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Bolum 1

Neden program yazmayi
ogrenmelisiniz?

Program yazmak ya da programlama (programming), son derece yaratici ve insana
doyum veren bir etkinliktir. Program yazmak icin pek ¢ok nedeniniz olabilir: geci-
minizi saglamaktan zorlu bir veri analizi problemini ¢6zmeye, eglenmekten bagka
birinin bir problemini ¢bzmesine yardim etmeye kadar. Bu kitap, herkesin prog-
ramlamay1 bilmesi gerektigini ve programlamay:1 6grendiginizde yeni edindiginiz
becerilerle ne yapmak istediginizi kendiniz kesfedeceginizi varsayiyor.

Gilinliik hayatimizda diziistii bilgisayarlardan cep telefonlarina kadar pek ¢ok bilgi-
sayarla cevriliyiz. Bu bilgisayarlari, bizim adimiza pek ¢ok igi halledebilen “kisisel
asistanlarimiz” olarak diigtinebiliriz. Glintimiiz bilgisayarlarindaki donanim (hard-
ware), temelde bize stirekli olarak su soruyu soracak sekilde tasarlanmigtir: “Simdi
ne yapmami istersiniz?”

Programcilar donanimin tizerine bir igletim sistemi (operating system) ve bir dizi
uygulama ekler; sonucta da pek ¢ok farkli isi yapmamiza yardim edebilen, oldukca
kullanmigh ve becerikli bir Kigisel Dijital Asistan elde ederiz.

Bilgisayarlarimiz hizlidir ve muazzam miktarda bellege sahiptir; bilgisayara ondan
“sirada ne yapmasini” istedigimizi anlatacak dili bir bilsek, bize ¢ok yardimci olabi-
lirler. Bu dili bilseydik, tekrar gerektiren igleri bizim yerimize yapmasini bilgisayara
soyleyebilirdik. Isin ilging yani, bilgisayarlarin en iyi yaptig: isler cogu zaman biz
insanlarin sikici ve beyin uyugturucu buldugu tiirden iglerdir.

Ornegin, bu boliimiin ilk ii¢ paragrafina bakin ve bana en sik kullanilan kelimeyi ve

Sirada Sirada Sirada
ne var? ne var? ne var?
Sirada Sirada Sirada
ne var? ne var? ne var?

Sekil 1.1: Kigisel Dijital Asistan
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Sekil 1.2: Size Seslenen Programcilar

bu kelimenin kag kez kullanildigini sdyleyin. Kelimeleri birkag saniye i¢cinde okuyup
anlayabilmig olsaniz da onlar1 saymak neredeyse eziyettir, ¢linkii bu, insan zihninin
¢ozmek i¢gin tasarlandigy tiirden bir problem degildir. Bilgisayar i¢in durum tam
tersidir: Bir kdgittaki metni okuyup anlamak bilgisayar i¢in zordur, ama kelimeleri
sayip en ¢ok kullanilan kelimenin kag kez kullanildigini size sdylemek bilgisayar
i¢in ¢ok kolaydir:

python words.py
Enter file: words.txt
to 16

“Kigisel bilgi analizi asistanimiz”, bu béliimiin ilk ii¢ paragrafinda “to” kelimesinin
on alt1 kez kullamldigini hemen séyledi. (C.N.: Sayim, boliimiin Ingilizce ashindaki
ilk {i¢ paragraf tizerinden yapilmigtir.)

Iste bilgisayarlarin, insanlarn iyi olmadig: islerde iyi olmasi, “bilgisayar dili” ko-
nugmakta ustalagsmaniz gerekmesinin asil nedenidir. Bu yeni dili 6grendiginizde,
siradan ve sikiai igleri ortagimiza (bilgisayara) devredebilir, size 6zgl yetenekleri-
nizle yapabileceginiz islere daha ¢ok zaman ayirabilirsiniz. Bu ortakliga yaraticilig,
sezgiyi ve yenilikgiligi siz getirirsiniz.

1.1 Yaraticilik ve motivasyon

Bu kitap profesyonel programcilar i¢in yazilmamis olsa da profesyonel programcilik
hem maddi hem de manevi agidan son derece tatmin edici bir meslek olabilir.
Bagkalarinin kullanacagi faydal, zarif ve akillica programlar yapmak ¢ok yaratici
bir etkinliktir. Bilgisayarimizda ya da Kisisel Dijital Asistanimizda (PDA) genellikle
farkl programci gruplarimin yazdigi pek ¢ok program bulunur ve bunlarin her biri
dikkatinizi ve ilginizi cekmek i¢in yarigir. Programcilar ihtiyaglarinizi kargilamak ve
bu arada size harika bir kullanici deneyimi sunmak igin ellerinden geleni yaparlar.
Baz1 durumlarda, bir yazilimi (software) sectiginizde programcilar sirf bu segiminiz
sayesinde dogrudan para kazanir.

Programlari, programci gruplarinin yaratici iiriinleri olarak diistiniirsek, belki de
agagidaki gekil Kigisel Dijital Asistanimizi daha dogru anlatiyordur:

Simdilik asil motivasyonumuz para kazanmak ya da son kullanicilar: (end users)
memnun etmek degil; hayatimizda karsilagsacagimiz veri ve bilgilerle ugrasirken
daha verimli olmak. Tlk basladigimzda, yazdiginiz programlarin hem programeci-
st hem de son kullanicisi siz olacaksiniz. Programci olarak beceri kazandikca ve
programlama size daha yaratici gelmeye bagladik¢a, akliniz bagkalar: i¢in program
geligtirmeye kayabilir.



1.2. BILGISAYAR DONANIM MIMARISI 3

Sirada

Yazilim ne var?
Girig ve Merkezi .
Cikis islem Ag
Birimleri Birimi
Ana ikincil
Bellek Bellek

Sekil 1.3: Donanim Mimarisi

1.2 Bilgisayar donanim mimarisi

Yazilim geligtirmek igin bilgisayarlara talimat verirken kullanacagimiz dili 6grenme-
ye baglamadan once, bilgisayarlarin nasil yapildigin1 biraz 6grenmemiz gerekiyor.
Bilgisayarinizi ya da cep telefonunuzu sokiip igine derinlemesine bakacak olsaydiniz,
su parcalar1 bulurdunuz:

Bu pargalarin genel tanimlar: goyledir:

e Merkezi Islem Birimi (Central Processing Unit ya da kisaca CPU), bilgisa-
yarin “sirada ne var?” sorusuyla yatip kalkacak sekilde yapilmig parcasidir.
Bilgisayarimizin hiz1 3,0 gigahertz ise, CPU saniyede li¢ milyar kez “Sirada ne
var?” diye soruyor demektir. CPU’ya yetigebilmek i¢in ¢ok hizli konugmay1
ogrenmeniz gerekecek.

o Ana bellek (main memory), CPU’'nun acilen ihtiya¢ duydugu bilgileri sak-
lamak igin kullanilir. Ana bellek neredeyse CPU kadar hizhidir. Ama ana
bellekte saklanan bilgiler, bilgisayar kapatildiginda yok olur.

o [kincil bellek (secondary memory) de bilgi saklamak icin kullanilir, ama ana
bellekten ¢ok daha yavastir. Ikincil bellegin avantaji, bilgisayara elektrik gel-
mediginde bile bilgiyi saklayabilmesidir. Disk siiriiciileri ya da flag bellekler
(genellikle USB belleklerde ve taginabilir miizik calarlarda bulunur) ikincil
bellek o6rnekleridir.

o Girig ve ¢ikis birimleri (input and output devices) basitce ekranimiz, klav-
yemiz, faremiz, mikrofonumuz, hoparlérimiiz, dokunmatik yiizeyimiz gibi
parcalardir. Bilgisayarla etkilegim kurmanin biitiin yollar1 bunlardir.

« Giiniimiizde ¢ogu bilgisayarda, bir ag {izerinden bilgi almak i¢in bir de ag bag-
lantisy (network connection) bulunur. Ag1, her zaman “ayakta” olmayabilen
ve veri saklayip geri almak igin kullanilan ¢ok yavas bir yer olarak diisii-
nebiliriz. Yani bir bakima ag, ikincil bellegin daha yavag ve zaman zaman
glivenilmez bir bigimidir.

Bu bilegenlerin nasil ¢aligtigina dair ayrintilarin ¢gogunu bilgisayar iireticilerine bi-
rakmak en iyisi olsa da, program yazarken bu farkli parcalardan s6z edebilmek i¢in
biraz terminoloji bilmek igimize yarar.
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Sirada
ne var?

Yazihm

Girig ve Merkezi ;
Cikis islem Ag
Birimleri Birimi

Ana -
Bellek Ikincil
Bellek

Sekil 1.4: Siz Neredesiniz?

Bir programci olarak iginiz, ¢ézmeniz gereken problemi ¢bzmek ve bu ¢bziimden
elde ettiginiz verileri analiz etmek icin bu kaynaklarin her birini kullanmak ve bir
orkestra gefi gibi yonetmektir. Programci olarak ¢ogunlukla CPU ile “konusacak”
ve ona sirada ne yapacagini syleyeceksiniz. Bazen de CPU’ya ana bellegi, ikincil
bellegi, ag1 ya da girig/cikis birimlerini kullanmasim séyleyeceksiniz.

CPU’nun “Sirada ne var?” sorusunu yanitlayan kisi siz olmalisiniz. Ama sirf sani-
yede ii¢ milyar kez komut verebilesiniz diye sizi 5 mm boyuna kiigiiltiip bilgisayarin
igine yerlegtirmek hi¢ de rahat olmazdi. Bu yiizden talimatlarinizi énceden yazma-
niz gerekir. Saklanan bu talimatlara program, bu talimatlar1 yazma ve dogru hale
getirme igine de programlama diyoruz.

1.3 Programlamayi1 anlamak

Kitabin geri kalaninda sizi programlama sanatinda ustalagmig biri haline getirme-
ye ¢aligacagiz. Sonunda bir programc: olacaksiniz; belki profesyonel bir programeci
degil, ama en azindan bir veri/bilgi analizi problemine bakip o problemi ¢ézecek
bir program gelistirme becerisine sahip olacaksiniz.

Bir bakima, programci olmak i¢in iki beceriye ihtiyaciniz var:

« Birincisi, programlama dilini (Python) bilmeniz gerekir; yani kelime dagarci-
g ve dilbilgisini bilmelisiniz. Bu yeni dildeki kelimeleri dogru yazabilmeli
ve bu dilde kurallara uygun “ciimleler” kurmay1 bilmelisiniz.

o Tkincisi, “bir hikdye anlatmamz” gerekir. Hikdye yazarken, okura bir fikri
aktarmak i¢in kelimeleri ve climleleri bir araya getirirsiniz. Hikdye kurmanin
bir becerisi ve sanati vardir; hikdye yazma becerisi de yazdikca ve geri bildirim
aldikca geligir. Programlamada programimiz “hikaye”, ¢ozmeye caligtiginiz
problem ise “fikir”dir.

Python gibi bir programlama dilini 6grendikten sonra, JavaScript ya da C++ gibi
ikinci bir programlama dilini 6grenmenin ¢ok daha kolay oldugunu goreceksiniz.
Yeni programlama dilinin kelime dagarcigi ve dilbilgisi ¢cok farklidir, ama problem
¢O6zme becerileri biitiin programlama dillerinde aynidir.
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Python’un “kelimelerini” ve “ciimlelerini” oldukg¢a ¢abuk 6greneceksiniz. Yepyeni
bir problemi ¢ozecek tutarl bir program yazabilmeniz ise daha uzun siirecek. Prog-
ramlamay1, yazi yazmay1 6grettigimiz gibi 6gretiyoruz. Once programlar: okuyup
aciklayarak bagliyoruz, sonra basit programlar yaziyoruz, zamanla da giderek da-
ha karmagik programlar yaziyoruz. Bir noktada “ilham perileriniz gelir”, kaliplar:
kendi baginiza gérmeye baglarsiniz ve bir problemi ele alip onu ¢6zen bir programi
nasil yazacaginizi daha dogal bir sekilde goriirsiiniiz. O noktaya geldiginizde de
programlama ¢ok keyifli ve yaratici bir stirece doniigiir.

Python programlarinin kelime dagarcigi ve yapisiyla bagliyoruz. Basit érnekler size
okumay1 ilk 6grendiginiz giinleri hatirlatacak; sabirli olun.

1.4 Kelimeler ve cimleler

Insan dillerinin aksine, Python’un kelime dagarcig1 aslinda oldukca kiiciiktiir. Bu
“kelime dagarcigmma” “ayrilmig kelimeler” (reserved words) ya da “anahtar keli-
meler” (keywords) diyoruz. Bunlar Python igin ¢ok 6zel anlami olan kelimelerdir.
Python bu kelimeleri bir Python programinda gordiigiinde, bu kelimelerin Python
icin tek bir anlami vardir, bagka hicbir anlami yoktur. Ilerleyen béliimlerde prog-
ram yazarken, sizin i¢in anlami olan kendi kelimelerinizi de uyduracaksiniz; bunlara
degisken (variable) denir. Degigkenlerinize ad segerken oldukca serbest olacaksiniz,
ama Python’un ayrilmig kelimelerinin hicbirini degisken adi olarak kullanamazsi-
niz.

Bir kopegi egitirken “otur”, “bekle” ve “getir” gibi 6zel kelimeler kullaniriz. Bir ko-
pekle konugurken bu ayrilmig kelimelerden higbirini kullanmazsaniz, siz bir ayrilmig
kelime séyleyene kadar yiiziinde saskin bir ifadeyle size bakar. Ornegin, “Keske da-
ha ¢ok insan genel saghgini iyilestirmek i¢in yiiriiylige ¢iksa” derseniz, cogu kdpegin
muhtemelen duydugu sey sudur: “bla bla bla yiiriyis bla bla bla bla.” Bunun ne-
deni, “yiiriiyiis” kelimesinin kopek dilinde ayrilmig bir kelime olmasidir. Pek ¢ok
kisi, insanlarla kediler arasmdaki dilde hi¢ ayrilmis kelime olmadigini sdyleyebilir?.

Insanlarin Python’la konustugu dildeki ayrilmis kelimeler sunlardir:

False await else import pass
None break except in raise
True class finally is return
and continue for lambda try

as def from nonlocal while
assert del global not with
async elif if or yield

Hepsi bu kadar. Ustelik kopegin aksine Python zaten tamamen egitilmis durum-
dadir. “try” (dene) dediginizde, Python bunu her séyleyisinizde sagmadan dener.

Bu ayrilmis kelimeleri ve nasil kullanildiklarini zamani geldikge 6grenecegiz, ama
simdilik (insan-képek dilindeki) “konug” komutunun Python’daki kargiligina odak-
lanacagiz. Python’a konugmasini sdylemenin giizel yani, tirnak iginde bir mesaj
vererek ona ne sdyleyecegini bile soyleyebilmemizdir:

Thttp://xked.com/231/
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print('Hello world!')

Boylece s6zdizimi agisindan dogru ilk Python ciimlemizi de yazmig olduk. Ciimle-
miz print fonksiyonuyla (function) bagliyor, ardindan da tek tirnak igine alinms,
bizim sectigimiz bir metin (string) geliyor. print deyimlerindeki (statement) metin-
ler tirnak igine alinir. Tek tirnak ve ¢ift tirnak ayni igi goriir; cogu kisi tek tirnak
kullanir, ancak metnin iginde tek tirnak (aym zamanda kesme igareti) gegiyorsa
¢cift tirnag: tercih eder.

1.5 Python’la sohbet

Artik Python’da bildigimiz bir kelime ve basit bir ctimle olduguna gore, yeni dil
becerilerimizi sinamak i¢in Python’la nasil sohbet baglatacagimizi bilmemiz gere-
kiyor.

Python’la sohbet edebilmek i¢in énce Python yazilimini bilgisayariniza kurmaniz
ve Python’1 bilgisayarinizda nasil baglatacaginizi 6grenmeniz gerekir. Bu konu bu
boliim igin fazla ayrintili; bu ylizden www.py4e.com adresine bakmanizi éneririm.
Orada Python’t Macintosh ve Windows sistemlerinde kurmak ve baglatmak igin
ayrintili talimatlar ve ekran kaydi videolar: hazirladim. Bir noktada bir terminalde
ya da komut penceresinde python yazacaksiniz; Python yorumlayicisi (interpreter)
da etkilegimli modda (interactive mode) ¢aligmaya baslayacak ve agag yukar: goyle
goriinecek:

Python 3.11.6 (main, Nov 2 2023, 04:39:43)
[Clang 14.0.3 (clang-1403.0.22.14.1)] on darwin
Type "help", "copyright", '"credits" or "license" for more
information.
>>>

>>> istemi (prompt), Python yorumlayicisinin size “Simdi ne yapmam istersiniz?”
diye sorma bi¢imidir. Python sizinle sohbet etmeye hazir. Tek bilmeniz gereken,
Python dilini nasil konusacagimzdir.

Diyelim ki en basit Python kelimelerini ya da climlelerini bile bilmiyorsunuz. Uzak
bir gezegene inen ve gezegenin sakinleriyle konugmaya ¢aligan astronotlarin kullan-
dig1 o klasik ciimleyi denemek isteyebilirsiniz:

>>> 1 come in peace, please take me to your leader
File "<stdin>", line 1

I come in peace take me tou your leader
SyntaxError: invalid syntax
>>>

Bu pek iyi gitmedi. Hizlica bir sey diigiinmezseniz, gezegenin sakinleri muhtemelen
sizi mizraklariyla sisleyecek, bir gise gegirecek, ateste kizartacak ve aksam yeme-
ginde yiyecekler.

Neyse ki yolculuga gikarken bu kitabin bir kopyasini yaniniza almigsiniz; hemen bu
sayfay1 acip yeniden deniyorsunuz:


http://www.py4e.com
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>>> print('Hello world!")
Hello world!

Bu ¢ok daha iyi goriiniiyor, siz de iletigimi biraz daha ilerletmeyi deniyorsunuz:

>>> print('You must be the legendary god that comes from the sky')
You must be the legendary god that comes from the sky
>>> print('We have been waiting for you for a long time')
We have been waiting for you for a long time
>>> print('Our legend says you will be very tasty with mustard')
Our legend says you will be very tasty with mustard
>>> print 'We will have a feast tonight unless you say
File "<stdin>", line 1

print 'We will have a feast tonight unless you say
SyntaxError: unterminated string literal (detected at line 1)
>>>

Sohbet bir siire ¢ok iyi gidiyordu, sonra Python dilini kullanirken en ufak bir hata
yaptiniz ve Python mizraklar: yeniden ¢ikarda.

Bu noktada sunu da fark etmelisiniz: Python inanilmaz derecede karmasik ve giicli
olsa da, onunla iletigim kurarken kullandiginiz s6zdizimi (syntax) konusunda ¢ok
titiz olsa da, Python akilli degildir. Aslinda yalnmizca kendinizle sohbet ediyorsunuz,
sadece dogru sézdizimini kullanarak.

Bir bakima, bagka birinin yazdig1 bir programi kullandiginizda sohbet, sizinle o
programcilar arasinda geger; Python da aracilik eder. Python, programlar: yazan-
larin sohbetin nasil ilerlemesi gerektigini ifade etmelerinin bir yoludur. Yalnizca
birkag¢ boliim sonra, siz de Python’i kullanarak programinizin kullanicilariyla ko-
nugan o programcilardan biri olacaksiniz.

Python yorumlayicisiyla ilk sohbetimizden ayrilmadan 6nce, Python Gezegeni’'nin
sakinleriyle konugurken “hogca kal” (good-bye) demenin dogru yolunu da bilseniz
iyi olur:

>>> good-bye
Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>
NameError: name 'good' is not defined
>>> if you don't mind, I need to leave

File "<stdin>", line 1

if you don't mind, I need to leave

SyntaxError: unterminated string literal (detected at line 1)
>>> quit ()

Ilk iki yanlis denemede hatanin farkl oldugunu fark edeceksiniz. Tkinci hata farkl-
dir, ¢linkii if ayrilmig bir kelimedir; Python bu ayrilmis kelimeyi gordii ve bir sey
soylemeye caligtigimizi, ama ciimlenin s6zdizimini yanhs kurdugumuzu diisiindii.
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Python’a “hogca kal” demenin dogru yolu, etkilegimli >>> istemine quit() yazmaktir.
Bunu tahmin etmeniz muhtemelen epey uzun siirerdi; bu yiizden elinizin altinda
bir kitap bulunmasi biiyiik ihtimalle iginize yarayacak.

(C.N.: Bu boliimdeki 6rnek diyaloglar, kodun kendisi degistirilmedigi icin Ingilizce
kalmigtir. Tiirkce kargiliklar: goyledir: “I come in peace, please take me to your
leader” — “Barig i¢inde geldik, liitfen bizi liderinize gotiirin”; “You must be the
legendary god that comes from the sky” — “Gokten inen efsanevi tanri siz olma-
Lisiniz”; “We have been waiting for you for a long time” — “Sizi uzun zamandir
bekliyorduk”; “Our legend says you will be very tasty with mustard” — “Efsane-
mize gore hardalla ¢ok lezzetli olacaksiniz”; “We will have a feast tonight unless
you say” — “Bu gece ziyafet ¢ekecegiz, tabii siz sunu demezseniz”; “if you don’t
mind, I need to leave” — “Sakincasi yoksa gitmem gerekiyor”.)

1.6 Terminoloji: Yorumlayici ve derleyici

Python, insanlarin okumasi ve yazmasi, bilgisayarlarin da okumasi ve iglemesi go-
rece kolay olacak gekilde tasarlanmig yiksek seviyeli (high-level) bir dildir. Diger
yitksek seviyeli diller arasinda Java, C++, PHP, Ruby, Basic, Perl, JavaScript ve
daha pek cogu sayilabilir. Merkezi Islem Biriminin (CPU) icindeki asil donanim
bu yiiksek seviyeli dillerin higbirini anlamaz.

CPU, makine dili (machine language) dedigimiz bir dili anlar. Makine dili ¢ok
basittir ve agikgas1 yazmasi ¢ok yorucudur, ¢iinkii tamamen sifirlar ve birlerle ifade
edilir:

001010001110100100101010000001111
11100110000011101010010101101101

Yalnizca sifirlar ve birlerden olustugu icin makine dili ilk bakigta oldukca basit
goriiniir, ama so6zdizimi Python’unkinden bile daha karmagik ve ¢ok daha girift
yapidadir. Bu yiizden makine dilinde program yazan programci sayisi ¢ok azdir.
Bunun yerine, programcilarin Python ya da JavaScript gibi yiiksek seviyeli dillerde
yazabilmesini saglayan cesitli ceviriciler (translator) geligtiririz; bu geviriciler de
programlari, CPU’nun asil yiriitebilmesi i¢in makine diline déntistiirir.

Makine dili bilgisayar donanmimina bagh oldugu i¢in farkli donanim tiirleri arasin-
da tasinabilir (portable) degildir. Yiiksek seviyeli dillerde yazilmig programlar ise
yeni makinede farkli bir yorumlayici kullanilarak ya da kod yeniden derlenerek
programin yeni makineye uygun bir makine dili siiriimii olusturuldugunda farkh
bilgisayarlara tagimabilir.

Bu programlama dili geviricileri iki genel kategoriye ayrilir: (1) yorumlayicilar ve
(2) derleyiciler.

Bir yorumlayici, programin programci tarafindan yazilan kaynak kodunu (source
code) okur, kaynak kodu ayrigtirir (parse) ve talimatlar: aninda yorumlar. Python
bir yorumlayicidir; Python’1 etkilesimli olarak caligtirdigimizda bir satir Python
(bir ciimle) yazabiliriz, Python da bu satir1 hemen isler ve bir sonraki Python
satirin1 yazmamiz i¢in hazir hale gelir.
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Baz1 Python satirlari, Python’a bir degeri (value) daha sonra kullanmak tizere
hatirlamasini istediginizi séyler. Hatirlanacak bu deger i¢in bir ad se¢gmemiz gerekir;
degeri daha sonra geri almak i¢in de bu sembolik adi kullanabiliriz. Saklanan bu
verilere erigsmek i¢in kullandigimiz etiketleri degisken terimiyle adlandiririz.

>>> x =6
>>> print(x)
6

>>> y =x % 7
>>> print(y)
42
>>>

Bu 6rnekte Python’dan alti1 degerini hatirlamasini ve degeri daha sonra geri ala-
bilmemiz i¢in z etiketini kullanmasini istiyoruz. Python’un degeri gercekten ha-
tirladigim print ile dogruluyoruz. Sonra Python’dan z’i alip yediyle ¢arpmasini ve
yeni hesaplanan degeri y'ye koymasini istiyoruz. Ardindan Python’dan y’de o anda
bulunan degeri yazdirmasini istiyoruz.

Bu komutlar1 Python’a birer satir halinde yaziyor olsak da, Python bunlar siral
bir deyimler dizisi olarak ele alir; sonraki deyimler 6nceki deyimlerde olugturulan
verilere erigebilir. Boylece dort ciimleden olusan, mantikli ve anlaml bir sirayla
dizilmis ilk basit paragrafimizi yazmig oluyoruz.

Yukarida gosterildigi gibi etkilesimli bir sohbet yiiriitebilmek, yorumlayicinin do-
gasinda vardir. Derleyiciye (compiler) ise programin tamamini bir dosya iginde ver-
mek gerekir; derleyici bu dosyay1 alip yiiksek seviyeli kaynak kodu makine diline
geviren bir siire¢ ¢aligtirir, ardindan elde edilen makine dilini daha sonra yiiriitiil-
mek tizere bir dosyaya kaydeder.

Windows sistemi kullaniyorsaniz, bu ¢ahstirilabilir (executable) makine dili prog-
ramlarinin dosya uzantisi cogunlukla “exe” ya da “.dll” olur; bunlar sirasiyla “exe-
cutable” (galigtirilabilir) ve “dynamic link library” (dinamik baglant1 kiitiiphanesi)
anlamina gelir. Linux ve Macintosh’ta ise bir dosyayi tek basina caligtirilabilir
olarak igaretleyen bir uzant1 yoktur.

Caligtirilabilir bir dosyay: bir metin diizenleyicide acacak olsaydiniz, dosya tama-
men c¢ilginca ve okunamaz goriiniirdii:

“?ELF"ATATAT@"@"@"@"@"@"@"@"@"B"@"C"@"A"@"@"0\xal0\x82
“D"H4"@~@~0@\x907]"@"@"@"Q@"@"@4"0@ “@"G"@("@$"@!"Q@"F"Q
~@"04°0"0"04\x80"D"H4\x80 D H\xe0~ @~ 0@~ @\xe0"Q@"Q"Q"E

~@"@"@"D"@"@"@"C"@"@"@" T A"@"@"T\x81"D"H"T\x81"D"H"S
“@"@"@"S"@"@"@ D@ @ @ A~@~@~@"A\"D"HQVhT\x83 D H\xe8

Makine dilini okumak ya da yazmak kolay degildir; bu yiizden Python ya da C
gibi yiiksek seviyeli dillerde yazmamiz saglayan yorumlayicilarn ve derleyicilerin
var olmasi giizel bir sey.

Derleyiciler ve yorumlayicilar hakkindaki tartigmamizin bu noktasinda, Python
yorumlayicisinin kendisini de biraz merak ediyor olmalisiniz. Hangi dilde yazilmig?
Derlenen bir dilde mi yazilmig? “python” yazdigimizda tam olarak ne oluyor?



10 BOLUM 1. NEDEN PROGRAM YAZMAYI OGRENMELISINIZ?

Python yorumlayicis1 “C” adl yiiksek seviyeli bir dilde yazilmigtir. Python yo-
rumlayicisinin asil kaynak koduna, www.python.org adresine gidip kaynak kodun
bulundugu yere ulagarak bakabilirsiniz. Yani Python’un kendisi de bir programdir
ve makine koduna (machine code) derlenmigtir. Python1 bilgisayarimiza kurdugu-
nuzda (ya da iretici kurdugunda), gevrilmig Python programimin makine kodu
halindeki bir kopyasii sisteminize kopyalamis oldunuz. Windows’ta Python’un
kendisine ait caligtirilabilir makine kodu biiyiik ihtimalle suna benzer bir ad:1 olan
bir dosyadadir:

C:\Python35\python.exe

Bu, bir Python programecisi olmak igin gergekten bilmeniz gerekenden fazlasi; ama
bazen insanin aklin1 kurcalayan bu kiiciik sorular1 daha en bagta yamtlamak iyidir.

1.7 Program yazmak

Python yorumlayicisina komutlar yazmak, Python’un 6zelliklerini denemek igin
harika bir yoldur, ama daha karmasik problemleri ¢ézmek i¢in 6nerilmez.

Bir program yazmak istedigimizde, Python talimatlarini bir metin diizenleyiciyle
bir dosyaya yazariz; bu dosyaya betik (script) denir. Geleneksel olarak Python
betiklerinin adlar1 .py ile biter.

Betigi caligstirmak icin Python yorumlayicisina dosyanin adini séylemeniz gerekir.
Bir komut penceresinde agagidaki gibi python hello.py yazarsiniz:

$ cat hello.py
print('Hello world!"')
$ python hello.py
Hello world!

“$” igletim sisteminin istemidir; “cat hello.py” ise bize “hello.py” dosyasinda bir
metni ekrana yazdiran tek satirlik bir Python programi oldugunu gosteriyor.

Python yorumlayicisini ¢agiriyor ve bizden Python kodu satirlarini etkilegimli ola-
rak istemek yerine, kaynak kodunu “hello.py” dosyasindan okumasini séyliiyoruz.

Dosyadaki Python programinin sonuna quit() koymaya gerek olmadigini fark ede-
ceksiniz. Python kaynak kodunuzu bir dosyadan okurken, dosyanin sonuna geldi-
ginde durmasi gerektigini bilir.

1.8 Program nedir?

En temel tanimiyla bir program, bir is yapmak {izere 6zenle hazirlanmig bir Pyt-
hon deyimleri dizisidir. Basit hello.py betigimiz bile bir programdir. Tek satirlik
bir programdir ve pek bir ise yaramaz, ama tanimin en kati haliyle bir Python
programidir.


http://www.python.org
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Programin ne oldugunu anlamanin en kolay yolu, bir programin ¢ézmek igin yazila-
bilecegi bir problemi diigiiniip ardindan o problemi ¢ézecek bir programa bakmak
olabilir.

Diyelim ki Facebook gonderileri iizerine bir sosyal biligim (Social Computing) aras-
tirmasi yapiyorsunuz ve bir dizi gonderide en sik kullanilan kelimeyi merak ediyor-
sunuz. Facebook gonderilerinin akigini yazicidan gikarip en yaygin kelimeyi bulmak
i¢in metnin tizerinde saatlerce kafa yorabilirsiniz, ama bu ¢ok uzun siirer ve hataya
cok aciktir. Bu isi hizli ve dogru bir sekilde halletmek icin bir Python programi
yazmak akillica olur; boylece hafta sonunu eglenceli bir seyler yaparak gegirebilir-
siniz.

Ornegin, bir palyaco ve bir araba hakkindaki asagidaki metne bakin. Metni incele-
yin ve en yaygin kelimenin hangisi oldugunu ve kag kez gegtigini bulun.

the clown ran after the car and the car ran into the tent
and the tent fell down on the clown and the car

Simdi de bu igi milyonlarca satirlik metne bakarak yaptigimzi distintin. Acikcasi,
Python o6grenip kelimeleri sayan bir Python programi yazmaniz, kelimeleri elle
taramanizdan daha ¢abuk olurdu.

Daha da iyi haber su: Bir metin dosyasindaki en yaygin kelimeyi bulan basit bir
programi ben zaten yazdim. Yazdim, test ettim ve gimdi biraz zaman kazanabil-
meniz i¢in kullaniminiza sunuyorum.

name = input('Enter file: ')
handle = open(name, 'r')
counts = dict()

for line in handle:
words = line.split()
for word in words:
counts [word] = counts.get(word, 0) + 1

bigcount = None
bigword = None
for word, count in list(counts.items()):
if bigcount is None or count > bigcount:
bigword = word
bigcount = count

print(bigword, bigcount)

# Code: https://www.pyse.com/code3/words.py

Bu programi kullanmak i¢in Python bilmenize bile gerek yok. Programi yazarken
kullanilan harika Python tekniklerini tam olarak anlamak i¢in bu kitabmn 10. bo-
limiine kadar gelmeniz gerekecek. Siz son kullanicisiniz; programi kullanirsiniz,
ne kadar akillica yazldigina ve sizi ne kadar ¢ok elle yapilacak igten kurtardigi-
na hayran kalirsiniz. Tek yapmaniz gereken, kodu words.py adli bir dosyaya yazip
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caligtirmak ya da kaynak kodu http://www.pyde.com/code3/ adresinden indirip
caligtirmaktir.

Bu, Python’un ve Python dilinin sizinle (son kullanici) benim (programeci) aramda
nasil bir araci gorevi gordiigiiniin giizel bir 6rnegi. Python, bilgisayarina Python
kuran herkesin kullanabilecegi ortak bir dilde, ige yarar talimat dizilerini (yani
programlar) birbirimizle paylagmamizin bir yoludur. Yani ikimiz de Python’la ko-
nugmuyoruz; aslinda Python araciligiyla birbirimizle iletisim kuruyoruz.

1.9 Programlarin yapi taglari

Sonraki birka¢ bolimde Python’un kelime dagarcigini, ciimle yapisini, paragraf
yapisini ve hikdye yapisini daha ayrintili 6grenecegiz. Python’un giiclii yeteneklerini
ve ige yarar programlar olugturmak icin bu yetenekleri nasil bir araya getirecegimizi
ogrenecegiz.

Program olugtururken kullandigimiz bazi disiik seviyeli (low-level) kavramsal ka-
liplar vardir. Bu yapilar yalnizca Python programlarina 6zgii degildir; makine di-
linden yiiksek seviyeli dillere kadar her programlama dilinin bir pargasidir.

giris (input) “Dis diinyadan” veri almak. Bu, bir dosyadan veri okumak, hatta
mikrofon ya da GPS gibi bir tiir algilayicidan veri almak olabilir. Ilk prog-
ramlarimizda girigimiz, kullanicinin klavyeden yazdig: verilerden gelecek.

¢ikis (output) Programin sonuglarini ekranda gostermek, bir dosyaya kaydetmek
ya da miizik ¢almak veya metni seslendirmek icin hoparlér gibi bir cihaza
gondermek.

siral yiiriitme (sequential execution) Deyimleri, betikte kargilagildiklar: siray-
la birbiri ardina gerceklesgtirmek.

kosgullu yiiriitme (conditional execution) Belirli kogullar: kontrol etmek ve bu-
na gore bir deyimler dizisini yiiriitmek ya da atlamak.

tekrarl yiiriitme (repeated execution) Bir grup deyimi, genellikle her seferin-
de biraz degistirerek, tekrar tekrar gerceklestirmek.

yeniden kullanim (reuse) Bir grup talimati bir kez yazip onlara bir ad vermek,
sonra bu talimatlar: programinizin her yerinde gerektikge yeniden kullanmak.

Kulaga neredeyse gergek olamayacak kadar basit geliyor; elbette hi¢bir zaman bu
kadar basit degildir. Bu, yiirtimenin basit¢ce “bir ayagi digerinin 6niine koymak”
oldugunu sdylemeye benzer. Program yazma “sanati1”, bu temel 6geleri defalarca bir
araya getirip birbirine orerek kullanicilar i¢in ige yarar bir sey ortaya ¢ikarmaktir.

Yukaridaki kelime sayma programi, bu kaliplardan biri hari¢ hepsini dogrudan
kullaniyor.

1.10 Ne ters gidebilir ki?

Python’la yaptigimiz ilk sohbetlerde gordiigiimiiz gibi, Python kodu yazarken ¢ok
kesin bir dille iletisim kurmamiz gerekir. En kiiciik bir sapma ya da hata, Python’un
programiniza bakmaktan vazgegmesine yol acar.


http://www.py4e.com/code3/
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Programlamaya yeni baglayanlar, Python’un hataya hi¢ yer birakmamasini ¢ogu
zaman Python’un huysuz, nefret dolu ve zalim oldugunun kanit1 olarak goriirler.
Onlara gére Python bagka herkesi seviyor gibi gériiniir, ama onlar1 gsahsen tanir ve
onlara kin besler. Bu kin yiiziinden de sirf bize eziyet etmek icin kusursuz yazilmig
programlarimiz alip “uygun degil” diyerek reddeder.

>>> primt 'Hello world!'
File "<stdin>", line 1
primt 'Hello world!'

SyntaxError: invalid syntax

>>> primt ('Hello world')
Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>
NameError: name 'primt' is not defined. Did you mean: 'print'?

>>> 1 hate you Python!
File "<stdin>", line 1
I hate you Python!
SyntaxError: invalid syntax
>>> if you come out of there, I would teach you a lesson
File "<stdin>", line 1
if you come out of there, I would teach you a lesson
SyntaxError: invalid syntax
>>>

Python’la tartigmanin pek bir faydasi yok. O yalmzca bir arag. Duygular yoktur;
ne zaman ihtiya¢ duyarsaniz size hizmet etmeye mutlu ve hazirdir. Hata mesaj-
lar1 sert gelebilir, ama bunlar aslinda Python’un yardim c¢agrisidir. Yazdiginiza
bakmigtir ve girdiginiz seyi bir tiirlii anlayamamaktadir.

Python daha ¢ok bir képege benzer: Sizi kosulsuz sever, anladig:1 birkag anahtar
kelimesi vardir, yiiziinde tath bir ifadeyle size bakar (>>>) ve anlayacagi bir sey soy-
lemenizi bekler. Python “SyntaxError: invalid syntax” dediginde, aslinda yalnizca
kuyrugunu sallayip soyle diyordur: “Bir sey sodylediniz gibi geldi ama ne demek
istediginizi hi¢ anlamadim; yine de litfen benimle konugmaya devam edin (>>>).

Programlariniz giderek daha gelismig hale geldikge, ii¢ genel hata tiiriiyle karsila-
sacaksiniz:

Sozdizimi hatalar1 (syntax errors) Bunlar yapacaginiz ilk hatalardir ve diizelt-
mesi en kolay olanlardir. S6zdizimi hatasi, Python’un “dilbilgisi” kurallarini
¢ignediginiz anlamina gelir. Python, kafasimin karigtigimi fark ettigi satir1 ve
karakteri tam olarak gostermek icin elinden geleni yapar. S6zdizimi hatalari-
nin tek aldatici yani, diizeltilmesi gereken hatanin bazen aslinda programda
Python’un kafasinin karigtigini fark ettigi yerden daha 6nce olmasidir. Yani
Python’un bir s6zdizimi hatasinda gosterdigi satir ve karakter, aragtirmaniz
icin yalnizca bir baglangi¢ noktas: olabilir.
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Mantik hatalar1 (logic errors) Mantik hatasi, programinizin s6zdizimi dogru ol-
dugu hélde deyimlerin sirasinda ya da belki deyimlerin birbiriyle iligkisinde
bir yanhghk olmasidir. Mantik hatasima giizel bir 6rnek su olabilir: “Su si-
senizden bir yudum igin, giseyi sirt cantaniza koyun, kiitiiphaneye yiiriiyiin,
sonra da sisenin kapagini kapatin.”

Anlam hatalar1 (semantic errors) Anlam hatasi, atilacak adimlar tarif edisi-
nizin s6zdizimi agisindan kusursuz ve dogru sirada oldugu, ama programda
yine de bir yanliglik bulundugu durumdur. Program tamamen dogrudur, ama
sizin amagladiginiz seyi yapmaz. Basit bir 6rnek vermek gerekirse, birine bir
restoranin yolunu tarif ederken soyle dediginizi diigliniin: “..benzin istasyo-
nunun oldugu kavsaga gelince sola don, bir buguk kilometre git, restoran
solunda kirmizi bir bina.” Arkadagimz ¢ok gecikir ve sizi arayip bir ¢iftlikte,
bir ahirin arkasinda dolagtigini, ortada restorandan eser olmadigini soyler.
Siz “benzin istasyonunda sola m1 déndiin, saga mi?” diye sorarsiniz, o da s0y-
le der: “Tarifine harfiyen uydum, not almigtim; benzin istasyonunda sola dén
ve bir buguk kilometre git yaziyor.” Siz de g0yle dersiniz: “Cok 6ziir dilerim;
¢linkii talimatlarim s6zdizimi agisindan dogru olsa da, ne yazik ki kiigiik ama
fark edilmemis bir anlam hatas: iceriyordu.”

Tekrar edelim: Bu ti¢ hata tiiriiniin hepsinde de Python, sizin tam olarak istediginiz
seyi yapmak icin elinden gelenin en iyisini yapmaya calisiyordur.

(C.N.: Yukaridaki kod blogunda Python’a kizan kullanicinin soyledigi “I hate you
Python!” ve “if you come out of there, I would teach you a lesson” satirlar1 da
kodun kendisi degistirilmedigi icin Ingilizce kalmistir. Tiirkce kargihiklari: “Senden
nefret ediyorum Python!” ve “Oradan bir giksan sana bir ders veririm”.)

1.11 Hata Ayiklama

Python bir hata verdiginde, hatta sizin amacladiginizdan farkl bir sonug tirettigin-
de, hatanin nedenini bulmak i¢in av baglar. Hata ayiklama (debugging), kodunuz-
daki hatanin nedenini bulma siirecidir. Bir programda hata ayiklarken, 6zellikle de
zorlu bir hata (bug) tizerinde galigiyorsamz, deneyebileceginiz dort ey vardir:

okumak (reading) Kodunuzu inceleyin, kendinize yeniden okuyun ve sdylemek
istediginiz seyi soyleyip sOylemedigini kontrol edin.

caligtirmak (running) Degisiklikler yapip farkli siirtimleri caligtirarak deneyin.
Cogu zaman programda dogru yerde dogru seyi ekrana yazdirirsaniz sorun
kendini belli eder; ama bazen yardimc: bir iskele (scaffolding) kurmak igin
biraz zaman harcamaniz gerekir.

kafa yormak (ruminating) Diislinmeye zaman ayirin! Bu ne tiir bir hata: s6zdi-
zimi mi, ¢alisma zamani mi1, anlam mi1? Hata mesajlarindan ya da programin
giktisindan hangi bilgileri elde edebilirsiniz? Goérdiigiiniiz soruna ne tiir bir
hata yol agmig olabilir? Sorun ortaya ¢ikmadan énce en son neyi degistirdi-
niz?

geri gekilmek (retreating) Bir noktada yapilacak en iyi sey geri adim atmaktir:
Calisan ve anladiginiz bir programa dénene kadar son degisiklikleri geri alin.
Sonra yeniden inga etmeye baglayabilirsiniz.
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Programlamaya yeni baglayanlar bazen bu etkinliklerden birine takilip kalir ve
digerlerini unuturlar. Zorlu bir hatay:r bulmak i¢in okumak, caligtirmak, kafa yor-
mak ve bazen de geri ¢ekilmek gerekir. Bu etkinliklerden birinde takilip kalirsaniz,
digerlerini deneyin. Her etkinligin kendine 6zgii bir tuzag vardir.

Ornegin kodunuzu okumak, sorun bir yazim hatasiysa ige yarayabilir, ama sorun
kavramsal bir yanlig anlamaysa ise yaramaz. Programinizin ne yaptigini anlamiyor-
saniz, onu 100 kez okuyup hatay1 yine de hi¢ goremeyebilirsiniz, ¢linkii hata sizin
kafanmizdadir.

Deney yapmak, 6zellikle kiiciik ve basit testler ¢aligtirirsaniz, ise yarayabilir. Ama
diistinmeden ya da kodunuzu okumadan deney yaparsaniz, “rastgele yliriiyiis prog-
ramlama” dedigim bir kaliba diigebilirsiniz; bu, program dogru seyi yapana kadar
rastgele degisiklikler yapma siirecidir. SGylemeye gerek yok, rastgele yiiriiyiis prog-
ramlama ¢ok uzun siirebilir.

Diigiinmeye zaman ayirmalisiniz. Hata ayiklama deneysel bir bilim gibidir. Sorunun
ne olduguna dair en az bir hipoteziniz olmali. Iki ya da daha fazla olasilik varsa,
bunlardan birini eleyecek bir test diisiinmeye caligin.

Ara vermek diiginmeye yardimci olur. Konugsmak da 6yle. Sorunu bagka birine
(hatta kendinize) anlatirsaniz, bazen daha soruyu sormay bitirmeden yanit1 bulur-
sunuz.

Ama hata sayis1 ¢cok fazlaysa ya da diizeltmeye caligtiginiz kod ¢ok biiyiik ve kar-
magiksa, en iyi hata ayiklama teknikleri bile ige yaramaz. Bazen en iyi secenek geri
gekilmek, yani programi ¢aligan ve anladigimiz bir geye ulasana kadar sadelegtir-
mektir.

Programlamaya yeni baglayanlar ¢ogu zaman geri ¢ekilmekte isteksizdir, ¢iinkii
(yanls olsa bile) bir kod satirim silmeye kiyamazlar. Kendinizi daha iyi hissettire-
cekse, programi budamaya baglamadan énce bagka bir dosyaya kopyalaym. Sonra
parcalar1 azar azar geri yapigtirabilirsiniz.

1.12 Ogrenme yolculugu

Kitabin geri kalaminda ilerlerken, kavramlar ilk seferde birbirine pek oturmuyor
gibi goriiniirse korkmayin. Konugmay1 6grenirken ilk birkag yil yalnizca sevimli agu
sesleri gikarmanmz bir sorun degildi. Basit kelimelerden basit ciimlelere ge¢meniz
alt1 ay, ciimlelerden paragraflara ge¢meniz 5-6 yil daha, kendi basiniza ilging ve
eksiksiz bir kisa Oykii yazabilmeniz de birka¢ yil daha siirdiiyse, bunda da bir
sakinca yoktu.

Python’t ¢ok daha hizl 6grenmenizi istiyoruz; bu yiizden sonraki birkag boliimde
her geyi ayn1 anda 6gretiyoruz. Ama bu, dogal gelmeye baglamadan 6nce sindiri-
lip anlagilmasi zaman alan yeni bir dil 6grenmeye benzer. Biiyiik resmi olusturan
kiiciik parcalar: tanimlarken bir yandan da size o biiyiik resmi gostermeye calig-
tigimiz i¢in konulara tekrar tekrar doénecegiz; bu da biraz kafa karigikligina yol
acabilir. Kitap dogrusal bir sirayla yazilmig olsa da ve bir ders aliyorsaniz ders de
dogrusal ilerleyecek olsa da, konular ele alig biciminizde hi¢ de dogrusal olmamak-
tan cekinmeyin. Ileriye ve geriye bakm, iizerinde fazla durmadan okuyun. Daha
ileri konulara, ayrintilar1 tam olarak anlamadan goz gezdirerek programlamanin
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“neden?”ini daha iyi kavrayabilirsiniz. Onceki konular1 gbzden gegirerek, hatta én-
ceki aligtirmalar1 yeniden yaparak, su anda baginda durdugunuz konu biraz icinden
¢ikilmaz gortinse bile aslinda ¢ok sey 6grendiginizi fark edeceksiniz.

Ik programlama dilinizi 6grenirken genellikle birkag harika “Aha!” an1 yagsarsiniz:
Bir kayay1 cekic ve keskiyle yontmaya dalmigsken baginizi kaldirir, bir adim geri
cekilir ve gergekten de giizel bir heykel yapmakta oldugunuzu goriirsiiniiz.

Bir sey ozellikle zor geliyorsa, biitiin gece uyumayip ona bakmanin genellikle bir
faydasi yoktur. Ara verin, biraz kestirin, bir geyler atigtirin, sorun yagsadiginiz seyi
birine (ya da belki képeginize) anlatin ve sonra konuya taze bir gozle geri doniin.
Sizi temin ederim ki kitaptaki programlama kavramlarimi 6grendiginizde geriye
doniip baktiginizda hepsinin aslinda gercekten kolay ve zarif oldugunu, yalnizca
sindirmenizin biraz zaman aldigin1 goreceksiniz.

1.13 Sozliikce

ana bellek (main memory) Programlari ve verileri saklar. Ana bellek, elektrik
kesildiginde i¢indeki bilgileri kaybeder.

anlam hatasi (semantic error) Bir programin, programciin amacladigindan
farkli bir sey yapmasina yol agan hata.

anlambilim (semantics) Bir programim anlami.

ayrigtirmak (parse) Bir programi incelemek ve sozdizimsel yapisini ¢oziimlemek.

derlemek (compile) Yiiksek seviyeli bir dilde yazilmig bir programi, daha sonra
yirutiillmek iizere tek seferde diigiik seviyeli bir dile ¢evirmek.

diisiik seviyeli dil (low-level language) Bir bilgisayarin kolayca yiiriitebilecegi
sekilde tasarlanmig bir programlama dili; “makine kodu” ya da “assembly
dili” (assembly language) olarak da adlandirilir.

etkilesimli mod (interactive mode) Python yorumlayicisini, istemde komutlar
ve ifadeler (expressions) yazarak kullanma yolu.

hata (bug) Bir programdaki yanhglk.

ikincil bellek (secondary memory) Programlar ve verileri saklar; elektrik ke-
sildiginde bile bilgileri korur. Genellikle ana bellekten daha yavagtir. Disk
siiriiciileri ve USB belleklerdeki flag bellek, ikincil bellek 6rnekleri arasinda-
dir.

istem (prompt) Bir programin bir mesaj gosterip kullanicinin programa bir girig
yazmasini bekledigi durum.

kaynak kod (source code) Yiiksek seviyeli bir dilde yazilmig program.

makine kodu (machine code) Yazilim igin en diigiik seviyeli dil; merkezi iglem
biriminin (CPU) dogrudan yiurtttigi dildir.

merkezi iglem birimi (central processing unit) Her bilgisayarin kalbi. Yazdi-
gimiz yazihm gahgtiran birimdir; “CPU” ya da “iglemci” (processor) olarak
da adlandirilir.

print fonksiyonu (print function) Python yorumlayicisinin ekranda bir deger
gbstermesini saglayan talimat.

problem ¢6zme (problem solving) Bir problemi formiile etme, bir ¢éziim bul-
ma ve ¢oziimii ifade etme siireci.

program Bir hesaplamay1 (computation) tanimlayan talimatlar kiimesi.
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taginabilirlik (portability) Bir programin birden fazla bilgisayar tiiriinde ¢aliga-
bilme 6zelligi.

yorumlamak (interpret) Yiiksek seviyeli bir dildeki bir programi satir satir ge-
virerek yiirtitmek.

yiiksek seviyeli dil (high-level language) Python gibi, insanlarin kolayca oku-
yup yazabilecegi sekilde tasarlanmig bir programlama dili.

1.14 Alstirmalar

Aligtirma 1: Bir bilgisayarda ikincil bellegin iglevi nedir?

a) Programin biitiin hesaplama ve mantik iglemlerini yiiriitmek
b) Internet iizerinden web sayfalarmi getirmek

¢) Bilgiyi uzun siireli, elektrik kesilip yeniden gelse bile saklamak
d) Kullanicidan girig almak

Aligtirma 2: Program nedir?

Alistirma 3: Derleyici ile yorumlayict arasindaki fark nedir?
Alistirma 4: Agagidakilerden hangisi “makine kodu” igerir?
a) Python yorumlayicisi

b) Klavye

¢) Python kaynak dosyasi

d) Bir kelime iglemci belgesi

Alistirma 5: Agagidaki kodda yanhs olan nedir?

>>> primt 'Hello world!'
File "<stdin>", line 1

primt 'Hello world!'
SyntaxError: invalid syntax
>>>

Alistirma 6: Asagidaki Python satirimin yiriitiilmesi bittikten sonra “x” gibi bir
degigken bilgisayarin neresinde saklanir?

x = 123

a) Merkezi iglem birimi
b) Ana bellek

c) Tkincil bellek

d) Giris birimleri

e) Cikig birimleri

Alistirma 7: Agagidaki program ekrana ne yazdirir?
x = 43

x=x -1
print(x)
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a) 43
b) 42
c)x-1
d) Hata verir, ¢linkii x = x - 1 matematiksel olarak miimkiin degildir

Aligtirma 8: Agagidakilerin her birini bir insan yeteneginden 6rnek vererek agik-
laym: (1) Merkezi iglem birimi, (2) Ana bellek, (3) Ikincil bellek, (4) Girig birimi
ve (5) Cikig birimi. Ornegin, “Merkezi islem biriminin insandaki kargihgi nedir?”



