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TEMEL KAVRAMLAR

Bilgisayar: Kullanicidan aldigi veriler lzerinde hizli bir big¢imde aritmetiksel ve
mantiksal islemler yapabilen, yaptigi islemlerin sonucunu saklayabilen; sakladigi
verilere istenildiginde tekrar ulasilabilmesine imkan saglayan elektronik bir alettir.

Bilisim Teknolojileri: Bilginin {iretilip insanlarin hizmetine sunulana kadar gegen
siire¢te kullanilan her tirlid teknolojiye denir.

Teknoloji: Insanoglunun tasarlayarak iirettigi ya da uygulamaya koydugu faydali veya
faydasiz her tirli alet ve arag¢lardir.

Veri: Dogrulugu kanitlanmamis bilgidir.

Bilgi: Ogrenme, arastirma ya da gbézlem yoluyla elde edilen, insan zekasinin c¢alismasi
sonucu ortaya ¢ikan dislince uriinudur.

Karar Verme
Sentezlenir P
Analiz Edilir
Ozetlenir
Organize Edilir
Toplamr

Bir bilgisayar sistemi iki ana unsurdan meydana gelir.

DONANIM ve YAZILIM

Donanim: Bilgisayarlarin fiziksel parcalarina denir. Ornek: Fare, Klavye, Monitér

Yazilim: Bilgisayari belirli islevleri yerine getirmek lizere yoneten, bilgisayara ne
yapacagini soyleyen, kodlanmis komutlar dizisidir. Program da denir.

YAZILIM CESITLERI

Isletim Sistemi Yazilimlari: Bilgisayar donaniminin dogrudan denetimi ve ydnetiminden,
temel sistem islemlerinden ve uygulama programlarini ¢alistirmaktan sorumlu olan ana
yazilimdir. Ornek: Windows7, Windows10, MacOS, Linux

Uygulama Yazilimlari: Belirli konulardaki problemlerin ¢ozimine yonelik

olarak programlama dillerinden biri ile yazilmis programlardir. Hangi isletim
sistemine uygun olarak yazilmissa o isletim sistemi altinda ¢alisirlar. Degisik
ama¢lara yonelik binlerce uygulama yazilimi vardar.

Ornek:0ffice programlari (Word,Excel,Powerpoint vs.), photoshop, winrar, oyunlar,
antiviris yazilimlari, telefonlarimizdaki uygulamalar vs.

o Ister genel amacli isterse 6zel ama¢li olsun tiim uygulama ve sistem yazilimlari programlama

dilleriyle yazilir. Bir programlama dili, insanlarin bilgisayara ¢esitli islemler yaptirmasina

olanak saglayan her tiirlii simge, karakter ve kurallar grubudur. Programlama dilleri insanlarla

bilgisayar arasinda ¢evirmenlik gorevi yapar. Programlama dilleri, bilgisayara neyi, ne zaman,
nasil yapacagini belirten deyim ve komutlar icerir.
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PROGRAMLAMA KAVRAMLARI

Programlama: Bilgisayar programlarinin yazilmasi, test edilmesi ve bakiminin yapilmasi
sirecine verilen isimdir.

Programlama Dili: Programcinin bilgisayara hangi veri ({izerinde islem yapacagini,
verinin nasil depolanip iletilecegini, hangi kosullarda hangi islemlerin yapilacagini
tam olarak anlatmasini saglar. Bir programlama dili, insanlarin bilgisayara c¢esitli
islemler yaptirmasina olanak saglayan her tiurli simge, karakter ve kurallar grubudur.
Ornek: Python, C#, C++, Java, Swift, Golang

Yazilimci: Bir programlama dili kullanarak, yazilim (program) Ulreten kisilerdir.

Algoritma: Belli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulasmak i¢in tasarlanan ve
izlenecek olan yoldur.

Neden Programlama Ogrenmeliyiz?

Bilgisayara bir isi yaptirirken yani programlarken dislinmeyi 6greniriz. Analiz
yapabilme ve problem ¢ozebilme yetenegimiz artar. Bir sorunla karsilastigimizda daha
iyi dusunebiliriz ve o sorun i¢in buldugumuz ¢o6zimlerin sayisi artar. Olaylara daha

ayraintili bakabiliriz. Bilgisayarda program yazarken algoritmalar gelistiririz.

Algoritma problemin adim adim ¢Ozilme siirecidir. Bu da bize olaylari detayl:
disinebilme ve ¢O0zebilme yetenegi kazandirir.

Hafta: 1 / Ders: 2
DONANIM

Bilgisayar donanimlari l¢ ana birimden olusur.

Sistem Birimi: Ana kart, merkezi islem birimi, ana bellek, ekran karti, sabit disk,
disket siiruci, kasa ve gl¢ Unitesi gibi donanimlarin bulundugu birimdir.

Giris Birimleri: Bilgisayara veri aktarilmasini saglayan birimlerdir.
Ornek: Fare, klavye, tarayici, mikrofon vs.

Cikis Birimleri: Islemcinin ¢ikan sonuc¢lari aktarabilecegi birimlerdir.
Ornek: Monitér, yazici, hoparlér vs.

TEMEL DONANIM BIRIMLERI

Merkezi Islemci Birimi (CPU):Bilgisayarda aritmetik ve mantik islemlerinin yapildigi
ve bunlarin denetlendigi merkezdir. Yani islemci, bilgisayarin beynidir.
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RAM Bellek (Random Access Memory): Bilgisayarda ¢alismakta olan bir programa ait
komutlar ve veriler ile daha sonra kullanilacak olan sonu¢ islemlerinin ge¢ici olarak

saklandigi donanimdir.

Sabit Disk (Hard Disk): Bilgisayarda tiim bilgilerin depolandigi donanimdir. Giinimiizde
artik mekanik hard disklerin (HDD) yerine SSD (Solid State Disk) diskler kullanilmaya
baslamistir. HDD’lere gore daha sessiz ¢alismasi, daha az enerji tiketmesi ve daha
hi1z1li ¢alismasindan oturd SSD’ler giiniimiizde hizla yayginlasmaktadir.

- FASTER PERFORMANCE - CHEAPER PER GB
- NO VIBRATIONS OR NOISE - AVAILABLE N LARGE VERSIONS
- MORE ENERGY EFFICIENT

Anakart (Main Board): Bilgisayarin tim i¢ ve dis donanim birimlerinin {zerindeki
baglanti portlarina baglandigi, bu donanimlar arasindaki iletisimi saglayan, Uzerinde
elektronik devre elemanlarinin bulundugu bilgisayarin en temel par¢asidir.

Ekran Karti: Bilgisayarin gorinti vermesini saglayan donanimdir. Belirli bir bellek ve
islemci kapasitesi kullanarak grafiksel hesaplamayi vyapan donanimdir. Harici
olabilecegi gibi anakart lUzerinde timlesik olanlari da mevcuttur.
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Gili¢ Kaynagi (Power Supply): Bilgisayarin ¢alismasi ig¢in elektrik enerjisini saglayan
birimdir. Genellikle metal bir kasanin igerisinde bulunur. Gl¢ kaynagi elektrigi
prizden alarak onu bilgisayarin kullanabilecegi 5V ve 12V degerine ayarlar.

Klavye (Keyboard): Klavye, lizerinde harf, rakam, o6zel karakterler ve 0zel fonksiyon
tuslarinin bulundugu bir bilgisayar giris birimidir. Bilgisayar temelde klavye
araciligiyla yonlendirilir ve kumanda edilir.

Fare (Mouse): Ekrandaki ogeleri se¢menizi ve hareket ettirmenizi, bu Ogelerin temsil
ettigi islemleri (sol tus ile bir veya iki kez tiklayarak) yaptirmanizi saglayan bir
giris aygiti’dir.

Yazici (Printer): Bilgisayardaki verilerin kagit (zerine basilmasini saglayan bir
¢ikti aygitidir.

Tarayici (Scanner): Elimizdeki bir dokimanin gorintisiinii bilgisayar ortamina
aktarmamizi saglayan bir girdi aygitidar.

Hoparlér (Speaker): Elektrik dalgalarini ses dalgalarina c¢eviren ve gerektiginde sesi
yukseltebilen ¢ikti aygitadair.

Mikrofon: Ses dalgalarini elektriksel titresimlere c¢eviren donanimdir. Bu sayede
sesimizi bilgisayar ortamina aktarabiliriz.

Monitér: Monitdor (veya ekran) bilgisayarin mikroislemcisinden gonderilen sinyalleri
gozin gorebilecegi sekilde goriintiye donustiiren cihazdir. Yani CPU tarafindan
islenilen bilgilerin kullaniciya iletildigi ortamdir; bir ¢ikis birimidir.

Tasinabilir Depolama Araclari: Bilgisayar disindaki ortamlarda verilerimizi
saklamamiza olanak saglayan donanimlardir. Bunlar; harici disk, flash bellek, hafiza
karti, CD, DVD, Blue Ray Disk, vb. dir.

urtraldD

e Bu donanimlarin kullanilabilir hale gelmesi i¢in isletim sistemine tanitilmasi

gerekmektedir. Donanimlari isletim sistemine tanitan yazilimlara driver (siiriici)
denir.


Rectangle


Hafta: 2 / Ders: 1

ETIK DEGERLER

Etik: Bireylerin ahlakli ve erdemli bir hayat yasayabilmesi i¢in hangi davranislarinin
dogru, hangilerinin yanlis oldugunu arastiran bir felsefe dalidir.

Bilisim Etigi: Bireylerin bilisim teknolojilerini ve interneti kullanimi sirasinda
uymalari gereken kurallari tanimlayan ilkelere bilisim etigi denir.

Fikri Milkiyet: Kisinin kendi zihni tarafindan Urettigi her turli Urin olarak
tanimlanmaktadir.

Fikri ve kiiltiirel eserlerden bazilari Creative Commons (CC) organizasyonuna dahildir.
Creative Commons, telif haklari konusunda esneklik saglamayi amag¢layan, eser sahibinin
haklarini koruyarak, eserlerin paylasimini kolaylastirici modeller sunan, kar amaci
gutmeyen bir organizasyondur. Bu organizasyona dahil olan eserler, kaynagi belirtmek
on sartiyla belirli kisitlamalar goz oninde bulundurularak kullanilabilir.

Bilisim dinyasinda yazilimlari lisanslarina gore, Ozgur yazilimlar ve ticari
yazilimlar olmak ilizere ikiye ayirabiliriz. Ozgiir yazilim diinyasina ait GPL’ye (General
Public Licence - Genel Kamu Lisansi) sahip yazilimlar ilicretsiz kullanilabilirken,
ticari faaliyet gosteren firmalarin ilrettigi yazilamlarain lisanslariysa ¢ogunlukla
yiksek bedeller karsiliginda alinabilmektedir.

Lisanssiz yazilim kullanmanin etik uygunsuzluk yaninda hukuki yaptirimlari ve teknik
sakincalari da vardir.

Uluslararasi Bilgisayar Etik Enstitilisiine gore bilisim teknolojilerinin dogru bir
sekilde kullanilabilmesi i¢in asagida belirtilen 10 kurala uyulmasi gerekmektedir.

1. Bilisim teknolojilerini baskalarina zarar vermek i¢in kullanmamalisiniz.

2. Baskalarinin bilisim teknolojisi araciligi ile olusturdugu ¢alismalari
karistirmamalisiniz.

3. Baskasina ait olan verileri incelememelisiniz.

Bilisim teknolojilerini hirsizlik yapmak i¢in kullanmamalisiniz.

Bilisim teknolojilerini yalanci sahitlik yapmak i¢in kullanmamalisiniz.
Lisanssiz ya da kirilmis/kopyalanmis yazilimlari kullanmamalisiniz.
Baskalarinin bilisim teknolojilerini izinsiz kullanmamalisiniz.

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

9. Yazdiginiz programlarin ya da tasarladiginiz sistemlerin sonug¢larini goz oniinde
bulundurmalisiniz.

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

NO v b

INTERNET ETIGI

Internet kullanimi ile ilgili olarak dikkat edilmesi gereken etik ilkeler; kisilik
haklari, 6zel yasamin gizliligi ve veri givenligi gibi basliklar altinda
incelenebilir. Internet ortaminda uyulmasi gereken etik kurallar asagida verilmistir.
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1: Internet’te karsilastigimiz ancak yiiziini gérmedigimiz, sesini duymadigimiz kisilere
saygl kurallari ¢ergevesinde davranmaliyiz.

2: Internet’i kullanirken her kiiltiire ve inanca saygili olmak, yanlis anlasilabilecek
davranislardan kag¢inmak gerektigi unutulmamalidar.

3: Ozellikle sosyal medya, sohbet ve forum alanlarindaki kisiler ile agiz dalasi
yapmaktan ka¢inmali, baska insanlari rahatsiz etmeden yazismaya 6zen gostermeliyiz.
4: Siirekli olarak biiyiik harfler ile yazismanin Internet ortaminda bagirmak anlamina
geldigi unutulmamaladar.

5: Insanlarin 6zel hayatina karsi saygi gostererek kisilerin sirlarinin internet
ortaminda paylasilmamasina dikkat edilmesi gerektigi unutulmamalidar.

6: Internet’te kaba ve kiifiirlii bir dil kullanimindan kac¢inarak gercek hayatta
karsimizdaki insanlara soyleyemeyecegimiz ya da yazamayacagimiz bir dil
kullanmamaliyiz.

7: Internet’i baskalarina zarar vermek ya da yasa disi amaclar icin kullanmamali ve
baskalarinin da bu ama¢la kullanmasina izin vermemeliyiz.

8: Internet ortaminda insanlarin kisilik haklarina 6zen gdstererek onlarin paylastigi
bilginin izinsiz kullanimindan ka¢inmamiz gerektigi de unutulmamalidair.

Siber (dijital) Zorbalik: Internet ortaminda baskalarindan kaynaklanan kétii
davranislara, internet etigine uymayan davranislara denir. Siber zorbaliga maruz
kalinmasi durumunda yapilmasi gerekenler:

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

2: Bu hesaplari, bulundugunuz sosyal medya platformundaki “Bildir/Sikayet Et”
baglantisini kullanarak sikayet ediniz.

3: Size yonelik etik disi davranislar artarak ve agirlasarak devam ederse bunlarin
ekran goriuntilerini ve mesajlari kaydediniz. Bu kanitlarla birlikte ailenizin ya da
rehber 6gretmeninizin gozetiminde hukuki yollara basvurunuz.

4: Siber zorbaliga maruz kalan baska kisiler de olabilir. Bdyle durumlarda bu kisilere
ne yapmalari gerektigi konusunda yardimci olabilir, kotid kullanim bildirimini siz de
yapabilirsiniz.
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BiLGI GUVENLIGI

Bilgi Giivenligi: Kisisel ya da kurumsal diizeyde bizim i¢in blyiik 6nem teskil eden her
tur bilgiye izin alinmadan ya da yetki verilmeden erisilmesi, bilginin ifsa edilmesi,
kullanimi, degistirilmesi, yok edilmesi gibi tehditlere karsi alinan tiim tedbirlere
bilgi gilivenligi denir.

Siber Su¢: Bilisim teknolojileri kullanilarak gerceklestirilen her tiir yasa disi
islemdir.

Siber Zorbalik: Bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak bir birey ya da gruba,
0zel ya da tizel bir kisilige karsi yapilan teknik ya da iliskisel tarzda zarar verme
davranislarinin timidir.

Siber Savas: Farkli bir llkenin bilgi sistemlerine veya iletisim altyapilarina yapilan
planli ve koordineli saldirilardir.
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SAYISAL DUNYADA KiMLIK VE PAROLA YONETIMi

Parola: Bir hizmete erisebilmek i¢in gerekli olan, kullaniciya 6zel karakter
dizisidir.

Sifre: Sanal ortamdaki verilerin gizliligini saglamak i¢in veriyi belirli bir
algoritma kullanarak doniistiiren yapidir.

Parola, bilgi gilivenliginin en Onemli 6gesidir. Parolanin da ele ge¢irilmesi durumunda olusacak
zarar, bir evin anahtarini ele gec¢iren hirsizin sebep olacagi zarardan ¢ok daha fazla
olabilir. Parolanin kotu niyetli kisiler tarafindan ele ge¢mesi durumunda:

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

2: Parolasi ele gegirilen sistem baska bir bilisim sistemine saldiri amaciyla kullanilabilir.
Parola sahibinin sayginliginin zarar gérmesine yol acabilecek eylemlerde bulunulabilir.
Ele gecirilen parola ile ekonomik kayba ugrayabilecek islemler yapilabilir.

Parola sahibinin yasal yaptirim ile karsi karsiya kalmasina yol ag¢abilir.

vihw

Gu¢li bir parolanin belirlenmesi i¢in asagidaki kurallar uygulanmalidir.

¢ Parola, biyuk/kiiciik harfler ile noktalama isaretleri ve 06zel karakterler icermelidir.

e Parola, -aksi belirtilmedikg¢e- en az sekiz karakter uzunlugunda olmalidir.

e Parola, baskalari tarafindan tahmin edilebilecek ardisik harfler yada sayilar i¢ermemelidir.
¢ Her parola i¢in bir kullanim omri belirleyerek belirli araliklar ile yeni parola
olusturulmasi gerekir.

KiSiSEL BILGISAYARLARDA VE AG ORTAMINDA BiLGi GUVENLIGi

Teknolojinin hizli ilerleyisi ile birlikte gelen giivenlik riskleri ve insanlarin bu
konudaki yetersiz farkindaliklari bilgisayar ve Internet kullanimi sirasinda pek ¢ok
tehlikenin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.

Bilisim sistemlerinin ¢alismasini bozan veya sistem ig¢inden bilgi ¢almayi amag¢layan
Virils, Solucan, Truva Ati ya da Casus yazilim gibi kotu niyetlerle hazirlanmis yazilim
veya kod parc¢alari zararli programlar olarak adlandirilir. Bu zararli programlar:

e Isletim sisteminin ya da diger programlarin calismasina engel olabilir.

e Sistemdeki dosyalari silebilir, degistirebilir ya da yeni dosyalar ekleyebilir.
e Bilisim sisteminde bulunan verilerin ele ge¢irilmesine neden olabilir.

e Glivenlik aciklari olusturabilir.

e Baska bilisim sistemlerine saldiri amaciyla kullanilabilir.

e Bilisim sisteminin, sahibinin izni disinda kullanimina neden olabilir.

e Sistem kaynaklarinin izinsiz kullanimina neden olabilir.

Viriisler: Bulastiklari bilgisayar sisteminde calisarak sisteme ya da programlara zarar
vermek amaciyla olusturur. Viriisler bilgisayara e-posta, bellekler, Internet iizerinden
bulasabilir. Bilgisayarain yavaslamasi, programlarin ¢alismamasi, dosyalarin silinmesi,
bozulmas1i ya da yeni dosyalarin eklenmesi viris belirtisi olabilir.

Solucanlar: Kendi kendine ¢ogalan ve ¢alisabilen, bulasmak i¢in ag baglantilarini
kullanan koétu niyetli programlardir. Sistem i¢in gerekli olan dosyalari bozarak
bilgisayari biyik 6lcude yavaslatabilir ya da programlarin cdkmesine yol acabilir.
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Truva Atlari: Koti niyetli programlarin g¢alismasi ig¢in kullanicinin izin vermesi ya da
kendi istegi ile kurmasi gerektigi i¢in bunlara Truva Ati denmektedir. Truva Atlari
saldirganlarin bilisim sistemi lizerinde tam yetki ile istediklerini yapmalarina izin
verir.

Casus Yazilimlar: Internet’ten indirilerek bilgisayara bulasan ve gercekte baska bir
ama¢ ile kullanilsa bile arka planda kullaniciya ait bilgileri de elde etmeye ¢alisan
programlardir.

Zararli Programlara Karsi Alinacak Tedbirler:

e Bilgisayara antiviriis ve Internet giivenlik programlari kurularak bu programlarin
siirekli gincel tutulmalari saglanmalidir.

e Taninmayan/glivenilmeyen e-postalar ve ekleri kesinlikle ag¢ilmamalidair.

e Ekinde siipheli bir dosya olan e-postalar ac¢ilmamalidir. Ornegin resim.jpg.exe isimli
dosya bir resim dosyasi gibi gorinse de uzantisi exe oldugu i¢in uygulama dosyasidir.
e Zararli igerik barindiran ya da taninmayan web sitelerinden uzak durulmalidir.

e Lisanssiz ya da kirilmis programlar kullanilmamalidir.

e Gilivenilmeyen Internet kaynaklarindan dosya indirilmemelidir.
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PROBLEM CﬁZME KAVRAMLARI VE YAKLASIMLAR

Programlama: Bilgisayar programlarinin yazilmasi, test edilmesi ve bakiminin yapilmasi
sirecine verilen isimdir.

Bilgi islemsel diisiinme: Bilgisayar biliminin kavramlarindan yararlanarak problem
¢bzme, sistem tasarlama ve insan davranislarini anlama olarak tanimlanabilir.

Sorunu daha big¢imsel bir sekilde yeniden ifade etmek, bir problemi anlamak ig¢in
mikemmel bir tekniktir. Bir¢ok programci, diger programcilari bir sorunu tartismak
i¢in arar; sadece diger programcilarin yaniti olabilecegini disiniir fakat ayni zamanda
problemi yiiksek sesle ifade etmek genellikle yeni ve yararli disilinceleri tetikler.
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PROBLEM COZME TEKNiKLERI

Her Zaman Bir Planiniz Olsun: Belirsiz bir durumu yasamak yerine her zaman bir
planiniz olmalidir. Bu, en onemli kuraldir. Belki olusturdugunuz ¢6zim plani ilk
denemelerde sonu¢ vermeyecek ama her seferinde sizi ¢Ozume biraz daha yaklastiracak
ipug¢lari elde etmenizi saglayacaktar.

Problemi Tekrar Ifade Edin: Onceki problemlerde de gordiigiimiiz lizere bazen problemi
tekrar ifade etmek, goremedigimiz bir ayrintiyi gormemizi ya da problemi daha kolay
¢Ozmek adina bir ipucu yakalamamizi saglayabilir. Hatta bazen probleme iliskin bir
yanlis anlamanin ortaya ¢ikmasina ya da hedefin daha iyi anlasilmasina neden olur.

Problemi Kii¢iik Par¢calara Ayirin: Verilen problemi adimlara ya da boliimlere ayirmak,
¢Ozumi kolaylastirir. Bir problemi iki bodlime ayirdigimiz diusiuniildiiginde, her bir
par¢anin ¢Ozuminin timinld ¢Oozmeye gore yari yariya kolaylastigini disitnebiliriz.


Rectangle


Hafta: 3 / Ders: 2

Once Bildiklerinizden Yola Cikin: Programlama yaparken oéncelikle bildiklerimiz ile
baslamali ve sonra yeni ¢6zimler arayisina girmeliyiz. Problemi kii¢uk parg¢alara
bolerek ¢6zebildiginiz parg¢adan baslayiniz.

Problemi Basitlestirin: (Cozmekte zorlandiginiz bir problemle karsilasirsaniz problemin
kapsamini daraltmayi deneyebilirsiniz. Bunun i¢in kosullari azaltmayi ya da
¢Ozebileceginiz bicime donilistiirmeyi, degiskenleri azaltmayi ya da problemin kapsama
alanini kiligiltmeyi diisunebilirsiniz.

Benzerlikleri Arayin: Burada ele aldigimiz benzerlik kavrami, ¢oziilmesi istenen
problemle Onceden ¢ozulen problem arasindaki olasi oOrtiisme ya da yeni ¢oOziime ilham
verme olarak tanimlanabilir. Benzerlik, farkli bicimlerde karsimiza c¢ikabilir. Bazen
problemler ayni, degiskenler ya da veriler farklidir. Bazen problemin belirli bir
bolimi baska bir problemle benzerlik gdsterebilir.

Deneme Yapin: Bazen bir problemi ¢6zmenin en kolay yolu denemek ve sonug¢larini
gozlemlemektir. Bu, tahmin etmekten ¢ok farklidir. Bir ¢oOzimi tahminen ongdrmek ile
kodu yazarak denemek ve sonug¢larini incelemek ¢ok farkli sonug¢lar verir. Boylece
problemi ¢6zebilmek i¢in gereken ipug¢larini elde edebilirsiniz.

Asla Vazgeg¢meyin: Asla vazgecmemek, kisisel bir 6zelliktir. Kararlilik, gliven ve istek
kayboldugu zaman acik diisiinemezsiniz, islemler olmasi gerektiginden uzun siirer ve
gittik¢e zorlasir. Hatta o6fke ve kizginliga bile doniisebilir.

PROBLEM COZME ADIMLARI

1. Problemi Tanimlama: Problemi ¢6zmeye baslamadan Once problemin acik, anlasilir ve
¢ok dogru bir sekilde tanimlanmis olmasi gerekir. Problemin ne oldugunu
bilemezseniz onu ¢Ozemezsiniz.

2. Problemi Anlama: Coziime dogru yol almadan once problemi ¢ok iyi anladiginizdan emin
olmaniz gerekir. Problemin neler i¢erdigini ve kapsamini dogru anlamalisiniz.

3. Problemin ¢6ziimii I¢in Farkli Yol ve Yéntemler Belirleme: Problemin ¢oziimii icin
olabildigince farkli yol ve yontem belirlemeli ve bu listenin, tim olasiliklari
i¢erdiginden emin olmalisiniz.

4. Farkli ¢oziim Yollari Listesi igerisinden En iyi Céziimii Secme: Bu adimda her bir
¢Ozumin olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koymalisiniz.

5. Secilen ¢6ziim Yolu ile Problemi Cozmek icin Gerekli Yonergeleri Olusturma: Bu
adimda numaralandirilmis ve adim adim yonergeler olusturmaniz gerekir.

6. Coziimii Degerlendirme: Cozimi test etmek ya da degerlendirmek, sonucun dogrulugunu
kontrol etmek anlamina gelir. Sonucun dogru olmasi ve problemi olan bireyin
beklentilerini karsilama diizeyi onemlidir. Sonu¢ yanlis cikmis ya da bireyin
beklentilerini karsilamamis ise problem ¢6zme surecine bastan baslamak gerekir.

|

e Sayfa 47°deki Sekil 1.7: Problem ¢6zme adimlari
gorselini inceleyiniz.

DiTairaiinin DiTims Nane AMatTana
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PROBLEM TURLERi

Problemlerin her zaman siradan ¢oOzimleri olmaz. Kek yapmak ya da araba kullanmak gibi
problemleri ¢6zmek i¢in bir dizi eylem gerekir. Adim adim yonergelere dayali olan bu
¢ozimlere “algoritmik ¢éziimler” denir. En iyi yolu sec¢tikten sonra sonuca, ilgili
adimlari izleyerek ulasilir. Bu adimlardan olusan yapiya “algoritma” denir.

En lezzetli ekmegi sec¢mek ya da isleri blyiutmek i¢in yatirim yapmak gibi problemlerin
ise acik ve net ifade edilen yanitlari yoktur. Bu ¢Ozimler bilgi ve deneyim
gerektirir, bir dizi deneme ve yanilma surecinden olusur. Dogrudan islem adimlari ile
ulasilamayan sonu¢lara “kesfe dayali ¢éziimler” denir.

VERi TURLERi

Sayisal Veri: Sayisal veri, hesaplama islemlerinde kullanilabilen tek veri tiridir.
Pozitif ya da negatif tam sayilar ve reel sayilar kullanilabilir. Sayisal veriler;
acilar, uzaklik, niifus, lcret, yaricap gibi hesaplama surecinde gerekli degerler i¢in
tanimlanir. Banka hesap numarasi ya da posta kodu gibi sayisal ama hesaplama i¢in
kullanilmayan veriler de vardir. Bu tir veriler sayisal olarak tanimlanmaz.

Sayisal: Tam Sayi Tum sayilar 66578 integer (int)
-250
Sayisal: Reel Sayi Tim reel sayilar ve -56,23 float
ondalik sayilar 3,56

Alfaniimerik/Karakter Veri: Karakter veri seti; tum tek haneli sayilar (“0”.. “97),
harfler (“a”..“z”, “A”..“Z”) ve 0zel karakterleri (“#”, “&”, “*”, ..) kapsar. Bu veri
setinden olusturulan deger, tirnak i¢inde belirtilir. Buyuk ve kii¢iik harf duyarlidir
yani “a” ile “A” farkli algilanir. Karakterler sadece sayidan olussa bile hesaplama
islemlerinde kullanilamaz.

Karakter Tum rakamlar, harfler ve “A”, 1N kT, 407, “6”, “07, string
6zel semboller “HN 1%

Karakter Dizisi Birden fazla karakterden “Bilgisayar”, string
olusan kombinasyon “532-5556633”

Mantiksal Veri: Mantiksal veri, veri setinde yalnizca iki kelime barindirir: dogru ve
yanlis. Bu veri evet ya da hayir seklindeki karar verme siire¢lerinde kullanilir.
Ornegin elde edilen deger, beklenen deger mi, evli mi, arabasi var mi, dgrenci lise
mezunu mu gibi sonucu kesin dogru ya da yanlis olan durumlarda mantiksal veri
tanimlamasi yapilir.

Mantiksal Dogru/Yanlis 2<3 =>True Boolen (bool)
True/False 6>8 => False

Kitabinizin 51.sayfasindaki ornekleri inceleyeniz.
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Bilgisayar veriyi saklar? Bilgisayar veriyi hafizada saklar. Her bir degisken ig¢in
hafizada belirli bir alan ayrilair ve bu alan her seferinde tek bir deger saklayabilir.
Kullanici, var olan deger yerine yeni bir deger atadiginda eski deger silinir.
Hafizada bu konumlar ge¢icidir. Programin ¢alismasi bittiginde ya da bilgisayar
kapatildiginda bu veriler silinir. Verilerin daha sonra tekrar kullanilmasi
gerekiyorsa sabit disk gibi kalici bir konuma kaydedilmeleri gerekir.

SABIT VE DEGISKENLER

Sabit: Bilgisayarlar problemleri ¢0zmek ig¢in siire¢ boyunca sabit ve degisken olarak
adlandirilan verileri kullanir. “Sabit” olarak tanimlanan veriler problemin ¢ozim
siireci boyunca asla degismeyen degerlerdir. Sabit degerler sayisal, karakter ya da
0zel semboller olabilir. Bu durumda bu degere bilgisayarin hafizasinda bir yer ayrilir
ve bir isim verilir. Program c¢alistigi siirece bu deger kendisine verilen isim ile
cagrilir ve degeri asla degistirilemez. Ornegin, pi degeri degismeyen bir deger
olacagi ig¢in sabit olarak tanimlanmalidir.

Degisken: Sabitlerin tam tersi sekilde bir “degisken” tanimlandiginda degeri, program
¢alistigil sirece degisebilir. Degiskenlere tasidigi degerleri ifade eden isimler
verilir, bu sekilde belirleyici 6zellikleri de olusur. Programcilar ¢o6zim siirecinde
ihtiya¢ duyulan her bir degiskene ayri bir isim vermelidir. Bdylece bilgisayar bu
ismi, ilgili degeri hafizada bulmak i¢in kullanir. Degisken, farkli veri tirlerinde
olabilir ancak ismi, icerdigi deger ile tutarli olmalidir. Ornegin fiyat isimli bir
degisenin igerisinde 50 degeri atanmis olabilir, program ¢alistigi siire i¢erisinde bu
deger degisebilir ancak degiskenin ismi hig¢bir zaman degismez.

Degisken isimlendirilirken dikkat edilmesi gerekenler:

Degiskene igcerdigi deger ile tutarli isimler veriniz.

Degiskenlere isim verirken bosluk kullanmayiniz.

Degiskenlere isim verirken bir karakter ile baslayiniz.

Matematiksel semboller kullanmamaya dikkat ediniz.

Bazi platformlar desteklemedigi i¢in Tiurkg¢e karakter kullanimi tavsiye edilmez.

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

7. Degisken isimlendirmelerinde bosluk karakteri yerine alt ¢izgi ( _ ) karakteri
kullanilabilir ancak degisken isimlendirmede genellikle kii¢lik harfle baslanir ve
ikinci bir kelime yazilacaksa ilk kelimenin hemen ardindan biyik harfle devam edilir.
Ornek: tcKimlikNo

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

uih WNER

taksitSay =9 (int)

Degisken adSoyad = “Ali Kara” (string)

dedisken deger

?

e Sizce hayali bir program icerisinde asagidaki degerleri tutacak olan degiskenleri
nasil isimlendirebiliriz?

Hesap Numarasi, Okul Numarasi, Kitap Sayisi, Dogum Tarihi, Anne Kizlik Soyadi, 1.Yazili Notu
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FONKSIYONLAR

Fonksiyonlar, belirli islemleri yiiriten ve sonu¢lari dondiiren bir islem kimesidir.

Her programlama dili, ig¢erisinde kendine 6zgii fonksiyonlar barindirir. Bu fonksiyonlar
kitiphanesi, programlama dili bilgisayara gore degisiklik gosterir. Ayrica pek ¢ok
programlama dili, programcilarin kendi fonksiyonlarini yazmalarina da olanak

verir. v20. 123
3 Okt F unclzosn.
ﬁ_ y = x
S—

(return value)

Fonksiyona gonderilen verilere “parametre” denir. Fonksiyonlar parametreleri
degistirmez ama islemlerde kullanir. Ornegin karekék fonksiyonunu ele alalim. Sqrt(N),
gonderilen N degeri i¢in karekdk degeri hesaplamaktadir. Sqrt fonksiyonun ismi, N
islem yapilacak veri yani parametredir.

ETKILESIMLI KABUK (Interactive Shell)

Etkilesimli kabuk, bizim Python programlama dili ile iliski kurabilecegimiz, yani
onunla etkilesebilecegimiz bir uUst katmandir. Etkilesimli kabuk, asil programimiz
i¢inde kullanacagimiz kodlari deneme imkani sunar bize. Burasi bir nevi test alani
gibidir. Python kurulu bir bilgisayarda etkilesimli kabuga erismek i¢in windows
isletim sisteminde baslat/¢alistir/cmd yolunu izleyerek a¢ilan komut satirina python
yazarak python etkilesimli kabuguna erisebiliriz.

Galigtir ®

Bir program, klascr, belge veya Internet ksynagimin adimi
= yazdiginizda Windows sizin icin agacaktir,

el)] on win32

Diger bir yol olarak da, python kurulumuyla beraber gelen IDLE aracini calistirarak da
python etkilesimli kabuguna erisim saglayabiliriz.

| Python 3.6.2 Shell - m] x
File Edit Shell Debug Optiens Window Help
Python 3.6.2 (v3.6.2:5fd33b5, Jul & 2017, 04:14:34) [M5C v.1900 32 bit (Intel)] on win32

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

A
[

IDLE (Python 3.6
32-bit)

Bundan sonraki derslerimizde zaman zaman kodlarimizi denemek i¢in etkilesimli kabugu
kullanacagiz.

Sayfa 54’de bulunan ornek fonksiyonlari ve ¢iktilarini inceleyiniz.

Asagidaki fonksiyonlari etkilesimli kabuk ilzerinde ¢alistirip sonug¢larini yaziniz.
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Asagidaki fonksiyonlari etkilesimli kabuk lzerinde ¢alistirip sonug¢larini yaziniz.
>>> isaretlerini yazmayin :) Bu isaret etkilesimli kabugun bizden yeni komut almaya
hazir oldugu anlamina gelir.

>>> import math >>> isim = “Saime Inal Savi"
>>> math.sqrt(81) >>> len(isim)

>>> print("merhaba diinya") >>> math.sqrt(abs(-144))

>>> abs(-49) >>> math.cos(0)

>>> a = “5” >>> a = “5”

>>> type(a) >>> int(a)

Fonksiyonlari i¢ i¢e de kullanabildigimize dikkat edin.

OPERATORLER

Bilgisayara, verileri nasil isleyecegini belirtmek gerekir. Bu islem i¢in operatodrler
kullanilir. “Operatorler” verileri, ifade ve esitlikler ile birlestirir. Bu yazim,
ayni zamanda operatorler bilgisayara ne tiir bir islem (matematiksel, mantiksal vb.)
olduguna dair bilgi verir.

Operatdrler; matematiksel, mantiksal ve iliskisel operatorler olarak
siniflandirilabilir.

Matematiksel Operatorler

Toplama 5.1+8.2

Cikarma - 8.5-5.0 35
Carpma * 4*3 12
Bdlme / 12/4 3
Modul Alma % 12%3 0

Modiill, bir sayinin baska bir sayiya bdlimiinden kalandir.

3 3 33 5 48 5
. 0 0 30 6 45 9

3 kalan 3 kalan 3 kalan

>>> 3%5
3
>>> 33%5
3
>>> 48%5
3
>>> 12%3
0
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iliskisel Operatérler

Esittir False
Blyktlr > 2>1 True
Kiguktar < 2<1 False
Kuglk ya da esittir <= 2<=1 False
Bulyiik ya da esittir >= 2>=1 True
Esit degildir 1= 21=1 True

Operatorlerle yapilan islemlerin sonucunda ortaya mantiksal deger olarak Dogru (True)
ya da Yanlis (False) ¢ikar.

Mantiksal Operatérler

Degil not 1==1 False
Ve AND 1==1and 2==2 True
1==1and 1==2 False
Veya OR 1==1or 1==2 True
3==1or 1==2 False

AND operatoériiniin kullanildigi bir ifadenin sonucunun True olabilmesi i¢in ifadedeki
tiim 6nermelerin sonucunun True olmasi gerekir.

OR operatoriiniin kullanildigil bir ifadenin sonucunun True olabilmesi i¢in ifadedeki
onermelerden birinin True olmasi yeterlidir.

ISLEM ONCELIGI

Matematiksel, mantiksal ve iliskisel operatorlerin bir hiyerarsisi yani oncelikleri
vardir. Islemler, bu siralamaya gére yapilmaz ise sonu¢, beklendigi gibi c¢ikmayabilir.
En i¢teki ayra¢tan en distakine dogru islem yapilmali, ayra¢ icerisinde ise islem
onceliklerine dikkat edilmelidir.

() hiyerarsiyi siralar, ayra¢ icerisindeki islemler en i¢ten en disa dogru
yapilmalidir.

iliskisel Operatorler
==, <, >, <=, >=, I=

Matematiksel Operatorler

** Kuvvet (Us)

% Mod Mantiksal Operatoérler
*,/ NOT
+, - AND

OR
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iFADE ve ESITLIKLER

Simdiye kadar yaptigimiz islemlerde hep ifadeleri kullandik. Ifadeler bizlere sonug
déndiiriir ancak bu sonu¢lar hafizada saklanmaz. Ifadelerin sonug¢larini ileride program
i¢erisinde yeniden kullanabilmek i¢in esitliklerden faydalaniriz.

iFADELER ESITLIKLER

A+B C=A+B

A ve B sayisal veridir. Sonuc sayisaldir ve hafizada korunmaz. A, B ve C sayisal veridir. Sonug sayisaldir ve C degiskenine atanarak
korunur.

A<B C=A<B

A ve B sayisal, karakter ya da dizi olabilir. Sonug mantiksal degerdir A, B ve Csayisal, karakter ya da dizi olabilir. Sonug mantiksal degerdir

ve hafizada korunmaz. ve C degiskenine atanarak korunur.

AORB C=AORB

A ve B mantiksal veridir. Sonuc mantiksaldir ve hafizada korunmaz. A, B ve C mantiksal veridir. Sonug mantiksaldir ve C degiskenine

atanarak korunur.

ODEV

Asagidaki ifade ve esitlikleri etkilesimli kabuk lizerinde ¢alistirip, sonu¢larini yaziniz.

>»>a=>5 >»> a =3 >»> a =3 >»> a=>5
>»> b =3 >»> b =2 >>> b =2 >»> b =3
>>> not a>b >>> a>b or b>4 >>> a>b and b>4 >>> a*b < 20
>»>a=>5 >>»> X = 3

>>> b =3 >>>y =4

>>> not a>b or b==5 >>> x*y > x*¥*2

>»>> a =75 >»> a =4

>»> b =3 >>> b =3

>>> not a>b or b==5 >>> a%kb == 1

>»> a =4 >>> a = 4

>»> b =2 >>> b =2

>>> a**b => b**a >>> a**b l= b**a3

>>> kisaKenar = 4 >>> X = 20

>>> uzunKenar = 6 >>>y =15

>>> alan = kisaKenar*uzunKenar >>> z = (x*y)%2

>>> alan >»> z == 0

>>»> x = 3 >>> X = 3

>>>y =4 >>>y =4

>>> zZ = X*y >>> (x*y)%5

>>> z >=x**y or x<4

>>»> a =4 >»> a =3

>»> b =2 >»>> b = 4

>>> al=b or 2«1 >>> al=b and 2«1

>»> a =3 >>> X = 3

>>> b =4 >>>y =4

>>> al=b and not b<a >>> (X**y)%5
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BiLGISAYAR ILE NASIL ILETISIM KURULUR?

Bilgisayarlar bizim konustugumuz dili bilemediginden onlarla anlasmamiz i¢in bizim
onlarin konustugu dili 6grenmemiz gerekir. Bilgisayarin isletim sistemi, dili ve
uygulamalarina iliskin kurallara “séz dizimi” denir. Bir hata olusursa buna “yazilim
hatas1”; hatayi bulup diizenleme islemine ise “hata ayiklama” denir. Yazilim hatalari
bazen s6z dizimi hatalarindan bazen de mantik hatalarindan kaynaklanabilir. Bu hatalar
problem ¢6zme siirecinde bulunarak diizeltilir. Programin hatasiz ¢alismasi ve dogru
sonucu Uretebilmesi ic¢in tim hatalarin diizeltilmis olmasi gerekir.

Problem ¢O0zme sirecini destekleyen bazi dizenleme arag¢lari vardir. Bu arag¢lari
kullanmak; ¢ozime daha hizli ulasmak, en etkili programi yazmak, anlasilir olmak ve
sireci kolaylastirmak i¢in onemlidir.

1. Problem Analiz Cizelgesi,

2. Etkilesim (Gizelgesi,

3. GSC (Girdi Siure¢ Cikti) Cizelgesi,
4, Algoritmalar,

5. Akis Semalari”dir.

1. PROBLEMIN ANALIZ CiZELGESIi

¢oziimi diizenlemek i¢in once programin beklentilerini analiz etmek gerekir. Bunun i¢in
en iyi yol, problemi dort asamada ele almaktir:

Eldeki veri

Beklenen sonug

Problemin ¢oziim siireci

Coziim secenekleri

AP WN PR

Bir ornek problem i¢in problem analiz ¢izelgesinin nasil olduguna bir gbz atalim:
Sinav ve performans puanlarina gore ortalama hesaplama ve ge¢me kalma durumunun
kontroli:

Eldeki Veri Beklenen Sonug

2 Yazili ve 2 Performans Puani Gegme/Kalma Durumu

Problemin Co6ziim Siireci Coziim Segenekleri

-Ortalama = (Yazili 1 + Yazil 2 + Performans 1+ Performans 2)/4 Yazili ve performans puanlarini girilecek degerler
-Gegme/Kalma Durumu= Eger ortalama olarak tanimlama

50’den kiiglkse “Kaldi”, degilse “Gegti”

2. ETKILESIM CiZELGESi GELISTIRME

¢oziime ulasma yolunda ikinci adim, ¢6zim siirecini modiillere ayirmak ve sirec¢teki
modiillerin birbiri ile etkilesimini gormek i¢in modiilleri birlestirmektir. Yonetsel
etkilesim ¢izelgesi hazirlanirken yukaridan asagiya yaklasim kullanilir. Tim modilleri
kontrol eden bir ana kontrol mekanizmasi dahilinde siire¢ yukaridan asagiya dogru

isler.
BN 9 2

Kontrol

Sekil 1.9: Etkilesim cizelgesi
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3. GSC (GiRDI-SUREC-CIKTI) CiZELGESI

GSC (girdi-siire¢-¢ikt1i) ¢izelgesi problem analiz ¢izelgesindeki bilgiyi detaylandirir ve
diizenler. GSC ¢izelgesi dort bdlimden olusur: girdi, siire¢, modiil referansi ve ¢ikti

N S KT

Program igin gerekli tim veriler Adim adim islemler (Problem Analiz Etkilesim Tum gikti beklentileri (Problem
Cizelgesindeki 3 ve 4. Adimlar) cizelgesindeki Analiz Cizelgesindeki 1 ve 2.
moduller Adimlar)

Oku

Sinav puanlarini gir.

Performans puanlarini gir. Oku
Sinav ve Performans Puan ortalamasini hesapla. Hesapla
Puanlari Gegti/Kald
Ortalama>50 mi? Kontrol et Karar
Gegme kalma durumunu ekrana yazdir. Yazdir
Bitir. Kontrol

4. ALGORITMALAR

Yukaridaki ¢izelgeler gelistirildikten sonraki adim, yapilacak islemleri bilgisayarin
anladigi dilde yazabilmektir. Bu yonergeler “algoritma” olarak adlandirilir.

“Sozde kod” algoritmaya ¢ok benzer bir dildir ve bazen algoritma yerine
kullanilabilir. Algoritmayi olusturmak, bilgisayarda problem ¢6zme siirecinin en zor
bolumidiir. Modiller etkilesim ¢izelgesinden ve silire¢ GSC ¢izelgesinden alinir.
Algoritmadaki islem sayisi, programcinin problemi ¢O6zme yoluna baglidir.

5. AKIS SEMALARI

Problem ¢6zme sirecimiz, bilgisayarin iletisim kurma yontemi ile sekillenir.
Algoritma, bilgisayara hangi islemi hangi sirada yapmasi gerektigini sdyleyen
yonergeler bitiinudir.

Akis semasi ise algoritmanin gorsel gosterimidir. Programci, olusturulan algoritmadan
grafiksel gosterimler olusturur. Akis semasi, program gelistirmeye baslamadan onceki
son adimdir. Akis semasinda hatalar rahatlikla gorulup diizeltilebilir. Akis semalarini
olusturmak i¢in kullanilan evrensel simgeler ve bu her bir simgenin anlami vardir.

Akis semasi, bir problem ¢oziiminin baslangicindan bitisine kadar olan siireci gosterir.
Akis semasi icerisindeki her bir simge, algoritmadaki bir islemi ifade eder.
Genellikle islemler tek yonli olmasina ragmen karar kutularindan iki farkli ok c¢ikar.
Bir karar simgesinden ¢ikan ok, bazi islemlerin tekrarlanmasini saglayabilir; boylece
bir “dongi” olusur.
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ALGORITMA YONERGELERI VE AKIS SEMASI SEMBOLLERI

Simge i§lev

Basla/Bitir

Giris

Atama/Islem

Denetim (Karar)

Cikis

Déngii

00opac

—
—

Akis Yénii

ol

Baglac

Onceden Tanimli Islem/Fonksiyon

Sekil 1.10: Akis semas: sembolleri

Akis semalarini olustururken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar sunlardir:

1. Yonergeler, simgelerin ig¢ine yazilmalidir.

2. Hatirlatici bilgiler simgenin yanina yazilabilir. Boylece akis semasi ek agiklamali
bir semaya donusir.

3. Bir akis semasi her zaman sayfanin basindan baslar ve sonuna dogru gider. Eger bir
sayfaya sigmazsa bir ya da daha fazla baglanti simgesi kullanilarak diger sayfaya
gecilebilir.

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

5. Simgeler, icerigindeki yazinin rahat¢a okunabilecegi kadar biyuk yapilmalidir.

HARICI VE DAHIL DOKUMANTASYON

Iyi programcilar, kodlari baskalari tarafindan rahat¢a anlasilabilsin diye satirlar
arasina aciklamalar yazarlar. Bu ag¢iklamalar, diger programcilar ag¢isindan biiyiik 6nem
tasir cinki kod lizerinde degisiklik yapilabilmesi i¢in her bir satirin ya da
fonksiyonun islevinin anlasilmasi gerekir. Bu sekilde, yazilima ait “dahili
dokiimantasyon” olusturulmus olunur. Kod satirlari haricinde yazilimin kullanimina ve
teknik gereksinimlere ait bilgilerden olusan “harici dokiimantasyon” hazirlanir. Bu
bilgiler, diger kullanicilar tarafindan ortaya ¢ikan problemleri ¢ozmek ig¢in
kullanilar.

Python lizerinde # isaretinden sonraki ifadeler yorum satiri olarak degerlendirilir ve

kodun ¢alismasina etki etmez. Bu sayede programcilar kodlarinin arasina ag¢iklama
satirlari ekleyebilirler. Siz de etkilesimli kabukta bunu test ediniz.
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Hafta: 5 / Ders:

COZUMUN PROGRAMLANMASI/KODLANMASI

Algoritmalar ve akis semalari tamamlandiktan sonra istenilen bir programlama dili
kullanilarak programin yazilmasi islemine gec¢ilir ki bu isleme “programlama” ya da
“kodlama” adi verilir. Kodlama sonucunda programin ne kadar hatasiz c¢alistiga,
algoritmanin etkililigine bagladir.

Asagida iki yazili ve iki performans puani almis bir 6grencinin puan ortalamasini
hesaplayarak, dersten gec¢ip ge¢medigini belirleyen akis semasi yer almaktadir.

Siz de benzer bir problemi ¢Oziime kavusturacak basamaklari akis semasiyla olusturmayi
deneyiniz.

cikis /
" - dur
/ gfl’i&} / / Kaldi /
“Sinav-1", s
|

giris EVET

”Snwav 2", 2
gwg
F‘erformans 1", p1 HAYIR
QW@
PeﬁonﬂanSZ” p2

t1 =51 +s2 ort = t/4
! 1

t2=pl+p2 | —— | t=t1+12

Hafta: 5 / Ders: 2

PROGRAMLAMA YAPISINA GiRiS

Bir onceki bolimde anlatilan yaklasimlar, problem ¢o6zimlerinin organize edilmesi igin
yardimci olarak kullanilan arag¢lardi. Bu bdliumden itibaren ¢oziimleri bilgisayarin daha
iyi anlayip isleyebilmesi ic¢in kullanilan teknikler anlatilacaktir. Diger bir ifade

ile bu teknikler, algoritmayi olusturan yodnergeleri farkli bic¢imlerde yazmaniza olanak
saglayacaktir.

Gostergeler: Bilgisayarlar; problemleri ¢ozmek, islerimizi kolaylastirmak, daha hizli
ve etkili ¢ozimler Uretmek ig¢in kullanilir. Gerg¢ekten yeterli ¢ozimler liretebilmek
i¢in asagidaki gostergeleri onemsemek gerekir.

1. Biutinl, her biri anlamli islemler igeren parg¢alara boliuniz, modilleri kullaniniz.
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Hafta: 5 / Ders: 2

2. Farkli satirlar arasinda baglanti kurmak yerine mantiksal yapilara kullaniniz.

a) Dogrusal yapi, islemleri sira ile ¢alistirir. Asagida, klavyeden girilen iki sinav
puaninin aritmetik ortalamasini hesaplayan yapi gorilmektedir:

Algoritma Akis Semast Sézde Kod
1. Bagla. 1. Bagla.
2. Notlar1 Oku. 2. Oku notl, not2
3. Ortalamayt Hesapla. 3. ort = (notl + not2)/2
4. Ortalamayi Yaz. 4. Yaz ort
5. Bitir. 5. Bitir.

ort = (not1 + not2)/2

!

ort

Bitir

b) Karar yapisi, iki olasiliktan birini se¢mek ve ona gore devam etmek igin
kullanilir. Sayfa 19°da yaptigimiz akis semasi buna ornektir.

c) Dongiisel yapi, bir dizi islemi tekrarlamak i¢in kullanilir.

20 dgrencilik bir sinifin bir dersten aldigir 2 not lizerine sinif ortalamasini
hesaplayan yapiya ait algoritma ve akis semasini ders kRitabinin 67.sayfasindan
inceleyiniz.

d) Durumsal yapi ise belirli bir duruma gore farkli islemlerin yapilmasina olanak
saglar.

Klavyeden girilen sayiya goére haftanin giiniinii yazan yapiya ait algoritma ve akis
semasini ders kitabinin 68.sayfasindan inceleyiniz.

3. Tekrarlayan islemlerin tekrar tekrar yazilmasini oOnlemek i¢in modiler yapi
kullaniniz.

4, Okunabilirligi ve anlasilirligi artirmak i¢in anlamli degisken isimleri se¢iniz ve
¢ok iyi dokiimantasyon hazirlayiniz.

Ders kitabinizin 69, 70 ve 71. sayfalarindaki sorulari arkadaslarinizla birlikte
¢O6zmeye ¢alisin.

MODULLER VE iSLEVLERI

Bir yazarin, kitabini yazmaya baslamadan once konuyu ve bolimleri dusinmesi, bir
as¢inin meniyd hazirlamaya baslamadan Once yemek tirlerini, malzemeleri ve miktarlari
diusunmesi gibi bir programci da programi yazmaya baslamadan once detayli bir big¢imde
problemi irdelemeli ve islemleri gruplandirmalidir. Ne zaman modiiller etkilesim
¢izelgesinde dogru siralanmis ise programci her bir modil i¢in kodu yazmaya
baslayabilir.
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Hafta: 5 / Ders: 2

Modiilleri olustururken asagidaki noktalara dikkat edilmesi o6nerilir:

1. Her bir modil baslar, islemleri yapar ve biter. Siire¢ igerisinde modiiller arasinda dallanma
olmaz.

2. Her bir modiiliin tek bir islevi vardir: yazdirma, karekok bulma, biiylik harfe ¢evirme vb.

3. Her modiil rahat anlasilabilecek ve kolayca giincellenebilecek kadar kisa olmalidir.

4. Modiliin uzunlugu islevine ve yonerge sayisina gore degisebilir.

5. Modiller siire¢ akislarini kontrol etmek ig¢in olusturulur.

BAGLILIK VE BiRLESiM

Modiiller hem farkli islemleri yiritecek kadar birbirinden bagimsiz olmali hem de ayni veriler
ile ¢alisacak kadar birlesik olmalidir. Birbirine zit bu iki kavram baglilik ve birlesim
olarak adlandirilair.

YEREL VE GLOBAL DEGISKENLER

Yerel ve global degisken kavrami tiim programlama dilleri i¢in ¢ok 6nemli kavramlardir.
Programcilar, yerel ve global degiskenleri baglilik ve yapiskanlik olusturmak amaciyla
kullanirlar. Bir modil i¢inde tanimlanmis degiskenler “yerel”; modiiller disinda program
genelinde kullanilmak lizere tanimlanmis degiskenler ise “global” degiskenler olarak
adlandirilir.

Yerel degiskenler, yalnizca tanimlandiklari modiil i¢erisinde kullanilabilir.
Global olarak tanimlanan degiskenler ise biitiin modiiller tarafindan taninir.

Degiskenler x, y, z <+————— Tiim modiilleri kapsiyor.

Kontrol
<——— Kontrol moduliini kapsiyor.

Degiskenleri: a, b, ¢

Moddl 1 <«———— Modiil 1 icinde gecerli
Degiskenler: d, e
Modaul 2 o m e .
<«——— Modiil 2 icinde gecerli
Degiskenler: a, f, g
Hafta: 6 / Ders: 1
PARAMETRELER

“Parametreler” bir modiilden digerine gec¢en yerel degiskenlerdir. Moduller arasindaki iletisimi
saglar. Modiil adindan sonra ayra¢ i¢erisinde belirtilerek kullanilirlar: Oku (a, b, c) gibi.

DONEN DEGERLER

Donen deger, fonksiyon sonucudur. Bu islem, fonksiyonu adi ile c¢agirarak gerc¢eklesir. islem
sonucundaki deger, gec¢ici olarak ilgili degiskene atanir. Fonksiyon, ¢alismasini bitirdiginde
artik o isme atanmis bir deger bulunmaz c¢iinki bu deger, c¢agiran modiile geri donmistur.
Asagidaki sekilde bu akis gorilmektedir
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Hafta: 6 / Ders: 1

Algoritma Akis Semast Sézde Kod

1. Basla. . Basla

Basla
2. Kare(2) isleminden dénen . sonuc = 6 + kare(2);

deger ile 6’y1 topla.

{1

. Yaz sonug;

3. Sonucu yaz. I sonuc = 6 + kare(2) I

. Bitir

4. Biir. . Modul kare(x);
F . Basla
Sonuc= 6 + Kare (2) _ 1. Kare modiiliinii olustur. s
S — Kare(X) X=2 l 2. Bagla.
4 . returns;
———— Kare(2) = 4 3. Klﬁv;lfc.dcu girilen degeri II
10 kendisiyle carp.
4. Sonucu déndiir.
5. Bitir.

*

n

Il
%
%

F

Return s

Hafta: 6 / Ders: 2
DOGRUSAL MANTIK YAPISI

Bilgisayara birbiri ardina algoritmanin basindan sonuna kadar sirasi ile islemesi gereken
komutlari veren bir programci, bu yaklasimi kullaniyor demektir.
Sayfa 65’de bulunan problemin ¢ozimunde kullanilan algoritma buna ornektir.

Hafta: 7 / Ders: 1
KARAR MANTIK YAPISI ILE PROBLEM COZME

Karar yapilari, bilgisayara iki ya da daha fazla se¢enek arasindan se¢im yapmak hakki taniyan
onemli ve gli¢li bir mantik yapisidir. Eger karar yapilari olmasaydi bilgisayarlar hizli bir
hesap makinesi olmanin o6tesine gidemezdi. Karar yapilari, insanin diisiinme tarzina ¢ok uygun
oldugu i¢in anlasilmasi son derece kolaydir.

Karar mantik yapisi, if-elif-else (eger-kosul saglanirsa-x, degilse y) yoGnergesini kullanir.
Bu durumda, eger bir kosul dogru ise belli yonergeler; degilse farkli yoOnergeler
¢alistirilabilir. “elif” kismi kullanilmak zorunda degildir; bazen bu durumlarda hig¢bir
yonerge olmayabilir.

Kosullar;

1. Mantiksal bir ifade (AND (VE), OR (YA DA) veya NOT (DEGIL))
2. 1Iliskisel operatdérleri kullanan bir ifade (, <=, >=, =),

3. Sonucu dogru ya da yanlis ¢ikan mantiksal bir degisken,

4. Bu U¢ se¢enegin birlesiminden olusan bir ifade olabilir.

1 yas = int(input("Yasiniz: "))
2~ 1if yas == 18:

3 print("18 iyidir!")

4~ elif yas < @:

5 print("Yok canim, daha neler!...")

6~ elif yas < 18:

7 print("Gen¢ bir kardesimizsin!")

8- else:

9 print("Eh, artik yas yavas yavas kemale eriyor!")
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Hafta: 7 / Ders: 1

TEK KOSULLU YAPILAR

Kosulun saglanip saglanmamasi durumuna gore programin akisi degisir ve program, karara uygun
yonergelerle c¢alismaya devam eder. Hig¢bir zaman l¢linci bir seg¢enek olamaz c¢iinki karar
semboliinden yalnizca iki olasilik ¢ikabilir. Diger bir ifade ile belirtilen durum ya dogrudur
ya da yanlistar.

1 ortalama = int(input(“ortalamanizi yaziniz: "))
2~ 1if ortalama »>=50:

3 . " - u

durum = "Kaldi” durum= "Gegti” pr‘lnt( gecti’)
4 - else:

' I ! 5 print("kaldi")

ic ICE KARAR YAPILARI

Coklu karar yapilari iceren algoritmalarda eger kosullarini i¢ ice yazmamiz gerekebilir.
Asagidaki algoritma, 6grencinin puan ortalamasina goére Geg¢me/Kalma durumunu kontrol ettikten
sonra, gec¢iyorsa 0grencinin belge alma durumunu belirlemektedir. Bu durumda bu 6rnegin
algoritmasini asagidaki bic¢imde diizenleyebiliriz.

¢

Yanlis Dogru
If ortalama >= 50 1 ortalama = int(input("ortalamanizi yaziniz: "))
2+ if ortalama >=50:
durum = “Kald/” 3~ if ortalama>=85:
4 print("Takdir Belgesi")
5+ elif ortalama>=70:
Yanls durum= "Takdir 6 print("Tesekklr Belgesi")

If ortalama >= 70 Belgesi” 7 else:
8 print("Gecti Ama Belge Yok")
9~ else:

durum= “Belge durum= “Tegekkir 10 print("Kaldi")
Yok” Belgesi”
'

DUZ MANTIK KULLANIMI

Diiz mantik ile c¢alisan kararlarda biitiin kosullar test edilir. Bir kosulun test edilmesi,
“Dogru” ya da “Yanlis” sonu¢ elde etmek i¢in durumun islenmesidir. Diz mantik ¢o6ziimlerin
i¢inde en yetersizi, ¢6zim olarak nitelendirilebilir ¢linkii butin kosullarin test edilmesi,
programin calismasini da uzatir. Ornek: Tiyatro bileti alirken bilet fiyati yasa goére
degismektedir. Yasi 18’den kiicik olanlar ig¢in bilet ilicreti 15 TL; yasi 18’den biyik ve 65’ten
kiigiik olanlar ig¢in 20 TL ve yasi 65°ten biyik olanlar i¢in 10 TL olarak belirlenmistir. Bu
durumda tiyatro seyircilerinin yaslarina gore bilet almalarina olanak saglayan bir ¢ozim
gelistirmemiz gerekir. Bu problemin diiz mantik yapisi ile su sekildedir.

(sayfa 88’deki akis semasini inceleyiniz)
1 yas = int(input("Yasiniz: "))
2~ if yas <= 18:

3 ucret = 15

4~ if yas>18 and yas<65:
5 ucret = 20

6~ if yas»65:

7 ucret = 10

8 pr‘int(ucr‘et,"TL")I
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Hafta: 7 / Ders: 2

POZITIF MANTIK KULLANIMI

Diisiinme bi¢imimize en ¢ok benzeyen yapi olmasi nedeni ile pozitif mantik kullanimi en kolay
yapidir. Pozitif mantik her zaman i¢ i¢e If/Elif/Else yapisini kullanir. Bu yapi;
kullanildiginda genellikle bilgisayardan, kosulun dogru olmasi durumunda islem yapmasi, yanlis
olmasi durumunda farkli bir karar vermesi beklenir. Boylece daha az adimda karar verilebilir.
Bir onceki problemin bu yaklasim ile ¢ozilimlini inceleyelim.
(sayfa 89°daki akis semasini inceleyiniz)

1 yas = int(input("Yasiniz: "))

2~ if yas <= 18:

3 ucret = 15
4~ else:

5+« if yas<65:

6 ucret = 20
7~ else:

8 ucret =10

9 print(ucret,"TL")

NEGATIF MANTIK KULLANIMI

Genellikle tersten disilinmedigimiz i¢in negatif mantik yapisi, kurgusu, programcilara en zor
gelen yapidir. Negatif mantik kullanildiginda bilgisayardan, kosulun dogru olmasi durumunda
farkli yonergeleri takip etmesi beklenir. Negatif mantik kullanmak, kontrol edilecek kosul
sayisini azalttigindan programi daha anlasilir kilarak gelistirir.

(sayfa 96°daki akis semasini inceleyiniz)

1 yas = int(input("Yasiniz: "))

2~ if yas > 18:

3~ if yas<65:

4 ucret = 20
5~ else:

6 ucret = 10
7~ else:

8 ucret =15

9 print(ucret,"TL")

HANGI MANTIK YAPISI

Bir problemi ¢6zmek i¢in hangi karar yapisini sececegimize nasil karar verecegiz? Bunun en
kolay yolu her 3 yap1i i¢in ¢ozimi yazmak ve bu ¢ozimler i¢inden en hizli, kolay algilanan ve
en az kosulla c¢alisani seg¢mektir. Her zaman ayni yapiyi kullanmak ya da problemden istenildigi
siradaki yonergeleri kullanarak ¢ozim uretmek, sik¢a basvurulan yollardir ancak bu yaklasimlar
her zaman en etkili ¢o6ziim ile sonug¢lanmayabilir.

(sayfa 92°deki akis semalarini inceleyiniz)

KARAR TABLOLARI

Karar tablolari, problemi birlikte ¢ozdugiliniz kisi ile iletisim saglamak ve siireci anlasilir
kilmak i¢in ¢ok kullanisli bir ara¢tir. Karar tablosu, problem ¢6zme mantigini tablo big¢iminde
gosteren bir ara¢tir. Akis semalarinin alternatifi de olabilir.

Hafta: 8 / Ders: 1

DONGU MANTIK YAPISI

Problem ¢o6ziim siirecinde kullanilacak Ulglnci bir karar yapisi, doéngi yapisidir. Bu yapi,
tekrarlayan bir yapidir. Cogu problem, ayni islemi farkli verileri kullanarak tekrar etmeyi
gerektirir. Bu yilizden bu yap1i son derece oOnemlidir.

24


Rectangle


Hafta: 8 / Ders: 1
WHILE Dongl Yapisi

While dongu yapisinda sart saglandigi siirece dongli tekrar eder.

. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
0 . Tekrar

1 x=1

2~ while x<=10:

3 print(x,"'. Tekrar")
- x+=1

e - L SO ]

oo

Arttirma/Azaltma: DoOnglileri istenilen miktarda tekrar ettirebilmek i¢in sayag¢lardan
faydalanabiliriz.
X = x+1 veya x+=1
X = x-1 veya x-=1

Biriktirme: Biriktirme islemi arttirma islemi ile ¢ok benzerdir ancak her seferinde toplama ya
da sonuca eklenen deger sabit olmayabilir. Biriktirme islemi i¢in kullanilan yoOnerge su
sekildedir:

toplam = toplam + degisken

FOR Dongli Yapisi

for deyimi ve for deyimi kullanilarak olusturulacak dongi yapisi, islemlerin tekrar sayisinin
onceden belli oldugu durumlarda kullanilir. Python’da genellikle range() fonksiyonu ile
birlikte kullanilir.

range: Bu fonksiyonu belli bir araliktaki sayilari listelemek i¢in kullaniyoruz.
Ornegin, @ ile 1@ arasi sayilarin listesini almak istersek sdyle bir komut yazabiliriz:

>>> X = range(0, 10)

Ancak burada dikkat etmemiz gereken bir 6zellik var: Bu fonksiyon aslinda dogrudan herhangi
bir sayi listesi olusturmaz. Yukarida x degiskenine atadigimiz komutu ekrana yazdirirsak bunu
daha net gorebilirsiniz:

>>> print(x)
range(0, 10)

Tipini yazdiralaim.
>>> type(x) <class 'range'>

Gordlginliz gibi, elimizdeki sey aslinda bir sayi listesi degil, bir €‘range’ (aralik)
nesnesidir. Biz bu nesneyi istersek baska veri tiplerine donistiirebiliriz. Mesela bunu bir
listeye doniistiirelim:

>>> list(x) [0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]

Esasinda, yukarida nasil kullanilacagina dair bazi oOrnekler verdigimiz bu range() fonksiyonunu
temel olarak su sekilde formiile edebiliriz:

range(baslangi¢_deger, bitis_degeri, atlama_degeri)

range fonksiyonunu 6grendigimize goére for dongi yapisini artik daha islevsel kullanabiliriz.
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Hafta: 8 / Ders: 1

FOR Dongl Yapisi

Ornek: Bir karakter dizisi icerisindeki elemanlarin her birini for déngii yapisi ile ekrana
yazdiralim.

1 ornek_degisken = "Merhaba"
2~ for 1 in ornek_degisken:
3 print(i)
4 print("Bu kismin donglye dahil olmadigina dikkat edin.™)
M
e
T
h
a
b
a

Bu kismin dongiiye dahil olmadigina dikkat edin.

for ile in arasinda kullandigimiz i degiskeni, dongili icerisinde o esnada lzerinde gezindigimiz
elemani ifade eder. Bunu istediginiz sekilde isimlendirebilirsiniz. for donglisii ile sadece
karakter dizisi igerisinde degil, ileride gbrecegimiz liste ve tuple gibi farkli veri
tipindeki degiskenler lizerinde de gezinebiliriz.

Ornek: range() fonksiyonu kullanarak bir &rnek yapalim.

1 Tekrar
i range (1,5): 2 Tekrar
3 Tekrar

print (i, ". Tekrar")
4 . Tekrar
I range() fonksiyonun 3.parametresi olan atlama degerini belirtmedigimizde bunun varsayilan
olarak 1 kabul edildigine dikkat edin.

! range() fonksiyonun 2.parametresi olan bitis degerinin 1 eksigi kadar dongiiniin tekrar
ettigine dikkat edin.

Ders kitabinin 103. sayfasindaki ornek probleme ait algoritma ve akis semasini inceleyiniz.

break: Python’da break 6zel bir deyimdir. Bu deyim yardimiyla, devam eden bir dongiyi
kesintiye ugratabiliriz. Bu deyimin kullanildigi basit bir ornek verelim: 5 defa tekrar etmesi
gereken dongiyu 2. tekrarda sonlandiralim. Programlama linitesine gec¢tigimizde daha detayla
inceleyecegiz.

i range (1, 6): 1 . Tekrar
print(i, ". Tekrar") 2 . Tekrar
i==2: >>> |

continue: continue deyimi de, ayni break gibi, sadece bir dongili i¢inde ve bir if sarti altinda
anlam ifade eder. continue dongil blokunun islemesini yarida keser ve basa doner. break‘den
farki, programin donglinin disina ¢ikmamasi, ama dongiiniin basina donmesi ve tekrar
baslatmasidir. Bu arada dongu sartinin dogru olup olmadigi da kontrol edilir.

5 defa tekrar etmesi gereken bir dongl yapisi icerisinde continue deyiminden faydalanarak
tekrarlardan birisinin isleyisini kirip, dongiliniin basa donmesini saglayan bir 6rnek yapalim.

i range (1,6) : 1 . Tekrar
i==2: 3 . Tekrar

4 . Tekrar

print(i, ". Tekrar") 5 . Tekrar

Hafta: 8 / Ders: 2

1.DONEM 1.YAZILI SINAVI (HEPINiZE BASARILAR DILERiM)
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Hafta: 9 / Ders: 1
Otomatik Saya¢ Dongiisli

While dongiislinii anlatirken dongilimiiziin tekrar sayisini kontrol edebilmek i¢in kendimiz bir
sayac degiskeni olusturmus ve bu degiskeni dongi i¢erisinde artirma/azaltma yoluyla kontrol
etmistik. For dongiisiinde de range() fonksiyonundan faydalanarak dongilimiiziin tekrar sayisini
kontrol edebilmis ve break deyimi ile dongiimiiziin isleyisini sonlandirabilmistik. Programlama
linitesinde bu konulari daha ayrintili bir sekilde isleyecegiz.

Sayfa 103°deki ornek probleme ait algoritma ve akis semasini inceleyiniz.

ic Ice Déngiiler

Karar yapilarinda oldugu gibi déngiiler de i¢ ice kullanilabilir. I¢ ice déngiiler, tekrarlayan
bir dizi islem yine tekrar edilmek istendiginde kullanilir. fcteki dongililerin distaki
donglilerle ayni dongli yapisinda olmasi gerekmez. Distaki dongi while yapisinda iken ig¢teki
dongl for yapisinda ya da tam tersi bi¢imde olabilir. Ancak ig¢teki ve distaki donglyi kontrol
eden degiskenin farkli olmasi gerekir.

Programlama linitesinde i¢ ice dongilileri daha ayrintili bir sekilde isleyecegiz.

Il. BOLUM — PYTHON iLE PROGRAMLAMA

Hafta: 9 / Ders: 2

Yazilim Gelistirme Siireci

Yazilim gelistirme siireci su sekilde isler;

- Programci programlama bir dili kullanarak kodlari olusturur,

- Yazilan kod bitiini, hata ayiklayici (debugger) kullanilarak hatalara karsi denetlenir,

- Hatalari giderilmis kodlar, derleyici (compiler) kullanilarak bilgisayarin yorumlayabilecegi
elektriksel sinyallere donistiurilir.

Bu siire¢ sonunda bilgisayar, elektriksel sinyalleri yorumlayarak komutlarin geregini yapar.

Yazilim
Bilgisayari belirli islevleri yerine getirmek lizere yoneten, bilgisayara ne yapacagini
soyleyen, kodlanmis komutlar dizisidir. (Bakiniz: Ders Notlari Sayfa 1)

Yazilim Gelistirme Ortamlari

Programlama dillerini kullanabilmek i¢in 6nceden her birinin kendine 6zgi olan yazilaim
gelistirme ortamlarinin hazirlanmasi gerekir. Bu ortamlar programlama dilinin genel mantiginin
sistematik bir sekilde oturtuldugu, genel isleyis ic¢erisinde programciya gerekli arag¢lari
sunan bir platformdur. Yazilim gelistirme ortamlarinin genel amaci kullaniciya liretkenlik
saglamaktir. Bu sekilde kullanici bir takim kolayliklar elde ederken bazi kontrolleri bu
platformlara birakair.

Editorler

Programcinin kaynak kodu yazmasini, test etmesini ve kaydetmesini saglayan ortamlara kodlama
editérleri denir. Cogu editor, renklendirme destegi sunarak dilin 6zelliklerini ortaya ¢ikarir
ve programcinin lretkenliginin artmasini destekler.

Python kodlamak i¢in kullanabileceginiz bir ka¢ editor:

IDLE (Python ile birlikte kurulu gelen editor)

Geany (Kiigik boyutlu ve olduk¢a kullanisli bir python editorii)

Wing IDE (Yaygin olarak kullanilan bir python editorii)

PyCharm (Daha ¢ok profesyonel gelistiriciler tarafindan tercih edilen gelismis bir python editori)
repl.it (online olarak python kodlarinizi yazip test edebileceginiz bir platform)

Derleyiciler

Derleyiciler, kaynak kodlari hedef koda donistiirir. Hedef kod, belirli bir platform ya da
gomiilid bir ara¢ ig¢in makine dili olabilir.

Derleyici yapisinin grafiksel gdsterimi i¢in sayfa 111, sekil 2.1°1 inceleyiniz.

mNET . Rt e w7
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Yorumlayicilar

Yorumlayicilar da derleyiciler gibi Ust diizey kaynak kodu hedef koda (genellikle makine kodu)
¢evirir ancak derleyicilerden farkli ¢alisir. Kodu satir satir veya bloklar halinde ¢alistirip
sirasi gelmeyen satirlari hi¢ ¢alistirmayan dolayisiyla bu satirlardaki hatalari hi¢bir zaman
goremeyen ve kodun biitiinline ait iyilestirmeleri yapamayan ¢eviricilere yorumlayici denir.
Derleyiciler, yorumlayicilara gore daha hizlidir. Ciinkii yorumlayicilar ilk kod satirindan son
kod satirina kadar her satirini teker teker yorumlar ve kodun karsiligindaki islemi
gerceklestirir. Derleyiciler kodlarin tamamini bilgisayar diline ¢evirir. Eger hata varsa, tim
hatalari programciya bildirir. Ancak yorumlayicilar karsisina ilk ¢ikan hatayi bildirmektedir,
ilk hata ¢oziilene kadar diger hatalari bulamaz c¢iinkii satir satir islem yapmaktadir.
Yorumlayic1 yapisinin grafiksel gosterimi i¢in sayfa 111, sekil 2.2°yi inceleyiniz.

Hata Ayiklayicilar

Hata ayiklayicilar, programcinin bir programdaki olasi hatalari bulmasina ve diizeltmesine
olanak saglayarak programin dogru ¢alismasi i¢in yardimci olur. Hata ayiklayici programlar ile
programin hangi satirlarinda hata oldugu belirlenir. Programci, olusan hatanin detayina gore
neyin yanlis gittigini anlayip, hatayi giderir.

Neden Python?

Python, ©6grenmesi kolay, tamamen Ozgiir ve lcretsiz bir programlama dilidir. Nesnelere dayali
bir dil olup okunabilirligi yiiksektir. Python’un dili baska programlama dilleri ile
kiyaslandiginda, bunun daha az kod ile islemleri yapmasinin mimkin oldugu gorilecektir.
Python, bitiin isletim sistemleri ile uyum icerisinde ¢alismaktadair.

Python Siiriimleri

Python programlama dilinin Kasim 2017 itibariyle en gincel surumi Python 3.6.3°diir. Ders
kitabinda ve bu notlarda yer alan ornekler 3.x surimlerinde ¢alisan uygulamalardan
olusmaktadir. Ancak baska kaynaklarda yer alan birg¢ok Ornegin daha Onceki siiriimlerde
(Python 2.x) yazildigini goérmeniz miimkiin olabilir. Bu siiriimler arasinda s6z dizimsel
farkliliklar mevcuttur. Farkli kaynaklardan buldugunuz ornekler yeni sirimlerde
¢alismayabilir. Bu nedenle kitapta yer alan s6z dizimi kurallarina gore kodlarin
degistirilmesi gerekmektedir.

Hafta: 10 / Ders: 1
DEGERLER VE DEGISKENLER

Tam Sayi ve Karakter Dizileri:

Herhangi bir sayi, sayisal degerdir. Ornegin matematikte 4 sayisi tam sayi olarak ifade edilir. Tam
sayilar pozitif, negatif ya da sifir degeri alabilir. Kesirli degerleri icermez. Ornegin 99, 105, 0, -
56 ve 7896 birer tam sayidir. Daha onceden de bahsetmis oldugumuz gibi tam sayilarin veri tiiri int
(integer) ‘dir.

Uzerinde matematiksel islem yapilamayan, tek veya ¢ift tirnak icerisine aldigimiz metinsel verilere de
karakter dizisi denilmektedir. Bunlara ait veri tiirliine de str (string) dedigimizi hatirlayiniz.

Etkilesimli kabukta asagidaki islemleri yapip sonug¢larini inceleyiniz.

>>> a=4 >>> b="4" >>> int(b)
>>> type(a) >>> type(b) 4
<class 'int"> <class 'str'>

>>> c="mehmet"
>>> int(c)
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#8>", line 1, in <module>
int(c)
ValueError: invalid literal for int() with base 10: 'mehmet’
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Degiskenler ve Atama

Degiskenler, degerleri korumak i¢in kullanilir. Bu degerler sayi, dizi gibi farkli big¢imlerde
olabilir. Ornegin;

X = 10

ifadesi bir atama satiridir. Atama islemi bir degeri bir degisken ile eslestirir. Bu ifadedeki
en Onemli ayrinti, atama (=) sembolidiir. Bu ifade ile 10 degeri, x degiskenine atanmaktadir.
Bu noktada, x degiskeninin tiiri tam sayi olur ¢iinkii atanan deger bir tam sayi degerdir. Bir
degiskene birden fazla kez atama yapilabilir. Eger bu sirada oncekinden farkli tilirdeki bir
deger atamasi yapilirsa degiskenin tiirii de degisir. Burada atama (=) semboliiniin_anlami
matematikte kullanildigi seklinden daha farklidir. Matematikte bu sembol, esitlik saglar, bu
yiizden bu semboliin sag ve sol tarafinda yer alan ifadelerin birbirine esit oldugu anlamina
gelir. Python dilinde ise atama (=) semboliiniin sol tarafinda yer alan ifade, sag taraftaki
ifadeyi istlenir. Bu yilizden bu ifadeyi “5 degeri x degiskenine atandi.” ya da x’e 5 atandi.”
seklinde yorumlamak dogru olacaktir. Bir degiskene defalarca farkli degerler atayabiliriz.
Sayfa 121-122°yi inceleyiniz.

Reel Sayilar

Pek ¢ok hesaplamali islem, kesir parc¢asi olan sayilari kullanir. Ornegin bir dairenin
¢evresini ya da alanini hesaplamak i¢in m degerine ihtiyacimiz vardir ve bu deger yaklasik
3.14159 olarak ifade edilir. Python, bu sekilde noktali sayilarla islem yapar ve bu sayilara
reel ya da gerc¢ek sayi denir. Daha 6nceden de hatirlayacaginiz lizere bu tir sayilarin veri
tiriine float denilmekteydi.

Bazi durumlarda float tiriindeki verilerimizi integer’a cevirmemiz gerekebilir. Bu durumda 2
fonksiyondan faydalanabiliriz. Bunlardan ilki olan int(x) fonksiyonu her zaman bir alt sam
sayiya yuvarlarken, round(x) kendisine en yakin tam sayiya yuvarlar. raund() fonksiyonunun
2.parametresi ile yuvarlama hassasiyetini belirleyebilirsiniz. Sayfa 123.deki érnekleri
inceleyiniz.

>>> .

28.71 >>> round(19.47)
28.71

‘ 19
>>> 1nt(28.71) >>> int(19.47)
28 19
>>> round(28.71)
29

Hafta: 10 / Ders: 2
3.IFADELER VE ARITMETIK ISLEMLER

Python’da Sik Kullanilan Aritmetik Ikili Operatérler

Ders notlarimizin 13. ve 1l4.sayfalarinda python’da kullanilan operatorleri gormiistiik. Bu
operatorlerin sayisal veri tirleri ve karakter dizisi veri tiirlerinde ne gibi sonug¢lar
dondiirdliglinii incelemek i¢in sayfa 127°deki tabloyu inceleyiniz.

Operatdrler ve islem Onceligi
Ders notlarimizin 14.sayfasindaki islem oOncelikleri python’da da aynen gecerlidir.

Yorum Satirlari
Python’da # karakteri ile baslayan satairlar python tarafindan gormezden gelinerek kod olarak
degerlendirilmez.

Sayfa 130’°daki “aritmetik o6rnekler” basligi altindaki ornekleri inceleyip uygulayiniz.
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Hafta: 11 / Ders:
4.KOSULLU DURUMLAR

Boolean Ifadesi

Bilgisayar bilimi temelde © ve 1 degerleri lizerine kurulmustur; © degeri False(Yanlis), 1
degeri True(Dogru) demektir. Bu ifadelere Boolean (bool) ifadeleri denir. Dogru ve Yanlis
degerleri korumak i¢in kullanilan tipe bool adi verilmektedir. Sadece iki Boolean ifade degeri
vardir:

e True (Dogru) (1)

e False (Yanlis) ()

iliskisel Operatérler

x==y Eger X ve y birbirine esitse (matematiksel olarak) dogrudur, degilse yanlistir.
x<y Eger x, y’den kiiglikse dogrudur; degilse yanlistir.

x<=y Eger x, y’den kiicik ya da esitse dogrudur; degilse yanlistair.

x>y Eger x, y’den biiylikse dogrudur; degilse yanlistir.

x>=y Eger x, y’den biliyuk ya da esitse dogrudur; degilse yanlistair.

x!=y Eger X, y’den farkli ise (biyik ya da kii¢liik) dogrudur; degilse yanlistir.

if/else ifadesi

Belirli bir sartin saglanmasi (sonucun True Ulretmesi) durumunda ¢alismasini istedigimiz kod
bloklarini if igerisine, sartin saglanmamasi durumunda ¢alismasini istedigimiz kod bloklarini
da else icerisine alarak programimizin belirli kosullara gore farkli islemler yapmasini
saglayabiliriz. if ya da else bloklarina dahil etmek istedigimiz kodlari 1 sekme (tab) icerden
baslatmamiz gerekir.

# kullanicidan say1l aliyoruz.

sayl = Int(input("bir sayi gir:"))

# EJer girilen sayinin 2 ile bdlumiinden kalan 0 ise
sayi%2==0:
# ekrana "¢ift sayi1" vyazdiriyoruz.
print ("cift say1")

# Degil ise

# ekrana "tek sayi1" vyazdiriyoruz.
print("tek sayi1")

if igerisindeki sartin saglanmamasi durumunda yeni sartlar tanimlayabilmek i¢in elif ifadesini
kullanabiliriz. Asagidaki 6rnegi inceleyip, kendiniz yazarak c¢alistirmaya ¢alisiniz.

X = int (input ("notunuzu girin: "))
x<50:
print ("kaldal™)

x>=8b:

print ("takdir belgesi™)
x>=T70:

print ("Tesekkiir Belgesi™)

print ("Belgesiz Gecgti")

Birlesik Boolean ifadesi
Daha 6nce 6grenmis oldugumuz and, or, not mantiksal operatdrlerini if/elif deyimleri
icerisinde kosul tanimlayabilmek i¢in kullanabiliriz.
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Hafta: 11 / Ders: 1

Pass Deyimi
Pass ifadesi Python’da herhangi bir islem yapmadan ge¢ecegimiz durumlarda kullanilir. Kisaca
“Hicbir sey yapmadan yola devam et!” anlami katar.

if x == 2:
print (x)
@llsizs
pass # x 2'ye esit dedgilse hicgbir sey yapma

Hafta: 11 / Ders: 2

Cok Yonlii Karar Ifadeleri

Basit if/else ifadesinde iki farkli kosul varken ¢ok yonli karar ifadelerinde daha fazla
kosulun gerceklesme durumuna gore islem yapilir. Bunun i¢in kod yazilirken i¢ ige if/else
ifadeleri gerekir. Bununla ilgili derste yaptigimiz oOrnekleri inceleyiniz.

Mantik Karmasasi

Python, ¢ok karmasik durum/kosul ifadelerini olusturmak i¢in gerekli arag¢lari saglar. Ancak
onemli olan, mantik karmasasina yol a¢madan kullanabilmektir. Boolean ifadeleri and ve not ile
birlikte kullanilmak istendiginde, karmasik mantiga dayali kosullar olusturmamiza olanak
saglar.

Ancak unutulmamalidir ki;

e Calistirilirken en verimli yontem basit diizeydeki mantiksal ifadelerdir.

e Basit diizeydeki mantiksal ifadeleri yazmak ve c¢alistirmak daha kolaydir.

e Basit diizeydeki mantiksal ifadeler, c¢alistirilirken de en verimli yontemdir.

e Basit diizeydeki mantiksal ifadelerin degistirilmesi, diizenlenmesi ve genisletilmesi de daha
kolaydir.

Sayfa 141°deki sorulari yanitlayiniz.

Hafta: 12 / Ders: 1

5.DONGULER
FOR DOngu Yapisi

Dongii Yapilari
Dongliler, sirali bir kod blogunun istenilen sayida tekrarlanmasidir. Dongili ve karar yapilari,
algoritma olusturma ve programlamada bircok problemin ¢oziminde kullanilir.

FOR Déngiisii
For donglileri belirli sayida islemlerin tekrarlanmasi i¢in kullanilan doénglilerdir. For dongiileri
baslangi¢ ve bitis degerleri arasinda artim miktarina gore istenilen sayida tekrar yapar. Genellikle
range() fonksiyonu ile birlikte kullanilmakla beraber stringler, listeler, kimeler gibi veri tiirleri
icerisindeki elemanlar {lizerinde gezinmek i¢in de kullanilabilmektedir.
Ornek Kullanimi:
for i in range(1,6):

print(i)|

FOR Dongiisii S6z Dizimi

[ range (baslangic degeri, son deger, arttirma/azaltma degeri) :]

Baslangi¢ degeri: Dongii degiskeninin alacagi ilk degerdir. Eger bos birakilirsa © olarak belirlenir.
Son deger: DOngli degiskeninin bitis degeridir. Bos birakilmamalidir.

Artirma/azaltma degeri: Dongli degiskeninin artirma veya azaltma miktarini belirler. Eger bos
birakilirsa, 1 olarak belirlenir.
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For Dongii Ornekleri
Ornek-1: Klavyeden girilen sayinin faktériyelini hesaplayan yazilimin for déngiisii ile yapimi.
sayi = int(input("Bir sayi giriniz: "))
faktoriyel = 1
for i in range(1,sayi+l):
faktoriyel = faktoriyel * i
print(faktoriyel)

Ornek-2: Klavyeden girilen metnin for déngiisii ile alt alta ekrana yazimi.
metin = input("Bir sayi giriniz: ")
for i in metin:

print(i)

Hafta: 12 / Ders: 2

While DOngiisii

Belirtilen kosul saglandigi siirece igerisindeki kod blogunu ¢alistiran bir dongi tirddir. For
dongiisiinden farkli olarak, dongiiniin tekrar sayisi ve artirim miktari kullanicinin
tanimlayacagi saya¢ degiskenlerine goére belirlenir.

While Dongilisii S6z Dizimi:
while kosul/kosullar:
islemler

While Déngii Ornekleri:
Ornek-1: Klavyeden girilen sayinin faktériyelini hesaplayan yazilimin while dongiisii ile
yapimzi.
sayi = int(input("Bir sayi giriniz: "))
faktoriyel = 1
sayac = 1
while sayac<=sayi:
faktoriyel = faktoriyel * sayac
sayac = sayac + 1
print(faktoriyel)
Sayfa 151-153 ‘deki orneR problemleri ve ¢éziimleri inceleyiniz.

Break ve Continue
Dongliyli sonlandirmak (break) veya dongiiniin belirli bir boliminden dongiiniin basina yonlendirme
yapmak i¢in (continue) deyimleri kullanilir. Calisma notlari sayfa 26’da bu konuya islenmisti.

While/Else ve For/Else

Break ifadesine ragmen donginiin terkedilmedigi durumlarda dongiliye ait else ifadesi
kullanilabilir. Sik kullanilmamakla beraber bilinmesi gerekli bir yapidir.

Sayfa 157 ‘deki 6rnek kullanimi inceleyiniz.

Sayfa 157 ‘deki dongii 6rneklerini inceleyiniz.
Hafta: 13 / Ders: 1

Fonksiyon Nedir?

Ders Notlari Sayfa 12°de fonksiyonlarin tanimini yapmistik. Bir fonksiyon, tekrar
kullanilabilen kod parcacigidir. Kendimiz fonksiyon yazabilecegimiz gibi onceden yazilmis ve
kullanima hazir fonksiyonlari da kullanabiliriz.

Aslinda biz ilk bolimden itibaren fonksiyonlari kullanmaya baslamistik: print, input, int,

float, str, ve type. Sik¢a kullanilan islemlerin ¢ogu i¢in Python kitlphanesinde pek ¢ok
fonksiyon bulunmaktadir.
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Hafta: 13 / Ders: 1

sqrt() fonksiyonu

Burada sqrt(sayi) komutu ilgili “fonksiyonu cagirmak” i¢in kullanilmaktadir. Onceden
kullandigimiz fonksiyonlar gibi sik kullanilan fonksiyonlarin kiiciik koleksiyonu kapsami
disindadir. Bu fonksiyon standart kiitliphane i¢erisinde ayri bir modil olarak diislinilebilir. Bu
nedenle “import” anahtar kelimesi kullanilarak ve “math” yani matematik kiitliphanesinden
¢agirilarak kullanilir. Bdylece sqrt() fonksiyonu programa tanitilmis olur. “sayi” ise
fonksiyona gonderilecek parametredir. Parametreler fonksiyona islem yapmasi i¢in ihtiyag
duydugu degerleri gondermek ve bilgi alisverisini saglamak i¢in kullanilair.

from math import sqrt

# Kullanicidan deger aliniyor

sayi = float(input("Sayi Giriniz: "))

# Karakdk hesaplanarak kok degiskenine aktariliyor
kok = sqrt(sayi)

# Sonug¢lar yazdiriliyor

print(sayi,"” sayisinin karekdki =", kok)

Parametresiz Fonksiyonlar

Bazi fonksiyonlar parametre almadan ¢alisir. Ornegin rastgele bir sayi olusturmamizi saglayan
random fonksiyonu bu duruma bir oOrnektir. Bu fonksiyonu c¢agirarak rastgele bir sayi degeri
elde ederiz.

>>> random()

0.9595266948278349

Fonksiyon ve Modiiller
Bir python modiilii, python kodlari iceren bir dosyadir. Dosyanin adi modiliin adina isaret eder.
Ornegin math.py isimli bir dosya standart matematik modiiliinde yer alan fonksiyonlari icerir.

from modil ad lmpo rt fonksiyon adi

Python, bir modiilden fonksiyon ¢agirmak ic¢in farkli yollar sunar. Bunlardan ¢ok yaygin
kullanilan ikisini inceleyelim.
from math import sqrt

Eger birden fazla fonksiyon ¢agirmamiz gerekirse ornegin yaygin logaritma ve trigonometri
kapsamindaki cos fonksiyonuna da ihtiyacimiz varsa s6z dizimi su sekilde olacaktir:
from math import sqrt, logl®, cos

Boylece her 3 fonksiyon da program ac¢isindan erisilebilir ve kullanilabilir duruma gelir.
“math” modulu pek ¢ok farkli fonksiyonu da igermektedir. Eger ¢ok sayida modiil kullanmamiz
gerekiyorsa birka¢ modiliin spesifik olarak ismini belirtmek yerine

import math

ifadesini kullanarak “math” modiiliiniin tamamina erisim saglariz.

Yerlesik Islevler

Bir siredir kullandigimiz print, input, int, float, str, ve type isimli fonksiyonlar
__builtins__ isimli modilde yer almaktadir. Bu modiil Python i¢in 6zel bir modildiir. Bu
modiildeki fonksiyonlar import komutu ile erisim saglanmadan dogrudan kullanilabilmektedir.
Bu ismi kullanmamiza gerek olmamasina ragmen istersek kullanabiliriz.

>>> print("Merhaba")
>>> _ _ builtins _ _ .print("Merhaba")

math modiilii i¢cerisindeki standart matematik fonksiyonlarina ait detaylara sayfa 168°’den
ulasabilirsiniz.

time modiilii

Zamanla ilgili bilgi ve islemlerin yer aldigi modul, “time” modilidir. Bunlardan ikisi clock
ve sleep fonksiyonlaridir. time.clock fonksiyonu ile programin belli bdlimlerinin ¢alisma
siiresini 6l¢ebiliriz. Programin ilk c¢agrildigi andan itibaren gecen siireyi saniye olarak
verir.
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Hafta: 13 / Ders: 1

from time import clock

baslangicZamani = clock()

toplam = ©

for i in range(1,1000): ©.00011099999999999999 saniyede hesaplandi.
toplam = toplam + 1

zaman = clock() - baslangicZamani

print(zaman, "saniyede hesaplandi.")

time.sleep() fonksiyonu ise programin ¢alismasi sirasinda belirtilen siire kadar durmasini
saglar. Ornegin geriye sayimda her sayidan sonra 1 saniye beklemek ig¢in asagida goériilen kod
kullanilar.
from time import sleep
for sayac in range(1@, -1, -1): # Range 18, 9, 8, ..., ©

print(sayac) # Sayac yazdiriliyor

sleep(l) # 1 saniye bekleme islemi yapiliyor

Rastgele Sayilar
Python’da rastgele sayi ulretmek amaciyla random modiuliinden faydalanabiliriz.

import random
sayi = random.randint(1,168)
print(sayi)

Hafta: 13 / Ders: 2

Fonksiyon Tanimlama

Fonksiyon tanimlamak i¢in dikkat edilmesi gereken dort durum vardir:

e def: Bu ayrilmis sozcik ile fonksiyon tanimlama baslar.

e isim: Fonksiyon i¢in bir isim verilmelidir. Ayni degisken tanimlamada oldugu gibi.
e parametre: Fonksiyon i¢inde kullanilan degerleri ifade eder.

e govde: Fonksiyon i¢in gerekli olan kod bloklarindan olusur.

def isim ( parametre ):

listesi

govde

Fonksiyon Yazma

def faktoriyel(a): def alanhesapla(a,b):
faktoriyel = 1 alan = a*b
for i in range(l,a+l): return alan
faktoriyel = faktoriyel * i
return faktoriyel print(alanhesapla(4,5))
print(faktoriyel(5))

Yerel Degisken

Yerel degiskenler fonksiyonlarin ig¢inde tanimlanip sonlandirilan degisken tiridiir. Fonksiyon
icerisine girildiginde tanimlanip hafizada yer ayirirlar ve fonksiyondan ¢ikildiginda
hafizadan silinirler.

Hafta: 14 / Ders: 1

Parametre Gonderme
Bir fonksiyonun igerisinde parametre alacagi belirtilmisse mutlaka parametre gonderilmelidir.

Sayfa 184-187’de bulunan fonksiyon orneklerini inceleyiniz.
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Hafta: 14 / Ders: 2

Global Degiskenler

Global degisken: Ne zaman hangi fonksiyon ¢agirilirsa ¢agirilsin, program tarafindan taninan
ve hafizada siirekli yeri olan bir degisken. Bir degisken, bir nesneye atandigi zaman
tanimlanir. Bir fonksiyona atanan degisken o fonksiyon i¢in yereldir. Ancak global olarak
tanimlanir ise programin timi tarafindan taninir ve kullanilir.

Varsayilan Parametreler
Parametreli fonksiyonlar ¢agirilirken bir deger gonderilmesi gerekir. Bazi durumlarda bu deger
gonderilmeden de fonksiyon ¢alistirilmak istenirse, fonksiyonun tanimlama asamasinda
gonderilmesi istenen parametreye varsayilan olarak bir deger verilmesi gerekir.
def gerisayim(n=5):

for sayac in range(n, -1, -1):

print(sayac)

gerisayim()

# parametre belirtmedigimizde:

# tanimlanan varsayilan deger (5) lizerinden islem yapilir.
print()

gerisayim(8)

0z Yinelemeli Fonksiyonlar (Recursive Functions)

Bir fonksiyonun kendisini ¢agirarak ¢¢ziime gitmesine 6zyineleme, bdyle ¢alisan fonksiyonlara
da 6zyinelemeli fonksiyonlar denilir. Ozyinelemeli algoritmalarda, tekrarlar fonksiyonun kendi
kendisini kopyalayarak ¢agirmasi ile elde edilir. Bu kopyalar is]lerini bitirdik¢e kaybolur. Bu
yonteme en uygun ornek faktoriyel problemidir.

def faktoriyel(n):
if n == @:
return 1
else:
return n * faktoriyel(n-1) #fonksiyon yeniden kendini ¢agirayor.

Fonksiyonlari Tekrar Kullanilabilir Yapma

Fonksiyonlar programlar ic¢erisinde defalarca kullanilabilir. Ayni ama¢li fonksiyonlarin birden
fazla program tarafindan da kullanilmasi istenebilir. Bu durumda tanimlanan fonksiyon, amacina
uygun ¢agrisim yapacak bir isim verildikten sonra kullanilmak istenen programlarda “from”
komutu ile dosya adi yazilarak ¢agirilabilir.

from <dosya adi> import <fonksiyon adi>
Hafta: 15 / Ders: 1

Nesne Kavrami
Nesne, kendine has 0Ozellikleri olan ve bu 6zellikler dogrultusunda bulundugu duruma bagli
olarak ¢esitli tutumlar sergileyen somut ya da soyut varliklardir.

Python nesne yonelimli bir programlama dilidir. Nesne yonelimli programlama dili programcinin
nesneleri tanimlamasina, olusturmasina ve ydnetmesine olanak saglar. Nesneler, veri ve
fonksiyonlari bir araya toplar. Diger degiskenler gibi Python nesnelerinin de tipi ve sinifi
vardir.

Nesne tabanli programlama, pek ¢ok yazilim gelistirme yonteminden yalnizca biridir. Siz bu
yontemi, yazdiginiz programlarda kullanmak zorunda degilsiniz. Nesne tabanli programlamadan
hi¢ yararlanmadan da faydali ve iyi programlar yazabilirsiniz elbette. Python sizi bu yontemi
kullanmaya asla zorlamaz. Ancak nesne tabanli programlama yaklasimi program gelistirme
alaninda olduk¢a yaygin kullanilan bir yontemdir. Dolayisiyla, etrafta nesne tabanli
programlama yaklasimindan yararlanilarak yazilmis pek ¢ok kodla karsilasacaksiniz. Hi¢ degilse
karsilastiginiz bu kodlari anlayabilmek i¢in nesne tabanli programlamayi biliyor ve taniyor
olmaniz lazim. Aksi halde, bu yontem kullanilarak gelistirilmis programlari anlayamazsiniz.
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Hafta: 15 / Ders: 1

Sinif Kavrami

Cok kaba ve olduk¢a soyut bir sekilde tanimlayacak olursak, siniflar, nesne liretmemizi
saglayan veri tipleridir. Iste nesne tabanli programlama, adindan da anlasilacagi gibi,
nesneler (ve dolayisiyla siniflar) temel alinarak gerceklestirilen bir programlama
faaliyetidir.

Nesne tabali programlama ¢ok kapsamli bir konudur. Ders notlarimizda NTP detaylarina girilmeyecektir.
Ancak basarili bir yazilimci olmak i¢in mutlaka NTP yaklasimini ogrenmeli ve kullanmalisiniz.

Hafta: 15 / Ders: 2

Sinif Niteligi / Sinif Metodu / Ornek Niteligi / Ornek Metodu

class Sinif():
sinif_niteligi = 0

def __init__(self, paraml, param2):
self .paraml = paraml
self .param?2 = param2
self.ornek_niteligi = 0

def Srnek_metodu(self):
self.ornek_niteligi += 1
return self.drnek_niteligi

@classmethod

def sinif_metodu(cls):
cls.sinif_niteligi += 1
return cls.sinif_niteligi

Hafta: 16 / Ders: 1

Dosya Nesneleri

Su ana kadar calistirdigimiz tim programlar, sonlandiklarinda tim verilerini kaybetti. Oysaki
bazi durumlarda bu verilerin saklanmasi gerekebilir. Python kapsaminda veri saklama ve geri
¢agirma islemlerini “file (dosya)” nesnesi ile gerc¢eklestiririz.

f = open(dosya_adi, kip)

ifadesi bir dosya olusturarak “f” isimli bir dosya nesnesi doéndiiriir. Ilk parametre dosya
adini; ikinci parametre ise dosyanin kipini ifade eder. Dosya kipi asagidaki gibi olabilir.
e ‘r’ yalnizca okunabilir.

e ‘w’ dosyayi yazmak i¢in ag¢ar, yeni dosya olusturur.

e ‘a’ dosyaya yeni veri eklenerek degistirme yapilabilir.

Dosyaya Yazmak:

ths = open("tahsilat_dosyasi.txt", "w")
ths.write("Halil Pazarlama: 120.000 TL"),
ths.close()

Dosya Okumak:

f = open("tahsilat_dosyasi.txt)
print(type(f.read()))

f.close()
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Hafta: 16 / Ders:

Liste Kavrami:
Listeler Python’daki veri tiplerinden biridir. Tipki karakter dizileri ve sayilar gibi.
liste = ["ahmet", "ayse", "erik", 2, 5, True, 2.5]

Bu liste elemanlarini ve elemanlarin tirlerini listelemek i¢in su sekilde bir kod yazabiliriz.

Oge:ahmet, Tiir:<class 'str'>
Oge:ayse, Tir:<class 'str'>
Oge:erik, Tilr:<class 'str'>

liste = ["ahmet", "ayse", "erik", 2, 5, True, 2.5]

for i in liste: Oge:2, Tiir:<class 'int'>
print("Oge:{}, Tur:{}" .format(i,type(i))) Oge’—.":S, Tir:<class 'int'>
Oge:True, Tir:<class 'bool'>
Oge:2.5, Tiur:<class 'float'>

Liste Ogelerine Erismek:

>>> meyveler = ["elma", "armut", "¢ilek", "kiraz"]
>>> meyveler[0]

‘elma“

Bu listedeki O6geleri numaralandirmak da mimkin:

for 6ge_sirasi in range(len(meyveler)):
print("{}. {}".format(6ge_sirasi, meyveler[6ge_sirasi]))

Liste Ogelerini Degistirmek:

Hatirlarsaniz karakter dizilerinden s6z ederken bunlarin degistirilemez (immutable) bir veri
tipi oldugunu sdylemistik. Bu o6zellikten o&tiirli, bir karakter dizisi lizerinde degisiklik yapmak
istedigimizde o karakter dizisini yeniden olusturuyoruz.

Ornegin:

>>> kardiz = “kara"

>>> kardiz = “K" + kardiz[1:]
>>> kardiz ‘Kara'

Listeler ise degistirilebilen (mutable) bir veri tipidir. Dolayisiyla listeler lzerinde
dogrudan degisiklik yapabiliriz. Bir liste lzerinde degisiklik yapabilmek i¢in o listeyi
yeniden tanimlamamiza gerek yok. Su 6rnegi dikkatlice inceleyin:

>>> renkler = ["kirmizi", "sari", "mavi", "yesil", "beyaz"]
>>> print(renkler)

["kirmiz1', 'sari', 'mavi', 'yesil', 'beyaz']

>>> renkler[@] = "siyah"

>>> print(renkler)

["siyah', 'sari', 'mavi', ‘'yesil', 'beyaz']

Listelerin Metotlari:

count : Bir listedeki eleman sayisini verir.

reverse : Listedeki elemanlari fiziksel olarak ters cevirir.

sort : Artan deger seklinde listeyi siralar. Listeyi degistirir.

append : Listenin sonuna bir eleman ekler.

index : Listede verilen elemanin en diisiik indeks numarasini geri dondiriir. Eger eleman
listede yoksa hata Uretir. Listeyi degistirmez.

insert : Verilen indeks numarasina yeni bir eleman yerlestirir. Listenin uzunlugunu bir
arttirir. Listeyi degistirir.

remove : Listedeki ilgili elemani siler. Ilgili eleman bulunmaz ise hata verir. Listeyi

degistirir.
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Hafta: 17 / Ders: 1

Listeleri Silmek:

>>> liste = [1, 5, 3, 2, 9]
>>> del liste

>>> liste

Listeden Oge Cikarmak:

>>> liste = [1, 5, 3, 2, 9]
>>> del liste[-1]

>>> liste

[1J 5, 3, 2]

Liste Urete¢leri (List Comprehensions):

Simdi Python’daki listelere iliskin ¢ok onemli bir konuya deginecegiz. Bu konunun adi ‘liste
liretecleri’. iIngilizce’de buna “List Comprehension” adi veriliyor. Adindan da anlasilacagi
gibi, liste uUrete¢lerinin gorevi liste liretmektir. Basit bir 6rnek yapalaim:

liste = [1 for 1 in range(1000)]

Burada ©’dan 1000°e kadar olan sayilari tek satirda bir liste haline getirdik.

Listeleri Birlestirmek:

>>> derlenen_diller = ["C", "C++", "C#", "Java"]

>>> yorumlanan_diller = ["Python", "Perl", "Ruby"]

>>> programlama_dilleri = derlenen_diller + yorumlanan_diller

['‘c', 'C++', 'C#', 'Java', 'Python', 'Perl', 'Ruby']

Hafta: 17 / Ders: 2

1.DONEM 2.YAZILI SINAVI (BASARILAR DILERIM)

Hafta: 18 / Ders: 1

http://alikara.com.tr/upload/2017-2018/performans/performans-1.pdf
Adresinde bulunan 6rnek problemlerin sinifta ¢Oziilmesi.

Hafta: 18 / Ders: 2

http://alikara.com.tr/upload/2017-2018/performans/performans-1.pdf
Adresinde bulunan 6rnek problemlerin sinifta ¢o6ziilmesi.

Hi¢cbir programlama dili sadece okunarak 6grenilemez. Bilgisayar Bilimi dersinde ve bu ders
notlarinda gormiis oldugunuz bilgiler sizlere sadece programlama konusunda fikir verebilir.
Ogrendiginiz bu temel bilgileri bol érneklerle destekleyerek ve farkli kaynaklardan da
yararlanarak bu becerinizi gelistirebilirsiniz.

Python, her programlama ortami i¢in (web programlama, mobil programlama, oyun programlama,
robotik programlama, yapay zeka vs.) ¢Ozimler sunar. Tim alanlarda profesyonel olamazsiniz.
Hangi alana ilgi duyuyorsaniz, o alanda kendinizi gelistirmeye ¢alisin.

Hepinize Basarilar Dilerim.
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