_kenari * yukseklik) / 3

print("Alan: ", alan)

Programci 3. satirda “/ 2" yazmasi gerekirken yanlislikla “/ 3" yazmistir.

> Python 3.7.5 Shell
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.5 (tags/v3.7.5:5c02a3%a0b, Oct 15 2019, 00:11:34) [MSC wv.1916 €4 bit

(BMDE4)] on win32
Type "help", "copyright™, "credits" or "license()" for more information.

>>>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Hata-1.py

BRlan: 4.0
>>>

Lm: & Col: 4

Her sey yolundaymis gibi gortinse de licgenin alan hesabi yanlis yapilmistir. Program hata vermeden ¢alismis
ve sonucu gostermistir. Bu hatayi fark etmek zordur ve programci mutlaka hesaplama degerlerini test etmelidir.

Bu tur hatalara bug (bocek), ilgili hatayr bulup diizeltme islemine de debug (ayiklama) denir.

8.1.2.3. Istisnai Hatalar
Bu tUr hatalar, programin calismasi esnasinda olusan, aslinda gerceklesmesi beklenmeyen hatalardir.

Ornegin; kullanicidan bir sayr alip karesini ekrana yazan bir program yazilsin.

sayi = int(input("Bir sayi yaziniz: "))
karesi = sayi * sayi

print("Sayinin karesi:", karesi)

Kullanicinin girdigi metinsel bilgi sayiya cevrilip sonraki satirda karesi hesaplanmakta ve son olarak ekrana
yazdirlmaktadir.

Kullanicinin ilk olarak “6” sayisini girdigi distinlstn.
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I Python 38.3 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.8.3 (tags/v3.8.3:6f8cB832, May 13 2020, 22:20:19) [MSC +.1925 32 bit (In

tel)] on win3i2
Type "help™, "copyright", "credits" or "license()" for more information.

e

—————— === RESTART: C:\Users‘\dalti\Desktop\Hata-l.py == —————
Bir sayl vaziniz: 6
Sayinin karesi: 36
>35> |

Ln: 7 Col:4

Program diizgilin ve dogru bir sekilde calisti. Program bir kez daha calistirilsin ve bu kez kullanicinin “6” yerine
yanlislikla klavyeden “y” girdigi duistintlstin:

B> python 3.83 Shell
Eile Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.8.3 (tags/v3.8.3:6f8c832, May 13 2020, 22:20:19) [MSC v.1925 32 bit (In

tel)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

P

RESTART: C:\Users\dalti\Desktop\Hata-1.py

Bir sayl yaziniz: y
Traceback (most recent call last):
File "C:\Users\dalti\Desktop\Hata-1l.py", line 1, in <module>
sayl = int(input("Bir sayi yaziniz: "))
ValueError: invalid literal for int() with base 10: 'y'
>>>

Ln: 10 Col: 4

Program “y” bilgisini sayiya ¢eviremedigi icin “invalid literal for int()...” seklinde bir hata mesaji alinmakta-
dir.

Bu ornekte kullanicinin sayi girmemesiyle ortaya cikan hata, bir istisnadir. Dolayisiyla programin istenmeden
sona ermesine sebep olan bu durumun programci tarafindan kontrol altina alinmasi gerekir.

8.2. Hata Yakalama

Bir dnceki konuda hatalardan ve hata tirlerinden bahsedildi. Python programlama dilinde hata yakalama
try-except bloklari araciligiyla yapilmaktadir.

try.. except..
En temel try-except blogu su sekildedir:
try:

# hata olusmasi muhtemel kod blogu

except:

# hata durumunda yapilacak islemler

try blogunda, hata olusma ihtimali bulunan kodlar yazilir ve eder bir hata olusursa except blogu devreye
girer. Hata olustugunda except blogunun devreye girmesi “Hatay! yakalama” olarak adlandirilir. Hata olmazsa
program calismaya except blogundan sonraki satirdan devam edecektir.

Daha 6nceden 6rnek olarak yazilan sayinin kareye cevrilmesi programi, try-except bloklaryla tekrar yazilirsa
su sekilde bir kod ortaya cikar:

—
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print("Program basladi")

http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=22372

try:
sayi = int(input("Bir sayi yaziniz: "))
karesi = sayi * sayi
print("Sayinin karesi:", karesi)
except:
print("Bir hata olustu !!!")

print("Program sona erdi!")

Kullanicinin yine “6” yerine yanlislikla “y” girdigi diistinuldiglinde program su sekilde ¢alisacaktir:

& Python 3.8.3 Shell
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.8.3 (tags/w3.8.3:6fBcB32, May 13 2020, 22:20:19) [MSC v.1825 32 bit (In
tel)] on win32

Type "help", "copyright", "credits"™ or "license ()" for more information.

3>

RESTART: C:\Usershdalti\Desktop\Hata-1.py

Program basladi

Bir sayl yaziniz: y
Bir hata olustu !!!
Program sona erdi!
>>>

Ln:9 Col: 4

Goraldugu tzere, program hata mesaji vererek sonlanmadi. Program, programcinin kontroli altinda ¢alisma-

ya devam etti. Programci burada, istisnai bir durum karsisinda programinin yarida kesilmesini engellemistir.

8.3. Python Hata Turleri

Python'da olusabilecek tiim istisnai durumlar icin 6zel hata tirleri bulunmaktadir. Hata tirlerinin hiyerarsik

yapisi asagida gorulebilir:

+-- Exception
+-- StopIteration
+-- ArithmeticError
| +-- FloatingPointError
| +-- OverflowError
| +-- ZeroDivisionError
+-- AssertionError
+-- AttributeError
+-- BufferError
+-- EOFError
+-- ImportError
+-- LookupError
| +-- IndexError
| +-- KeyError
+-- MemoryError
+-- NameError
| +-- UnboundLocalError
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|
|
|
+--
+--
|
+--

+--
+--
+--
|
|
|
|

+--

+-- OSError

+-- BlockingIOError
+-- ChildProcessError
+-- ConnectionError
| +-- BrokenPipeError
| +-- ConnectionAbortedError
| +-- ConnectionRefusedError
| +-- ConnectionResetError
+-- FileExistsError
+-- FileNotFoundError
+-- InterruptedError
+-- IsADirectoryError
+-- NotADirectoryError
+-- PermissionError
+-- ProcessLookupError
+-- TimeoutError
ReferenceError
RuntimeError
+-- NotImplementedError
SyntaxError
+-- IndentationError
+-- TabError
SystemError
TypeError
ValueError
+-- UnicodeError
+-- UnicodeDecodeError
+-- UnicodeEncodeError
+-- UnicodeTranslateError
Warning
+-- DeprecationWarning
+-- PendingDeprecationWarning
+-- RuntimeWarning
+-- SyntaxWarning
+-- UserWarning
+-- FutureWarning
+-- ImportWarning
+-- UnicodeWarning
+-- BytesWarning
+-- ResourceWarning

8.3.1. Birden Fazla “Except” Blogu

try-except blogu ile tim hatalari yakalayabilirken gerektiginde olusabilecek hata tlriine gore except blogu

ozellestirilebilir.

Ornek olarak 2 sayinin birbirine bélimi istenildigi dustnilstin. Kullanicidan 2 adet sayi bilgisi istensin ve
bolim islemi hesaplanarak ekrana yazdirilsin.

Burada hemen akla gelen iki muhtemel durum vardir. Birincisi, kullanici say1 degil de baska bir sey girerse,
ikincisi de kullanici bélen olarak “0” girerse olusacak hatalardir. Matematikte ve bilgisayarlarda bir sayinin sifira bo-
lGnmesi tanimsizdir. Bir sayinin sifira bélinmesi miimkiin degildir. Bu hata ihtimallerini de diistinerek yazilabilecek
kod asagidaki sekilde olabilir:

V o & |
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try:

sayil int(input("Bolinen: "))

sayi2 int(input("Bolen: "))
sonuc = sayil / sayi2
print("Sonu¢:", sonuc)

except ValueError:
print("Sayi girmediniz!")

except ZeroDivisionError:

print("Sayiyi ©’a bolemezsiniz!")

Programa farkli degerler girilerek birkag kez calistirildiginda asagidaki gibi bir sonuc elde edilir:

B python 3.83 Shell
Eile Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.8.3 (tags/v3.8.3:6f8c832, May 13 2020, 22:20:19) [MSC v.1925 32 bit (In
tel)] on win32

Type "help", "copyright", "credits™ or "license ()" for more information.

>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Bolum.py == ==
Boliunen: 10

Bolen: 2
Sonug: 5.0
>>>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Bolum.py == ==
Boliunen: asd

Sayi girmediniz!

>>>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Bolum.py == ==
B&liunen: 10

Bolen: asd

Sayi girmediniz!

>>>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Bolum.py == ==
Boliinen: 10

Bolen: 0
Sayiyi 0'a bdlemezsiniz!
>>> |

Ln: 22 Col: 4

Sonug ekraninda da gorlldigu lGzere hem sayiya cevrilme hatasi hem de sifira bolme hatasi ayri ayr yakalan-

mistir. Bu 6rnekten yola ¢ikarak farkh tirde hatalar olustugunda farkl islemler yaptirilmasi miimkinddr denilebilir.
Genel yapi su sekildedir:

try:

# calistirilacak kodlar
except hatatipil:

# VYapilacak islemler
except hatatipi2:

# Yapilacak islemler
except hatatipi3:

# VYapilacak islemler

Eger birden fazla hatada ayni islemlerin yapilmasi isteniyorsa su sekilde de bir kullanim mamkinddr:
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try:

# calistirilacak kodlar
except (hatatipil, hatatipi2):

# Yapilacak islemler
except hatatipi3:

# Yapilacak islemler

8.3.2. “as”ifadesi ile Orijinal Hata Mesaji Gésterme

except blogunda istenilen hata mesaji gosterilebildigi gibi Python tarafindan olusturulan orijinal hata me-
sajl da gosterilebilir.

Bunun icin as deyimi kullanihr.

try:
sayil = int(input("1l. sayi: "))
sayi2 = int(input("2. sayi: "))
toplam = sayil + sayi2
print("Toplam:", toplam)

except ValueError as hata:
print("Sayi girmediniz!")

print("Orjinal hata mesaji:", hata)

except blogunda, olusan hata bilgisi “hata” degiskeninde tutulmaktadir.

8.3.3. “finally” Blogu
try blogunda yazilan kodlarda hata olsa da olmasa da calismasi istenilen kodlar finally bloguna yazilir.

Genel yapisi su sekildedir:

try:

# calistirilacak kodlar
except:

# hata olustugunda yapilacak islemler
finally:

# hata olsa da olmasa da calisacak kodlar

Ozellikle dosya islemlerinde, veri tabani islemlerinde kullaniimasi gereken bir yapidir. Bir dosya ya da veri
tabani baglantisi acildiginda mutlaka bir sekilde kapatilmalidir.

8.3.4. “raise” ifadesi

Yazilan kodlarda kasitl olarak bir hata olusturulmasi istenebilir. Ornegin; kullanicidan 0-100 arasi bir sayi
girmesi istendiginde, kullanici “-5” ya da “110” degerini girerse, Python agisindan hicbir hata olmamasina ragmen
istenilen deger araliginda olmadig icin bir hata uretilebilir (Bu durum bazi kaynaklarda “hata firlatma” olarak da
gecmektedir.). Olusan bu hatay da except blogu icinde yakalamak mimkandyir.
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LR http://kitap.eba.gov.tr,

try:
y w2 KodSor.php?KOD=22373

sayi = int(input("@-10000 arasi bir sayi giriniz: "))
if(sayi not in range(©, 10001)):
raise Exception("Sayi, ©-10000 arasinda olmalidir!")
print("Girdiginiz sayi:", sayi)
except Exception as hata:

print("Bir hata olustu:", hata)

raise Exception(“...") satirinda, istenilen hata mesaji Gretilmis ve except blogunda yakalanmistir.

B python 3.8.3 Shell
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.8.3 (tags/v3.8.3:6f8cB32, May 13 2020, 22:20:1%) [MSC v.1925 32 bit (In
tel)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Bolum.py ====
0-10000 arasi bir sayi giriniz: 19825

Girdiginiz sayi: 1925

>>>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/Bolum.py ====
0-10000 arasi bir sayi giriniz: -123

Bir hata olustu: Sayi, 0-10000 arasinda olmalidir!

>>> |

Ln: 11 Col: 4

8.3.5. “assert” Ifadesi

test edilmesi gerekebilir. Bunun icin print komutu ile degiskenin degerini ekrana yazdirmak bir ¢6ziim olsa da ¢ok
fazla ekran ciktisi arasinda istedigimiz degeri gérmek zorlasacag icin sadece test ifadesi saglanmadiginda bir hata
Uretmek assert ifadesi ile mimkandir.

Genel olarak kullanimi su sekildedir:

assert kosul, mesaj

Kosul ifadesi true ya da false degerlerinden birini lireten bir ifadedir ve eger bu deger true ise bir sonraki
satirdan program devam edecek; eger false ise “mesaj” bilgisi kullanilarak “AssertionError” tipinde bir hata olus-
turulacaktir.

Ornegin kullanicidan bir ift sayi girmesi istensin:

try:
cift_sayi = int(input("Cift sayi giriniz: "))
assert cift_sayi % 2 == @0, "Cift sayi girmediniz"
print("Girdiginiz sayi:", cift_sayi)

except AssertionError as hata:
print("Hatali sayi:", hata)

except Exception as hata:

print("Bir hata olustu:", hata)
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“cift_sayi % 2 == 0" ifadesi ile kullanicinin girdigi degerin cift say1 olup olmadigi test edilmektedir. Eger cift
sayl ise bir sonraki satirda ekrana yazdirilacak, cift sayl degilse de assert ifadesi otomatik olarak “AssertionError”
tipinde bir hata olusturacaktir. Except blogu icinde as ifadesi ile olusturulan hata mesajinin ekrana yazdinldig
gorulebilir.

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.8.3 (tags/v3.8.3:6£f8cB832, May 13 2020, 22:20:19) [MSC v.1925 32 bit (In
tel)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

>>>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/aaa.py
Cift sayi giriniz: 20

Girdiginiz sayi: 20

>>>

RESTRRT: C:/Users/dalti/Desktop/aaa.py
¢ift sayi giriniz: 19

Hatali sayi: Cift sayi girmediniz

>>>

RESTART: C:/Users/dalti/Desktop/aaa.py
Cift sayi giriniz: asd

Bir hata olugtu: invalid literal for int() with base 10: 'asd'
>>> |

Ln: 15 Col: 4
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1. Bir try-except blogunda kac tane except blogu olabilir?

2. Asagidaki kod blogu gegerli midir?

try:

# Kodlar...
except:

# Kodlar...
finally:

# Kodlar...

3. Bir except blogunda birden fazla hata yakalanabilir mi? Ornek vererek anlatiniz.

4, Asagidaki kod blogunun ciktisi ne olur?

def func():
try:
return 1
finally:
return 2
k = func ()
print (k)
A)O B)1 Q2 D)3 E) Hata verir.

5. 1ifadesi ne sonug verir?

A) True B) False Q) Hicbir sonug vermez.

D) TypeError hatasi E) ValueError hatasi

6. Asagidaki kodun ciktisi ne olur? Satir satir agiklayiniz.

print(“Program basladi”)
try:
raise Exception(‘Bir hata olustu!’)
except:
print(“Except bloguna geldik.”)
raise
finally:
print(“Finally bloguna geldik.”)
print(“Program bitti”)

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddlt ettiginiz sorularla ilgili konular veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz. Cevaplarinizin timi
dogru ise bir sonraki 6grenme birimine geginiz.

174



OGRENME BIRIMI
DOSYA ISLEMLERI

Neler Ogreneceksiniz?

Bu 6grenme birimi ile;

X Python dilini kullanarak dosya ve dizin olusturabilecek,

X Dosyalara erisip icerigini okuyabilecek ve degistirebilecek,
X Dosyalari silme ve yedekleme islemlerini yapabileceksiniz.

Anahtar Kelimeler:

Dosya, dizin, veri yazma, kopyalama.




Dosya islemleri

Hazirlik Calismalari
1. internet izerinden dosya, klasér, dosya sistemi konularini arastiriniz.

2. Gunimuzde bilgisayarlarda kullanilan dosya sistemlerini arastiriniz.

9. DOSYA ISLEMLERI

9.1. Calisma Dizini Ayarlari ve Klasér Olusturma

Dosya okuma ve yazma islemlerine gegmeden 6nce Python'un calisma dizini ile ilgili ayarlarinin yapilmasi
gerekmektedir. Python dilinin varsayilan ¢alisma dizini, programin kuruldugu klasérdur. Python'un bilgisayarin dos-
ya sistemlerine erismesi i¢in “os” adindaki Python modullnln ¢agrilmasi gerekir. Komut satirindan bu modiile ait
getcwd() fonksiyonu cagrilarak programin mevcut calisma dizini 6grenilebilir.

>>> import os
>>> os.getcwd()
'C:\\Users\\Ahmet\\AppData\\Local\\Programs\\Python\\Python38"*

>>>

Ayni komutlar asagidaki gibi bir Python dosyasina yazilarak da c¢alistinlabilir. Klasor, dosya olusturma ve
silme gibi islemlerin cogunlukla program icinden yapilmasi gerekir. Bu nedenle bu yéntemi kullanmaniz dnerilir.

import os

dizin = os.getcwd()

print(dizin)

C:\Users\Ahmet\AppData\Local\Programs\Python\Python38

Mevcut calisma dizinini degistirmek icin chdir() fonksiyonu kullanilir. Yukaridaki kod blogu, ¢alisma dizinini
c surlictstiinde test klasoru (“c:\test”) olarak degistirecek sekilde gelistirilebilir.

import os

dizin = os.getcwd()
print(dizin)
os.chdir('c:\\test")
yeni dizin = os.getcwd()

print(yeni_dizin)
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Traceback (most recent call last):

File "C:/Users/Ahmet/AppData/Local/Programs/Python/Python38/2.py", line 4, in
<module>

os.chdir('c:\\test")

FileNotFoundError: [WinError 2] The system cannot find the file specified: ‘c:\\test'

Kod blogu calistirildiginda yukaridaki hata ile karsilasilacaktir. C: stirliciisiinde “test” isimli bir klasér olmadigi
icin Python belirtilen dizini bulamaz. Bu nedenle ¢alisma dizini degistirme islemi basarisiz olur. Bilgisayarin c: siiru-
custinde ilgili klasor olusturularak bu sorun ¢ozilebilir ancak klasoér ve dosya olusturma islemlerini kod blogu icinde
yapmak daha dogru bir ydntemdir. Python dili ile dosya veya dizin olusturmak icin gerekli bilgiler ve fonksiyonlar,
asagidaki konu basliklarinda ve 6rneklerde adim adim incelenecektir.

9.1.1. Yol (Path) Tanimlama

Yol (Path), dosya veya klasoriin bilgisayarin dosya sistemindeki konumunu belirtir. Dogal olarak bir dosyaya
erismek, bir dosyay! silmek veya degistirmek icin o dosyanin yolunun bilinmesi gerekir. Yazilan kodlarin platform-
dan bagimsiz olarak Windows, Linux, Unix ve Mac OS gibi biitiin isletim sistemlerinde calisabilmesi icin dosya ve
dizin islemlerini platformdan bagimsiz yollar tanimlayarak yapmak gerekecektir. Python, yol tanimlama islemleri
icin kullanisli bircok fonksiyonu barindiran os.path alt modullnu icerir.

join() fonksiyonu, Windows isletim sistemi icin ters bola (\), Unix isletim sistemi icin boli (/) isaretini yol
bilesenlerinin arasina ekleyerek birlestirir. Tek bir fonksiyon ile hem Windows hem de Unix isletim sisteminde dogru
calisacak “path” bilgisi olusturulmus olur.

split() fonksiyonu ise verilen yol bilgisini parcalara ayirarak liste halinde verir.

import os

yol = os.path.join('test', 'python")
print(yol) # test\python (Windows Sistemde)
pc = os.path.split(yol)

print(pc) # ('test', ‘python')

test\python

("test', 'python')

,J Yukaridaki kod blogunda “print(yol)” komut satiri Windows isletim sisteminde “test\pyt-
hon” seklinde ¢ikt Giretirken Unix isletim sisteminde “test/python” seklinde ¢ikti Gretecektir. Ayraglarin birbi-
rinden farkh olduguna dikkat ediniz.

9.1.2. Yolu Bilinen Klasor veya Dosyanin Var Olup Olmadigini Kontrol Etme

Program yazilirken dosya yolu verilen bir dosyanin veya dizinin var olup olmadiginin bazi durumlarda kontrol
edilmesi gerekir. Bunun icin yolun var olup olmadigini belirten exists() ve dizin olup olmadigini kontrol eden isdir()
fonksiyonlari kullanihr.
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import os

yol = os.path.join("C:\\", "test")
if os.path.exists(yol):
print(yol + ' : var')
if os.path.isdir(yol):
print(yol + ' : bir dizin'")
else:

print("Yol bulunamadi.")

Yol bulunamadi.

Kod blogu calistiginda program belirtilen yolun varligini arastirmis ve bulamadidi icin hata vermek yerine
ekrana “Yol bulunamadi” ¢iktisi vermistir.

9.1.3. Klasor Olusturma

mkdir() veya makedirs() fonksiyonlari kullanilarak belirlediginiz konumda yeni bir klasér olusturulabilir. Yeni
bir klasor olusturulurken éncelikle belirtilen konumda ayni klasériin var olup olmadigi kontrol edilmelidir. Yukarida-
ki kodlari eger klasor yoksa olusturacak sekilde diizenleyebilirsiniz.

import os

yol = os.path.join("C:\\", "test2")
if os.path.exists(yol):

print(yol + ' : var')

if os.path.isdir(yol):
print(yol + ' : bir dizin'")
else:
print("Yol bulunamadi!")
os.mkdir(yol)

print("olusturuluyor...™)

Yol bulunamadi!

olusturuluyor...

Kodunuzu bir kez daha calistirdiginizda klasoriin artik olusturuldugunu ve ekran ¢iktisinin degistigini gorir-
sunlz.
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C:\test : var

C:\test : bir dizin

Yukaridaki 6rnek tekrar calistirildiginda calisma dizini degistirilmis olacaktir.

import os

dizin = os.getcwd()
print(dizin)
os.chdir('c:\\test")

yeni dizin = os.getcwd()

print(yeni_dizin)

C:\Users\Ahmet\AppData\Local\Programs\Python\Python38

c:\test

Programin calisma dizini “c:\test” olarak degistirilmis oldu. Sonraki birimlerde dosyalari olusturmak ve sakla-
mak icin bu dizin kullanilacaktir.

MOS modilu ile gelen rename() fonksiyonu dosya / dizin isim degistirme islemleri icin rmdir()
fonksiyonu ise dizin silme islemleri icin kullanihr. Siz de bu fonksiyonlari kullanarak deneme isimli bir dizin olusturup
daha sonra bu dizinin ismini degistirip silen programi 6gretmenlerinizle birlikte yaziniz.

9.1.4. Dosyalara Erisme ve Okuma

Python dili dosya islemleri icin oldukca kullanisl gémiili fonksiyonlar icerir. Bu fonksiyonlari herhangi bir
modiili ice aktarmadan kullanabilirsiniz. Once var olan bir dosyay! acip iceriginin nasil okunabilecegi 6grenilmelidir.

Calisma dizini “C:\test” klaséri olarak ayarlanmisti. Orneklere baslamadan énce bu dizinde milli.txt isminde
bir metin dosyasi olusturunuz ve icerigini yazip kaydediniz.

“Korkma, sdnmez bu safaklarda ylizen al sancak;
Sénmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;

O benimdir, o benim milletimindir ancak”

&« v > ThisPC > Local Disk (C:) > test v Search test yel
Name - Date modified Type Size
>+ Quick access
D milli.txt 6/18/2020 1:40 PM Text Document 1KB
[ Desktop »
) milli.txt - Notepad - ] X

File Edit Format View Help

Korkma, sénmez bu safaklarda ylizen al sancak;
Sénmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
0 benim milletimin yildizadir, parlayacak;

0 benimdir, o benim milletimindir ancak.

Gorsel 9.1: Test klas6riinde milli.txt dosyasi

Programlama Temelleri /9. Sinif {179



Dosya islemleri

Mevcut bir dosyayr agmak icin open() fonksiyonu kullanilir. open() fonksiyonu, belirtilen yolda bulunan dos-
yayi acar ve dosya nesnesi olarak programa dondurdr.

open() fonksiyonu, dosya ismi ve mod (dosya acma bicimi) olarak iki parametre alir. Dosyayi acmak icin 4
farkli mod kullanilr.

“r"- Okuma - Okumak icin bir dosya acar. Dosya hedefte yoksa hata verir(Varsayilan).
“a" - Ekleme - Var olan dosyada diizenleme yapmak icin acar. Dosya hedefte yoksa olusturulur.
“w" - Yazma - Yazma modunda bir dosya acar. Dosya hedefte yoksa olusturulur.

“x"- Olustur — Belirtilen dosyayi olusturur. Dosya varsa hata dondurdr.

read() fonksiyonu, acilmis dosyanin icerigini tek bir metin bilgisi olarak okur.
!

Ornek 4 Il-- .'E, E http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22377
e

Yimport os

os.chdir('C:\\test")

dosya = open("milli.txt")
print(dosya.read())

Korkma, sonmez bu safaklarda yilizen al sancak;

Sonmeden yurdumun Ulstiinde titen en son ocak.
0 benim milletimin yildizidir, parlayacak;

0 benimdir, o benim milletimindir ancak.

readlines() fonksiyonu, icerigi satirlara ayirir ve satirlardan olusmus bir liste dondurdir.

import os

os.chdir('C:\\test")

http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22377

dosya = open("milli.txt")
print(dosya.readlines())

[ "Korkma, sonmez bu safaklarda yilizen al sancak; \n', €‘Sonmeden yurdumun {stiinde
tuten en son ocak.\n', 'O benim milletimin yildizidir, parlayacak;\n', ‘O benimdir, o
benim milletimindir ancak. ']

readline() fonksiyonu, mevcut satiri okur ve her cagrildiginda bir sonraki satiri getirir.
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import os

os.chdir('C:\\test")

dosya = open("milli.txt")
print(dosya.readline())
print(dosya.readline())

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;

Sonmeden yurdumun Ulstiinde titen en son ocak.

readlines() veya readline() fonksiyonlarini déngu ile beraber kullanarak dosyalar satir satir islenebilir. Acilan
her dosya bellege atilir ve hafizada yer kaplar. Bu nedenle verimli bir bellek ydnetimi i¢in dosyalar ¢alisma sonunda
close() fonksiyonu kullanilarak kapatiimali ve bellekten kaldiriimalidir.

import os

os.chdir('C:\\test")

dosya = open("milli.txt")
for satir in dosya:
print(satir.upper(),end="")

dosya.close()

KORKMA, SONMEZ BU SAFAKLARDA YUZEN AL SANCAK;

SONMEDEN YURDUMUN USTUNDE TUTEN EN SON OCAK.
0 BENIM MILLETIMIN YILDIZIDIR, PARLAYACAK;

O BENIMDIR, O BENIM MILLETIMINDIR ANCAK.

9.2. Dosya Olusturma ve Yazma

"y, n

Dosya a¢mak icin kullanilan open() fonksiyonu “w” (write) parametresi ile beraber kullanilirsa dosya yazma
modunda acilir ve veri yazimina hazir hale gelir.

dosya = open("hitabe.txt", "w")

satir dosyanin mevcut olmasi durumunda dnceki icerigi siler ve hitabe.txt dosyasini yazma modunda acar.
Eger boyle bir dosya bulunmuyorsa dizinde bu isimle bos bir dosya olusturur.
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<« v 4 > ThisPC > Local Disk (C:) > test v Search test yel
~
Name Date modified Type Size
s Quick access
[] hitabe 6/18/2020 3:45 PM Text Document 0KB
[ Desktop » o~
D milli 6/18/2020 2:02 PM Text Document 1KB
A p, laad >
7] hitabe - Notepad - a X

File Edit Format View Help

Gorsel 9.2: Olusturulan bos hitabe.txt dosyasi
Acilan dosyaya veri yazdirmak icin write() fonksiyonu kullanilr.

import os

os.chdir('C:\\test")

dosya = open("hitabe.txt", "w"

dosya.write("Ey Tirk Geng¢ligi!\n")

dosya.write("Birinci vazifen, \n")

dosya.write("Tiirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyeti’ni, \n")
dosya.write("ilelebet muhafaza ve midafaa etmektir.")

dosya.close()

Kod blogu calstirldiginda hitabe.txt dosyasinin icerigine “Genglige Hitabe"nin dort satirinin yazildigi goru-
lecektir.

EEEeeeee—————————————————————————————————————————————————————————]
(3.8.1) = 4

Ltp 2.py - C:/Users/Ahmet/AppData/Local/Programs/Python/Python3

File Edit Format Run Options Window Help

os.chdir('C:\\test"')

dosya = open("hitabe.txt", "w"
dosya.write ("Ey Tiirk Gengligi!\n")
dosya.write ("Birinci vazifen, \n"
dosya.write ("Tirk istiklalini, Tirk Cumhuriyeti'ni
dosya.write ("ilelebet muhafaza ve miudafaa etmektir.")

dosya.close ()

j hitabe - Notepad

File Edit Format View Help

Ey Tirk Gen¢ligi!

Birinci vazifen,

Turk istiklalini, Tirk Cumhuriyeti'ni,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir'.|

Gorsel 9.3: hitabe.txt dosyasi

Dosya write (yazma ) modunda acildigindan dosyanin icerigini okumak icin kapatilip tekrar acilmasi gerek-
mektedir. Dosya kapatilmadan dosyanin icerigi okunmak istenirse program hata verecektir.

Dosya igerigine mevcut veriyi silmeden ekleme yapmak icin dosyanin “a” parametresi kullanilarak append
(ekle ) modunda agilmasi gerekmektedir. Bu modda acilan dosyaya eklediginiz her yeni satir son verinin altina ya-
zilacaktir.
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import os
import datetime
os.chdir('C:\\test")

dosya = open("tarih.txt", "w")

tarih = datetime.date.today()
dosya.write(str(tarih) +"\n")

dosya.close()

dosya = open("tarih.txt")
print(dosya.read())

dosya.close()

dosya = open("tarih.txt", "a")
saat = datetime.datetime.now().time()
dosya.write(str(saat) +"\n")

dosya.close()

dosya = open("tarih.txt")
print(dosya.read())

dosya.close()

2020-06-18

2020-06-18
16:18:52.916795

Kod blogunda yeni bir dosya olusturulmus, icerigine tarih bilgisi iceren bir satir eklenmistir. Daha sonra di-

zenlemek icin acilan dosyaya saat bilgisi eklenmis ve dosya okunup ekrana yazdirilmistir.

Belirtilen konumda dosyanin var olup olmadigin kontroli dizin 6rneginde oldugu gibi exists() fonksiyonu ve

isfile() fonksiyonlari ile birlikte yapilabilir. isfile() fonksiyonu, erisilen konumun dosya olup olmadigini kontrol eder.
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import os

yol = os.path.join("C:\\","test","tarih.txt")
if os.path.exists(yol):

print(yol + : konumu var.")
if os.path.isfile(yol):
print(yol + ' : bir dosya')
else:
print("bir dosya degil")
else:

print("Yol bulunamadi!")

C:\test\tarih.txt : konumu var.

C:\test\tarih.txt : bir dosya

9.3. Dosya Silme ve Yedekleme

GOrsel 9.4: Yedekleme

Mevcut bir dosyayi silmek icin os moduliniin remove() fonksiyonu kullanilir. Asagidaki 6rnekte, belirtilen
dosyanin var olup olmadidi kontrol edilerek dosya varsa silinmektedir.

1. O N
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import os

os.chdir('C:\\test")

if os.path.exists("tarih.txt"):
print("Dosya mevcut, siliniyor...")
os.remove("tarih.txt")

else:

print("Dosya mevcut degil.™)

Dosya mevcut, siliniyor...

Kod calistirildiginda daha 6nce olusturulan tarih.txt dosyasi silinecektir. Kod bir daha calistirilirsa dosya silin-
digi icin “Dosya mevcut degil”” ciktisi verir.

Cahsilan dosyalarin herhangi bir olumsuz duruma karsi yedeklenmesi gerekir. Bu sayede veri ve emek kay-
binin éniine gegilebilir. Python’da os modulu ile birlikte dosya kopyalama, tasima ve st diizey dosya islemlerinde
kullanabileceginiz shutil adli moduil bulunmaktadir. Asagidaki 6rnekte os ve shutil moddilleri kullanilarak daha 6nce
olusturulan test klasoriindeki tarih.txt dosyasi, yeni olusturulacak yedek isimli klasore tarihyedek.txt ismi ile
kopyalanarak yedeklenecektir.
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import os, shutil

os.chdir('C:\\test")

yedek _dizini = os.path.join("C:\\","yedek")
dosya = "tarih.txt"

if os.path.exists(yedek dizini):
print(yedek_dizini + ' : var')
if os.path.isdir(yedek dizini):
print(yedek dizini + ' : bir dizin')
else:
print("Yedek dizini bulunamadi!")
os.mkdir(yedek _dizini)

print("olusturuluyor...™)
yedek _dosya = os.path.join(yedek dizini, "tarihyedek.txt")
if os.path.exists(dosya):

print("Dosya mevcut, yedekleniyor.")

shutil.copy(dosya,yedek dosya)

if os.path.exists(yedek dosya):
print("Dosya basari ile yedeklendi.")

Yedek dizini bulunamadi!
olusturuluyor...
Dosya mevcut, yedekleniyor.

Dosya basari ile yedeklendi.
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OLCME VE DEGERLENDIRME 9

1. Verilen konumun var olup olmadigi bilgisini veren ........ccevvuene.. veren fonksiyonu, dosya olup olmadigi
bilgisini veren ise.. ......cccocc.... fonksiyonudur.

2. Acilmis dosyalar Gzerinde farkl modlarda islem yapilabilmesi icin 6nce kapatilmalari gerekir. (D/Y)

3. Asagidakilerden hangisi dosya sistemlerine erismek icin gerekli moduldir?

>

) os

o)

) math
)

N

for

)

) time

m

) timedelta

4. Verilen yolun klasor olup olmadigi bilgisini veren fonksiyon hangisidir?

>

) getcwd()
isdir()

0

)
)

N

exists()

)

) split()
) sin()

m

5. Asagdidakilerden hangisi dosya islemleri ile ilgili bir fonksiyon degildir?

A) getcwd()

B) join()
C) mkdir()
D) exists()
E) print()

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap verirken
tereddit ettiginiz sorularla ilgili konulari veya faaliyetleri geri donerek tekrarlayiniz.

—
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OGRENME BIRIMLERiI OLCME VE DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME BIRIMi 1IN CEVAP ANAHTARI

1.E
2.B
3.B
4.D

5. Adim1: basla, Adim 2: tencereye su koy, Adim 3: tuz ekle, Adim 4: suyu kaynat, Adim 5: makarnayi
ekle, Adim 6: makarnayi pisir, Adim 7: makarnanin suyunu siiz, Adim 8: bitir

OGRENME BIRIMi 2'NIN CEVAP ANAHTARI

1.E
2.C
3.A
4.D
5.A
6.E

OGRENME BiRiMi 3'UN CEVAP ANAHTARI

1. Hayir. Clink{; Python programlarini ¢alistirabilmek icin bir isletim sistemi gereklidir. Dolayisiyla Python
ile isletim sistemi yazilamaz.
2. En son versiyonu kullanmak gerekliligi ile ilgili sunlar sdylenebilir.

K Yeniislev ve ozellikler gelmistir.

X Hatalardan arindiriimistir.

Daha az hafiza ve islemci glici gereksinimi vardir.

3.Su IDE'ler tercih edilebilir.
PyCharm: Diinyanin en ¢ok kullanilan IDE'si oldugu icin tercih edilebilir.

K Spyder: Acik kaynak kod oldugu icin tercih edilebilir.
K Visual Studio Code: Sadece Python'a degil, bircok dile destek verdigi icin tercih edilebilir.

4. Komutlarin islevleri:
. 10+20 :lkisayiyi toplar.

. 4*30 : iki say1y1 carpar.

lll. 2**1000 :2 Uzeri 1000'i hesaplar.

IV. print(“merhaba”) :Ekrana“merhaba”yazdinr.

V. 36/4*(3+ 2)*4+2 :Islem &nceligine goére hesaplama yapar.

5. Evet.

P O
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OGRENME BIiRIMi 4’ UN CEVAP ANAHTARI

1.B
2.E
3.C
4.A
5.E
6.B
7.C
8.A
9.D
10.D

OGRENME BIRIMi 5'IN CEVAP ANAHTARI

1.B
2.True

3. Break
4.Random
5.Range
6.D

7.B

8.C

9.A

10.E

OGRENME BIRIMi 6'NIN CEVAP ANAHTARI

1 - Modill

2 — def kare_al(sayi) :

3 - Ozyinelemeli fonksiyon
4-D

5-C

6-E

7-B

8-A

OGRENME BIRiMi 7'NiN CEVAP ANAHTARI
1-C
2-D
3-C
4 —find()
5-B
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OGRENME BIRIMi 8'IN CEVAP ANAHTARI

1. Istenildigi kadar kullanilabilir. Her hata icin birden fazla except blogu da kullanilabilir. Sadece try-finally
seklindeki kullanimlarda exept blogu kullaniimayabilir.

2. Evet gecerli bir kullanimdir.

3. Evet yakalanabilir.

try:
pass

except ValueError:
pass

except (TypeError, ZeroDivisionError):
pass

except:
# handle all other exceptions

pass
4.0)2

5.B) False
6.

print(“Program basladi”) # Ekrana “Program basladi” yazar.
try: # try blogu baslangici
raise Exception(‘Bir hata olustu!’) # kodla hata firlatilir.
except: # firlatilan hata burada yakalanir.
print(“Except bloguna geldik.’) # ekrana “Except bloguna geldik” yazar.
raise # hata tekrar firlatilr.
finally: # bu kod mutlaka calistirilir.
print(“Finally bloguna geldik.”) # ekrana “Finally bloguna geldik” yazar.

print(“Program bitti"”) # Bu satir calismaz. Clinki raise ifadesi ile hata tekrar firlatilir ve program yarida kesilir.

OGRENME BIiRIMi 9’ UN CEVAP ANAHTARI

1. exists() , isfile()
2.Dogru

3.A

4.B

5.E
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